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ABSTRAK 

Putra, Ramzy Supardi. 2025. “Pemanfaatan Aplikasi Augmented Reality 

sebagai Media Pembelajaran Interaktif Materi Keberagaman Budaya 

Indonesia Kelas 3 di SD Negeri Pandansari 01”. Skripsi Fakultas Tarbiyah dan 

Ilmu Keguruan, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah, Universitas 

Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Pembimbing: Dicky 

Anggriawan Nugroho, M.Kom. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran Interaktif, Sekolah Dasar, 

PKn 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh keterbatasan media konvensional dalam 

pembelajaran materi abstrak seperti keberagaman budaya Indonesia di sekolah 

dasar, yang menyebabkan rendahnya minat dan pemahaman siswa. Augmented 

Reality (AR) hadir sebagai alternatif media pembelajaran interaktif yang mampu 

memvisualisasikan objek budaya secara tiga dimensi, sehingga diharapkan dapat 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan pemanfaatan aplikasi AR sebagai media pembelajaran interaktif 

serta mengidentifikasi hambatan dalam penerapannya pada materi Keberagaman 

Budaya Indonesia di kelas 3 SD Negeri Pandansari 01. 

Penelitian menggunakan pendekatan kualitatif dengan metode deskriptif. 

Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara mendalam dengan guru kelas dan 

kepala sekolah, serta dokumentasi. Teknik analisis data dilakukan melalui 

kondensasi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa guru memanfaatkan AR sebagai 

media visual kolektif yang diproyeksikan untuk menyajikan objek budaya tiga 

dimensi, seperti rumah adat dan pakaian tradisional. Pemanfaatan dilaksanakan 

secara sistematis melalui tahap perencanaan, pelaksanaan yang melibatkan interaksi 

aktif siswa, dan evaluasi. Implementasi ini terbukti meningkatkan atensi, 

interaktivitas, dan pemahaman konseptual siswa. Hambatan yang dihadapi meliputi 

kendala teknis (ketidakstabilan proyektor, koneksi), keterbatasan konten AR yang 

sesuai, tantangan pengelolaan kelas, serta kelelahan visual pada siswa. Implikasi 

penelitian menekankan pentingnya kesiapan guru, dukungan infrastruktur, dan 

pengembangan konten yang kontekstual untuk mengoptimalkan pembelajaran 

berbasis AR di sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Terdapat  banyak  jenis  media  pembelajaran  digital,  salah  satunya 

Augmented Reality (AR).  Tren  AR  tiga tahun terakhir banyak digunakan 

sebagai teknologi interaktif diberbagai bidang pembelajaran dan pendidikan 

(Irwanto et al., 2022). Lanskap AR di bidang edukasi bukanlah sesuatu yang 

baru, berdasarkan Data (Garzón, 2021), hingga tahun 2020 tercatat 2.698 

penelitian terkait AR di bidang edukasi sudah dipublikasikan. Hal tersebut 

tidak lain karena melalui teknologi AR pengalaman belajar dan pemahaman 

detail pada materi pembelajaran dapat lebih dikembangkan dibanding media 

teknologi pembelajaran lain(Kljun et al., 2020).  

Penggunaan AR dalam pembelajaran telah terbukti meningkatkan 

keterlibatan siswa karena pengalaman belajar menjadi lebih interaktif dan 

mendalam. AR dapat meningkatkan minat belajar siswa karena memadukan 

dunia maya secara langsung, merangsang imajinasi siswa terhadap dunia 

nyata(Nabila Putri Wahiddiyah et al., 2023), Hasil survei menunjukkan 94% 

siswa merasa minat belajarnya meningkat dengan penggunaan AR 

(Salsabila et al., 2023).  

