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“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.” 

(QS. Al-Baqarah : 286) 

  

“Allah SWT tidak mengatakan hidup ini mudah. Tetapi Allah SWT berjanji bahwa 

sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.” 

(QS. Al-Insyirah : 5-6) 

 

“Jangan terburu-buru ke depan, kamu akan kehilangan hal-hal penting.” 

(Doh Kyungsoo) 

 

“Long Story Short, I Survived.” 

(Taylor Swift) 

 

“Semua jatuh bangunmu hal yang biasa, angan dan pertanyaan waktu yang 

menjawabnya, berikan tenggat waktu bersedihlah secukupnya, rayakan 

perasaanmu sebagai manusia.” 

(Baskara Putra – Hindia) 

 

“Life can be heavy, especially if you try to carry it all at once. Part of growing up 

and moving into new chapters of yout life is about catch and realese. What I mean 

by that this, knowing what things to keep and what things to release. You can’t 

carry all things, all grudges, all updates on your ex, all enviable promotions your 

school bully got at the bedge fund his uncle started. Decide what is yours to hold 

and let the rest go.” 

(Taylor Swift) 

 

“Let your dreams be bigger than your fears.” 
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RINGKASAN 

 

Inka Risky Meylani: Pengembangan Media Buku Digital Interaktif Berbasis 

Augmented Reality pada Materi Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya Jawa 

Timur Kelas IV SDN Burengan 2, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2026. 

 

Kata kunci: Pengembangan Media, Buku Digital Interaktif, Augmented Reality, 

Pendidikan Pancasila, Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya Jawa Timur. 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kondisi pembelajaran Pendidikan 

Pancasila yang menunjukkan bahwa siswa kelas IV SDN Burengan 2 mengalami 

kesulitan dalam memahami materi karena kurangnya media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik. Pembelajaran yang masih bersifat konvensional 

mengakibatkan rendahnya minat siswa dalam mengikuti pelajaran serta berdampak 

pada capaian hasil belajar yang belum optimal ditandai dengan belum tercapainya 

KKM. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, solusinya adalah diperlukan 

inovasi dalam pembelajaran melalui pemanfaatan media pembelajaran yang 

interaktif dan menarik, seperti media buku digital interaktif berbasis Augmented 

Reality yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa secara aktif dalam proses 

belajar.  

Berdasarkan kondisi tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media buku digital interaktif 

berbasis Augmented Reality pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya 

Jawa Timur kelas IV SDN Burengan 2. Tujuan dari penelitian dan pengembangan 

ini adalah untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan dari 

media pembelajaran yang dikembangkan.  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahap, yaitu: Analysis, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah 

siswa kelas IV SDN Burengan 2 yang berjumlah 28 siswa, terdiri atas 8 siswa pada 

uji coba terbatas dan 20 siswa pada uji coba luas. Instrumen pengumpulan data 

terdiri dari: observasi, wawancara, angket validasi media dan materi, angket respon 

guru dan siswa, serta tes evaluasi. Teknik analisis data menggunakan pendekatan 

kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media buku digital interaktif berbasis 

Augmented Reality yang dikembangkan dinyatakan sangat valid, dengan skor 

validasi dari ahli materi dan media sebesar 88%. Dari angket respon guru dan siswa, 

diperoleh skor masing-masing 96% dan 91,78% yang masuk dalam kategori sangat 

praktis. Keefektifan media buku digital interaktif dilihat dari hasil tes evaluasi pada 

uji coba terbatas dan luas, rata-rata sebesar 88,75 dan 85,25 dengan ketuntasan 

klasikal 100% pada kedua uji coba pada tes evaluasi yang melebihi Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

buku digital interaktif berbasis Augmented Reality pada materi keberagaman suku 

bangsa dan budaya Jawa Timur kelas IV SDN Burengan 2 dinyatakan valid, praktis, 

dan efektif, serta mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

diajarkan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran penting dalam membangun kemajuan suatu 

