BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran Virtual Reality

(VR) berbantuan aplikasi Artsteps pada materi Keragaman Budaya, maka

dapat disimpulkan sebagai berikut:

1.

Validitas media berdasarkan penilaian ahli materi memperoleh persentase
83,33% kategori valid, ahli bahasa 100% kategori sangat valid, dan ahli media
85% kategori valid, diperoleh rata-rata validitas yaitu 89,44% kategori sangat
valid. Hal ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria kelayakan dan dapat digunakan secara optimal dalam proses
pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Praktikalitas penilaian pada guru memperoleh persentase 86% kategori
praktis dan praktikalitas siswa 87% kategori praktis, diperoleh rata-rata
praktikalitas yaitu 86,5% kategori praktis. Hasil tersebut menandakan bahwa
media VR yang dikembangkan mudah digunakan oleh guru dan peserta didik
serta efektif mendukung kegiatan pembelajaran materi Keragaman Budaya di
kelas.

Efektivitas pembelajaran pada Pre-test memperoleh nilai 52,44 dan Post-test
91,60. Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain memperoleh persentase 0,78%
dengan kategori sangat efektif. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media
VR ini sangat efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada

materi Keragaman Budaya.
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B. Saran

Adapun saran yang dapat diberikan berdasarkan penelitian Pengembangan

Media Pembelajaran Virtual Reality (VR) Berbantuan Aplikasi Artsteps adalah

sebagai berikut:

1.

Bagi peserta didik, dapat memanfaatkan media pembelajaran Virtual Reality
(VR) berbantuan aplikasi Artsteps secara optimal agar lebih mudah memahami
materi Keragaman Budaya di Sumatera Barat serta meningkatkan minat dan
keterlibatan dalam proses pembelajaran.

Bagi pendidik, dapat menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran
Virtual Reality (VR) berbantuan aplikasi Artsteps sebagai alternatif media
inovatif dalam pembelajaran IPAS guna menciptakan suasana belajar yang

lebih interaktif dan bermakna.

. Bagi sekolah, dapat mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis

teknologi seperti Virtual Reality (VR) dengan menyediakan sarana dan
prasarana yang memadai agar proses pembelajaran IPAS menjadi lebih
menarik, efektif, dan sesuai dengan perkembangan zaman.

Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan
rujukan atau referensi dalam mengembangkan media pembelajaran Virtual
Reality (VR) berbantuan aplikasi Artsteps dengan materi atau jenjang yang
berbeda.

Bagi pembaca, penelitian ini dapat menambah wawasan dan pemahaman
mengenai penerapan media pembelajaran berbasis Virtual Reality (VR) dalam

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah dasar.
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