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MOTTO 

“Yang terpenting mulailah. Karena menunggu waktu yang tepat tidak 

akan pernah datang, saat kamu tidak pernah memulai.” 

 

 “Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.”, “Maka apabila 

engkau telah selesai (dari suatu urusan), tetaplah bekerja keras (untuk 

urusan yang lain)”, dan hanya kepada Tuhanmulah engkau berharap.” 

Al – Insyirah 94: 6-8 
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ABSTRAK 

 

Salsa Latifa Rahmasari Pengembangan Media Pembelajaran Cerita Rakyat 

Nusantara (Cetara) berbasis Augmented Reality pada Materi Menceritakan 

Kembali Isi Cerita Siswa Kelas IV SDN Geger 1, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI 

Kediri, 2024. 

 

Kata Kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Augmented Reality, Bahasa 

Indonesia, Keterampilan Berbicara, Menceritakan Kembali. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran Cerita 

Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis Augmented Reality pada Materi Menceritakan 

Kembali Isi Cerita kelas IV SDN Geger 1. Penelitian ini untuk mengetahui 

kevalidan, kepraktisan, keefektifan Cerita Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis 

Augmented Reality pada Materi Menceritakan Kembali Isi Cerita kelas IV SDN 

Geger 1. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan R&D dengan model 

pengembangan ADDIE yang tahapannya meliputi Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. Instrumen untuk memperoleh data menggunakan 

angket validasi ahli materi, angket validasi ahli media pembelajaran, angket 

respon guru dan siswa, dan penilaian keterampilan berbicara melalui unjuk kerja 

menceritakan kembali isi cerita. Subjek penelitian adalah siswa kelas IV SDN 

Geger 1 yang berjumlah 24 siswa, dengan uji coba terbatas 10 siswa dan uji coba 

luas 24 siswa. Teknik analisis data menggunakan analisis data kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Teknik analisis data yang digunakan ialah Teknik 

analisis data kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Media pembelajaran Cerita 

Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis Augmented Reality pada Materi Menceritakan 

Kembali Isi Cerita kelas IV SDN Geger 1 dinyatakan sudah layak digunakan 

dalam pembelajaran. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil validasi ahli materi 

memperoleh skor 80% yang termasuk pada kriteria “valid”, hasil validasi ahli 

media pembelajaran memperoleh skor 88% yang termasuk kategori “sangat 

valid”. Kepraktisan media pembelajaran diperoleh dari angket respon guru dan 

siswa. Pada uji coba terbatas diperoleh angket respon guru dengan skor 90% dan 

siswa dengan skor 87% yang termasuk kategori “sangat praktis”. Pada uji coba 

luas diperoleh angket respon guru dengan skor 90% dan siswa dengan skor 

91,25% yang termasuk kategori “sangat praktis”. Keefektifan media pembelajaran 

diperoleh dari nilai keterampilan berbicara siswa pada uji coba terbatas 

memperoleh skor ketercapaian sebesar 80% dan uji coba luas memperoleh skor 

ketercapaian sebesar 87,5%. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara (Cetara) 

berbasis Augmented Reality dinyatakan valid, praktis, dan efektif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan pada saat ini sangat berpengaruh dan tidak dapat dipisahkan 

dengan adanya perkembangan teknologi yang ada. Dimana peran pendidik 

dituntut untuk dapat mengenal dan mengakomodasikannya sebagai bentuk 

mewujudkan kemajuan teknologi terhadap dunia pendidikan. Penggunaan 

teknologi tersebut dikhususkan sebagai bentuk peningkatan mutu pendidikan 

dalam setiap proses pembelajaran. Adanya teknologi tersebut harus 

berkesinambungan dengan kompetensi guru dalam membuat kreativitas di 

dalam kelas. Kompetensi yang dimaksudkan guru dapat mengintegrasikan 

antara kemampuan teknologi, pedagogi, dan professional. Ketiga kemampuan 

tersebut merupakan kerangka teoritis untuk mengintegrasikan teknologi, 

pedagogi, dan materi pelajaran disetiap proses pembelajaran atau bisa disebut 

dengan Technological Pedagogical Content Knowledge (TPaCK) (Sintawati & 

Indriani, 2019). 