negara karena kualitas suatu bangsa sangat ditentukan oleh generasi yang 

dimilikinya. Melalui pendidikan, sumber daya manusia dapat berkembang dan 

menjadi lebih baik. Dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional 

Nomor 20 Tahun 2003 dijelaskan bahwa pendidikan merupakan suatu proses 

yang dilaksanakan secara sadar dan dirancang dengan tujuan menciptakan 

lingkungan belajar yang memungkinkan siswa berperan aktif dalam 

mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan tersebut bertujuan agar siswa 

memiliki kekuatan spiritual, nilai-nilai keagamaan, kemampuan mengendalikan 

diri, kepribadian yang baik, kecerdasan, akhlak yang mulia, serta keterampilan 

dalam kehidupan pribadi maupun bagi kemajuan masyarakat, bangsa, dan 

negara. Oleh karena itu, pelaksanaan pendidikan yang optimal perlu dimulai 

sejak jenjang pendidikan dasar sebagai fondasi utama pembentukan kualitas 

individu. 

Sekolah dasar memegang peranan krusial dalam tahap awal 

perkembangan anak, karena di sinilah mulai memperoleh pendidikan secara 

formal setelah sebelumnya mendapatkan pembelajaran dasar dari lingkungan 

keluarga yaitu di rumah. Menurut Istiqomah et al. (2023) jenjang ini juga 

menjadi tahap awal di mana siswa mulai memahami berbagai pelajaran dan 

menghadapi tantangan dalam proses belajarnya, termasuk dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. 

Mata pelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar memiliki peran 

penting dalam membentuk karakter dan kepribadian siswa agar menjadi warga 

negara yang baik. Melalui pelajaran ini, siswa dikenalkan dan diajarkan untuk 

memahami nilai-nilai dasar yang menjadi jati diri bangsa, seperti Pancasila, 

UUD 1945, Bhinneka Tunggal Ika, dan Negara Kesatuan Republik Indonesia 

(NKRI). Menurut Mulyatno et al. (2023), Pendidikan Pancasila merupakan 

mata pelajaran yang dirancang secara sistematis untuk membekali siswa dengan 
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pengetahuan, nilai, dan keterampilan kewarganegaraan agar mampu 

berpartisipasi aktif dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Pendidikan 

Pancasila tidak semata-mata berfokus pada pengetahuan kognitif mengenai 

negara dan konstitusi, tetapi juga menitikberatkan pada pengembangan aspek 

afektif dan psikomotorik yang tercermin dalam sikap serta perilaku nyata dalam 

kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pendekatan pembelajaran yang 

digunakan dalam Pendidikan Pancasila seharusnya bersifat kontekstual, 

mengaitkan materi dengan realitas sosial budaya siswa. Siswa tidak hanya 

memahami konsep-konsep kewarganegaraan secara teoritis, tetapi juga dapat 

menerapkannya secara nyata dalam kehidupan mereka sebagai bagian dari 

masyarakat yang beragam. Salah satu materi penting yang diajarkan adalah 

mengenai keberagaman suku bangsa dan budaya, yang merupakan representasi 

nyata dari semboyan nasional Bhinneka Tunggal Ika. Anggraeni et al. (2022) 

menyatakan bahwa pemahaman terhadap keberagaman penting agar siswa 

mampu menumbuhkan sikap toleransi, saling menghargai, dan bangga menjadi 

bagian dari bangsa Indonesia yang majemuk. Pendidikan tentang keberagaman 

tidak hanya mengajarkan fakta-fakta, tetapi juga nilai-nilai kebersamaan, 

empati, dan semangat persatuan di tengah perbedaan. Agar nilai-nilai tersebut 

dapat dipahami lebih mendalam oleh siswa, diperlukan strategi pembelajaran 

yang tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga kontekstual dan menyenangkan. 

