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“Takdir Allah itu terlalu baik untuk kita curigai”  

(Ustadz Irfan Rizki Haas, M.Ag.) 

 

“Kita nikmati saja apa yang kita jalani sekarang, kita syukuri setiap momen hidup 

yang kita jalani. Dari Alhamdulillah ke Alhamdulillah yang lain” 

(Dr. H. Fahruddin Faiz, S.Ag., M.Ag.) 
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ABSTRAK 

Rahmawati. NIM 23204081023. Pengembangan Ensiklopedia Berbantuan 

Augmented Reality (AR) untuk Meningkatkan Literasi Budaya dan Pemahaman 

Konsep IPAS Siswa Kelas V MI/SD. Tesis Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah (PGMI) Program Magister UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 

Tahun 2025. Pembimbing: Jamil Suprihatiningrum, S.Pd.Si., M.Pd.Si., Ph.D. 

Pembelajaran IPAS di MI/SD masih terkendala pada materi yang sulit 

divisualisasikan dan kurang terintegrasi dengan lingkungan, sosial, serta budaya 

lokal, sehingga diperlukan bahan ajar yang lebih inovatif, visual, dan kontekstual. 

Penelitian ini bertujuan untuk: 1) menganalisis karakteristik dan kualitas 

ensiklopedia berbantuan AR berdasarkan penilaian reviewer; 2) 

mengimplementasikan produk untuk meningkatkan literasi budaya dan pemahaman 

konsep IPAS siswa kelas V; dan 3) menganalisis keefektifannya dalam 

pembelajaran IPAS MI/SD. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri atas 

lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Subjek penelitian meliputi ahli materi, ahli media, guru, dan siswa kelas V MI 

Negeri 2 Sleman. Data penelitian terdiri atas dua jenis, yaitu data kualitatif dan 

kuantitatif. Data kualitatif diperoleh melalui observasi pembelajaran di kelas, 

wawancara dengan guru, serta pengisian lembar validasi produk oleh para ahli, 

yang dianalisis secara deskriptif. Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil 

pengisian angket penilaian produk oleh guru yang dianalisis secara deskriptif, serta 

dari hasil tes untuk menguji efektivitas produk yang dianalisis menggunakan uji 

paired t-test dan N-Gain dengan bantuan software IBM SPSS 26. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa ensiklopedia cetak berbantuan AR 

memiliki karakteristik tematik, menyajikan materi IPAS berbasis Lingkungan 

alam,sosial dan budaya, serta dilengkapi dengan marker AR yang menampilkan 

objek digital 3D melalui aplikasi Unity. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa 

produk “Valid dengan Revisi”, dan penilaian dari sepuluh guru menunjukkan skor 

rata-rata 89,25% (kategori “Sangat Baik”). Implementasi produk dilakukan di MI 

Negeri 2 Sleman pada kelas VB. Produk dinilai menarik, mudah digunakan, dan 

relevan dengan karakteristik siswa MI/SD. Uji efektivitas menunjukkan adanya 

nilai N-Gain peningkatan literasi budaya sebesar 65,43% dan pemahaman konsep 

IPAS sebesar 82,67%. Hasil penelitian ini menunjukkan perbedaan yang signifikan, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa ensiklopedia berbantuan AR efektif dalam 

meningkatkan literasi budaya dan pemahaman konsep IPAS siswa kelas V MI/SD. 

Kata Kunci: ensiklopedia, Augmented Reality (AR), literasi budaya, pemahaman 

konsep, IPAS 
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ABSTRAK 

Rahmawati NIM.23204081023. The Development of an Augmented Reality (AR)-

Assisted Encyclopedia to Enhance Cultural Literacy and Conceptual 

Understanding of IPAS for Grade V Islamic Elementary School/Elementary School 

Students. Thesis. Master’s Program in Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education 

(PGMI), UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2025. Advisor: Jamil Suprihatiningrum, 

S.Pd.Si., M.Pd.Si., Ph.D.  

Learning Science, Social, and Environmental Studies (IPAS) at the Islamic 

Elementary School/Elementary School level still encounters challenges, 

particularly in presenting abstract concepts and in integrating local environmental, 

social, and cultural values. Therefore, innovative, visual, and contextual learning 

materials are needed. This study aims to: (1) analyze the characteristics and quality 

of an AR-assisted encyclopedia based on expert evaluations; (2) implement the 

developed encyclopedia to enhance Grade V students’ cultural literacy and 

conceptual understanding of IPAS; and (3) examine its effectiveness in supporting 

IPAS learning at the MI/SD level. 

The research employed the ADDIE development model, comprising five 

stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The 

subjects included material experts, media experts, teachers, and Grade V students 

of State Islamic Elementary School 2 Sleman. The study utilized both qualitative 

and quantitative data. Qualitative data were obtained through classroom 

observations, teacher interviews, and expert validations, which were analyzed 

descriptively. Quantitative data were collected through teacher questionnaires and 

pretest–posttest results, analyzed using paired sample t-tests and N-Gain with IBM 

SPSS 26.  

The findings indicate that the AR-assisted encyclopedia is thematic, 

integrates IPAS material with local environmental, social, and cultural contexts, 

and is equipped with AR markers that display 3D digital objects through the Unity 

application. Expert validation rated the product as "Valid with Revisions," and ten 

teachers gave an average score of 89.25% (categorized as "Excellent"). The 

product was implemented in Class V-B at State Islamic Elementary School 2 

Sleman. The product was perceived as engaging, user-friendly, and aligned with the 

characteristics of Islamic Elementary School/Elementary School students. 

Effectiveness testing showed N-Gain scores of 65.43% for cultural literacy and 

82.67% for conceptual understanding, indicating significant improvement. Thus, 

the AR-assisted encyclopedia is considered effective in enhancing both cultural 

literacy and conceptual understanding of IPAS among Grade V students. 

Keywords: encyclopedia, Augmented Reality (AR), cultural literacy, conceptual 

understanding, IPAS 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Pendidikan dasar memegang peranan penting dalam membentuk landasan 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan siswa. Kurikulum Merdeka mengembangkan 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS) 

digabungkan menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 0F

1,
1F

2 

Mata pelajaran IPAS memiliki peran strategis dalam membekali siswa dengan 

pemahaman terhadap berbagai fenomena alam dan sosial yang berkaitan erat 

dengan budaya serta kehidupan sehari-hari. Tujuan pembelajaran IPAS untuk 

memperkuat literasi siswa serta membangun pemahaman konseptual yang menjadi 

fondasi bagi mereka dalam mempelajari mata Pelajaran IPA dan IPS yang lebih 

kompleks pada jenjang pendidikan berikutnya.2F

3,
3F

4 

Penggabungan kedua mata pelajaran IPA dan IPS menjadi IPAS didasarkan 

pada karakteristik perkembangan kognitif siswa di jenjang sekolah dasar, yang 

 
 

1 Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase C Untuk SD/MI/Program Paket A (Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik 

Indonesia, 2022).  
2 Neneng Widya Sopa Marwa dkk., “Persepsi Guru Sekolah Dasar Terhadap Mata Pelajaran 

IPAS pada Kurikulum Merdeka,” Metodik Didaktik: Jurnal Pendidikan Ke-SD-an 18, no. 2 (2023): 

54–64.  
3 Yogi Anggraena dkk., “Kurikulum untuk Pemulihan Pembelajaran,” Pusat Kurikulum dan 

Pembelajaran Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Februari 2021, hlm.52. 
4 Inggit Wijayanti dan Anita Ekantini, “Implementasi Kurikulum Merdeka Pada 

Pembelajaran IPAS MI/SD,” Pendas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar 08, no. 02 (2023): 2100–

2112. 
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masih berada pada tahap berpikir konkret, sederhana, dan holistik. 4F

5 Selain itu, untuk 

memberikan stimulasi kepada siswa agar mampu memahami dan mengelola 

lingkungan alam maupun lingkungan sosial secara terpadu. 5F

6 Pada tahap ini, siswa 

cenderung memahami berbagai fenomena secara utuh dan terpadu, namun belum 

mampu menganalisisnya secara mendalam. Pembelajaran IPAS yang 

mengintegrasikan aspek alam dan sosial budaya dinilai tepat agar siswa mampu 

memaknai serta mengelola lingkungan fisik dan sosial secara bersamaan dalam 

pengalaman belajar yang menyeluruh.6F

7,
7F

8 Idealnya, pembelajaran IPAS dilaksanakan 

melalui pendekatan kontekstual, yaitu dengan menggunakan fenomena yang dekat 

dengan kehidupan siswa serta interaksi dengan lingkungan alam dan budaya 

mereka.8F

9 Pendekatan ini akan menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna dan relevan dengan realitas kehidupan sehari-hari.9F

10  

Pembelajaran IPAS tidak hanya menitikberatkan pada penguatan kompetensi 

dasar dan pemahaman konsep secara logis, tetapi juga menekankan pentingnya 

 
 

5 Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase C Untuk SD/MI/Program Paket A, hlm.4-5. 
6 Leli Lestari dan Novi Indah Puspita Sari, “Improving Concept Understanding of Natural 

and Social Science Materials Through Project-Based Learning in Elementary Schools.,” El Midad: 

Jurnal Jurusan PGMI 15, no. 1 (2023): 43–57. 
7 Nyoman Maesha Bramanda dkk., “Buku Ensiklopedia Berbasis Augmented Reality 

Mengenai Materi Sistem Respirasi Manusia,” Jurnal Penelitian dan Pengembangan Sains dan 

Humaniora 7, no. 3 (2024): 341–48. 
8 Neneng Widya Sopa Marwa dkk., “Persepsi Guru Sekolah Dasar Terhadap Mata Pelajaran 

IPAS pada Kurikulum Merdeka,” Metodik Didaktik: Jurnal Pendidikan Ke-SD-an 18, no. 2 (2023): 

54–64. 
9 Lestari dan Sari, “Improving Concept Understanding of Natural and Social Science 

Materials Through Project-Based Learning in Elementary Schools.” 
10 Rini Cahyani Setyawati, “Pengintegrasian Kurikulum Merdeka dalam Pembelajaran 

IPAS:Upaya Memaksimalkan Pemahaman Siswa tentang Budaya Lokal,” urnal Pendidikan Dasar 

Dan Sosial Humaniora 3, no. 1 (2023): 33–44.  
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literasi budaya. IPAS dirancang untuk membantu siswa memahami interaksi antara 

manusia, lingkungan alam, dan kehidupan sosial budaya di sekitarnya. Dalam 

proses ini, siswa diharapkan dapat mengenali dan menghargai keberagaman 

budaya, memahami kearifan lokal, serta menerapkannya dalam memecahkan 

masalah sekitar mereka. Hal ini penting karena membantu menguatkan identitas 

budaya siswa serta membentuk karakter toleran dan cinta tanah air. 10F

11 

Sejalan dengan hal tersebut, Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

(Kemendikbud) menetapkan enam jenis kecakapan literasi dasar yang perlu 

dikuasai oleh siswa dalam menghadapi tantangan abad ke-21. Keenam literasi 

tersebut meliputi literasi baca tulis, literasi numerasi, literasi sains, literasi digital, 

literasi finansial, dan literasi budaya dan kewargaan.11F

12 Sementara itu, Kementrian 

Agama Republik Indonesia melalui Asesmen Kompetensi Madrasah Indonesia 

(AKMI) juga menekankan pentingnya penguasaan literasi dalam pendidikan 

madrasah. AKMI mengukur empat aspek literasi utama yaitu literasi membaca, 

literasi numerasi, literasi sains, serta literasi sosial dan budaya.12F

13 Kebijakan ini 

menunjukkan bahwa literasi budaya merupakan bagian integral dari pendidikan 

nasional dan perlu diintegrasikan dalam berbagai mata pelajaran, termasuk IPAS. 

 
 

11 Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase C Untuk SD/MI/Program Paket A, hlm.4. 
12 Direktorat Sekolah Dasar, “Yuk Mengenal 6 Literasi Dasar yang Harus Kita Ketahui dan 

Miliki,” Direktorat Sekolah Dasar Ditjen PAUD Dikdasmen Kementrian Pendidikan Dasar dan 

Menengah, 14 April 2021.  
13 Moh. Isom, “AKMI dan Upaya Peningkatan Kualitas Pembelajaran di Madrasah,” 

Kementrian Agama Republik Indonesia, 7 April 2023. 
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Literasi budaya menjadi salah satu aspek penting dalam pendidikan terutama 

dalam membentuk karakter dan identitas kebangsaan siswa. Melalui literasi budaya, 

siswa diperkenalkan pada nilai-nilai luhur budaya, sejarah, serta kearifan lokal yang 

berkembang di berbagai wilayah Indonesia. Sebagai negara multikultural, 

Indonesia memiliki keberagaman suku, bahasa, agama, adat istiadat, dan sistem 

kepercayaan yang sangat kaya. Keberagaman ini perlu disikapi secara bijaksana, 

terutama dalam menghadapi tantangan globalisasi dan perubahan sosial budaya di 

abad ke-21.13F

14 Literasi budaya mencakup seperangkat pengetahuan, keterampilan, 

dan sikap yang diperlukan untuk memahami, menghargai, dan merespons 

keragaman budaya secara arif dan bertanggung jawab.14F

15 Tidak hanya berfungsi 

sebagai upaya pelestarian budaya lokal dan nasional, literasi budaya juga 

memperkuat identitas bangsa dan menumbuhkan sikap toleransi dalam kehidupan 

bermasyarakat.15F

16  

Literasi budaya juga merupakan   kemampuan individu dalam memahami, 

menghargai, dan bersikap terhadap kebudayaan Indonesia sebagai identitas bangsa 

 
 

14 Syelviana Safitri dan Zaka Hadikusuma Ramadan, “Implementasi Literasi Budaya dan 

Kewargaan di Sekolah Dasar,” Mimbar Ilmu 27, no. 1 (2022): 109–16. 
15 Mazhar Bal dan Filiz Mete, “Cultural Literacy in Mother Tongue Education: an Action 

Research,” Qualitative Research in Education 8, no. 2 (2019): 215. 
16 Anggi Pratiwi dan Eflinnida Nurul Komaril Asyarotin, “Implementasi Literasi Budaya dan 

Kewargaan Sebagai Solusi Disinformasi pada Generasi Millennial di Indonesia,” Jurnal Kajian 

Informasi & Perpustakaan 7, no. 1 (2019): 65-80.   
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dan bagian dari kehidupan sosialnya.16F

17,
17F

18,
18F

19 Oleh karena itu, kemampuan untuk 

menerima dan beradaptasi, serta bersikap secara bijaksana atas keberagaman 

menjadi sesuatu yang dapat membangun budaya literasi pada seluruh ranah 

pendidikan.19F

20,
20F

21 Dalam konteks Pendidikan Dasar, penguatan literasi budaya sangat 

penting untuk menanamkan kesadaran siswa  agar mampu mengenali, menghargai, 

dan menjaga warisan budaya daerahnya masing-masing.21F

22,
22F

23,
23F

24 Dengan demikian, 

integrasi literasi budaya dalam pembelajaran IPAS menjadi langkah strategis dalam 

membentuk siswa yang berwawasan kebangsaan dan siap menghadapi tantangan 

masyarakat global. 

Pemilihan literasi budaya sebagai fokus dalam pengembangan bahan ajar 

IPAS bukan tanpa dasar. Meskipun IPAS mengandung unsur literasi sains, literasi 

budaya dipilih karena memiliki potensi strategis dalam pembentukan karakter, 

penguatan identitas lokal, serta penanaman nilai toleransi dan kebangsaan terutama 

 
 

17 Bagus Nurul Iman, “Budaya Literasi dalam Dunia Pendidikan,” Conference of Elementary 

Studies (Surabaya), Proceeding Universitas Muhammadiyah Surabaya, 1 September 2022, 23–41. 
18 Iing Dwi Lestari dkk., “Profil Kemampuan Literasi Bahasa, Literasi Budaya dan 

Kewargaan pada Mahasiswa Universitas Sultan Ageng Tirtayasa,” Indonesian Journal of 

Educational Development 3, no. 3 (2022): 312–19. 
19 Asti Widiastuti dkk., “Literasi Budaya dan Kewargaan Sebagai Upaya Mempertahankan 

Kebudayaan di Tengah Kemajemukan Masyarakat Indonesia,” Semantik: Jurnal Riset Ilmu 

Pendidikan, Bahasa dan Budaya 2, no. 1 (2023): 83–90. 
20 Eva luthfi Fakhru Ahsani dan Nur Rufidah Azizah, “Implementasi Literasi Budaya dan 

Kewargaan untuk Mengembangkan Keterampilan Sosial Siswa Madrasah Ibtidaiyah di Tengah 

Pandemi,” Jurnal Pendidikan Kewarganegaraan 11, no. 01 (2021): 7. 
21 Asti Widiastuti dkk., “Literasi Budaya dan Kewargaan Sebagai Upaya Mempertahankan 

Kebudayaan di Tengah Kemajemukan Masyarakat Indonesia.” 
22 Mochammad Fahmi Iskandar dkk., “Pentingnya Literasi Budaya dalam Pendidikan Anak 

SD: Sebuah Kajian Literatur,” Indo-MathEdu Intellectuals Journal 5, no. 1 (2024): 785–94. 
23 Setyo Eko Atmojo dan Beny Dwi Lukitoaji, “Pembelajaran Tematik Berbasis Etnosains 

dalam Meningkatkan Literasi Budaya dan Kewargaan Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Inspirasi 

Pendidikan 10, no. 2 (2020): 105–13. 
24 I. W. Widiana dkk., “The Effect of Literacy based on Exploration of Science with Cultural 

