BAB 6
PENUTUP

6.1 Kesimpulan
Berdasarkan uraian pembahasan dan pengujian yang telah dilakukan maka
dapat diambil kesimpulan terhadap aplikasi augmented reallity pengenalan umbi-

umbian yaitu sebagai berikut:

1. Aplikasi ini dibuat untuk pengenalan jenis-jenis umbian dan informasi
perkembangbiakan dari umbian tersebut sehingga anak-anak tidak perlu
lagi ke kebun untuk melihat bentuk fisik dari umbian tersebut.

2. Aplikasi ini dapat menampilkan 10 jenis umbi-umbian dalam bentuk

objek 3 dimensi dan informasinya.

6.2 Saran
Berdasarkan kesimpulan diatas maka saran untuk aplikasi augmented

reallity sistem pembelajaran umbi-umbian ini antara lain:

1. Penambahan objek 3 dimensi umbi-umbian agar siswa lebih banyak
mengenal umbi-umbian.

2. Penambahan materi tentang umbi-umbian.

3. Melibatkan kolaborasi antara guru, penegembang aplikasi dalam
mengimplementasikan teknologi augmented reallity sebagai aplikasi
pengenlan umbi-umbian, penting untuk melibatkan guru sebagai
pemegang peran kunci dalam proses pembelajaran. Kolaborasi antara

guru, pengembang teknologi dapat membantu dalam merancang dan
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mengembangkan aplikasi augmented reallity pengenalan umbi-umbian

sesuai dengan kebutuhan siswa.
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