Studi literatur menunjukkan media AR memiliki tingkat kelayakan 

sangat tinggi dengan rata-rata persentase 85,4%, menjadikannya layak 

bahkan sangat layak untuk diimplementasikan di kelas. Ukuran efek 
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keseluruhan sebesar 0,91 yang tergolong tinggi menurut kategori Cohen, 

menandakan dampak yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Ini meng-

update data sebelumnya (2.698 penelitian hingga 2020) dengan menegaskan 

bahwa studi AR di pendidikan semakin intensif dengan bukti signifikan 

terkait efektivitasnya media pembelajaran dalam beberapa tahun terakhir 

hingga 2025(Fadlilah & Khanifah, 2025). 

Dalam dunia pendidikan, keragaman budaya menjadi realitas yang 

harus disikapi dengan bijak, terutama di sekolah dasar. Setiap siswa 

membawa latar belakang budaya daerah masing-masing ke dalam 

lingkungan belajar. Di sinilah peran guru sangat penting: bukan hanya 

memahami perbedaan, tetapi juga mampu menyampaikan materi 

keragaman budaya dengan menonjolkan manfaatnya seperti memperkuat 

identitas nasional, menumbuhkan toleransi, dan membentuk karakter 

inklusif agar siswa dapat menghayati makna keberagaman(Saputra et al., 

2025). Oleh karena itu, guru perlu menguasai materi tersebut dan 

menyajikannya secara kreatif untuk memantik rasa ingin tahu 

siswa. Penguasaan materi harus diimbangi dengan penggunaan media dan 

variasi pembelajaran yang menarik. Tanpa itu, siswa mudah jenuh, 

kehilangan fokus, dan respons pembelajaran pun menurun(Rahayuningsih 

et al., 2022).  

Untuk itu memanfaatkan media ke dalam pembelajaran membuat 

pembelajaran lebih interaktif dan dapat meningkatkan motivasi belajar, 

Sehingga mampu memberikan respons baik kepada pendidik maupun siswa. 
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Dalam pemanfaatanya media pembelajaran memiliki peran penting dalam 

meningkatkan efektivitas belajar. Selain membantu proses pembelajaran, 

media juga memudahkan guru dalam menyampaikan materi(Khoirina & 

Arsanti, 2022).  

Sejalan dengan pernyataan dari Puji Rahayuningsih, Wahyu 

Hidayah, Cindy Nurhaliza Primarz (2022) bahwa Media dan kegiatan 

pembelajaran di dunia pendidikan adalah dua komponen yang saling 

berkaitan dan tidak bisa dipisahkan satu sama lain.  media pembelajaran bisa 

digunakan oleh guru untuk menyampaikan informasi secara lebih jelas 

kepada siswa, dengan begitu perhatian, rasa ingin tahu, dan ketertarikan 

siswa terhadap materi dapat meningkat di dalam pebelajaran. 

Keunggulan utama pemanfaatan media pembelajaran interaktif 

adalah mampu dalam menyajikan format visual dan multimedia dari 

berbagai informasi. Bervariasinya konten multimedia dan Visualisasi 

memberikan siswa agar mampu memahami gagasan yang sukar dan 

rumit(Utomo, 2023). Oleh karena itu memanfaatkan media untuk 

membantu perkembangan anak-anak dapat di laksanakan secara lebih 

signifikan terutama pada tingkat sekolah dasar,  di mana pada kasus ini 

dengan memanfaatkan AR dapat membantu siswa mulai memperoleh 

pengetahuan dan keterampilan yang akan memengaruhi perjalanan belajar 

mereka di masa mendatang dengan lebih menarik. 

Sayangnya Pembelajaran di sekolah dasar hingga saat ini masih 

banyak didominasi oleh penggunaan media konvensional seperti buku teks 
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dan gambar dua dimensi, yang menyebabkan siswa kurang tertarik serta 

mengalami kesulitan dalam memahami materi yang bersifat abstrak. 

Kondisi ini diperkuat oleh penelitian (Aprilia & Suwandayani, 2025) yang 

menyatakan bahwa keterbatasan media konvensional menghambat 

kemampuan siswa dalam memvisualisasikan konsep pembelajaran. 

