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ABSTRACT 
 

This research is motivated by the low ability to understand concepts which causes 
students' learning outcomes in Science and Indonesian to be standard with KKM 
scores. So it is necessary to do research with the aim of knowing the difference in 
the average pretest posttest score, increasing the learning outcomes of class VI 
students at SD Negeri 3 Jambu, and the effectiveness of implementing 
Augmented Reality learning media in thematic learning theme 9 exploring space 
sub-theme 1 amazing regularity. Augmented Reality is a technology that combines 
2D and 3D virtual objects into a real 3D environment and then projects these 
virtual objects in real time. This study used a quantitative experimental approach 
which was carried out in class VI of SD Negeri 3 Jambu. The population of this 
research is all students of class VI. The sampling technique for this study used a 
purposive random sampling technique. The method used in this study was pre-
experimental with the one group pretest posttest design. Data collection 
techniques include interviews, questionnaires, documentation, observation, and 
tests. The instruments used were written tests in the form of multiple choice and 
descriptions to measure how far the learning outcomes were obtained by students 
and questionnaires to capture student response data in the use of Augmented 
Reality learning media. Data analysis used paired sample t-test, N-Gain test, 
independent sample t-test. 
 
Keywords: Augmented Reality, Learning Outcomes. 
 

ABSTRAK 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemahaman konsep 
yang menyebabkan hasil belajar IPA dan Bahasa Indonesia siswa masih standart 
dengan nilai KKM. Maka perlu dilakukan penelitian dengan tujuan mengetahui 
perbedaan rata-rata skor pretest posttest, peningkatan hasil belajar siswa kelas VI 
SD Negeri 3 Jambu, dan efektivitas implementasi media pembelajaran Augmented 
Reality pada pembelajaran tematik tema 9 menjelajahi ruang angkasa subtema 1 
keteraturan yang menakjubkan. Augmented Reality adalah teknologi yang 
menggabungkan benda maya 2D dan 3D ke dalam sebuah lingkungan nyata 3D 
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Penelitian 
ini menggunakan pendekatan kuantitatif eksperimental yang dilaksanakan di kelas 
VI SD Negeri 3 Jambu. Populasi penelitian ini seluruh siswa kelas VI. Teknik 
pengambilan sampel penelitian ini menggunakan teknik purposive random 
sampling. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre-experimental 
dengan desain the one group pretest posttest design. Teknik pengumpulan data 
meliputi wawancara, angket, dokumentasi, observasi, dan tes. Instrumen yang 
digunakan berupa tes tertulis berbentuk pilihan ganda dan uraian untuk mengukur 



Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri  
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X 

Volume 08 Nomor 02, Desember 2022  

3334 
 

seberapa jauh hasil belajar yang diperoleh siswa dan lembar angket untuk 
menjaring data respon siswa dalam penggunaan media pembelajaran Augmented 
Reality. Analisis data menggunakan uji paired sample t-test, uji N-Gain, uji 
independent sample t-test. 
 
Kata Kunci: Augmented Reality, Hasil Belajar. 
 

A. Pendahuluan  

Pendidikan perlu adanya 

perkembangan teknologi untuk 

membawa kemudahan-kemudahan 

terkhusus dalam proses 

pembelajaran. Dengan pendidikan 

dimungkinkan terjadi orientasi 

pembelajaran dari yang semula 

hanya berupa penyajian pengetahuan 

dan informasi dari satu pihak, 

menjadi proses bimbingan terhadap 

eksplorasi pengetahuan dan 

informasi yang interaktif dengan 

melibatkan peserta didik. 

Bergesernya paradigma filosofi 

pembelajaran yang berpusat pada 

guru (teacher centered) menjadi 

pembelajaran yang berpusat pada 

peserta didik (students centered) 

dimungkinkan terjadi pula adanya 

kemajuan di bidang teknologi 

pendidikan. Keberhasilan dalam 

proses pembelajaran dipengaruhi 

oleh beberapa faktor, baik faktor 

guru, peserta didik, media, maupun 

faktor lingkungan (Nurdyansyah & 

Fahyuni, 2016). Dalam proses 

pembelajaran sangat diperlukan 

sebuah media yang akan dijadikan 

perantara dalam penyampaian pesan 

kepada siswa.  

