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INTISARI 

 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar masih menghadapi 

tantangan dalam menumbuhkan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai budaya dan 

keragaman bangsa Indonesia. Metode pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional seperti ceramah dan buku teks menyebabkan siswa kurang aktif dan 

kurang tertarik dalam memahami konsep Pendidikan Pancasila. Kondisi tersebut 

berdampak pada rendahnya pemahaman siswa terhadap nilai-nilai Pancasila dan 

budaya Indonesia yang seharusnya menjadi dasar pembentukan karakter bangsa 

sejak dini. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini mengusulkan 

pengembangan aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran interaktif 

yang menggabungkan elemen visual 3D budaya Indonesia seperti rumah adat, 

pakaian daerah, tari tradisional, alat musik tradisional, makanan tradisional, dan 

senjata tradisional. Penelitian ini menggunakan metode pengembangan MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) yang meliputi tahap konsep, desain, 

pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. 

 Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan AR mampu meningkatkan 

minat belajar, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap nilai-nilai budaya dan 

Pancasila secara signifikan. Aplikasi ini membantu siswa memahami materi dengan 

cara yang menarik dan interaktif serta menjadi inovasi bagi guru dalam menerapkan 

pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi 

bagi pengembangan media pembelajaran digital lainnya yang berfokus pada 

pelestarian budaya dan penguatan pendidikan karakter di sekolah dasar. 

Kata kunci: Augmented Reality, Budaya Indonesia, Pendidikan Pancasila, 

Sekolah Dasar, Media Pembelajaran Interaktif. 
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ABSTRACT 

 

The teaching of Pancasila Education in elementary schools still faces 

challenges in fostering students’ understanding of cultural values and Indonesia’s 

diversity. Conventional learning methods such as lectures and textbooks make 

students less engaged and less interested in understanding local culture. This 

situation leads to a lack of awareness and understanding of cultural diversity and 

Pancasila values, which are essential foundations in shaping students’ character 

and national identity from an early age. 

To address these issues, this study proposes the development of an 

Augmented Reality (AR) application as an interactive learning medium that 

combines 3D visual elements of Indonesian culture such as traditional houses, 

regional clothing, traditional dances, traditional musical instruments, traditional 

foods, and traditional weapons. The research uses the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) method, consisting of several stages such as concept, design, 

material Collecting, assembly, testing, and distribution to create and evaluate the 

learning application. 

The results show that the implementation of AR significantly enhances 

students’ learning interest, motivation, and comprehension of cultural and 

Pancasila values. The developed application helps students understand the 

material more attractively and interactively while serving as an innovation for 

teachers in applying technology-based learning. This research is expected to be a 

reference for further development of digital learning media focused on cultural 

preservation and character education in elementary schools. 

Keyword: Augmented Reality, Indonesian Culture, Pancasila Education, 

Elementary School, Interactive Learning Media.