Pemanfaatan AR dinilai mampu menghadirkan objek pembelajaran dalam 

bentuk visual tiga dimensi yang interaktif, sehingga siswa memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih konkret dan bermakna, khususnya pada 

materi yang membutuhkan pemahaman bentuk, ruang, dan konteks visual. 

Sejalan dengan hal tersebut, penelitian (Permatasari et al., 2024)  

menunjukkan bahwa penerapan Augmented Reality mampu meningkatkan 

keaktifan dan motivasi belajar siswa melalui keterlibatan langsung dalam 

eksplorasi materi menggunakan objek virtual. Temuan ini diperkuat oleh 

(Riyantono & Makmur, 2024)yang menegaskan bahwa AR sangat relevan 

diterapkan di jenjang sekolah dasar karena mampu menyajikan 

pembelajaran yang kontekstual dan bermakna.  

Melihat potensi tersebut  SD Negeri Pandansari 01 sekolah ini telah 

mencoba memanfaatkan media pembelajaran berbasis AR ke dalam 

pembelajaran ppkn materi keberagaman budaya indonesia  . Ini memberikan 

kesempatan bagi siswa untuk terlibat lebih dari sekedar pembelajaran 

teoritis, namun juga untuk secara langsung mengamati, berinteraksi dengan, 

dan mengalami konsep yang mereka pelajari. Dalam pemanfaatnya siswa di 

sajikan media AR yang ditampilkan di dalam proyektor menggunakan  
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objek 3 dimensi yang dapat di interaksi oleh guru  

Pendekatan ini sejalan dengan teori konstruktivis yang menegaskan 

bahwa pembelajaran akan lebih bermakna ketika siswa terlibat secara aktif 

dan memperoleh pengalaman langsung selama proses pembelajaran. Dalam 

konteks pemanfaatan AR, pengalaman tersebut diperoleh melalui interaksi 

siswa dengan tampilan visual yang disajikan oleh media AR sebagai bagian 

dari kegiatan belajar di kelas. 

Merujuk pada penjelasan sebelumnya, menjadi dasar bagi peneliti 

untuk melaksanakan penelitian mengenai pemanfaatan aplikasi AR di 

sekolah dasar. Sekolah yang akan dijadikan objek penelitian yaitu SD 

Negeri Pandansari 01. SD Negeri Pandansari 01 merupakan salah satu 

sekolah dasar negeri yang ada di Kabupaten Batang, tepatnya di Jl. Raya 

Pandansari No.15, Sudimoro, Pandansari, Kec. Warungasem, Kabupaten 

Batang,.  

Penelitian ini berupaya untuk meneliti bagaimana aplikasi AR dapat 

di optimalkan secara efektif sebagai sumber belajar interaktif di kelas 3 SD 

Negeri Pandansari 01. Dengan mengidentifikasi metode yang efisien untuk 

memanfaatkan aplikasi AR sebagai alat pengajaran, diharapkan kualitas 

pembelajaran dan motivasi siswa akan meningkat lebih kreatif dan adaptif. 

Atas dasar itulah, alasan peneliti terdorong untuk menelusuri lebih dalam 

mengenai “Pemanfaatan Aplikasi Augmented Reality sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Materi Keberagaman Budaya Indonesia 

Kelas 3 di SD Negeri Pandansari 01” 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasikan 

masalah sebagai berikut: 

1. Sulitnya siswa memahami materi pelajaran dengan efektif karena 

keterbatasan visualisasi. 

2. Kurangnya media pembelajaran yang menarik dan interaktif di kelas 

sehingga mengurangi minat dan motivasi belajar siswa. 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan penjelasan latar belakang serta identifikasi masalah, peneliti 

menetapkan ruang lingkup penelitian guna mencegah meluasnya fokus kajian. 