Sangat penting bagi calon guru sekolah dasar harus menguasai semua 

materi pada mata pelajaran, termasuk mata pelajaran Bahasa Indonesia melalui 

kompetensi Technological Pedagogical Content Knowledge (TPaCK). Bahwa 

asumsi siswa mengenai pelajaran tersebut ialah sekedar mengenai bacaan yang 

membosankan dan melelahkan. Dengan adanya kompetensi Technological 

Pedagogical Content Knowledge (TPaCK), guru dapat mengemas media 

pembelajaran menggunakan teknologi ke dalam rencana pembelajarannya. 
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Dengan cara yang sesuai dengan materi pelajarannya dan konsisten terhadap 

gaya belajar serta mengetahui karakteristik siswanya. 

Kemampuan Technological Pedagogical Content Knowledge (TPaCK) 

merujuk pada pemahaman dan penggabungan pengetahuan guru dalam tiga 

domain utama: teknologi (T), pedagogi (P), dan pengetahuan konten (C). 

Konsep ini pertama kali diperkenalkan oleh Matthew J. Koehler dan Punya 

Mishra dari Michigan State University pada tahun 2006. Berikut adalah 

penjelasan singkat tentang setiap domain: 

1. Pengetahuan Konten (Content Knowledge - CK): 

Mencakup pemahaman guru terhadap materi pelajaran atau 

kurikulum yang diajarkan. Guru harus memiliki pemahaman yang 

mendalam tentang materi pelajaran agar dapat mengajar dengan efektif. 

2. Pengetahuan Pedagogi (Pedagogical Knowledge - PK): 

Pemahaman guru terhadap metode pengajaran dan strategi 

pembelajaran. Guru harus tahu bagaimana mengajar dan menyampaikan 

materi pelajaran agar dapat memfasilitasi pemahaman siswa. 

3. Pengetahuan Teknologi (Technological Knowledge - TK): 

Melibatkan pemahaman guru terhadap penggunaan teknologi, 

termasuk pengetahuan tentang alat-alat dan aplikasi teknologi yang 

relevan untuk pembelajaran. 
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Gambar 1.1 Konsep TPACK 

Sumber: (Spector, et.al., 2014) 

Integrasi dari ketiga domain di atas, guru dengan Technological 

Pedagogical Content Knowledge (TPaCK) dapat memahami bagaimana 

menggabungkan teknologi, pedagogi, dan pengetahuan konten untuk 

merancang pengalaman pembelajaran yang efektif dan relevan (Akhwani, 

2021). Dengan Technological Pedagogical Content Knowledge (TPaCK), 

seorang guru dapat mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih 

kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Misalnya, guru dapat 

menggunakan teknologi untuk mengilustrasikan konsep – konsep yang sulit, 

merancang aktivitas pembelajaran interaktif, atau mengintegrasikan alat 

teknologi untuk mendukung pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 

Sama halnya dengan proses pembelajaran perlu adanya media yang dapat 

menunjang siswa dalam memahami materi yang dipaparkan. Prinsip mendasar 

dari media pembelajaran adalah bahwa media memuat sebuah pesan dan dapat 

membantu menyampaikan informasi kepada audiens yang dituju yaitu siswa. 
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Media pembelajaran juga berfungsi sebagai alat yang membantu proses 

pembelajaran, serta dapat menjelaskan makna dari pesan yang disampaikan 

sehingga tujuan pembelajaran lebih jelas dan dapat tercapai. Saat ini media 

pembelajaran yang sedang berjalan berdasarkan perkembangan revolusi 

industri di era gobalisasi adalah media berbasis teknologi. Dengan adanya 

globalisasi metode pembelajaran guru harus diubah dari yang tradisional 

berbasis paper menjadi yang berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) (Aka, 2017). 

Berbagai macam media pembelajaran berbasis teknologi yang 

berkembang pada saat ini. Salah satunya adalah media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) yang merupakan bentuk realitas virtual dan konkret. 

