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ABSTRAK  

Rizki Nurazmi Fadhilah Diyaurrahman: Pengembangan Buku Cerita Rakyat 

Tombak Kiai Upas Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan Kemampuan 

Literasi Budaya Siswa Kelas V Sekolah Dasar. 

Skripsi, PGSD, FKIP, Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2025. 

Kata Kunci: Buku Cerita Rakyat, Augmented Reality, Literasi Budaya. 

        Rendahnya literasi budaya di Indonesia disebabkan oleh minimnya 

ketersediaan buku referensi yang inovatif dan kontekstual. Hal ini berdampak pada 

rendahnya kemampuan interpretasi teks narasi khususnya pada siswa kelas V 

sekolah dasar. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan 

buku cerita rakyat yang disusun melalui pendekatan inovatif dan berbasis konteks 

lokal. 

         Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 1) kevalidan, 2) keefektifan, dan 3) 

kepraktisan media buku cerita rakyat Tombak Kiai Upas berbasis Augmented 

Reality dalam meningkatkan literasi budaya siswa. Jenis penelitian ini adalah 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang terdiri dari lima 

tahap 1) Analysis, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, dan 5) 

Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa kelas V di empat sekolah dasar di 

Kecamatan Pakel, Tulungagung, dengan total 168 siswa dan 4 guru.  

        Teknik pengumpulan data meliputi 1) angket validasi ahli oleh ahli materi dan 

media, 2) pretest dan posttest pada tahapan uji coba skala kecil dan besar, serta 

angket kepraktisan guru dan siswa sebagai pengguna. Hasil penelitian 

menunjukkan 1) Hasil validasi menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh skor 

rata-rata sebesar 96%, dan aspek media memperoleh skor rata-rata sebesar 95,31%, 

yang keduanya termasuk dalam kategori sangat valid. 2) keefektifan media 

berdasarkan analisis N-Gain menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

kemampuan interpretasi teks narasi memperoleh skor N-Gain pada uji coba skala 

kecil 0,46 (kategori sedang) dan pada uji coba luas memeproleh skor 0,93 (kategori 

tinggi), dan 3) Kepraktisan media dengan hasil uji kepraktisan skala kecil guru 89% 

(sangat praktis), siswa 80% (praktis) dan skala besar guru 91%, siswa 90% 

(keduanya sangat praktis). 

          Dengan demikian, media buku cerita rakyat Tombak Kiai Upas berbasis 

Augmented Reality layak digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia karena 

terbukti sangat valid, efektif, dan praktis untuk meningkatkan interpretasi teks 

narasi dan literasi budaya siswa kelas V SD. Penelitian selanjutnya disarankan 

mengembangkan media serupa dengan tema cerita rakyat dari daerah lain. 

 

 

 

 

 



 
 

vii 
 

KATA PENGANTAR 

 

Puji syukur kami panjatkan kehadirat Allah Tuhan Yang Maha Kuasa, 

karena hanya atas perkenan-Nya tugas penyusunan Skripsi dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas 

Berbasisi Augmented Reality Untuk Meningkatakan Literasi Budaya Siswa Kelas 

V Sekolah Dasar” ini dapat diselesaikan.  

Penyusunan Skripsi ini merupakan bgian dari rencana penelitian guna penyusunan 

skipsi sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan pada 

jurusan PGSD.  

Pada kesempatan ini diucapkan terimakasih dan penghargaan yang setulus-

tulusnya kepada: 

1. Dr. Zainal Afandi, M.Pd., selaku rektor UN PGRI Kediri; 

2. Dr. Agus Widodo, M.Pd., selaku Dekan FKIP UN PGRI Kediri; 

3. Bagus Amirul Mukmin, M.Pd., selaku Kepala Prodi PGSD UN PGRI 

Kediri; 

4. Dr. Alfi Laila, S.Pd.I.,M.Pd., selaku Dosen Pembimbing, yang telah 

memberikan bimbingan serta waktunya yang sangat berharga hingga 

terselesaikannya penyusunan proposal ini; 

5. Bapak dan Ibu Dosen UN PGRI Kediri, yang telah memberikan ilmu serta 

bantuan kepada penulis selama penyusunan proposal ini; 

6. Nurhasim, S.Pd., selaku Kepala Sekolah SD Negeri 1 Tamban; 

7. Nurkhulis , S. Pd., selaku Kepala Sekolah SD Neferi 2 Tamban; 

8. Winarsih, S. Pd., selaku Kepala Sekolah SD Negeri 1 Ngebong; 

9. Sukamto, S. Pd., selaku Kepala Sekolah SD Negeri 2 Ngebong; 

10. Bapak dan Ibu Guru Kelas V SD Negeri 1 Tamban, SD Negeri 2 Tamban, 

SD Negeri 1 Ngebong, SD Negeri 2 Ngebong yang telah membantu 

memberikan data dan informasi pada saat observasi berlangsung; 

11. Kedua orang tua penulis yang telah memberikan dukungan moral dan materi 

12. Ucapan terimakasih juga disampaikan kepada pihak-pihak lain yang tidak 

dapat disebutkan satu persatu, yang telah banyak membantu menyelesaikan 

proposal ini.  