Insights on Thematic Content Mastery and Social Attitude,” Jurnal Pendidikan IPA Indonesia 9, 

no. 4 (2020): 521–31. 
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di jenjang pendidikan dasar. Dalam konteks siswa MI/SD, pendekatan kontekstual 

yang dekat dengan realitas kehidupan sosial dan budaya mereka lebih mudah 

dipahami dan bermakna secara afektif. Penelitian oleh Leli Halimah dan Fauzi 

Abdillah (2021) Menunjukkan bahwa literasi budaya lokal, seperti budaya 

angklung, dapat diintegrasikan secara efektif dalam berbagai mata pelajaran, 

termasuk IPAS melalui pembelajaran lintas kurikulum yang menggabungkan 

pengalaman belajar di dalam dan luar kelas. 24F

25 Hasil studi tersebut membuktikan 

bahwa ketika budaya lokal dimasukkan dalam materi ajar, siswa lebih termotivasi, 

aktif, dan mampu menghubungkan pengetahuan ilmiah dengan konteks sosial 

budaya di sekitar mereka. Dengan demikian, memfokuskan pengembangan bahan 

ajar IPAS pada aspek literasi budaya bukan berarti mengesampingkan literasi sains, 

melainkan memperluas jangkauan pembelajaran menjadi lebih kontekstual, 

bermakna, dan membumi. Ini sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pada pembelajaran yang relevan dengan lingkungan, kebutuhan siswa, 

dan nilai-nilai kebudayaan nasional. 25F

26 

Meskipun mata pelajaran IPAS telah dirancang untuk mendukung 

pembelajaran terpadu antara aspek alam, sosial, dan budaya, kenyataannya di 

lapangan masih dijumpai berbagai kendala yang menghambat pencapaian tujuan 

pembelajaran secara optimal. Pembelajaran IPAS sangat membutuhkan bahan ajar 

 
 

25 Leli Halimah dan Fauzi Abdillah, “Developing Sundanese Local Culture Literacy in 

Elementary School: Cross-Curricular Learning Together with Indoor and Outdoor Environment 

Integration,” Interchange 52, no. 3 (2021): 319–36. 
26 Datadikdasmen, “Dimensi, Elemen, dan Sub-elemen Profil Pelajar Pancasila pada 

Kurikulum Merdeka.” 
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yang tepat agar siswa dapat lebih mudah memahami materi yang disampaikan.26F

27 

Bahan ajar yang digunakan hendaknya mampu memberikan pengalaman belajar 

yang bersifat konkret dan kontekstual, sesuai dengan karakteristik berpikir siswa 

sekolah dasar yang masih berada pada tahap operasional konkret.27F

28 Bahan ajar 

dikatakan efektif apabila dapat membantu siswa mencapai tujuan pembelajaran 

secara menyeluruh. Namun, salah satu permasalahan yang sering dihadapi oleh 

guru sekolah dasar adalah kesulitan dalam menentukan atau mengembangkan 

bahan ajar yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan belajar siswa. 28F

29 

Kurangnya pemanfaatan media dan bahan ajar yang menarik serta inovatif sering 

kali menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan kurang tertarik terhadap 

pembelajaran yang berlangsung.29F

30  

Menurut Slavin (2000), salah satu indikator efektivitas pembelajaran adalah 

keterpaduan informasi yang dapat meningkatkan kualitas pemahaman siswa. Oleh 

karena itu, pembelajaran IPAS yang disampaikan dengan dukungan media dan 

bahan ajar yang sesuai akan lebih efektif dalam menjembatani konsep-konsep 

abstrak menjadi lebih nyata dan mudah dipahami. 30F

31 Media dan bahan ajar berperan 

 
 

27 Nyoman Maesha Bramanda dkk., “Buku Ensiklopedia Berbasis Augmented Reality 

Mengenai Materi Sistem Respirasi Manusia.” 
28 K.A. Nalasari dkk., “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Webgoogle Sites pada Tema 9 

Subtema Pemanfaatan Kekayaan Alam di Indonesia untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar,” urnal 

Teknologi Pembelajaran Indonesia 11, no. 2 (2021): 135–46. 
29 Afif Syaiful Mahmudin, “Pengembangan Bahan Ajar Mata Pelajaran Pendidikan Agama 

Islam oleh Guru Tingkat Sekolah Dasar,” SITTAH: Jurnal Pendidikan Dasar 2, no. 2 (2021): 95–

106. 
30 Nyoman Maesha Bramanda dkk., “Buku Ensiklopedia Berbasis Augmented Reality 

Mengenai Materi Sistem Respirasi Manusia.” 
31 Kristina dkk., “Pengembangan Media 3D Berbasis Augmented Reality Menggunakan PBL 

Materi Penggolongan Hewan untuk Meningkatkan Self Esteem Siswa Kelas V SD,” Jurnal 

Pemikiran dan Pengembangan Sekolah Dasar (JP2SD) 11, no. 1 (2023): 59–72. 
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sebagai penghubung antara materi pembelajaran dengan pengalaman belajar siswa. 

Melalui pemanfaatan media yang dirancang secara tepat, guru dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, dan mampu meningkatkan 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Selain itu, rendahnya literasi budaya siswa juga menjadi tantangan tersendiri 

dalam implementasi pembelajaran IPAS. Penelitian yang dilakukan oleh Alia Nur 

Husna Afandi dkk. di SDN Adan-Adan 2 Kediri menunjukkan bahwa bahan ajar 

dalam Kurikulum Merdeka masih belum secara mendalam memuat kearifan lokal 

Kabupaten Kediri. Hal ini menyebabkan siswa memiliki pemahaman yang terbatas 

tentang warisan budaya daerahnya. Bahan ajar yang berhubungan langsung dengan 

kearifan lokal sangat dibutuhkan untuk membantu melestarikan budaya daerah 

sekaligus meningkatkan pemahaman siswa terhadap konteks budaya di 

sekitarnya.31F

32 Tidak hanya dari sisi budaya, pemahaman konsep-konsep IPAS, 

terutama yang bersifat abstrak seperti struktur bumi, fenomena alam, siklus air dan 

berbagai jenis kekayaan di Indonesia seperti flora dan fauna maupun sumber daya 

alamnya, juga masih menjadi kendala dalam proses pembelajaran. Banyak siswa 

mengalami kesulitan memahami materi tersebut karena penyajian konsep yang 

kurang kontekstual serta minimnya penggunaan media visual dan bahan ajar 

konkret. Hal ini berdampak pada rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran 

dan tidak optimalnya pencapaian tujuan pembelajaran IPAS. Oleh karena itu, 

 
 

32 Alia Nur Husna Afandi dkk., “Pengembangan Ensiklopedia Digital Kearifan Lokal 

Kabupaten Kediri untuk Meningkatkan Literasi Budaya Pada Siswa Sekolah Dasar,” ELSE 

(Elementary School Education Journal) 9, no. 1 (2025): 97–107. 
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pengembangan bahan ajar yang menarik, inovatif, serta sesuai dengan karakteristik 

siswa dan konteks lokal sangat diperlukan untuk mendukung keberhasilan 

pembelajaran IPAS secara menyeluruh. 32F

33,
33F

34  

Berdasarkan hasil observasi kegiatan pembelajaran IPAS di kelas dan 

wawancara dengan wali kelas VA (R1) dan wali kelas (VB) MI Negeri 2, Sleman  

ditemukan bahwa permasalahan dalam pemahaman konsep IPAS juga terjadi di 

lapangan. Materi yang paling mudah dipahami oleh siswa kelas V umumnya adalah 

kenampakan alam dan buatan di Indonesia serta jenis-jenis sumber daya alam, 

karena materi tersebut dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka. Sebaliknya, 

siswa mengalami kebingungan pada materi yang bersifat abstrak seperti struktur 

bumi, peristiwa geologi, serta siklus air dan perubahan wujud benda. Bahkan, 

beberapa siswa menunjukkan miskonsepsi, seperti mengira inti bumi adalah ruang 

kosong atau hanya berisi lava, padahal sebenarnya terdiri dari logam padat dan cair. 

Miskonsepsi lainnya muncul dalam memahami siklus air, di mana siswa 

beranggapan bahwa air hujan berasal langsung dari laut tanpa melalui proses 

kondensasi di awan. Untuk menilai pemahaman siswa, guru menggunakan 

kombinasi strategi seperti soal pilihan ganda, uraian singkat, diskusi kelompok, dan 

 
 

33 Endang Sri Mujiwati dkk., “Developmentof Android-Based Interactive Multimedia Non-

Fiction Text Materials Containing Kediri Raya Local Wisdomand 4C Skills,” Jurnal Kependidikan:  

Jurnal Hasil Penelitian Dan Kajian Kepustakaan Di Bidang Pendidikan, Pengajaran Dan 

Pembelajaran 8, no. 4 (2022): 943–56.   
34 Kukuh AndriKukuh Andri Aka dkk., “Natural Resources Utilization Comic Media Based 

on Local Wisdom: Mount Kelud Kediri,” International Journal of Elementary Education 7, no. 1 

(2023): 124–33. 
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penugasan proyek, yang memungkinkan penilaian baik secara individu maupun 

kelompok.34F

35,
35F

36  

Di sisi lain, penerapan literasi budaya di MI Negeri 2 Sleman masih berada 

pada tahap awal dan bersifat terbatas. Berdasarkan hasil wawancara dengan wali 

kelas VA (R1) dan wali kelas VB (R2) pada hari yang sama, diketahui bahwa 

kegiatan literasi budaya di sekolah baru sebatas pada kegiatan mandiri siswa seperti 

kunjungan ke tempat-tempat bersejarah (Museum Sonobudoyo, Candi Sambisari), 

serta apresiasi seni, misalnya menonton pagelaran tari. Selain itu, siswa 

menunjukkan minat yang lebih tinggi terhadap bahan bacaan bergambar, seperti 

ensiklopedia budaya dan buku visual lainnya, dibandingkan dengan buku bacaan 

panjang yang dominan teks. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

bergambar sangat potensial dalam menumbuhkan minat literasi budaya. Namun 

demikian, sekolah belum memiliki komunitas atau kelompok budaya seperti seni 

tari, karawitan, angklung, atau bahasa daerah secara internal. Satu-satunya 

kelompok seni yang tersedia saat ini adalah kelompok hadroh. Adapun kegiatan 

seni lainnya masih dilakukan siswa secara mandiri melalui kursus di luar sekolah 

atau ekstrakurikuler. Kondisi ini menunjukkan bahwa dukungan terhadap 

penguatan literasi budaya di sekolah masih perlu ditingkatkan melalui penyediaan 

 
 

35 Hasil Observasi Pembelajaran IPAS oleh Peneliti, MI Negeri 2 Sleman, 15-17 Juli 2025. 
36 Hasil Wawancara dengan R1 (Wali Kelas VA) dan R2 (Wali Kelas VB), MI Negeri 2 

Sleman, 15 Juli 2025. 
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media visual yang menarik, pengembangan komunitas budaya internal, serta 

integrasi budaya lokal dalam pembelajaran yang bermakna dan kontekstual.36F

37,
37F

38 

Salah satu solusi atau upaya yang bisa dilakukan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut yaitu dengan memanfaatkan bahan ajar yang mampu dalam 

memvisualisasikan benda secara konkret melalui Augmented Reality (AR). AR 

merupakan sebuah teknologi yang dapat menampilkan sebuah objek atau benda 

dengan cara memvisualisasikan animasi tiga dimensi atau dua dimensi secara real 

time.38F

39 Pembelajaran melalui AR memberikan pengalaman pembelajaran yang 

menarik dan interaktif. Penerapan bahan ajar dengan berbantuan AR dalam kegiatan 

pembelajaran akan memberikan contoh secara konkret atau nyata kepada siswa, 

sehingga hal tersebut mampu meningkatkan pemahaman dan memudahkan siswa 

dalam memahami materi pelajaran IPAS.39F

40 

Dalam memanfaatkan teknologi informasi, bahan ajar dapat dibuat dalam 

bentuk buku ensiklopedia berbantuan AR yang akan memberikan daya tarik kepada 

siswa. Pemanfaatan ensiklopedia dapat memudahkan siswa dalam memahami dan 

mencari materi yang disajikan dalam buku cetak. Ensiklopedia mempermudah 

penyajian materi sehingga akan memberikan kemudahan bagi siswa dalam 

 
 

37 Hasil observasi pembelajaran IPAS dan kegiatan literasi budaya oleh peneliti, MI Negeri 2 

Sleman, 15-17 Juli 2025. 
38 Hasil wawancara dengan R1 (Wali Kelas VA) dan R2 (Wali Kelas VB), MI Negeri 2 

Sleman, 15 Juli 2025. 
39 Nasser Alalwan dkk., “Challenges and Prospects of Virtual Reality and Augmented Reality 

Utilization among Primary School Teachers: A Developing Country Perspective,” Studies    in    

Educational    Evaluation 66, no. 100876 (2020): 1–12. 
40 Kristina Kristina dkk., “Pengembangan Media 3D BerbasisAugmented Reality 

Menggunakan PBL Materi Penggolongan Hewan untuk Meningkatkan Self Esteem Siswa Kelas V 

SD,” JP2SD (Jurnal Pemikiran dan Pengembangan Sekolah Dasar) 11, no. 1 (2023): 59–72. 
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memahami materi serta melatih siswa dalam meningkatkan minat membaca buku. 

Hal ini disebabkan oleh penyajian ensiklopedia yang berisi rangkuman materi 

penting yang dikemas dengan cara bercerita, yang membuat siswa tertarik 

membaca.40F

41  

Ensiklopedia merupakan salah satu fokus jenis buku referensi dalam kategori 

buku nonteks referensial sebagaimana tercantum dalam Permendikbudristek No. 25 

Tahun 2022 dan diperjelas secara teknis dalam Peraturan Kepala BSKAP No. 

039/H/P/2022. 41F

42,
42F

43 Hal ini menegaskan bahwa ensiklopedia dikategorikan sebagai 

bahan ajar resmi yang dapat digunakan untuk memperkaya pengetahuan siswa pada 

jenjang MI/SD hingga pendidikan menengah. Ensiklopedia merupakan karya 

dengan acuan cabang pengetahuan, ilmu, dan teknologi yang secara komprehensif 

merangkum suatu cabang ilmu dalam serangkaian artikel disusun menurut abjad 

atau tematik. Ensiklopedia merupakan tulisan yang berisi kumpulan ilmu 

pengetahuan disusun secara alfabetis atau tematik, luas, dan lengkap dalam bentuk 

buku. Ensiklopedia sebagai bahan ajar memiliki fungsi utama sebagai penyedia 

informasi yang sistematis dan referensial. 43F

44 Apabila dilengkapi dengan fitur digital 

seperti AR, ensiklopedia juga dapat berfungsi ganda sebagai media pembelajaran 

 
 

41 Hermanto Hermanto dkk., “Pengembangan Buku Berbasis Ensiklopedia untuk Mata 

Kuliah Budaya Indonesia Program Darmasiswa,” Pena Literasi: Jurnal Pendidikan Bahasa dan 

Sastra Indonesia 3, no. 1 (2020): 20–28. 
42 Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, “Peraturan Menteri 

Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 25 Tahun 2022 tentang 

Penilaian Buku Pendidikan,” 2022, hlm.3. 
43 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan (Kemendikbudristek, 2022), hlm.5-7 
44 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.7. 
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interaktif yang menjembatani materi abstrak menjadi lebih konkret dan menarik 

bagi siswa.44F

45 Menurut Prastowo, bahan ajar merupakan salah satu bentuk bahan 

yang dapat membantu guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas.45F

46 

Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan 

bahwa ensiklopedia mampu memudahkan siswa dalam memahami materi yang 

dibacanya. Efektivitas ensiklopedia budaya tappatama berbasis android menjadi 

pendekatan dalam memperkenalkan budaya kepada siswa sekolah dasar. Urgensi 

yang diharapkan agar siswa sekolah dasar mengenal pakaian adat, ulos dan asal 

mula makanan khas berasal, sehingga identitas budaya tetap terjaga dan 

terpelihara.46F

47 Hasil penelitian lainnya juga mengungkapkan bahwa bahan ajar yang 

menggunakan ensiklopedia berbasis AR dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

serta meningkatkan keaktifan siswa dalam proses kegiatan belajar mengajar. 47F

48 

Adanya peningkatan hasil belajar siswa yang sesudah menggunakan buku 

ensiklopedia berbasis AR.48F

49 Penelitian-penelitian ini mengindikasikan bahwa 

ensiklopedia merupakan media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 

literasi budaya dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 

 
 

45 Nyoman Maesha Bramanda dkk., “Buku Ensiklopedia Berbasis Augmented Reality 

Mengenai Materi Sistem Respirasi Manusia.” 
46 Andi Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif: Menciptakan Metode 

Pembelajaran yang Menarik dan Menyenangkan, Cetakan VII (DIVA Press, 2015). 
47 Lukman Hakim Siregar dkk., “Ensiklopedia Budaya TAPPATAMA (Tapanuli Selatan, 

Padang Lawas, Tapanuli Utara dan Mandaling) Berbasis Android Untuk Menumbuh Kembangkan 

Cinta Budaya Bangsa Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan dan Pengembangan 8, no. 3 (2020): 

944–49.  
48 Alfian Ramadhan dkk., “Aplikasi Ensiklopedia Pengenalan Tata Surya Berbasis Android,” 

Jurnal Riset dan Aplikasi Mahasiswa Informatika (JRAMI) 4, no. 01 (2023): 25–31. 
49 Stephen Wijaya dan Aprilia Kartini, “Perancangan Buku Ensiklopedia Anak 4D Klasifikasi 

Makhluk Hidup Mamalia Laut,” IMATYPE: Journal of Graphic Design Studies 2, no. 2 (2023): 107. 
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Berdasarkan uraian permasalahan yang telah dikaji sebelumnya, penelitian ini 

memiliki urgensi yang tinggi dalam menjawab kebutuhan akan media pembelajaran 

inovatif yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, khususnya dalam 

konteks implementasi Kurikulum Merdeka. Saat ini, guru dihadapkan pada 

tantangan untuk menyajikan materi secara kontekstual, bermakna, dan sesuai 

dengan gaya belajar siswa abad ke-21. Oleh karena itu, ensiklopedia berbantuan AR 

menjadi solusi alternatif yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mampu 

menjembatani pemahaman konsep yang bersifat abstrak. Selain itu, media ini dapat 

memperkuat literasi budaya dengan menghadirkan konten lokal yang relevan dan 

mudah diakses oleh siswa. 

 

B. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah dilakukan agar penelitian lebih terarah, sistematis, dan 

sesuai tujuan. Dengan batasan yang jelas, pembahasan tesis ini menjadi lebih fokus 

dan mendalam. Oleh karena itu, ruang lingkup penelitian ini dibatasi pada hal-hal 

berikut: 

1. Subjek ujicoba produk dibatasi pada siswa kelas VB MI Negeri 2 Sleman tahun 

pelajaran 2025/2026. 

