BAB YV
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka diperoleh beberapa kesimpulan
sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil penelitian dan perancangan yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk pengenalan
komponen-komponen komputer telah berhasil dikembangkan dan memenuhi kriteria
validitas serta kepraktisan sehingga layak untuk diimplementasikan dalam proses
pembelajaran.

2. Uji validitas yang dilakukan oleh dua validator ahli menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini termasuk dalam kategori “Valid”, dengan perolehan skor rata-rata sebesar
0,79 dari skala 1,00, yang melampaui ambang batas validitas (> 0,4).

Penilaian ini mencakup tiga aspek utama, yaitu:
1. Tampilan visual (skor 0,75)
2. Antarmuka pengguna (skor 0,80)
3. Kejelasan fungsionalitas aplikasi (skor 0,825)

3. Dari aspek kepraktisan, hasil uji coba yang melibatkan 15 mahasiswa Program Studi
Teknologi Rekayasa Komputer Jaringan (TRKJ) menunjukkan bahwa media ini
tergolong “Sangat Praktis”. Hal ini dibuktikan dengan pencapaian persentase kepraktisan
rata-rata sebesar 89,72%, yang berada dalam rentang kategori sangat praktis (> 75%—
100%).

Penilaian kepraktisan ini didasarkan pada lima indikator, yakni:
1. Kemudahan penggunaan (90,67%)

Daya tarik dan manfaat (87,78%)

Efisiensi waktu (90,13%)

Kualitas penyajian (91,47%)

Relevansi materi (88,53%)

A I

Dengan demikian, temuan validitas dan kepraktisan ini mengukuhkan bahwa platform
pembelajaran AR yang dikembangkan merupakan sarana pendukung yang efektif, menarik, dan
layak digunakan untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi komponen dasar

komputer.
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5.2 Saran
Pada penulisan Tugas Akhir ini tentu masih terdapat kekurangan yang dapat
disempurnakan lagi pada pengembangan sistem berikutnya. Beberapa saran yang dapat

dipergunakan sebagai berikut:

1. Pengembangan Materi Lebih Luas

Disarankan agar media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) ini tidak hanya
terbatas pada materi komponen dasar komputer, tetapi juga dikembangkan untuk mencakup
topik-topik lain dalam mata kuliah Teknik Dasar Komputer maupun bidang teknologi lainnya.
Hal ini bertujuan untuk memperluas manfaat dan daya guna media dalam mendukung proses

pembelajaran yang lebih komprehensif.

2. Peningkatan Kualitas Visual dan Interaktifitas

Meskipun aspek visual dan antarmuka telah dinilai valid, pengembang tetap disarankan
untuk terus menyempurnakan tampilan visual, animasi, dan fitur interaktif agar lebih menarik
dan mudah digunakan oleh mahasiswa dari berbagai latar belakang. Penggunaan teknologi

terkini seperti AR berbasis WebAR atau perangkat wearable juga dapat dipertimbangkan.

3. Penyempurnaan dan Evaluasi Berkelanjutan

Pengujian kepraktisan dan validitas yang telah dilakukan merupakan langkah awal.
Disarankan untuk melakukan evaluasi berkelanjutan secara periodik dengan melibatkan lebih
banyak responden dari berbagai latar belakang pendidikan untuk memperoleh hasil yang lebih

general.

4. Peningkatan Aksesibilitas dan Kompatibilitas Perangkat

Perlu diperhatikan agar aplikasi AR ini dapat berjalan secara optimal di berbagai jenis
perangkat, termasuk smartphone dengan spesifikasi rendah. Saat ini aplikasi hanya dapat
dijalankan pada perangkat berbasis Android, sehingga ke depannya disarankan agar
dikembangkan pula untuk platform iOS agar cakupan pengguna lebih luas. Dengan demikian,
mahasiswa dengan berbagai jenis perangkat tetap dapat mengakses materi pembelajaran ini
secara efektif.

49
UNIVERSITAS BUNG HATTA



5. Integrasi dengan Sistem Pembelajaran Digital

Disarankan agar media AR ini dapat terintegrasi dengan Learning Management System
(LMS) atau platform pembelajaran online yang digunakan institusi, agar pemanfaatannya lebih

sistematis dan terdokumentasi dengan baik.
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