BABV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat ditarik kesimpulan

sebagai berikut:

1.

Produk pengembangan media pembelajaran biologi menggunakan Augmented
Reality berbasis android pada konsep Insecta menggunakan Research and
Development (R&D) yang menghasilkan aplikasi bernama ARBIO.

Berdasarkan data uji kevalidan, media pembelajaranbiologi menggunakan
teknologi augmented reality berbasis android ini memenuhi kategori valid dengan
skor rata-rata dari semua aspek penilaian yaitu 4,23 sehingga layak untuk
digunakan.

Hasil respon peserta didik pada media pembelajaran menggunakan augmented
reality berbasis android pada konsep insecta adalah sangat baik dengan rata-rata

4,56

B. Saran

Saran yang dapat peneliti berikan sebagai bahan pertimbangan untuk penelitian

selanjutnya mengenai penerapan Media pembelajaran biologi menggunakan

Augmented Reality berbasis android adalah sebagai berikut:

1.

Untuk lebih memaksimalkan lagi keefektivan media Media pembelajaran biologi
menggunakan Augmented Reality berbasis android pada materi insecta hendaknya
aplikasi dikembangkan lebih lanjut dari segi OS Smartphone agar aplikasi ini
dapat diinstal pada semua sistem operasi smartphone selain android.
Permasalahan yang paling mendasar secara teknis adalah kriteria desain karena
banyak hal yang harus diperhatikan dari dasar hingga hal kecil.

Proses penelitian dan pengembangan membutuhkan akomodasi dan sumber daya
manusia yang cukup banyak dan disarankan dilakukan oleh tim bukan

perscorangan
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