2. Materi ajar yang digunakan mengacu pada Capaian Pembelajaran (CP) dan 

Tujuan Pembelajaran (TP) dalam Buku Guru, Buku Siswa, dan Modul Ajar IPAS 

Fase C, yaitu topik “Struktur Bumi,” “Indonesiaku Kaya Raya,” dan “Daerah 

Kebanggaanku.” 
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3. Fokus utama penelitian adalah peningkatan literasi budaya dan pemahaman 

konsep IPAS siswa Sekolah Dasar. 

4. Produk yang dikembangkan adalah ensiklopedia tematik berbentuk cetak yang 

dipadukan dengan teknologi AR. 

5. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). 

6. Validasi dilakukan oleh ahli materi dan media, serta melibatkan 10 guru sebagai 

penilai produk. 

7. Efektivitas produk diuji desain One-Group Pretest–Posttest, serta dianalisis 

menggunakan uji prasyarat normalitas dan homogenitas, uji Paired Sample T-

Test dan uji N-gain. 

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana karakteristik dan kualitas produk hasil pengembangan ensiklopedia 

berbantuan AR IPAS kelas V MI/SD? 

2. Bagaimana implementasi produk pengembangan ensiklopedia berbantuan dan 

AR untuk meningkatkan literasi budaya dan pemahaman konsep IPAS siswa 

kelas V MI/SD?  

3. Bagaiamana keefektifan produk pengembangan ensiklopedia berbantuan AR 

untuk meningkatkan literasi budaya dan pemahaman konsep IPAS siswa kelas 

V MI/SD?  
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D. Tujuan Pengembangan  

Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Untuk menganalisis karakteristik dan kualitas produk hasil pengembangan 

ensiklopedia berbantuan AR mata pelajaran IPAS kelas V SD/MI berdasarkan 

penilaian guru/reviewer.  

2. Untuk menganalisis implementasi produk pengembangan ensiklopedia 

berbantuan AR dalam meningkatkan literasi budaya dan pemahaman konsep 

IPAS siswa kelas V MI/SD.  

3. Untuk menganalisis keefektifan produk ensiklopedia berbantuan dan AR dalam 

meningkatkan literasi budaya dan pemahaman konsep IPAS Siswa kelas V 

MI/SD.  

 

E. Manfaat Pengembangan  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

Pemanfaatan Ensiklopedia berbantuan AR dalam bidang Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) menawarkan berbagai manfaat teoretis yang dapat 

meningkatkan mutu proses pembelajaran. 

a. Peningkatan keterlibatan siswa 

Ensiklopedia yang dilengkapi dengan AR memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan. Kombinasi elemen visual, baik cetak 

maupun digital, yang dapat diakses melalui perangkat seluler, membuat siswa 

lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran, sehingga meningkatkan minat 

siswa terhadap materi yang dipelajari. 
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b. Mendukung pengembangan literasi budaya 

Ensiklopedia berbantuan AR dapat menjadi sarana efektif untuk 

meningkatkan literasi budaya siswa. Menyajikan konten alam nusantara dan 

budaya lokal secara visual dan interaktif, siswa dapat lebih mudah memahami 

serta menghargai keanekaragaman budaya di sekitar.  

c. Mempermudah pemahaman konsep IPAS  

Memanfaatkan ensiklopedia berbantuan AR, siswa dapat mempelajari 

konsep-konsep tersebut secara interaktif dan visual, sehingga pemahaman 

terhadap materi dapat meningkat secara signifikan. 

d. Penyajian informasi yang lebih menarik 

Aspek visual dalam ensiklopedia cetak yang dilengkapi dengan fitur AR 

membuat penyajian informasi lebih menarik dan mudah diingat. Pendekatan 

ini membantu siswa dalam memahami serta mengingat materi pembelajaran 

dengan lebih efektif, terutama pada topik yang kompleks dan sulit dipahami 

jika hanya disampaikan melalui teks atau penjelasan verbal.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa  

1) Kombinasi antara ensiklopedia cetak dan AR membuat siswa mendapatkan 

pengalaman belajar yang interaktif sekaligus tetap terhubung dengan 

media cetak. 

2) Ensiklopedia ini menggabungkan pengetahuan alam, sosial dan budaya 

lokal dalam bentuk visual, cerita, dan ilustrasi, yang diperkuat dengan AR 

untuk memberikan perspektif yang lebih hidup dan menarik. 
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3) Visualisasi melalui AR membantu siswa memahami konsep abstrak seperti 

alam semesta, flora dan fauna serta kebudayaan di setiap daerah di 

indonesia dengan visualisasi yang lebih menarik, siswa lebih mudah 

memahami dan mengingat konsep-konsep yang dipelajari. 

4) Akses ke konten multimedia melalui AR memberikan kemudahan bagi 

siswa dapat mengeksplorasi materi secara mandiri di luar jam pelajaran. 

b. Bagi Guru  

1) Bahan ajar pembelajaran yang fleksibel, guru dapat mengombinasikan 

media cetak dengan teknologi digital untuk membuat pembelajaran lebih 

menarik dan bervariasi. 

2) Menyederhanakan materi penjelasan, ARmembantu guru menjelaskan 

konsep-konsep IPAS yang sulit atau abstrak dengan simulasi visual yang 

mudah dipahami. 

3) Metode pengajaran yang lebih variatif, Ensiklopedia cetak dengan AR 

membantu guru menggunakan pendekatan pengajaran berbasis teknologi. 

c. Bagi Sekolah  

1) Meningkatkan daya saing sekolah, penerapan teknologi seperti AR 

menunjukkan bahwa sekolah berkomitmen untuk mengikuti 

perkembangan pendidikan modern. 

2) Memperkuat Profil Pelajar Pancasila, ensiklopedia ini membantu 

menginternalisasi nilai-nilai budaya lokal melalui literasi budaya, yang 

selaras dengan misi pembentukan karakter pelajar. 
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F. Kajian Penelitian yang Relevan  

Untuk menunjang penyusunan tesis ini, peneliti berupaya melakukan kajian 

pustaka. Beberapa penelitian sebelumnya yang dianggap memiliki relevansi dengan 

penelitian ini antara lain: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sylvia dkk. (2023) berjudul “Development of A 

Digital-Based Encyclopedia on Elementary School Science Content” 

menggunakan model Borg dan Gall dalam 10 tahap pengembangan. Uji coba 

dilakukan pada siswa kelas IV SDN 162 Palembang. Hasil validasi menunjukkan 

tingkat kevalidan sangat tinggi dari ahli materi (91%), media (90%), dan bahasa 

(85,30%). Tanggapan siswa juga sangat positif (93,90%), sehingga ensiklopedia 

digital dinilai sangat valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.49F

50 

2. Penelitian yang dilakukan Alia dkk. (2025) berjudul “Pengembangan 

Ensiklopedia Digital Kearifan Lokal Kabupaten Kediri untuk Meningkatkan 

Literasi Budaya pada Siswa Sekolah Dasar”. Menggunakan model Richey & 

Klein (2009) melalui tahapan analisis, perencanaan, produksi, dan evaluasi. 

Ensiklopedia digital ini berisi cerita rakyat, tradisi, kesenian, pakaian, 

pariwisata, dan kuliner khas Kediri. Hasil validasi konstruksi (90%) dan materi 

(89%) menunjukkan kategori sangat valid. Uji kepraktisan memperoleh respon 

guru 100% dan siswa 87%, sedangkan keefektifan ditunjukkan dengan 96% 

 
 

50 Sylvia Lara Syaflin dkk., “Development of A Digital-Based Encyclopedia on Elementary 

School Science Content,” Jurnal Penelitian Pendidikan IPA 9, no. 12 (2023): 11560–67.  
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siswa mencapai KKM dan nilai rata-rata 86. Media ini dinilai valid, praktis, 

efektif, dan mendukung peningkatan literasi budaya siswa. 50F

51 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nyoman Maesha Bramanda dkk. (2023) berjudul 

“Buku Ensiklopedia Berbasis Augmented Reality Mengenai Materi Sistem 

Respirasi Manusia”. Dalam mengembangkan ensiklopedia berbasis (AR) 

menggunakan model Borg and Gall. Subjek penelitian meliputi ahli materi, 

desain, media, serta uji coba individual dan kelompok kecil dengan 35 siswa 

kelas V. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan angket, serta 

dianalisis secara kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial. Hasil validasi 

menunjukkan skor sangat tinggi, antara lain ahli isi (95,83%), desain (93,18%), 

media (92,50%), uji individu (99%), dan kelompok kecil (97,5%). Ensiklopedia 

ini dinyatakan sangat layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS, 

serta relevan untuk mendukung pembelajaran modern berbasis teknologi. 51F

52 

4. Penelitian Muhammad Najib (2024) berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Assemblr Edu Berbasis Augmented Reality (AR) IPAS untuk 

Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Daya Retensi Siswa MI/SD”. 

Hasilnya, media AR yang dikembangkan interaktif, mudah digunakan, 

menampilkan objek 2D/3D, dan terjangkau, meski sensitif terhadap sudut 

pandang serta membutuhkan memori besar. Implementasi di SDN Nanggulan 

dan MI Al-Huda Sleman menunjukkan respons siswa yang antusias, dengan uji 

 
 

51 Afandi dkk., “Pengembangan Ensiklopedia Digital Kearifan Lokal Kabupaten Kediri untuk  

Meningkatkan Literasi Budaya pada Siswa  Sekolah Dasar.” 
52 Nyoman Maesha Bramanda dkk., “Buku Ensiklopedia Berbasis Augmented Reality 

Mengenai Materi Sistem Respirasi Manusia.” 
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efektivitas membuktikan adanya peningkatan signifikan keterampilan berpikir 

kritis dan retensi (p = 0,000 < 0,05).52F

53 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Syelviana Safitri, Zaka Hadikusuma Ramadan 

(2022) berjudul “Implementasi Literasi Budaya dan Kewargaan di Sekolah 

Dasar” Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode inkuiri 

naturalistik. Subjek terdiri atas satu kepala sekolah, empat guru, empat siswa, 

dan empat orang tua. Data dikumpulkan melalui observasi dan wawancara 

menggunakan lembar wawancara, kemudian dianalisis secara kualitatif. Hasil 

menunjukkan bahwa implementasi literasi budaya dan kewargaan di sekolah 

dasar telah mencapai 80%, ditinjau dari basis kelas, budaya sekolah, dan basis 

masyarakat, seperti kegiatan membaca 15 menit, peminjaman buku, penanaman 

nilai karakter, serta dukungan fasilitas dan tim literasi. Disarankan agar guru, 

orang tua, dan siswa tetap mengutamakan budaya membaca meski dihadapkan 

pada keterbatasan waktu.53F

54 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Septya Bayu Andita dan Feri Tirtoni (2024) 

berjudul “Analysis of Cultural Literacy Learning Based on Local Wisdom to 

Strengthen the Profile of Pancasila Students”. Penelitian ini menganalisis 

pembelajaran literasi budaya berbasis kearifan lokal untuk memperkuat profil 

pelajar Pancasila pada dimensi Keragaman Global dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila. Metode yang digunakan adalah deskriptif kualitatif 

 
 

53 Muhammad Najib, “Pengembangan Media Pembelajaran Assemblr Edu Berbasis 

Augmented Reality (AR) IPAS untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis dan Daya Retensi 

Siswa MI/SD” (Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2024). 
54 Safitri dan Ramadan, “Implementasi Literasi Budaya dan Kewargaan di Sekolah Dasar.” 



22 
 

 

dengan subjek 24 siswa kelas IV dan guru SDN Gelam 1 Candi tahun ajaran 

2023/2024. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, dan dokumentasi, 

serta dianalisis menggunakan model interaktif: reduksi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan, dengan triangulasi untuk validitas. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa integrasi kebijaksanaan lokal Sidoarjo melalui Pop Up 

Book, LKPD, dan aktivitas budaya seperti pembuatan Udeng Pacul Gowang 

dapat memperkuat pemahaman siswa terhadap keberagaman budaya, 

meningkatkan literasi budaya, serta menumbuhkan kebanggaan dan kepedulian 

terhadap pelestarian budaya lokal. 54F

55 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Mia Komariah dkk. Berjudul “IPAS 

Implementation in Elementary Schools: How Teachers Build Student 

Uderstanding”. Penelitian ini bertujuan mengetahui cara guru membangun 

pemahaman siswa terhadap mata pelajaran IPAS, dengan menggunakan metode 

deskriptif kualitatif studi kasus. Data dikumpulkan melalui observasi, 

wawancara mendalam, dan studi dokumentasi, dengan subjek guru SDIT At- 

Taqwa KPAD Bandung IV. Analisis data dilakukan menggunakan model Miles 

dan Huberman. Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru membangun 

pemahaman siswa dengan menonjolkan materi dominan antara IPA dan IPS serta 

menerapkan pendekatan berpusat pada siswa melalui model pembelajaran 

kooperatif dan metode ilmiah. Meskipun integrasi IPA dan IPS dinilai kurang 

 
 

55 Septya Bayu Andita dan Feri Tirtoni, “Analysis of Cultural Literacy Learning Based on 

Local Wisdom to Strengthen the Profile of Pancasila Students,” Jurnal Paedagogy 11, no. 1 (2024): 

102.  
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efektif, kreativitas dan inovasi guru membuat proses pembelajaran tetap optimal. 

Penelitian ini memberikan alternatif strategi pembelajaran IPAS yang 

komprehensif dan dapat menjadi masukan bagi pengambilan kebijakan 

kurikulum.55F

56 

8. Penelitian oleh Novi Indah Puspita Sari dan Leli Lestari (2023) berjudul 

“Improving Concept Understanding of Natural and Social Science Materials 

Through Project-Based Learning in Elementary Schools” bertujuan mengkaji 

penerapan Project-Based Learning (PjBL) dan dampaknya terhadap pemahaman 

konsep IPAS pada siswa kelas IV SDN Bunder 1 Pademawu, Pamekasan. 

Penelitian menggunakan model Mc. Taggart melalui dua siklus (empat 

pertemuan) dengan pengumpulan data melalui observasi aktivitas guru, aktivitas 

siswa, serta tes hasil belajar. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

ketuntasan belajar siswa dari 16,60% (pra-siklus, rata-rata 41,97), menjadi 50% 

(62,25) pada siklus I, dan 75% (74,83) pada siklus II. Aktivitas guru juga 

meningkat dari 82,5% menjadi 90%, sedangkan aktivitas siswa berdasarkan 

observasi turut mengalami peningkatan. Dengan demikian, penerapan PjBL 

terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep IPAS, seiring meningkatnya 

keterlibatan guru dan siswa dalam proses pembelajaran..56F

57 

9. Penelitian yang dilakukan oleh Leli Halimah dan Fauzi Abdillah (2021) berjudul 

“Developing Sundanese Local Culture Literacy in Elementary School: Cross-

 
 

56 Mia Komariah dkk., “IPAS Implementation in Elementary Schools: How Teachers Build 

Student Understanding,” Edunesia: Jurnal Ilmiah Pendidikan 4, no. 3 (2023): 1339–412. 
57 Lestari dan Sari, “Improving Concept Understanding of Natural and Social Science 

Materials Through Project-Based Learning in Elementary Schools.” 
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Curricular Learning Together with Indoor and Outdoor Environment 

Integration” Penelitian ini bertujuan mengembangkan literasi budaya lokal 

(khususnya budaya angklung) melalui pembelajaran lintas mata pelajaran 

(cross-curricular) dengan mengintegrasikan lingkungan belajar di dalam dan 

luar kelas. Studi ini menggunakan pendekatan kualitatif studi kasus, melibatkan 

1 guru dan 24 siswa kelas IV di SD Laboratorium UPI. Data diperoleh dari 

observasi, wawancara, catatan lapangan, dan dokumen. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pembelajaran budaya angklung dapat diintegrasikan dalam 

berbagai mata pelajaran seperti matematika, IPA, bahasa Indonesia, seni, dan 

IPS. Selain itu, kunjungan ke Saung Angklung Udjo menjadi pengalaman belajar 

luar kelas yang memperkaya pemahaman siswa. Kesimpulannya, strategi 

pembelajaran lintas kurikulum yang memadukan pembelajaran di dalam dan luar 

kelas efektif untuk mengembangkan literasi budaya lokal pada siswa sekolah 

dasar.57F

58 

10. Penelitian Hernawati dkk. berjudul “The Effectiveness of Scientific Approach 

Using Encyclopedia as Learning Materials in Improving Students’ Science 

Process Skills in Science” bertujuan mengkaji pengaruh penggunaan 

ensiklopedia dalam pendekatan ilmiah terhadap keterampilan proses sains 

mahasiswa biologi pada mata kuliah Vertebrata. Penelitian kuantitatif ini 

melibatkan 30 responden yang dipilih dengan teknik cluster random sampling. 

Instrumen berupa tes keterampilan proses sains dianalisis menggunakan 

 
 

58 Halimah dan Abdillah, “Developing Sundanese Local Culture Literacy in Elementary 

School: Cross-Curricular Learning Together with Indoor and Outdoor Environment Integration.” 
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ANOVA. Hasil menunjukkan bahwa ensiklopedia membantu mahasiswa 

memvisualisasikan dan memahami materi lebih efektif, serta pendekatan ilmiah 

yang diterapkan meningkatkan keterampilan dasar proses sains (sig. 0,024; F = 

5,357) dan keterampilan proses sains terintegrasi (sig. 0,044; F = 4,224). Dengan 

demikian, ensiklopedia terbukti efektif memperkuat proses ilmiah dan 

pengalaman belajar mahasiswa.58F

59 

Berikut adalah analisis penelitian yang relevan untuk membandingkan 

penelitian-penelitian sebelumnya dengan penelitian yang dilakukan. 

Tabel 1.1 Analisis penelitian sebelumnya dengan penenelitian yang dilakukan. 
Aspek Penelitian Sebelumnya Penelitian yang dilakukan 

Fokus 

Pengembangan  

Umumnya fokus pada literasi budaya atau 

pemahaman IPAS secara terpisah 

Fokus pada dua capaian sekaligus, 

yakni literasi budaya dan 

pemahaman konsep IPAS. 

Bentuk Produk - Ensiklopedia digital tanpa teknologi AR 

- Media AR non-ensiklopedia 

- Pembelajaran berbasis proyek. 

Mengembangkan ensiklopedia 

digital berbantuan AR. 

