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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal 

dengan Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas 

V sekolah dasar. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterampilan berpikir kritis 

siswa serta terbatasnya bahan ajar IPAS yang kontekstual dan interaktif. Penelitian meng-

gunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE. Produk dikembang-

kan dengan mengintegrasikan kearifan lokal Kabupaten Purworejo, pendekatan Problem Based 

Learning, dan visualisasi Augmented Reality. Hasil validasi oleh ahli materi, media, bahasa, 

dan praktisi menunjukkan rata-rata kelayakan sebesar 93% dengan kategori sangat baik. 

Implementasi produk menunjukkan peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa kelas 

eksperimen dari nilai rata-rata 69,07 menjadi 91,15, lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

Hasil penelitian ini mengimplikasikan bahwa buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan 

Augmented Reality layak dan efektif digunakan sebagai bahan ajar IPAS yang kontekstual dan 

inovatif untuk mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa sekolah dasar. 

Kata Kunci: Augmented Reality; Berpikir Kritis; Buku Digital; IPAS; Kearifan Lokal 
 

Development of a local wisdom-based IPAS digital book 

integrated with augmented reality oriented toward critical 

thinking skills 
 

Abstract: The study aimed to develop a local wisdom-based IPAS digital book integrated with 

Augmented Reality (AR) to support the development of critical thinking skills among fifth-grade 

elementary school students. The research employed a Research and Development (R&D) method 

using the ADDIE model. The product was developed by integrating local wisdom from Purworejo 

Regency, a Problem Based Learning approach, and Augmented Reality visualization. The 

validation results from content, media, language experts, and practitioners showed an average 

feasibility score of 93%, categorized as very good. The implementation results indicated an 

improvement in students’ critical thinking skills in the experimental class, with the average score 

increasing from 69.07 to 91.15, which was higher than that of the control class. These findings 

imply that the local wisdom–based IPAS digital book integrated with Augmented Reality is 

feasible and effective as a contextual and innovative learning material to support the 

development of elementary school students’ critical thinking skills. 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan abad ke-21 menuntut proses pembelajaran yang mampu mengembang-

kan keterampilan berpikir tingkat tinggi, seiring dengan pemanfaatan teknologi digital 

dalam pembelajaran. Pembelajaran abad ke-21 mengintegrasikan kecakapan berpikir 

kritis, kreatif, komunikasi, dan kolaborasi sebagai kompetensi utama yang perlu dimi-

liki siswa (Andrian & Rusman, 2019). Pendidikan memiliki peran strategis dalam mem-

bekali siswa dengan keterampilan tersebut agar mampu beradaptasi dan bersaing 

pada era global (Suryandari et al., 2021). Salah satu keterampilan yang perlu dikem-

bangkan sejak sekolah dasar adalah keterampilan berpikir kritis.  

Berpikir kritis merupakan keterampilan kognitif tingkat tinggi yang berlandaskan 

pada kemampuan berpikir reflektif dan rasional dalam memahami serta menyelesai-

kan permasalahan. Berpikir kritis adalah proses kognitif dan mental yang mempenga-

ruhi seseorang untuk bertindak dalam mengambil kebijakan dan solusi dengan berda-

sarkan fakta (Rahmawati et al., 2019). Seseorang yang berpikir kritis menggunakan 

cara berpikir logis, sistematis, dan reflektif untuk menganalisa, mengevaluasi, dan 

menyimpulkan suatu informasi. Sejalan dengan pandangan tersebut, berpikir kritis 

adalah proses penilaian yang mempunyai alasan dengan berdasarkan bukti, konteks-

tual, dan konsep (Facione, 2013). Secara operasional, berpikir kritis mencakup kemam-

puan interpretasi, analisis, kesimpulan, evaluasi, menjelaskan, dan pengaturan diri 

(Facione, 2013). Keterampilan ini memungkinkan siswa menganalisis gagasan secara 

mendalam, mengevaluasi informasi berdasarkan bukti, serta menyusun kesimpulan 

secara terstruktur (Indrapangastuti, 2023; Septikasari & Frasandy, 2018). Dengan 

keterampilan berpikir kritis, siswa tidak hanya memahami materi pembelajaran, tetapi 

juga mampu mengambil keputusan secara mandiri dan rasional dalam berbagai 

konteks kehidupan. 

