BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Android dengan fitur Augmented Reality pada mata
pelajaran informatika di SMAS Adabiah 2 Padang, dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan telah melalui tahapan
pengembangan menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap analisis,
perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi
kriteria valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media,
media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh Kkategori valid,
sehingga layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Selanjutnya, hasil uji
praktikalitas yang diperoleh dari respon guru dan peserta didik menunjukkan
bahwa media pembelajaran berada pada kategori sangat praktis, sehingga
mudah digunakan serta mampu meningkatkan minat dan keterlibatan peserta
didik dalam proses pembelajaran. Selain itu, berdasarkan hasil uji efektivitas
melalui perbandingan nilai pretest dan posttest yang dianalisis menggunakan
perhitungan Normalized Gain, diperoleh hasil bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis

Android dengan fitur Augmented Reality dapat membantu peserta didik
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dalam memahami materi pembelajaran secara lebih menarik, interaktif, dan
mudah dipahami. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis
Android dengan fitur Augmented Reality yang dikembangkan dalam
penelitian ini dinyatakan layak digunakan sebagai salah satu media
pendukung pembelajaran informatika serta dapat membantu meningkatkan

kualitas proses pembelajaran di sekolah.

B. Saran

Saran yang dapat diberikan untuk peneliti selanjutnya adalah
mengembangkan media pembelajaran dengan menambahkan fitur yang lebih
interaktif, seperti kuis evaluasi otomatis, animasi yang lebih detail, atau
integrasi audio penjelasan untuk memperkuat pemahaman konsep. Selain itu,
materi dapat diperluas tidak hanya pada pengenalan komponen komputer,
tetapi juga pada topik Informatika lainnya. Peneliti selanjutnya juga
disarankan untuk menguji media pada sampel yang lebih besar atau
membandingkannya dengan model pembelajaran lain untuk memperoleh data

efektivitas yang lebih komprehensif.
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