Metode 

Pengembangan 

- Menggunakan model Borg & Gall 

- Richey & Klein 

- Mc. Taggart 

- Pendekatan kualitatif inkuiri naturalistik 

- ADDIE 

- Studi kasus 

Menggunakan model ADDIE, yang 

sistematis dan umum dalam 

pengembangan media edukatif. 

Teknologi yang 

Digunakan 

Berupa media digital biasa atau AR tanpa 

integrasi dalam bentuk ensiklopedia. 

Menggunakan AR berbasis aplikasi 

yang dipadukan dengan konten 

ensiklopedia. 

Validasi 

Produk 

Validasi dilakukan oleh 2–3 ahli 

(materi/media), uji coba terbatas 

siswa/guru 

Validasi oleh ahli materi, media, 

dan 10 guru sebagai penilai 

produk. 

Metode Uji 

Efektivitas 

Deskriptif kualitatif/kuantitatif, 

penggunaan uji signifikansi ANOVA 

Menggunakan, uji normalitas, uji 

homogenitas, paired sample t-test 

dan uji N-Gain 

Capaian Hasil Meningkatkan pemahaman IPAS, 

Keterampilan proses sains atau literasi 

budaya 

Meningkatkan keduanya secara 

bersamaan 

 

 
 

59 Diana Hernawati dkk., “The Effectiveness of Scientific Approach Using Encyclopedia as 

Learning Materials in Improving Students’ Science Process Skills in Science,” JPPI (Jurnal 

Penelitian Pendidikan Indonesia) 7, no. 3 (2018): 266–72. 
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Penelitian ini memiliki kelebihan dibandingkan penelitian sebelumnya karena 

menggabungkan literasi budaya dan pemahaman konsep IPAS dalam satu media, 

yaitu ensiklopedia hanya berbentuk cetak berbantuan AR. Penelitian ini 

menggunakan model ADDIE, melibatkan validasi oleh ahli dan 10 guru, serta 

menggunakan uji efektivitas yang komprehensif, seperti N-Gain, uji normalitas, 

homogenitas, dan independent sample t-test. Dengan demikian, penelitian ini 

memberikan kontribusi yang lebih lengkap dalam aspek isi, metode, dan 

pemanfaatan teknologi. 

 

G. Landasan Teori  

Teori yang dikaji dalam penelitian ini meliputi: 1) Ensiklopedia; 2) 

Augmented Reality (AR); 3) Literasi Budaya; 4) Pemahaman Konsep IPAS; 5) 

Materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

1. Ensiklopedia  

Istilah ensiklopedia berasal dari bahasa Yunani, yaitu enkyklios yang berarti 

“menyeluruh” atau “sempurna”, dan paideia yang berarti “Pendidikan” atau 

“pengasuhan anak”. Secara etimologis, enkyklopaedeia merujuk pada pendidikan 

umum yang lengkap atau pembelajaran yang komprehensif. Seiring waktu, istilah 

ini berkembang menjadi sebutan bagi kumpulan pengetahuan yang luas dan bersifat 

universal. Dalam penggunaannya, kata ensiklopedia kadang disingkat menjadi 

siklopedia atau cyclopedia, tanpa mengubah makna dasarnya. 59F

60 UNESCO 

 
 

60 Badan Pengembangan Bahasa dan Perbukuan Pusat Pengembangan dan Pelindungan 

Bahasa dan Sastra, “Petunjuk Teknis Penyusunan Ensiklopedia,” Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan, 2019, hlm.2.  



27 
 

 

menekankan pentingnya ensiklopedia dalam konteks pendidikan dan 

pengembangan pengetahuan. Dengan demikian, ensiklopedia tidak hanya berfungsi 

sebagai sumber informasi, tetapi juga sebagai alat untuk memberdayakan 

masyarakat melalui pendidikan dan literasi. 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) dan Badan Standar, 

Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan (BSKAP) mendeskripsikan Ensiklopedia 

adalah buku rujukan atau acuan, baik yang merupakan buku tunggal atau buku 

berseri yang memuat lema atau entri. Ensiklopedia dapat disusun secara alfabetis, 

tematis, atau kronologis atau gabungan antara alfabetis dan tematis. Ensiklopedia 

dapat menghimpun pengetahuan secara umum atau pengetahuan secara spesifik 

dalam bidang ilmu tertentu. Ensiklopedia ditulis/disusun untuk pembaca sasaran, 

yaitu siswa pada jenjang pendidikan dasar dan menengah serta pendidik atau tenaga 

kependidikan. Ensiklopedia ditujukan bagi pembaca lancar, pembaca semenjana, 

dan pembaca mahir dalam perjenjangan buku.60F

61 

Ensiklopedia adalah ringkasan pengetahuan, baik umum maupun khusus 

dalam bidang atau disiplin ilmu tertentu. 61F

62 Ensiklopedia merupakan sumber belajar 

yang menyajikan informasi secara rinci, disusun berdasarkan abjad atau 

berdasarkan kategori keilmuan, dan sering kali memadukan teks dengan ilustrasi, 

gambar, dan unsur media lain yang dapat membantu memahami konsep.62F

63 Aspek   

 
 

61 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.7. 
62 Eastern Illinois University, “Encyclopedias - Background Information,” Eastern Illinois 

University, 2022.  
63 Elva Masrurah dkk., “Validitas Ensiklopedia Famili Rutaceae di Kebun Raya Banua,” 

Jurnal Jeumpa 10, no. 1 (2023): 58–67. 
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yang diutamakan dalam pembuatan ensiklopedia adalah desain gambar dan 

pemilihan warna agar siswa tidak mudah bosan.63F

64 

Ensiklopedia, dengan keunggulannya dalam menyajikan informasi yang 

lengkap dan mudah diakses, telah diadaptasi dalam berbagai format yang 

mendukung pembelajaran di semua jenjang pendidikan. 64F

65,
65F

66 Ensiklopedia 

dilengkapi dengan banyak gambar yang membantu siswa mengeksplorasi 

imajinasi, sehingga tampilan dalam buku terasa lebih nyata, serta informasi yang 

disajikan juga berdasarkan fakta.66F

67 Untuk memudahkan penggunanya beberapa 

jenis ensiklopedia juga dilengkapi dengan glolosarium dan penjurus atau disebut 

juga indeks. yaitu petunjuk istilah menuju ke nomor, volume dan nomor halaman 

sehingga dalam penelusuran informasinya akan cepat dan tepat.68 

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa ensiklopedia adalah 

kumpulan informasi atau artikel ilmiah populer yang disusun secara sistematis (baik 

alfabetis maupun tematik), yang bertujuan sebagai sumber referensi untuk 

mendukung pembelajaran dan literasi di berbagai jenjang pendidikan. 

 
 

64 Rieska Hadisumarno Putri dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Ensiklopedia IPA 

Berbasis Pendekatan Contextual Teaching & Learning (CTL) pada Materi Energi dan Perubahannya 

untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar,” Fondatia 6, no. 3 (2022): 751–66. 
65 Dwi Susanto Ali Purwoko dkk., “Developing a Guide Book of Project-Based Learning 

Utilizing Tiktok Videos for Online English Classes,” Acitya: Journal of Teaching and Education 5, 

no. 1 (2023): 86–97. 
66 Erica Swenson Danowitz, “Britannica on the Eve of Its 250th Birthday: An Encyclopedia’s 

Metamorphosis,” Reference Reviews 31, no. 6 (2017): 1–6. 
67 Putri dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Ensiklopedia IPA Berbasis Pendekatan 

Contextual Teaching & Learning (CTL) pada Materi Energi dan Perubahannya untuk Siswa Kelas 

III Sekolah Dasar.” 
68 Wiji Suwarno, Perpustakaan & Buku: Wacana Penulisan & Penerbitan, ed. oleh Meita 

Sandra (Ar-Ruzz Media, 2011).(Jogjakarta: Ar-Ruzz Media, 2011), hlm.62. 
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Undang-Undang Nomor 3 Tahun 2017 tentang Sistem Perbukuan, beserta 

peraturan pelaksananya, yaitu Peraturan Pemerintah Nomor 75 Tahun 2019 tentang 

Peraturan Pelaksanaan Undang-Undang Nomor 3 Tahun 2017 tentang Sistem 

Perbukuan, mengklasifikasikan buku pendidikan ke dalam dua jenis, yaitu buku 

teks dan buku nonteks. 68F

69 Ensiklopedia masuk dalam jenis buku nonteks dengan 

kategori buku referensi sebagai buku rujukan pengetahuan dan keterampilan untuk 

tingkat dasar atau tingkat lanjut guna membantu pembaca memahami suatu istilah, 

konsep, teori, dan prosedur, baik yang bersifat umum maupun khusus dalam bidang 

ilmu tertentu.69F

70  

a. Jenis-jenis Ensiklopedia  

Ensiklopedia dapat diklasifikasikan ke dalam tiga jenis utama, yaitu 

ensiklopedia umum, ensiklopedia khusus, dan ensiklopedia digital. Klasifikasi 

ini bergantung pada tujuan penyusunan, keluasan cakupan isi, serta corak atau 

intensitas penyajian informasinya. 

1) Ensiklopedia Umum 

Ensiklopedia umum mencakup berbagai bidang ilmu dan ditujukan 

untuk khalayak luas, dengan penyajian yang ringkas namun mencakup 

banyak topik. Jenisnya dapat disesuaikan dengan karakteristik pembaca, 

seperti ensiklopedia anak yang menggunakan bahasa sederhana dan kalimat 

 
 

69 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.2. 
70 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.2-7. 
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pendek sesuai usia dan tingkat pendidikan. Untuk orang dewasa, ensiklopedia 

umum dibedakan menjadi ensiklopedia kecil yang bersifat praktis, dan 

ensiklopedia besar yang lebih lengkap dan mendalam.70F

71 

2) Ensiklopedia Khusus  

Ensiklopedia khusus membatasi ruang lingkupnya pada suatu bidang 

saja. Bidang-bidang seni,budaya, senjata, mestika, musik, sejarah, berkebun, 

agama, dan masak-memasak atau makanan dan minuman merupakan 

cakupan kekhususan yang berturut turut sering menjadi ranah garapan sebuah 

ensiklopedia khusus. Begitu pula untuk keperluan pendidikan telah 

diterbitkan orang pelbagai ensiklopedia yang khusus hanya membahas 

perikehidupan serangga, mamalia, flora, astronomi, matematika, dan topik-

topik pendidikan lain, dengan berbagai macam tingkat kedalaman dan 

keteknisan bergantung pada peringkat pendidikan yang ditujunya. 71F

72 

3) Ensiklopedia Digital  

Ensiklopedia Digital merupakan bentuk ensiklopedia yang ada seiring 

dengan perkembangan    kemajuan    teknologi    dan    informasi, bentuk   

ensiklopedia   tidak   lagi   berupa   buku cetak namun berbentuk   online   atau   

digital, diakses secara digital atau online melalui laman website tertentu yang 

terkoneksi oleh internet. 72F

73 

 
 

71 Pusat Pengembangan dan Pelindungan Bahasa dan Sastra, “Petunjuk Teknis Penyusunan 

Ensiklopedia,” hlm.3. 
72 Pusat Pengembangan dan Pelindungan Bahasa dan Sastra, “Petunjuk Teknis Penyusunan 

Ensiklopedia,” hlm.4. 
73 Stiawan M dkk., “Buku Ensiklopedia Tentang Kidal Sebagai Media Komunikasi Visual 

untuk Anak-Anak,” Besaung : Jurnal Seni Desain dan Budaya 8, no. 2 (2023): 143–50. 
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Jenis ensiklopedia yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 

ensiklopedia umum yang membahas berbagai topik secara tematik sesuai dengan 

materi pembelajaran IPAS untuk siswa SD/MI. Ensiklopedia ini tidak dibatasi pada 

satu cabang ilmu tertentu (seperti hanya sains atau sejarah), melainkan mencakup 

berbagai informasi yang berkaitan dengan alam, kebudayaan daerah, dan kehidupan 

sosial di Indonesia yang disajikan secara terstruktur dan kontekstual. 

Ensiklopedia ini disusun dalam bentuk tematik, artinya setiap bagian atau bab 

membahas tema tertentu yang terintegrasi dengan kurikulum, seperti tema bumi, 

keragaman budaya, lingkungan hidup, dan fenomena sosial. Pendekatan tematik 

dipilih untuk memudahkan siswa memahami keterkaitan antar konsep dalam 

kehidupan nyata, serta mendukung pembelajaran terpadu sesuai dengan karakter 

Kurikulum. 

Bentuk penyajian ensiklopedia ini berupa buku cetak (hard copy), yang 

didesain seperti buku referensi pada umumnya dengan ukuran dan layout yang telah 

disesuaikan dengan standar buku anak. Pemilihan bentuk cetak dilakukan dengan 

mempertimbangkan aksesibilitas dan keterbatasan teknologi di beberapa satuan 

pendidikan dasar, khususnya di wilayah dengan infrastruktur digital yang belum 

merata. Meskipun berbentuk cetak, ensiklopedia ini juga dilengkapi dengan 

dukungan teknologi digital melalui AR pada halaman-halaman tertentu akan 

mengarahkan siswa ke konten digital berupa video dan gambar 3D, dapat diakses 

melalui perangkat seluler.  
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b. Karakteristik Ensiklopedia  

Ensiklopedia sebagai buku referensi yang termasuk dalam kategori buku 

nonteks pelajaran, mempunyai ciri-ciri sebagai berikut, yaitu:73F

74 

1). Buku-buku yang dapat digunakan di sekolah atau lembaga pendidikan, 

namun bukan merupakan buku pegangan utama atau pokok bagi siswa dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran. 

2). Buku nonteks pelajaran tidak menyajikan materi yang dilengkapi dengan 

instrumen evaluasi dalam bentuk tes atau ulangan, latihan kerja (LKS) atau 

bentuk lainnya yang menuntut pembaca melakukan perintah-perintah yang 

diharapkan penulis untuk mengukur pemahaman terhadap bahan bacaan 

sebagai pembelajaran. 

3). Penerbitan buku nonteks pelajaran tidak dilakukan secara serial berdasarkan 

tingkatan kelas atau jenjang pendidikan. 

4). Materi atau isi dalam buku nonteks pelajaran terkait dengan sebagian atau 

salah satu Capaian Pembelajaran atau Tujuan Pembelajaran. 

5). Materi atau isi buku nonteks pelajaran dapat dimanfaatkan oleh pembaca dari 

semua jenjang pendidikan dan tingkatan kelas atau lintas pembaca. Sehingga 

materi buku nonteks pelajaran dapat dimanfaatkan pula oleh pembaca secara 

umum. 

 
 

74 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.4-8. 
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6). Materi atau isi buku nonteks pelajaran cocok untuk digunakan sebagai 

bahan pengayaan, atau rujukan, atau panduan dalam kegiatan pendidikan 

atau pembelajaran. 

 

Sehingga ensiklopedia masuk kedalam buku referensi yang dinyatakan 

bahwa buku referensi merupakan buku rujukan pengetahuan dan keterampilan 

untuk tingkat dasar atau tingkat lanjut guna membantu pembaca memahami 

suatu istilah, konsep, teori, dan prosedur, baik yang bersifat umum maupun 

khusus dalam bidang ilmu tertentu. Buku referensi disusun dengan sistem yang 

mudah dikenali dan dicari, yaitu secara alfabetis, secara kronologis, secara 

prosedural, atau secara tematis. 74F

75 

Variasi lain dari ensiklopedia yang dapat dikategorikan sebagai buku 

referensi, yaitu buku pintar, almanak (buku berisi penanggalan dan karangan 

yang perlu diketahui umum, biasanya terbit tiap tahun), dan buku infografik.75F

76 

c. Manfaat Ensiklopedia dalam pembelajaran 

Ensiklopedia dibuat memiliki tujuan tertentu. Seperti yang dikemukakan 

oleh Suwarno bahwa pada dasarnya ensiklopedia memiliki tiga tujuan secara 

utama, yaitu sebagai berikut: Source of answer to fact question, source of 

background infurormation and direction service.76F

77 

 
 

75 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.6. 
76 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.7. 
77 Suwarno, Perpustakaan & Buku: Wacana Penulisan & Penerbitan, hlm.62-63. 
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1)  Source of answer to fact question  

Ensiklopedia dapat berperan sebagi sumber jawaban atas pertanyaan-

pertanyaan yang memerlukan fakta dan kenyataan serta data-data. Contoh 

Ensiklopedia:  

a) Ensiklopedia Indonesia (1986), Jakarta: Ichtiar Baru Van Hoeve. 

b) Effendi, Samsuri (1982), Ensiklopedia Tumbuhan berkhasiat Obat yang 

ada di Bumi Nusantara, Surabaya: Karya Anda.  

c) Speak, Benyamin (1958), Mother’s Encyclopedia: for Care and Raising 

Children. New York: Book Enterprises. 

2) Source of background information  

Ensiklopedia sebagai sumber informasi yang memuat topik dan 

pengetahuan dasar yang ada hubungannya dengan suatu subjek dan berguna 

untuk penelusuran lebih lanjut.  

3) Direct service Direction service  

Merupakan layanan pengarahan terhadap bahan-bahan lebih lanjut 

untuk para pembaca terhadap topik-topik yang dibahas. Setiap akhir 

pembahasan suatu subjek, pada ensiklopedia selalu dicantumkan referensi 

mengenai bahasan materi yang sudah dituangkan. Referensi ini bukan hanya 

sumber materi yang digunakan dalam pembahasan, namun juga sumber 

referensi lain yang berhubungan dengan materi yang sedang dibahas. 

Direction service ini pada umumnya ditonjolkan dalam bentuk suatu daftar 

bacaan atau bibliografi atau referensi yang dianjurkan untuk dibaca atau 

dipelajari dan terdapat pada akhir artikel. 
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d. Penyusunan Ensiklopedia dalam Satuan Pendidikan 

Ensiklopedia merupakan jenis buku nonteks dengan kategori buku 

referensi sebagai buku rujukan pengetahuan berdasarakan Undang-Undang 

Nomor 3 Tahun 2017 dan Peraturan Pemerintah Nomor 75 Tahun 2019 mengatur 

klasifikasi buku pendidikan menjadi buku teks dan nonteks. Buku pendidikan 

dapat berbentuk cetak dan/atau elektronik.77F

78 

Berikut penyusunan ensiklopdia sebagai salah satu buku non teks pelajaran 

yang digunakan dalam Satuan Pendidikan berdasarkan Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 8 Tahun 2016 Tentang 

Buku yang digunakan oleh Satuan Pendidikan: 78F

79 

1) Buku yang digunakan oleh satuan pendidikan baik buku teks pelajaran 

maupun buku nonteks pelajaran harus sejalan dengan nilai Pancasila, 

Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia 1945, dan norma positif 

yang berlaku di Masyarakat. 

