BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

51  Kesimpulan
Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, maka dapat diambil
beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Skor hasil belajar BTIK siswa kelas VII SMP Negeri 1 Bone Raya yang
diajar dengan menggunakan metode konvensional hanya mencapai
persentase ketuntasan belajar sebesar 68% dan masuk dalam kategori
“sedang” dengan pencapaian nilai rata-rata sebesar 72,00 dari skor ideal 100
dan standar deviasi sebesar 11,547.

2. Skor hasil belajar BTIK siswa kelas VII SMP Negeri 1 Bone Raya yang
diajar dengan menggunakan media pembelajaran mobile learning berbasis
virtual reality mencapai persentase ketuntasan belajar sebesar 88% dan
termasuk dalam kategori “tinggi” dengan pencapaian nilai rata-rata sebesar
79,17 dari skor ideal 100 dan standar deviasi sebesar 12,825.

3. Selisih perbedaan peningkatan nilai pretest dan posttest dari kedua kelas
yang dikenai tindakan sebesar 6,88 disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran mobile learning berbasis virtual reality dalam proses belajar
BTIK merupakan hal baru dilingkungan SMP Negeri 1 Bone Raya sehingga
siswa masih bingung dan kaku dalam mengakses media pembelajaran yang
telah disiapkan.

4. Media pembelajaran mobile learning berbasis virtual reality terbukti dapat

meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII dibandingkan dengan
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pembelajaran konvensional pada mata pelajaran BTIK materi pengenalan
perangkat keras komputer, sebab media pembelajaran tersebut disajikan
dalam bentuk virtual yang dapat membuat siswa sebagai pengguna merasa
seakan berada dalam dunia nyata, sehingga siswa tidak merasa jenuh dan
termotivasi untuk mempelajari materi yang disajikan, serta mampu
mendorong rasa ingin tahu mereka meskipun pembelajaran menggunakan
media virtual reality merupakan hal yang baru bagi siswa di SMP Negeri 1
Bone Raya. di SMP Negeri 1 Bone Raya.

Saran

Dari hasil penelitian, analisis, pembahasan, dan kesimpulan dalam rangka

meningkatkan mutu Pendidikan dan pegajaran mata pelajaran BTIK di tingkat

SMP, maka dapat dikemukakan beberapa saran sebagai berikut:

1)

2)

3)

Kepada guru, khususnya guru BTIK agar senantiasa memperdalam
pengetahuannya tentang media-media pengajaran dalam proses mengajar
agar dapat menciptakan suasana belajar-mengajar yang efektif guna
meningkatkan motivasi belajar/prestasi siswa.

Kepada guru khususnya guru BTIK kiranya dapat menerapkan media
pembelajaran mobile learning berbasis virtual reality pada pokok bahasan
yang di ajarkan lainnya namun tetap disesuaikan kebutuhan materi ajar.
Kepada para peneliti khususnya di bidang pendidikan agar kiranya dapat
meningkatkan pengembangan media pembelajaran ini sebab media
pembelajaran mobile learning berbasis virtual reality yang dikembangkan

masih menggunakan Unity v.17.3 dan masih sebatas menampilkan materi
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4)

4)

5)
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dan belum dilengkapi dengan konten simulasi perakitan komputer yang
disebabkan oleh keterbatasan dana.

Kepada para peneliti khususnya di bidang pendidikan agar kiranya dapat
menjadikan media ini sebagai referensi untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis Mix Reality (MR) yang dilengkapi dengan dengan
Oculus Quest yang sudah mengusung teknologi pelacakan ruang serta
sistem optik yang lebih canggih demi mendongrak kualitas grafis.

Kepada para peneliti khususnya di bidang pendidikan kiranya dapat
melanjutkan penelitian ini dengan melakukan pengkuruan tingkat kelayakan
media serta dapat mengujicobakan kepada subjek yang lebih luas lagi,
sehingga dapat diperoleh suatu signifikansi yang akurat dalam aktivitas
pengajaran guru dalam rangka meningkatkan motivasi belajar atau prestasi
belajar.

Kepada Dinas Pendidikan Kabupaten Bone Bolango agar sekiranya dapat
memfasilitasi guru-guru melalui pelatihan pengembangan media
pembelajaran khususnya media pembelajaran mobile learning berbasis
virtual reality demi peningkatan kemampuan guru dan sumber daya

manusia.
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