Sedangkan yang terjadi pada 

saat ini guru sangat jarang 

menggunakan media pembelajaran. 

Guru lebih memilih menjelaskan 

materi dengan menggunakan media 

buku sebagai bahan ajarnya. Salah 

satu kenyataan yang sering 

ditemukan dalam pembelajaran IPA 

dan Bahasa Indonesia  yaitu 

pembelajaran yang dilaksanakan 

lebih cenderung pada pencapaian 

target materi atau sesuai isi materi 

yang digunakan sebagai bahan ajar 

wajib dengan berorientasi pada soal-

soal ujian nasional. Akibatnya 

kecerdasan yang dimiliki oleh siswa 

tidak tergali dengan baik dan nilai 

yang diperoleh siswa juga standart 

dengan nilai KKM bahkan ada yang 

di bawah KKM. Hal ini dibuktikan 

bahwa banyak anak yang mengalami 

kesulitan belajar, disebabkan mereka 

bukan memahami konsep melainkan 

hanya menghafalnya, tetapi pada 

saat menghafal para siswa sulit 
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mencerna materi yang diberikan oleh 

guru. Disamping itu, siswa tidak ada 

motivasi belajar sehingga hasil 

belajar yang didapatkan kurang 

maksimal. 

Pernyataan tersebut diperoleh 

peneliti dari wawancara di salah satu 

guru dan beberapa siswa di SD 

Negeri 3 Jambu, Kecamatan 

Mlonggo, Kabupaten Jepara, yang 

dilaksanakan pada hari Jumat 

tanggal 11 November 2022. Selain 

konsep belajar yang keliru, 

pandangan siswa terhadap materi 

pelajaran tersebut yang tidak disukai, 

ruwet, dan sukar karena dipengaruhi 

oleh proses pembelajaran yang 

kurang tepat, guru menggunakan 

metode pembelajaran di dalam kelas 

yang cenderung pada pencapaian 

target materi. Walaupun IPA dan 

Bahasa Indonesia merupakan 

pelajaran yang berdaya guna tinggi, 

namun sebagian besar siswa masih 

kurang termotivasi dalam belajar IPA 

dan Bahasa Indonesia. Guru juga 

lebih dominan dalam melakukan 

pembelajaran dengan menerapkan 

metode ceramah dan kerja kelompok 

di dalam ruangan kelas untuk 

didiskusikan secara bersama-sama. 

Sehingga hasil belajar yang 

didapatkan siswa kurang maksimal. 

Padahal pelajaran IPA dan Bahasa 

Indonesia khususnya pada materi 

mengenal galaksi dan sistem tata 

surya sangat cocok jika siswa 

dilibatkan secara langsung untuk 

memecahkan suatu masalah melalui 

pembelajaran langsung 

menggunakan media Augmented 

Reality (AR). 

Permasalahan di atas yaitu 

kurangnya variasi dalam penggunaan 

metode pembelajaran yang dilakukan 

guru, kurangnya interaksi guru 

dengan siswa dalam memotivasi 

untuk belajar dan yang terpenting 

penggunaan media pembelajaran 

digunakan oleh guru kurang bersifat 

interaktif, sehingga siswa merasa 

bosan dalam mengikuti pembelajaran 

di kelas, hal ini juga dialami siswa SD 

Negeri 3 Jambu di wilayah 

Kecamatan Mlonggo. 

Beberapa penelitian yang relavan 

dengan penelitian ini seperti 

penelitian yang dilakukan oleh Isa 

(2022) mengemukakan bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan 

media pembelajaran magic book 

dengan menghasilkan sebuah 

aplikasi berbasis teknologi 

augmented reality. Hal ini dibuktikan 

dengan adanya respon positif dari 
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siswa yang memberikan kesan dan 

pengalaman belajar yang lebih 

menarik. Hasil penelitian 

menunjukkan uji validitas yang 

dilakukan pada produk penelitian ini 

memperoleh nilai 0,81 (valid). Untuk 

hasil uji praktikalitas mendapatkan 

nilai 94,16 (sangat praktis). 