 
 

viii 
 

Penulis menyadari bahwa penyusunan proposal ini masih jauh dari kata 

sempurna, baik dari segi materi, bahasa dan penulisannya. Hal ini disebabkan 

karena keterbatasan kemampuan dan pengetahuan yang penulis miliki.  

Oleh karena itu, penulis mengharapkan segala bentuk kritik dan saran yang 

membangun dari berbagai pihak demi perbaikan proposal lebih lanjut. Semoga 

proposal ini dapat bermanfaat untuk berbagai pihak, khususnya untuk kemajuan 

dunia pendidikan di masa yang akan datang.  

 

                                                   Kediri,   

 

 

 

                                                                             RIZKI NURZMI FADHILA. D 

                             NPM: 21140601 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

ix 
 

DAFTAR ISI  

 
HALAMAN PENGESAHAN .................................................................................................... ii 

HALAMAN PERNYATAAN .....................................................................................................iv 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN .............................................................................................. v 

ABSTRAK ..............................................................................................................................vi 

KATA PENGANTAR .............................................................................................................. vii 

DAFTAR ISI ........................................................................................................................... ix 

DAFTAR TABEL ..................................................................................................................... xi 

DAFTAR GAMBAR .............................................................................................................. xiii 

DAFTAR LAMPIRAN ........................................................................................................... xiv 

BAB I .................................................................................................................................. 1 

PENDAHULUAN .............................................................................................................. 1 

A. Latar Belakang Masalah ......................................................................................... 1 

B. Batasan Masalah .................................................................................................... 5 

C. Rumusan Masalah .................................................................................................. 6 

D. Tujuan Penelitian .................................................................................................... 6 

E. Manfaat Penelitian ................................................................................................. 7 

BAB II ................................................................................................................................... 9 

KAJIAN PUSTAKA ................................................................................................................. 9 

A. Kajian Hasil Penelitian Terdahulu ........................................................................... 9 

B. Landasan Teori ..................................................................................................... 12 

1. Pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar .......................................... 12 

2. Media Pembelajaran ........................................................................................ 20 

3. Media Visual .................................................................................................... 24 

4. Augmeted Reality ............................................................................................ 28 

5. Media Buku Cerita Augmented Reality ............................................................ 30 

6. Kearifan lokal ................................................................................................... 34 

C. Kerangka Berfikir .................................................................................................. 40 

BAB III ............................................................................................................................. 41 

METODE PENELITIAN .................................................................................................. 41 

A. Model Pendekatan Penelitian .............................................................................. 41 

B. Prosedur Pengembangan ..................................................................................... 41 

C. Desain Pengembangan ......................................................................................... 43 



 
 

x 
 

D. Tempat dan Waktu Perancangan ......................................................................... 52 

E. Instrumen Penelitian ............................................................................................ 53 

F. Teknik Pengumulan Data ...................................................................................... 61 

G. Teknik Analisis Data .............................................................................................. 62 

H. Uji Coba ................................................................................................................ 66 

BAB IV ............................................................................................................................. 70 

HASIL DAN PEMBAHASAN ......................................................................................... 70 

A.  Data Produk Hasil Pengembangan ........................................................................... 70 

1. Analysis (Analisis)............................................................................................. 70 

2. Design (Desain) ................................................................................................ 73 

3. Development (Pengembangan) ....................................................................... 77 

4. Implementation (Implementasi) ...................................................................... 84 

5. Evaluation (Evaluasi) ........................................................................................ 87 

B. Data Uji Coba ............................................................................................................ 89 

1. Uji Coba Skala Kecil ....................................................................................... 89 

2. Uji Coba Skala Besar. ...................................................................................... 91 

C. Analisis Data .............................................................................................................. 93 

