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Lampiran 1 Surat

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGL,
SAINS, DAN TEKNOLOCI
UNIVERSITAS PENDIDIRAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udavana Nomaor 11, Singarajz 1110
Laman g (fipuodikshe.sc.id - Surel [pSsedikshi.acid
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Numr RIOVUNAS 10 87,2025 Stoggamla A Jum 2025
Lampisan -

Het Oleervns! Awal

Yih.

Kepala Sekolah SD Negers L Bigar Tegal

& rempat

Destgan hormmat, daleen rasigha medengiiongd syieat.syarat perkuliahae Mam Kuliah Seminas
Proposal Fakaltas llmu Pendidilae Universias Pendatikan Gaossta, mobon agar mahasiswa
kamnl dapat ditesima dan diberfkan keterangan guna peagumpeian daa di insansl yang
Bagpak Mo plinpin. Adapun mabasiswa terscbat adalah sehagal berikut

Nema - Made Ayu Mt

NIM .

Progrm St ‘

Dheomtssm saral ink it ) b % sy kel unaapkan veremn kasth




Lampiran 2 Surat Izin Penelitian

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fipla undiksha nc.id
Laman: www.fip.undiksha.ac.id

Nomar : 7331/UN4S,10.1/PK.01.03/2026 Singaraja, 11 Mei 2026
Lampiran t-

Hal : lin Penclitian (Skrips:)

Yth

Kepala SD Negeri | Banjar Tegal di

tempat

Dengan hormat, dalam rmgh melengkapi syarat-syarat perkuliashan Mata Knlnh Seminar

Nll‘ I98.08l62(l)8|21002

Catatin
Balai  UU ITE No. 11 Tahun 2008 Pasal 5 ayat | “Informass Eleksonik dan/stas Dokunsen Fleksomek dan/'stas
Sertifikns h-’luﬂnylm-hhinhlmnyqnh'
3 Eloktronik Dok i T k menggmmakam sertifikat clektronik yang ditertatkan

BuE
© Surat ini dopat diboktikan kemslinnnys dengan menggunakan gr code yany telsh tersodia
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Lampiran 3 Surat Balasan Penelitian

Pﬂmm KABUPATIN BULELENG

T
DINAS mlw PEMUDA DAN OLAHRAGA
o EER g
SSKOI.AII DASARNEGERI M’xAR TEGAL

aa.ums;nm-.mu-m-mn

SURAT KETERANGAN
NOMOR : 0452/ 293/ SD/ 2026

Yang bertanda tangan dibawah ini Kepala SD Negeri 1 Banjor Tegal Kecamatan Buleleng
Kabupaten Buleleng :

Nama : Luh Suarniti, $.Pd.SD, M.Pd

NIP + 19710102 199307 2 001

Pangkat/ Gol : Pembina Utama Muda Tk.1 /1V ¢
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Lampiran 4 Sertifikat Hak Kekayaan Intelektual (HKI)

SURAT PENCA’

o L seni dan un—u
wm‘*"d‘dgmum pengetabuan, ey Unddang-4indang Nomor 26

e e e s
ST ess s s v

2.

AT Ty TN

;«{a\%@
%

e
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o L Poocillan (F¥y._ ol Uidayana N 11, Kobuputen Mulehemg. Kocsmaamy Dulelny Keluaban
~TNNTN > \//\Ai‘ /g‘:\\
3 S et

SR VPA R ‘l.ul{:l

V.. i




Lampiran 5 Surat Pengantar Uji Judges

%|

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali Kode Pos 81116

Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha ac.id
Laman: www.fip undiksha ac id

Nomor
Lampiran
Hal

Yth.

: 2272/UN48.10.6/PK 01032026 Singaraja, 11 Februari 2026
: Uji Judges

Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.

di tempat
hormat, dalam rangka melengkopi syarat-syarat perkulizhan Mata Kuliah Seminar

Hasil Penelitian , mohon kesedisan Bapak/Ibu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai
judges) penclitian, Adapun mahasiswa tersebut adalah sehagai berikut,

Catman -
© ULLITE No. 1) Tahun 2008 Pasal 5 ayst |~lado Ehckond & Dok Elekiomik ds bl

cetaknys merupalas sl bekil hekum yang sab™
ord“wm*—“dﬁﬂm“

© Surat tm dapat hbuktikan keaslisanya dongan menggunakan qr cosde yang telah tersedia
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI

UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA

e FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN "
Udayana Nomor 11 - ode Pos 811
Telepon. (0362) mmﬁmﬁpgﬁmu

Nomor : 2271/UN48.10.6/PK 01.03/2026 Singarsja, 11 Februari 2026
Lampiran  :- :

Hal : Uji Judges

Yih.

I Nyoman Tri Esaputra, S.E, M,Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangks melengkapi syarat-syarat perkuliahan Mata Kulish Seminar
H-i..m mohan kesediaan Bapak/Tbu untuk dapat memeriksa instrumen (sebagai
mmwmmmwm

Nama . Made Aya Muliarsini
NIM 22110313!2 :

Cataten: -

UU ITE No. 1| Tabhus 2008 Pasal § ayat 1"laformasi Elektrosik davistan
Balal . ot ';-n-l Delusen Elcktomik dan/sesn hasd
m"w o“ﬂ““m““u&“mm

BarE
* Satat lnl dapat ddokiikan keanliaanya dergan mengganakan gr code yang tolsh ceegedia
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Lampiran 6 Surat Keterangan Telah Uji Judges

KEMENTRIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOG!
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116

Laman weww fip.undiksha.ac.id
SURAT KETERANGAN UJI JUDGES
Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama : Kadek Yudiana, §.Pd., M.Pd.

NIP : 198605212015041001
Jabatan Pendidil

Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd,
NIP, 198605212015041001




KEMENTRIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jolan Udayuna Nomor |1, Singaruja 81116

Laman www.fip.undiksha.ac.id
S —
SURAT KETERANGAN UJI JUDGES
Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama + 1 Nyoman Tri Esaputrs, S.E., M.Pd,
NIP < 199405182024061001
Jabatan : Dosen Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Jurusan Pendidikan

Dasar, Fakultas I1inu Pendidikan

. 19940518202406100)
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Lampiran 7 Surat Pengantar Uji Validitas Materi

ik

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja - Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

Nomor + T224/UN48.10.6/PK.01.03/2026 Singaraja, 8 Mei 2026
Lampimn -
Hal : Validasi Media Pembelajaran

Yth.
Kadek Yudiana, SPd., M.Pd
di tempat

Sertifikasi .mmlhwu-mﬂ"
Elektronik o inl testanda ditandatangani scears elekironik menggunakan senifiksm clekironik yang diserbickan

® Surat ini dapat dibuktikan kesshiannya dengan menggunakan gr code yang telah tersedia

Catatan :
@‘I‘lﬂ @ UU ITE No, 11 Tahun 2008 Pasal § ayst 1"Informasi Elektronik danfatay Dokumen Elektomik dan/atau hasil
%

156




157

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11 Singarnja — Bali Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id
Laman: www.fip.undiksha ac id

Nomor : T225/UN48.10.6/PK.01.03/2026 Singaraja, 8 Mei 2026
Lampiran -

Hal : Validasi Media Pembelajaran

Yth.

I Nyoman Tri Esaputra, S E., M.Pd.

di tempat

Dengan hormat, dalam rangka melengkapi syarat-syarat perkulishan Mata Kulish Seminar
Hasil Penelitian , Program Studi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, dimohonkan kesediaan
Bapak/Tbu untuk dapat memberiikan uji validasi ahli media pembelajaran produk penelitian
mahasiswa berikut: b

cetakmya merupolkan slat beksi hukum yang sah™
-wwmmmmmmmmm

© Sural i dapat dibuktikan keaslmnnya dengan menggunakan g code yang telah terseda

Catatan -
Balsi ® UL ITE No. 11 Tabum 2008 Pasal 5 syut | “Informast Elektronik dem'stay Dokumen Elckiomik dan/atas baxil
Sortifikasi
N Elektronik



Lampiran 8 Surat Keterangan Telah Uji Validitas Materi

KEMENTRIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116

SURAT KETERANGAN UJI MATERI

l Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama : Kadek Yodiana, S.Pd., M.Pd.

LFLLL DN 495 P Sy

Kadek Yodiana, S.Pd., M.Pd.

i NIP. 198605212015041001
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KEMENTRIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jalan Udayana Nomor 11, Singaraja 81116

SURAT KETERANGAN UJI MATERI
Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama : I Nyoman Tri Esaputra, S.E., M.Pd.
NIP : 199405182024061001
Jabatan : Dosen Prodi Pendidikan Guru Sckolah Dasar, Jurusan Pendidikan

Dasar, Fakultas Iimu Pendidikan

NIP. 199405182024061001
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Lampiran 9 Surat Pengantar Uji Validitas Media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11 Singsraja ~ Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

WWW,

Nomor : 7226/UN48.10.6/PK.01,03/2026 Singaraja, 8 Mei 2026
Lampiran .
Hal : Validasi Media Pembelajaran

Yth.
Prof.Dr. 1 Gde Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd.

T AR, SIS

‘ #rt Labd Jayanta
" NIP 198601102015041001

Catatan
-wmmnu—mmsmlwwu—mwmu
Sertifikasi cetaknys menupakan alat bukti hukum yasg sah™

Y Hektronik  Dokumen ini tertands ditandatangani secars elektronik menggunskan seriifikat elekirunik yang diterbitkan

BeE
® Surat ini depat dibuktiken keaslisnnys dengan menggunakan gr code yang telab tenedia
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KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS,
DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN

Jalan Udayana Nomor 11 Singaraja — Bali,Kode Pos 81116
Telepon. (0362) 22570 Email: fip@undiksha.ac.id

Laman: www.fip.undiksha.ac.id
Nomeor fmwm.w.mol.omm Singaraja, 8 Mei 2026

Lampiran -
Hal : Validasi Media Pembelajarnn

Yth

Dr. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, S.Pd., MPd.

di tempat
Dmpmummmmmimmmnmmm
Hmmm.mmsmwmcm&m&mmmm
kad_lpambai&muﬁnliduilhﬁmdhm produk penelitian

Catatan ©
No. 11 Tabun 2008 Pesal 3 ayat 1*Isformesi Flektronik dan'ates Dokosmen Bekomik dan/sau
Balai .mwbthhimm" hasil
. e » Dokuma ini lertenda ditandstangani secam elekironik medggosikan sertifikat clekironik yang diteebitkan

Elektronik " gop
.a—ummwhﬂmpi-qmm“m

e —
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Lampiran 10 Surat Keterangan Telah Uji Validitas Media

KEMENTRIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
Jatan Udayana Nomor |1, Singaraja 81116

SURAT KETERANGAN UJI MEDIA

Yang bertanda tangan di bawah ini :
Nama : Prof. Dr. | Gede Wawan Sudatha, S.Pd., S.T., M.Pd.

: Prof. Dr. | Gede Wawan Sudatha, S.Pd., S.T,, M.Pd. i
! NIP. 198202142008121004 |
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KEMENTRIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
/’““\ RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PENDIDIKAN GANESHA
FAKULTAS 1LMU PFENDIDIKAN
sy Jalan Udayana Nomor 11, Singarsja 81116
— — —

SURAT KETERANGAN UJI MEDIA

Ymbmndnm;ndlbuwdﬂnl
: Dr. Dewa Gede Agus Putra Prabawa, S.Pd., M.Pd.

NIP : 198908082024211004
Jabatan : Dosen Program Studi Teknologi Pendidikan, Jurusan limu
Pendidikan, Psikologi dan Bimbingan, Fakultas limy Pendidikan

2 Gede Agus Putra Prabawa, S.Pd., M.Pd.
NIP, 198908082024211004
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Lampiran 11 Hasil Uji Instrumen

LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (v) pada kolom penelitian
judges untuk setiap pemyataan kuesioner.
2, Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah discdiakan, apabila memiliki
kritik, saran, ataupun perbaikan instrument.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli M

No | Aspek/Pernyataan | o Catatan

mendukung
pencapaian  tujuan
pembelajaran.

B | Materi

Urutsn  penyajian
1 materi dalam \/
" | friphook digital
berbasis AR disusun




olch siswa kelas IV
SD.

Materi yang
disajikan dalam
media fipbook

| digital berbasis AR
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¥
C. KonentarISnm Perbaikan Instrumen !-—-—"""——"

Singaraja, 26 Februari 2026
Validator,

Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd.
NIP. 198605212015041001
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian
|. Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan tanda (V) pada kolom

penelitian judges untuk setiap pernyataan kuesioner.
2. Bapak/lbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki

kritik. saran, ataupun perbaikan instrument.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media Pembelajaran
Penilaian Ahli
No | Aspek/Pernyataan | o .= Tidak Catatan
A | Teknik
Media Hipbook " DI
digital berba: \
1. |oleh siswa IAN
sekolah O
s S 75 I -
Media N
digital : ) »
s 7 e
2, |siswa K _
materi ki Y
budaya In
secara lebih
Media A
digital berbasis A v
dapat
3 membangkitkan o I -
* | motivasi dan minat /
belajar siswa selama
proses
pembelajaran.
B | Strategi
; Penyajian tampilan /
' | media Llipbook




sehingga
mendukung
penyampaian materi
pembelajaran.

C | Teks
Jenis dan ukuran
huruf yang

kelas IV sekolah
dasar.

dalam

o, [flipbook
dibaca das

ﬂleh = &)

A

T:

Teks yang disajikan

e®
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|

|

3
E
d10 E g

¥

Eégg

|

Siswa.

C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

 Yudiana, S.Pd., M.Pd.
) 198605212015041001
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS 1V SD

A. Petunjuk Pengisian:
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (v/) pada kolom penilaian
Jjudges untuk setiap pernyataan kuesioner.
2. Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran, ataupun perbaikan instrumen.
B. Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Guru

Penilaian Ahli A
Aspek/P ataan Tidak
= 54 Relevan Relevan

A




Materi

Materi yang disajikan dalam
media  flipbook digital
berbasis AR sesuai dengan
capaian pembelajaran [PAS
kelas IV sckolah dasar.

