
 

145 
Rijki Ganjar Nugraha, 2023 
PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY ANATOMI KAMERA PADA MATA 
PELAJARAN FOTOGRAFI KELAS X DI SMKN 14 BANDUNG 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang sudah dilakukan 

maka dapat ditarik kesimpulan tentang perancangan media pembelajaran 

augmented reality anatomi kamera pada mata pelajaran fotografi kelas X jurusan 

DKV di SMKN 14 adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian dan pengembangan media pembelajaran augmented reality anatomi 

kamera pada mata pelajaran fotografi dasar menggunakan model 

pengembangan Desain & Development (D&D). Model D&D terdiri dari tiga 

tahapan yaitu tahap perencanaan (planning), perancangan (design), dan 

pengembangan (development). Dalam penelitian ini, dihasilkan sebuah media 

pembelajaran berupa aplikasi augmented reality anatomi kamera untuk mata 

pelajaran fotografi kelas 10. Media pembelajaran augmented reality anatomi 

kamera memiliki komponen utama yang terdiri dari : 

a. Halaman menu selamat datang memuat titik awal interaksi dengan pengguna 

sebelum memasuki halaman utama. Pada halaman menu selamat datang 

terdapat tombol mulai yang mengarahkan menuju halaman menu utama. 

b. Halaman menu utama terdapat tombol navigasi  yang terdiri dari tombol 

musik, tombol mute, tombol informasi, tombol belajar, tombol panduan dan 

tombol keluar. 

c. Halaman Menu informasi memuat tentang informasi pengembang aplikasi 

media pembelajaran augmented reality anatomi kamera. 

d. Halaman menu belajar memuat augmented reality tentang materi anatomi 

kamera, jenis-jenis kamera, dan jenis-jenis lensa. 

e. Halaman menu panduan memuat tentang panduan penggunaan aplikasi media 

pembelajaran augmented reality anatomi kamera. 

f. Halaman menu keluar adalah halaman menu yang mengarahkan pengguna 

untuk mengakhiri penggunaan aplikasi media pembelajaran augmented reality 

anatomi kamera. 
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Setelah memproduksi aplikasi media pembelajaran augmented reality 

anatomi kamera ini kemudian dilakukan pengujian dengan test alpha dan test 

beta. Test alpha terdiri dari validasi ahli materi dan ahli media. Setelah dinyatakan 

layak oleh para ahli. Kemudian pada test beta, dilakukan pengujian dengan 

mengumpulkan 24 responden dari kelas 10 jurusan desain komunikasi visual 2 

SMKN 14 Bandung terhadap media pembelajaran augmented reality anatomi 

kamera ini. 

2. Berdasarkan hasil uji validasi materi pada media pembelajaran memperoleh 

kategori “Sangat Layak”. Hasil validasi media memperoleh kategori “Sangat 

Layak”.   

3. Berdasarkan uji respon guru mata pelajaran terhadap media pembelajaran 

augmented reality anatomi kamera memperoleh kategori “Sangat Baik”.  

4. Uji respon pengguna oleh siswa terhadap media pembelajaran augmented 

reality anatomi kamera memperoleh kategori “Sangat Baik”. Berdasarkan 

hasil distribusi frekuensi tanggapan siswa terhadap pembelajaran augmented 

reality anatomi kamera siswa menyatakan “Sangat Baik” digunakan sebagai 

media pembelajaran. 

5. Berdasarkan hasil pre-test dan post-test yang dihitung menggunakan rumus N-

Gain dengan memperoleh kategori “Tinggi”. Sedangkan untuk mencapai 

efektivitas N-Gain memperoleh kategori “Cukup Efektif”. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

terdapat beberapa saran baik untuk siswa, guru, dan peneliti selanjutnya.  

1. Bagi Siswa  

Siswa sebaiknya dapat memanfaatkan smartphone secara bijak dengan 

memperoleh materi pembelajaran secara mandiri dan menghindari berbagai hal 

negatif yang dapat ditemukan saat menggunakan smartphone.  

2. Bagi Guru 

Guru hendaknya dapat memaksimalkan berbagai sumber belajar agar 

proses pembelajaran lebih efektif, efisien dan tidak membosankan.  Meskipun 
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terbatasnya sarana dan prasarana di sekolah untuk menunjang siswa dalam 

kegiatan belajar mengajar hal tersebut tidak menjadi hambatan untuk memberikan 

pengetahuan kepada siswa. Oleh karena itu, pemanfaatan augmented reality dapat 

digunakan menjadi  alternatif sebagai media pembelajaran yang efektif dan 

menyenangkan.  

3. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat melanjutkan dan memperbaiki 

kekurangan dari aplikasi media pembelajaran augmented reality anatomi kamera. 

Hal yang belum terealiasikan pada media pembelajaran ini yaitu menambahkan 

instrumen evaluasi berupa kuis yang terdapat pada media pembelajaran. 

Kemudian menguji efektivitas penggunaan media pembelajaran augmented reality 

anatomi kamera di berbagai SMK yang berbeda dan selanjutnya mengembangkan 

media pembelajaran augmented reality berdasarkan keterbatasan media yang telah 

dijelaskan.  
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