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BAB YV

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
berbasis augmented reality pada Mata Pelajaran TIK yang dilakukan
peneliti di di MTsN 11 Pesisir Selatan.

1. Uji validitas pada pengembangan media pembelajaran berbasis
augmented reality yang diuji oleh 2 validator, yaitu 1 validator ahli
media dan 1 validator ahli materi. Hasil penilaian validitas media dari
validator ahli media adalah 80% maka dapat dinyatakan sangat valid dan
hasil penilaian validitas materi dari validator ahli materi adalah 88%
maka dapat dinyatakan sangat valid.

2. Uji praktikalitas pada pengembangan media pembelajaran berbasis
augmented reality diujikan melalui angket yang disebarkan kepada 25
orang siswa kelas VII satu di MTsN 11 Pesisir Selatan dengan hasil

adalah 95% sehingga dapat dinyatakan sangat praktis.

B. Saran
Berdasarkan hasil kesimpulan tersebut maka saran oleh peneliti
adalah sebagai berikut:
1. Bagi guru
Diharapkan  dapat  mengoptimalkan  penggunaan  media

pembelajaran berbasis augmented reality pada mata Pelajaran TIK
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disekolah.

. Bagi siswa

Diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran berbasis
augmented reality yang peneliti kembangkan dengan baik dan dapat

memberikan kemudahan dalam kegiatan pembelajaran.

. Bagi peneliti selanjutnya

Sebagai referensi serta pedoman dalam pengembangan media
pembelajaran pada mata pelajaran selanjutnya. Dan untuk dalam
tampilan visual media diharapkan peneliti selanjutnya dapat

mengembangkannya lebih menarik.
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