1. Analisis Kebutuhan (Need Assesment) ............................................................ 93 

2. Analisis data Kevalidan Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas ............. 95 

3. Analisis Keefektifan Media ............................................................................... 98 

4. Analisis Kepraktisan Media ............................................................................ 102 

D. Revisi Produk........................................................................................................... 105 

E. Kajian Produk Akhir ................................................................................................. 106 

BAB V ............................................................................................................................ 113 

PENUTUP ...................................................................................................................... 113 

A. Kesimpulan ....................................................................................................... 113 

B. Saran ................................................................................................................. 114 

1. Untuk Pengembang: ...................................................................................... 114 

2. Untuk Guru: ................................................................................................... 114 

3. Untuk Sekolah : ............................................................................................. 114 

4. Untuk Peneliti Selanjutnya: ........................................................................... 114 

DAFTAR PUSTAKA ...................................................................................................... 116 

LAMPIRAN .................................................................................................................... 126 

  



 
 

xi 
 

  DAFTAR TABEL  

Tabel 2.1 Capaian Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V (Kemendikbudristek, 

2022) ..................................................................................................................... 16 

Tabel 3. 1 waktu penelitian 2024 .......................................................................... 52 

Tabel 3. 2 Subjek Penelitian .................................................................................. 53 

Tabel 3. 3 Aspek Yang Dinilai .............................................................................. 54 

Tabel 3. 4 Pertanyaan Wawancara Guru ............................................................... 55 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Need Asessment Guru ............................................... 55 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Angket Need Assesment Siswa ............................................. 56 

Tabel 3. 7 Kisi-Kisi Validasi Perangakat Pembelajaran ........................................ 57 

Tabel 3. 8 Kisi-Kisi Angket Validasi Media .......................................................... 58 

Tabel 3. 9 Kisi-Kisi Soal Pre-test dan Post-test .................................................... 59 

Tabel 3. 10 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Guru ................................................... 60 

Tabel 3. 11 Kisi-Kisi Angket Kepraktisan Siswa .................................................. 60 

Tabel 3. 12 Skala Likert ........................................................................................ 63 

Tabel 3. 13 Kriteria Kevalidan .............................................................................. 63 

Tabel 3. 14 kriteria keefektifan media ......................................................................... 64 

Tabel 3. 15 Skala Likert Kepraktisan (Modifikasi Sugiyono, 2029) .................... 65 

Tabel 3. 16 Kriteria Kepraktisan ........................................................................... 66 

Tabel 3. 17 Pembagian Skor N-Gain ..................................................................... 68 

Tabel 3. 18 Kategori Tafsiran Efektifitas N-Gain ................................................. 69 

Tabel 4. 1 Hasil Angket Need Assesment oleh Guru dan Siswa ........................... 71 

Tabel 4. 2 Hasil Wawancara Guru Kelas 5 ............................................................ 72 

Tabel 4. 3 Penialian Ahli Materi ........................................................................... 78 

Tabel 4. 4 Pernyataan dan Hasil Validasi Ahli Materi 1 ........................................ 79 

Tabel 4. 5 Penyataan dan Hasil Validasi Ahli Materi 2 ......................................... 80 

Tabel 4. 6 Penialian Ahli Media ............................................................................ 81 

Tabel 4. 7 Bagian Tabel Pernyataan Angket Validator Media 1 ............................ 82 

Tabel 4. 8 Bagian  Tabel Keputusan  dan Komentar Validator Media 1 ............... 82 

Tabel 4. 9 Bagian Tabel Pernyataan Angket Validator Media 2 ............................ 83 

Tabel 4. 10 Bagian  Tabel Keputusan  dan Komentar Validator Media 2 ............. 84 

Tabel 4. 11 Penialian Ahli Materi .......................................................................... 84 



 
 

xii 
 

Tabel 4. 12 Tabulasi Hasil Kepraktisan Media Skala Kecil .................................. 88 

Tabel 4. 13 Penilaian Hasil Kepraktisan Media Skala Besar ................................ 89 

Tabel 4. 14 Hasil Pre-Test dan Post-Test Uji Coba Skala kecil (SD Negeri 2 

Tamban) ................................................................................................................. 90 

Tabel 4. 15 Perhitungan N-Gain Uji Skala Kecil .................................................. 90 

Tabel 4. 16 Tabulasi Hasil Kepraktisan Media Skala Kecil .................................. 91 

Tabel 4. 17 Hasil Pre-test dan Post Test Uji Skala Besar ...................................... 92 

Tabel 4. 18 Perhitungan N-gain Uji Coba Skala Besar ......................................... 92 

Tabel 4. 19 Penilaian Hasil Kepraktisan Media Skala Besar ................................ 93 