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar dalam mendukung 

pembelajaran abad ke-21, termasuk melalui pemanfaatan media pembelajaran ber-

basis teknologi. Buku digital merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang berkem-

bang pesat dan memiliki keunggulan dalam hal kepraktisan, fleksibilitas, serta keleng-

kapan fitur multimedia. Buku digital memungkinkan penyajian materi secara lebih 

menarik melalui integrasi teks, gambar, audio, video, dan tautan interaktif. Salah satu 

platform yang mendukung pengembangan buku digital interaktif adalah Heyzine 

Flipbook, yang memungkinkan penyajian buku elektronik dengan tampilan menyerupai 

buku cetak serta mendukung berbagai elemen multimedia (Manzil et al., 2022). 

Selain buku digital, perkembangan teknologi multimedia juga menghadirkan 

Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran inovatif. Augmented Reality 

merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan objek virtual dua atau 

tiga dimensi secara simultan (Mustaqim, 2016; Vari, 2022). Pemanfaatan Augmented 

Reality dalam pembelajaran memungkinkan siswa berinteraksi secara langsung 

dengan objek virtual, sehingga membantu meningkatkan pemahaman konsep, motivasi 

belajar, dan keterlibatan siswa secara aktif (Fajari & Meilisa, 2022). Integrasi teknologi 

digital, termasuk Augmented Reality, sejalan dengan tuntutan Kurikulum yang berlaku 

menekankan literasi digital dan pembelajaran bermakna di sekolah dasar.  

Namun, hasil studi pendahuluan yang dilakukan melalui wawancara dan observasi 

pembelajaran IPAS di kelas V SDN Kaliurip, Kabupaten Purworejo menunjukkan bahwa 

keterampilan berpikir kritis siswa masih tergolong rendah. Berdasarkan hasil wawan-

cara dengan guru kelas V, sebagian besar siswa belum menunjukkan kemampuan 

berpikir kritis yang memadai, meskipun guru telah memberikan berbagai bentuk 
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rangsangan selama pembelajaran. Secara umum, siswa mengalami kesulitan pada 

aspek interpretasi, analisis, kesimpulan, evaluasi, penjelasan, dan pengaturan diri, 

yang terlihat dari keterbatasan siswa dalam memahami informasi, mengemukakan 

pendapat, menarik kesimpulan, serta merefleksikan proses berpikirnya. Selain itu, 

pembelajaran IPAS masih didominasi penggunaan buku paket dengan materi yang 

bersifat umum, kurang kontekstual, dan belum mengintegrasikan kearifan lokal serta 

teknologi secara optimal. Guru juga belum pernah mengembangkan buku digital mau-

pun media pembelajaran berbasis Augmented Reality, sehingga pembelajaran cende-

rung berpusat pada guru dan belum secara optimal mendorong aktivitas berpikir kritis 

siswa. 

Pembelajaran IPAS akan lebih bermakna apabila dikaitkan dengan konteks kehidup-

an siswa, salah satunya melalui integrasi kearifan lokal. Pembelajaran berbasis kearif-

an lokal memberikan kesempatan kepada siswa untuk memahami lingkungan, budaya, 

dan potensi daerahnya secara lebih dekat (Sari et al., 2025). Bahan ajar yang 

mengintegrasikan kearifan lokal terbukti mampu melatih keterampilan berpikir kritis 

siswa karena menghadirkan permasalahan nyata yang dekat dengan kehidupan 

mereka (Mahmudah et al., 2023). Pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam 

buku digital memungkinkan siswa melakukan eksplorasi objek secara visual dan 

interaktif, mengamati fenomena secara lebih konkret, serta menganalisis informasi 

yang disajikan dalam konteks nyata. Melalui proses tersebut, siswa terdorong untuk 

mengajukan pertanyaan, menafsirkan informasi, dan memecahkan permasalahan kon-

tekstual, sehingga keterampilan berpikir kritis dapat berkembang secara optimal. Oleh 

karena itu, pengembangan bahan ajar IPAS yang memadukan buku digital, Augmented 

Reality, dan kearifan lokal menjadi alternatif solusi yang relevan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan buku digital IPAS 

berbasis kearifan lokal yang dilengkapi dengan Augmented Reality dan dirancang 

menggunakan model ADDIE. Pengembangan ini berorientasi pada keterampilan ber-

pikir kritis siswa kelas V sekolah dasar, khususnya pada materi Daerahku yang Berse-

jarah. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi buku digital interaktif berbasis 