Batasan yang berkaitan dengan masalah ini adalah sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan aplikasi AR sebagai media pembelajaran interaktif yang 

digunakan secara spesifik di kelas 3 SD Negeri Pandansari 01. 

2. Hambatan dalam penerapan aplikasi AR di lingkungan sekolah dasar 

tersebut. 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pemaparan tersebut menjadi dasar bagi peneliti dalam 

merumuskan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana guru manfaatkan aplikasi AR sebagai media pembelajaran 

interaktif  materi keberagaman budaya indonesia di kelas 3 SD Negeri 

Pandansari 01? 
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2. Bagaimana hambatan yang dihadapi guru dalam memanfaatkan aplikasi 

AR sebagai media pembelajaran interaktif materi keberagaman budaya 

indonesia di kelas 3 SD Negeri Pandansari 01? 

1.5  Tujuan Penelitian 

Berdasarkan pemaparan tersebut menjadi dasar bagi peneliti dalam 

merumuskan tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mengidentifikasi tindakan atau upaya yang dilakukan guru dalam 

memanfaatkan aplikasi AR sebagai media pembelajaran interaktif 

materi keberagaman budaya indonesia  di kelas 3 Negeri pandansari 01. 

2. Untuk mengidentifikasi hambatan yang di alami guru dalam proses 

pemanfaatan AR sebagai media pembelajaran interaktif materi 

keberagaman budaya indonesia di kelas 3 SD Negeri pandansari 01. 

1.6 Manfaat Penelitian 

Melalui penelitian ini, peneliti berharap dapat menghadirkan temuan yang 

berguna bagi semua pihak yang terkait. Adapun manfaat yang diharapkan dari 

penelitian ini adalah: 

1.6.1 Manfaat Teoritis 

a. Menawarkan perspektif baru bagi pemanfaatan  AR sekolah dasar untuk 

dapat terus berkembang dan beriringan dengan tumbuh kembang anak. 

b. Sebagai Sebagai landasan  bagi penelitian-penelitian mendatang yang 

berkaitan dengan pemanfaatan AR sekolah sekaligus membuka ruang 
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untuk penelitian lebih lanjut maupun referensi apabila ingin melakukan 

penelitian dengan permasalahan yang  sama.  

1.6.2 Manfaat Praktis 

a. Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan 

pertimbangan dalam merancang program pembelajaran yang lebih 

efektif, sekaligus memberikan gambaran menyeluruh mengenai isu-isu 

yang berkaitan, serta membuka peluang untuk dilakukan kajian lanjutan. 

Mengenai pemanfaatan AR di  sekolah. 

b. Bagi Guru/pelatih, Diharapkan bahwa penelitian ini dapat memberikan 

wawasan baru bagi para guru dalam menyampaikan Kegiatan 

pembelajaran diharapkan mampu mendorong semangat belajar siswa. 

Salah satu upaya yang bisa diterapkan adalah melalui penggunaan media 

pembelajaran yang bersifat interaktif. 

c. Untuk peserta didik, kegiatan ini memberi kesempatan merasakan 

proses belajar yang aktif, kreatif, serta menyenangkan secara langsung 

melalui pemanfaatan aplikasi AR sekolah. 

d. Bagi peneliti, kegiatan ini menjadi sarana untuk memperluas 

pemahaman dan memperoleh pengalaman nyata dalam pemanfaatan 

aplikasi AR di sekolah sebagai sarana pembelajaran yang interaktif. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa pemanfaatan Aplikasi Augmented Reality sebagai 

