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MOTTO DAN PERSEMBAHAN  

MOTTO : 

 

"Boleh jadi kamu membenci sesuatu, padahal ia amat baik bagimu, dan 

boleh jadi (pula) kamu menyukai sesuatu, padahal ia amat buruk bagimu; 

Allah mengetahui, sedang kamu tidak mengetahui." 

QS. Al-Baqarah: 216 

 

 

 “Sepiro gedhene sengsoro yen tinompo amung dadi cobo.”  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

"Kupersembahkan karya kecil ini sebagai bukti awal perjuangan untuk 

mereka yang tidak pernah berhenti mendoakan keberhasilanku." 
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Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat dan pemahaman 

peserta didik terhadap materi baju dan rumah adat Nusantara. Pembelajaran yang 

masih didominasi penggunaan buku teks dan gambar statis menyebabkan peserta 

didik kurang tertarik serta mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan materi 

budaya yang dipelajari. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 

inovatif, interaktif, dan mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

konkret melalui pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR). Penelitian ini 

bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

media pembelajaran Flashcard Augmented Reality (AR) pada materi baju dan 

rumah adat Nusantara untuk siswa kelas V SDN Parang 2 Kediri. 

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

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 6 

peserta didik pada uji coba terbatas dan 22 peserta didik pada uji coba luas, 

dengan total 28 peserta didik SDN Parang 2 Kediri. Instrumen pengumpulan 

data yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli 

media, angket respons guru, angket respons peserta didik, serta tes hasil belajar 

berupa pre-test dan post-test. Data hasil validasi ahli dan angket respons 

dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk mengolah saran dan masukan 

perbaikan produk, serta secara deskriptif kuantitatif dengan skala Likert yang 

dikonversi ke dalam bentuk persentase untuk menentukan tingkat kevalidan dan 

kepraktisan media. Sementara itu, data hasil pre-test dan post-test dianalisis 

menggunakan persentase hasil belajar untuk menentukan tingkat keefektifan 

media pembelajaran Flashcard Augmented Reality (AR)..  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Flashcard 

Augmented Reality (AR) memperoleh persentase validasi ahli materi sebesar 

86% dan validasi ahli media sebesar 88%, sehingga diperoleh rata-rata kevalidan 

sebesar 87% dengan kategori sangat valid.. Hasil kepraktisan media diperoleh 

dari angket respons guru sebesar 91,43% dan respons peserta didik sebesar 

95,53%, sehingga termasuk kategori sangat praktis Keefektifan media 

ditunjukkan melalui peningkatan hasil belajar peserta didik berdasarkan hasil 

pre-test dan post-test. Pada uji coba terbatas diperoleh persentase post-test 

sebesar 86,57%, sedangkan pada uji coba luas sebesar 90,32%, yang 

menunjukkan bahwa media termasuk dalam kategori sangat efektif.. Dengan 

demikian, media pembelajaran Flashcard Augmented Reality (AR) pada materi 

baju dan rumah adat Nusantara dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga 

layak digunakan dalam pembelajaran IPS kelas V sekolah dasar. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memiliki peranan yang sangat penting dalam 

menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas dan berkarakter.. 

Untuk membuat lingkungan belajar yang efektif dan menarik bagi siswa, 

diperlukan inovasi dalam metode dan media. Tujuan pendidikan nasional, 

berdasarkan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

mengenai Sistem Pendidikan Nasional, adalah untuk membentuk peserta 

didik menjadi pribadi yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang 

Maha Esa, berakhlak baik, sehat, berpengetahuan, terampil, kreatif, 

mandiri, serta menjadi warga negara yang demokratis dan bertanggung 

jawab. 

. Dalam situasi seperti ini, mengetahui dan memahami 

keanekaragaman budaya Indonesia, termasuk pakaian dan rumah adat 

nusantara, sangat penting untuk membangun identitas nasional dan 

melestarikan warisan budaya.  

Keanekaragaman budaya Indonesia luar biasa, termasuk di 

dalamnya adalah keberagaman baju dan rumah adat dari berbagai suku 

bangsa. Pengenalan dan pemahaman akan kekayaan budaya ini penting 

ditanamkan sejak dini kepada siswa, khususnya yang berada di jenjang 

Sekolah Dasar (SD). Pada jenjang ini, pembelajaran berfungsi sebagai 

fondasi utama dalam membentuk karakter dan wawasan siswa. Siswa di 

SD mempelajari berbagai mata pelajaran, termasuk Bahasa Indonesia, 

Matematika, Ilmu Pengetahuan Alam, dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). 

