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BAB V 

HASIL DAN KESIMPULAN 

A. Kesimpulan 

Kualitas dari media pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality pada materi 

bangun ruang kelas VIII SMPN 1 Enam Lingkung dinilai dari dua kriteria kelayakan yaitu 

valid dan praktis. Kriteria kevalidan Media Augmented Reality dilihat dari hasi validasi 

tim ahli yaitu ahli materi dan ahli desain. Untuk tingkat kevalidan dari segi materi diperoleh 

hasil 88% (valid) dan tingkat kevalidan dari aspek desain diperoleh hasil 80% (valid). 

Kriteria kepraktisan media Augmented Reality dilihat dari hasil angket praktikalitas 

Augmented Reality oleh guru dan angket praktikalitas Augmented Reality oleh peserta 

didik. Tingkat kepraktisan oleh guru diperoleh hasil 93,3 % (sangat praktis) dan tingkat 

kepraktisan oleh peserta didik adalah 90,9% (sangat praktis). 

B. Saran 

1. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi bangun ruang ini perlu 

diujicobakan pada skala besar untuk lebih mengetahui manfaat dan kelemahan dari 

bahan ajar yang dikembangkan. 

2. Sebaiknya, peneliti berikutnya lebih bagus lagi dan markernya di perbanyak untuk 

menambah wawasan siswa dalam melihat macam -macam bangun ruang. Selain itu, 

juga  menambahkan materi bangun ruang sisilengkung 

3. Pada penelitian ini, peneliti hanya menguji kevalidan dan kepraktisan dari media 

Augmented Reality, diharapkan untuk peneliti selanjutnya meneliti efektivitas dari 

media Augmented Reality
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