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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Pengembangan media pembelajaran Assembler Edu berbasis (AR) pada 

pembelajaran IPAS materi daerahku kebangganku telah dilakukan melalui 

pendekatan model ADDIE yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Media Assembler Edu berbasis (AR) berhasil 

menampilkan unsur-unsur budaya seperti rumah adat, pakaian tradisional, tarian, 

dan alat musik dari berbagai daerah dalam bentuk visual 3D,2D dan audio naratif. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis tingkat kevalidan, kelayakan, dan 

efektivitas media Assembler Edu berbasis (AR) dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa pada pembelajaran IPAS kelas 5 SDN 3 Ardirejo.  

1. Kevalidan dan kelayakan media. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi 

dan ahli media, media Assembler Edu berbasis Augmented Reality dinyatakan 

sangat valid dan layak digunakan. Ahli materi memberikan skor sebesar 82% 

dan ahli media sebesar 88%, keduanya masuk dalam kategori sangat valid. 

Selain itu, tanggapan siswa terhadap media pada uji coba terbatas memperoleh 

92%, dan uji coba lapangan memperoleh 97,5%, menunjukkan bahwa media 

ini sangat layak dan menarik bagi siswa dalam pembelajaran IPAS. 

2. Efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar. Hasil uji efektivitas 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa. Nilai rata-rata pretest 

siswa sebesar 77,21 meningkat menjadi 90,86 pada posttest, dengan N-Gain 

sebesar 0,59 yang termasuk kategori sedang dan mendekati kategori tinggi. 
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Peningkatan sebesar 17,44% menunjukkan bahwa media Assembler Edu 

berbasis AR efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, serta mampu 

menumbuhkan minat belajar melalui visualisasi 3D, audio naratif, dan kuis 

interaktif. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diperoleh, peneliti 

memberikan beberapa saran yang diharapkan dapat menjadi bahan pertimbangan 

bagi berbagai pihak yang berkaitan dengan pengembangan dan penerapan media 

pembelajaran Assembler Edu berbasis augmented reality dalam pembelajaran IPAS 

kelas 5 SD. Adapun saran-saran tersebut adalah sebagai berikut:  

1. Bagi pengembang, pengembang media sebaiknya memperhatikan kualitas 

visual seperti resolusi gambar dan kemudahan penggunaan fitur Augmented 

Reality. Disarankan untuk memisahkan gambar (marker) agar lebih praktis dan 

tidak membingungkan siswa saat menggunakannya.  

2. Bagi guru, Guru dapat memanfaatkan media ini sebagai alternatif pembelajaran 

interaktif, khususnya pada mata pelajaran IPAS. Guru diharapkan menguasai 

cara penggunaan aplikasi terlebih dahulu agar dapat membimbing siswa secara 

maksimal dan mengintegrasikannya dalam proses pembelajaran yang berpusat 

pada siswa.   

3. Bagi siswa, Siswa dianjurkan untuk aktif mengeksplorasi fitur-fitur dalam 

media Assembler Edu berbasis augmented reality agar pengalaman belajar 

menjadi lebih menyenangkan dan mendalam. Keaktifan siswa dalam 

pembelajaran akan memperkuat pemahaman konsep dan meningkatkan minat  

belajar.  
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4. Bagi penelitian selanjutnya, Peneliti selanjutnya disarankan untuk 

mengembangkan media ini pada materi dan jenjang lain agar dapat diketahui 

efektivitasnya lebih luas. Selain itu, pengujian dapat diperluas ke sampel yang 

lebih besar dan beragam untuk mendapatkan hasil yang lebih general dan 

komprehensif.  
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