BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan data uji coba pada penelitian pengembangan media
pembelajaran IPAS Berbasis Augmented Reality yang telah dilakukan diperoleh
kesimpulan sebagai berikut:

1. Validitas Media Pembelajaran IPAS Berbasis Augmented Reality kelas V
sekolah dasar yang telah dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan
presentase 82,5% yang berarti media Pembelajaran IPAS berbasis Augmented
Reality yang dikembangkan sudah dapat digunakan dalam pembelajaran limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas V sekolah dasar.

2. Praktikalitas media Pembelajaran IPAS berbasis Augmented Reality pada
pembelajaran kelas V sekolah dasar yang telah dikembangkan dinyatakan
sangat praktis pada praktikalitas guru dengan presentase 92,5% dan
dinyatakan sangat praktis pada praktikalitas siswa dengan presentase 87,5%.
Dari data yang dihasilkan dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran IPAS
berbasis Augmented Reality kelas V sekolah dasar dapat digunakan dan dapat
dijadikan sebagai salah satu sumber belajar pada pembelajaran Ilmu

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas V sekolah dasar.
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B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah peneliti lakukan, maka peneliti
menyarankan hal — hal sebagai berikut:

1. Bagi Dinas Pendidikan Kabupaten pesisir selatan dapat menyediakan tim atau
dukungan yang dapat membantu sekolah terkait penggunaan media Augmented
Reality serta memberikan pelatihan khusus bagi guru terkait penggunaan media
Augmented Reality dalam pembelajaran.

2. Bagi sekolah untuk mendukung penggunaan media Augmented Reality dari
rencana pembelajaran yang terintegrasi yang bermanfaat bagi siswa dan
mendorong kolaborasi antar guru untuk berbagi ide dan praktik terbaik dalam
penggunaan assembler edu untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran.

3. Bagi kepala sekolah untuk mendukung penuh penggunaan media interaktif
sebagai alat pembelajaran di sekolah, termasuk memastikan ketersediaan
sumber daya, pelatihan yang dibutuhkan dan melakukan monitoring untuk
memastikan implementasi yang efektif.

4. Bagi guru dapat mengoptimalkan penggunaan media Augmented Reality
sebagai alat untuk meningkatkan pembelajaran keragaman budaya
menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik, berinteraksi, dan efektif bagi
siswa.

5. Bagi peneliti, diharapkan dapat menambah pengetahuan yang nantinya
bermanfaat setelah mengajar di sekolah dan bagi peneliti yang mengembangkan
penelitian ini diharapkan dapat melakukan penelitian serupa dengan materi lain.

6. Untuk penelitian selanjutnya
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a.

Penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu hanya sebatas valid dan
praktis. Untuk penelitian selanjutnya diharapkan sampai pada tahap
efektifitas.

Penelitian ini dilakukan pada pembelajaran IPAS materi keragaman
budaya, diharapkan agar penelitian selanjutnya dapat dilakukan materi
lainnya.

Disarankan untuk penelitian selanjutnya dalam pembuatan media

Augmented Reality lebih dikreasikan dan melakukan inovasi baru.
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