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aktif dan disiplin dalam belajar agar apa yang dipelajari dapat bermanfaat bagi
dirinya dan orang-orang disekitarnya.

Guru hendaknya bertindak cermat dan berperan aktif serta berani untuk
melakukan inovasi dalam pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman dan
hasil belajar peserta didik, antara lain dengan menggunakan media
pembeljaran Augmented Reality (AR) berbantuan media gambar.

Sekolah seharusnya selalu menerapkan pembelajaran media gambar alternatif
pemilihan pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

Bagi peneliti lain, diharapkan agar dapat mengembangkan pengetahuan
penelitian yang berkaitan dengan penggunaan metode media pembelajaran
Augmented Reality berbantuan media gambar dan tidak hanya pada
pemahaman konsep geometri siswa di kelas V saja, melainkan dapat
mengembangkan lebih jauh mengenai pembelajaran secara umum.

Demikianlah saran-saran yang dapat peneliti kemukakan dalam skripsi ini,
mudah-mudahan ada guna dan manfaatnya demi kemajuan dan keberhasilan

pendidikan.
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