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KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Pada penelitian ini, instrumen yang diajukan pada kelas ekperimen dan kelas kontrol telah mengalami uji validitas, uji reliabilitas, uji kesukaran dan daya bedanya, sehingga telah dipastikan layak untuk dijadikan sebagai alat ukur. Peneliti juga telah melakukan pre-test dan post-test pada kelas ekperimen dan kelas kontrol, tujuan peneliti melakukan pre-test terhadap kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah untuk mengetahui hasil belajar siswa diawal dan untuk mengetahui apakah terdapat suatu faktor baik faktor internal maupun ekternal yang dapat menyebabkan adanya perbedaan yang sangat signifikan terhadap hasil belajar siswa dikelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum diberikan perlakuan dengan media pembelajaran augmented reality dan pembelajaran langsung. Sehingga dengan hasil dari pre-test yang telah dilakukan akan menjadi data pembanding terhadap hasil post-test yang dilakukan. Setelah dilakukan pre-test pada kelas ekperimen dan kelas kontrol, diperoleh data bahwa kedua kelas tersebut bersifat homogen atau tidak memiliki perbedaan yang signifikan, data tersebut diperkuat dengan niai rata-rata pre-test dikelas ekperimen (22) dan kelas kontrol(23).
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan aplikasi Assemblr Edu memberikan pengaruh yang sangat signifikan terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS materi Tumbuhan Sumber Kehidupan di Bumi di kelas IV SDN 101812 Namo Tualang. Pengaruh media pembelajaran tersebut ditunjukkan melalui beberapa indikator statistik, yakni:
1. Hasil uji Mann-Whitney U menunjukkan adanya perbedaan yang sangat signifikan pada skor post-test antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dengan nilai Z = -5,736 dan signifikansi p < 0,001.
2. Hasil uji-t independent sample memperkuat temuan ini, dengan nilai t = 10,363 dan signifikansi p < 0,001, yang berarti hipotesis nol () ditolak dan hipotesis alternatif (Hₐ) diterima.
3. Ukuran efek (effect size) yang dihitung menggunakan Cohen’s d sebesar 3,090 mengindikasikan efek praktis yang sangat besar (sangat kuat), jauh melampaui ambang batas large effect (d > 0,8).
4. Selisih rata-rata nilai post-test antara kelas eksperimen (88,27) dan kelas kontrol (76,04) sebesar 12,229 poin menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik sekaligus bermakna secara edukatif.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media pembelajaran Augmented Reality dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran serta berdampak positif secara signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa, dibandingkan dengan penggunaan metode pembelajaran konvensional.
1.1 Saran
Berdasarkan kesimpulan hasil penelitian dan pembahasan, dapat diajukan beberapa saran yang dijadikan pertimbangan sebagai berikut.
1. Bagi guru, diharapkan dapat menerapkan media pembelajaran Augmented Reality sebagai salah satu alternatif dalam mengajar untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran IPAS materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi.
2. Bagi siswa, diharapkan agar bisa menerima perbedaan antara individu masing-masing dan dapat meningkatkan rasa percaya diri dalam mengemukakan pendapat.
3. Bagi para pembaca, penelitian ini bisa dijadikan sebagai referensi penelitian apabila ingin melakukan sebuah penelitian karena sudah terbukti dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Akan tetapi sebelumnya harus memiliki persiapan matang yakni menyiapkan materi, instrumen soal yang sesuai dengan materi yang diajarkan serta di sesuaikan dengan jumlah siswa di sekolah yang akan diteliti. 
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