Media Pembelajaran Interaktif Materi Keberagaman Budaya Indonesia 

Kelas 3 di SD Negeri Pandansari 01 dilaksanakan melalui beberapa tahapan, 

mulai dari perencanaan, pelaksanaan, hingga evaluasi. Guru memanfaatkan 

AR sebagai media bantu visual yang diproyeksikan secara kolektif melalui 

proyektor untuk menyajikan materi Keberagaman Budaya Indonesia seperti 

rumah adat, pakaian tradisional, dan alat musik dalam bentuk tiga dimensi 

yang interaktif. Pemanfaatan ini tidak hanya berfungsi sebagai alat 

penyampai materi, tetapi juga sebagai pemantik diskusi dan eksplorasi 

siswa. Guru berperan aktif dalam memandu pengamatan, melibatkan siswa 

dalam pengoperasian fitur AR (seperti rotate dan zoom), serta mengaitkan 

visualisasi dengan penjelasan konseptual. Pendekatan ini terbukti efektif 

dalam meningkatkan atensi, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap 

materi yang bersifat abstrak. 

Namun, dalam penerapannya, guru menghadapi beberapa hambatan 

yang signifikan. Hambatan teknis meliputi ketidakstabilan perangkat 

proyektor, kendala koneksi, dan resolusi tampilan yang tidak selalu optimal. 

Di sisi pedagogis, guru mengaku awal penggunaan AR cukup menantang 
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karena harus membagi perhatian antara mengoperasikan aplikasi, 

mengelola kelas, dan menyampaikan materi. Ketersediaan konten AR yang 

sesuai untuk diproyeksikan secara kolektif juga masih terbatas, di mana 

beberapa konten dinilai terlalu detail atau kurang sesuai dengan durasi 

pembelajaran. Selain itu, faktor eksternal seperti pencahayaan ruangan dan 

posisi duduk siswa mempengaruhi kejelasan tampilan, serta munculnya 

kelelahan visual pada sebagian siswa setelah penggunaan layar yang 

berkepanjangan. Meskipun demikian, hambatan-hambatan tersebut dapat 

diatasi dengan persiapan yang matang, dukungan infrastruktur yang 

memadai, dan pengaturan durasi penggunaan media yang lebih 

proporsional. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi AR 

memiliki potensi besar sebagai media pembelajaran interaktif yang mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih hidup, kontekstual, dan 

bermakna bagi siswa kelas 3 SD. Keberhasilan implementasinya sangat 

dipengaruhi oleh kesiapan guru, dukungan sarana prasarana, serta 

kemampuan dalam mengelola dinamika kelas selama penggunaan teknologi 

ini. 

 

5.2 Saran 

1. Untuk pihak sekolah 

Sekolah disarankan untuk terus mendukung inovasi pembelajaran 

berbasis teknologi dengan meningkatkan ketersediaan infrastruktur 
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seperti proyektor dan jaringan internet yang stabil. Alokasi anggaran 

untuk pengembangan media digital serta penyelenggaraan pelatihan 

berkala bagi guru sangat diperlukan. Dukungan dalam bentuk 

penyediaan ruang dan waktu untuk eksperimen pembelajaran juga akan 

mendorong kreativitas guru. 

2. Untuk guru dan pendidik 

Guru disarankan untuk terus mengembangkan kompetensi 

pedagogis dan teknologis dalam penggunaan AR. Persiapan matang 

sebelum pembelajaran, termasuk pengecekan perangkat, sangat penting 

untuk menghindari kendala teknis. Perlu diperhatikan juga durasi 

penggunaan AR agar tidak menyebabkan kelelahan visual pada siswa. 

Kolaborasi antar guru dalam berbagi pengalaman dan materi dapat 

memperkaya kualitas pembelajaran, sementara evaluasi berkala perlu 

dilakukan untuk meningkatkan efektivitas penggunaan AR.. 

 

 

 

 

 

 

 



 

83 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Agil, M., Lina, S., & Sitio, M. (2022). IMPLEMENTASI METODE MARKERLESS 

AUGMENTED REALITY UNTUK EDUKASI NAMA BUAH-BUAHAN 

BERBASIS ANDROID. 14(2), 105–115. 