Sedangkan hasil uji efektivitas 

nilainya adalah 0,87 (efektif). 

Sedangkan penelitian yang 

dilakukan oleh Rakhmat (2020) 

berdasarkan penelitian beliau, 

memperoleh hasil bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan 

smartphone dengan 

mengembangkan suatu prototipe 

produk atau media berupa buku yang 

dapat diinteraksikan dengan aplikasi 

AR pada smartphone android. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa 

tingkat usability dari aplikasi 

mendapatkan respon yang baik dan 

mudah digunakan oleh siswa sekolah 

dasar. 

Oleh karena itu peneliti 

berinovasi untuk 

mengimplementasikan pembelajaran 

di kelas VI SD Negeri 3 Jambu 

dengan menggunakan media 

pembelajaran Augmented Reality 

sebagai salah satu media yang dapat 

digunakan untuk proses 

pembelajaran yang menarik dan 

diyakini dapat meningkatkan motivasi 

maupun gairah belajar siswa adalah 

dengan menggunakan media 

pembelajaran Augmented Reality 

(AR). Menurut Billinghurst et 

al.(2014), Augmented Reality (AR) 

didefinisikan sebagai penggabungan 

benda-benda nyata dan maya di 

lingkungan nyata, berjalan secara 

interaktif dalam waktu nyata, dan 

terdapat integrasi antar benda dalam 

tiga dimensi, yaitu benda maya 

terintegrasi dalam dunia nyata. Hal 

yang sama diutarakan oleh Setyawan 

et al. (2019), Augmented Reality 

(AR), dapat didefinisikan sebagai 

teknologi yang mampu 

menggabungkan obyek maya dua 

dimensi maupun tiga dimensi ke 

dalam sebuah lingkungan seakan 

nyata yang kemudian dimunculkan 

atau diproyeksikan secara real time. 

Dengan kemajuan zaman dan 

perkembangan gadget saat sekarang 

ini, hal tersebut mudah untuk 

dilakukan. Dengan demikian 

Augmented Reality (AR) didefinisikan 

sebagai teknologi yang dapat 

menggabungkan obyek maya dua 

dimensi maupun tiga dimensi ke 

dalam lingkungan nyata yang 
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kemudian diproyeksikan secara real 

time. Di dalam proses pembelajaran 

diperlukan adanya inovasi baru 

khususnya dalam menyajikan 

teknologi media pembelajaran. 

Teknologi adalah sarana yang 

diciptakan untuk menunjang proses 

pembelajaran di lingkungan belajar 

yang diwujudkan dengan cara paling 

efektif. Salah satu pemanfaatan 

teknologi dalam dunia pendidikan 

yaitu dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality (AR). 

Dengan melihat perkembangan tahap 

kognitif yang dialami oleh siswa, 

teknologi AR mungkin lebih diminati 

dalam pembelajaran, khususnya 

dalam mengajarkan konsep-konsep 

abstrak (Sirakaya & Cakmak, 2018). 

Augmented Reality memiliki 

kemampuan unik yang dapat 

memengaruhi pengalaman belajar 

siswa.  

Berdasarkan uraian yang telah 

dipaparkan di atas, peneliti 

melakukan penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui perbedaan rata-

rata antara skor pretest dan skor 

posttest di dalam menggunakan 

media pembelajaran Augmented 

Reality dalam tema 9 menjelajahi 

ruang angkasa subtema 1 

keteraturan yang menakjubkan di SD 

Negeri 3 Jambu. Persamaan dengan 

kedua penelitian terdahulu adalah 

mengetahui perbedaan rata-rata skor 

siswa, sedangkan perbedaannya 

adalah peneliti menggunakan teori 

Newman dalam menganalisis 

kesalahannya dalam memahami 

instrumen soal pretest dan posttest. 

B. Metode Penelitian 

Jenis metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah metode 

pendekatan kuantitatif eksperimental 

dengan menggunakan teknik 

pemgambilan sampel purposive 

random sampling, dapat diartikan 

menurut Sugiyono (2011) teknik 

pengujian yang pengambilan sampel 

secara acak dimana kelompok 

sampel ditargetkan memiliki atribut 

tertentu dalam sebuah penelitian. 