Tabel 4. 20 Presentase Need Asesment Guru ........................................................ 94 

Tabel 4. 21 Presentase Need Asesment Siswa ...................................................... 94 

Tabel 4. 22 Kriteria Need Asesment ..................................................................... 94 

Tabel 4. 23 Tabulasi Need Asesment Media ......................................................... 95 

Tabel 4. 24 Kriteria Kelayakan (sugiyono, 2022) ................................................. 97 

Tabel 4. 25 Tabulasi Hasil Kevalidan Media ........................................................ 98 

Tabel 4. 26 Kriteria Interprestasi Skor N-gain (Hake,1999): ................................ 99 

Tabel 4. 27 Kriteria Uji N-gain Persen (Hake,1999) ............................................ 99 

Tabel 4. 28 Hasil Pre-test dan Post Test Uji Skala Kecil ...................................... 99 

Tabel 4. 29 Hasil Pre-test dan Post Test Uji Skala Kecil .................................... 100 

Tabel 4. 30 Tabulasi N-gain Hasil Keefektifan Media pada uji skala kecil dan 

besar .................................................................................................................... 101 

Tabel 4. 31 Kriteria Keputusan Kepraktisan Media (sugiyono, 2022) ............... 103 

Tabel 4. 32 Tabulasi Hasil Kepraktisan Media ................................................... 103 

Tabel 4. 33 Kriteria Keputusan Kepraktisan Media (sugiyono, 2022) ............... 104 

Tabel 4. 34 Tabulasi Hasil Kepraktisan Media ................................................... 104 

Tabel 4. 35 Rincian Revisi Produk Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas 

Berbasis Augmented Reality ............................................................................... 105 

Tabel 4. 36 Rincian Revisi Produk Berdasarkan Respons Pengguna terhadap 

Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas Berbasis Augmented Reality .... 106 

 

 

 



 
 

xiii 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2. 1 Karnaval Reog Gendang dan Jaranan dalam rangka HUT 

Tulungagung tahun 1970 ....................................................................................... 38 

Gambar 2. 2 Ritual Jamasan Pusaka Tombak Kiai Upas ...................................... 39 

Gambar 2. 3 Kerangka berfikir ............................................................................. 40 

Gambar 3. 1 menunjukkan siklus dan tahapan model pengembangan ADDIE .... 42 

Gambar 3. 2 Desain Uji Coba Terbatas ................................................................. 49 

Gambar 3. 3 Desain Uji Coba Skala Luas ............................................................ 50 

Gambar 3. 4 Uji Coba Terbatas ............................................................................. 67 

Gambar 3. 5 Uji Coba luas .................................................................................... 68 

Gambar 4. 1 Desain Cover Produk ....................................................................... 75 

Gambar 4. 2 Kata Pengantar ................................................................................ 75 

Gambar 4. 3 Cara Penggunaan .............................................................................. 76 

Gambar 4. 4 Desain Isi Konten ............................................................................. 76 

 Gambar 4. 5 QR Code Augmented reality ............................................................ 77 

Gambar 4. 6 Diagram Desain Uji Coba Skala Kecil ............................................. 86 

Gambar 4. 7 Diagram Desain Uji Coba Skala Luas ............................................. 87 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

xiv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1. Lembar Pengajuan Judul ................................................................ 127 

Lampiran 2. Angket Need Assesment Siswa ....................................................... 128 

Lampiran 3. Angket Need Assesment Guru ......................................................... 130 

Lampiran 4. Lembar Wawancara Guru ............................................................... 131 

Lampiran 5. Angket Validasi Perangkat Pembelajaran ....................................... 132 

Lampiran 6. Angket Validasi Media .................................................................... 136 

Lampiran 7. Soal Pre-tets dan Soal Post-test ...................................................... 142 

Lampiran 8. Angket Respon Guru  ..................................................................... 148 

Lampiran 9. Angket Respon Siswa ..................................................................... 150 

Lampiran 10. Hasil Need Assesment Siswa ........................................................ 152 

Lampiran 11. Hasil Need Asesment Guru ........................................................... 155 

Lampiran 12. Hasil Wawancara Guru ................................................................. 156 

Lampiran 13. Hasil Validasi Ahli Materi ............................................................ 158 

Lampiran 14. Hasil Validasi Media ..................................................................... 162 

Lampiran 15. Hasil Nilai Pre-test dan Post-test Uji Coba Skala Kecil ............... 168 

Lampiran 16. Hasil Nilai Pre-test dan Post-test Uji Coba Skala Besar .............. 168 

