BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengembangan dan pembahasan yang telah
dilakukan dalam penelitian yang berjudul ‘“Pengembangan bahan ajar PAI
berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran PAI dan budi pekerti
kelas X di SMAN 1 Mungka, Kab. Lima Puluh Kota” dapat disimpulkan

bahwa:

1. Penelitian ini telah berhasil mengembangkan media pembelajaran berupa
bahan ajar berbasis. AR yang digunakan _sebagai media pendukung
pembelajaran PAI bagi peserta didik kelas X SMA. Bahan ajar berbasis AR
dirancang dengan menggunakan model ADDIE yang memperhatikan
aspek, penyajian visual yang sederhana, serta struktur materi yang

sistematis sehingga sesuai dengan karakteristik peserta didik.

2. Kualitas media bahan ajar berbasis 4R ditinjau dari aspek validitas. Dari
aspek validitas, bahan ajar berbasis 4R dinyatakan sangat valid oleh para
ahli dengan persentase kelayakan media pembelajaran sebesar 94,44%,
kelayalan bahan ajar berbasis AR sebesar 95,55%, kelayakan materi
sebesar 97,33%, dan kelayakan bahasa sebesar 100%, dengan nilai rata-
rata keseluruhan berada pada kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan
bahwa media bahan ajar berbasis AR telah memenuhi standar kelayakan

sebagai media pembelajaran PAI.
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3. Kualitas media bahan ajar berbasis AR ditinjau dari aspek kepraktisan.
Dari aspek praktikalitas, bahan ajar berbasis AR dinyatakan sangat praktis
dengan persentase kepraktisan 84% praktikalitas pendidik dan 87,2%

praktikalitas peserta didik.

4. Kualitas keefektifan penggunakan bahan ajar berbasis AR dinyatakan
sangat baik atau efektif. Berdasarkan analisis pre-test yang menunjukkan
bahwa nilai rata-rata pre-test 59,39 dan rata-rata post-test adalah 91,36.
Dengan hasil ngain dari pre-test dan post-test sebesar 0,75 atau dengan
ngain score sebesar 75,76 menunjukkan bahwa keefektifan bahan ajar

berbasis AR pada kategori efektif tinggi.

Penelitian ini menghasilkan media bahan ajar berbasis AR yang
valid, praktis dan efektif sebagai media pembelajaran pendidikan agama
islam dan budi pekerti di SMA. Bahan ajar ini memberikan kontribusi
positif dalam menfasilitasi proses pembelajaran yang-lebih menarik,
terstruktur, dan ramah bagi peserta didik. Dengan demikian, bahan ajar
berbasis AR dapat dijadikan ‘sebagai salah satu alternatif media
pembelajaran yang mendukung pembelajaran pendidikan agama islam
dan budi pekerti.

B. Saran

Saran dari peneliti untuk penelitian pengembangan produk media

pembelajaran selanjutnya adalah:



112

1. Bagi Siswa

Peneliti berharap kepada siswa menggunakan media pembelajaran
interaktif yang sudah dibuat agar menambah wawasan tentang materi terkait
yaitu Asuransi, Bank, Koperasi Syariah untuk Perekonomian Umat dan Bisnis
yang Maslahah. Selain itu, bisa juga menggunakan media pembelajaran
berbasis AR guna mendukung kegiatan belajar mengajar dan sarana belajar
mandiri. Dengan adanya media pembelajaran juga menarik siswa untuk

berinovasi dalam bidang multimedia yang ditekuni.

2. Bagi Guru

Peneliti berharap kepada guru yang bersangkutan pada bidang media
yang dikembangkan oleh peneliti menggunakan media pembelajaran
interaktif ini dalam mengajar siswa pada mata pelajaran PAI. Apabila guru
mampu membuat suatu media pembelajaran yang sesuai dengan bidangnya
tidak masalah membuat suatu media pembelajaran interaktif untuk menambah
referensi dalam kehgiatan belajar mengajar agar siswa tidak mudah jenuh saat

pelajaran.

3. Bagi penelitian Selanjutnya

Disarankan untuk Penelitian selanjutnya dapat membuat media bahan
ajar baru berbasis Augmented Reality yang serupa namun dapat menggunakan

materi PAI lainnya.
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