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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 5.1. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 

diperoleh beberapa simpulan sebagai berikut ini: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Augmented 

Reality (AR) pada materi trigonometri dilaksanakan melalui model ADDIE 

yang mencakup lima tahapan, yaitu: analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis melibatkan identifikasi kebutuhan 

siswa, karakteristik peserta didik, serta kondisi lingkungan sekolah. Pada 

tahap desain, Storyboard disusun sebagai acuan pengembangan media. Media 

yang dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, serta 

direvisi berdasarkan masukan yang diperoleh. Setelah dinyatakan valid, 

dilakukan uji coba terbatas pada kelompok kecil dan dilanjutkan pada 

kelompok besar di kelas X SMAN 1 Gedeg. Berdasarkan hasil angket respon 

dan tes pemahaman konsep, media pembelajaran menunjukkan tingkat 

kepraktisan yang tinggi dan efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematika siswa. 

2. Hasil pengembangan ini berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality untuk mendukung pemahaman konsep materi trigonometri 

yang memenuhi 3 aspek yaitu valid, praktis dan efektif dengan hasil sebagai 

berikut ini : 

a. Kevalidan Media 

Hasil validasi ahli materi didapatkan jumlah rata-rata skor 15, 5 

dengan 4 aspek sehinnga didapat skor rata-rata 3,87.  Mengacu pada 

interval Tingkat kevalidan maka media pembelajaran dinyatakan valid. 

Selanjutnya, validasi media pembelajaran dilakukan oleh ahli validasi 

media dengan 3 aspek yaitu aspek tampilan media pembejaran, aspek 

pemrograman media, aspek kebahasaan dalam media pembelajaran. Hasil 

dari validasi media didapatkan jumlah dari semua skor 10,9 dengan 3 
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aspek, sehingga skor rata-rata validasi media yaitu 3,63. Mengacu pada 

interval tingkat kevalidan media menujukkan kriteria valid. 

b. Kepraktisan Media 

Hasil dari angket respen siswa didapatkan jumlah skor sebesar 

1.071, sehingga presentase yang diperoleh yaitu 97%. Mengacu terhadap 

interval kepraktisan menunjukkan media dengan kriteria kepraktisan 

yaitu sangat praktis. 

c. Efektif media  

Hasil tes kemampuan pemahaman konsep didapat jumlah siswa 

yang tuntas 19 siswa dari 20 siswa, sehingga presentase ketuntasan tes 

pemahaman konsep secara klasikal 95%. Berdasarkan kriteria keefektifan 

menujukkan bahwa kriteria keefektifan media dinyatakan sangat efektif. 

 5.2. Saran 

Berdasarkan dari hasil pembahasan penelitian dan simpulan didapat saran 

sebagai berikut: 

1. Penelitian penegembagan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented 

Reality memerlukan waktu yang cukup panjang sehingga penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat lebih mengutamakan efesiensi waktu dan 

memenegemen waktu sebaik mungkin hal ini dikarenakan analisis yang 

dibutuhkan sesuai dengan rencana. 

2. Selain itu media pembelajaran berbasis AR dapat dinaikkan resolusinya 

dengan koding khusus agar aplikasi utama dapat digunakan dalam berbagai 

perangkat keras. 
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