Penerapan Augmented Reality (AR) telah dikembangkan secara luas di banyak 

bidang, namun dalam dunia pendidikan belum maksimal dalam 

pengaplikasiannya. Secara umum Augmented Reality (AR) adalah suatu jenis 

teknologi digital yang menghubungkan elemen – elemen dari dunia nyata 

dengan dunia maya tanpa mengubah bentuk objek itu sendiri di dunia tersebut 

(Atmajaya, 2017). Pengenalan objek gambar digunakan untuk menyampaikan 

berbagai informasi tentang objek yang dimaksud meliputi gambar 2 dimensi 

dan 3 dimensi yang sesuai dengan karakter objek tersebut. Tujuan dari 

penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran melalui 

pemanfaatan teknologi berbasis Augmented Reality (AR) menjadikan proses 

pembelajaran lebih interaktif dengan bantuan visualisasi gambar 2 dimensi dan 

3 dimensi yang dapat bergerak. 
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Dalam pemanfaatan teknologi berbasis Augmented Reality (AR), dapat 

membantu guru dalam kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia. Melalui 

kaidah yang ada siswa tidak dapat menyampaikan dan menerima pesan, 

pikiran, dan gagasan secara efektif apabila siswa tersebut tidak menguasai 

bahasa sebagai sarananya berkomunikasi. Untuk itu diperlukannya 

keterampilan dalam menggunakan bahasa, salah satunya adalah keterampilan 

berbicara. Pada aspek keterampilan berbicara yang paling sering dilakukan 

adalah menceritakan kembali isi cerita yang pernah dibaca atau diketahui 

sebelumnya. Siswa dapat menceritakan kembali suatu peristiwa/cerita rakyat 

dengan tepat dalam pembelajaran di kelas. Kenyataan yang diperoleh 

dilapangan, siswa kesulitan apabila diminta untuk menceritakan kembali secara 

lisan mengenai isi cerita yang pernah diketahui sebelumnya. Siswa merasa sulit 

dalam merangkai kata-kata menjadi suatu kalimat yang akan disampaikan atau 

diceritakan kembali. Kurangnya keterampilan siswa dalam berbicara 

khususnya dalam menceritakan kembali suatu cerita salah satunya dapat 

disebabkan oleh media yang digunakan. 

Berdasarkan hasil observasi pada siswa kelas IV SDN Geger 1 yang 

menjadi permasalahan dan dianggap sulit adalah saat memahami materi 

menceritakan kembali isi cerita pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Dari 

aktivitas guru dan siswa pada kegiatan pembelajaran kelas IV SDN Geger 1 

didapatkan guru masih menggunakan media konvensional berupa buku cerita. 

Membuat siswa harus membaca berulang kali agar dapat memahami isi dalam 

cerita tersebut. Penggunaan media buku cerita yang diberikan oleh guru tidak 
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merata, karena keterbatasan jumlah buku cerita yang ada di sekolah. Dengan 

hal tersebut membuat keterbatasan interaktivitas dan kesempatan berbicara 

siswa dalam kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran bersifat pasif 

dikarenakan guru masih minim dalam menggunakan media yang bervariasi, 

serta pemanfaatan penggunaan media teknologi yang belum optimal. 

Pembelajaran berbicara lebih diarahkan kearah kognitif sekedar 

pengetahuan siswa dapat menceritakan kembali sesuai dengan yang dibaca. 

Berbagai cara yang digunakan guru agar membuat siswa dapat bercerita di 

depan teman sekelasnya, melalui media yang digunakan berupa media buku 

cerita. Hal ini menyebabkan rendahnya daya ingat karena tidak terdapat 

tampilan visual dari cerita, kurangnya interaktivitas antara guru dan siswa, 

serta keterbatasan siswa dalam pengembangan keterampilan berbicara. 

Diperoleh data terkait dengan pembelajaran tersebut, hal ini tentunya 

berdampak pada hasil belajar siswa. Dibuktikan dengan hasil penilaian 

keterampilan berbicara melalui unjuk kerja pada materi menceritakan kembali 

isi cerita tahun ajaran 2023/2024 masih belum semuanya mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), terdapat 16 dari 24 siswa yang 

