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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka peneliti dapat  

mengambil kesimpulan sebagai berikut :  

1. Proses pengembangan aplikasi bangun ruang bebasis Augmented Reality 

menggunakan model waterfall yang terdiri dari empat tahap, yakni 

komunikasi dan kolaborasi (communication), perencanaan (planning), 

pemodelan (modelling), dan implementasi (construction). Hasil dari 

penelitian perancangan ini adalah produk berupa media pembelajaran  

Augmented Reality materi bangun ruang berupa aplikasi dalam format.apk.  

Media pembelajaran Augmented Reality materi bangun ruang memiliki 

komponen utama yaitu: (a) halaman menu utama yang berisi tombol-

tombol menuju menu yang ada di aplikasi yaitu terdapat tombol mulai 

untuk menuju halman load kamera Augmented Reality, tombol petunjuk 

untuk menampilkan panel petunjuk penggunaan aplikasi, dan tombol 

tentang untuk menampilkan informasi pengembang aplikasi (b) Halaman 

kamera Augmented Reality  memuat objek 3d yang ditampilkan melalui 

scan marker. Setiap marker memilki beberapa objek 3D yang dapat diakses 

melalui tombol yang muncul yaitu tombol bangun ruang menampilkan 

bangun ruang, tombol jari jari manampilkan jari-jari bangun ruang dengan 

animasi, tombol kerangka menampilkan kerangka bangun ruang, dan 

rumus untuk menampilkan rumus bangun ruang.  
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2. Produk Awal media pembelajaran ini kemudian dilanjutkan dengan 

pengujian/ validas oleh ahli media melalui uji functional Sitaility dengan 

model test case Hasil analisis kualitas aplikasi bangun ruang bebasis 

Augmented Relaity memperoleh hasil uji functional suitability yang sangat 

baik. Dilihat dari hasil uji  functional suitability melalui test case yang 

menapatkan score maximum yaitu 100% dengan kriteria “sangat baik” 

B. Saran 

Berdasarkan dari simpulan dan temuan dari penelitian yang telah 

dilakukan, maka peneliti memberikan saran sebagai berikut :  

1. Augmented Reality adalah teknologi yang dapat membuat teknologi  

interaktif. Sehingga diharapkan teknologi ini dapat dikembangkan untuk 

media pembelajaran lain yang membutuhkan ilustrasi tertentu.  

2. Peneliti berharap dengan prodduk awal yang telah dibuat dan hasil uji 

validitas media melalui uji functional Sitaility, diharpkan peneliti 

beriukutnya dapat menindak lanjuti pengujian praktikalitas dari produk 

agar mendapatkan media Augmented Relaity yang lebih baik.  
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