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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

 Pengembangan modul pembelajaran Informatika yang terintegrasi 

Augmented Reality (AR) di SMA Pertiwi 1 Padang dilaksanakan sebagai 

respons terhadap tuntutan pembelajaran abad ke-21. Modul ini dirancang 

untuk memfasilitasi peningkatan keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, 

kreatif, serta kemampuan pemecahan masalah peserta didik melalui penyajian 

materi yang interaktif dan kontekstual. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

metode pembelajaran konvensional yang masih dominan diterapkan belum 

sepenuhnya mendukung keterlibatan siswa dalam pemanfaatan teknologi 

digital, sehingga modul ini ditawarkan sebagai inovasi pembelajaran yang 

lebih relevan dan adaptif. 

 Hasil uji validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa modul berada pada 

kategori Sangat Layak, dengan skor rata-rata 88% pada aspek media dan 92% 

pada aspek materi. Capaian tersebut mengindikasikan bahwa modul telah 

memenuhi standar kelayakan, baik dari segi tampilan, desain, keterbacaan, 

maupun kesesuaian substansi akademik dengan kurikulum dan capaian 

pembelajaran. Meskipun demikian, terdapat beberapa masukan yang perlu 

ditindaklanjuti, khususnya terkait aspek teknis AR dan kelengkapan materi, 

agar modul semakin komprehensif dan optimal dalam implementasinya. 

 Selanjutnya, uji praktikalitas yang melibatkan peserta didik kelas X 

menunjukkan persentase rata-rata sebesar 82,10% dengan kategori Sangat 

Layak. Temuan ini merefleksikan bahwa modul mudah dipahami, menarik 
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secara visual, serta efektif dalam mendukung proses belajar. Integrasi AR 

terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar sekaligus memperkuat 

pemahaman siswa terhadap konsep Informatika yang bersifat abstrak. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa modul terintegrasi AR layak digunakan 

dalam pembelajaran Informatika di tingkat SMA serta memiliki prospek 

pengembangan lebih lanjut sebagai media pembelajaran inovatif yang selaras 

dengan kurikulum merdeka dan perkembangan teknologi digital. 

B. Saran 

1. Untuk Sekolah 

 Pihak sekolah diharapkan memberikan dukungan penuh terhadap 

implementasi modul pembelajaran yang terintegrasi dengan Augmented 

Reality (AR) melalui penyediaan sarana dan prasarana yang memadai, 

seperti perangkat gawai, jaringan internet yang stabil, serta fasilitas 

penunjang pembelajaran digital lainnya. Dukungan tersebut diyakini dapat 

memperkuat penerapan pembelajaran inovatif sekaligus meningkatkan 

mutu proses belajar mengajar secara berkelanjutan. 
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2. Untuk Guru 

 Guru dianjurkan untuk mengintegrasikan modul berbasis AR 

dalam proses pembelajaran Informatika guna menciptakan suasana belajar 

yang interaktif, kontekstual, serta sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

Selain itu, peningkatan kompetensi guru dalam penguasaan teknologi 

digital menjadi hal yang esensial agar penerapan modul dapat berlangsung 

optimal dan efektif. 

3. Untuk Dosen 

 Dosen sebagai pendidik calon guru diharapkan dapat 

memanfaatkan temuan penelitian ini sebagai rujukan dalam 

mengembangkan bahan ajar inovatif berbasis teknologi. Hal ini relevan 

untuk mempersiapkan mahasiswa pendidikan sebagai calon pendidik yang 

adaptif, kreatif, serta memiliki kapabilitas menghadapi dinamika 

pembelajaran abad ke-21. 

4. Untuk Peneliti Selanjutnya 

 Penelitian berikutnya direkomendasikan untuk mengembangkan 

modul serupa pada mata pelajaran maupun jenjang pendidikan yang 

berbeda guna memperluas kontribusi dan kebermanfaatannya. Selain itu, 

penelitian lanjutan juga dapat difokuskan pada pengkajian jangka panjang 

mengenai efektivitas modul terhadap peningkatan hasil belajar dan 

keterampilan abad ke-21 peserta didik secara lebih komprehensif. 
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