Selain itu, mayoritas siswa di jenjang sekolah dasar umumnya memiliki 

kecenderungan belajar secara visual dan kinestetik. Dengan demikian, guru 

perlu menentukan media pembelajaran yang tepat agar konsep-konsep yang 

bersifat abstrak dapat disajikan secara lebih nyata, terutama dalam materi 

Pendidikan Pancasila. 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan oleh guru 

untuk menyampaikan materi pelajaran sehingga lebih mudah dipahami oleh 

siswa. Menurut Juhaeni et al. (2020), media pembelajaran mencakup berbagai 

bentuk dan saluran yang digunakan untuk mengirimkan pesan atau informasi 

dari guru kepada siswa. Menurut Fadila et al. (2019), jika digunakan dengan 

tepat, media pembelajaran dapat membuat siswa lebih tertarik, membantu 

memahami konsep yang sulit atau abstrak menjadi lebih jelas, serta mendorong 
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mereka untuk lebih aktif terlibat dalam proses belajar. Tambunan et al. (2023) 

menambahkan bahwa pemanfaatan media yang sesuai dengan karakteristik 

siswa dapat membantu mereka memahami materi lebih cepat dan bertahan lama 

dalam ingatan. Hal ini diperkuat oleh Zahro (2024) yang menyatakan bahwa 

pemilihan media yang tepat akan membantu menciptakan situasi belajar yang 

kondusif, meningkatkan motivasi siswa, serta mempermudah guru dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. Seperti yang dikemukakan oleh Nurcahyanti & 

Tirtoni (2023), media pembelajaran memiliki fungsi strategis dalam membantu 

guru menjelaskan materi, meningkatkan perhatian dan retensi belajar siswa, 

serta menciptakan suasana belajar yang lebih bermakna. Selain itu, pemanfaatan 

media juga memungkinkan terjadinya diferensiasi pembelajaran sesuai dengan 

karakteristik siswa yang beragam, baik secara kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. Nurcahyani et al. (2023) mengungkapkan bahwa pengembangan 

media pembelajaran harus mempertimbangkan karakteristik usia siswa, 

kebutuhan materi, serta kemajuan teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna. Penggunaan media yang 

sesuai dengan kebutuhan siswa dapat membantu meningkatkan hasil belajar. 

Aini & Jannah (2023) menyatakan bahwa salah satu penyebab rendahnya hasil 

belajar siswa di sekolah adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran 

yang efektif. Oleh karena itu, agar hasil belajar dapat optimal, guru perlu 

memanfaatkan media pembelajaran secara efektif dalam setiap kegiatan 

pembelajaran. 

Hasil belajar merupakan pencapaian akhir dari proses pembelajaran yang 

dapat disajikan dalam bentuk laporan. Menurut Ulfah et al. (2021), hasil belajar 

mencerminkan keberhasilan suatu pembelajaran, yang terlihat dari adanya 

perubahan perilaku dan penguasaan kompetensi setelah siswa mengikuti proses 

pembelajaran. Nurhasanah et al. (2023) menambahkan bahwa hasil belajar 

mencakup tiga ranah, yaitu afektif (sikap), kognitif (pengetahuan), dan 

psikomotor (keterampilan) yang diperoleh siswa selama pembelajaran. Karena 

itu, apabila materi disajikan dengan metode yang mudah dipahami oleh siswa, 

maka pencapaian hasil belajar cenderung akan meningkat secara optimal. 
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Akan tetapi, kondisi di lapangan menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi yang sebenarnya berpotensi 

meningkatkan hasil belajar siswa masih belum optimal, khususnya di jenjang 

sekolah dasar. Dari data analisis kebutuhan menunjukkan bahwa salah satu 

penyebabnya adalah keterbatasan kemampuan guru dan juga kesulitan dalam 

merancang dan mengembangkan media digital. Kondisi ini terjadi di kelas IV 

SDN Burengan 2, di mana proses pembelajaran mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila masih menghadapi berbagai kendala dalam penyampaiannya. 