Teknik purposive random sampling 

dalam pengumpulan datanya 

melibatkan semua elemen dalam 

populasi yang diteliti. Subjek dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas VI di 

SD Negeri 3 Jambu dengan jumlah 

30 siswa, diantaranya 17 siswa laki-

laki dan 13 siswa perempuan. 

Pengumpulan data yang dilakukan 

oleh peneliti yaitu melalui kegiatan 

observasi, wawancara, tes, dan 

dokumentasi. Sumber data yang 

digunakan ialah observasi secara 
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langsung di lingkungan SD Negeri 3 

Jambu, dan wawancara pada wali 

kelas VI serta beberapa siswa kelas 

VI. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah lembar 

wawancara, lembar observasi, RPP, 

modul IPA dan Bahasa Indonesia 

dilengkapi scan barcode augmented 

reality, soal evaluasi siswa berupa 

pretest dan posttest yang disajikan 

dalam bentuk soal pilihan ganda 

dengan jumlah 10 soal dan soal 

uraian dengan jumlah 5 soal, serta 

dokumentasi. Teknik analisis data 

yang digunakan adalah Statistik 

Inferensial dengan Uji Paired Sample 

T-Test menggunakan aplikasi IBM 

SPSS 25. 

C. Hasil dan Pembahasan 

Penelitian yang dilakukan peneliti 

pada siswa kelas VI yang bertepatan 

di SD Negeri 3 Jambu, peneliti 

menemukan permasalahan melalui 

observasi didukung dengan hasil 

wawancara dan memberikan soal 

pretest muatan IPA tentang 

mengenalkan galaksi dan sistem tata 

surya, pengaruh rotasi dan revolusi 

bumi, serta muatan Bahasa 

Indonesia tentang teks fiksi cerpen. 

Peneliti mengamati kepada beberapa 

siswa kelas VI ketika mengerjakan 

soal pretest. Ditemukan beberapa 

siswa yang belum memahami tentang 

materi pengaruh rotasi dan revolusi 

bumi, maupun kesalahan menjawab 

soal pretest dalam penulisan teks 

fiksi cerpen yang kurang tepat.  

Soal diujikan kepada siswa 

sebagai studi dokumen, soal tersebut 

meliputi soal pretest dan soal posttest 

muatan pelajaran IPA dan Bahasa 

Indonesia yang terdiri dari materi 

mengenalkan galaksi dan sistem tata 

surya, pengaruh rotasi dan revolusi 

bumi, serta teks fiksi cerpen. Setelah 

soal pretest dan posttest diujikan, 

kemudian dilakukan pengamatan dan 

dianalisis untuk mengetahui 

perbedaan rata-rata skor pretest dan 

skor posttest di dalam menggunakan 

media pembelajaran Augmented 

Reality dalam tema 9 menjelajahi 

ruang angkasa subtema 1 

keteraturan yang menakjubkan di SD 

Negeri 3 Jambu. Adapun hasil 

analisis data yang diperoleh peneliti 

yaitu menggunakan Statistik 

Inferensial dengan Uji Paired Sample 

T-Test menggunakan aplikasi IBM 

SPSS 25, yaitu sebagai berikut.  
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Tabel 1 Data Hasil Penelitian Siswa Kelas VI SD Negeri 3 Jambu 

Tes 

Skor 

Terenda

h 

Skor 

Tertingg

i 

Jumlah 

Skor 

Rata-

Rata 

Jumlah 

Peserta Didik 

Pretest 55 95 2390 79,6667 30 

Posttest 70 100 2705 90,1667 30 

Berdasarkan tabel di atas dapat 

dilihat bahwa skor pretest terendah 

adalah 55, skor tertinggi 95 dengan 

rata-rata 79,6667, sedangkan skor 

posttest terendah adalah 70, skor 

tertinggi 100 dengan rata-rata 

90,1667. Hal ini membuktikan bahwa 

dari hasil skor pretest ke skor posttest 

ada peningkatan skor rata-rata kelas 

VI pada tema 9 menjelajahi ruang 

angkasa di SD Negeri 3 Jambu. 