2) Buku yang digunakan oleh Satuan Pendidikan wajib memenuhi nilai/norma 

positif yang berlaku di masyarakat, antara lain tidak mengandung unsur 

pornografi, paham ekstrimisme, radikalisme, kekerasan, SARA, bias gender, 

dan tidak mengandung nilai penyimpangan lainnya. 

 
 

78 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.2. 
79 Kemendikbud RI, Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 8 Tahun 2016 Tentang Buku yang Digunakan oleh Satuan Pendidikan (Kemendikbud RI, 

2016), hlm.1-7. 
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3) Buku Teks Pelajaran maupun Buku Nonteks Pelajaran wajib memenuhi 

kriteria penilaian sebagai buku yang layak digunakan oleh Satuan Pendidikan. 

4) Kriteria Buku Teks Pelajaran maupun Buku Non Teks Pelajaran yang layak 

digunakan oleh Satuan Pendidikan sebagaimana dimaksud dalam Pasal 2 ayat 

(3) yaitu wajib memenuhi unsur: (1) Kulit buku, (2) Bagian awal, (3) Bagian 

isi dan Bagian akhir. 

5) Buku Teks Pelajaran dan/atau Buku Nonteks Pelajaran terdiri atas Penulis, 

Editor, Illustrator, Penelaah, Konsultan, Reviewer, Penilai, dan/atau Penerbit 

(memuat biodata dan pas foto). 

 

Petunjuk teknis penyusunan ensiklopedia juga dilakukan berdasarkan 

panduan dari Pusat Pengembangan dan Pelindungan Bahasa dan Sastra Badan 

Pengembangan Bahasa dan Perbukuan Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (2019) antara lain sebagai berikut:79F

80 

1) Penulisan buram isi 

2) Pemeriksaan kelengkapan cakupan, pencermatan kesesuaian, validasi isi, dan 

penyuntingan awal 

3) Penyuntingan lanjutan  

4) Penyuntingan penyelarasan dan finalisasi naskah 

5) Pengantar dan prakata 

6) Pengindeksan 

 
 

80 Pusat Pengembangan dan Pelindungan Bahasa dan Sastra, “Petunjuk Teknis Penyusunan 

Ensiklopedia,” hlm.31-53. 
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Penyusunan dan penulisan ensiklopedia terdapat berbagai ragam 

sistematika penulisan. Oleh karena itu, dalam penyusunan ensiklopeda secara 

umum peneliti mengacu pada pedoman resmi yang dikeluarkan oleh 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

(Kemendikbudristek) maupun badan pemerintah lainnya. Adapun acuan 

sistematika penyusunan ensiklopedia secara umum adalah sebagai berikut: 

1) Berdasarkan Pedoman Penulisan Buku Nonteks Pelajaran (Permendikbud 

Nomor 8 Tahun 2016 & Juknis Balitbangbuk). 80F

81 Ensiklopedia termasuk 

dalam kategori buku nonteks pelajaran, sehingga sistematika penulisannya 

mengacu pada format umum penulisan buku nonteks, yaitu: 

a) Kulit buku  

Pada Buku Teks Pelajaran dan Buku Non Teks Pelajaran wajib memenuhi 

kulit depan buku, kulit belakang buku, dan punggung buku. 

b) Halaman awal  

Memuat, Sampul depan, Halaman judul, Kata pengantar atau prakata, 

Daftar isi, Artikel atau entri disusun secara tematis atau alfabetis. 

c) Halaman isi  

Memenuhi aspek materi, serta dapat juga menambahkan aspek 

kebahasaan, aspek penyajian materi, dan aspek kegrafikaan. 

 

 
 

81 Kemendikbud RI, Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

Nomor 8 Tahun 2016 Tentang Buku yang Digunakan oleh Satuan Pendidikan, hlm.4-5. 
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d) Halaman Akhir  

Memuat, Gosarium (jika terdapat istilah khusus), Daftar Pustaka, Indeks, 

Profil penulis dan tim pengembang 

2) Mengacu pada Materi Pendukung Literasi Budaya dan Kewargaan 

(Kemendikbud, 2017). 81F

82 Dalam konteks literasi budaya, ensiklopedia 

diharapkan: 

a) Memuat konten budaya lokal dan nasional secara deskriptif dan informatif. 

b) Menggunakan bahasa yang kontekstual dan mudah dipahami oleh siswa. 

c) Menyajikan nilai-nilai kebudayaan secara visual dan naratif. 

3) Berdasarkan Standar Panduan Penulisan Buku Cerita Anak. Buku bacaan 

anak (termasuk ensiklopedia anak) disarankan mengikuti pedoman berikut: 82F

83 

a) Penulis harus memahami psikologi perkembangan anak meliputi aspek 

intelektual, moral, emosional, dan bahasa, agar isi materi sesuai dengan 

kebutuhan dan cara berpikir anak. 

b) Kalimat singkat, lugas, dan sesuai kaidah Bahasa Indonesia yang baik. 

c) Struktur paragraf yang pendek (1–3 kalimat). 

d) Pemilihan font yang mudah dibaca (seperti Arial atau Times New Roman). 

e) Setiap halaman atau entri memuat: Judul/topik utam, gambar pendukun 

dan deskripsi/paparan singkat 

 
 

82 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Gerakan Literasi Nasional: Materi Pendukung 

Literasi Budaya dan Kewargaan, ed. oleh Luh Anik Mayani dkk. (Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan Jakarta, 2017). 
83 Bambang Trimansyah, Panduan Penulisan Buku Cerita Anak (Pusat Pembinaan Bahasa 

dan Sastra Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia, 2020). 
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4) Spesifikasi teknis, ukuran kertas yang digunakan dalam penyusunan 

ensiklopedia menggunakan ukuran standar B5 (17,6 × 25 cm) (ISO 216 Seri 

B). Ukuran ini umum dipakai untuk buku edukasi, referensi, dan buku ajar, 

karena memberikan tampilan yang proporsional dan mudah dibawa. 83F

84 

e. Standar Penilaian Ensiklopedia  

Aspek penilaian buku pendidikan meliputi aspek materi, penyajian, desain, 

dan grafika. Kriteria penilaian buku pendidikan mengacu pada standar mutu 

buku pendidikan yang ditetapkan oleh Menteri antara lain sebagai berikut: 84F

85 

1) Standar Materi  

Standar materi merupakan standar berikut: 1) pemenuhan syarat isi 

buku dan 2) kelayakan isi buku. Ensiklopedia salah satu jenis buku nonteks 

wajib memenuhi syarat isi buku, yaitu: 

a) Pemenuhan syarat isi buku 

(2) Tidak bertentangan dengan nilai-nilai Pancasila;  

(3) Tidak diskriminatif berdasarkan suku, agama, ras, dan/atau 

antargolongan;  

(4) Tidak mengandung unsur pornografi;  

(5) Tidak mengandung unsur kekerasan; dan  

(6) Tidak mengandung ujaran kebencian. 

 

 
 

84 Poer, Ayu, “7 Jenis Ukuran Buku Standar yang Biasa Digunakan Penerbit,” Datascrip Mall, 

26 September 2023. 
85 Kemendikbudristek dan BSKAP, Peraturan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan 

Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 

039/H/P/2022 Tentang Pedoman Penilaian Buku Pendidikan, hlm.9-13. 
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b) Kelayakan isi Buku Nonteks mencakup 

(1) Keterkaitan dengan Standar Nasional Pendidikan Materi yang 

disajikan mendukung pencapaian kompetensi siswa untuk tingkat 

kelas dan jenjang pendidikan berdasarkan Standar Nasional 

Pendidikan dan kurikulum yang berlaku. 

(2) Kesesuaian dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

Materi yang disajikan mengakomodasi perkembangan keilmuan dan 

teknologi terkini sesuai dengan bidang ilmu masing-masing. Uraian 

dan contoh yang diberikan mendorong siswa untuk memperoleh 

pengetahuan dari berbagai sumber yang tepat sehingga dapat 

dipertanggungjawabkan. 

(3) Kesesuaian dengan konteks dan lingkungan Materi yang diuraikan 

berkesesuaian dengan keseharian siswa, lingkungan, dan konteks 

kehidupan secara luas. 

2) Standar Penyajian  

Standar penyajian merupakan standar pemaparan isi buku yang mudah 

dipahami, menarik, dan komunikatif. Komponen penilaian aspek penyajian 

mencakup:  

a) Kelayakan penyampaian isi buku sesuai dengan tingkat perkembangan 

usia siswa dan/atau pembaca sasaran. 

b) Kelayakan penggunaan bahasa yang tepat dan komunikatif sesuai dengan 

tingkat penguasaan bahasa siswa dan/atau pembaca sasaran. 
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3) Standar Desain  

Standar desain merupakan standar perancangan halaman isi buku dan 

kover buku yang memenuhi aspek desain komunikasi visual. Komponen 

penilaian aspek desain mencakup: 

a) Penggunaan ilustrasi 

b)  Desain halaman isi 

c) Desain kover buku.  

Ketiga komponen aspek desain ini disesuaikan dengan kepatutan, 

estetika, dan tingkat perkembangan usia siswa dan/atau pembaca sasaran. 

4) Standar Grafika 

Standar grafika merupakan standar kualitas hasil cetak atau standar 

kualitas tampilan elektronik yang ramah pengguna, aman, dan nyaman. 

Komponen penilaian aspek grafika untuk buku cetak mencakup: 

a) Kualitas cetak 

b)  Kualitas penjilidan 

c) Kualitas sisir/potong bersih. 

2. Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasi objek virtual 

dalam bentuk dua (2D) atau tiga dimensi (3D) ke dalam dunia nyata, yang kemudian 

diproyeksikan melalui komputer atau kamera perangkat digital secara real-time.85F

86, 

 
 

86 Lukman Hakim, “Pengembangan Media Pembelajaran PAI Berbasis Augmented Reality,” 

Lentera Pendidikan: Jurnal Ilmu Tarbiyah dan Keguruan 21, no. 1 (2018): 59–72. 
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86F

87,
87F

88 Selain menggabungkan dunia maya dan dunia nyata, AR juga menambahkan 

objek virtual seperti gambar, video dan objek tiga dimensi (3D), pengguna dapat 

berinteraksi dengan objek tersebut secara langsung.88F

89,
89F

90,
90F

91 AR adalah teknologi 

dengan bentuk visual tiga dimensi secara simultan dan interaktif. Teknologi ini 

memungkinkan objek maya diproyeksikan ke dalam dunia nyata melalui perangkat 

digital seperti kamera pada smartphone atau tablet. 

AR juga merupakan teknologi modern yang mampu menghubungkan 

informasi digital secara langsung ke dalam lingkungan fisik, menjadikannya 

sebagai salah satu media interaktif yang sangat relevan untuk digunakan dalam 

dunia pendidikan.91F

92,
92F

93 Dalam konteks pembelajaran AR memungkinkan siswa untuk 

membangun dan mengonstruksikan pengetahuan melalui kolaborasi dengan siswa 

lainnya.93F

94 Memberikan dampak yang signifikan kemampuan siswa dalam 

memahami konsep pembelajaran. 94F

95 Penggunaan AR dalam pembelajaran dapat 

 
 

87 Jule M. Krüger dkk., “Learning with Augmented Reality: Impact of Dimensionality and 

Spatial Abilities,” Computers and Education Open 3 (Desember 2022): 100065. 
88 Ilham Muhammad dkk., “Analisis Bibliometrik: Penelitian Augmented Reality Dalam 

Pendidikan Matematika,” JIPM (Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika) 11, no. 1 (2022): 141. 
89 Hsien-Sheng Hsiao dkk., “Weather Observers: A Manipulative Augmented Reality System 

for Weather Simulations at Home, in the Classroom, and at a Museum,” Interactive Learning 

Environments 24, no. 1 (2016): 205–23.  
90 Rubina Dutta dkk., “Evaluating System Usability of Mobile Augmented Reality 

Application for Teaching Karnaugh-Maps,” Smart Learning Environments 9, no. 1 (2022): 6. 
91 Borko Furht, ed., Handbook of Augmented Reality (Springer New York, 2011). 
92 Maira Alejandra Castañeda dkk., “Analysis on the Gamification and Implementation of 

Leap Motion Controller in the I.e.d. Técnico Industrial De Tocancipá,” Interactive Technology and 

Smart Education 15, no. 2 (2018): 155–64. 
93 Heba Adel Ahmed Hussein, “Integrating Augmented Reality Technologies into 

Architectural Education: Application to the Course of Landscape Design at Port Said University,” 

Smart and Sustainable Built Environment 12, no. 4 (2023): 721–41. 
94 Pratiti Sarkar dkk., “Learners’ Approaches, Motivation and Patterns of Problem-Solving 

on Lines and Angles in Geometry Using Augmented Reality,” Smart Learning Environments 7, no. 

1 (2020): 17.  
95 A Aprinaldi dkk., “Implementation of Augmented Reality (AR) Android Based in 

Learning,” Journal of Physics: Conference Series 1402, no. 7 (2019): 077045.  
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dilakukan melalui ponsel pintar dengan sistem operasi Android, karena platform ini 

mendukung strategi yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran pada era 

digital saat ini. 95F

96,
96F

97 Dengan integrasi antara dunia nyata dan virtual yang mendukung 

partisipasi aktif, ARmemberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

bermakna, dan kontekstual. 97F

98 

a. Karakteristik Augmented Reality (AR) 

Azuma (1997), salah satu pelopor dalam pengembangan konsep 

Augmented Reality (AR), mengemukakan bahwa AR memiliki tiga karakteristik 

utama, yaitu: 98F

99 

1) Menggabungkan dunia nyata dan virtual 

a) ARmenggabungkan elemen digital (seperti gambar, video, atau informasi) 

dengan lingkungan fisik yang nyata.  

b) Dalam praktiknya, pengguna tetap melihat dunia nyata, namun dengan 

lapisan informasi digital yang ditampilkan secara simultan di atasnya. 

2) Memberikan informasi secara interaktif dan real-time. 

a) Pengguna dapat berinteraksi dengan elemen virtual secara langsung. 

 
 

96 Laily Riska Dewi dan Mita Anggaryani, “Pembuatan Media Pembelajaran Fisika dengan 

Augmented Reality Berbasis Android pada Materi Alat Optik,” IPF: Inovasi Pendidikan Fisika 9, 

no. 3 (2020): 369–76. 
97 Tiya Ayu Retnaningtiyas dkk., “Studi Literatur Pemanfaatan Media Augmented Reality 

Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa,” IPF: Inovasi Pendidikan Fisika 10, no. 

1 (2021): 39–49. 
98 Mehmet Karakus dkk., “Augmented Reality Research in Education: A Bibliometric Study,” 

EURASIA Journal of Mathematics, Science and Technology Education 15, no. 10 (2019), em1755.  
99 Ronald T. Azuma, “A Survey of Augmented Reality,” Presence: Teleoperators and Virtual 

Environments 6, no. 4 (1997): 355–85. 
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b) Interaksi ini dapat berupa sentuhan pada layar, penggunaan gestur, atau 

bahkan interaksi fisik dengan benda virtual. 

3) Menampilkan dalam bentuk tiga dimensi (3D).99F

100 

a) AR menampilkan elemen virtual dalam format tiga dimensi (3D), sehingga 

memberikan kesan nyata dan realistis. 

b) Pengguna dapat melihat objek virtual dari berbagai sudut pandang dan 

berinteraksi dengan mereka secara tiga dimensi. 

b. Prinsip kerja Augmented Reality (AR) dan perangkat pendukung  

Beberapa komponen yang diperlukan dalam pembuatan dan 

pengembangan aplikasi AR terdiri atas perangkat keras dan perangkat lunak. 

Secara umum, perangkat keras minimum yang dibutuhkan untuk 

mengimplementasikan teknologi AR meliputi kamera, prosesor, dan layar 

(display). Kamera berfungsi untuk menangkap citra atau video dari dunia nyata, 

yang kemudian dikirim ke prosesor untuk diproses lebih lanjut. Prosesor 

bertugas untuk mengolah data visual tersebut dan menambahkan elemen virtual 

ke dalam tampilan dunia nyata yang telah direkam oleh kamera. Hasil 

penggabungan antara dunia nyata dan objek virtual tersebut kemudian 

ditampilkan melalui display, yang dapat berupa layar smartphone, tablet, atau 

 
 

100 Azuma, “A Survey of Augmented Reality.” 
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monitor komputer/laptop, sehingga pengguna dapat melihat dan berinteraksi 

dengan konten AR secara langsung.100F

101,
101F

102 

Penelitian ini memanfaatkan beberapa komponen perangkat lunak 

(Software) yang digunakan dalam mendesain pengembangan AR, yaitu Blender, 

Vuforia Engine, Unity 3D, Visual Studio + C#, dan Build and Test yang berfungsi 

secara terpadu dalam proses perancangan dan implementasi aplikasi AR. Berikut 

alur desain Asset AR menggunakan perangkat pendukung: 

 

Gambar 1.1 Alur desain Asset Augmented Reality (AR) 

1) Blender 

Blender adalah software grafik komputer 3D yang gratis dan open 

source. Software ini mendukung seluruh proses pengembangan 3D, mulai 

dari modeling, rigging, animation, simulation, rendering, compositing, dan 

juga motion tracking, bahkan editing video dan juga pengembangan game.102F

103 

 
 

101 Sugeng Sungkono dkk., “Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented Reality,” 

Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 11, no. 3 (2022): 459–70. 
102 M I S Guntur dkk., “Can Augmented Reality Improve Problem-Solving and Spatial 

Skill?,” Journal of Physics: Conference Series 1581, no. 1 (2020): 012063. 
103 Ezra Thess Mendoza Guevarra, Modeling adn Animation Using Blender (Blender 2.80: 

The Rise of Eevee), ed. oleh Welmoed Spahr dkk. (Appres, 2020), hlm.5. 



