BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah peneliti
lakukan bahwa media pembelajaran Augmented Reality berbasis Aplikasi

Assemblr Edu terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika peserta

didik pada materi bangun ruang dikemukakan beberapa kesimpulan:

1. Dalam mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality berbasis
aplikasi Assemblr Edu pada materi bangun ruang terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematika peserta didik kelas VV SDN 002/X1 Pasar
Sungai Penuh menggunakan model pengembangan 4D yang dimulai dari
tahap define, design, develop dan dissiminate. Tahap define merupakan
suatu proses mendefinisikan apa yang akan dipelajari oleh peserta didik,
yang mana akan menghasilkan sebuah kebutuhan peserta didik yang
dirincikan dari adanya analisis peserta didik. Pada tahap design merupakan
proses menyiapkan rancangan produk yang akan dikembangkan dan akan
dibuat. Kemudian pada tahap develop ini produk yang sudah dirancang akan
dinilai oleh para ahli dan diikuti dengan revisi produk. Sedangkan untuk
tahap dissiminate produk yang sudah dinilai dan direvisi akan
disebarluaskan ke lapangan uji coba atau sekolah.

2. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis aplikasi Assemblr Edu
pada materi bangun ruang terhadap kemampuan pemecahan masalah

matematika peserta didik memperoleh hasil yang sangat valid, praktis dan
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efektif. Hal ini terbukti dari hasil validitas media memperoleh hasil 96,6%,
validasi materi sebesar 82,5% dan validitas bahasa sebesar 91% sehingga
sangat valid karena telah memenuhi standar kevalidan. Sedangkan pada
tahap praktikalitas yang dinilai oleh pendidik memperoleh hasil 95,5% dan
penilaian peserta didik memperoleh 82,2% sehingga sangat praktis karena
sudah memenuhi standar kepraktisan. Selain itu untuk tahap keefektifan
diperoleh dari tes kemampuan pemecahan masalah matematika dengan hasil
77,9% dan dikategori efektif, karena produk sudah dikatakan valid, praktis
dan efektif maka media pembelajaran Augmented Reality berbasis aplikasi
Assemblr Edu dapat digunakan sebagai sumber belajar terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematika SD/MI.
B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut
Adapun saran yang perlu ditinjau terhadap media pembelajaran
Augmented Reality berbasis aplikasi Assemblr Edu terhadap kemampuan
pemecahan masalah matematika SD/MI yaitu sebagai berikut:
1. Saran untuk Pendidik
Pendidik diharapkan untuk dapat menggunakan Augmented Reality
berbasis aplikasi Assemblr Edu dalam kegiatan pembelajaran terhadap
kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik SD/MI.
2. Saran untuk Peserta Didik
Media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis aplikasi

Assemblr EDU dirancang dengan sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta
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didik diharapkan dapat menciptakan suasana baru yang menyenangkan agar
proses pembelajaran tidak monoton sehingga diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika peserta didik.
3. Saran untuk Peneliti

Peneliti lain disarankan untuk melanjutkan sampai ke tahap
penyebaran yang lebih luas. Augmented Reality berbasis aplikasi Assemblr
Edu pada materi bangun ruang terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematika peserta didik bisa dikembangkan juga terhadap materi lain yang
dapat mempermudah proses pembelajaran dan menjadikan peserta didik

mampu memahami pembelajaran secara maksimal.
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