Penelitian ini menggunakan 

analisis kuantitatif statistik inferensial 

dengan Uji T berpasangan atau 

Paired Sample T-Test pada aplikasi 

IBM SPSS 25 untuk mengelola data 

yang diperoleh dari hasil penelitian 

sehingga diketahui efektivitas dengan 

perbedaan pretest dan posttest hasil 

belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan media 

pembelajaran Augmented Reality 

dalam modul belajar yang telah 

disediakan. Proses pengelolaan hasil 

data penelitian dilakukan dengan 

cara input data pada IBM SPSS 21 

dilanjutkan dengan melakukan uji 

prasyarat berupa uji normalitas 

sebelum nantinya dilakukan uji paired 

sample t-test. 

Pengujian Persyaratan Analisis 

Uji Normalitas 

Untuk mengetahui data tersebut 

berdistribusi normal atau tidak, maka 

pengambilan keputusannya adalah 

apabila nilai signifikansi < 0,05 maka 

data tidak normal dan sebaliknya, jika 

nilai signifikansi > 0,05 maka data 

dinyatakan normal. Uji normalitas 

Shapiro Wilk dilakukan dengan 

bantuan program IBM SPSS 25 dapat 

dilihat sebagai berikut. 

Tabel 2 Hasil Uji Normalitas 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Sebelum_Perlaku

an 

.157 30 .056 .901 30 .009 

Setelah_Perlakua

n 

.171 30 .025 .918 30 .024 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Dari tabel di atas dapat 

disimpulkan bahwa data berdistribusi 

normal yang dapat dilihat dari nilai 

signifikansi. Nilai signifikansi sebelum 

perlakukan atau pretest dari output 

tersebut adalah 0,009 > 0,05. 

Sedangkan nilai signifikansi 

ssesudah perlakukan atau posttest 

dari output tersebut adalah 0,024 > 

0,05. Dapat ditarik kesimpulan bahwa 

data tersebut berdistribusi normal 

sesuai dengan syarat pengambilan 

keputusan. 

Pengujian Hipotesis 

Tabel 3 Hasil Pengujian Hipotesis Paired Sample t-test 

Paired Samples Statistics 

 Mean N 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

Pair 1 Pretest 79.67 30 10.334 1.887 

Posttes

t 

90.17 30 7.598 1.387 

 

Berdasarkan hasil output analisis 

deskriptif yaitu untuk skor rata-rata 

pretest sebesar 79,67. Sedangkan, 

untuk skor rata-rata posttest sebesar 

90,17. Jumlah siswa yang digunakan 

peneliti sebagai sampel penelitian 

adalah sebanyak 30 siswa. Nilai Std. 

Deviation pada pretest sebesar 

10.334, dan posttest 7.598. 

Sedangkan Std. Error Mean pretest 

sebesar 1,887 dan posttest 1.387. 

Hasil skor rata-rata pretest < skor 

rata-rata posttest, maka artinya 

secara deskriptif ada perbedaan rata-

rata skor pretest dan posttest siswa 

kelas VI. 

Tabel 4 Hasil Paired Sample Korelasi 

Paired Samples Correlations 

 N 

Correlatio

n Sig. 

Pair 1 Pretest & 

Posttest 

30 .890 .145 

 

Berdasarkan tabel output tersebut, diketahui nilai koefisien korelasi 

(Correlation) sebesar 0,890 dengan nilai signifikansi (Sig.) sebesar 0,145. 
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Tabel 5 Hasil Paired Sample Test 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Dev

iatio

n Std. Error Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Pair 1 Pretest - Posttest -10.500 4.9

74 

.908 -12.357 -8.643 -11.562 29 .000 

 

Berdasarkan rumusan hipotesis 

penelitian pada rumusan masalah 

perbedaan rata-rata skor pretest dan 

posttest siswa kelas VI di dalam 

menggunakan media pembelajaran 

augmented reality dalam tema 9 

menjelajahi ruang angkasa di SD 

Negeri 3 Jambu. 

