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ABSTRAK 

 

Pendidikan di Sekolah Dasar (SD) memiliki peran penting dalam membentuk 

karakter dan pengetahuan dasar siswa, termasuk pemahaman tentang kebudayaan 

lokal. Namun, metode pembelajaran konvensional sering kali kurang menarik bagi 

siswa, sehingga pemahaman mereka terhadap budaya lokal, seperti rumah adat 

dan pakaian adat Sumatera Selatan, masih terbatas. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) sebagai 

inovasi dalam mengenalkan kebudayaan Sumatera Selatan kepada siswa SD. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang mencakup tahap 

Analyze, Design, Development, dan Implementation. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa pembelajaran budaya di SDN 14 Muara Enim masih bersifat konvensional 

dan kurang interaktif. Media AR dikembangkan menggunakan aplikasi Assemblr 

Edu untuk membantu siswa memahami materi kebudayaan lokal secara lebih 

menarik dan interaktif. Uji coba awal kepada guru dan siswa memperoleh respons 

positif yang menunjukkan bahwa penggunaan AR dapat meningkatkan minat dan 

pemahaman siswa terhadap kebudayaan lokal. Oleh karena itu, AR dapat menjadi 

solusi inovatif dalam pembelajaran kebudayaan di SD. 

Kata Kunci: Augmented Reality, pendidikan dasar, kebudayaan lokal, media 

pembelajaran interaktif, inovasi teknologi. 
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ABSTRACT 

 

Elementary school education plays a crucial role in shaping students' character and basic 

knowledge, including their understanding of local culture. However, conventional learning 

methods are often unengaging for students, resulting in limited understanding of local 

culture, such as traditional houses and clothing of South Sumatra. This study aims to 

develop Augmented Reality (AR)-based learning media as an innovation in introducing 

South Sumatran culture to elementary school students. This study used the ADDIE 

development model, which includes the stages of Analysis, Design, Development, and 

Implementation. The analysis results indicate that cultural learning at SDN 14 Muara 

Enim is still conventional and lacks interactive content. AR media was developed using the 

Assemblr Edu application to help students understand local culture material in a more 

engaging and interactive way. Initial trials with teachers and students received positive 

responses, indicating that the use of AR can increase students' interest and understanding 

of local culture. Therefore, AR can be an innovative solution for cultural learning in 

elementary school. 

 

 

Keywords: Augmented Reality, elementary education, local culture, interactive learning 

media, technological innovation. 
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