Lampiran 17. Hasil Kepraktisan Guru dan Siswa Uji Skala Kecil ..................... 172 

Lampiran 18. Hasil Kepraktisan Guru dan Siswa Uji Skala Besar ..................... 173 

Lampiran 19. Perangkat Pembelajaran ............................................................... 177 

Lampiran 20. Lembar Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas…………195 

Lampiran 21. Surat Keterangan Penelitian ......................................................... 197 

Lampiran 22. Surat Pemanfaatan Produk............................................................ 201 

Lampiran 23. Dokumentasi Penelitian ................................................................ 205 

Lampiran 24. Berita Acara .................................................................................. 207 

Lampiran 25. Surat Bebas Similarity .................................................................. 209 

 

 



 

1 
 

BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

       Rendahnya tingkat literasi di Indonesia merupakan masalah mendesak yang 

harus segera ditangani, karena berpengaruh besar terhadap pengembangan 

sumber daya manusia dan pelestarian budaya nasional. Di era globalisasi, literasi 

tidak hanya mencakup keterampilan membaca dan menulis, tetapi juga 

pemahaman serta apresiasi terhadap budaya lokal sebagai bagian penting dari 

identitas nasional. Untuk mengatasi risiko disintegrasi bangsa dan melindungi 

warisan intelektual dari pengaruh eksternal, pemerintah telah meluncurkan 

program literasi budaya. Inisiatif ini bertujuan untuk memperdalam pemahaman 

masyarakat tentang tradisi lokal sekaligus meningkatkan kesadaran akan 

pentingnya menjaga warisan budaya sebagai simbol identitas bangsa. Selain itu, 

literasi budaya juga berfungsi untuk mengedukasi masyarakat mengenai hak 

kekayaan intelektual guna mencegah klaim serta penyalahgunaan oleh pihak luar 

yang tidak berwenang. Dengan menanamkan rasa bangga terhadap budaya 

sendiri dan memperkuat solidaritas nasional, program ini diharapkan dapat 

mempererat ikatan sosial. Untuk mencapai tujuan tersebut, berbagai kegiatan 

seperti lokakarya, seminar, dan kampanye kesadaran publik akan dilaksanakan 

(Aeni, 2023; Laila & Shari, 2016; Midhol, 2022; Mukharoh, 2022; Ratumanan 

et al., 2022).  

      Terdapat beberapa faktor yang berpotensi mengancam persatuan bangsa 

Indonesia dan pencurian kekayaan intelektual oleh negara asing. Pertama, 

luasnya wilayah Indonesia dengan karakteristik multikultural yang beragam, 

mencakup berbagai bahasa, budaya, agama, etnis, dan suku yang tersebar dari 

barat hingga timur (Abu Kholish & Wafa, 2022; Aeni, 2023; Laila et al., 2024). 

Kedua, kerja sama antara pemerintah Indonesia dan pihak asing yang tidak 

dikelola dengan baik dapat memicu kekacauan (Amalina, 2022; Laila et al., 

2020; Suwarti, Alfi Laila, 2017). Untuk mencegah konflik di masyarakat, 

diperlukan sikap saling menghargai keanekaragaman suku, bangsa, ras, bahasa, 

budaya, agama, serta golongan lainnya. Jika diterapkan dengan baik, hal ini akan 

berdampak positif pada generasi muda, yang akan tumbuh menjadi individu 
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unggul dalam memahami budaya Indonesia melalui literasi budaya, serta siap 

menghadapi tantangan abad ke-21 (Dunosel Ir. Koebanu, 2024; Ekowati et al., 

2021; Laila et al., 2021).  

       Maraknya globalisasi dan pengaruh asing yang terus berkembang pesat 

berdampak pada lunturnya budaya lokal serta melemahnya jiwa nasionalisme 

(Dwi Anugrah, 2023; Saragih, 2022; Suwarti, Alfi Laila, 2017; Syahira Azima 

et al., 2021). Pada tahun 2022, Badan Pusat Statistik (BPS) melaporkan bahwa 

jumlah penduduk Indonesia mencapai 279.072.446 jiwa, menjadikannya negara 

dengan populasi terbesar keempat di dunia (BPS, 2023). Jumlah penduduk yang 

besar ini berpotensi memicu desintegrasi bangsa karena keberagaman suku, 

agama, etnis, budaya, dan adat istiadat yang sangat luas. Globalisasi juga 

berdampak signifikan pada pendidikan, di mana siswa lebih tertarik pada konten 

hiburan yang mengadopsi budaya asing. Akibatnya, informasi tentang budaya 

sendiri semakin berkurang dan dianggap membosankan. Metode yang berulang 

dan hanya bergantung pada LKS serta buku teks membuat siswa kehilangan 

minat dalam belajar. Oleh karena itu, diperlukan inovasi untuk melibatkan 

generasi muda dalam literasi budaya (Bestari et al., 2023; Hidayati et al., 2023).  