rata-rata dari nilai deskripsi kriteria masih belum tercapai. Aspek yang dinilai 

pada penilaian berbicara terfokus pada ketepatan artikulasi memuat (pelafalan, 

penggunaan intonasi, kelantangan, kelancaran), pemilihan kata dan keruntutan 

isi cerita. Sebanyak 16 siswa berada pada rentang interval 41 – 65% yang 

berarti termasuk pada kriteria belum mencapai tujuan/ketuntasan dengan 

intervensi remedial di seluruh bagian. Terdapat 5 siswa pada interval 66 – 85% 
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yang berarti masuk kedalam kriteria sudah mencapai tujuan/ketuntasan dengan 

intervensi tidak perlu mengikuti remedial. Selanjutnya terdapat 3 siswa pada 

rentang interval 86 – 100% memasuki kriteria sudah mencapai tujuan/ 

ketuntasan dengan intervensi perlu pengayaan atau tantangan lebih.  

Dengan adanya permasalahan tersebut, memberikan terobosan baru bagi 

guru dengan menggunakan media Cerita Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis 

Augmented Reality (AR). Jenis media pembelajaran yang digunakan berupa 

media cerita audio visual berbasis Augmented Reality (AR) yang dikemas 

dengan menggabungkan elemen – elemen dari dunia nyata dengan elemen 

digital yang disajikan melalui perangkat teknologi, yaitu handphone. Jenis 

media pembelajaran cerita berbasis Augmented Reality (AR) memuat gambar 2 

dimensi dan 3 dimensi yang dapat “hidup” dan memberikan pengalaman visual 

yang lebih interaktif. Seperti karakter tiga dimensi yang dapat bergerak dalam 

cerita yang ditampilkan. Pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam media 

pembelajaran cerita dapat meningkatkan antusias keterlibatan siswa dan 

membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan interaktif. Media berbasis 

Augmented Reality (AR) juga dapat membantu meningkatkan pemahaman 

konsep – konsep abstrak melalui representasi visual yang lebih dinamis. 

Dinamakan Media Cetara berasal dari kata “Cerita”, “Rakyat”, dan 

“Nusantara” yang disingkat menjadi istilah Cetara. “Cerita” menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI) memiliki arti, tuturan yang membentangkan 

terjadinya suatu peristiwa, kejadian, yang menuturkan pengalaman, 

penderitaan, dan sebagainya. Baik yang sebenarnya terjadi maupun yang hanya 
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fiksi. Kata “Rakyat” menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah 

penduduk dari masyarakat suatu negara. Sedangkan menurut Kamus Besar 

Bahasa Indonesia (KBBI) “Nusantara” adalah istilah yang mengacu pada 

seluruh kepulauan yang ada di Indonesia. Jadi Cerita Rakyat Nusantara 

memiliki arti tuturan yang membentangkan terjadinya suatu peristiwa pada 

zaman dahulu yang hidup di kalangan masyarakat Indonesia yang diwariskan 

turun temurun secara lisan.  

Nantinya media tersebut dapat memuat seluruh cerita rakyat yang 

terdapat di Nusantara. Dalam media tersebut berisikan cerita audio visual, 

terdapat gambar 2 dimensi dan 3 dimensi serta animasi yang bergerak. Dengan 

tambahan suara dan bantuan objek visual pada media cerita dapat membantu 

siswa dalam mengingat isi cerita. Serta dapat menciptakan lingkungan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan melibatkan siswa secara aktif dalam 

proses pembelajaran.  

Media cerita berbasis Augmented Reality (AR) memiliki beberapa 

karakteristik khusus yang membedakannya dari media buku cerita 

konvensional. Augmented Reality (AR) menggabungkan dunia nyata dengan 

elemen – elemen digital, menciptakan pengalaman yang lebih mendalam. 

Media cerita berbasis Augmented Reality (AR) memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan lingkungan sekitarnya dan objek – objek dunia nyata yang 

ditingkatkan dengan elemen digital. Pengantar visual yang tinggi dapat 

memberikan daya tarik dan meningkatkan daya ingat siswa. Penting untuk 

diingat bahwa media audio visual dapat menjadi alat yang sangat efektif, 
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interaksi langsung, dan latihan praktis juga tetap krusial dalam pengembangan 

keterampilan berbicara siswa. Kombinasi pendekatan ini dapat memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih menyeluruh dan bermakna. 