46 
 

 

103F

104,
104F

105 Objek yang dikembangkan bisa berupa karakter, bangunan, kendaraan, 

hewan, tumbuhan dan lainnya. Hasil dari Blender diekspor ke format.fbx atau 

.obj, lalu diimpor ke Unity. Peran Blender dalam AR menyediakan konten 

visual utama yang akan muncul secara virtual dalam dunia nyata melalui 

kamera. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.2 Tampilan Desain objek 3D Struktur Bumi  

menggunakan Blender 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 3 Tampilan Desain objek 3D Fauna Endemik  

menggunakan Blender 

 
 

104 Jimmy Pratama dan Brenky Jie, “Analisis Perbandingan Rendering Animasi 3D 

Menggunakan Metode Workbench dan Eevee Pada Blender,” Smart Comp: Jurnalnya Orang Pintar 

Komputer 13, no. 1 (2024).  
105 Miftah Andriansyah dkk., Rancang dan Bangun Aplikasi Augmented Reality Berbasis 

Android dengan Vuforia dan Unity (Gunadarma, 2019), hlm.54-55.  
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Gambar 1.4 Tampilan Desain objek 3D Rumah adat  

menggunakan Blender 
 

2) Vuforia Engine  

Vuforia Engine adalah platform atau plugin perangkat lunak untuk 

membuat aplikasi AR SDK (Software Development Kit) khususnya yang 

digunakan pada aplikasi Unity.105F

106,
106F

107,
107F

108 Vuforia menggunakan teknologi 

Computer Vision untuk mengenali dan melacak marker atau image target 

yang sederhana, seperti kotak secara real - time.108F

109 Software ini digunakan 

untuk mengenali marker (gambar penanda). Marker merupakan bagian 

penting untuk menstimulasi tampilan objek virtual pada AR.109F

110 Marker ini 

 
 

106 Dongheon Lee dkk., “Augmented Reality to Localize Individual Organ in Surgical 

Procedure,” Healthcare Informatics Research 24, no. 4 (2018): 394. 
107 Joe Llerena dkk., “Mobile Application to Promote the Malecón 2000 Tourism Using 

Augmented Reality and Geolocation,” 2018 International Conference on Information Systems and 

Computer Science (INCISCOS) (Quito, Ecuador), IEEE, November 2018, 213–20. 
108 Andriansyah dkk., Rancang dan Bangun Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android 

dengan Vuforia dan Unity, hlm.38. 
109 M Sarosa dkk., “Developing Augmented Reality Based Application for Character 

Education Using Unity with Vuforia SDK,” Journal of Physics: Conference Series 1375, no. 1 

(2019): 012035.  
110 Wahyu Hari Kristiyanto dan Yericho Pracas Pradana, A To Z Pembuatan dengan Mudah 

Aplikasi Android Game Pembelajaran Augmented Reality Berbasis Unity : Edisi Produksi Aplikasi 

AR Pegangan Orang Tua untuk Mendampingi Belajar Anak, ed. oleh Turi (Penerbit Gava Media, 

2021), hlm.37. 
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digunakan sebagai pemicu kemunculan objek virtual dalam AR. AR akan 

menampilkan imbuhan sesuai dengan marker yang sudah didaftarkan dalam 

database Vuforia. Vuforia mendeteksi gambar nyata melalui kamera dan 

memberi tahu Unity bahwa marker telah dikenali. 110F

111 

 

Gambar 1.5 Tampilan maker/image target menggunakan Vuforia Engine 

 

3) Unity 

Unity adalah platform gratis yang umum digunakan oleh pengembang 

game meliputi teknologi grafis, audio, physics, interactions, dan networking 

dan kemampuannya untuk membuat aplikasi 2D dan 3D, seperti game dan 

simulasi. Penggunaan Unity sebagai platform utama pengembangan aplikasi 

AR.111F

112,
112F

113 Unity digunakan untuk menggabungkan semua Asset – asset dalam 

mendesain AR menysun Scene Camera AR, Image Target (marker), objek dari 

Blender, dan interaksi. Unity juga menyediakan sistem pencahayaan, animasi, 

 
 

111 Andriansyah dkk., Rancang dan Bangun Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android 

dengan Vuforia dan Unity, hlm.41-43. 
112 Sungkono dkk., “Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented Reality.” 
113 Lee dkk., “Augmented Reality to Localize Individual Organ in Surgical Procedure.” 
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dan simulasi real-time.113F

114 Unity mendukung berbagai platform, termasuk iOS, 

Android, dan Windows, dan dapat digunakan untuk membuat aplikasi AR 

untuk smartphone, tablet, dan head-mounted display (HMD) seperti 

Hololens.114F

115 

 

 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

Gambar 1. 6 Merge (menggabungkan) objek gambar 3D  

dan marker di Unity 

4) Visual Studio + C# 

Visual Studio adalah IDE (Integrated Development Environment) dari 

Microsoft. IDE ini digunakan untuk mengembangkan berbagai aplikasi, 

termasuk Unity. Digunakan oleh Unity secara default untuk membuka dan 

mengedit skrip C#. Memberikan fitur seperti auto-complete, debugging, dan 

navigasi kode. 

C# (C-Sharp) merupakan bahasa pemrograman yang digunakan dalam 

Unity. Skrip ditulis dengan C# untuk mengatur perilaku objek, seperti, 

 
 

114 Andriansyah dkk., Rancang dan Bangun Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android 

dengan Vuforia dan Unity, hlm.52-54. 
115 Lee dkk., “Augmented Reality to Localize Individual Organ in Surgical Procedure.” 
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muncul saat marker dikenali, berputar, bergerak, bersuara dan menyala saat 

disentuh, dll. 

Fungsi utama Visual Studio + C# mengembangkan logika program 

(skrip) yang membuat objek dalam aplikasi AR bersifat interaktif dan 

dinamis. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. 7 Penulisan kode program (skrip) perilaku objek  

agar memberi fungsi dan interaksi pada objek virtual. 
 

5) Build & Test 

Setelah semua elemen disusun dan diuji di Unity, aplikasi dibuild 

(dibuat versi instalasinya). Hasil build diinstal ke perangkat Android atau iOS. 

Pengujian dilakukan secara langsung, kamera diarahkan ke marker, dan 

aplikasi akan merespons sesuai pengaturan. Build & test memastikan bahwa 

aplikasi AR berjalan dengan baik di dunia nyata, bukan hanya di dalam editor 

Unity. 
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Gambar 1. 8 Uji coba aplikasi AR 

c. Kelebihan Augmented Reality (AR) 

AR memiliki beberapa kelebihan yaitu: 115F

116,
116F

117 

1) Objek dapat ditampilkan secara detail dan spesifik karena berbentuk 3D 

2) Menunjukkan bagian-bagian dari suatu bidang atau bangun ruang dalam 

posisi vertikal maupun horizontal.  

3) Menunjukkan perubahan bentuk atau posisi dari suatu objek. 

4) Menunjukkan perubahan bentuk dari suatu bidang datar atau bangun ruang 

berdasarkan arah rotasi 

5) Menunjukkan bentuk dari suatu bangun ruang atau hubungan antar bagian 

dari suatu bangunan,  

6) Materi yang bersifat abstrak dapat divisualisasikan menjadi konkret sehingga 

memudahkan siswa memahami materi. 

7) Mampu menumbuhkan dan meningkatkan rasa penasaran siswa pada materi. 

8) Jika diterapkan dalam media pembelajaran akan menjadikan pembelajaran   

lebih aktif antara guru dengan siswa. 

9)  Penggunaannya lebih efektif jika dibandingan dengan media yang lain. 

 
 

116 Guntur dkk., “Can Augmented Reality Improve Problem-Solving and Spatial Skill?” 
117 Dewi dan Anggaryani, “Pembuatan Media Pembelajaran Fisika dengan Augmented 

Reality Berbasis Android pada Materi Alat Optik.” 
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10) Penerapannya dalam media yang lain lebih luas. 

d. Kekurangan Augmented Reality (AR)  

AR memiliki beberapa kekurangan yaitu:117F

118,
118F

119,
119F

120,
120F

121 

1) Mudah berubah bentuk, ketika dioperasikan   harus   hati-hati   karena   sangat   

sensitif terhadap perpindahan sudut pandang kamera smartphone yang 

berubah-ubah sesuai arahan tangan pengguna. 

2) Teknis yang mungkin dapat terjadi seperti kegagalan perangkat, lambatnya 

koneksi internet, atau masalah perangkat lunak, 

3) Termasuk   teknologi   baru   sehingga pengembangnya    masih    sedikit,  

4) Membutuhkan penyimpanan memori yang cukup besar. 

5) Tidak semua guru memiliki kemampuan dalam membuat dan 

mengoperasikan AR karena AR menekankan pada penguasaan digital dan 

teknologi. 

6) Perlu mengidentifikasi dengan teliti suatu objek yang akan divisualisasikan. 

 
 

118 R A Syaputra dan A Widiyanto, “Implementation of the Level of Detail Method on 

Augmented Reality Android-Based Applications,” Journal of Physics: Conference Series 1517, no. 

1 (2020): 012090.  
119 I Gede Arya Sudarmayana dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality Book Simulasi Perkembangbiakan Hewan Pada Mata Pelajaran IPA Studi Kasus 

Kelas VI- SD Negeri 4 Suwug,” Kumpulan Artikel Mahasiswa Pendidikan Teknik Informatika 

(KARMAPATI) 10, no. 1 (2021): 38.  
120 Leliavia Leliavia, “Literature Review: Media Pembelajaran Augmented Reality (AR) 

Sebagai Inovasi di Era Revolusi Industri 4.0,” Khatulistiwa Profesional: Jurnal Pengembangan 

SDM dan Kebijakan Publik 4, no. 1 (2023): 1–12.  
121 Nurul Fauziyyah, “The Potential of Augmented Reality to Transform Education into Smart 

Education: Sebuah Review,” Jurnal Pajar (Pendidikan dan Pengajaran) 3, no. 4 (2019), 

https://doi.org/10.33578/pjr.v3i4.7433.  
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7) AR menggunakan teknologi android, ios atau windows sehingga sulit 

digunakan siswa yang memiliki tingkat ekonomi yang rendah serta sekolah-

sekolah yang terletak di daerah yang tertinggal. 

3. Literasi Budaya  

Secara etimologis, istilah literasi berasal dari bahasa Latin “literatus” yang 

berarti orang yang belajar. Literasi sangat berhubungan dengan proses membaca 

dan menulis. Secara umum, literasi adalah kemampuan seseorang dalam mengolah 

dan memahami informasi saat melakukan proses membaca dan menulis. Awalnya, 

literasi hanya mencakup kemampuan dasar membaca dan menulis sebagai 

keterampilan awal yang dimiliki oleh manusia. Namun, seiring perkembangan 

zaman, makna literasi berkembang luas mencakup berbagai aspek kehidupan.121F

122 

Literasi merupakan keterampilan dasar yang penting agar individu dapat 

menjalani kehidupan dengan lebih baik di masa depan.122F

123 Kementerian Pendidikan 

dan Kebudayaan (Kemendikbud), menegaskan ada enam jenis Kecakapan literasi 

dasar yang perlu dikuasai oleh siswa dalam konteks pendidikan di abad 21, 

yaitu literasi baca tulis, literasi numerasi, literasi sains, literasi digital, literasi 

finansial, dan literasi budaya dan kewargaan.123F

124 Sementara itu, Kementrian Agama 

Republik Indonesia melalui  Asesmen Kompetensi Madrasah Indonesia (AKMI) 

untuk mengukur kemampuan siswa dalam berliterasi dan berpikir tingkat tinggi 

 
 

122 Iman, “Budaya Literasi dalam Dunia Pendidikan.” 
123 Desti Setianingsih dkk., “Urgensi Literasi Budaya dan Kewargaan Terhadap Pendidikan 

Karakter Siswa Sekolah Dasar,” Widyacarya: Jurnal Pendidikan, Agama dan Budaya 7, no. 2 

(2023): 147. 
124 Direktorat Sekolah Dasar, “Yuk Mengenal 6 Literasi Dasar yang Harus Kita Ketahui dan 

Miliki.” 
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pada empat literasi yaitu Literasi Membaca, Literasi Numerasi, Literasi Sains, dan 

Literasi Sosial dan Budaya. 124F

125  

Salah satu bentuk literasi yang penting adalah literasi budaya. Menurut 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) Literasi budaya 

merupakan kemampuan dalam memahami dan bersikap terhadap kebudayaan 

Indonesia sebagai identitas bangsa. Literasi ini mendorong terciptanya sikap saling 

menghargai perbedaan, menjunjung tinggi toleransi, dan memahami pentingnya 

multikulturalisme dalam kehidupan bermasyarakat. 125F

126 Kementerian Agama 

(Kemenag) juga menyatakan bahwa literasi budaya merupakan kemampuan dalam 

memahami, menghargai, dan mengamalkan nilai-nilai budaya, baik budaya sendiri 

maupun budaya orang lain, serta berinteraksi secara harmonis dalam keberagaman. 

Literasi ini mencakup pemahaman tentang identitas budaya, hak dan kewajiban 

sebagai warga negara, serta kepedulian terhadap pelestarian budaya.126F

127  

Literasi budaya adalah seperangkat pengetahuan dan keterampilan yang 

diperlukan untuk memahami pengetahuan tentang budaya. 127F

128 Literasi budaya tidak 

hanya menyelamatkan dan mengembangkan budaya lokal dan nasional, tetapi juga 

memperkuat identitas bangsa Indonesia.128F

129 Literasi budaya juga merupakan   

kemampuan individu dalam memahami, menghargai, dan bersikap terhadap 

 
 

125 Isom, “AKMI dan Upaya Peningkatan Kualitas Pembelajaran di Madrasah.” 
126 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Gerakan Literasi Nasional: Materi Pendukung 

Literasi Budaya dan Kewargaan, hlm.3. 
127 Isom, “AKMI dan Upaya Peningkatan Kualitas Pembelajaran di Madrasah.” 
128 Bal dan Mete, “Cultural Literacy in Mother Tongue Education: an Action Research.” 
129 Pratiwi dan Asyarotin, “Implementasi Literasi Budaya dan Kewargaan Sebagai Solusi 

Disinformasi pada Generasi Millennial di Indonesia.” 
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kebudayaan Indonesia sebagai identitas bangsa dan bagian dari kehidupan 

sosialnya.129F

130,
130F

131,
131F

132,
132F

133,
133F

134 Literasi budaya juga menjadi hal yang penting karena 

Indonesia memiliki beragam suku bangsa, bahasa, kebiasaaan, adat istiadat, 

kepercayaan, dan lapisan sosial. Oleh karena itu, kemampuan untuk menerima dan 

beradaptasi, serta bersikap secara bijaksana atas keberagaman menjadi sesuatu yang 

dapat membangun budaya literasi pada seluruh ranah Pendidikan. 134F

135,
135F

136 Sehingga 

literasi budaya dalam pendidikan Sekolah Dasar sangatlah penting agar siswa 

mengenal, menghargai, dan mempertahankan identitas budaya setiap daerahnya 

masing-masing. 136F

137,
137F

138,
138F

139 

Dengan demikian Literasi budaya dapat diartikan sebagai kemampuan individu 

dalam memahami, menghargai, dan mengamalkan nilai-nilai budaya, baik budaya 

sendiri maupun budaya orang lain, sebagai bagian dari identitas bangsa dan 

 
 

130 Iman, “Budaya Literasi dalam Dunia Pendidikan.” 
131 Lestari dkk., “Profil Kemampuan Literasi Bahasa, Literasi Budaya dan Kewargaan pada 

Mahasiswa Universitas Sultan Ageng Tirtayasa.” 
132 Asti Widiastuti dkk., “Literasi Budaya dan Kewargaan Sebagai Upaya Mempertahankan 

Kebudayaan di Tengah Kemajemukan Masyarakat Indonesia.” 
133 Nursakilah Hasan dkk., “Program Rumah Cerdas sebagai Upaya Peningkatan Literasi dan 

Pemberdayaan Masyarakat Desa Mallongi-longi,” SMART: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 

2, no. 2 (2022): 95. 
134 Mae Afriliani dkk., “Implementasi Kesenian Sintren Melalui Literasi Budaya dan 

Kewarganegaraan pada Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Berkarakter 2, no. 1 (2024): 94–

102. 
135 Ahsani dan Azizah, “Implementasi Literasi Budaya dan Kewargaan untuk 

Mengembangkan Keterampilan Sosial Siswa Madrasah Ibtidaiyah di Tengah Pandemi.” 
136 Asti Widiastuti dkk., “Literasi Budaya dan Kewargaan Sebagai Upaya Mempertahankan 

Kebudayaan di Tengah Kemajemukan Masyarakat Indonesia.” 
137 Iskandar dkk., “Pentingnya Literasi Budaya dalam Pendidikan Anak SD: Sebuah Kajian 

Literatur.” 
138 Atmojo dan Lukitoaji, “Pembelajaran Tematik Berbasis Etnosains dalam Meningkatkan 

Literasi Budaya dan Kewargaan Siswa Sekolah Dasar.” 
139 Widiana dkk., “The Effect of Literacy based on Exploration of Science with Cultural 

Insights on Thematic Content Mastery and Social Attitude.” 
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kehidupan sosial. Literasi ini mencakup sikap toleran, keterbukaan terhadap 

keberagaman, kesadaran akan hak dan kewajiban sebagai warga negara, serta 

kepedulian terhadap pelestarian budaya nasional. 

a. Peran Literasi Budaya  

Peran literasi budaya sangat penting dalam mempertahankan kebudayaan 

di tengah masyarakat yang beraneka budaya. Dalam konteks yang semakin 

global dan beragam, literasi budaya membantu seseorang untuk memahami, 

menghargai, dan menghormati keberagaman budaya yang ada di sekitar mereka. 

Berikut beberapa peran penting dari literasi budaya dalam mempertahankan 

kebudayaan di tengah keberagaman masyarakat:139F

140 

1) Memahami dan menghargai perbedaan budaya  

Literasi budaya membantu individu memahami dan menghargai 

keunikan budaya setiap kelompok masyarakat. Hal ini dapat mengurangi 

konflik antarbudaya dan meningkatkan persatuan antar masyarakat yang 

beragam. 

2) Meningkatkan toleransi dan keharmonisan dalam kehidupan bermasyarakat  

Dengan memahami nilai-nilai budaya yang berbeda, literasi budaya 

dapat membantu membangun toleransi dan keharmonisan di antara 

masyarakat yang beragam. Hal ini dapat membantu dalam menjaga 

perdamaian di tengah-tengah keragaman. 