        Observasi yang dilakukan pada 13 April 2023 dan 15 April 2023 oleh 

peneliti di empat sekolah dasar di Kecamatan Pakel, khususnya pada kelas V 

dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, saat pembelajaran berlangsung, guru 

hanya mengandalkan cerita narasi dari buku paket. Meskipun materi telah 

dijelaskan, siswa tetap kurang terlibat dalam sesi tanya jawab yang berkaitan 

dengan materi yang diberikan. Selain itu, Guru tidak menggunakan sumber 

belajar konkret yang dapat memudahkan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran. Tanpa penggunaan teknologi interaktif, pendekatan pengajaran sering 

kali berulang dan hanya bergantung pada teks bahan ajar buku paket. Akibatnya, 

siswa cenderung kurang termotivasi untuk berpartisipasi secara penuh dalam 

proses pembelajaran. Salah satu faktor yang menyebabkan rendahnya 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran adalah kurangnya penggunaan 

media yang menarik dan interaktif. Oleh karena itu, untuk meningkatkan 

partisipasi siswa dan hasil belajar, diperlukan metode pengajaran inovatif, 

seperti pemanfaatan teknologi interaktif.  
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         Selain observasi, peneliti mewawancarai guru kelas V di tiga sekolah dasar 

di Kecamatan Pakel terkait mata pelajaran Bahasa Indonesia, guru menyatakan 

bahwa mereka hanya menggunakan buku paket sebagai media pembelajaran. 

Hal ini disebabkan oleh keterbatasan platform media yang sesuai dan selaras 

dengan kebutuhan siswa, seperti buku cerita yang dapat memberikan contoh 

konkret. Akibatnya, penyampaian materi melalui buku paket menjadi kurang 

maksimal. Siswa kesulitan memahami teks narasi karena kurangnya media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik. Kemampuan kognitif siswa dalam 

menjawab pertanyaan tentang teks naratif terpengaruh oleh kondisi ini, terutama 

dalam mengenali pola cerita. Siswa kurang terlibat dalam proses pembelajaran 

ketika tidak ada variasi dalam strategi pengajaran yang digunakan. Oleh karena 

itu, media yang lebih kreatif harus dibuat untuk meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap teks naratif.  

        Berdasarkan hasil analisis data need assessment yang dilakukan pada 

tanggal 13 April 2023 dan 15 April 2023 terhadap siswa di 4 Sekolah Dasar di 

Kecamatan Pakel, diketahui bahwa kebutuhan terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) sangat tinggi. Dari total tiga 

guru responden, sebanyak 90% di antaranya menyatakan sangat membutuhkan 

inovasi media pembelajaran yang memadukan teknologi AR dengan muatan 

kearifan lokal sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa 

Indonesia. Selain itu, hasil survei terhadap 168 siswa menunjukkan bahwa 

sebesar 89% siswa mengaku sangat membutuhkan media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan mudah dipahami, khususnya dalam bentuk visual 

animasi yang dapat meningkatkan motivasi serta mempermudah mereka dalam 

memahami isi materi pelajaran. Temuan tersebut menunjukkan bahwa baik guru 

maupun siswa sama-sama memerlukan media inovatif berbasis AR untuk 

mendukung peningkatan kemampuan memahami teks narasi serta 

menumbuhkan kecintaan terhadap budaya lokal di lingkungan sekolah dasar.  

        Pembuatan materi pembelajaran yang kreatif merupakan cara terbaik untuk 

mengatasi masalah ini, berdasarkan informasi yang dikumpulkan dari kuesioner 

penilaian kebutuhan. Salah satu bentuk pengembangan yang sesuai adalah buku 

cerita berbasis kearifan lokal Tulungagung yang dipadukan dengan teknologi 
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augmented reality (AR). Pemilihan buku cerita kearifan lokal didasarkan pada 

materi pembelajaran yang berfokus pada teks narasi serta minat siswa terhadap 

media buku. Selain itu, penggunaan cerita lokal bertujuan untuk mengenalkan 

dan melestarikan budaya daerah, sehingga dapat mencegah terjadinya 

desintegrasi bangsa. Sementara itu, teknologi AR dipilih karena karakteristik 

siswa yang lebih tertarik pada gambar, hologram, video, dan animasi. Dengan 

memanfaatkan AR, gambar dalam buku cerita akan tampak lebih hidup, 

sehingga meningkatkan minat dan semangat belajar siswa. Teknologi AR juga 

membuka peluang baru dalam pendidikan dengan meningkatkan keterlibatan 

siswa serta pemahaman konsep secara lebih interaktif (Hariyono, 2023).  

       Penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran terbukti 

meningkatkan efektivitas dan motivasi belajar. Buku bergambar berbasis AR 

yang dibuat oleh Lubis dan Dasopang (2020) dianggap sesuai dan bermanfaat 

untuk Generasi Z. Saurina (2016) menemukan bahwa AR membantu anak usia 

dini dalam memahami bacaan melalui visualisasi interaktif. Erna (2018) 

menunjukkan bahwa AR meningkatkan pemahaman sains sederhana dengan 

pengalaman belajar konkret. Cahyaningtyas (2020) menyoroti peran AR dalam 

meningkatkan motivasi belajar anak usia dini. Di kelas V sekolah dasar, 

Chairunnisa dkk. (2023) menunjukkan efektivitas AR dalam pembelajaran sains. 

Studi-studi ini menunjukkan bahwa AR meningkatkan minat belajar melalui 

metode interaktif sekaligus meningkatkan pengetahuan konseptual. Teknologi 

Augmented Reality (AR) memiliki potensi besar dalam meningkatkan literasi 

budaya serta mendukung pembelajaran berbasis cerita rakyat di tingkat sekolah 

dasar.  

        Dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) di 

kelas dapat meningkatkan pengetahuan konseptual dan motivasi belajar siswa 

berdasarkan temuan beberapa penelitian. Penggunaan teknologi augmented 

reality memungkinkan penyajian materi yang lebih interaktif, meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran, serta memperdalam pemahaman mereka 

terhadap materi. Penerapan Augmenetd Reality dalam media pembelajaran, 

seperti buku cerita bergambar yang terbukti mampu meningkatkan literasi, 

pemahaman konseptual, dan pengalaman belajar yang lebih menarik. Selain itu, 
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Augmenetd Reality juga berkontribusi dalam membangun minat belajar melalui 

pendekatan visual yang inovatif dan interaktif. Oleh karena itu, pemanfaatan 

Augmented Reality dalam pendidikan perlu dikembangkan lebih lanjut, 

terutama untuk memperkuat literasi budaya dan mendukung pemahaman peserta 

didik terhadap cerita rakyat serta nilai-nilai kearifan lokal di lingkungan mereka.  

      Meskipun media buku cerita augmented reality (AR) tertambah telah banyak 

diteliti dan dikembangkan, masing-masing penelitian memiliki manfaat 

tersendiri. Salah satu keunggulannya adalah mengangkat cerita lokal Tombak 

Kiai Upas dari tulungagung dan penyediaan materi yang secara khusus 

menjelaskan unsur-unsur intrinsik cerita, seperti tokoh, latar, sifat tokoh, dan 

amanat. Siswa dapat memahami inti cerita dan pelajaran lebih mudah dengan 

bantuan informasi tambahan ini. Penggabungan augmented reality dalam buku 

cerita juga semakin memperjelas materi, sehingga meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Berdasarkan definisi uraian di atas, tujuan penelitian ini adalah 

untuk menciptakan materi pembelajaran yang kreatif dan menarik berbasis 

budaya lokal. Oleh karena itu, judul penelitian ini adalah “Pengembangan 

Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Berbasis Augmented Reality untuk 

Meningkatkan Kemampuan Literasi Budaya Siswa SD”. 

B. Batasan Masalah 

Setelah mengenali berbagai permasalahan yang telah dijelaskan 

sebelumnya, peneliti mendalami isu-isu tersebut sebagai fokus utama penelitian 

dengan mengambil langkah-langkah berikut:  

1. Mengembangkan media blajar berupa buku cerita rakyat yang memuat 

materi teks naratif yang disertakan dalam Augmented reality. 

2. Fokus pada literasi budaya melalui pemanfaatan materi teks narasi pada 

kurikulum merdeka elemen Membaca dan memirsa dengan capaian 

pembelajaranya mampu menginterprestasi data dan pesan dari presentasi 

tertulis dan lisan tentang subjek terkenal dalam teks naratif. 