Berdasarkan kenyataan tersebut harus ada upaya pembenahan dalam 

rancangan kegiatan pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia materi 

menceritakan kembali isi cerita. Upaya yang dilakukan adalah dengan 

menggunakan media pembelajaran yang dianggap dapat membantu proses 

belajar terhadap siswa, yaitu media cerita berbasis Augmented Reality (AR). 

Penggunaan media ini dipilih karena sesuai dengan capaian pembelajaran pada 

kelas tinggi yang harus dipahami oleh siswa kelas IV SDN Geger 1. Media ini 

nantinya dapat memudahkan siswa dalam fokus untuk memahami pokok – 

pokok yang akan diceritakan melalui gambar animasi interaktif 2 dimensi dan 

3 dimensi yang divisualisasikan. Serta tambahan suara untuk membantu 

pengucapan kosakata dan intonasi yang benar. Dengan mendengarkan dapat 

membantu siswa untuk meningkatkan daya ingat, memahami kosakata, struktur 

kalimat, dan penggunaan intonasi. 

Dengan adanya media ini dapat menarik motivasi belajar siswa serta 

dapat meningkatkan hasil belajarnya. Oleh karena itu dipilihnya media 

pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis Augmented Reality 

Reality (AR) sebagai upaya pemecahan masalah yang muncul terhadap 

pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV SDN Geger 1 melalui penelitian 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara 

(Cetara) Berbasis Augmented Reality pada Materi Menceritakan Kembali 
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Isi Cerita Siswa Kelas IV SDN Geger 1”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi permasalahan 

yang muncul sebagai berikut: 

1. Guru kurang mengenal adanya media teknologi terkini. 

 Media yang digunakan guru kelas IV SDN Geger 1. Masih 

menggunakan media yang berbentuk buku teks bacaan dan video. Tidak 

efektif dan efisiensinya media tersebut karena sudah terlalu umum bagi 

siswa. Dengan adanya media pengembangan media audio visual berbasis 

Augmented Reality (AR) dapat memberikan warna baru bagi siswa agar 

media yang digunakan jauh lebih bervariatif. Serta dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dalam memahami isi cerita. 

2. Mata pelajaran Bahasa Indonesia belum menggunakan media berbasis 

Augmented Reality (AR). 

 Pada saat observasi di kelas IV SDN Geger 1, ketika proses 

pembelajaran materi menceritakan kembali isi cerita media yang 

digunakan cenderung menggunakan media konvensional. Menggunakan 

media buku cerita yang disampaikan secara lisan dikarenakan jumlah buku 

cerita yang terbatas. Siswa diminta untuk mendengarkan cerita yang 

disampaikan guru selanjutnya siswa diminta untuk bercerita di depan 

temannya. Ketika pada waktunya bercerita, siswa merasa bingung dalam 

merangkai kata – kata karena kurangnya pemahaman isi cerita. 
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3. Kurangnya keterampilan berbahasa yaitu berbicara. 

 Kemampuan berbicara siswa dapat dilakukan melalui menentukan 

pokok bacaan dalam cerita. Dengan menggunakan media buku cerita 

mereka tidak mendapatkan representasi gambaran (visual) dengan hanya 

mendengarkan penyampaian secara lisan isi cerita dari guru atau siswa 

lain. Media yang menarik sangat mempengaruhi siswa dalam kegiatan 

pembelajaran, meningkatkan motivasi siswa, dan hasil dalam belajar. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas maka akan 

dilakukan batasan masalah yang diteliti. Penelitian ini dibatasi pada 

pengembangan media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis 

Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran yang belum 

dikembangkan oleh guru di SDN Geger 1. Penelitian ini difokuskan untuk 

mengembangkan media interaktif Cerita Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis 

Augmented Reality (AR) dengan materi menceritakan kembali isi cerita pada 

siswa kelas IV SDN Geger 1. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah dan fokus penelitian, maka rumusan 

masalah dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara 

(Cetara) berbasis Augmented Reality (AR) pada materi menceritakan 

kembali isi cerita pada siswa kelas IV SDN Geger 1? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara 
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(Cetara) berbasis Augmented Reality (AR) dengan materi menceritakan 

kembali isi cerita pada siswa kelas IV SDN Geger 1? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara 

(Cetara) berbasis Augmented Reality (AR) dengan materi menceritakan 

kembali isi cerita pada siswa kelas IV SDN Geger 1? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian, maka tujuan penelitian 

pengembangan ini adalah: 

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara 

(Cetara) berbasis Augmented Reality (AR) pada materi menceritakan 

kembali isi cerita untuk siswa kelas IV SDN Geger 1. 