Pengenalan dan pemahaman akan kekayaan budaya ini penting 

ditanamkan sejak dini kepada peserta didik, terutama pada jenjang Sekolah 

Dasar (SD), khususnya pada mata pelajaran IPS. 

Sebagai salah satu mata pelajaran disekolah dasar, ilmu 

pengetahuan sosial (IPS), memiliki tanggung jawab dalam 

memperkenalkan serta menanamkan pemahaman mengenai keberagaman 
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sosial dan budaya bangsa Indonesia, termasuk kekayaan berupa baju dan 

rumah adat Nusantara. Pemahaman mendalam terhadap warisan budaya ini 

esensial dalam menumbuhkan rasa nasionalisme, toleransi, dan persatuan 

di kalangan generasi muda. Kendati demikian, penyampaian materi IPS 

seringkali dihadapkan pada tantangan dalam menarik atensi siswa, 

terutama apabila disajikan melalui metode konvensional yang cenderung 

abstrak. (Arsyad, 2017; Smaldino et al., 2019), Media pembelajaran yang 

tidak memiliki kemampuan untuk menyediakan visualisasi interaktif dan 

konkret seringkali menjadi penyebabnya, sehingga materi budaya yang 

seharusnya kaya dan menarik justru menjadi kering dan sulit dicerna oleh 

daya imajinasi anak-anak. 

Idealnya, pembelajaran materi keragaman budaya Indonesia, 

termasuk baju dan rumah adat Nusantara, dapat menumbuhkan rasa cinta 

tanah air, dan pemahaman yang mendalam tentang kekayaan budaya 

bangsa, Namun, berdasarkan hasil observasi penelitian data awal 

ditemukan bahwa capaian pembelajaran materi keragaman budaya baju 

dan rumah adat masih rendah. kurangnya ketercapaian tujuan 

pembelajaran yang diharapkan, serta kurangnya antusiasme siswa dalam 

mengikuti pembelajaran menjadi perhatian utama. Data awal yang 

mendukung kondisi tersebut diperoleh melalui wawancara dengan guru 

kelas V dan observasi terhadap peserta didik SDN Parang 2.  

Hasil wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran materi baju 

dan rumah adat Nusantara masih menggunakan buku paket, LKS, dan 

penjelasan lisan, sedangkan media yang tersedia terbatas pada gambar 

cetak dan bahan ajar yang ada di sekolah. Guru menyampaikan bahwa 

sebagian peserta didik masih kesulitan mengenali dan membedakan baju 

adat serta rumah adat dari berbagai daerah di Indonesia, sehingga hasil 

belajar sebagian peserta didik berada di bawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang ditetapkan. Guru juga menyatakan bahwa 

dibutuhkan media pembelajaran yang lebih menarik, mudah digunakan, 

dan mampu menampilkan visualisasi yang jelas agar peserta didik lebih 

aktif dalam belajar. Selain itu, observasi terhadap peserta didik kelas V 
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menunjukkan bahwa antusiasme belajar tergolong rendah ketika materi 

hanya disampaikan melalui gambar statis pada buku. Data awal ini 

menjadi dasar bagi peneliti untuk melakukan analisis kebutuhan secara 

lebih mendalam pada tahap pengembangan, sebagaimana diuraikan pada 

BAB III. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, permasalahan 

yang terjadi tidak hanya menunjukkan adanya keterbatasan media 

pembelajaran, tetapi juga menggambarkan bahwa peserta didik sekolah 

dasar memerlukan pengalaman belajar yang lebih konkret, menarik, dan 

sesuai dengan karakteristik perkembangan mereka. Pada usia sekolah 

dasar, peserta didik cenderung lebih mudah memahami konsep melalui 

media yang bersifat visual, kontekstual, dan memberikan pengalaman 

belajar secara langsung. Apabila pembelajaran masih didominasi oleh 

penggunaan buku paket, LKS, dan gambar statis, maka peserta didik akan 

lebih sulit membangun pemahaman yang utuh terhadap materi yang 

memiliki banyak ragam visual, seperti baju adat dan rumah adat 

Nusantara. Oleh karena itu, diperlukan suatu media pembelajaran yang 

mampu mengintegrasikan unsur visual, interaktivitas, dan pemanfaatan 

teknologi sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna, 

meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta membantu mereka 

memahami materi secara lebih konkret sesuai dengan tujuan pembelajaran 

IPS di sekolah dasar. 

