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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Setelah melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Perancangan 

Platform Pembuatan Konten Edukasi Berbasis Augmented Reality Di SMK Negeri 

5 Padang” dari hasilnya sehingga dapat disimpulkan: 

1. Platform ini telah berhasil dirancang menggunakan metode SDLC (Software 

Development Life Cycle) model Waterfall. Proses pengembangan meliputi 

tahapan analisis, desain, implementasi, dan pengujian. Hasil pengujian 

menunjukkan performa teknis yang memadai dengan skor 91% pada pengujian 

white-box, serta tingkat kepuasan yang tinggi dari pengguna, dengan skor rata-

rata 94% pada uji coba black-box yang melibatkan ahli media, guru, dan siswa.  

2. Platform Cendekia-AR dirancang untuk mengatasi berbagai kendala yang 

dihadapi oleh guru, seperti keterbatasan aksesibilitas teknologi AR dan 

kesulitan teknis dalam pembuatan konten pembelajaran. Dengan antarmuka 

yang mudah digunakan dan biaya penggunaan yang gratis, platform ini 

memungkinkan guru untuk lebih fokus pada tujuan pembelajaran tanpa 

terbebani oleh kompleksitas teknis. 

3. Penerapan teknologi AR dalam pendidikan melalui platform ini terbukti efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan retensi 

informasi siswa. Platform ini menawarkan pendekatan pembelajaran yang 

lebih interaktif dan menarik, sehingga dapat menjadi solusi inovatif dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan. Selain itu, penelitian ini memberikan dasar 
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yang kuat untuk pengembangan lebih lanjut, seperti penambahan fitur baru dan 

perluasan penggunaannya di berbagai jenjang pendidikan. 

B. Saran 

Adapun saran untuk pengembangan platform edukatif ini adalah 

1. Penelitian ini menggunakan metode SDLC Waterfall tanpa menggunakan tahap 

terakhir, yaitu pemeliharaan. diharapkan penelitian ini dapat dilanjutkan 

sampai tahap selanjutnya. 

2. Platform dapat dikembangkan ke skala yang lebih besar lagi sehingga dapat 

digunakan oleh semua kalangan. 

3. Platform perlu diujicobakan ke skala yang lebih besar lagi untuk mengetahui 

keefektifannya dalam jangka panjang nanti. 
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