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PENUTUPAN
A. KESIMPULAN

Berdasarkan proses pengembangan dan penelitian media pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu dalam upaya

meningkatkan motivasi belajar dapat dideskripsikan sebagi berikut :

1. Kevalidan dan kelayakan pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality (AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu dalam upaya meningkatkan
motivasi belajar siswa Sekolah Dasar diperoleh berdasarkan hasil angket
validasi ahli materi dan ahli media. Persentase hasil validasi ahli materi yaitu
sebesar 95,5%, dengan kategori sangat valid. Persentase hasil validasi ahli
media yaitu 88%, dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil validasi
ahli materi dan ahli media maka media pembelajaran Augmented Reality

(AR) berbasis aplikasi Assemblr Edu layak digunakan.

2. Penggunaan media pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr Edu
berbasis Augmented Reality memperoleh hasil yang baik dalam upaya
meningkatkan minat belajar siswa. Keberhasilan media dapat dilihat dari
perolehan hasil angket siswa dimana jumlah presentase prolehan angket
motivasi belajar siswa sebelum menggunakan Augmented Reality sebesar
39,7%. Sesuai dengan kategori yang menunjukkan jumlah tersebut masuk
kedalam kategori kurang. Sedangkan presentase perolehan angket motivasi
belajar siswa setelah menggunakan media Augmented Reality menunjukkan

presentase sebesar 83,6%. Sesuai dengan kategori yang jumlah tersebut
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3. masuk kedalam kategori sangat baik. Sehingga dalam penelitian ini media
Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi Assembler Edu dapat

meningkatkan motivasi belajar siswa.
B. SARAN

Berdasarkan kesimpuan dan beberapa temuan, peneliti dapat
megemukakan saran. Guru sebagai fasilitator sangat berperan dalam
mensuksekan kegiatan pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr edu
untuk menarik dan meningkatkan minat belajar siswa. Kemampuan guru
juga mempunyai peran yang penting dalam megkonfirmasi dan memberikan
informasi terhadap kemampuan siswa dalam penggunaan media. Guru juga
diharapkan mampu untuk memberikan motivasi belajar bagi siswa melalui

penggunaan media pembelajaran dan pengembangan latihan.
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