Heyzine Flipbook dengan teknologi Augmented Reality yang secara khusus mengangkat 

kearifan lokal Kabupaten Purworejo. Melalui prosedur pengembangan yang sistematis, 

diharapkan buku digital yang dihasilkan dapat menjadi sumber belajar yang konteks-

tual, inovatif, dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan buku digital IPAS 

berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality yang berorientasi pada peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa kelas V sekolah dasar. 

METODE  

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau Re-

search and Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan, atau Research 

and Development (R&D) merupakan pendekatan ilmiah untuk menghasilkan, meran-

cang, meneliti, dan menguji validitas suatu produk (Sugiyono, 2017). Model pengem-

bangan yang digunakan adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementa-

tion, and Evaluation) (Hamzah, 2020). Tujuan utama dari model pengembangan ini 

yaitu untuk mendesain dan mengembangkan produk yang efektif dan efisien. Model 

pengembangan sumber belajar ADDIE dengan komponennya dapat dilihat pada 

Gambar 1. 
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Hamzah, 2020) 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahapan 

Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Tahap analisis dilakukan untuk 

mengidentifikasi permasalahan pembelajaran dan kebutuhan siswa. Selanjutnya, 

tahap perancangan bertujuan menyusun konsep dan rancangan produk pembelajaran. 

Tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan rancangan menjadi produk 

yang divalidasi kelayakannya. Produk yang telah dikembangkan kemudian diujicoba-

kan pada tahap implementasi, dan tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kelayakan 

serta keefektifan produk sebagai dasar penyempurnaan. 

Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas V SDN Kaliurip, Desa Kaliurip, Kecamatan 

Bener, Kabupaten Purworejo. Kelas VA ditetapkan sebagai kelompok eksperimen 

dengan jumlah 26 siswa yang terdiri atas 15 siswa laki-laki dan 11 siswa Perempuan. 

Kelas VB sebagai kelompok kontrol dengan jumlah 24 siswa yang terdiri atas 12 siswa 

laki-laki dan 12 siswa perempuan. 

Penelitian ini memanfaatkan dua jenis data, yaitu data kuantitatif dan data kua-

litatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil pengisian angket validasi yang melibatkan 

ahli materi, ahli media, ahli bahasa, ahli praktisi, siswa kelas V sekolah dasar, dan 

juga berasal dari skor pretest dan posttest siswa. Adapun data kualitatif dihimpun 

melalui beberapa sumber, meliputi: (1) masukan berupa kritik, saran, dan komentar 

yang diberikan oleh para validator; (2) hasil penarikan simpulan mengenai kelayakan 

buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality; dan (3) respon 

atau tanggapan yang disampaikan oleh guru dan siswa. Pengumpulan data dilakukan 

dengan menggunakan instrumen angket, wawancara, observasi, dan dokumentasi ha-

sil pencapaian keterampilan berpikir kritis siswa. Analisis data dalam penelitian ini 

dilakukan melalui analisis kuantitatif dan kualitatif, serta pengujian efektivitas peng-

gunaan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality meng-

gunakan perhitungan n-gain dan effect size. 

Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen dengan rancangan non-

equivalent control group design. Rancangan ini merupakan bentuk penelitian eksperi-

men yang penetapan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol tidak dilakukan 

secara acak (Sugiyono, 2017). Data kelayakan produk diperoleh melalui hasil validasi 

ahli materi, media, bahasa, serta praktisi pembelajaran, dan didukung oleh respon 

siswa terhadap penggunaan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Aug-

mented Reality. Sementara itu, data efektivitas produk diperoleh melalui desain kuasi 

eksperimen, yang diawali dengan pemberian pretest kepada kedua kelompok untuk 

mengetahui kondisi awal siswa. Selanjutnya, kelompok eksperimen diberikan perlakuan 

berupa pembelajaran menggunakan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan 

Evaluate  Design Implement  

Develop  

Analyze  
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Augmented Reality, sedangkan kelompok kontrol tidak memperoleh perlakuan terse-

but. Untuk mengidentifikasi pengaruh perlakuan, kedua kelompok kemudian diberikan 

posttest. Gambaran desain penelitian disajikan pada Tabel 1, dengan keterangan 

sebagai berikut: A merupakan kelompok eksperimen, B merupakan kelompok kontrol, 

O1 adalah pretest pada kelompok eksperimen, O2 adalah posttest pada kelompok 

eksperimen, O3 adalah pretest pada kelompok kontrol, dan O4 adalah posttest pada 

kelompok kontrol. Sementara itu, X menunjukkan pemberian perlakuan, sedangkan 

tanda (-) menunjukkan bahwa kelompok tersebut tidak mendapatkan perlakuan. 

Tabel 1. Desain Penelitian Nonequivalent Control Group Design 

Kelompok Pretest Treatment Posttest 

A O1 X O2 

B O3 - O4 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pengembangan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal yang dilengkapi Aug-

mented Reality (AR) dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis menggunakan 

model ADDIE, yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Pemilihan model ADDIE didasarkan pada karakteristiknya yang fleksibel dan 

terstruktur, sehingga memungkinkan pengembangan bahan ajar yang sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran IPAS dan berorientasi pada peningkatan keterampilan 

berpikir kritis siswa sekolah dasar. 

Tahap Analisis 

Tahap analisis merupakan tahap awal yang menentukan arah pengembangan buku 

digital IPAS berbasis kearifan lokal yang dilengkapi Augmented Reality (AR). Pada 

tahap ini dilakukan pengkajian terhadap kondisi pembelajaran IPAS kelas V, karak-

teristik siswa, kebutuhan guru, kebutuhan siswa, dan kesesuaian dengan kurikulum. 

Tahap analisis dalam model ADDIE berfungsi untuk mengidentifikasi kesenjangan 

antara kondisi pembelajaran dilapangan dan kondisi ideal yang diharapkan, sehingga 

produk yang dikembangkan mampu menjawab permasalahan pembelajaran secara 

tepat. Analisis kebutuhan menjadi dasar penting agar pengembangan media pembel-

ajaran bersifat kontekstual dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Sugiyono, 2017). 

Hasil analisis diperoleh berdasarkan data kualitatif yang dikumpulkan melalui wa-

wancara dengan guru kelas V, observasi proses pembelajaran IPAS, dan dokumentasi 

pembelajaran di SDN Kaliurip, Kabupaten Purworejo. Hasil wawancara menunjukkan 

bahwa guru masih mengalami keterbatasan dalam mengintegrasikan teknologi digital 

dan kearifan lokal dalam pembelajaran IPAS, dan belum pernah mengembangkan buku 

digital maupun media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Guru juga menyam-

paikan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam mengemuka-

kan pendapat, menganalisis informasi, dan menarik kesimpulan secara mandiri meski-

pun telah diberikan rangsangan dalam pembelajaran. Hasil observasi pembelajaran 

memperlihatkan bahwa kegiatan belajar masih didominasi oleh penggunaan buku teks 

cetak dan metode ceramah, dengan keterlibatan siswa yang belum optimal dalam dis-

kusi dan pemecahan masalah. Dokumentasi pembelajaran pada tahap awal menunjuk-

kan keterbatasan variasi media pembelajaran dan minimnya pemanfaatan teknologi 

interaktif di kelas. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih dido-

minasi oleh penggunaan buku teks cetak dan metode ceramah, dengan minimnya 
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integrasi kearifan lokal. Materi yang bersifat umum dan kurang dikaitkan dengan ling-

kungan sekitar siswa menyebabkan pembelajaran kurang bermakna dan belum men-

dorong keterampilan berpikir tingkat tinggi. Keterampilan berpikir kritis siswa dapat 

berkembang secara optimal apabila pembelajaran dirancang kontekstual dan melibat-

kan siswa secara aktif dalam proses analisis dan evaluasi informasi, bukan sekadar 

menerima pengetahuan secara pasif(Suryandari et al., 2017). 