Materi yang disajikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran
yang ingin dicapai.

Materi pembelajaran
disajikan dengan dukungan
penggunaan media  yang
sesual

Evaln.ui

Petunjuk pengerjaan  soal
dalam  media  flipbook
digital berbasis AR
disajikan dengan jelas.

Soal evaluasi_
diberikan wwfi

P,

dio

.
)
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Komentar dan Saran Perbaikan ey
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS 1V SD

A. Petunjuk Pengisian:
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (V') pada kolom penilaian
judges untuk setiap pernyataan kuesioner.
2. Bapak/lbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran, ataupun perbaikan instrumen.
B. Lembar Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

Penilaian Ahli
Tidak Catatan
Relevan

No| A
0 spek/Pernyataan Relevan

A | Desain Tampilan

dibaca dengan jelas.

Aspek Materi

Isi _materi _dalam | ] |
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media  flipbook
digital berbasis AR
sesuai dengan

pembelqmn yang

Uraian materi dalam
media flipbook
digital berbasis AR
jc_las dnn mudah

AN

di .
saj

e
memahami

pembelajaran.
Aspek Motivasi

Penggunaan  media
fipboo Jigital
berbasis Augmented

* | Reality (AR) dapat

menambah motivasi ¥
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C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

175

Singaraja, 26 Februari 2026
Validator,

(,‘n Ana S.Pd.' M.-Pd~
5212015041001



VALIDASI INSTRUMEN U1 EFEKTIVITAS

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENIGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV $D

A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon Bapak/Tbu memberikan tanda (V) pada kolom penilaian judges untuk
masing-masing indikator.
2. Bapak/Tbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memilid
kritik, saran, ataupun perbuikan instrument.
B. Lembar Validasi Instrumen Uji Efektivitas

s l:e-ihhn Al o

Soal Relwevu Kurang Relevan
1 v

2 v

3 V4

4 &

5 Vi

3 W/

7 = \

8

9 4 7\

10 N 2.

1

13 —1- .

\

B (e }
16 — =
17

18

19

20

21

2 : -
23

24 v, ==

25 v
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C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

o
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN AHLI MATERI

PENGEMBANGAN FLIPBEOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS 1V SD

A. Pctunjuk Pengisian
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (v) pada kolom penelitian
Jjudges untuk setiap pemyataan kuesioner.
2. Bapak/lbu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran, ataupun perbaikan instrument,
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Materi

Penilaian Ahli
No Aspeld/Pernyataan 4 Tidak Catatan
A
&
2
3.
B

sistematis.

Materi  yang  disajikan
2. | sesuai  dengan  cakupan
materi siswa kelas IV SD.




Materi disajikan _dengan
+ | jelas dan mudah dipahami

olch siswa kelas IV SD.
Materi yang  disajikan
dalam media flipbook
_ | digital berbasis AR memuat

konsep-konsep  penting
yang perlu diketahui oleh
siswa.

. | Soal latihan sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

» | Kebahasaan

Bahasa yang digunakan
. sesuaidengmkamktensnk

" | Bahasa Indonesia.

siswa.
Kesesuaian dm‘gan kaidah

o B Fsaputra, S.E.. M.Pd,

7 NIP109405182024061001
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENT ED REALITY

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda (V) pada kolom penelitian
judges untuk setiap pemyataan kuesioner.
2. Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran, ataupun perbaikan instrament.
B. Lembar Validasi Instrumen Ahli Media Pembelajaran

Penilaian Ahli

No | Aspek/Pernyataan Tidak
Relevan Rel

Catatan

Teknik
Media  flipbook

belajar siswa selama-

proses pembelajaran, =

B | Strategi %
Penyajian tampilan /

1. | media Mipbook

digital berbasis AR
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sesuai dan tidak
mengganggu
kenyamanan belajar
siswa

Tata letak gambar
dalam media disusun
3, | secara proporsional '/
* | dan tidak
membingungkan

siswa.

C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

182

i
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES
INSTRUMEN KEPRAKTISAN GURU

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian:
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan tanda () pada kolom penilaian
judges untuk setiap pernyataan kuesioner.
2. Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki
kritik, saran, ataupun perbaikan instrumen.
B. Lembar Validasi Instrumen Kepraktisan Guru

~ Aspek/Pernyataan Tidak Catatan

Materi yang disajikan dalam [/
1. | media flipbook digital berbasis
AR_sesuai _dengan _capaian




pembelajaran  IPAS  kelas IV
sekolah dasar.

Materi yang disajikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran
yiie Incih tsaval

dengandulamgm.xpmggunaan

media yang sesuai.
Evaluasi

Petunjuk pengerjaan soal dalam
media flipbook digital berbasis
AR disajikan dengan jelas,

Soal evaluasi yang diberikan
sesuai dengan materi

" | pembelajaran yang
disampaikan,
Pengoperasian
Media flipbook digital berbasis

AR mudah dioperasikan oleh
guru  dan  siswa  dalam
pembelajaran.

C. Komentar dan Saran Perb

i Esaputra, $.E., M.Pd.
P. 199405182024061001
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LEMBAR PENILAIAN JUDGES

INSTRUMEN UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN

BUDAYA INDONESIA KELAS 1V SD

A. Petunjuk Pengisian:
1. Mohon kesedinan Bapak/Tbu untuk memberikan tanda (V') pada kolom penilaian

Jjudges untuk setisp pernyataan kuesioner.

2. Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang telah disediakan, apabila memiliki

kritik, saran, ataupun perbaikan instrumen,

B. Lembar Validasi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil

No

Aspek/Pernyataan

Penilaian Ahli

 Tidak
“"""! Relevan

Catatan

A

Desain Tampilan

Tampilan
Slipbook
berbasis A
menarik

®
dig

Gam
digunak
media
berbasis
jelas dan

Tulisan
Hipbook
berbasis AR "5
dibaca dengan jelns.

e®

Aspek Materi

Isi  materi dalam

media flipbook digital

185




berbasis AR sesuai
dengan pembelajaran
v dian

Uraian materi dalam
media flipbook digital
berbasis AR
* | disampaikan dengan
jelas  dan  mudah

di

Materi yang disajikan
bermanfaat bagi
siswa dalam
memahami
pembelajaran.

Aspek Motivasi

Penggunaan  mexdia
Alipbook digital
berbasis Augmented

" | Reality (AR) dapat

menambah motivasi
dalam belajar,

. | Aspek Pengop
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C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

Singaraja, 27 Februari 2026
Validator,




VALIDASI INSTRUMEN UJI EFEKTIVITAS

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENIGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon Bapak/lbu memberikan tanda (V) pada kolom penilaian judges untuk

masing-masing indikator.
2. Bapak/Ibu bisa mengisi bagian catatan yang teloh disediakan, apabila memiliki
Kritik, saran, ataupun perbaikan instrument,
B. Lembar Validasi Instrumen Uji Efektivitas

Penilaian Ahli
Noéok:;ﬁr Sangat Kurang Catatan
Relevan Relevan

1 v

2 v

3 v

4 V4

) \

6

7 8

N ' /// v -
\

'4 2 y
15

16

17

18

19
20 )
21

|22 v -

23 V
24 |[‘
25 v
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C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

Singaraja, 27 Februari 2026
Validator,

off Tri Esaputra, S.E., M.Pd.
05182024061001

isd
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Lampiran 12 Hasil Perhitungan Uji Validitas Instrumen
1. Uji Validitas Materi
Uji validitas materi diuji dengan dua dosen pakar, yakni Bapak Kadek Yudiana,

S.Pd., M.Pd., dan Bapak I Nyoman Tri Esaputra, S.E., M.Pd.

Judees Judees 1

Penilaian Judper | Kurang Belevan Sangat Felevan
fudges 2 Furang Felevan A E]:II;'I}}

Sangat Relevan €O (12345678910)

Berdasarkan data tabulazs di atas, maka perlutimgan validasi sebaga benbkut.

10

!:r= —_
0+0+0+ 10

1,00

Mengacu pada kajian perhitungan, dapat ditemukan validitas isi untuk validasi
materi memperoleh skor 1, maka instrumen berada pada kualifikasi sangat tinggi.
2. Uji Validitas Media

Pelaksanaan uji validitas is1 pada media dikaji dengan dua dosen pakar, yakni
Bapak Kadek Yudiana, S.Pd.; M.Pd., dan Bapak I Nyoman Tri Esaputra, S.E.,

M.Pd., Hasil penilaian kedua Judges ditabulasikan sebagai berikut.

Judges Judger 1
Penilaian
Judees Kurang Felevan Sangat Belevan
Judges 2 Fourang Belevan A Bl
D
Sangat Relevan €O 234567801011

Berdasarkan data tabulas di atas, maka perhitungan validasi sebagai berbout.

11

V= D+0+0+11

= 1,00

Jadi, dapat ditemukan validitas isi pada instrumen validasi media meraih skor

1, maka kualifikasinya sangat tinggi.
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3. Instrumen Respon Praktisi
Penerapan uji valid pada instrumen respon praktisi diajukan kepada dua dosen
ahli yakni Bapak Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd. dan Bapak I Nyoman Tri Esaputra,

S.E., M.Pd., Hasil penilaian ditabulasikan sebagai berikut.

Sudlmar Judloes 1

Penilaian Judzes | Kurang FEelevan Sangat Pelevan
Tuclges 2 FEurang Belevan Al B]:II;'I}}

Sangat Relevan co (1234.5.6.7.89.10)

Berdasarkan data tabulzasi di atas, maka perhitungan validasi sebagal beribut.

1a

V= srsoemn — 100

Mengacu pada hasil perhitungan, dapat dizimpulkan bahwa valhiditas 151 untuk
mnstrumen rezpon prakas memperoleh slor 1, sehinsza mstrumen berada pada

kategorl 151 sangat tingsi.
4. Instrumen Respon Siswa
Pengujian validitas instrumen respon siswa diuji oleh dua dosen pakar yaitu
Bapak Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd. dan Bapak [ Nyoman Tri Esaputra, S.E., M.Pd.,

Data penilaian dicantumkan sebagai berikut.

Judzes Judees 1

Penilaian Judees | Kurang Belevan Sangat Pelevan
Tuddges 2 Eurang Felevan A E]:II;'I}}

Sangat Relevan €O (123.45678910)

Berdasarkan data tabulasi di atas, maka perhihmgan validasi sebagal berikout.

10
V= O-+0+0+10

= 1,00
Mengacu pada hasil perhihmgan, dapat disimpulkan bahwa validitas 1:1 untuk
mstrumen respon siswa memperoleh skor 1, sshingga metrumen berada pada

kategori 121 sangat tinggi.
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5. Uji Efektivitas

Ut validitas mmstrumen pada mstrumen w1 efektivitas dilabukan dengan dua
doszen pakar (Judges). Judges 1 1alah Bapak Kadek Yudiana SPd., MPd.| dan
Judges 11 1alah Bapak I Nyoman Tn Esapufra, 3 E., M.Pd., Hazil penilaian kedua

Judges ditabulasikan sebagal benbut.

Judzes Judees 1
Penilaian | Kurang
Judees Eelevan

Eurang
Judges2 | Relevan | @ B
D

Rﬂslu:il C () (12.3.456,7.8510,11,12,13,14,15,16,17,
18,19.20,21.22 23 24 25}

Sangat Relevan

Berdasarkan data tabulas1 diatas, maka perflutungan validas: sebagail berikut.

_ 25
T p+D+0+35

=100
Mengacu pada hazit perhrtungan . dapat dissmpulican bahwa validitas 131 unfuk
mstrumen uji efektivitas mempercleh skor 1, sehingga mstrumen berada pada

kategori 131 sangat tinggi.
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Lampiran 13 Hasil Uji Ahli Materi

LEMBAR PENILAIAN UJI AHLI MATERI

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

Identitas Penilaian
Judul Penelitian : Pengembangan Fliphook Digital Berbasis Augmented Reality
Untuk Meningkatkan Pemahaman Pembelajaran Kekayaan

Budaya Indonesia Kelas IV SD
Sasaran Program : Siswa Kelas IV di SD Negeri 1 Banjar Tegal
Peneliti : Made Ayu Muliarsini

Pembimbing : Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing I)

Instansi

berbasis augmented re chingga dapat diketahui layak atau
tidaknya Flipbook Digital Berbasis Augmented Reality untuk Meningkatkan
Pemahaman Pembelajaran Kekayaan Budaya Indonesia Kelas IV SD.

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak berikan akan menjadi dasar dalam
menentukan kualitas serta bahan pertimbangan untuk penyempurnaan media Nipbook
digital berbasis augmented reality. Atas perhatian dan kesediaan Bapak dalam mengisi
angket penilaian materi, saya mengucapkan terima kasih.




A. Petunjuk Pengisian
1. Mohon berikan tanda (v') pada kolom tabel pernyataan yang telah tersedi,
adapun skor tersebut adalah scbagai berikut.
4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setju (S)
2= "Tidak Setuju (TS)

1

= Sangat Tidak Setuju (STS)

2. Bapdﬂbudupunmlixhnumnp&ihmemiuki komentar, saran, ataupun
masukan pada kolom yang disediakan.
B. Instrumen Validasi Ahli Materi

Penilaian

3

2

S

TS

o),

AN

<
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C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

D. Kesimpulan

Flipbook digital berbasis Augmented Reality ini dinyatakan
() Layak digunakan tanpa ada revisi
2. Layak digunakan dengan revisi

15212015041001




LEMBAR PENILATAN UJI AHLI MATERI

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

Identitas Penilaian

Judul Penelitian : Pengembangan Flipbook Digital Berbasis Augmented Reallty
Untuk Meningkatkan Pemahaman Pembelajaran Kekayaan
Budaya Indonesia Kelas IV SD

Sasaran Program : Siswa Kelas IV di SD Negeri 1 Banjar Tegal

Peneliti : Made Ayu Muliarsini

Pembimbing : Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing 1)
Dr. Ni Ketut Susiani, M.Pd. (Pembimbing II)

Instansi

Tdentitas Validator

Nama Validator

Penilaian, komentar, dan-saran yung Bapak berikan akan menjadi dasar dalam
meneniukan kualitas serta bahan pertimbangan untuk penyempum fin flipbook
digital berbasis augmented reality. Avas perhation dan kesedinan Bapak dalam mengisi
angket penilaian materi, saya mengucapkan terima kasih.
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A. Petunjuk Pengisian

1. Mohon berikan tanda (v) pada kolom tabel pemnyataan yang telsh tersedia,

adapun skor tersebut adalah sebagai berikut,

4= Sangat Setuju (S8)

3 = Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

B. Instrumen Validasi Ahli Materi

. Bapak/Ibu dapat menuliskan catatan apabila memiliki komentar, saran, ataupun
masukan pada kolom yang disediakan,

No

Aspek/Pernyataan

ww

TS

1.

