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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Media pembelajaran Fisika berbasis komputer dengan augmented reality 

pada sub pokok bahasan tata surya telah selesai dibuat. Media pembelajaran ini 

berupa karu augmented reality yang telah melalui proses uji ahli, uji terbatas dan 

uji lapangan. Uji ahli dilakukan oleh dosen, uji terbatas dilakukan kepada 15 

orang mahasiswa jurusan fisika Universitas Katolik Widya Mandala Surabaya dan 

uji lapangan dilakukan oleh 15 siswa SD Growing Kid Surabaya kelas 4. 

Berdasarkan uji ahli didapatkan hasil rata-rata sebesar 4,2 sehingga media 

pembelajaran yang telah dibuat termasuk dalam kategori baik, sedangkan 

berdasarkan uji lapangan didapatkan prosentase rata-rata sebesar 93,33% telah 

memenuhi SKM SD Growing Kid Surabaya dan 91,5% responden menyatakan 

bahwa media pembelajaran ini sangat menarik dan dapat membantu memahami 

materi tata surya. 

5.2  Saran 

Saran yang dapat dikemukakan oleh peneliti dalam pengembanan media 

pembelajaran berbasis komputer dengan augmented reality ini antara lain: 

1. Bagi peneliti berikutnya dapat mengembangkan kembali menjadi aplikasi 

yang berbasis android. 

2. Setiap planet di berikan konteks informasi tentang masing-masing planet. 
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