Berdasarkan hasil lembar observasi yang dilakukan di SDN Burengan 2, 

khususnya pada pembelajaran mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IV 

menunjukkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi 

dalam proses belajar mengajar masih belum optimal. Guru cenderung 

menggunakan metode ceramah serta penggunaan buku paket yang kurang 

menarik minat siswa untuk aktif dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan wali kelas IV, ditemukan bahwa 

siswa menghadapi kendala dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila, terutama 

karena luasnya materi tentang kebudayaan Indonesia yang harus disampaikan 

dalam waktu yang terbatas. Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang 

masih konvensional seperti penggunaan buku ajar pemerintah dan metode 

ceramah yang dominan membuat siswa kurang aktif dalam mengikuti 

pembelajaran. Hal ini didukung oleh hasil observasi yang menunjukkan bahwa 

siswa cenderung hanya mencatat dan mendengarkan penjelasan guru tanpa 

keterlibatan dalam aktivitas belajar yang bermakna. Sebagian besar siswa juga 

menyatakan bahwa mereka lebih tertarik jika pembelajaran disampaikan 

menggunakan media digital yang menarik dan interaktif. Hasil dokumentasi 

nilai siswa kelas IV SDN Burengan 2 yang menunjukkan bahwa rata-rata 

capaian belajar siswa masih belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu sebesar 75. Kondisi tersebut 

mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang berlangsung belum 

mencapai hasil yang optimal. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, 

diperlukan upaya peningkatan kualitas pembelajaran melalui penggunaan 

media yang lebih inovatif. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran 
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digital yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar menjadi salah satu 

solusi untuk menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan menyenangkan. 

Untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV SDN Burengan 2, diperlukan inovasi media pembelajaran 

yang mampu menyajikan materi yang kompleks dengan cara yang lebih 

menarik, interaktif, dan mudah dipahami oleh siswa. Sejalan dengan pendapat 

Oktantri et al. (2025), media pembelajaran interaktif mampu menghadirkan 

pengalaman belajar yang lebih menarik serta mendorong keterlibatan aktif 

siswa, sejalan dengan karakteristik belajar generasi digital saat ini. Salah satu 

solusi yang dapat ditawarkan adalah dengan mengembangkan media buku 

digital interaktif berbasis Augmented Reality. Media ini memungkinkan siswa 

untuk memvisualisasikan kekayaan suku bangsa dan budaya di lingkungan 

sekitar terutama di Jawa Timur secara nyata melalui perangkat teknologi seperti 

smartphone atau tablet, sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan 

bermakna. Menurut Sipayung et al. (2025), buku interaktif yang dipadukan 

dengan teknologi AR mampu menstimulasi daya imajinasi dan ketertarikan 

siswa terhadap materi pelajaran. Selain itu, Kumalasari & Efendiy (2025) 

menambahkan bahwa media ini juga mendorong keterlibatan aktif siswa karena 

pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah, melainkan melibatkan eksplorasi 

visual dan pengalaman belajar yang menyenangkan. Oleh karena itu, 

pengembangan media buku digital interaktif berbasis Augmented Reality dapat 

menjadi pilihan strategis untuk meningkatkan mutu pembelajaran Pendidikan 

Pancasila, khususnya pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya di 

lingkungan sekitar, terutama di wilayah Jawa Timur. Selain itu, media ini juga 

berpotensi menjadi solusi atas keterbatasan waktu serta rendahnya partisipasi 

aktif siswa selama proses belajar berlangsung. 

Media buku digital interaktif merupakan salah satu bentuk inovasi dalam 

dunia pendidikan yang mengintegrasikan elemen visual, audio, dan 

interaktivitas dalam satu media. Menurut Novianti & Tirtoni (2024), buku 

digital interaktif tidak hanya berfungsi sebagai sumber informasi, tetapi juga 

menjadi media pembelajaran yang menarik. Siswa tidak sekadar membaca, 

melainkan dapat berinteraksi dengan konten seperti visual tiga dimensi, 
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animasi, dan narasi suara. Dengan fitur-fitur tersebut, buku digital interaktif ini 

mampu mengakomodasi beragam gaya belajar siswa seperti visual, auditori, 

dan kinestetik sehingga proses pembelajaran menjadi lebih inklusif, menarik, 

dan bermakna. Keunggulan lainnya adalah daya tarik visual yang tinggi dan 

penyajian materi yang tidak monoton, sehingga mampu meningkatkan fokus, 

perhatian, dan minat belajar siswa terhadap materi yang sebelumnya dianggap 

sulit atau membosankan. Buku digital interaktif memungkinkan penyajian 

elemen budaya seperti pakaian adat, rumah tradisional, tarian, atau alat musik 

dalam bentuk ilustrasi visual tiga dimensi, yang jauh lebih menarik 

dibandingkan dengan gambar dua dimensi dalam buku konvensional. Hal ini 

selaras dengan pendapat Akyuna et al. (2025) bahwa yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran interaktif mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran 

melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses belajar. 