Kurikulum

IPAS kelas IV SD.

Materi yang disajikan dalam fliphook digital
berbasis AR sesuai dengan eapainn pembelajaran

Materi dalam /
s

=

Ly

[ Nl 3 28

4
sS
v

v

<\
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C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

W‘ A‘jm\m 0‘( \d"s

D. Kesimpulan
Flipbook digital berbasis Augmented Reality ini dinyatakan
1) Layak digunakan tanpa ada revisi
Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan A
Petunjuk : Lingkari salah satu
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Lampiran 14 Hasil Uji Ahli Media

LEMBAR PENILAIAN UJI AHLI MEDIA

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

Identitas Penilaian
Judul Penelitian : Pengembangan Flipbook Digital Berbasis Augmented Reality
Untuk Meningkatkan Pemahaman Pembelajaran Kekayaan

Budaya Indonesia Kelas 1V SD
Sasaran Program : Siswa Kelas 1V di SD Negeri | Banjar Tegal
Peneliti : Made Ayu Muliarsini
Pembimbing :Dr n S.Pd., M.Pd. (Pembimbing I)
i ipM P, (Pembimbing 1T)

tidaknya Flipbook Digital Aetbasis  Augmented  Reality umtuk  Meningkatkan
Pemahaman Pembelajaran Kekayaan Budaya Indonesia Kelas 1V SD.

Penilaian, komentar, dan saran yang Bapak beriknn akan menjadi dasar dalam
menentukan kualitas serta bahan pertimbangan untuk penyempurnaan media flipbook
digital berbasis augmented realin:. Atas perhatian dan kesedinun Bapak dalam mengisi

angket penilaian media, soya mengucapkan terima kasih,
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r\' o
A. Petunjuk Pengisian

1. Mohon berikan tanda (V') pada kolom tabel pemyataan yang telah tersedia,
adapun skor tersebut adalah sebagai berikut.
4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setuju (S)
2 = Tidak Setuju (TS)
| = Sangat Tidak Setuju (STS)

2. Bapak/Ibu dapat menuliskan catatan spabila memiliki komentar, saran, ataupun
masukan pada kolom yang disediakan.

B. Instrumen Validasi Ahli Media

Penilaian
No Aspek Penilaian 4 3 2 1
SS S TS | STS
A. | Teknik
Media flipbook digital berbasis AR mudah
1. | digunakan olch siswa kelas IV sekolah dasar
tanpa me i kendal s signifikan.
Media flipbook digital b mampu
2 membantu  §i5 il v
" | kekayaan - bud ! ' N
jelas.
M
3. ¥ an \'4
B.
(7 2 ”
Ll \
Ta :
2. | dis n
pen /
C. | T
Jenis
1. | dalam ;
siswa kel N s v
2 If’“ ! ber
. | digial “berbasis AR _mudih Y]
%mmi oleh siswa, Ml o
ampilan objek virtual 3D -
3. j'flpbook digital berbasis AR letlpi‘hd: d:‘::r:; J
jelas dan menduku an materi.




D. | Gambar =
Kombinasi warna dan gambar dalam

\. |Mlipbook digital berbasis AR mendukung v
* |'pemahaman  siswa  terhadap  materi

pembe
Kualitas atau resolusi gambar dalam media
Slipbook digital berbasis AR sudah sesuai |
dan tidak mengganggu kenyamanan belajar
siswa, v
Tota letak gambar dalam media disusun

3. |sccara  proporsional  dan  tidsk
membingungkan siswa.,

C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

I. Tambahkan W M marker dalam akses media
Ao

'_.? !.“iﬂ Wj‘k wmmmnmm
eetelah cowver, ;

NIP. 198202142008121004
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D. | Gambar =
Kombinasi warna dan gambar dalam

\. |Mlipbook digital berbasis AR mendukung v
* |'pemahaman  siswa  terhadap  materi

pembe
Kualitas atau resolusi gambar dalam media
Slipbook digital berbasis AR sudah sesuai |
dan tidak mengganggu kenyamanan belajar
siswa, v
Tota letak gambar dalam media disusun

3. |sccara  proporsional  dan  tidsk
membingungkan siswa.,

C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

I. Tambahkan W M marker dalam akses media
Ao

'_.? !.“iﬂ Wj‘k wmmmnmm
eetelah cowver, ;

NIP. 198202142008121004
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+ Petunjuk Pengisian

1. Mohon berikan tanda () pada kolom tabel pernyataan yang telah tersedia,

adapun skor tersebut adalah schogai berikut.
4 = Sangat Setuju (SS)
3 = Setuju (S)
2 = Tidak Setuju (TS)
| = Sangat Tidak Setuju (STS)
2. Bapak/Ibu dapat menuliskan catatan apabila memiliki komentar, saran, ataupun
masukan pada kolom yang disediakan.
Instrumen Validasi Ahli Media

Penilaian

No Aspek Penilaian 4 3 2 1

A. | Teknik

Media flipbook digital berbasis AR mudah
1. | digunakan oleh siswa kelas IV sekolah dasar "4

menghadapi ki yapg signifikan.

tanpa
Media flipbook mampu
kekayaan b

Med;

1. | dalam gan Karakie Vv
siswa

o ®

Teks yang ¢
2. | digital * berbasis : cadan| Y
dipahami oleh sisws. =

Tampilan objek virtual 3D pada media
3. | flipbook digital berbasis AR terlihat dengan | 7
jelas dan mendukung pemahaman materi,
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| Gambar

Kombinasj warna dan
gambar dalam media
Nipbook digital berbasis AR mendukung
aman - siswa  terhadap  materi
pembelajaran.

Kualitas atau resolusi gambar dalam media
Mipbook digital berbasis AR sudah sesuai

dan tidak mengganggu kenyamanan belajar
siswa

Tata letak gambar dalam media disusun

secara proporsional dan tidak
membin n siswa.

C. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

% Prabawa, S.Pd., M.Pd,

NIP. 198908082024211004
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Lampiran 15 Hasil Uji Validitas Butir Soal

OO At Bt 1 M8 el b BN Lt Rl Tt T Rt AR Tt St B Tt T Tt Rt BT Bt 41 e T8 Mt R
E N A RN AN AN R AR N E RN AR IV NN EEAPENE I AR AR A A
m-um,mmo-m..-ﬂit-l.ww.-‘I-N!'-.-o.u-l'-lu—.-.l-‘-"“‘.um...l.ﬁ-l-m..-.,iuﬁl -m..u‘.
I Rt U T I It LRSI S LR B SRR C UL O LN 3 CAANEE & LSRR I L
O LRI S S A OIS I EE N SIS R U OO KA E B U 3 LN
LA 1 A TN UEE T L OO S LU T U UL O UCURUUCSES SR T

RS ER RN E I EAE QAR RN BRSO AR E BRI EAN NN EN NI RN AR RN yEn

O LN IUNL LT REE i O LTI ICE I LA L LI IO B L n-n.jﬁ.-- tiETgan
) Y Y

L O U RO I R TR U R A L ICES ..-Ww
O T R A I L P LR O H L Rl e
LS CEUERUSCLEUEAN RS U LR Ll f
w.:....:Z.."....J.i_.......,".......:n.:... O
w_-.m_,_..u...—,._,..._wjm.onn.._.m-,n... .m~n-1

b Tt LA T TR N R S I B Sk U IR T N R nnw.nxl»

ditas menggunakan bantuan software SPSS

EIEEH I eI S RN I B R S IR 8 ke »unuﬁmnmmﬁ
{

Ww.nu.,u.-m..‘.nu.u"..,ﬂ,u.nn“u- ..nnﬁ...x¢J
SR ENNR Y E g an e gt in- socegpacyap] .u}
sgreszagzegut. pREEAG QA" ._m.ma.m.»mm.m...mr.
s EesErEs s ErzangEnEg - ._mawn._m.m..mmnﬁm.m.MJ

CIEhmhdl S 3 Bl o SoE3t il .mwnmn-m-u—-.mu-.-nm.umnmmfﬁl

0T et Lo 1 Nt Rl o 10 IR ) T RoHIE Rk iE 2o nnw-nmn-umnunnnm- 3

:
N R I R T I T PP R EPEE T

rEgE- ..*.u.."n.»..um.«m-mm.a—..muwm.uﬂ.m.nmmn.m.mw.m..awum%14Jiwmr#i.ﬁ-pum-

L T e e A I e S PSR B L R h et LI A e R s S LRI E L Sy £

n—mlwn-n-.mwl LA O kg R s s i e R B A EAGERIRCy AT EANy -rmn

i w._.. dedlhbible bk _ h _.. thlihh
“ i o4 0T

T .um_mwm**“mm.m i

Berdasarkan output has

* T— o T T e

—-.—-Wu-n-nu-.

Selanjutnya, mencari nilai 7y4p; dengan taraf

2 = 24). Sehingga didapatkan nilai dari 1;4p,;, yaitu 0,388 dan disajikan pada tabel

versi 27.0, didapatkan nilai Pearson Correlation (Thjtyng) dan nilai signifikansi dari
signifikansi 5% atau 0,05 dan derajat kebebasan (df) dengan rumus n — 2 (26 —

masing-masing butir soal.

berikut.
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TABEL R by Statistikazone
0.02 0.01
: | r 0,025 ; ;
1 0.9877 0.9969 0.9995 |  0.9999 1.0000
2 0.9000 | 0.9500 0.9800 = 0.9900  0.9990
3 0.8054 0.8783 0.9343 |  0.9587 0.9911
4 0.7293 0.8114 0.8822 0.9172 0.9741
5 0.6694 0.7545 0.8329 | 0.8745 0.9509
6 | 06215 | 0.7067 0.7887 | 0.8343 = 0.9249
7 0.5822 0.6664 0.7498 | 0.7977 0.8983
8 0.5494 0.6319 0.7155 | 0.7646 0.8721
9 | 05214 | 0.6021 06851 | 0.7348 | 0.8470
10 04973  0.5760 06581 | 07079 | 0.8233
11 0.4762 0.5529 0.6339 0.6835 0.8010
12 0.4575 0.5324 06120 | 0.6614 0.7800
13 | 04409 | 0.5140 0.5923 | 0.6411 | 0.7604
14 0.4259 0.4973 | 0.5742 0.6226 0.7419
15 0.4124 0.4821 0.5577 |  0.6055 0.7247
16 0.4000 04683 | 05425 | 0.5897 0.7084
17 0.3887 04555 05285, = 05751 | 06932
18 0.3783 0.4438 0.5155 0.5614 0.6788
19 0.3687 ;. 0.4329 0.5034 0.5487 0.6652
20 0'3598. 0.4227 0.4921 -\ 05368 | 06524
21 0.3515 04132 | 04815 . 05256 | 0.6402
22 0.3438 08,4044 0.4716 0.5151 0.6287
23 0.3365 0.3961 0.4622 10.5052 0.6178
24 | 03297 03882 | 04534 | 04958 | 0.6074
25 0.3283 0.3809 0.4451 0.4869 0.5974
26 0.3172 0.3739 0.4372 0.4785 0.5880
27 0.3115 0.3673 04297 = 04705 0.5790
28 | 03061 JILN0:3610 04226 &= 04629 | 0.5703
29 0.3009 | 0.3550 0.4158 |  0.4556 0.5620
30 0.2960 0.3494 0.4093 |  0.4487 0.5541

No. Butir | Pearson Correlation | 71i4pe; Sig.(2-tailed) | Keterangan

Soal (rhitung)
Soal 1 0,687 0,388 < 0,001 Valid
Soal 2 0,714 0,388 < 0,001 Valid

Soal 3 0,687 0,388 < 0,001 Valid
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Soal 4 0,634 0,388 < 0,001 Valid
Soal 5 0,716 0,388 < 0,001 Valid
Soal 6 0,547 0,388 0,004 Valid
Soal 7 0,576 0,388 0,002 Valid
Soal 8 0,495 0,388 0,010 Valid
Soal 9 0,436 0,388 0,026 Valid
Soal 10 0,533 0,388 0,005 Valid
Soal 11 0,603 0,388 0,001 Valid
Soal 12 0,448 0,388 0,022 Valid
Soal 13 0,395 0,388 0,046 Valid
Soal 14 0,571 0,388 0,002 Valid
Soal 15 0,395 0,388 0,046 Valid
Soal 16 0,588 0,388 0,002 Valid
Soal 17 0,423 0,388 0,031 Valid
Soal 18 0,495 0,388 0,010 Valid
Soal 19 0,648 0,388 < 0,001 Valid
Soal 20 0,402 0,388 0,042 Valid
Soal 21 0,699 0,388 < 0,001 Valid
Soal 22 0,533 0,388 0,005 Valid
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Soal 23 0,676 0,388 < 0,001 Valid
Soal 24 0,635 0,388 < 0,001 Valid
Soal 25 0,498 0,388 0,010 Valid

Berdasarkan hasil pengujian validitas instrumen dengan menggunakan teknik

korelasi Pearson Product Moment berbantuan program SPSS, diketahui bahwa

seluruh butir soal memperoleh nilai » hitung yang lebih besar daripada r tabel.