Indikasi seperti nilai siswa yang kurang memuaskan pada materi 

ini, kemampuan siswa kelas V SDN Parang 2 terkait materi rumah adat 

dan baju adat masih rendah, kurangnya ketercapaian tujuan pembelajaran 

yang diharapkan, serta kurangnya antusiasme siswa dalam mengikuti 

pembelajaran menjadi perhatian utama. Berbagai kondisi ini secara jelas 

memperlihatkan adanya permasalahan yang perlu segera ditangani, sejalan 

dengan temuan berbagai penelitian yang menunjukkan bahwa rendahnya 

hasil belajar seringkali berkaitan dengan pendekatan pendidikan yang 

kurang variatif dan menarik (Supriadi & Nurfadilah, 2022). Diperkirakan 



 

 

4 

bahwa salah satu penyebab kondisi ini adalah metode pembelajaran yang 

kurang kreatif. 

Selain itu, ditemukan bahwa hasil belajar siswa masih belum 

optimal. Sebagian besar siswa mencapai nilai di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM), yaitu 75, yang menunjukkan bahwa ada 

masalah dengan pendekatan atau media pembelajaran yang digunakan saat 

ini tidak menarik minat dan memudahkan pemahaman siswa tentang 

materi tersebut. Dibutuhkan metode pembelajaran baru yang kreatif karena 

metode konvensional seringkali monoton dan tidak interaktif. 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar siswa tentang materi 

pakaian dan rumah adat Nusantara di SDN Parang 2. Ini menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa kesulitan memahami materi pakaian dan 

rumah adat dengan metode pembelajaran yang saat ini digunakan. 

Pada era digital ini, penetrasi penggunaan perangkat pintar 

(smartphone) di kalangan anak usia sekolah dasar menunjukkan tren yang 

signifikan. Penelitian terkini menunjukkan bahwa kepemilikan dan 

intensitas penggunaan smartphone di kalangan anak-anak terus meningkat 

secara global, yang menghadirkan peluang untuk mengintegrasikan 

perangkat ini ke dalam proses pembelajaran (Rideout & Robb, 2020). 

Dengan menggunakan perangkat yang akrab bagi siswa sebagai media 

pembelajaran yang inovatif dan relevan, ada kemungkinan siswa akan 

lebih terlibat dan termotivasi untuk belajar. Teknologi telah terbukti 

membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik dan meningkatkan 

hasil belajar mereka. (Hwang et al., 2021). 

Sebagai bagian dari inovasi pendidikan, pengembangan media 

flashcard AR untuk meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat 

diharapkan mampu mendukung tercapainya tujuan pembelajaran 

matematika di SDN Parang 2. Pengembangan ini adalah langkah strategis 

menuju pembelajaran yang lebih efisien, efektif, dan menyenangkan. 

Diharapkan siswa tidak hanya mengerti pelajaran pakaian dan rumah adat 

secara teoritis, tetapi juga dapat mengaplikasikannya dalam kehidupan 

sehari-hari dengan memanfaatkan teknologi yang menarik. 
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Penggunaan flashcard sebagai media pembelajaran terbukti efektif 

dalam membantu siswa mengingat informasi penting secara cepat dan 

efisien." (Rahmawati & Susanto, 2020, hlm. 78) Pengembangan media 

flashcard Augmented Reality (AR) pada pembelajaran baju dan rumah adat 

Nusantara diharapkan agar memberikan beberapa keuntungan besar bagi 

siswa kelas V SDN Parang 2, di antaranya: 1) Meningkatkan Retensi 

Pembelajaran: Pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif 

cenderung memiliki kemungkinan lebih mudah diingat serta dipahami oleh 

siswa dalam jangka panjang. 2). Mengembangkan Keterampilan Abad ke-

21: Penggunaan teknologi augmented reality dalam pembelajaran secara 

tidak langsung melatih siswa dalam menggunakan teknologi dan 

mengembangkan keterampilan visualisasi serta pemecahan masalah. 3). 

Berdasarkan latar belakang di atas, pengembangan media flashcard 

Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan pembelajaran baju dan 

rumah adat Nusantara kelas 5 SDN Parang 2 menjadi relevan dan penting 

untuk diimplementasikan guna meningkatkan kualitas dan efektivitas 

pembelajaran materi yang berkaitan dengan keragaman budaya Indonesia. 

Menurut Saputra et al., (2021, hlm. 120) Media pembelajaran 

berbasis AR mampu menyajikan materi abstrak menjadi lebih konkret dan 

interaktif, membantu siswa dalam memvisualisasikan dan memahami ide-

ide yang dipelajari. Media pembelajaran yang didasarkan pada augmented 

reality memiliki potensi signifikan untuk mengubah cara siswa belajar 

dengan menghadirkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara 

langsung. Studi menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa, meningkatkan pemahaman konsep, dan membuat belajar lebih 

menyenangkan dan menarik (Yusuf & Widyaningrum, 2023).  