3. Melakukan riset di kelas V pada SDN 1 Tamban, SDN 2 Tamban, SDN 1 

Ngebong, serta SDN 2 Ngebong. 
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C. Rumusan Masalah 

Berikut ini adalah beberapa rumusan masalah yang mungkin dapat 

diselesaikan dengan mempertimbangkan informasi latar belakang yang disajikan 

di atas:  

1. Bagaimana kelayakan Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas 

digunakan dalam meningkatkan literasi budaya dan keterampilan 

interpretasi teks narasi pada siswa kelas 5 SD? 

2. Bagaimana keefektifan Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas 

dalam meningkatkan literasi budaya dan kemampuan siswa kelas 5 SD 

dalam menginterpretasi teks narasi? 

3. Bagaiamana kepraktisan Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas 

digunakan meningkatkan literasi budaya dan kemampuan interpretasi teks 

narasi siswa SD kelas 5? 

Berdasarkan tujuan penelitian yang diuraikan di atas, diharapkan bahwa 

penelitian ini akan menghasilkan manfaat teoritis dan praktis, yang utama adalah 

bahwa temuannya akan membantu kemajuan ilmu pengetahuan dan penelitian 

ini akan membantu berbagai pemangku kepentingan, khususnya pendidik dan 

siswa, untuk mencapai kinerja yang lebih baik. Manfaat berikut disarankan 

sebagai hasil dari penelitian ini. 

 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, adapun 

rumusan masalah yang dapat diambil adalah sebagai berikut. 

1. Mengetahui kevalida media buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas dalam 

meningkatkan literasi budaya dan kemampuan menginterpretasi teks narasi 

siswa SD kelas V. 

2. Mengetahui keefektifan dari Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas 

untuk meningkatkan literasi budaya dan kemampuan menginterpretasi teks 

narasi siswa SD kelas V  

3. Mengetahui kepraktisan dari Media Buku Cerita Rakyat Tombak Kiai Upas 

untuk meningkatkan literasi budaya dan kemampuan menginterpretasi teks 

narasi siswa SD kelas V 
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E. Manfaat Penelitian 

1. Kegunaan Teoritis  

Penelitian ini dapat menginspirasi pengembangan media bahan ajar yang 

menggunakan cerita rakyat sebagai media pembelajaran. Penelitian ini 

memberikan kontribusi baru terhadap pengetahuan dalam bidang pendidikan, 

teknologi pembelajaran, dan psikologi pendidikan. Hasil penelitian 

memperkaya literatur ilmiah dan memperluas pemahaman tentang 

penggunaan cerita rakyat dalam konteks pembelajaran. Melalui penelitian ini, 

peneliti akan mengembangkan keterampilan penelitian yang berharga, 

termasuk merancang studi, mengumpulkan dan menganalisis data, serta 

menyusun laporan penelitian, yang meningkatkan kemampuan peneliti untuk 

melakukan penelitian berkualitas di masa depan. 

2. Kegunaan Praktis  

Berikut beberapa manfaat parktis yang diharapkan setelah pengembangan 

dari media buku cerita tombak kiai upas 

a. Bagi Guru  

       Penelitian ini dapat menjadi media untuk pendidikan guru dan dapat 

digunakan sebagai sumber belajar. Diharapkan dengan tersedianya buku 

cerita rakyat "Tombak Kiai Upas" akan meningkatkan pemahaman siswa 

kelas V terhadap teks naratif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Guru 

dapat menggunakan hasil penelitian ini untuk mempelajari teknik dan 

strategi terbaru dalam penggunaan cerita rakyat sebagai media 

pembelajaran. Hal ini membantu mereka meningkatkan keterampilan 

pengajaran dan menyediakan pengalaman pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik bagi siswa. 

b. Bagi Siswa 

       Buku cerita rakyat “Tombak Kiai Upas” dapat berfungsi sebagai alat 

bantu pengajaran yang bermanfaat untuk konten yang terkait dengan teks 

naratif dan nilai-nilai budaya daerah. Buku ini diharapkan mampu 

meningkatkan minat baca siswa, memperkaya kosa kata, dan 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis serta kreatif. 
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c. Bagi Sekolah 

       Melalui media cerita rakyat, penelitian ini meningkatkan hasil belajar 

siswa dalam memahami teks naratif dan nilai-nilai budaya daerah.  sekolah 

dapat mempertimbangkan temuan ini ketika memutuskan kebijakan untuk 

meningkatkan standar pengajaran, khususnya ketika membuat materi 

pembelajaran yang relevan dan kontekstual yang menggabungkan budaya 

lokal.  
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