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BAB VI 

PENUTUP 

 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang dilakukan, dapat 

disimpulkan bahwa proses pengembangan media pembelajaran flashcard 

Edu.AR dapat mendukung pembelajaran materi bangun ruang pada siswa 

kelas VI MI Nurul Hasan Gunung Pandak dilakukan dengan mengacu 

pada model pengembangan Borg & Gall yang telah disederhanakan ke 

dalam sembilan tahapan. Media pembelajaran flashcard Edu.AR 

dikembangkan dalam bentuk flashcard cetak yang dipadukan dengan 

teknologi AR, sehingga ketika dipindai dengan aplikasi bernama Bangun 

Ruang, siswa dapat melihat tampilan visual 3D dari bangun ruang secara 

interaktif. Fitur media mencakup kerangka bangun ruang, jaring-jaring, 

serta rumus luas permukaan dan volume, disajikan dengan warna pastel 

yang menarik dan ramah anak. 

Dari aspek kevalidan, media flashcard Edu.AR telah dinilai oleh tiga 

pihak ahli, yaitu ahli media, ahli materi, dan praktisi (guru kelas VI). 

Penilaian oleh ahli media menunjukkan bahwa tampilan, desain, navigasi, 

dan elemen visual media sudah sesuai dengan prinsip media pembelajaran 

yang baik, menarik, dan mudah digunakan oleh siswa sekolah dasar. 

Sementara itu, ahli materi menilai isi materi bangun ruang dalam media 
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ini telah sesuai dengan Kurikulum Merdeka dan tingkat perkembangan 

kognitif siswa kelas VI MI. Praktisi atau guru kelas juga memberikan 

penilaian positif terkait kesesuaian media dengan kebutuhan pembelajaran 

di kelas, kemudahan penggunaan, serta manfaatnya dalam membantu 

siswa memahami materi. Dengan demikian, media flashcard Edu.AR 

dinyatakan valid dari segi isi, tampilan, dan implementasi pembelajaran. 

Sementara itu, dari aspek keefektifan, media flashcard Edu.AR terbukti 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan. Hal ini 

dibuktikan melalui hasil pretest dan posttest yang diberikan kepada siswa 

sebelum dan sesudah penggunaan media. Rata-rata hasil pretest siswa 

adalah 43,75%, menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum 

memahami materi bangun ruang dengan baik sebelum menggunakan 

media. Setelah pembelajaran menggunakan flashcard Edu.AR, nilai rata-

rata meningkat menjadi 81,25% pada posttest. Peningkatan sebesar 37,5% 

ini menunjukkan perubahan yang signifikan, baik secara individu maupun 

klasikal, yang berarti sebagian besar siswa telah mencapai kategori “baik” 

dalam pemahaman materi. Pencapaian tersebut juga menunjukkan bahwa 

penggunaan media flashcard Edu.AR berkontribusi dalam mengubah 

pemahaman abstrak menjadi konkret melalui pengalaman belajar visual 

dan interaktif. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

flashcard Edu.AR telah melalui proses pengembangan yang sistematis, 

dinyatakan valid oleh para ahli, dan efektif dalam meningkatkan 
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pemahaman serta hasil belajar siswa pada materi bangun ruang. Media ini 

layak digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah dasar, khususnya 

untuk menunjang pembelajaran Matematika yang bersifat visual dan 

konseptual 

B. Saran Pemanfaatan 

Berdasarkan hasil pengembangan media flashcard Edu.AR yang telah 

dilakukan, peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran flashcard Edu.AR dapat dimanfaatkan oleh pihak 

sekolah sebagai salah satu alternatif media inovatif dalam pembelajaran 

Matematika, khususnya pada materi bangun ruang. Penggunaan media 

ini diharapkan mampu membuat pembelajaran menjadi lebih menarik, 

menyenangkan, dan mempermudah siswa dalam memahami konsep 

yang bersifat abstrak. 

2. Media flashcard Edu.AR dapat disebarluaskan penggunaannya ke 

sekolah-sekolah lain yang setingkat (MI/SD) untuk mendukung 

pembelajaran berbasis teknologi. Namun demikian, sebelum diterapkan 

secara luas, perlu dilakukan penyesuaian terhadap kurikulum dan 

kesiapan sarana pendukung seperti perangkat gawai dan aplikasi AR 

scanner. 

3. Media flashcard Edu.AR dapat dijadikan referensi atau acuan untuk 

pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
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lainnya pada materi-materi Matematika lainnya, dengan inovasi 

tambahan seperti integrasi kuis interaktif, fitur suara, atau desain 

flashcard yang disesuaikan dengan karakteristik peserta didik, terutama 

pada jenjang sekolah dasar. 
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