 

 
 

140 Asti Widiastuti dkk., “Literasi Budaya dan Kewargaan Sebagai Upaya Mempertahankan 

Kebudayaan di Tengah Kemajemukan Masyarakat Indonesia.” 
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3) Mempertahankan identitas nasional  

Literasi budaya memiliki peran penting dalam mempertahankan 

identitas nasional. Dengan individu yang memahami tentang asal-usul budaya 

mereka, dapat mempertahankan warisan budaya mereka sebagai identitas 

nasional bangsa.  

4) Pengembangan perspektif global  

Literasi budaya membuka pandangan yang lebih luas terhadap dunia. 

Hal ini membantu masyarakat untuk menghargai peran mereka dalam konteks 

global, memupuk keterbukaan, dan mempromosikan budaya bangsa dalam 

skala global. 

Kaplan (1996) juga mengungkapkan literasi budaya tidak hanya berfungsi 

sebagai sarana pengenalan terhadap kekayaan budaya bangsa, tetapi juga 

memiliki peran penting dalam membentuk karakter dan identitas generasi muda 

antara lain sebagai berikut: 140F

141 

1) Menanamkan sikap yang baik yang mencerminkan budaya, karakter, dan 

penghormatan terhadap perbedaan, 

2) Meningkatkan dan memperkuat literasi nasional, yaitu dengan memperluas 

pemahaman siswa terhadap kekayaan budaya lokal dan memperkuat rasa 

kebangsaan. 

 
 

141 Ruslan, Aslan dan Irham, Muhammad Aqil, “The Role of Cultural Literacy and Peace 

Education in Harmonization of Religious Communities,” Journal of Social Studies Education 

Research 13, no. 3 (t.t.): 174–204. 
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3) Penyaring budaya, yakni membekali siswa dengan kemampuan untuk 

menyaring budaya asing yang tidak sesuai dengan nilai dan karakter bangsa 

Indonesia. Dengan demikian, literasi budaya menjadi benteng moral 

sekaligus jembatan dialog antarbudaya yang sehat. 

b. Indikator Literasi Budaya 

Berikut ini merupakan beberapa indikator literasi budaya yang dirangkum 

dari berbagai sumber teoretis dan kebijakan Pendidikan: 

Indikator literasi budaya menurut Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan (Kemendikbud), sebagaimana tercantum dalam buku “Materi 

Pendukung Literasi Budaya dan Kewargaan” antara lain sebagai berikut: 141F

142 

Tabel 1.2 Indikator Literasi Budaya menurut Kemendikbud 
Basis Indikator 

Basis Kelas 1) Intensitas pemanfaatan dan penerapan literasi budaya dan 

kewargaan dalam pembelajaran 

2) Jumlah pelatihan tentang literasi budaya dan kewargaan untuk 

kepala sekolah, guru, dan tenaga kependidikan. 

3) Jumlah produk budaya yang dimiliki dan dihasilkan sekolah. 

Basis Budaya 

Sekolah 

1) Jumlah dan variasi bahan bacaan bertema budaya dan kewargaan. 

2) Frekuensi peminjaman buku bertemakan budaya dan kewargaan di 

perpustakaan. 

3) Jumlah kegiatan sekolah yang berkaitan dengan budaya. 

4) Terdapat kebijakan sekolah yang dapat mengembangkan literasi 

budaya dan nillai-nilai kewargaan sekolah. 

5) Terdapat komunitas budaya di sekolah. 

6) Tingkat ketertiban siswa terhadap aturan sekolah. 

7) Tingkat toleransi siswa terhadap keberagaman yang ada di 

sekolah. 

8) Tingkat partisipasi aktif siswa dalam kegiatan di sekolah. 

Basis 

Masyarakat 

1) Jumlah sarana dan prasarana yang mendukung literasi budaya dan 

kewargaan. 

2) Tingkat keterlibatan orang tua dan masyarakat dalam 

mengembangkan literasi budaya. 

 

 
 

142 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Gerakan Literasi Nasional: Materi Pendukung 

Literasi Budaya dan Kewargaan, hlm.5. 
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Indikator literasi budaya dalam penelitian ini merujuk juga pada dimensi 

Berkebinekaan Global sebagaimana tercantum dalam dokumen 

Kemendikbudristek tentang Profil Pelajar Pancasila. Dimensi ini memuat empat 

sub-elemen utama yang menjadi acuan dalam penguatan literasi budaya siswa: 142F

143  

1) Mengenal dan menghargai budaya 

2) Komunikasi dan interaksi antar budaya 

3) Refleksi dan tanggung jawa terhadap pengalaman kebhinekaan  

4) Berkeadilan sosial 

Menurut Lestari, literasi budaya mencakup beberapa indikator utama 

yang dapat menjadi dasar dalam penguatan karakter siswa. Indikator-indikator 

tersebut meliputi:143F

144 

1) Memahami kompleksitas budaya 

2) Mengetahui budaya sendiri 

3) Mengetahui kewajiban kewargaan 

4) Kepedulian terhadap budaya 

Menurut Maria dkk., terdapat 6 indikator aktivitas literasi budaya yang 

dapat dilakukan oleh siswa sebagai bentuk penguatan karakter dan pemahaman 

terhadap keberagaman budaya. Indikator-indikator tersebut mencerminkan 

keterlibatan aktif siswa dalam mengenali, mengapresiasi, serta melestarikan 

 
 

143 BSKAP dan Kemendikbudristek, Dimensi, elemen dan subelemen Profil Pelajar 

Pancasila pada Kurikulum Merdeka (Badan Standar, Kurikulum dan Assesment Pendidikan, 

Kementrian Pendidikan,Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2022), hlm.11-12. 
144 Lestari dkk., “Profil Kemampuan Literasi Bahasa, Literasi Budaya dan Kewargaan pada 

Mahasiswa Universitas Sultan Ageng Tirtayasa.” 
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nilai-nilai budaya melalui berbagai aktivitas yang kontekstual dan 

menyenangkan di lingkungan sekolah maupun masyarakat.:144F

145  

1) Kegiatan literasi budaya yang terlaksana di sekolah, masyarakat, dan rumah. 

2) Kemampuan membaca buku bacaan budaya di sekolah, masyarakat, dan 

rumah. 

3) Partisipasi dalam kegiatan budaya yang diselenggarakan di sekolah, 

masyarakat, dan rumah. 

4) Menghormati keberagaman budaya di sekolah, masyarakat, dan rumah. 

5) Pemahaman budaya di setiap daerah. 

6) Pemanfaatan bahasa daerah di sekolah, masyarakat, dan rumah. 

Pembelajaran berbasis literasi budaya bertujuan meningkatkan 

kemampuan siswa dalam memahami, menghargai, dan mengamalkan nilai-nilai 

budaya. Fokusnya mencakup empat keterampilan utama sebagaimana 

ditunjukkan pada Tabel 1.3.145F

146  

Tabel 1. 3 Indikator Literasi Budaya menurut Shliakhovchuk 
No.  Indikator Deskripsi 

1.  Kesadaran lintas budaya 

 

Kemampuan untuk mengetahui dan memahami budaya 

lain secara kritis. 

2.  Kesadaran budaya lokal 

 

Menerima dan menghargai kearifan budaya lokal sebagai 

prasyarat 

dalam pengembangan literasi budaya 

3.  Refleksi dan pemikiran 

kritis 

Kebutuhan untuk merefleksikan diri secara kritis terhadap 

budaya dari berbagai perspektif 

4.  Keterampilan pribadi 

untuk menangani isu-isu 

budaya sebagai agen 

perubahan 

Memiliki keterampilan dalam mencari informasi terkait 

isu-isu budaya untuk menghadapi pergeseran budaya 

 
 

145 Maria Adventina Disne dkk., “Analysis of Cultural Literacy Ability Level of 5th Grade 

Students in Sleman District Elementary School,” JPSD (Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar) 8, no. 2 

(2022): 197–209. 
146 Elena Shliakhovchuk, “After Cultural Literacy: New Models of Intercultural Competency 

for Life and Work in a VUCA World,” Educational Review 73, no. 2 (2021): 229–50. 
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Berdasarkan indikator dari berbagai teori dan kebijakan, peneliti 

merumuskan tiga indikator utama literasi budaya yang digunakan dalam 

penelitian. Pengelompokan ini dilakukan untuk menyederhanakan indikator 

yang memiliki makna dan cakupan serupa, sehingga lebih fokus dan operasional 

dalam proses pengukuran atau pengembangan media. 

Tabel 1. 4 Indikator Literasi Budaya dalam Penelitian 
No.  Indikator Literasi Budya dari Teori Indikator Literasi Budaya Peneliti 

1.  - Mengetahui budaya sendiri 

- Kesadaran budaya lokal  

- Kesadaran lintas budaya 

• Pemahaman terhadap budaya sendiri 

dan budaya lain (kesadaran budaya 

lokal dan lintas budaya) 

2.  - Mengenal dan menghargai budaya 

- Memahami kompleksitas budaya 

- Pemahaman budaya setiap daerah 

• Kemampuan mengenal, memahami, 

dan menghargai keberagaman budaya 

3.  - Kepedulian terhadap budaya • Kepedulian dan keterlibatan aktif 

dalam pelestarian budaya 

 

Klasifikasi Indikator Literasi Budaya yang digunakan dalam penelitian 

dikategorikan dalam Taksonomi Bloom (1956, direvisi Anderson & Krathwohl, 

2001) 146F

147  Klasifikasi ini digunakan untuk mengukur kemampuan siswa mulai 

dari level kognitif rendah (C1 – Mengingat) hingga level kognitif tinggi (C5 – 

Mengevaluasi). Indikator yang dikembangkan tidak hanya berfokus pada 

pengetahuan faktual mengenai budaya, tetapi juga mencakup pemahaman, 

penerapan, analisis, serta evaluasi terhadap nilai dan praktik budaya. Dengan 

demikian, literasi budaya siswa dapat terukur secara lebih komprehensif sesuai 

dengan tuntutan pembelajaran IPAS. 

 

 

 
 

147 Lorin W Anderson dan David R. Krathwohl, A Taxonomy for Learning, Teaching, and 

Assessing: A Revision of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives: Complete Edition, ed. oleh 

Addison Wesley (Longman Inc, 2001), hlm.66-88. 
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Tabel 1.5 Klasifikasi Indikator Literasi Budaya dalam Taksonomi Bloom 
No. Indikator Literasi 

Budaya  

Deskripsi Operasional Level Taksonomi 

Bloom (Kognitif) 

1.  Pemahaman terhadap 

budaya sendiri dan 

budaya lain (kesadaran 

budaya lokal dan lintas 

budaya) 

- Mampu menyebutkan, 

mengidentifikasi unsur budaya 

daerah asalnya. 

C1 – Mengingat 

 (Remembering) 

- Menyadari adanya keberagaman 

budaya dalam konteks lokal dan 

memahami perannya. 

C2 – Memahami 

 (Understanding) 

- Memahami adanya budaya lain dan 

perbedaan nilai budaya, serta 

menyikapinya secara terbuka. 

C2 - Memahami  

(Understanding) 

2.  Kemampuan mengenal, 

memahami, dan 

menghargai 

keberagaman budaya 

- Mampu mengidentifikasi budaya 

lain dan menunjukkan sikap 

menghargai. 

C3 – Menerapkan 

 (Applying) 

- Mampu menjelaskan bahwa budaya 

terdiri atas nilai, kebiasaan, adat, 

dan konteks yang berbeda-beda. 

C2 – Memahami 

 (Understanding) 

- Mampu membandingkan budaya 

antar daerah dan menjelaskan 

karakteristik unik masing-masing. 

C4 – Menganalisis  

(Analyzing) 

3.  Kepedulian dan 

keterlibatan aktif dalam 

pelestarian budaya 

- Menunjukkan sikap peduli, terlibat 

dalam pelestarian, serta mengambil 

keputusan untuk menjaga budaya. 

C5 – Mengevaluasi 

 (Evaluating) 

 

4. Pemahaman Konsep IPAS 

Menurut Bloom pemahaman merupakan kemampuan seseorang dalam 

mengetahui dan memahami sesuatu sehingga dapat diingat dan disimpulkan 

kembali berdasarkan situasi serta fakta yang diketahuinya.147F

148 Hal ini mencerminkan 

sejauh mana siswa dapat menangkap konsep, istilah, serta ide-ide yang telah 

dipelajari. Pemahaman mengacu pada tingkat di mana siswa memahami konsep, 

situasi, atau fakta yang mereka pelajari. 148F

149 Selain itu pemahaman dapat diartikan 

sebagai kemampuan individu dalam merespons makna informasi yang telah 

 
 

148 Reni Anggun Anggraeni dan Medita Ayu Wulandari, “Penerapan Model Problem Based 

Learning (PBLl) untuk Mengukur Pemahaman Konsep Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar pada Materi 

IPA Tema 6 Merawat Hewan dan Tumbuhan,” COLLASE (Creative of Learning Students 

Elementary Education) 5, no. 1 (2022): 157–61.  
149 Awan Yudha Persada dkk., “Penerapan PBL untuk Meningkatkan Kemampuan IPAS 

Kelas IVB Karanganyar Gunung 02,” ALPEN: Jurnal Pendidikan Dasar 8, no. 2 (2024): 02. 
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dipelajari serta merangkum inti bacaan dalam berbagai bentuk. Pemahaman juga 

dipandang sebagai suatu proses yang terjadi setelah individu memperoleh 

pengetahuan, kemudian mengolahnya menjadi pemahaman yang lebih 

mendalam.149F

150  

Kata konsep memiliki arti ide umum, pengertian, pemikiran, rancangan, 

rencana dasar. Menurut Soedjaji konsep merupakan ide abstrak yang digunakan 

untuk melakukan klasifikasi atau penggolongan. Konsep memainkan peran sebagai 

unit dasar dalam memahami materi pembelajaran, dan menjadi fondasi dalam 

mengembangkan pengetahuan yang lebih luas dan kompleks.150F

151 Dengan demikian, 

konsep berperan sebagai unit dasar dalam pemahaman, yang menjadi pijakan utama 

bagi siswa dalam mengembangkan pengetahuan yang lebih kompleks.   

Pemahaman konsep dalam IPAS sangat penting karena siswa dituntut 

untuk menguasai berbagai konsep ilmiah dan sosial secara terpadu. Menurut Duffin 

dan Simpson (2000), pemahaman konsep dapat diartikan sebagai kemampuan siswa 

dalam: (1) menjelaskan kembali konsep yang telah dikomunikasikan kepadanya, 

(2) menggunakan konsep dalam berbagai situasi yang berbeda, dan (3) 

mengembangkan implikasi dari suatu konsep, yang menunjukkan bahwa siswa 

mampu menyelesaikan masalah secara tepat berdasarkan pemahaman yang 

dimilikinya. 
151F

152  

 
 

150 Lestari dan Sari, “Improving Concept Understanding of Natural and Social Science 

Materials Through Project-Based Learning in Elementary Schools.” 
151 Didi Sartika dkk., Kajian Filsafat Manajemen Pendidikan Isla Paradoks dan Teori (PT 

Sada Kurnia Pustaka, 2024), hlm.109. 
152 Linda Lestari dkk., “Analisis Pemahaman Konsep dalam Pembelajaran IPA pada Siswa 

Kelas IV SD,” Jurnal Penelitian Pendidikan 5, no. 4 (2024): 4533–38. 
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Siswa yang memiliki pemahaman konsep IPAS yang baik akan mampu 

menganalisis peristiwa ilmiah dan sosial di sekitarnya, mengidentifikasi hubungan 

sebab-akibat, serta mengintegrasikan pengetahuan lintas konsep. Hal ini mencakup 

kemampuan untuk mengenali contoh-contoh dari suatu konsep, membedakan 

antara contoh dan noncontoh.152F

153 Dengan demikian, pemahaman konsep merupakan 

aspek mendasar dalam pembelajaran yang mencakup kemampuan menangkap, 

memahami, dan menerapkan prinsip dasar suatu bidang pengetahuan. Tidak hanya 

terbatas pada hafalan, tetapi juga meliputi kemampuan menjelaskan, 

menginterpretasikan, dan menghubungkan berbagai konsep secara bermakna.153F

154  

a. Indikator Pemahaman Konsep IPAS  

Menurut Linda dkk. siswa dapat memahami pembelajaran IPA sesuai 

dengan tujuh indikator pemahaman konsep antara lain sebagai berikut:154F

155 

Tabel 1. 6 Indikator pemahaman konsep menurut Linda dkk. 
No. Indikator Pemahaman Konsep IPAS 

1.  Menyatakan ulang konsep. 

2.  Mengklasifikasikan objek-objek menurut sifat-sifat tertentu (sesuai dengan 

konsepnya) 

3.  Memberikan contoh dan non-contoh dari konsep 

4.  Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi 

5.  Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup suatu konsep 

6.  Menggunakan, memanfaatkan, dan memilih prosedur atau operasi tertentu 

7.  Mengaplikasikan konsep atau algoritma pemecahan masalah 

 
 

153 Exky Bima Sexcio dan Febrina Dafit, “Card Macth Circle: Innovative Learning Media on 

Social Science Learning in Grade IV Elementary School,” Journal of Education Technology 6, no. 

