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BAB V 

SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI 

 

5.1. Simpulan 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat diperoleh beberapa 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran augmented reality dasar listrik dan elektronika 

dikembangkan dengan berbasis sistem operasi android dan memiliki fitur AR 

camera, menampilkan materi pembelajaran mengenai komponen elektronika pasif, 

menampilkan materi penghitungan komponen elektronika pasif dengan video, dan 

latihan soal mengenai materi komponen elektronika pasif. Pengembangan media 

pembelajaran augmented reality dasar listrik dan elektronika pada mata pelajaran 

dasar listrik dan elektronika materi komponen elektronika pasif dibuat dengan 

proses metode ADDIE. Pembuatan media menggunakan software Unity versi 

2017.4.27f1 dan vuforia 8.1, pembuatan objek 3D menggunakan Blender versi 

2.79b, pembuatan gambar dan tombol 2D menggunakan CorelDraw 2018, 

sedangkan untuk pembuatan marker menggunakan QR4Office dari Microsoft 

Word. Produk yang telah selesai dikembangkan kemudian di lakukan validasi 

kepada dua orang ahli media untuk melihat kelayakan media yang dikembangkan 

sebelum di uji cobakan kepada pengguna.  

2. Media pembelajaran augmented reality mata pelajaran dasar listrik dan 

elektronia berdasarkan respon atau penilaian pengguna (siswa) mendapatkan 

respon positif yang kemudian diperkuat dengan perolehan rerata penilaian sebesar 

3,81 dari skala 4 dengan persentase penilaian sebesar 82,71%. Hal tersebut dinilai 

dari beberapa aspek seperti kualitas teknis, kualitas instruksional, dan kualitas isi. 

Selain itu, siswa merasa media pembelajaran augmented reality sangat bermanfaat 

karena dapat menambah minat dan motivasi untuk belajar. Siswa juga merasa lebih 

praktis karena dapat melakukan proses pembelajaran dimana saja dikarenakan 

media pembelajaran dapat diakses dengan menggunakan smartphone.    
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5.2. Implikasi 

 Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian di atas, maka implikasi dari 

penelitian ini, yaitu: 

1. Produk media pembelajaran augmented reality berbasis sistem operasi 

android layak digunakan untuk membantu proses pembelajaran di SMK Karya 

Bhakti Pusdikpal Cimahi. 

2. Siswa dapat melakukan proses pembelajaran dimana saja dan kapan pun 

karena menggunakan media pembelajaran augmented reality di smartphone. 

3. Membantu guru untuk meningkatkan minat siswa dalam proses 

pembelajaran. 

4. Guru dapat menggantikan komponen elektronika yang susah didapat 

dengan menggunakan model 3d. 

5.3. Rekomendasi 

 Berdasarkan kesimpulan dari hasil penelitian di atas, maka beberapa 

rekomendasi yang dapat peneliti sampaikan, antara lain: 

1. Media pembelajaran dasar listrik dan elektronika dapat dikembangkan lagi 

agar menjadi media pembelajaran yang bervariasi, kreatif dan praktis. 

2. Sebaiknya ada pengembangan dalam hal tipe latihan soal agar dapat 

menyediakan fitur jawaban essay. 

3. Bagi peneliti selanjutnya sebaiknya ditambahkan penelitian pada 

peningkatan prestasi belajar ataupun hal lainnya yang berhubungan dengan proses 

pembelajaran. 
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