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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Setelah proses pembuatan produk media pembelajaran berbasis augmented 

reality pada penelitian ini, terdapat beberapa kesimpulan yang bisa ditarik oleh 

peneliti yaitu pembuatan media pembelajaran dengan materi metamorfosis berbasis 

augmented reality sebagai media pembelajaran untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar 

Negeri Arcamanik 2 Kabupaten Bandung. Proses pembuatan aplikasi ini 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Dengan enam 

tahapan, dimulai dari tahap Concept, lalu tahap Design, Material Collecting, 

Assembly, testing dan Distribution. Pada tahap Concept (pengonsepan) dihasilkan 

beberapa konsep seperti konsep materi, logo, audio, font, ilustrasi dan gambar, 

warna dan media yang akan digunakan pada pembuatan aplikasi. Tahap Design 

(pembuatan) dihasilkan perancangan aplikasi berupa cangkupan materi, flowchart, 

wireframe, juga aset grafis pada produk yang dibuat menggunakan perangkat lunak 

CorelDRAW X7. Dalam tahap Material Collecting dilakukan pengumpulan semua 

bahan yang akan dijadikan bahan pembuatan aplikasi media pembelajaran ini. 

Seperti font, ilustrasi dan gambar, button  button, dan lain sebagainya. Tahap 

Assembly (pembuatan) menghasilkan aplikasi secara utuh menggunakan perangkat 

lunak unity untuk membuat aplikasi dan visual studio untuk script atau codingnya, 

vuvoria untuk membuat marker, mengidentifikasi marker yang sudah cocok untuk 

di scan. Tahap Testing dilakukan sebuah pengujian yang terdiri dari dua tahap, yaitu 

tahap pengujian alpha dan tahap pengujian beta. Pada pengujian alpha terdapat dua 

tes kepada dua ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Sedangkan untuk pengujian 

beta dilakukan kepada siswa sebagai responden yang berjumlah 20 orang. Tahap 

distribution dilakukan dengan menyerahkan flashdisk yang berisi aplikasi media 

pembelajaran berbasis augmented reality ini kepada guru kelas IV SDN Arcamanik 

2 Cimenyan Kabupaten Bandung untuk dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran, serta dilakukan submit penelitian ke jurnal dan repository UPI. Hasil 

dari penilaian yang dilakukan oleh ahli media termasuk dalam kategori sangat layak 

dengan adanya revisi minor, hasil penilaian oleh ahli materi dengan kategori sangat 

layak dengan adanya revisi minor, dan hasil penilaian beta oleh siswa termasuk 
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pada kategori sangat layak. Dengan ini, hasil penelitian pada pembuatan produk 

media pembelajaran berbasis augmented reality pada kelas IV Sekolah Dasar ini 

sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

5.2 Implikasi 

Berdasarkan dari hasil penelitain ini, aplikasi berbasis augented reality dapat 

dimanfaatkan oleh sekolah dasar Arcamanik 2 Kabupaten Bandung dan umumnya 

sebagai salah satu media pembelajaran yang bermanfaat selama proses pelaksanaan 

kegiatan pembelajaran baik untuk guru sebagai pendidik, maupun untuk siswa 

sebagai peserta didik dan sesuai dengan indikator pencapaian pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam khusunya silabus tematik tema 6 subtema 1 pada kelas IV 

Sekolah Dasar semester 2. Karenanya penelitian ini sudah divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi, juga kedua ahli ini sudah menyatakan produk aplikasi media 

pembelajaran ini sangat layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran. 

 

5.3 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti, peneliti menyadari 

adanya beberapa saran baik untuk media yang dirancang maupun untuk pribadi 

peneliti sendiri, juga untuk peneliti selanjutnya yang melakukan penelitian tentang 

peracangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality: 

1. Penelitian ini masih dilakukan dalam skala kecil yaitu hanya satu kelas pada 

satu sekolah dasar, untuk penelitian selanjutnya diharapkan dengan skala 

yang lebih besar dan lebih luas agar mendapatkan perancangan yang baik dan 

evaluasi yang kuat. 

2. Perancangan media pembelajaran berbasis augmented reality yang telah 

peneliti rancang dengan mengikuti perkembangan media yang ada saat ini. 

Maka dari itu untuk penelitian selanjutnya diharapkan dapat menyesuaikan 

dengan kemajuan media yang ada. Dengan menambah fitur  fitur lain yang 

lebih bagus dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

3. Materi yang disajikan pada media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

ini masih terbatas hanya pada materi metamorfosis kupu  kupu dan 

diharapkan dalam penelitian selanjutnya dapat menciptakan media 

pembelajaran dengan menyajikan materi yang lebih lengkap.


