BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan validitas Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis AR Untuk Materi Perangkat Jaringan Komputer Di Program
Studi PTIK, dapat disimpulkan bahwa telah dihasilkan sebuah Media Pembelajaran
Berbasis AR pada Materi Perangkat Jaringan Komputer yang dinyatakan sangat
valid oleh validator ahli media dengan presentase 92% dinyatakan sangat valid,
validator ahli materi dengan presentase 78% dinyatakan valid, dan dinyatakan
sangat praktis oleh mahasiswa dengan presentase 88%.
B. Saran

Berdasarkan kesimpulan diatas, dapat disarankan sebagai berikut:

1. Bagi dosen, dapat menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
AR (Augmented Reality) di perguruan tinggi ini sebagai salah satu media
pembelajaran yang membantu menciptakan pembelajaran yang lebih
efektif dan efisien.

2. Bagi mahasiswa, kehadiran Media Pembelajaran Interaktif Berbasis AR
(Augmented Reality) di perguruan tinggi diharapkan dapat menjadi salah
satu sumber belajar yang menarik, membantu mahasiswa lebih mudah
dalam mengakses dan mempelajari materi Perangkat Jaringan Komputer
dimana saja dan kapan saja, serta menumbuhkan kemandirian belajar
pada mahasiswa.

3. Bagi peneliti lain, pengembangan produk berupa Media Pembelajaran
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Interaktif Berbasis AR (Augmented Reality) di perguruan tinggi masih
dibatasi pada uji kevalidan dan praktikalitas. Maka peneliti lain
diharapkan dapat melanjutkan penelitian ini dengan melakukan
pengujian skala lebih luas dan menguji efektifitas produk terhadap

pembelajaran Perangkat Jaringan Komputer.
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