Pemanfaatan media pembelajaran mampu memperbaiki 

perkembangan psikologis siswa serta meningkatkan minat dan motivasi 

mereka. Peraturan Pemerintah RI Nomor 13 Tahun 2015 poin 19 

menyatakan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi antara siswa, 

guru, dan sumber belajar di lingkungan belajar. Pengembangan media 

berbasis teknologi seperti AR juga menghadapi tantangan. Di antaranya 
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adalah ketersediaan perangkat teknologi, kompetensi digital guru dan 

siswa, serta kesiapan infrastruktur di sekolah. Namun, tantangan tersebut 

bukan menjadi penghalang, melainkan peluang untuk meningkatkan 

kualitas pendidikan di era digital. Dengan perencanaan dan implementasi 

yang baik, penggunaan AR dapat mengatasi keterbatasan pembelajaran 

konvensional dan memperkaya pengalaman belajar siswa. Apalagi, saat ini 

semakin banyak program pemerintah dan swasta yang mendukung 

integrasi teknologi dalam pendidikan.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut dan memanfaatkan potensi 

teknologi AR dalam pendidikan, maka diusulkan pengembangan sebuah 

media pembelajaran inovatif berupa flashcard Augmented Reality (AR) 

untuk meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara kelas V 

SDN Parang 2. Dengan mengintegrasikan teknologi AR ke dalam 

flashcard, Siswa tidak hanya memperhatikan foto/gambar statis, tetapi juga 

dapat memunculkan model 3D dari baju dan rumah adat Nusantara secara 

interaktif melalui perangkat smartphone atau tablet. Pengembangan media 

Ini diharapkan dapat meningkatkan minat, dorongan, pemahaman, dan 

hasil belajar siswa, sehingga memungkinkan siswa mencapai KKM yang 

telah ditetapkan. "Fitur interaktif dalam aplikasi AR tidak hanya 

meningkatkan keterlibatan siswa tetapi juga memberikan kesempatan 

untuk pembelajaran yang lebih aktif dan eksploratif." (Setiawan & Lestari, 

2024, hlm. 89). 

Teknologi Augmented Reality adalah salah satu kemajuan besar 

dalam pembelajaran media. (AR) dalam bentuk flashcard. Menurut Dewi 

et al. (2023), AR menawarkan kemampuan untuk memperkaya lingkungan 

belajar dengan elemen virtual yang berinteraksi secara real-time dengan 

dunia nyata, yang menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menarik 

dan imersif. Dalam konteks pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara, 

flashcard AR dapat menyajikan visualisasi interaktif tiga dimensi yang 

memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi detail budaya secara lebih 

konkret dan menyenangkan dibandingkan dengan media tradisional 

(Saputra & Putra, 2022). Berdasarkan latar belakang tersebut, Media 
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flashcard berbasis AR adalah tujuan penelitian ini untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran materi baju dan rumah adat Nusantara pada siswa 

kelas V SDN Parang 2. 

 

B. Identifikasi Masalah  

Beberapa masalah utama dapat diidentifikasi berdasarkan latar 

belakang masalah yang telah dipaparkan, khususnya terkait pembelajaran 

baju dan rumah adat Nusantara pada mata pelajaran IPS di jenjang Sekolah 

Dasar (SD), terutama di SDN Parang 2: 

1. Pembelajaran materi baju dan rumah adat Nusantara masih dianggap 

kurang menarik dan interaktif oleh siswa kelas 5. Ini menyebabkan 

kebosanan dan kurangnya antusiasme dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 

2. Metode pembelajaran konvensional yang mengandalkan buku teks dan 

gambar statis menyebabkan siswa kesulitan membayangkan bentuk 

fisik, detail arsitektur, atau cara penggunaan baju adat dalam konteks 

budaya yang sebenarnya. Hal ini berujung pada kurang optimalnya 

penyerapan materi dan pemahaman yang mendalam. 

3. Observasi awal di SDN Parang 2 menunjukkan bahwa hasil belajar 

siswa kelas V pada materi pakaian dan rumah adat Nusantara masih 

kurang, dengan sebagian besar siswa memperoleh nilai di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan(75). 

4. Idealnya, pembelajaran keragaman budaya mampu menumbuhkan rasa 

cinta tanah air dan pemahaman yang mendalam, serta meningkatkan 

hasil belajar. Namun, realitas di lapangan menunjukkan adanya 

kesenjangan signifikan, ditandai dengan rendahnya capaian nilai dan 

kurangnya ketercapaian tujuan pembelajaran. 