Selain itu, nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) pada seluruh butir soal menunjukkan

hasil kurang dari 0,05. Hasil tersebut menunjukkan bahwa setiap butir soal telah

memenubhi kriteria validitas yang ditentukan.
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Lampiran 16 Hasil Uji Reliabilitas

Reliability Statistics

Cronbach's
Alpha M ofltems

ana 25

Uji reliabilitas instrumen dilakukan menggunakan metode Cronbach’s Alpha
dengan bantuan program SPSS. Berdasarkan hasil analisis pada tabel Reliability
Statistics, didapatkan nilai Cronbach’s Alpha yakni 0,908 dengan 25 butir soal.
Nilai Cronbach’s Alpha tersebut berada pada ientang 0,81 < r < 1,00, maka dari
kriteria reliabilitas yang digunakan, instiumen tes termasuk dalam kategori
reliabilitas sangat tinggi. Dengan demikian, instrumen tes yang digunakan memiliki
tingkat konsistensi yang baik dan dapat dinyatakan reliabel serta layak digunakan

sebagai alat pengumpulan data penelitian.



Lampiran 17 Hasil Uji Tingkat Kesukaran Soal
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Statistics
Soal1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal &5 Soal 6 Soal 7 Soal 8
N valid 26 26 26 26 26 26 26 26
Missing 3 3 3 3 3 3 3 3
Mean 85 62 85 58 69 73 62 81
Statistics
Soal9 Soal10 Soal 11 Soal12 Soal13 Soal14 Soal15 Soal 16
N valid 26 26 26 26 26 26 26 26
Missing 3 3 3 3 3 3 3 3
Mean 58 73 81 58 73 65 73 73
Statistics
Soal17 Soal18 Soal 19 Soal 20 Soal 21 Soal 22 Soal 23 Soal 24 Soal 25
I Valid 26 26 _22 N1 _2'3__ > 26 26 26 26 26
Missing 3 3 < 3 3 _? 3 3 3 3
Mean 58 .21 A0 81 .65 65 69 65 a7
No. Butir Soal Mean Kategori
1 Soal 1 0,85 Mudah
2 Soal 2 0,62 Sedang
3 Soal 3 0,85 Mudah
4 Soal 4 0,58 Sedang
5 Soal 5 0,69 Sedang
6 Soal 6 0,73 Mudah
7 Soal 7 0,62 Sedang
8 Soal 8 0,81 Mudah
9 Soal 9 0,58 Sedang
10 Soal 10 0,73 Mudah
11 Soal 11 0,81 Mudah
12 Soal 12 0,58 Sedang
13 Soal 13 0,73 Mudah
14 Soal 14 0,65 Sedang
15 Soal 15 0,73 Mudah
16 Soal 16 0,73 Mudah
17 Soal 17 0,58 Sedang
18 Soal 18 0,81 Mudah
19 Soal 19 0,50 Sedang
20 Soal 20 0,81 Mudah
21 Soal 21 0,65 Sedang
22 Soal 22 0,65 Sedang
23 Soal 23 0,69 Sedang
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24 Soal 24 0,65 Sedang




Lampiran 18 Hasil Uji Daya Pembeda

Item-Total Statistics

Scale Corrected Cronbach's
Scale Mean if Wariance if ltermn-Total Alpha if lterm
[tem Deleted [tem Deleted Correlation Deleted
Soal 1 3362 168.474 BT T3
Soal 2 3415 165975 694 733
Soal 3 33.02 158.474 BT a37
Soal 4 3419 156.882 609 735
Soals 3408 156.394 BaT 734
Soal & 34.04 158.678 A2 738
Soal 7 3415 157.735 549 736
Soal 8 3306 159.878 471 740
Soal 8 3418 159.442 403 740
Soal10 34.04 158.838 507 738
Soal 11 33.06 _158.?58 583 738
Soal12 3418 1659282 A16 738
Soal13 35_ _____ 1;5_[1;?:8— 365 i
Soal14 ‘_34:2 ___"1‘:5_?_.945 5 545 37
Soal15 ¢ N304 1~ 160438 O o0 365 T4
Soal 16 34.04 158188 e 564 T3
Soal17 d419,| |\ 158.602 .380 740
Soal 18 3386~ 158.878 AT 740
Soal19 2437 : 156.605 624 734
Soal 20 33.06 160.838 375 742
Soal 21 3412 156,346 679 734
Soal 22 A 1 5_84_25 505 738
Soal 23 2408 156.874 G656 734
Soal 24 3412 Sipaper 15?45 612 735
Soal 25 34.00 159.520 472 739
Nomor Butir Corrected Item-Total Kategori
Soal Correlation
Soal 1 0,671 Baik
Soal 2 0,694 Baik
Soal 3 0,671 Baik
Soal 4 0,609 Baik
Soal 5 0,697 Baik
Soal 6 0,521 Baik
Soal 7 0,549 Baik
Soal 8 0,471 Baik
Soal 9 0,403 Cukup
Soal 10 0,507 Baik
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Soal 11 0,583 Baik
Soal 12 0,416 Baik
Soal 13 0,365 Cukup
Soal 14 0,545 Baik
Soal 15 0,365 Cukup
Soal 16 0,564 Baik
Soal 17 0,390 Cukup
Soal 18 0,471 Baik
Soal 19 0,624 Baik
Soal 20 0,375 Cukup
Soal 21 0,679 Baik
Soal 22 0,505 Baik
Soal 23 0,656 Baik
Soal 24 0,612 Baik
Soal 25 0,472 Baik

Analisis daya pembeda dilakukan untuk mengukur kemampuan setiap butir
soal dalam membedakan siswa yang memiliki tingkat kemampuan berbeda.
Pengujian ini menggunakan bantuan aplikasi SPSS dengan melihat nilai Corrected
Item-Total Correlation-pada tabel ltem-Total Statistics. Semakin tinggi nilai
korelasi yang diperoleh suatu butir soal, semakin baik pula kemampuan butir
tersebut dalam membedakan siswa berkemampuan tinggi dan rendah. Dari 25 butir
soal yang dianalisis, diperoleh 20 butir soal dalam kategori baik dan 5 butir soal
dalam kategori cukup. Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh butir soal telah
memenuhi kriteria daya pembeda, sehingga dapat digunakan untuk membedakan
tingkat kemampuan siswa. Dengan demikian, sebanyak 25 butir soal dinyatakan

layak digunakan dalam penelitian.
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Lampiran 19 Hasil Uji Kepraktisan Oleh Guru

INSTRUMEN VALIDASI KEPRAKTISAN GURU

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
ENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN

UNTUK M
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

: Pengembangan Flipbook Digital Berbasis Augmented Reality

Judul Penelitian
Untuk MeningkllklnPanlhmuPetnbelajm Kekayaan
Budaya Indonesia Kelas IV SD
Sasaran Program :SimKdasNdiSDNegerilBaqiarTeyl
Peneliti : Made Ayu Muliarsini
Pembimbing - Dr. Gede Wira Bayu, S.Pd., M.Pd. (Pembimbing I)
Dr. Ni Ketut Susiani, M.Pd. (Pembimbing 1I)
A. Ideantitas
Nama
Kelas

3= Setuju (5) .
2 = Tidak Setuju (TS)
1 = Sangat Tidak Sctuju (TST)
3. Bapak/Ibu dapat menuliskan catatan apabila memiliki
liki komentar,
masukan pada kolom yang disediakan. AR



C. Instrumen Kepraktisan Guru

Aspek Penilaian

| Tampilan media flipbook digital berbasis AR menarik dan

sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV sckolah dasar.
Teks yang digunakan dalam media flipbook digital berbasis
2. ARdhgiikmdumjoluuhlnmnmudahdibaadm

ipahami oleh siswa.
Gambar yang disajikan dalam media flipbook digital

3. | berbasis AR tampak jelas dan membantu siswa dalam

memahami materi pembelajaran.
Pemilihan wama pada media flipbook digital berbasis AR
4, | terlihat menarik serta tidak mengalihkan perhatian atau
mengganggu konsentrasi belajar siswa.

B. | Materi

Materi yang disajikan dalam media flipbook digital berbasis
1. | AR sesuai dengan capaian pembelajaran IPAS kelas IV
sekolah dasar.

yang ingin dicapai.

NS RN S RS AL

3.Matcri pembelajaran

penggunaan media

C. | Evaluasi
| Petunjuk % {oi

Soal

2. i ﬁ}a:\’{

D. | P 2]

Media borbasis AR midih

oleh :1' '.'TU’;:
:x‘

D. Komentar

-
")

SR
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E. Kesimpulan
Media Fliphook digital berbasis Augmented Reality ini dinyatakan
() Layak digunakan tanpa ada revisi
2. Layak digunakan dengan revisi
3. Tidak layak digunakan
Petunjuk : Lingkari salah satu




Lampiran 20 Hasil Uji Kepraktisan Oleh Siswa

1. Uji Coba Perorangan

INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK

KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN

BUDAYA INDONESIA KELAS TV SD

A. Identitas
Nama :K;Yw\t
Kelas 0 | s
No. Absen : A6 C(,l
Sekolah : (3 Ntk Sotv beanj ol £
B. Petunujuk Pengisian
1. Lengkapilah iden;
2, Berikan p 8 3¢ il 9
3. X q yang telah tersedia,
1 S ‘ 4 ‘5‘9 e
3 ¢ ¥ S
2 1 (# ﬂ
1= Vw
C. In «ﬁn&
Penilaian
No 4 |3 2
SS | S | TS
A. | Desain 2
Tampilan med!. 1.8
1. | menarik sehingga . minat belajar (/
saya.
Saya mudah membaca dan memahami teks yang
% _| digunakan dalam medis flipbook digital berbasis AR, v
4 | Gambar yang digunakan dalam media flipbook digital V
" | berbasis AR terlihat jelas dun menarik
4. | Tulisan dalam flipbook digital berbasis AR dapat dibaca v/
B. | Aspek Materi
1. lsiumendnlmmeduﬂ_lMMlbabm:Akld |
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disampaikan dengan jeles dan mudah dipahami. V
Materi yang disajikan bermanfaat bagi saya dalam v
Motivasi
media flipbook digital berbasis Augmented \/
v
vV

Penggunaan
Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belajar,
P

| Aspek Pengoperasian
Mediaﬂ:pbookdigitalbabosisARmudahunmkuya
akses dan operasikan.
F‘Ilpbookdigitalberbasis.\kdapatdibwam
berulang-ulang.

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

N :—|P:—OP o

o« 9ENDIDT2 .
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INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas
Nama :S&(A
Kelas :WWPD
No. Absen N
Sekolah PN | Banjar Tegal

B. Petunujuk Pengisian
1. Lengkapilah identitas terlebih dahuku
2. Berikan pendapat yang sejujur-jujurnya

3. Berikan tanda centang (Y) padadkelom tabel pertanyaan ynng telah tersedia,
adapun skor tersebut
4 = Sangat Setuju( RENDID /&
3 = Setuju ‘ Ta
2=Ti Lo
= R "e%% -
C. Instrumi ra :
y _ Penilaian
No (15 3 2 1
= e S | TS | STS
A. | Desain Ta N Y Y'Y
1. | menarik ! i
saya,
2. | Saya mudah ; d
__| digunakan dalam :
Gambar yang di dij
3 | berbasis AR terlihat jelas dan menarik 0 ‘I ¢
4 'IhllmdahmﬁtpbookdighlbubuisARdlpﬂdib&u\‘
__| dengan jelas. é
. | Aspek Materi
I [1si materi dalam media flipbook digital berbasis AR| § | | ]
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({mmwwmmediaﬂipbookdigimlbubuism \l
Materi yang disajikan bermanfaat bagi saya dalam
memahami pembelajaran. \/
Aspek Motivasi

Penggunaan media flipbook digital berbasis Augmented
Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belajar.
Aspek Pengoperasian

Media fliphook digital berbasis AR mudah untuk saya \!

akses dan operasikan. '
Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara \1 @
beru

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

I

A

ol |l (2] I

N




PENGEMBANGAN

INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS VSb

A. Tdentitas
Nama WM dnankka/guna/
Kelas (A Cwvy
No. Absen 2

Sekolah 5dn\ ba
B. Petunujuk Pengisian quq
1. Lengkapilah identitas terlebih dahuiu

2. Berikan pendapat yang sejujur-jujumya

v
AN
VA

g
berbasis AR terlilm pl.s lllumum&

Tulisan dalam flipbook digital berbasis AR dapat dibaca
dengan jelas. \/

i

2.

3.

4,

B. | Aspek Materi

I. | Isi materi dalam media - — |

221
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H
:
[
ik
:
¢
1
2
< |

jelas dan mudah
Materi yang  disajikan bermanfaat bagi uya dalam \/
memahami pembelajaran.

Aspek Motivasi

Penggunaan media flipbook digital berbasis Augmented
Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belajar.
Aspek Pengoperasian __

Media fliphook digital berbasis AR mudah untuk saya
akses dan operasikan.

Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara \/
berulang-ulang.

[l |- Il (o]

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

\ \QYENDIDIKJ z
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Uji Coba Kelompok Kecil

INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN

BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas

Nama (kD Vanay Afsar Savafuwal,

Kelas 14/

No, Abscn 112

Sekolah : SpNegeri 1 Banjar tega
B. Petunujuk Pengisian

1. Lengkapilah identitas terlebih dahulu

Penilaian
3|2 1
S | TS | STS

ok digital berbasis AR.

4

SS

4
v
N

berbasis AR terlihat jelas dan menarik
Tulisan dalam flipbook digital berbasis AR dibaca
dengan jelas. e

B. A.sghhterl
1. [Isi materi dalam media fliphook digital berbasis AR |

)




Motivasi

Penggunaan media fliphook digital berbasis Augmented

Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belajar,

ek P an

-9 - |0 v
[N P ol IEEE

Media flipbook digital berbasis AR mudah untuk saya
akses dan operasikan.

2.

Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara
beru

o 1] 1K [«S

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

.SwanL Secw bagus dan agiL

224



225

INSTRUMEN VALIDAS! UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS A UGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas
Nama D DO
Kelas Loy
No. Absen

120
Sekolah s ond [k Jeml
B. Petunujuk Pengisian
1. Lengkapilah identitas terlebih dahulu
2. Berikan pendapat yang scjujur-jujurmya .
3. Berikan tanda centang (V) pada kolom tabel pertanyaan yang telah terscdia,

adapun skor tersebut
4= Sangat Setuju ( SENDII
3=Setuju i A 4
2= Tida LD
" 4 & AN
¥ D,
C. Instrum 0 k pe e
: = Penilaia
No » \ N \ 3 2ll -
e S | TS | STS
A. | Desain
Tampilan igits is AR
1. | menarik pu meningkatkan ‘/
Says
call 7 dNAr,
berbasis AR terlihat jelas V
4. &fwmdahmﬁipbook digital berbasis AR dapat dibaca v
_B. | Aspek Materi 1
1. [1si materi dalam media flipbook digital berbasis AR | ~/ I | |




. belajaran yang saya terima. (W

el

gmwﬂmmmﬁ@mwbmﬁsm V
jelas dan mudah di i

Materi yang disajikan bermanfaat bagi saya dalam
memahami

pembelajaran.

Aspek Motivasi

Penggunaan media flipbook digital berbasis Augmented \/

Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belajar. _
Pen

= & = (O] ¥

Media flipbook digital berbasis AR mudah untuk saya
akses dan operasikan,

<<

Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara

o

berulang-ulang.

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

2026
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INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN

BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas : s

Nama pade Hont® vidy

Kelas )

No. Absen 29y \

Sekolah 6D 4 Bonjar T€9
B. Petunujuk Pengisian

1. Lengkapilah identitas terlebih dahulu

2. Berikan pendapat yang sejujur-j

3. Berikan tanda centan pertanyaan yang telah tersedia,

adapun skor !
4 = Sangat’ : :
sy JAY
2=Ty . }'{’:6{%@
l—_-. %;Q %@% o
C, Instrum
) LS Penilaian
No wﬁ@ 4 3 2 1
SS | § | TS | STS
A. | Desain
Tampilan m
1. | menarik sehin ’ \{'
saya. ) . :
Saya mudah , :
= g’m dalam media digiaibertiis AR, \l
yang digunakan dalam media /i -
3- | berbasis AR terlihat jelas dan menarik Jlipbook digital \[
dengan jelas. asis AR dapat dibaca {

b L R

Materi
Isi_materi_dalam media flipbook digital berbasis AR 7
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E
g
5
g
%
:
E
%

k Motivasi
Penggunaan media flipbook digital berbasis Augmented
Reality (AR) dapat menambah motivasi dalsm belajar.

erasian

MedinﬂmbookdigihlbctbuilARmdahmmkm
akses dan operasikan,

Flipbook digital berbusis AR dapat dibaonnean\(
berulang-ulang.

= Il [ I

=]

)

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen




INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBEOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas
Namu ni Putu ayw 9isella Putri
Kelas Hv/e
No. Absen :27
Sekolah Sdn A baniay tegal

B. Petunujuk Pengisian
1. Lengkapilah identitas terlebih dabulu

2. Berikan pendapat yang scjujur-jujurnya
3. Berikan tanda centang (V) pada kolom tabel pertanyaan yang telah tersedia,

229

adapun skor tersebut
4= Sangat Setuj
N 0 DI ‘
2= u o
C.Illl \\-.' O
: b % Penilaian
No O
..... SS | § | TS | STS
_-A._ )
1 . Wﬂh i
Saya
2[5 J%
3 Gambatyaa digital
berbasis AR \/
4 Tulisan-c:al;mﬂlpbook‘diﬁalbahsisARdapndibm \/
T Materi
lamwndalmmedia_ﬂlmmbetmsARI\/l | |




Sesuai saya terima.

Ummummmwwmm
jelas dan mudah di

g

Mannymgduwmmnﬁnbmnyadnhm
memahami

Motivasi

menambah motivasi dalam be

r'.U.—Os"

Meduﬁipboak digital berbasis AR mudah untuk sayas
akses dan operasikan,

v
A
Penwmm medin flipbook digital berbasis Augmented J
v
v

Flipbook _digital berbasis AR dapal dibaca secara

[
H

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

Sandut Seru dan rudal, diteame difessan;. 0, 1a i
Sangat asiu HanE Sy
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INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas

Nama :Qwam

Kelas s ﬂg

No. Absen I

Sekolah .,:5le“6%'
B. Petunujuk Pengisian

1. Lengkapilah identitas terlebih dahulu
2. Berikan pendapat yang sejujur-jujumya

3. Berikan tanda centang (V) padadolom tabel pertanyaan yang telah terscdia,
adapun skor terscbut a
4“sm ] \ ' ' 1 4
3= Setuju : P
- Vi
I= P ﬁ%@@ e
C. Instrumen ANE ) :
Penilaian
No P s 3 2 1
ST S | TS | STS
A. | Desain Ta
1. | menarik sehi i \/
saya, ’
Saya mudah ) i
% | digunakan dalam et l
’ Gambar yang digunakan dalam media ipbook digital
3 ﬁmnmmmmﬁ » i . 4 q
isan dalam flipbook digital berbasi
. ] - gi s AR dapat dibaca \/
B. | Aspek Materi
1. lﬂMﬁdﬂl&nMMWle*’l [ 1




sesuai dengan pembelajaran yang saya terima. ~

»

Uraian materi dalam media flipbook digital berbasis AR J
elas dan mudah di

Materi yang disajikan bermanfaat bagi dalam

Aspek Motivasi

Penggunaan media flipbook digital berbasis Augmented
Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belajar,

.

Aspek Pengoperasian
Media fipbook digital berbasis AR modah wntuk saya |", /

akses dan operasikan.

?":"P:-ﬁf!*'

Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara V

berulang-ulang.

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

e

G YVGQQ&(MANWM
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INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY

UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas
Nama :Priin crmtn  LESEPS
Kelas IV
No. Absen 89
Sekolah BSDIV 1 bonr teg)
B. Petunujuk Pengisian

1. Lenghplhhldmusmlebihdﬂmlu

C. Instru
Penilaian
No 3 2
S | TS | STS
A.
1. \/
yang
% ﬂwhw_wwb«bmm \/ [
Gambar yang digunakan dalam media fliphook digital
3. | berbasis AR terlihat jelas dan menarik i el
4 'lhlmn'dalam Nipbook digital berbasis AR dapat dibaca
Aspek Materi

~|»

Isi_materi dalam_media flipbook digital berbasis AR /] ¥ 1 ]
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sesuai dengan pembelajaran yang saya terima.
Ummtaiwmwajupbwk&wbawm

~

<SS

= clas dan mudah
an yang n;ilun bermanfaat dalam
emabars b v
Aspek Motivasi
Penggmuumedhﬁtpbookdigiulbubmudugmwd \/
Reali at menambah motivasi dal
As_ﬁ:_l’_eem_.
Medllﬂlpboakdlphlbubasﬂ.kkmdnhmmkuyi

__wm
Mookdigiulb«buuARdnpﬂdibaum \/
berul

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

S@Iyﬁ‘t Copvrdan Muchh Sétall

:-P:-O!-"
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INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN

BUDAYA INDONESIA KELAS 1V SD

A. ldentitas

Kelas $

No. Abscn 3; l

Sekolah

A

B. Petunujuk Pagisln B %N Toga

1. Lengkapilah identitas terlebih dahulu

2. Berikan pendapat yang sejujur-jujurnya
3. mmm(ﬁmmubclpmmyangwhhm

¥
1. T materi dalam_media_flipbook digital berbasis AR[Y” | 377 1
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Sesuai z et

Uraian materi dalam media flipbook digital berbasis AR
yang di bermanfaat ba lam

memahami lajaran. sk

Aspek Motivasi

Penggunaan media flipbook digital berbasis Augmented

Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belajar.

Aspek

ok Pengoperasian
Media flipbook digital berbasis AR mudah untuk ssya
akses dan operasikan,
Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara
berulang-ulang.

»

= |8 = O] »

AN

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

YENDIDg
PRl

13
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INSTRUMEN VALIDASI UJT COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS IV SD

A. Identitas
Nama Anda
Kelas 4
No. Absen

2
Sekoles :SDnegeri 1 bonsgal Aagn)
B. Petunujuk Pengisian n% }"
1. Lengkapilah identitas terfebih dahulu
2. Berikan pendapat yang sejujur-jujurnyi
3. Berikan tanda centang (V) pada kolom tabel pertanyaan yang telah tersedia,

adapun skor tersebut
4 = Sangat Setuju
3 = Setuju YENDID
2 = Tidak L
5 \ HANN
S
C. Instrum a3 VO RN -
¥ Ve, & g Penilaian
No pek Pe ; 312 11
(5 S | TS | STS
A. | Desain —
digital berl \
saya.
2 % ; 8
digunakan
3, | Gambar yang dig digital V
berbasis AR terlihat jelas v
4, | Tulisan dalam flipbook digital berbasis AR dapat dibaca
* | dengan jelas.
B. | Aspek Materi .
1. |Isi_materi dalam media flipbook digital berbasis AR [ ~/ | | |




238

sesuai dengan pembelajaran yang saya terima.
Uraian materi dalam media flipbook digital berbasis AR
Materi din;ih::”:::m e

yang j fant bagi saya dalam
memahami pembelajaran.

Motivasi

Aspek Motivasi

Penggunaan media flipbook digital berbasis Augmented (
Reality (AR menambah motivasi dalam belajar,

Aspek Pengoperasian

Media flipbook digital berbasis AR mudah untuk saya «
akses dan operasikan.

Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara {

A

i -"I!-":-os» N

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

O e

(
6Cde Andia p}a}a’m w:
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INSTRUMEN VALIDASI UJI COBA PERORANGAN DAN KELOMPOK
KECIL

PENGEMBANGAN FLIPBOOK DIGITAL BERBASIS AUGMENTED REALITY
UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN PEMBELAJARAN KEKAYAAN
BUDAYA INDONESIA KELAS 1V SD

A. Identitas
Nama AL
Kelas e\

No. Absen 3
Sekolah qpndg el
B. Petunujuk Pengisian
1. Lengkapilah identitas terlebih dahulu
2. Berikan pendapat yang sejujur-jujurnya
3. Berikan tanda centang (V) pade kolom tabel pertanyaan yang telah tersedia,

adapun skor tersebut
4 = Sangat Setuju oENDI]
3 = Setuju : N 4
2= Tidak_ 1 A
1= },{.\ég\{
C. Instry , Kelomps =
CN: \
= Penilaian
No % 3 2 1
- — S | TS | STS
1. | menarik s ! i
saya,
2 Saya mudah B
" | digunakan ; \/
3, | Gambar yang d digital
berbasis AR terlihat jelas dan menarik
s MlsandalamﬂlpbookdlgitalbabwsAkdnpndlbau V
B. ggklmterl
I |lsi materi dalam media flipbook digital berbasis AR | /] | |
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U.nunx?auldnhmmedinﬁtpbookdiﬁul berbasis AR
d jelas dan mudah di i

Materi yang disajikan bermanfaat bagi saya dalam
memahami pembelajaran.
Motivasi
Penggunaan media fliphook digital berbasis Augmented
Reality (AR) dapat menambah motivasi dalam belsjar.
P erasian
Media flipbook digital berbasis AR mudah untuk saya
akses dan operasikan.
“Flipbook digital berbasis AR dapat dibaca secara

1

N <& <

S - . . *

EN

D. Komentar dan Saran Perbaikan Instrumen

(Qede. Az il ot
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Lampiran 21 Hasil Perhitungan Uji Kepraktisan oleh Guru

No Aspek Penilaian Responden

Tampilan media flipbook digital berbasis AR, menank
1. | dan sesual dengan karaktenistik siswa kelas IV 4
sekolah dasar.

Teks yang digunakan dalam media fipbook digital
berbasis AR disajikan dengan jelas sehinggza mudah 4
dibaca dan dipahami olzh sizwa.

Gambar yang dizajikan dalam media fipbook digital
3. | berbasis AR tampak jelas dan membantu siswa 4
dalam memahami materi pembelajaran.

Pemulthan wama pada mediza fipbook digital
berbasis AR terlihat menarik serta tidak mengalihkan

[

4 perhatian atau menggangen konsentrasi  belajar 4
S1EWA.
Maten vang dizajikan dalam media fipbook digital

3. | berbasis AF. sesual dengav capaian pembelzjaran 4
IPAS kelas IV sekolal dasar

6 Maten (yang. disapkan sesual  dengan \ tujuan 3

" | pembelajaran yang mgin dicapal.

- Matenn pesabelajaran disajikan dengan dukungan 3

" | penzrumaan media vane sesual.

g Petumjuk pengerjaan =oal delam media fliphook 1

" | digite! berbasis AR disajikan dengan jelas.

g Soal evaluasi yang diberikan sesual dengan maten 1

pembelajaran yang disampaikan.

Media lipbook,  digital® berbasiz AR mudah
10. | dioperasikan  oleli/ ';oic - dan siswva  dalam 3
pembelajaran.

Jumlah keseluruhan skor jawahan responden 37
Skor maksimal 4

Persentasze slkor (%40) 92,50%

Perhitungan persentase tingkat pencapaian produk pada setiap subjek yakni sebagai

berikut.