Maka, dasar pengambilan 

putusan untuk menerima atau 

menolak Ho pada uji hipotesis ini 

adalah sebagai berikut.  

1. Jika nilai signifikan > 0,05 maka 

Ho diterima atau Ha ditolak 

(perbedaan kinerja tidak 

signifikan). 

2. Jika nilai signifikan < 0.05 maka 

Ho ditolak atau Ha diterima 

(perbedaan kinerja signifikan). 

Berdasarkan output di atas, 

diketahui nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 < 0,05, maka Ho ditolak dan 

Ha diterima. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa ada perbedaan 

rata-rata skor pretest dan skor 

posttest siswa kelas VI muatan IPA 

dan Bahasa Indonesia. Selain untuk 

membandingkan antara nilai 

signifikansi (Sig.) dengan probabilitas 

0,05, uji hipotesis dalam uji paired 

sample t-test ini juga 

membandingkan nilai thitung dan ttabel. 

Adapun dasar pengambilan 

keputusan sebagai berikut. 

1. Jika nilai thitung > ttabel, maka Ho 

ditolak dan Ha diterima. 

2. Jika nilai thitung > ttabel, maka Ho 

diterima dan Ha ditolak. 

Diketahui thitung bernilai negatif 

yaitu sebesar -10,500. Thitung bernilai 

negatif ini disebabkan karena skor 

rata-rata pretest lebih rendah dari 

pada skor rata-rata posttest. Maka 

nilai thitung dapat bermakna positif. 

Sehingga nilai thitung menjadi 11,562. 

Untuk mencari nilai ttabel, ttabel dicari 

berdasarkan nilai df (degree of 

freedom) dan nilai signifikansi (α/2). 

Sesuai data yang diketahui nilai df 

adalah 29, nilai signifikansi 0,05/2 = 

0,025. Hasil tersebut digunakan 

sebagai acuan dalam mencari nilai 

ttabel pada distribusi nilai ttabel statistik. 

Sehingga didapatkan data 2,056. 
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Dengan demikian, karena nilai thitung 

11,562 > ttabel 2,056, maka 

sebagaimana dasar pengambilan 

keputusan dapat disimpulan bahwa 

Ho ditolak dan Ha diterima. Sehingga 

dapat ditarik kesimpulan bahwa 

adanya perbedaan rata-rata skor 

pretest dan skor posttest siswa kelas 

VI di SD Negeri 3 Jambu dalam 

menggunakan media pembelajaran 

augmented reality pada tema 9 

menjelajahi ruang angkasa subtema 

1, muatan pelajaran IPA dan Bahasa 

Indonesia. 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan 

pembahasan dari penelitian yang 

telah dilakukan, maka diperoleh 

kesimpulan bahwa: 1) salah satu 

subjek mendapatkan skor posttest 70 

dengan kategori “tidak tuntas” 

sedangkan KKM yang ditetapkan 

objek adalah 75; 2) dari hasil 

perhitungan dengan menggunakan uji 

Paired Sample T-Test yang 

menunjukkan skor rata-rata pretest < 

skor rata-rata posttest, maka artinya 

secara deskriptif ada perbedaan skor 

rata-rata pretest dan skor rata-rata 

posttest. Untuk skor rata-rata pretest 

sebesar 79,67. Sedangkan, untuk 

skor rata-rata posttest sebesar 90,17. 

Jumlah subjek yang digunakan 

peneliti sebagai sampel penelitian 

adalah sebanyak 30 siswa. Nilai Std. 

Deviation pada pretest sebesar 

10.334, dan posttest 7.598. 

Sedangkan Std. Error Mean pretest 

sebesar 1,887 dan posttest 1.387. 

Saran dalam penelitian ini bagi 

peneliti adalah penelitian ini masih 

tergolong sederhana sehingga perlu 

dilakukan penelitian yang lebih 

mendalam dan terkait keterbatasan 

waktu dalam mengerjakan soal 

pretest dan posttest untuk itu peneliti 

bisa memberikan waktu yang lebih 

dalam mengerjakan soal karena perlu 

mengingat materi yang telah 

diajarkan.  
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