2. Mengetahui kepraktisan media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara 

(Cetara) berbasis Augmented Reality (AR) pada materi menceritakan 

kembali isi cerita pada siswa kelas IV SDN Geger 1. 

3. Mengetahui keefektifan media pembelajaran Cerita Rakyat Nusantara 

(Cetara) berbasis Augmented Reality (AR) pada materi menceritakan 

kembali isi cerita pada siswa kelas IV SDN Geger 1. 

F. Manfaat Pengembangan 

Hasil penelitian ini dapat memberikan manfaat teoritis dan manfaat 

praktis, yaitu: 

1. Manfaat teoritis 

Terdapat 2 manfaat teoritis, diantaranya: 

a. Dari segi materi, memudahkan dalam mengimplementasikan mata 
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pelajaran Bahasa Indonesia pada materi menceritakan kembali isi cerita. 

Siswa dapat memahami cerita melalui animasi gambar 2 dimensi dan 3 

dimensi. Serta melalui hal tersebut kegiatan pembelajaran antara guru 

dan siswa lebih interaktif. 

b. Dari segi media, dapat digunakan sebagai sumber informasi dalam 

pengembangan media pembelajaran cerita berbasis Augmented Reality 

(AR). Serta sebagai panduan bagi guru dalam mengembangkan media 

khusus untuk pengajaran yang membantu siswa dalam meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar mereka. 

2. Manfaat praktis 

 Menemukan penggunaan manfaat praktis dalam penelitian ini yang 

berguna bagi siswa, guru, dan kepala sekolah: 

a. Bagi siswa 

 Penelitian ini diharapkan dapat membantu proses belajar dan 

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi 

menceritakan kembali isi cerita dengan media Interaktif Cerita Rakyat 

Nusantara (Cetara) berbasis Augmented Reality (AR). Media yang 

dikembangkan termasuk media audio visual. Dengan adanya media ini 

membantu siswa yang belum cakap membaca, dapat memahami isi 

cerita dengan runtut. Serta dapat menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang lebih interaktif dan melibatkan siswa secara aktif dalam proses 

pembelajaran. 
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b. Bagi guru 

 Produk media pembelajaran yang diidentifikasi dalam penelitian 

ini diharapkan dapat membantu guru dalam proses pengajaran yang 

terdiri dari materi menceritakan kembali isi cerita menggunakan media 

interaktif Cerita Rakyat Nusantara (Cetara) berbasis Augmented Reality 

(AR). 

c. Bagi kepala sekolah 

 Salah satu manfaat dari penelitian ini untuk kepala sekolah adalah 

dapat digunakan sebagai bahan evaluasi dan pertimbangan saat 

pembelajaran di kelas. 

G.  Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika pembahasan skripsi ini adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang, identifikasi masalah, batasan 

masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, 

dan sistematika penulisan yang digunakan pada penelitian pengembangan ini. 

BAB II LANDASAN TEORI  

Bab ini menjelaskan kerangka acuan komprehensif mengenai konsep, 

prinsip, atau teori yang digunakan sebagai landasan dalam memecahkan 

masalah yang dihadapi atau dalam mengembangkan produk yang diharapkan, 

kajian penelitian terdahulu, kerangka berfikir. 

BAB III METODE PENGEMBANGAN 

Bab ini menjelaskan tentang model pengembangan, prosedur 
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pengembangan, lokasi dan subyek penelitian, uji coba produk, validasi produk, 

instrumen pengumpulan data, dan norma pengujian yang digunakan pada 

penelitian pengembangan ini. 

BAB IV DESKRIPSI, INTERPRETASI, DAN PEMBAHASAN 

Bab ini menjelaskan hasil studi pendahuluan, pengujian model 

terbatas, pengujian model perluas, validasi model, pembahasan hasil penelitian. 

BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

Bab ini menjelaskan simpulan, implikasi, dan saran pada penelitian.
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