Perzenfase =TT » 100%
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Eeterangan:
¥ x = Jumlah skor

SMT = Skor maksimal 1deal

Persentase responden gur = E * 100% = 92,50% (Kualifikasi Sangat Baik)




Lampiran 22 Hasil Perhitungan Uji Kepraktisan oleh Siswa

1. Uji Coba Perorangan
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oL Responden
No Aspek Penilaian
I I III
Tampilan media fipbook digital berbasiz AR
1. | terhthat menarik sehmgza mampu menmgkatkan | 4 4 4
minat belajar zava.
Saya mudah membaca dan memshami teks yang
2. | digunakan dalam media fipbook digital berbasiz| 4 4 4
AR
3 Gambar yang digunaksn dalam media fiphook 4 4 1
" | dimital berbaziz AR terlihat jelaz dan menarik
Tulizsan dalam flipbook digital berbasis AE. dapat a
4. : = 4 4 3
dibaca dengan jelas.
3. | Isi maten1 dalam media fipheok digifal berbazis AR | 4 4 4
sezual dengan pembelajaran vang save terma.
5 Uralan maten dalam media flipbook digital berbasis 4 3 a
" | AR dizampaikan dengan jelas dan raudah dipzhami. i
Materi yang dizajikan bemmanfast bagl saya dalam
1. ol } - 5 4 4 4
memahami pembelajaran.
Pengmunasn media fipbook digital berbasis
8. | Augmenied Reality (AR) dapat menambah motivaz| 4 4 4
dalam belajar.
g Media fliphook digital berbasis AE. mudah umtul: 4 4 a
" | zava akses dan operasikan. i
10 Flipbook digital berbasis AF. dapat dibaca secara 1 3 f
" | berulang-ulang.
Jumlah keseluruhan skor jawaban responden 40 | M| ¥
Skor maksimal 40
Perzentase skor (%) 100%| 95%( 92,5%
Total persentase skor (%) 2187.5%
Rata-rata persentase skor (%) 95,.83%

Data yang diperoleh melalui uji coba perorangan kemudian dianalisis untuk

mengetahui tingkat pencapaian penggunaan flipbook digital berbasis Augmented

Reality (AR) pada setiap subjek dalam bentuk persentase.



Perzentase =

E

Eeterangan:

¥ x = Jumlah skor

EMT = 8kor maksimal 1d=al

o =~ 100%

Persentase Responden 1 = — % 100% = 100%

Persentase Responden 1 = — % 100% = 959%

Persentase Responden 3 = — % 100% = 92,5%

244

Selanjuinya menghitung persentase keseluruhan subjek dengan mmus sebaga

berikout:

Perzentaze =

=)=

Eeterangan:

F = banyak perzentase keseluruhan subjek

IN = banyak subjek

Perzentaze =

2. Uji Coba Kelompok Kecil

IB7 5"-"&

= 05.83% (Kualifikasi Sangat Baik)

No

Aspek
Penilaian

Responden

11

111

10%

\4 VI

VII

VIII

IX

Tampilan
media
flipbook
digital
berbasis AR
terlihat
menarik
sehingga
mampu
meningkatkan
minat belajar
saya.
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Saya mudah
membaca dan
memahami
teks yang
digunakan
dalam media
flipbook
digital
berbasis AR.

Gambar yang
digunakan
dalam media
flipbook
digital
berbasis AR
terlihat  jelas
dan menarik

Tulisan dalam
flipbook
digital
berbasis AR
dapat dibaca
dengan jelas.

Isi materi
dalam media
flipbook
digital
berbasis AR
sesuai dengan
pembelajaran
yang saya
terima.

Uraian materi
dalam media
flipbook
digital
berbasis AR
disampaikan
dengan jelas
dan mudah
dipahami.

Materi  yang
disajikan
bermanfaat
bagi saya
dalam
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memahami
pembelajaran.

Penggunaan
media flipbook
digital
berbasis
Augmented
Reality (AR)
dapat
menambah
motivasi
dalam belajar.

Media
flipbook
digital
berbasis AR
mudah untuk
saya akses dan
operasikan.

10.

Flipbook
digital
berbasis AR
dapat dibaca
secara
berulang-
ulang.

Jumlah

keseluruhan skor

jawaban

40 38 37 40 37 37

responden

40

37

39

Skor maksimal

40

Persentase skor
(%)

100%

95%

92,5%

100%

92,5%| 92,5%

100%

92,5%

97,5%

Total persentase

skor (%)

862,5%

Rata-rata
persentase skor
(%)

95,83%
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Berdasarkan hasil w1 coba kelompek kecll maka dapat dilitung persentase
tingkat pencapaian flipbook digital berbasis Augmented Reality (AR) pada masing-

masing subjek sebaga berkut.

Persenfase o X 100%

Eeterangan:
¥ x = Jumlah skor

SMT = Skor mak=imal ideal

Persentase Responden 1 = % X 100% = 100%
Persentase Responden 2 = % X 100% = 95%
Persentase Responden 3 = % X 100% = 92,5%
Persentase Responden 4.~ % X 100% = 100%
Persentase Responden S = % x 100% = 92,5%
Persentase Responden 6 = % X 100% = 92,5%
Persentase Responden T = % X 100% = 100%
Persentase Responden 8 = % X 100% =92,5%
Persentase Responden 9 = % X 100% = 97,5%

Selanjutnya menghitung persentaze keseluruhan subjek dengan mmus sebagail

beribout;

|

Persentasze =

e

Eeterangan:
F = banyak persentase keseluruhan subjek

N = banyak subjek
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Persentaze = 2225 = 05 93%; (Kualifikasi Sangat Baik)

5 =
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Lampiran 23 Pretest dan Posttest Siswa

1. Pretest
LEMBAR JAWABAN
MATA PELAJARAN 1&.{ ............ NOABSEN ¢
NAMA Gie Andip Prade. 0 Wigays KELAS g 4.
Berilah tanda sitang (X) pada huruf a,b, ¢, atau d pada jawaban yang paling tepat!
' NG Blc|op wlals D 21 plc|p
2| A c|o 12 Blc|o 2 [ A c|o
3|lale]ec 1 8l c Bn(AalB o
alafs|e X \ D 21 sle|ol
s | A Py 35| A |8 lzl D
6 | A|m 9 alelc|o|
2
7 0 N b 0 - aAlslc|o
8 ] ’ & Alslc]o
9 | A 29|als|c|o
0| A oA [ XIC w|lAaflB|Cc|D
) 3
R=20x¢ =80

e




MATA PELAJARAN

NAMA

LEMBAR JAWABAN

lareasitariRiErtaien

:Nawny Apsats  KELAS

NO, ABSEN

B TR P

Berilah tanda silang (X) pada huruf a,b, ¢, ntau d pada jawaban yang paling tepat!
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1| A D N N 21 B
2, B D 12 B | € |D 2 B*
3, A D 134 B | C |.D 23|A|B
4| AlB 14 ¢ | D 24 B
5| A D D 25| A|B
6 B ; % | A|B D
7 Be ¢ 22 | A B D
8| A|B N §%. al 5
2 A | X Al®r
e ‘ X 0|A|B




Berilah tanda silang (X) padu huruf w,b, ¢ atau d pada jawabuan yang paling tepat!

MATA PELAJARAN

NAMA

LEMBAR JAWABAN
PP |- SO NO. ABSEN
Ladnia........ KELAS
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D ] B D
HENE: Y D 1) X B|C 2 X
2 X Blc|D B A|K|C|D AKX D
3 y B|lc|Dp i3 | A fy c 2] & 5
.
afalB|cC X/ ul¥|(Bs|c|p 2| K|s8 D
Siel &) B 9{ D 15| A c|op % | Al|B X
. -
6. Blc|D 5 - 5
\
A
% BX 27| alBs b
s,A|B Q AN EE =
o el ( G-\ 29 A | B D
i X R 3| A|B D




2. Posttest

........... NO. ABSEN

NAMA G And? mmw KELAS

:
: q
RO | DI

Bclhhundanﬂu;mpwnnnfmamdpﬂahwnbumgpamupw
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1| A c|p n|Aa|s D 21 B|C
2 [ A c|p 12 B |&:| D A
e Y
3|a(B|C B|lAa|[B]|C A|B
4 |a| B C 14 c|p B
5 A ¢ B NI D 25| A(B
6| A c A 2%|A|B
,‘.
71 A Al!B
= S T\ ;
8, X B ¥ 28| A|B
9| A - 29| A|B
10| A (o] 2 (A 30(A|B D
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LEMBAR JAWABAN
\0AS
MATAPELAJARAN  :Middemmmfise  nNo.aBsen AT ... X
NAMA : VG!\I\_!}.MS"" ¢ KELAS : i/I\{
Berilah tanda silang (X) pada huruf a,b, ¢, atau d pada jawaban yang paling tepat!
1| A c|po n|al|s D 21 Blcl|po
/ X bc | p 12 Blc|p 2| A >< cl|o
A c B|la|lB|cC z3|lAalsB D
s |alB|ec 14| A c|po 24 B|lc|p
5 A c|o /n/ ‘_A >< D s|als]|ec
6| A c|Dp ‘ e | D %|Aa{B|lc|D
7| A c ‘ A nialBlc|p
8 (A|B 3 s|alB|lc|D
9| A A B < 29|A|B|C|D
10/ A >< i X |lal|lB|c|D




mhm.mngmpmmrmqmamwmmmupm

LEMBAR JAWABAN
MATA PELAJARAN  © MMM NO, ABSEN
NAMA Y. 7 (-7 — KELAS

[;/ Al ¥ D )/ X|8| %P 2 | £ c 1 D
2 (A g D 2|y|B|C|D n|aA cl|o
X| B |cph slalB]|cC B A w|D

4 |A|B “4|A|HW|C|D 2| K c|D
s|aly D is|afX|c|D 25| A c|R
6|aly D I D 2% | A c|p
/ A | B 27 | A cl|o
8 | A|B | X 8  2.,3 A c|po
/ Al S Hie 9l a c|p
0| AR P 0| A c|po
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Total
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Lampiran 24 Nilai Pretest Siswa Kelas IV

=65,21

_ 2152
33

= Mean Pretest

Total Nilai
Jumlah Siswa

Mean
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Lampiran 25 Nilai Posttest Siswa Kelas IV

Hasil Posttest

P10

Total

]

2R

BD

]
BD
]

BD
B8R

BD

2R

EE

P25

P24

P23

P22

P21

P20

Ple

P18

P17

P16

P15

Pl4

P13

P12

P11

Pe

g

7

PG

P4

P3

P

Pl

KO

m

10
11

18
18

]
=]

m
(=1

=+ |

e

©
=1

[l
"

m
m

=84

2772
33

Total Nilai
= - = Mean Posttest =
Jumlah Siswa

Mean
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Lampiran 26 Modul Ajar

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Made Ayu Muliarsini

Instansi : SD Negeri 1 Banjar Tegal

Tahun Penyusunan : Tahun 2026

Jenjang Sekolah : SD

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Fase / Kelas : B/1V

BAB / Tema : Bab 4 / Indonesiaku Kaya Akan Budaya
Materi Pembelajaran : Kekayaan Budaya Indonesia

Alokasi Waktu : 3 X 35 menit

B. KOMPETENSI AWAL

« Siswa mengidentifikasi kekayaan budaya dan kearitan lokal di daecrahnya masing-masing.

QDY Say
AN

& R 2

1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak mulia

Siswa mensyukuri ciptaan Tuhan berupa makhluk hidup-dengan segala tahap pertumbuhannya,
serta menunjukkan sikap berdoa sebelum dan sesudah pembelajaran.

2) Berkebinekaan global
Siswa mengenal dan'memahami berbagai bentuk kekayaan budaya Indonesia, seperti rumah
adat, pakaian adat, tarian daerah, dan alat musik tradisional, serta menunjukkan sikap
menghargai keberagaman budaya sebagai identitas bangsa.

3) Bergotong-royong
Siswa mampu bekerja sama dalam kelompok saat menggunakan media flipbook digital
berbasis Augmented Reality (AR), berdiskusi, dan bertukar informasi.

4) Mandiri
Siswa mampu mengakses dan menggunakan flipbook digital berbasis Augmented Reality (AR)
secara mandiri, mengamati objek budaya yang ditampilkan, serta menyelesaikan tugas dan
evaluasi dengan penuh tanggung jawab.

5) Bernalar kritis
Siswa menganalisis informasi mengenai berbagai kekayaan budaya Indonesia,
membandingkan karakteristik budaya dari berbagai daerah, serta menjelaskan pentingnya
menjaga dan melestarikan budaya bangsa.

6) Kreatif
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Siswa mampu menyajikan hasil pengamatan tentang kekayaan budaya Indonesia dalam bentuk
cerita sederhana atau penjelasan dengan bahasa mereka sendiri berdasarkan informasi yang
diperoleh dari flipbook digital berbasis Augmented Reality (AR).
7) Nasionalis
Siswa menumbuhkan rasa cinta tanah air dengan mengenal, menghargai, dan melestarikan
berbagai kekayaan budaya Indonesia sebagai warisan bangsa yang harus dijaga keberadaannya.
8) Kesadaran Diri (Self~-Awareness)
Siswa menunjukkan sikap disiplin, tanggung jawab, dan percaya diri selama mengikuti
pembelajaran, menggunakan media flipbook digital berbasis AR dengan baik, serta aktif
berpartisipasi dalam setiap kegiatan pembelajaran.

D. SARANA DAN PRASARANA

+* Ruang kelas

+ LCD Proyektor

« Laptop/HP

¢ Jaringan Internet/ Wifi

% Buku Guru dan Buku'Siswa IPAS kelas 1V serta suinber referensi lain

% Media ajar Flipbook Digital Berbasis Augmented Reality (AR) karya mahasiswi Made Ayu
Muliarsini.

E. TARGET SISWA

< Siswa reguler/tipikal: umum, tidak ada kesulitan dalam mencerna dan memahami materi ajar.
« Siswa dengan pencapaian tinggi: mencerna dan-memahami dengan cepat, mampu mencapai
keterampilan berfikir aras tinggi (HOTS); dan memiliki keterampilan memimpin

F. MODEL PEMBELAJARAW

«% Model Pembelajaran: Problem Based Learning (PBL)

% Metode Pembelajaran: Ceramah, diskusi, tanya jawab

¢ Pendekatan Pembelajaran: Saintifik

A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

K/

s Capaian Pembelajaran:

Siswa mampu memahami keberagaman kekayaan budaya Indonesia serta pentingnya
pelestarian budaya melalui kemampuan menjelaskan, mengidentifikasi, membandingkan, dan
menerapkan sikap menghargai

budaya daerah dalam kehidupan sehari-hari.
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+ Tujuan Pembelajaran:

1. Siswa dapat menjelaskan pengertian dan jenis kekayaan budaya Indonesia
Siswa dapat mengidentifikasi ciri khas budaya daerah.
Siswa dapat membandingkan keberagaman budaya antar daerah.

