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Bab 6  

KESIMPULAN DAN SARAN 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut : media pembelajaran sistem 

saraf manusia menggunakan teknologi Augmented Reality memiliki 

beberapa fitur utama yang mencakup petunjuk penggunaan aplikasi, 

materi, kategori objek AR dan kuis. Media pembelajaran AR mendapatkan 

respons positif dari  siswa dan guru berdasarkan hasil uji coba media 

pembelajaran. Tingkat pemahaman siswa terhadap materi sistem saraf 

ditinjau dari jawaban benar antara kelompok kontrol dan kelompok 

eksperimen menunjukan presentase kelompok eksperimen lebih tinggi 

yaitu 58.8 % dibandingkan kelompok kontrol yaitu 41.2 %  

6.2 Saran  

Sebagai tindak lanjut dari penelitian ini, penulis memberikan saran yang 

dapat dijadikan acuan untuk penelitian lanjutan yaitu :  

1. Penggunaan metode markerless untuk mempermudah user dalam 

memunculkan objek 3D karena lebih praktis 

2. Media pembelajaran AR didistribusikan menggunakan pranala google 

drive sehingga kurang praktis untuk disebarluaskan. 

3. Penambahan efek suara dan animasi bergerak agar lebih menarik 

4. Ruang lingkup materi diperluas, tidak hanya sistem saraf tetapi 

mencakup sistem Indera dan sistem hormon yang masih memiliki 

kaitan pada bab sistem kordinasi manusia 
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No Nama Guru Komentar Saran 

1 Kartika Mei Linda, S.Pd., M.Pd Aplikasi sudah lengkap ada menu 

gambar, visualisasi 3D dalam 

mendukung penjelasan dan terdapat 

evaluasi/quiz. Dari sisi materi sudah 

mencakup materi sistem saraf 

manusia 

Penjabaran materi dibuat lebih rapih dengan 

memberikan poin . subpoin diperjelas dengan 

gambar yang mendukung agar anak-anak 

tidak bosan membaca penjelasan saja, untuk 

objek 3D akan lebih lengkap jika diberikan 

sedikit penjelasan / fungsi dari bagian bagian 

organ yang divisualisasikan 

2 Umi Miftahul Aprilia, S.Pd Aplikasi sangat relevan dengan 

kondisi saat ini, karena jika guru 

hanya terpaku pada buku maka 

pembelajaran kurang menarik, 

dengan adanya aplikasi ini siswa 

lebih mudah untuk mengakses dan 

bersifat have fun. Sudah kompleks 

ada pilihan materi, soal dan 

penjelasannya. Gambar 3D 

membantu siswa dalam 

mengimajinasikan dan membuat 

siswa lebih antusias 

Sudah sangat baik, mungkin perlu 

ditambahkan link sumber gambar dan link 

sumber materi yang didapat 
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