Sementara itu, teknologi Augmented Reality memberikan nilai tambah 

yang signifikan terhadap media buku digital interaktif. AR memungkinkan 

penggabungan dunia nyata dan dunia maya melalui perangkat digital seperti 

smartphone atau tablet setelah dipindai. Keunggulan utama dari AR dalam 

pembelajaran adalah kemampuannya dalam menghadirkan pengalaman belajar 

berbasis visualisasi nyata yang memperkuat pemahaman konsep-konsep abstrak 

secara konkret. Menurut Safa & Hardiyantari (2025), penggunaan AR dalam 

pembelajaran terbukti dapat meningkatkan motivasi, pemahaman konsep, serta 

retensi informasi siswa secara lebih efektif dibandingkan media konvensional. 

Diyaurrahman et al. (2025) mengungkapkan bahwa AR juga dapat memperkaya 

konten buku interaktif dengan elemen realitas yang dapat dieksplorasi secara 

langsung oleh siswa, sehingga pembelajaran menjadi lebih hidup, 

menyenangkan, dan memicu rasa ingin tahu. Pada materi keberagaman budaya 

membutuhkan pemahaman kontekstual terhadap berbagai bentuk budaya 

Indonesia, sehingga penggunaan AR sangat relevan karena dapat menampilkan 

elemen budaya secara tiga dimensi dan bergerak, seperti model rumah adat yang 

bisa diputar 360 derajat atau pakaian adat yang ditampilkan dalam bentuk 

animasi. Dengan demikian, integrasi antara buku interaktif dan teknologi AR 

tidak hanya memperkaya variasi media pembelajaran, tetapi juga mampu 
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merespons tantangan pembelajaran abad ke-21 yang menuntut pemanfaatan 

teknologi serta pendekatan yang berpusat pada siswa. 

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penggunaan media 

buku digital interaktif telah diteliti efektivitasnya. Penelitian oleh Tirtoni (2024) 

berjudul pengembangan buku interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa 

sekolah dasar terhadap materi pola hidup gotong-royong pada kelas III 

menunjukkan bahwa penggunaan buku interaktif mampu meningkatkan 

pemahaman siswa secara signifikan terhadap materi pola hidup gotong royong. 

Selain mempermudah pemahaman isi materi, media ini juga dapat 

meningkatkan minat serta motivasi belajar siswa. Peserta didik menjadi lebih 

antusias dan aktif terlibat dalam proses pembelajaran saat menggunakan buku 

interaktif. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa buku interaktif merupakan 

salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran nilai-nilai gotong royong, khususnya pada siswa kelas III 

sekolah dasar. Selain itu, Iriaji et al. (2024) dalam penelitiannya 

mengembangkan buku interaktif 3D audio visual pada materi tutorial 

pengembangan media pembelajaran berbasis studi kasus adaptif untuk 

peningkatan kompetensi keterampilan mahasiswa PPG seni budaya. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media tersebut mampu mendukung proses 

pembelajaran yang lebih inovatif dan interaktif. Temuan ini juga 

mengindikasikan bahwa media tersebut dapat menunjang proses belajar yang 

interaktif. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi penting 

dalam pengembangan materi pembelajaran yang lebih modern serta sesuai 

dengan kebutuhan pendidikan saat ini. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality terbukti dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa. Hal ini dibuktikan melalui penelitian oleh Musyaffa & Isdaryanti 

(2024) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Aplikasi 

Kebudayaan Indonesia (Si Budi) Berbasis Augmented Reality Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar.” Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR tersebut secara optimal 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran IPS. 