Alamsyah, Y., & Rachman, R. (2022). Augmented Reality Smart Catalog Furniture 

Pada CV . Rorompok Menggunakan User Defined Target. 04(02), 12–15. 

Anggraeni, Nur Oktavia Abidin, Y., & Wahyuningsih, Y. (2023). 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PERMAINAN ULAR 

TANGGA DIGITAL PADA MATERI KERAGAMAN BUDAYA INDONESIA 

MATA. 8, 22–35. 

Aprilia, Y. D., & Suwandayani, B. I. (2025). Optimalisasi Penggunaan Teknologi 

Augmented Reality di Era Digital pada Sekolah Dasar. 8, 15–24. 

Ardiansyah, Risnita, & Jailani, M. S. (2023). Teknik Pengumpulan Data Dan 

Instrumen Penelitian Ilmiah Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif dan 

Kuantitatif. Jurnal IHSAN : Jurnal Pendidikan Islam, 1(2), 1–9. 

https://doi.org/10.61104/ihsan.v1i2.57 

Azuma, R. T. (1997). A survey of augmented reality. Presence: Teleoperators and 

Virtual Environments, 6(2–3), 355–385. https://doi.org/10.1561/1100000049 

Chang, H., Binali, T., Liang, J., Chiou, G., Cheng, K., Lee, S. W., & Tsai, C. (2022). 

Computers & Education Ten years of augmented reality in education : A meta-

analysis of ( quasi- ) experimental studies to investigate the impact. Computers 

& Education, 191(August), 104641. 

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2022.104641 

Ein, A. R. N. E., & Martadi. (2021). Perancangan Augmented Reality Sebagai 

Media Pembelajaran Mengenal Tata Surya Di Masa Pandemi. Jurnal Barik, 

3(1), 195–206. 



84 
 

 
 

Fadilah, L., Putri, R. K., & Jaoharoh, D. (2025). Jurnal Penelitian Nusantara 

Inovasi Media Pop Up Book untuk Pendidikan Pancasila : Studi Kasus 

Pembelajaran Keanekaragaman Budaya pada Siswa Kelas IV di UPT SD 

Negeri 1 Tanjung Kemala. 1, 492–494. 

Fadlilah, R. D., & Khanifah, M. D. (2025). Pemanfaatan Media Interaktif Berbasis 

Augmented Reality dalam Pembelajaran Topik Klasifikasi Hewan 

Berdasarkan Makanan Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara , Indonesia 

meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa dalam pembelajaran . 

Pemahaman konsep y. Jurnal Ilmu Pendidikan, Bahasa, Sastra Dan Budaya, 

3(1), 161–170. 

Garzón, J. (2021). An overview of twenty-five years of augmented reality in 

education. Multimodal Technologies and Interaction, 5(7). 

https://doi.org/10.3390/mti5070037 

Habibah, A., & Fauziah, N. N. (2025). Klasifikasi Jenis-Jenis Media dan Sumber 

Belajar untuk Jenjang MI / SD. 9, 18355–18363. 

Haptanti, F. S., Hikmah, M., & Basuki, I. A. (2024). PERAN MEDIA 

PEMBELAJARAN DALAM PENDIDIKAN BAHASA INDONESIA Frida Septy 

Haptanti *, Miftahul Hikmah , Imam Agus Basuki. 4(9), 972–980. 

https://doi.org/10.17977/um064v4i92024p972-980 

Irwanto, I., Dianawati, R., & Lukman, I. R. (2022). Trends of Augmented Reality 

Applications in Science Education: A Systematic Review from 2007 to 2022. 

International Journal of Emerging Technologies in Learning, 17(13), 157–

175. https://doi.org/10.3991/ijet.v17i13.30587 

Karenina, M., Urrohma, S., & Fazira, E. (2025). Jurnal Penelitian Nusantara 

Pengembangan Media Diorama Pada Materi Keragaman Budaya Dalam 

Pembelajaran PKN Siswa Kelas V Sekolah Dasar Menulis : Jurnal Penelitian 



85 
 

 
 

Nusantara. Jurnal Penelitian Nusantara, 1, 426–428. 