5. Metode pembelajaran yang digunakan saat ini masih monoton dan 

kurang interaktif, serta minimnya penggunaan media visual atau audio-

visual yang memiliki kemampuan untuk memberikan pengalaman 

belajar yang lebih imersif dan kontekstual. Ini menjadi salah satu faktor 

penyebab rendahnya hasil belajar dan keterlibatan siswa. 
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C. Batasan Masalah  

Untuk membuat penelitian ini lebih fokus dan terarah, penulis harus 

membatasi masalah saat menyusun proposal. Batasan masalah ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Penelitian ini difokuskan pada Pengembangan Media Flashcard  

Augmend Reallity (AR) media di Batasi pada materi pembelajaran baju 

dan rumah adat Nusantara 

2. Siswa kelas V SDN Parang 2 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana Tingkat kevalidan media flashcard AR untuk 

meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara kelas V  

SDN Parang 2? 

2. Bagaimana Tingkat kepraktisan penggunaan media flashcard AR 

untuk meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara 

kelas V  SDN Parang 2? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan penggunaan media flashcard AR untuk 

meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara kelas V  

SDN Parang 2? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah:  

1. Mendeskripsikan tingkat Kevalidan pengembangan media flashcard 

AR untuk meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara 

kelas V  SDN Parang 2 

2. Mendeskripsikan Tingkat Kepraktisan penggunaan media flashcard 

AR untuk meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara 

kelas V  SDN Parang 2   

3. Mendeskripsikan Tingkat keefektifan penggunaan media flashcard AR 

untuk meningkatkan pembelajaran baju dan rumah adat Nusantara 

kelas V  SDN Parang 2 
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F. Manfaat Penelitian   

1. Manfaat Teoritis 

Diharapkan bahwa penelitian ini akan memberikan manfaat teoritis 

untuk hal-hal berikut: 

a. Berkontribusi pada pengembangan ilmu dalam bidang teknologi 

pembelajaran, khususnya mengenai penggunaan media flashcard 

berbasis Augmented Reality (AR) di sekolah dasar. 

b. Mendukung penguatan teori konstruktivistik yang menekankan 

pembelajaran aktif dan bermakna melalui pengalaman visual dan 

interaktif. 

c. Menjadi referensi untuk pengembangan media pembelajaran 

tematik yang sesuai dengan karakteristik siswa dan kebutuhan 

kurikulum berbasis budaya lokal. 

2. Manfaat Praktis  

Diharapkan bahwa penelitian ini akan memberikan manfaat 

berikut: 

a. Bagi Guru: 

1) Menyediakan alternatif media pembelajaran yang inovatif serta 

menarik untuk materi baju dan rumah adat Nusantara. 

2) Memudahkan guru menyampaikan materi yang abstrak menjadi 

lebih spesifik dan interaktif. 

3) Meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran 

IPS, khususnya materi keragaman budaya. 

4) Memberikan wawasan mengenai pemanfaatan teknologi AR 

dalam pembelajaran. 

5) Memiliki referensi media pembelajaran berbasis teknologi 

untuk pengembangan selanjutnya. 

b. Bagi Kepala Sekolah 

1) Memberikan kontribusi nyata dalam upaya meningkatkan mutu 

pembelajaran di sekolah melalui adopsi teknologi inovatif. 
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2) Menjadikan sekolah sebagai contoh institusi yang progresif dan 

adaptif terhadap perkembangan teknologi dalam proses belajar-

mengajar. 

3) Memberikan dorongan dan legitimasi bagi guru untuk terus 

berinovasi dalam pengembangan media dan metode 

pembelajaran. 

4) Membuka peluang untuk memanfaatkan perangkat teknologi 

yang mungkin sudah dimiliki siswa atau sekolah secara lebih 

produktif untuk tujuan edukasi. 

5) Membantu pencapaian target strategis sekolah terkait dengan 

peningkatan hasil belajar dan pengembangan kompetensi digital 

siswa. 

c. Peneliti: 

1) Menyediakan informasi dan referensi mengenai pengembangan 

dan implementasi media pembelajaran Augmented Reality, 

khususnya untuk materi budaya Nusantara. 

2) Mendorong penelitian lebih lanjut mengenai efektivitas 

penggunaan AR dalam berbagai konteks pembelajaran lainnya. 

3) Memberikan inspirasi bagi pengembangan media pembelajaran 

inovatif berbasis teknologi lainnya. 

4) Menambah literatur ilmiah di bidang teknologi pendidikan dan 

pembelajaran IPS. 

5) Memperluas pemahaman tentang potensi AR dalam 

memecahkan masalah pembelajaran. 
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