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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang 

telah dilakukan, diperoleh hasil uji Independent Samples T-

Test dengan nilai t-hitung sebesar 14,491 dan nilai 

signifikansi Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 

0,05 (0,000 < 0,05), sehingga H₀ ditolak dan Hₐ diterima. 

Rata-rata minat belajar kelas eksperimen yang menggunakan 

media Augmented Reality melalui aplikasi Assemblr Edu 

memperoleh nilai sebesar 91,30, sedangkan kelas kontrol 

yang menggunakan pembelajaran konvensional hanya 

memperoleh rata-rata sebesar 72,73, dengan selisih sebesar 

18,57 poin. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat pengaruh yang positif dan signifikan dari 

pemanfaatan media Augmented Reality terhadap minat 

belajar siswa pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 

42 Kota Bengkulu 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

peneliti mengajukan beberapa saran sebagai berikut : 

1. Bagi Guru  

Guru diharapkan memanfaatkan Augmented Reality 

sebagai media pembelajaran inovatif serta terus 
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meningkatkan literasi digital agar pembelajaran lebih 

efektif dan menarik. 

2. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan menyediakan fasilitas pendukung 

seperti internet yang memadai serta pelatihan bagi guru 

dalam penggunaan media berbasis teknologi.  

3. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan memanfaatkan Augmented Reality 

secara optimal untuk meningkatkan pemahaman, 

keaktifan, serta semangat belajar.  

4. Bagi Peneliti Lain 

Peneliti selanjutnya disarankan memperluas sampel dan 

variabel penelitian, serta menggunakan desain yang lebih 

kuat seperti pretest agar hasil lebih akurat.
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