 

Khoirina, A., & Arsanti, M. (2022). Prosiding Senada (Seminar Nasional Daring) 

Pemanfaatan Media Pembelajaran untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa. 

Prosiding Senada (Seminar Nasional Daring), 1975, 992–997. 

Kljun, M., Geroimenko, V., & Čopič Pucihar, K. (2020). Augmented Reality in 

Education: Current Status and Advancement of the Field. Springer Series on 

Cultural Computing, November, 3–21. https://doi.org/10.1007/978-3-030-

42156-4_1 

Magdalena, I., Haq, A. S., & Ramdhan, F. (n.d.). PEMBELAJARAN PENDIDIKAN 

KEWARGANEGARAAN DI SEKOLAH DASAR NEGRI BOJONG 3 PINANG. 

2, 97–104. 

Malahati, F., B, A. U., Jannati, P., Qathrunnada, Q., & Shaleh, S. (2023). Kualitatif : 

Memahami Karakteristik Penelitian Sebagai Metodologi. Jurnal Pendidikan 

Dasar, 11(2), 341–348. https://doi.org/10.46368/jpd.v11i2.902 

Miftah, M. (n.d.). No Title. 95–105. 

Misbahul, S., Gumawang, U., Jl, B., Desa, I., & Merah, T. (n.d.). PENGENALAN 

KLASIFIKASI , KARAKTERISTIK , DAN FUNGSI MEDIA 

PEMBELAJARAN MA AL-HUDA KARANG MELATI Abstrak. J u r n a l 

P r o d i M P I ), 4 no 2, 162–175. 

Molly Hayes, A. D. (2025). Apa yang dimaksud dengan Augmented Reality? 

Sumber: IBM Think Indonesia. Ibm.Com. https://www.ibm.com/id-

id/think/topics/augmented-reality#:~:text=IBM Think-,Apa yang dimaksud 

dengan augmented reality?,pengguna tentang realitas%2C bukan 

menggantikannya. 

Muhammad, R. R., Agus, S., & Qomario. (2024). PEMANFAATAN 

AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA. JRIP: Jurnal Riset Dan 



86 
 

 
 

Inovasi Pembelajaran, 4(1), 594–605. 

Nabila Putri Wahiddiyah, Ayudhia Nur Luthfia, Desy Safitri, & Sujarwo Sujarwo. 

(2023). Pemanfaatan Augmented Reality dalam Pembelajaran IPS Menyajikan 

Informasi Sejarah dengan Realitas Tambahan. Sinar Dunia: Jurnal Riset 

Sosial Humaniora Dan Ilmu Pendidikan, 2(4), 115–124. 

https://doi.org/10.58192/sidu.v2i4.1535 

Permata Hati Hasibuan, M., Risnita, & Jailani, M. S. (2023). Perumusan Masalah 

Ilmiah Variabel dan Fokus Dalam Penelitian Pendidikan Anak Usia Dini. 

Jurnal DZURRIYAT Jurnal Pendidikan Islam Anak Usia Dini, 1(1), 23–35. 

https://doi.org/10.61104/jd.v1i1.19 

Permatasari, D. A., Risdhayanti, A. D., Azhar, G. Al, Adibah, A., Permatasari, D. 

A., Risdhayanti, A. D., Azhar, G. Al, & Adibah, A. (2024). Penerapan 

Augmented Reality ( AR ) Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Di MI 

Sunan Gunung Jati Malang. 2(12), 3980–3990. 

Pradana, R. W. (2020a). PENGGUNAAN AUGMENTED REALITY PADA 

SEKOLAH. 5, 97–115. 

