BAB 5

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan terhadap pengembangan media

pembelajaran yang menggunakan teknologi augmented reality pada materi topologi

jaringan di SMK Negeri 1 Boalemo, maka dapat disimpulkan:

1.

Media pembelajaran ini dikembangkan dengan menggunakan metode multimedia
development life cycle dengan 6 tahapan yang terdiri dari : Concept, Design,
Material Collecting, Assembly, Testing dan Distirbution. Media ini dikembangkan
dengan basis sistem operasi android sehingga dengan mudah didistribusikan dan
digunakan oleh pengguna.

Media pembelajaran menggunakan teknologi augmented reality pada materi
topologi jaringan ini valid untuk digunakan di sekolah, sesuai dengan hasil
penilaian 4 orang ahli yang terdiri dari 2 ahli materi dan 2 ahli media, dengan
persentase berturut-turut 96%, 93%, 89% dan 95% dengan kriteria “Sangat Valid”.
Hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran menggunakan teknologi
augmented reality pada materi topologi jaringan ini sangat baik, dengan persentase

90% dengan kriteria “Baik”.
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5.2 Saran

Saran yang dapat diajukan oleh peneliti mengenai penelitian pengembangan

adalah sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran menggunakan teknologi augmented reality pada materi
topologi jaringan yang telah dikembangkan akan lebih baik jika dapat
dikembangkan menjadi media yang lengkap lagi, baik itu animasi, objek 3 dimensi
ataupun tempilan media.

Adanya media pembelajaran menggunakan teknologi augmented reality pada
materi topologi jaringan diharapkan muncul lebih banyak lagi minat dari peneliti
lain untuk mengembangkan media pembelajaran yang lain dengan pokok
pembahasan yang berbeda, tampilan yang lebih menarik, dan pemikiran yang lebih

kreatif.
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