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A. [bookmark: _Toc88243053]Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan media pembelajaran Augmented Reality terhadap hasil belajar siswa pada materi perangkat jaringan mata pelajaran jaringan dasar dapat disimpulkan sebagai berikut :
1. Hasil belajar siswa sebelum menggunakan aplikasi Augmented Reality dan WhatsApp, Kelas kontrol mendapatkan hasil rata-rata 64,00, sedangkan kelas eksperimen hasil rata-rata yang diperoleh sebelum diberikan perlakuan pretest mendapatkan hasil sebesar 69,25. Perbandingan nilai rata-ratanya adalah 5,25. Hal tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran berpengaruh terhadap hasil belajar siswa, seperti hasil penelitian di atas sebelum menggunakan media pembelajaran nilai rata-rata siswa masih dibawah KKM.
2. Hasil belajar siswa sesudah menggunakan aplikasi Augmented Reality dan WhatsApp, Kelas kontrol mendapatkan hasil rata-rata 74,80, sedangkan kelas eksperimen hasil rata-rata yang diperoleh sebelum diberikan perlakuan pretest mendapatkan hasil sebesar 83,75. Perbandingan nilai rata-ratanya adalah 8,95. Hal tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran dengan menggunakan media Augmented Reality dapat mempengaruhi hasil belajar siswa, karena belajar dengan menggunakan media Augmented Reality siswa lebih menjadi aktif dalam proses belajar terutama pada materi perangkat jaringan.
3. Dari data yang telah dilakukan analisis untuk kelas kontrol rata-rata yang diperoleh pretest sebesar 64.00 dan untuk postest 74.80. sedangkan untuk kelas eksperimen rata-rata pretest 69.25 dan postest 83.75. Jadi dapat dikatakan bahwa pembelajaran Berbasis Augmented Reality lebih baik dari pada pembelajaran menggunakan WhatshApp.

B. [bookmark: _Toc88243054]SARAN
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti ingin memberikan saran diantaranya :
1. Untuk meningkatkan hasil belajar siswa, diharapkan guru dapat menggunakan media pembelajaran yang lebih bervariasi, tidak hanya sebatas media buku saja untuk mendukung proses pembelajaran.
2. Untuk penelitian lainnya mengenai Augmented Reality hendaknya dibuat lebih banyak lagi Augmented Reality dengan materi-materi yang lain pada materi pembelajaran Jaringan Dasar.
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