Pradana, R. W. (2020b). Penggunaan Augmented Reality Pada Sekolah Menengah 

Atas Di Indonesia. Jurnal Teknologi Pendidikan : Jurnal Penelitian Dan 

Pengembangan Pembelajaran, 5(1), 97. 

https://doi.org/10.33394/jtp.v5i1.2857 

Rahayuningsih, P., Hidayah, W., & Primar, C. N. (2022). Fungsi dan Peran Media 

Pembelajaran Sebagai Upaya Peningkatan Kemampuan Belajar Siswa. 1(1). 

Riyantono, N. N. E., & Makmur, A. (2024). 1 , 2 1,2. Pendas : Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Dasar, 09, 298–308. 

Saleh & Syahruddin, D. (2023). Media Pembelajaran (V. M. Ulfah (ed.)). CV. 

EUREKA MEDIA AKSARA. 

Saleh, S. (2023). Mengenal Penelitian Kualitatif: Panduan bagi Peneliti Pemula 



87 
 

 
 

(Sulmiah (ed.); Cetakan Pe). Penerbit AGMA (Anggota IKAPI No. 

054/SSL/2023). 

Salsabila, B., Akhyar, A., Setiawan, A., & Chandra, D. A. (2023). Pemanfaatan 

Augmented Reality (AR) sebagai Media Pembelajaran Kelas VII SMPN 1 

Rambah. Journal on Education, 6(1), 856–863. 

https://doi.org/10.31004/joe.v6i1.3002 

Sanaky, M. M. (2021). Analisis Faktor-Faktor Keterlambatan Pada Proyek 

Pembangunan Gedung Asrama Man 1 Tulehu Maluku Tengah. Jurnal 

Simetrik, 11(1), 432–439. https://doi.org/10.31959/js.v11i1.615 

Sapriyah. (2019). Media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. 2(1), 470–

477. 

Saputra, A., Sabrina, D. N., Wijayanti, I., Setiyoko, D. T., Setiabudi, U. M., Dasar, 

S., Budaya, K., & Dasar, S. (2025). Pentingnya mengenalkan keragaman 

budaya di sekolah dasar. 11(1), 116–125. 

Sinta, D., Pertiwi, K., Wardhani, I. S., & Madura, U. T. (2024). KARAKTERISTIK 

MEDIA PEMBELAJARN INTERAKTIF. 2(11). 

Undari, Sulung, Mohamad, M. (2021). MEMAHAMI SUMBER DATA 

PENELITIAN : PRIMER, SEKUNDER, DAN TERSIER. Jurnal Edu 

Research : Indonesian Institute For Corporate Learning And Studies (IICLS), 

2(2), 28–33. 

Utomo, F. T. S. (2023). INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

UNTUK MENINGKATKAN EFEKTIVITAS PEMBELAJARAN ERA 

DIGITAL DI SEKOLAH DASAR. Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar, VIII(I), 

1–19. 

Vina Nurfitriana Utami, W. F. M. (2021). ANALISIS MODEL PEMBELAJARAN 

DISCOVERY LEARNING DALAM RENCANA PELAKSANAAN 

PEMBELAJARAN (RPP) TEKS BERITA KELAS VIII SMP KABUPATEN 

BOGOR. Jurnal Pendidikan: Kebahasaan, Kesastraan, Dan Pembelajaran, 



88 
 

 
 

03(April), 1–7. 

Wulandari, A. P., Salsabila, A. A., Cahyani, K., & Shofiah, T. (2023). Pentingnya 

Media Pembelajaran dalam Proses Belajar Mengajar. 05(02), 3928–3936. 

Yuaziva, A. (2025). Rancang Bangun Aplikasi Edukasi Interaktif Cerita Rakyat ‘ 

Keong Mas ’ Berbasis Augmented Reality Menggunakan Unity 3D 

berkembang dalam lima tahun terakhir . Menurut laporan 

MarketsandMarkets pasar global AR Penelitian ini mengembangkan aplikasi 

edukasi i. September. 

 

 

  