1 (2022): 156–64. 
154 Nadirah Nadirah dan Kurniana Bektiningsih, “Capcut-assisted Audio Visual Media to 

Improve Learning Outcomes of IPAS Students in Grade IV Elementary School: English,” 

Qalamuna: Jurnal Pendidikan, Sosial, Dan Agama 14, no. 1 (2022): 867–82. 
155 Lestari dkk., “Analisis Pemahaman Konsep dalam Pembelajaran IPA pada Siswa Kelas 

IV SD.” 
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Ketercapaian pemahaman konsep dapat diukur dengan menggunakan 

ketercapaian hasil belajar ranah kognitif taksonomi Bloom yang telah 

direvisioleh Krathwohl. “The cognitive process dimension of understanding 

includes interpreting, exemplifying, classifying, summarizing, inferring, 

comparing, and explaining.”  yang artinya “Dimensi proses kognitif dari 

pemahaman meliputi menafsirkan, mencontohkan, mengklasifikasikan, 

meringkas, menyimpulkan, membandingkan, dan menjelaskan.”155F

156 Menurut 

Anderson & Krathwohl, level memahami (Understanding) terdiri dari 7 

subkategori kognitif, yang masing-masing dapat dijadikan indikator 

operasional:156F

157 

Tabel 1. 7 Subkategori Pemahaman konsep 
Kode Subkategori Pemahaman konsep Indikator Pemahaman Konsep 

U.1 Interpreting (Menafsirkan) 

Menerjemahkan atau menafsirkan 

informasi dari satu bentuk ke bentuk lain 

(grafik ke teks, dll) 

U.2 Exemplifying (Memberi contoh) 
Memberikan contoh dan non-contoh dari 

konsep tertentu 

U.3 Classifying (Mengklasifikasikan) 
Mengkategorikan objek atau ide ke dalam 

kelas berdasarkan karakteristiknya 

U.4 Summarizing (Menyimpulkan) 
Menyampaikan kembali gagasan utama 

dari suatu informasi 

U.5 Inferring (Menarik kesimpulan) 
Menyimpulkan atau memprediksi 

informasi berdasarkan data atau pola 

U.6 Comparing (Membandingkan) 
Menunjukkan persamaan dan perbedaan 

antar konsep 

U.7 Explaining (Menjelaskan) 
Menguraikan sebab-akibat atau alur kerja 

dari suatu proses 

 

Berikut adalah indikator yang menilai penguasaan pemahaman konsep, 

diturunkan dari elemen Capaian Pembelajaran (CP) IPAS Fase C MI/SD. 

 
 

156 Anderson dan Krathwohl, A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A Revision 

of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives: Complete Edition, hlm.67-69. 
157 Anderson dan Krathwohl, A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A Revision 

of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives: Complete Edition, hlm.88-89. 
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Indikator ini mencakup level “Understanding” dalam Taksonomi Bloom Revisi 

(Anderson & Krathwohl, 2001):157F

158 158F

159  

Tabel 1.8 Pemetaan Materi IPAS, Aktivitas, dan Subkategori  

Pemahaman Konsep (Taksonomi Bloom Revisi) 
Topik IPAS Aktivitas Pemahaman Konsep Subkategori 

Taksonomi Bloom 

Revisi 

Geosfer & Lapisan Bumi Menjelaskan struktur bumi dan 

hubungan antar geosfer 

Explaining 

Kenampakan Alam Mengklasifikasikan bentuk 

daratan/perairan dan pengaruhnya 

Classifying 

Siklus Air & Perubahan 

Alam 

Menjelaskan tahapan siklus air dan 

dampak perubahan alam 

Explaining 

Geografis & Sumber 

Daya Alam di Indonesia 

Menafsirkan/menjelaskan peta dan 

potensi alam di Indonesia 

Interpreting/ Explaining 

Warisan Budaya & 

Kearifan Lokal 

Mengaitkan/menjelaskan budaya 

lokal dengan kehidupan dan nilai 

ilmiah 

Inferring/ Explaining 

 

Berdasarkan indikator dari berbagai teori dan kebijakan, peneliti 

merumuskan tiga indikator utama pemahaman konsep IPAS yang digunakan 

dalam penelitian antara lain sebagai berikut: 

Tabel 1. 9 Indikator pemahaman konsep dalam penelitian 
No. Indikator Pemahaman Konsep Deskripsi Operasional 

1.  Explaining (Menjelaskan) Menguraikan sebab-akibat atau alur kerja dari 

suatu proses 

2.  Classifying (Mengklasifikasikan) Mengkategorikan objek atau ide ke dalam kelas 

berdasarkan karakteristiknya 

3.  Exemplifying (Memberi contoh) Memberikan contoh dan non-contoh dari 

konsep tertentu 

  

 
 

158 Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase C Untuk SD/MI/Program Paket A, hlm.13-17. 
159 Anderson dan Krathwohl, A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A Revision 

of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives: Complete Edition, hlm.88-89. 
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5. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas V MI/SD Fase C 

a. Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) adalah ilmu pengetahuan yang 

mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta 

interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus 

sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya.  

 Sebagai negara yang kaya akan budaya dan kearifan lokal, melalui IPAS 

diharapkan siswa menggali kekayaan kearifan lokal terkait IPAS termasuk 

menggunakannya dalam memecahkan masalah. Oleh karena itu, fokus utama 

yang ingin dicapai dari pembelajaran IPAS di SD/MI bukanlah pada seberapa 

banyak konten materi yang dapat diserap oleh siswa, akan tetapi dari seberapa 

besar kompetensi siswa dalam memanfaatkan pengetahuan yang dimiliki. 

mberikan siswa kesempatan untuk melakukan eksplorasi, investigasi dan 

mengembangkan pemahaman terkait lingkungan di sekitarnya.159F

160 

Penggabungan pembelajaran IPA dan IPS mempertimbangkan bahwa anak 

usia SD/MI/ masih melihat segala sesuatu secara apa adanya, utuh dan terpadu 

maka pembelajaran IPA dan IPS disederhanakan menjadi satu mata pelajaran 

yaitu IPAS. Hal ini juga dilakukan dengan pertimbangan anak usia 

SD/MI/Program Paket A masih dalam tahap berpikir konkrit/sederhana, holistik, 

komprehensif, dan tidak detail. Jadi mempelajari fenomena alam serta interaksi 

 
 

160 Kemendikbudristek dan BSKAP, Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 008/H/Kr/2022 

Tentang Capaian Pembelajaran Pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan 

Jenjang Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka (Kemendikbudristek, 2022), hlm.172. 
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manusia dengan alam dan antar manusia sangat penting dilakukan di tahapan 

ini.160F

161 

b. Tujuan Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

Dengan mempelajari IPAS, siswa mengembangkan dirinya sehingga 

sesuai dengan profil Pelajar Pancasila dan dapat:161F

162,
162F

163 

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga siswa terpicu 

untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia, memahami alam 

semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia. 

2)  Berperan aktif dalam memelihara, menjaga, melestarikan lingkungan alam, 

mengelola sumber daya alam dan lingkungan dengan bijak. 

3)  Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi, merumuskan 

hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata. 

4) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia berada, 

memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan masyarakat berubah dari 

waktu ke waktu. 

5) Memahami persyaratan yang diperlukan siswa untuk menjadi anggota suatu 

kelompok masyarakat dan bangsa serta memahami arti menjadi anggota 

 
 

161 Kemendikbudristek dan BSKAP, Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 008/H/Kr/2022 

Tentang Capaian Pembelajaran Pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan 

Jenjang Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka, hlm.173. 
162 Kemendikbudristek dan BSKAP, Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen 

Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 008/H/Kr/2022 

Tentang Capaian Pembelajaran Pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar, dan 

Jenjang Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka, hlm.173-174. 
163 Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, Capaian Pembelajaran Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS) Fase A – Fase C Untuk SD/MI/Program Paket A, hlm.5-6. 



69 
 

 

masyarakat bangsa dan dunia, sehingga dia dapat berkontribusi dalam 

menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan 

di sekitarnya. 

6) Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep di dalam IPAS serta 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. 

c. Materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas V MI/SD Fase C 

Pengembangan ensiklopedia berbantuan AR ini bertujuan untuk 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan bagi 

siswa.  Pemilihan materi ini mengacu pada Capaian Pembelajaran (CP) dan 

Tujuan Pembelajaran (TP) yang terdapat dalam Buku Guru, Buku Siswa, dan 

Modul ajar IPAS semester I dan II Fase C (Kelas V SD/MI/Program Paket 

A).163F

164,
164F

165,
165F

166 

d. Tujuan pemilihan materi IPAS pada kelas V MI/SD Fase C dalam 

pengembangan ensiklopedia berbantuan Augmented Reality (AR)  

Pemilihan ketiga materi IPAS tersebut didasarkan pada karakteristik siswa 

Fase C (kelas V MI/SD) yang sedang berada dalam tahap perkembangan 

operasional konkret menurut teori perkembangan kognitif Jean Piaget (1954) 

Theory of Cognitive Development, Anak usia sekolah dasar berada pada tahap 

 
 

164 Amalia Fitri Ghaniem dkk., Buku Panduan Guru Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial SD 

Kelas V, ed. oleh Sandi S. Munawar dkk. (Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Komplek Kemdikbudristek, 2021). 
165 Amalia Fitri Ghaniem dkk., Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial Kelas V, ed. oleh Sandi 

S. Munawar dkk. (Badan Standar, Kurikulum dan Asesmen Pendidikan Kementerian Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Komplek Kemdikbudristek, 2021). 
166 Datadikdasmen, “Modul Ajar IPAS Kelas 5 Implementasi Kurikulum Merdeka,” Data 

Pendidikan Dasar dan Menengah, 2023. 
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operasional konkret (7-11 Tahun) yang artinya mereka memahami konsep lebih 

baik jika diberikan melalui pengalaman nyata atau representasi visual yang 

konkret.166F

167,
167F

168 Oleh karena itu, materi-materi seperti struktur bumi dan fenomena 

geologis sangat tepat untuk disajikan dalam format visual interaktif berbantuan 

A) yang mampu menghadirkan objek tiga dimensi. 

1) Struktur Bumi merupakan salah satu materi IPAS yang menuntut pemahaman 

imajinasi dan visual karena melibatkan konsep lapisan-lapisan bumi (kerak, 

mantel, inti luar, inti dalam) yang tidak bisa dilihat secara kasat mata. Dengan 

bantuan AR, materi ini dapat divisualisasikan dalam bentuk model 3D sehingga 

membantu siswa dalam memahami hubungan antarbagian dan fungsinya. Hal 

ini diperkuat oleh Teori Dual Coding oleh Clark dan Paivio (1991), yang 

menyatakan bahwa menggabungkan informasi verbal dan visual dapat 

meningkatkan daya ingat dan pemahaman konsep dengan menyediakan saluran 

ganda untuk menyanjikan dan mengambil informasi.168F

169,
169F

170 

2) Indonesiaku Kaya Raya merupakan materi yang menekankan pada keragaman 

pulau-pulau dan kekayaan sumber daya alam di Indonesia. Materi ini sangat 

relevan untuk menumbuhkan kesadaran lingkungan, tanggung jawab sosial, dan 

kebanggaan terhadap kekayaan bangsa sejak usia dini. Menurut Vygotsky (1978) 

 
 

167 Smaragda Kazi dan Evangelia Galanaki, “Piagetian Theory of Cognitive Development,” 

dalam The Encyclopedia of Child and Adolescent Development (Wiley, 2020), hlm.1-11. 
168 Apriyanto dkk., Psikologi Pendidikan Memahami Siswa dan Proses Belajar, ed. oleh 

Efitra (PT. Snopedia Publishing Indonesia, 2025), hlm.26-27. 
169 James M. Clark dan Allan Paivio, “Dual Coding Theory and Education,” Educational 

Psychology Review 3, no. 3 (1991): 149–210. 
170 Nargis dkk., “The Impact of Technology on Children’s Vocabulary Capacity,” Journal of 

Humanities and Social Studies 2, no. 3 (2024): 912–22. 
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Sociocultural Theory, proses belajar akan lebih optimal ketika materi 

disampaikan dalam konteks sosial dan budaya yang dekat dengan kehidupan 

siswa.170F

171,
171F

172 AR dapat menampilkan keanekaragaman flora, fauna, tambang, dan 

hasil alam dari berbagai wilayah Indonesia secara menarik dan interaktif, 

mendekatkan siswa dengan realitas yang semula hanya bersifat naratif dalam 

buku. 

3) Daerah Kebanggaanku menekankan pengenalan budaya lokal, ciri khas 

daerah, dan keberagaman sosial budaya yang ada di Indonesia. Pemilihan 

materi ini sejalan dengan tujuan literasi budaya dan kewargaan, sebagaimana 

dikembangkan dalam Gerakan Literasi Nasional oleh Kemendikbud 

(2017).172F

173,
173F

174 Buku ensiklopedia berbantuan AR memungkinkan visualisasi 

kebudayaan lokal seperti rumah adat sehingga meningkatkan daya tarik serta 

pemahaman lintas budaya. Materi ini juga memperkuat rasa identitas dan 

kebhinekaan siswa. 

 

H. Sistematika Pembahasan  

Sistematika pembahasan dalam penelitian ini dimuat dalam IV BAB. Setiap 

bab terdiri dari sub-sub bab yang menjelaskan pokok bahasan sebagai berikut: 

 
 

171 Ivo Retna Wardani Wardani dkk., “Teori Belajar Perkembangan Kognitiv Lev Vygotsky 

dan Implikasinya dalam Pembelajaran,” DIMAR: Jurnal Pendidikan Islam 4, no. 2 (2023): 332–46. 
172 Daleh H. Schunk, Learning Theories an Educational Perspective Teori Teori 

Pembelajaran : Perspektif Pendidikan, Cetakan Pertama (Pustaka Pelajar, 2012), hlm.337-343. 
173 Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, Gerakan Literasi Nasional: Materi Pendukung 

Literasi Budaya dan Kewargaan. 
174 Safitri dan Ramadan, “Implementasi Literasi Budaya dan Kewargaan di Sekolah Dasar.” 
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1. BAB I Pendahuluan, berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan 

penelitian, manfaat penelitian, kajian pustaka, landasan teori, dan sistematika 

pembahasan. 

2. BAB II Metode Penelitian, berisi jenis penelitian, model pengembangan, subjek 

penelitian, prosedur pengembangan, teknik dan instrumen pengumpulan data, 

dan teknik analisis data. 

3. BAB III Hasil Penelitian, berisi hasil pengembangan produk awal, hasil uji coba 

produk, analisis hasil produk akhir, dan keterbatasan penelitian. 

4. BAB IV Penutup, berisi kesimpulan dan saran. 
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BAB IV 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil dari penelitian Pengembangan Ensiklopedia Berbantuan 

Augmented Rality (AR) untuk Meningkatkan Literasi Budaya dan Pemahaman 

Konsep IPAS Siswa Kelas V Sekolah Dasar, dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Produk yang dikembangkan adalah ensiklopedia cetak berbantuan AR yang 

termasuk dalam kategori ensiklopedia tematik, yaitu jenis ensiklopedia yang 

disusun berdasarkan tema atau topik tertentu, bukan berdasarkan urutan 

alfabetis. Penyajian materi difokuskan pada keterpaduan konten yang saling 

berkaitan secara konseptual dan kontekstual untuk mendukung pembelajaran 

IPAS di kelas V MI/SD. Ensiklopedia ini memiliki karakteristik desain visual 

yang menarik dan komunikatif bagi siswa, materi yang memuat aspek alam, 

sosial, kearifan lokal, dan budaya, penyematan marker AR pada halaman-

halaman tertentu yang dapat dipindai untuk menampilkan objek visual digital 

secara interaktif melalui aplikasi unity. Selain itu, ensiklopedia ini memiliki 

struktur buku yang sistematis, yang mencakup: sampul (softcover), pengantar, 

petunjuk penggunaan buku, daftar isi, penyajian materi utama, dan glosarium 

istilah untuk mendukung pemahaman siswa. Ensiklopedia terdiri atas tiga tema 

utama, yaitu: 

a. “Bumi Kita”, yang memuat subtema tentang struktur bumi, komponen 

geosfer di Indonesia (litosfer dan hidrosfer), fenomena alam, serta siklus air. 
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b. “Indonesiaku Kaya Raya”, yang menyajikan informasi mengenai 

keberagaman 38 provinsi yang mendiami enam pulau besar di Indonesia, 

flora dan fauna endemik, serta kekayaan sumber daya alam. 

c. “Daerah Kebanggaanku”, yang mengajak siswa menjelajahi keragaman 

budaya Indonesia melalui subtema rumah adat, pakaian adat, festival/tradisi, 

dan tarian dari 38 provinsi di Indonesia. 

2. Produk telah diuji kualitasnya melalui proses validasi oleh ahli dan penilaian 

oleh guru. Hasil validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa produk 

dinyatakan “Valid dengan Revisi” karena telah memenuhi standar kelayakan isi, 

bahasa, tampilan visual, serta teknis penggunaan. Penilaian dari sepuluh guru 

pengguna memberikan skor rata-rata 71,4 dari 80 dengan persentase 89,25%, 

yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Hal ini membuktikan bahwa 

produk dapat digunakan dalam pembelajaran IPAS di kelas. Produk ini dinilai 

tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mudah digunakan serta 

kontekstual dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

3. Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa ensiklopedia berbantuan AR ini mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa, baik dalam aspek literasi budaya maupun 

pemahaman konsep IPAS. Rata-rata nilai N-Gain literasi budaya sebesar 65,43% 

(kategori cukup efektif). Sementara itu, peningkatan pemahaman konsep IPAS 

menunjukkan rata-rata N-Gain sebesar 82,67% (kategori efektif). Data ini 

menunjukkan bahwa implementasi produk dapat menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih bermakna, interaktif, dan kontekstual, serta berhasil 
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meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami materi IPAS sekaligus 

memperkuat kedekatan mereka dengan nilai-nilai budaya lokal. 

 

B. Saran 

1. Untuk pengembangan produk selanjutnya, ensiklopedia berbantuan AR ini dapat 

diperluas cakupan temanya dan diperdalam isi kontennya. Misalnya, dengan 

menambahkan materi lintas bidang seperti pendidikan karakter, permainan 

tradisional, atau kearifan lokal lainnya yang belum tercakup dalam tiga tema 

utama. Dari sisi teknologi, pengembang juga disarankan menambahkan fitur 

suara naratif dalam bahasa daerah, animasi interaktif, atau sistem evaluasi 

berbasis AR yang dapat memberi umpan balik langsung kepada siswa. 

2. Untuk perluasan implementasi dan uji coba, disarankan agar produk diuji pada 

skala yang lebih luas dan melibatkan sampel dari berbagai latar belakang sekolah 

dasar, baik negeri maupun swasta, di lingkungan kota maupun pedesaan. 

Penambahan jumlah sampel ini dapat memberikan gambaran yang lebih 

representatif mengenai efektivitas produk serta adaptabilitasnya dalam berbagai 

kondisi pembelajaran. 

3. Disarankan bagi peneliti selanjutnya untuk menguji produk dalam konteks 

pembelajaran yang lebih beragam, seperti kolaboratif, berbasis proyek, atau 

eksploratif, agar siswa lebih aktif memahami konsep IPAS dan budaya. 

Penelitian lanjutan juga bisa fokus pada pengaruh produk terhadap keterlibatan 

emosional dan kognitif siswa serta penguatan makna budaya 
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