Siswa dapat menjelaskan manfaat melestarikan budaya Indonesia.

A

Siswa dapat menentukan sikap yang tepat dalam melestarikan budaya.

B. PEMAHAMAN BERMAKNA

¢ Meningkatkan kemampuan siswa dalam menyebutkan kebudayaan yang ada di daerah tempat

tinggalnya

C. PERTANYAAN PEMANTIK

1. Apakah kalian pernah melihat rumah adat, pakaian adat, atau tarian daerah dari daerah lain?

2. Bagaimana cara kita menghargai keberagaman budaya yang ada di Indonesia?

D. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Persiapan Pembelajaran:
1. Guru menyampaikan media pembelajaran yang akan digunakan serta menyiapkan
2. Guru memberikan arahan kepada siswa untuk menyiapkan alat tulis dan buku pembelajaran
IPAS
« Kegiatan Pendahuluan (10 menit)
1. Siswa mengucapkan salam kepada guru.
Guru dan siswa melakukan berdoa bersama di kelas.
Guru menyapa siswa, menanyakan kabar siswa, dan mengecek kehadiran siswa.
Guru mengajak siswa melakukan ice breaking bersama sebelum pembelajaran berlangsung.

Guru menyampaikan topik pembelajaran yaitu “kekayaan budaya Indonesia”

AN

Guru mengajukan pertanyaan pemantik untuk memancing diskusi kelompok kecil: Apakah
kalian pernah melihat rumah adat, pakaian adat, atau tarian daerah dari daerah lain? dan
Bagaimana cara kita menghargai keberagaman budaya yang ada di Indonesia?

7. Guru memberikan penguatan singkat atas jawaban siswa.

8. Guru meyampaikan tujuan pembelajaran serta menjelaskan hal-hal yang perlu diperhatikan

selama proses kegiatan belajar mengajar berlangsung.
+ Kegiatan Inti (45 menit)
Fase 1 Orientasi siswa pada masalah
1. Guru menunjukkan beberapa gambar kekayaan budaya Indonesia kepada siswa.

2. Guru menyampaikan kasus permasalahan kepada siswa:
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“Kelas IV akan mengadakan pameran budaya Indonesia. Setiap kelompok mendapat tugas
untuk memperkenalkan kekayaan budaya dari daerah yang berbeda. Namun, kelompok kalian
menemukan bahwa informasi mengenai rumah adat, pakaian adat, tarian, alat musik, dan
makanan khas dari daerah yang dipilih masih terbatas dan belum tersusun dengan baik.
Kondisi tersebut dapat menyebabkan teman-teman kesulitan mengenal dan memahami budaya
yang ditampilkan.”

3. Guru memberikan pertanyaan kepada siswa terkait kasus permasalahan tersebut “Bagaimana
cara kalian mengatasi masalah tersebut agar pameran budaya dapat menyajikan informasi yang
menarik dan mudah dipahami oleh teman-teman?”’

4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengidentifikasi masalah yang terdapat
dalam kasus serta mengemukakan gagasan awal untuk menemukan solusi yang tepat.

Fase 2 Mengorganisasikan siswa dalam belajar

5. Siswa membentuk kelompok kecil yang:terdiri dari masing-masing 3-4 siswa.

6. Guru membagikan LKPD kepada setiap kelompok.

7. Guru membagikan tautan-atau QR code Fliphook Digital Berbasis AR.

8. Guru menjelaskan cara penggunaan Flipbook Digital Berbasis AR dan tata cara pengerjaan
LKPD.

Fase 3 Penyelidikan Kelompok

9. Setiap kelompok membuka Flipbook Digital Berbasis AR melalui hp, laptop maupun tablet.

10. Siswa mengamati materi dan objek budaya yang ditampilkan dalam bentuk gambar maupun
objek 3D AR.

11. Siswa mengerjakan LKPD secara berkelompok.

12. Guru berkeliling membimbing kelompok yang mengalami kesulitan.

13. Guru mengarahkan siswa untuk berdiskusi mengenai pentingnya melestarikan budaya Indonesia.

Fase 4 Pengembangan dan Penyajian Hasil

14. Setiap kelompok menyusun hasil diskusi dalam bentuk penjelasan sederhana.

15. Perwakilan kelompok menyampaikan hasil diskusi secara lisan di depan kelas.

16. Kelompok lain menanggapi atau memberikan pertanyaan.

Fase 5 Analisis dan Evaluasi

17. Guru bersama siswa membahas jawaban pada LKPD.

18. Guru mengajak siswa menyimpulkan hasil pembelajaran tentang:

a. Pengertian kekayaan budaya Indonesia.
b. Bentuk-bentuk kekayaan budaya Indonesia.

c. Pentingnya menjaga dan melestarikan budaya Indonesia.
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7
0.0

19.

Guru memberikan apresiasi kepada seluruh kelompok atas partisipasi dan kerja sama

selama pembelajaran.

Kegiatan Penutup (10 menit)

1.

3.
4.
5.

Guru memberikan penguatan kepada siswa terkait hasil yang diperoleh selama kegiatan
pembelajaran

Guru bersama siswa menyimpulkan pembelajaran serta melalukan refleksi mengenai materi
pembelajaran pada pertemuan ini.

Guru mengagendakan materi yang harus dipelajari pada pertemuan berikutnya.

Guru mengajak siswa menyanyikan sebuah lagu daerah.

Guru Bersama siswa menutup kegiatan dengan doa dan mengucapkan salam.

E. REFLEKSI

1.

Refleksi untuk Guru

No

Pertanyaan Jawaban

1

Apakah pemilihaft mediz pembelajaran teiah
mencerminkan fuuan pembelajaran vang akan
dicapai?

[ ]

Apaksh gaya penyampalan materl mampu
ditangkap oleh pemahaman sizswa?

Apaksh keseluruhan pembelajaran  dapat
memberkan makna pembélajaran vans hendak
dicapar?

Apakah pemilihan metode pembelajaran sudah
efelktif wumtuk  menerjemshkan  tujuan
pembelajaran?

LA

Apakah pelaksanaan pembelajaran hari mm
dapat membenkan semangat kepada zzwa
untuk: lebih antusiaz dalam pembelajaran
selanjutnya?
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2. Refleksi untuk Siswa

No Pertanyaan Jawaban
1 | Apa yang kahian pelajar hari mm?

2 |Bagian mana dar mater1 yang kalian rasa
paling sulit?

3 |Apa yang kalian lakukan untuk lebih

memahami maten m?

4 | Apaksh kalian memilila cara sendin untuk
memahami maten mm?

5 | Kepada siapa kahan akan memmtz bantuan
untuk memahami materi mi?

F. ASESMEN / PENILAIAN Q

a. Penilaian Sikap
Penilaian sikap dapat dilakukan di sepanjang proses pembelajaran. Teknik penilaian yang paling
mudah adalah dengan teknik pengamatan atau observasi. Pada kegiatan belajar 2, aspek sikap yang
diobservasi adalah sikap religius, komunikatif, tanggung jawab, dan demokratis. Pemilihan aspek
sikap ini dengan mempertimbangkan kesesuaian dengan capaian dan materi pembelajaran. Adapun
format observasi penilaian sikap menggunakan format berikut ini:
Pedoman Pengamatan Sikap

Kelas

Hari, Tanggal

Pertemuan Ke-

Materi Pembelajaran :

Berilah tanda cek list (V) pada kolom yang tersedia jika siswa sudah menunjukkan sikap/perilaku

tersebut.
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b. Penilaian Pengetahuan
Penilaian ini dilakukan untuk mengukur pencapaian tujuan pembelajaran secara individual. Bentuk

penilaian ini adalah pilihan ganda.

Capaian Tujuan Indikator Level | Bentuk| No
Pembelajaran | Pembelajaran Soal Kognitif | Soal Soal
Siswa mampu | Siswa dapat Siswa dapat
memahami menjelaskan menjelaskan 5
keberagaman pengertian dan | pengertian MC b Pilihan 13
kekayaan budaya | jenis kekayaan | kekayaan ( ematd | Ganda i
Indonesia serta | budaya budaya mi)
pentingnya Indonesia. Indonesia.
geldestarlanl lui Siswa dapat
udaya metalul menyebutkan
kemampuan toh
menjelaskan, IC(OE © C2 Pilih
mengidentifikasi, B (Memaha e
bandinek budaya mi) Ganda
membandingxan, Indonesia dari
dan menerapkan /
i berbagai
stkap . daerah.
menghargai ; :
budaya daerah Siswa dapat Siswa dapat
dalam kehidupan mengidentifikas| mengidentifi
sehari-hari. i ciri khas -kasi ciri khas C3 .
budaya daerah. rumqh adat, (Menerap Pilihan 7-10
pakaian adat, kan) Ganda
tarian, dan
lagu daerah.
Siswa dapat
menentukan 3
asal daerah Pilihan
. (Menerap 11-13
dari suatu Ganda
kan)
budaya yang
ditampilkan.
Siswa dapat | Siswa  dapat
membandingka | membandingk
-n keberagaman| -an persamaan C4 -
Pilihan
budaya antar dan perbedaan| (Mengana 14-18
. Ganda
daerah. budaya antar lisis)
daerah di
Indonesia.
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Siswa dapat Siswa dapat
menjelaskan menjelaskan
manfaat manfaat 2 .
melestarikan pelestarian (Memaha Pilihan 19-20
budaya budaya bagi mi) Ganda
Indonesia. kehidupan
masyarakat.
Siswa dapat Siswa dapat
menentukan memilih
sikap yang tindakan yang
; C3 .
tepat dalam mencerminka Pilihan
) . (Menerap 21-25
melestarikan -n sikap kan) Ganda
budaya. melestarikan a
budaya
Indonesia.
Rubrik Penilaian Soal
No Soal Skor Skor
Benar | Salah
1 | Kekayaan Budaya Indonesia adalah .... 1 0
2 | Kekayaan budaya disebut sebagai identitas bangsa karena ... 1 0
3 | Berikut ini yang bukan merupakan contoh keberagaman 1 0
budaya di Indonesia yaitu ...
4 | Berikut ini yang merupakan contoh kekayaan budaya dari Bali 1 0
adalah ...
5 | Berikut ini yang merupakan pakaian adat dari Sumatera Barat 1 0
adalah ...
6 | Berikut ini yang termasuk contoh alat musik tradisional dari 1 0
Jawa Barat adalah ...
7 | Lagu daerah yang memiliki lirik “Ampar-ampar pisang, 1 0
pisangku belum masak™ merupakan ciri khas lagu daerah dari
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8 | Tarian yang dilakukan secara berkelompok dengan gerakan 0
duduk berbaris dan tepukan tangan yang kompak merupakan
ciri khas tari ...

9 | Upacara adat Ngaben berasal dari daerah ... 0

10 | Gambar di atas menunjukkan rumah adat yang berasal dari 0
Kalimantan Barat. Rumah adat tersebut bernama

11 | Pakaian adat pada gambar di atas berasal dari daerah ... 0

12 | Rumah adat pada gambar di atas berasal dari daerah ... 0

13 | Pakaian adat yang menggunakan kain tenun khas bernama Ulos 0
merupakan ciri khas dari'daerah ...

14 | Berdasarkan petbedaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 0
keberagaman budaya Indonesia tercermin dari ...

15 | Berdasarkan perbedaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 0
bentuk rumah adat dipengaruhi oleh ...

16 | Meskipun demikian, persamaan dari kedua pakaian adat 0
tersebut adalah ...

17 | Berdasarkan informasi tersebut, persamaan Angklung dan 0
Sasando adalah ...

18 | Rumah Panjang dari Kalimantan Barat dan Rumah Honai dari 0
Papua memiliki perbedaan pada ...

19 | Salah satu manfaat melestarikan budaya daerah adalah ... 0

20 | Desa Suka Maju rutin mengadakan festival tari tradisional 0

setiap tahun. Banyak wisatawan datang berkunjung. Manfaat

kegiatan tersebut bagi masyarakat adalah ...




269

21 | Dengan melestarikan rumah adat, masyarakat dapat ... 1 0

22 | Di sekolah akan diadakan lomba menyanyikan lagu daerah. 1 0
Sikap yang tepat sebagai bentuk pelestarian budaya adalah ...

23 | Berikut ini tindakan yang menunjukkan rasa bangga terhadap 1 0
budaya Indonesia adalah ...

24 | Siti diajak temannya untuk menonton pertunjukan wayang. 1 0
Tindakan yang mencerminkan sikap melestarikan budaya
adalah ...

25 | Cara sederhana melestarikan budaya di lingkungan sekolah 1 0
adalah ...

SOAL PENILAIAN PENGETAHUAN

NAMA LENGKAP :

KELAS :

NO ABSEN :

Kekayaan Budaya Indonesia adalah ...

A.
B.
C.
D.

Hasil tambang dan sumber daya alam yang dimiliki negara
Berbagai adat istiadat, kesenian, bahasa, dan tradisi dari berbagai daerah di Indonesia
Barang-barang yang diproduksi di pabrik

Bangunan modern di kota besar

Kekayaan budaya disebut sebagai identitas bangsa karena ...

A.
B.
C.
D.

Memiliki nilai jual tinggi
Menjadi ciri khas yang membedakan dengan bangsa lain
Digunakan di seluruh dunia

Dibuat oleh pemerintah

Berikut ini yang bukan merupakan contoh keberagaman budaya di Indonesia yaitu ...

A.
B.

Upacara adat

Makanan khas daerah
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C. Alat musik tradisional

D. Sumber daya alam

Berikut ini yang merupakan contoh kekayaan budaya dari Bali adalah ...