Penelitian lain juga dilakukan oleh Dzulfikar et al. (2025) dengan judul 



8 

 

 

 

“Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Dalam Mata 

Pelajaran Pendidikan Kewarganegaraan di Sekolah Dasar” Penelitian tersebut 

menyimpulkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality yang 

dikembangkan memperoleh respon yang sangat positif dan dinilai sangat layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, media ini juga telah 

melalui proses validasi oleh ahli media dan ahli materi, yang semakin 

menguatkan kelayakannya sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif. Serta 

penelitian yang dilakukan oleh Saputri et al. (2018) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran IPA Menggunakan Augmented Reality 

(AR) Berbasis Android Pada Siswa Kelas III SDN 015 Tarakan” menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dinilai 

sangat layak untuk diterapkan di lingkungan sekolah. Hasil penelitian tersebut 

menegaskan bahwa Augmented Reality dapat menjadi salah satu alternatif 

media pembelajaran yang efektif untuk mendukung proses belajar siswa. Atas 

uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Buku Digital Interaktif Berbasis Augmented Reality 

pada Materi Keberagaman Suku Bangsa dan Budaya Jawa Timur Kelas IV SDN 

Burengan 2”. 

 

B. Pembatasan Masalah 

Ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada beberapa hal berikut: 

1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah buku digital 

interaktif berbasis Augmented Reality. 

2. Media pembelajaran difokuskan hanya pada mata pelajaran Pendidikan 

Pancasila, khususnya materi tentang keberagaman suku bangsa dan budaya 

Jawa Timur untuk siswa kelas IV. 

3. Sekolah yang digunakan adalah SDN Burengan 2 Kota Kediri. 
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C. Rumusan Masalah 

Dari pembatasan masalah tersebut, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana kevalidan media buku digital interaktif berbasis Augmented 

Reality pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya Jawa Timur kelas 

IV SDN Burengan 2? 

2. Bagaimana kepraktisan media buku digital interaktif berbasis Augmented 

Reality pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya Jawa Timur kelas 

IV SDN Burengan 2? 

3. Bagaimana keefektifan media buku digital interaktif berbasis Augmented 

Reality pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya Jawa Timur kelas 

IV SDN Burengan 2? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini yaitu: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media buku digital interaktif berbasis 

Augmented Reality pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya Jawa 

Timur kelas IV SDN Burengan 2. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media buku digital interaktif berbasis 

Augmented Reality pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya Jawa 

Timur kelas IV SDN Burengan 2. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media buku digital interaktif berbasis 

Augmented Reality pada materi keberagaman suku bangsa dan budaya Jawa 

Timur kelas IV SDN Burengan 2. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini digunakan sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan teori serta menambah wawasan baru mengenai pemanfaatan 

media pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar, khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Selain itu, hasil 
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penelitian ini dapat dijadikan acuan bagi penelitian selanjutnya yang 

mengkaji efektivitas media digital dalam meningkatkan keterlibatan, 

pemahaman dan hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat dijadikan alternatif media pembelajaran berbasis 

teknologi yang berpotensi meningkatkan keterlibatan serta pemahaman 

siswa dalam proses pembelajaran, khususnya pada materi keberagaman 

dalam mata pelajaran. Pendidikan Pancasila. Selain itu, hasil penelitian ini 

juga dapat menjadi bahan pertimbangan dalam mengoptimalkan 

pemanfaatan teknologi pada kegiatan pembelajaran, sekaligus sebagai 

acuan dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran yang 

lebih inovatif, menarik, dan menyenangkan. 

b. Bagi Siswa 

Media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan 

minat serta keterlibatan siswa, sekaligus memberikan pengalaman belajar 

yang menyenangkan sehingga mampu menunjang pemahaman siswa pada 

mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini berpotensi menjadi referensi awal dan sumber data 

pendukung bagi pengembangan media pembelajaran digital yang lebih 

beragam sesuai kebutuhan di lapangan, serta dapat dimanfaatkan sebagai 

acuan dalam mengembangkan inovasi media ajar berbasis teknologi guna 

menyempurnakan penelitian sejenis. 
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