A. Rumah Gadang

B. Ulos

C. Tari Saman

D. Tari Kecak

Berikut ini yang merupakan pakaian adat dari Sumatera Barat adalah ...

A. Ulos

B. Bundo Kanduang

C. Kebaya

D. Koteka

Berikut ini yang termasuk contoh alat musiketradisional dari Jawa Barat adalah ...
A. Sasando

B. Angklung

C. Tifa

D. Kolintang

Lagu daerah yang memiliki lirik “Ampar-ampar pisang, pisangku belum masak” merupakan ciri khas
lagu daerah dari ...

A. Sulawesi Selatan

B. Kalimantan Selatan

C. Jawa Timur

D. Sumatera Barat

Tarian yang dilakukan secara berkelompok dengan gerakan duduk berbaris dan tepukan tangan yang

kompak merupakan ciri khas tari ...

A. Pendet

B. Kecak

C. Saman

D. Jaipong

Upacara adat Ngaben berasal dari daerah ...
a. Jawa Barat

b. Bali

c. Kalimantan Timur

d. Sumatera Utara
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10. Perhatikan gambar dibawah ini!

an
un
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Gambar di atas menunjukkan rumah adat yang berasal dari Kalimantan Barat. Rumah adat tersebut
bernama ...

A. Rumah Gadang

. Rumah Panjang

B
C. Rumah Kebaya
D

. Walewangko

11.

Pakaian adat pada gambar di atas berasal dari daerah ...

A. Nusa Tenggara Timur
B. Kalimantan Timur

C. Sumatera Barat
D

. Jawa Tengah
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12. Perhatikan gambar dibawah ini!

Rumah adat pada gambar di atas berasal dari daerah ...
A. Bali
B. Papua
C. Nusa Tenggara Barat
D. Lombok
13. Pakaian adat yang menggunakan kain tenun khas bernama Ulos merupakan ciri khas dari daerah ...
A. Bali
B. Jawa Tengah
C. Papua
D. Sumatera Utara
14. Tari Saman dari Aceh dan Tari Kecak dari Bali sama-sama ditampilkan secara berkelompok. Tari
Saman mengandalkan tepukan tangan dan gerakan tubuh sebagai iringan, sedangkan Tari Kecak

menggunakan paduan suara “cak’ tanpa alat musik.

Berdasarkan perbedaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa keberagaman budaya Indonesia
tercermin dari ...
A. Asal daerah tarian yang berbeda
B. Perbedaan cara penyajian dan ciri khas masing-masing tarian
C. Jumlah penari dalam pertunjukan
D. Kesamaan fungsi sebagai hiburan masyarakat
15. Rumah Panjang dari Kalimantan Barat memiliki bentuk memanjang dan dihuni oleh beberapa
keluarga dalam satu bangunan. Sementara itu, Rumah Honai dari Papua berbentuk bulat dan

biasanya ditempati oleh satu keluarga saja.

Berdasarkan perbedaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa bentuk rumah adat dipengaruhi oleh ...
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16.

17.

18.

19.

20.

Peraturan pemerintah daerah
Kondisi lingkungan dan kebutuhan masyarakat setempat

Tren arsitektur modern

o 0w

Banyaknya wisatawan yang berkunjung
Baju Ulos dari Sumatera Utara dan Baju Bodo dari Sulawesi Selatan berasal dari daerah yang

berbeda dan memiliki bentuk serta motif yang tidak sama.

Meskipun demikian, persamaan dari kedua pakaian adat tersebut adalah ...

A. Digunakan sebagai pakaian sehari-hari masyarakat

B. Berasal dari suku yang sama

C. Termasuk warisan budaya yang digunakan dalam upacara adat

D. Memiliki warna dan bahan yang sama

Perhatikan pernyataan berikut.

Angklung dimainkan dengan cara digoyangkan, sedangkan Sasando dimainkan dengan cara dipetik.

Walaupun berbeda cara memainkan, keduanya sering ditampilkan dalam pertunjukan seni daerah.

Berdasarkan informasi tersebut, persamaan Angklung dan Sasando adalah ...

A. Sama-sama menggunakan teknik permainan yang identik

B. Sama-sama digunakan sebagai alat musik tradisional khas daerah masing-masing

C. Berasal dari pulau yang sama

D. Memiliki bentuk yang serupa

Rumah Panjang dari Kalimantan Barat dan Rumah Honai dari Papua memiliki perbedaan pada ...
A. Bahan bangunan dan bentuk rumah

B. Fungsi sebagai tempat tinggal

C. Digunakan oleh masyarakat adat

D. Termasuk rumah tradisional

Salah satu manfaat melestarikan budaya daerah adalah ...

A. Menghilangkan tradisi lama

B. Menjaga identitas dan jati diri bangsa

C. Mengganti budaya dengan budaya asing

D. Membatasi pergaulan masyarakat

Desa Suka Maju rutin mengadakan festival tari tradisional setiap tahun. Banyak wisatawan datang
berkunjung. Manfaat kegiatan tersebut bagi masyarakat adalah ...

A. Membuat budaya menjadi punah

B. Meningkatkan pendapatan masyarakat sekaligus melestarikan budaya daerah

C. Mengurangi kerja sama warga
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21.

22.

23.

24.

25.

wok wD

D. Menjadikan budaya terlupakan

Dengan melestarikan rumah adat, masyarakat dapat ...
A. Mengetahui sejarah dan ciri khas daerahnya

B. Mengubah bentuk rumah menjadi modern

C. Mengurangi jumlah wisatawan

D. Menghilangkan nilai budaya

Di sekolah akan diadakan lomba menyanyikan lagu daerah. Sikap yang tepat sebagai bentuk

pelestarian budaya adalah ...

A. Tidak ikut karena lagu daecrah membosankan

B. Mengikuti lomba tersebut dan mengajak teman untuk berlatih bersama

C. Mengganti lagu daerah dengan lagu luar negeri

D. Mengejek teman yang ikut lomba

Berikut ini tindakan yang menunjukkan rasa bangga terhadap budaya Indonesia adalah ...
A. Mengutamakan budaya asing

B. Menghindari kegiatan adat

C. Mempelajari tarian daerah dengan sungguh-sungguh

D. Tidak mau mengenal budaya dacrah lain

Siti diajak temannya untuk menonton pertunjukan wayang. Tindakan yang mencerminkan sikap

melestarikan budaya adalah ...

A. Menonton dan menghargai pertunjukan tersebut

B. Menolak karena dianggap kuno

C. Mengejek pertunjukan wayang

D. Bermain sendiri saat pertunjukan berlangsung

Cara sederhana melestarikan budaya di lingkungan sekolah adalah ...
A. Tidak peduli pada kegiatan budaya

B. Mengganti semua kegiatan dengan budaya modern

C. Melarang teman mempelajari budaya daerah

D. Ikut serta dalam kegiatan seni tradisional

KUNCI JAWABAN:

B 6. B 11. C 16. C 21. A
B 7. B 12. A 17. B 22. B
D 8.C 13. D 18. A 23. C
D 9.C 14. B 19. B 24. A
B 10. B 15. B 20. B 25. D
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Pedoman Penskoran

| Jika giswa dapat menjawab. sozl dengan benar sesual kuncl
iawaban,
Jika sizwa tidak: menjawab soal dengan benar zesua lumei
0 jawaban atau tidak menjawab zama sekal

Skor Maksimum : 10

Skor Akhir=

Yhor Remar

s 100

Skor Maksimal (107

c. Penilaian Keterampilan

Pedoman Pemlaian Eompetenzi Eeterampilan

No | Nama Sizwa 4 .Tumlah
1 2 3 il
1
2
3
Azpek dan Eubrik Penilaian
- . Mila | Perolehan
No Aspek Pemlaian ; Nilai
Kejelazan dan kedalaman informasi
2 Informasi disampaikan secara jelas, | 30
lengkap, dan relevan  dengam
topiktema yang didiskusikan
1 | b. Informasi dizsempaikan secara jelas | 20
lengkap, tetapi kurang relevan dengan
topik'tema vang didiskusikan.
c. Informasi disampaikan secara jelas, | 10
tetzpl kurang lengkap.
Keaktifan dalam berdiskusi
2. Sangat aktif dalam dizkus:. 30
2 | b. Cukup aktif dalam diskusi. 20
¢. Eurang aktif dalam disbusi. 20
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Perhitungan Perolehan Nilai

Mila: akhir vang diparcleh merupakan akommulazi dari perolehan milai sstiap aspek dengan ketenbuan
sebagal benkut : Jika sizwa pada aspek pertama mamperolsh nilai 20, aspek kedua 30, aspak ketiga
40 malkea total perolshan nilainya adalah 0.

G. KEGIATAN PENGAYAAN DAN REMEDIAL

1. Eesgiatan remedial:
Sizwa vang hasil belajamya belum mencapai target zurn melakukan pengulangan mater: dengan
pendekatan vang lelih imdividuzl dan membenkan tugas mdrmidual tambahan untuk
memperbaiki hasil balajar siswa yang bersanghkutan.

L. EKsgiztan pengayvaan:
Si1zwa yang dava tangkap dan daya kerjamva lebih dan ziswa lamn, gurmu membenkan kegiatan
pengavaan yvang lebih menantans dan memperkuat dava serapnya terhadap maten vang telah
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B. BAHAN BACAAN GURU & SISWA

Kekayaan Budaya Indonesia
A. Keberagaman Budaya
Indonesia merupakan negara kepulauan. Masing-masing pulau tersebut didiami oleh suku bangsa
tersendiri. Indonesia memiliki banyak susku bangsa dan adat istiadat yang berbeda-beda, maka Indonesia
disebut negara yang memilik banyak keberagaman. Bangsa Indonesia dibangun dari sejumlah perbedaan
atau keberagaman. Keberagaman Indonesia meliputi suku bangsa, agama, budaya, dan adat istiadat.
Keragaman budaya di Indonesia meliputi, rumah adat, pakaian tradisonal, tarian adat, upacara adat, alat
musik dan lagu daerah, senjata adat, dan makanan tradisional khas daerah.

Bentuk keragaman budaya Indonesia antara lain sebagai berikut.
1. Rumah Adat
Rumah adat merupakan bangunan tempat tinggal yang menjadi ciri khas suatu daerah. Rumah adata
masing-masing daerah memiliki keunikan dan kekhasan yang mengandung filosofi luhur budaya
setempat. Contoh rumah adat antara lain, rumah gadang dari Sumatera Barat, rumah

tongkonan dari Sulawesi Selatan, rumah honai dari Papua.

2. Pakaian Adat
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Setiap suku bangsa di Indonesia memiliki gaya busana dan corak yang berbeda, baik yang dari segi
bentuk, bahan, model maupun warnanya. Pakaian adat biasanya digunakan saat upacara adat seperti
upacara perkawinan dan pertunjukan seni tradisional. Contoh pakaian adat, yaitu baju cele dari

Maluku, paksian dari Bangka Belitung.
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3. Tarian Adat

Tarian dacrah merupakan tarian yang tumbuh danberkembang di suatu daerah. Gerakan tarian daerah
menunjukkan kearifan daerah setempat. Contoh tarian adat antara lain seudati dari Nangru Aceh
Darussalam, lenso dari Malukuydan macngket dari Sulawesi Utara.

4. Makanan Khas Daerah

Indonesia memiliki kuliner berancka ragam yang berupa makanan khas daerah yang beraneka rupa dan
rasa. Contoh makanan khas daerah adalah gudeg dari Yogyakarta, papeda dari Papua, dan es slendang

mayang dari Jakarta.

C. LAMPIRAN MEDIA A7
Media Pembelajaran berupa Flipbook Digital Berbasis Augmented Reality (AR). Berikut lampiran
media:
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D. GLOSARIUM

Augmented Reality (AR)

Teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan objek virtual (3D) sehingga pengguna dapat
melihat dan berinteraksi dengan objek tersebut secara lebih nyata melalui perangkat digital.
Budaya

Hasil cipta, rasa, dan karsa manusia yang menjadi ciri khas suatu kelompok masyarakat dan
diwariskan dari generasi ke generasi.

Flipbook Digital

Media pembelajaran berbentuk buku digital interaktif yang dapat dibuka dan dibaca secara
elektronik melalui komputer, tablet, atau telepon pintar.

Keberagaman Budaya

Keadaan yang menunjukkan adanya berbagai macam budaya yang berbeda-beda dalam suatu

wilayah atau negara.
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Kekayaan Budaya Indonesia

Berbagai bentuk warisan budaya yang dimiliki bangsa Indonesia, seperti rumah adat, pakaian adat,
tarian daerah, alat musik tradisional, lagu daerah, upacara adat, dan senjata tradisional.

Lagu Daerah

Lagu yang berasal dari suatu daerah tertentu dan mencerminkan budaya serta kehidupan masyarakat
setempat.

Pelestarian Budaya

Upaya menjaga, memelihara, mengembangkan, dan mewariskan budaya agar tetap dikenal dan
tidak hilang.

Pakaian Adat

Pakaian tradisional yang menjadi identitas suatu daerah dan digunakan pada acara tertentu.
Rumah Adat

Bangunan tradisional yang memiliki ciri khas sesuai dengan budaya dan adat istiadat suatu daerah.
Tarian Daerah

Seni gerak yang berasal dari suatu dacrah dan memiliki makna serta nilai budaya tertentu.

Alat Musik Tradisional

Alat musik yang berkembang di suatu daerah dan digunakan'sebagai bagian dari budaya masyarakat
setempat.

Warisan Budaya

Peninggalan budaya yang diwariskan oleh generasi sebelumnya dan perlu dijaga keberadaannya.
Teknologi Digital

Teknologi yang menggunakan sistem komputer atau perangkat elektronik untuk mengolah,
menyimpan, dan menyajikan informasi.

Nasionalisme

Sikap cinta, bangga, dan menghargai bangsa serta budaya Indonesia.

Interaktif

Sifat media yang memungkinkan pengguna berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran

melalui berbagai fitur yang tersedia.
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Lampiran 27 Dokumentasi Penelitian

Dokumentasi Pretest Siswa Kelas IV
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