Dari sisi siswa, analisis karakteristik menunjukkan bahwa siswa kelas V memiliki 

minat yang tinggi terhadap pembelajaran berbasis digital yang menyajikan visual 

menarik dan interaktif. Siswa lebih mudah memahami materi ketika disajikan melalui 

media digital dibandingkan teks semata. Hal ini sejalan dengan pendapat (Fajari & 

Meilisa, 2022) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis literasi digital mampu 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan eksploratif, sehingga berpotensi 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa melalui proses pengamatan, peng-

olahan informasi, dan penarikan kesimpulan. 

Analisis juga mengungkap bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

objek budaya dan lingkungan lokal apabila hanya disajikan melalui teks dan gambar 

dua dimensi. Untuk mengatasi hal tersebut, pemanfaatan teknologi Augmented Reality 

dinilai relevan. Augmented Reality mampu meningkatkan pemahaman konsep dan 

motivasi belajar siswa melalui penyajian objek tiga dimensi yang interaktif (Indahsari 

& Sumirat, 2023). Selain itu, Augmented Reality membantu siswa mengonstruksi 

pengetahuan secara lebih bermakna karena memungkinkan siswa mengamati dan 

mengeksplorasi objek pembelajaran secara langsung (Herliandry et al., 2021).  

Berdasarkan keseluruhan hasil analisis tersebut, pengembangan buku digital IPAS 

berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality memiliki potensi besar untuk me-

ningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V sekolah dasar. Integrasi kearifan 

lokal menjadikan pembelajaran lebih kontekstual, sedangkan pemanfaatan teknologi 

buku digital dengan Augmented Reality mendorong siswa untuk melakukan interpre-

tasi, analisis, evaluasi, penarikan Kesimpulan, menjelaskan, dan pengaturan diri sesuai 

dengan indikator berpikir kritis Facione. Dengan demikian, tahap analisis memberikan 

dasar yang kuat bagi pengembangan produk pembelajaran yang relevan secara 

pedagogis, inovatif secara teknologi, dan efektif dalam mendukung pembelajaran 

IPAS.  

Tahap Perancangan 

Tahap perancangan merupakan tindak lanjut dari hasil analisis kebutuhan yang 

telah dilakukan sebelumnya dan berfungsi sebagai dasar penyusunan rancangan pro-

duk buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality. Pada tahap 

ini, peneliti menetapkan bentuk produk, ruang lingkup materi, serta strategi penyajian 

pembelajaran yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas V dan tujuan pe-

ningkatan keterampilan berpikir kritis. Penentuan buku digital sebagai bentuk produk 

didasarkan pada kebutuhan akan media pembelajaran yang visual, interaktif, dan 

mudah diakses oleh guru maupun siswa. Pemilihan buku digital yang terintegrasi 

dengan Augmented Reality sebagai bahan ajar didukung oleh temuan penelitian yang 

menyatakan bahwa pemanfaatan Augmented Reality dalam pembelajaran mampu 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa melalui eksplorasi objek, pengamatan 

fenomena secara langsung, serta pemecahan masalah kontekstual yang bersifat visual 

dan interaktif (Rahmatin et al., 2025). 
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Pada tahap perancangan, materi IPAS kelas V dipilih dan disusun dengan tetap 

mengacu pada struktur materi dalam buku teks, namun diperkaya dengan muatan 

kearifan lokal Kabupaten Purworejo. Pemilihan materi dilakukan secara selektif dengan 

mempertimbangkan relevansi konteks lokal dan potensi visualisasi melalui Augmented 

Reality. Dengan demikian, materi yang disajikan tidak hanya bersifat konseptual, te-

tapi juga kontekstual dan dekat dengan kehidupan siswa, sehingga mampu mendorong 

keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan ini sejalan dengan hasil 

penelitian Integrasi kearifan lokal dalam bahan ajar mampu menghadirkan permasa-

lahan nyata dan kontekstual, sehingga efektif dalam melatih keterampilan berpikir 

kritis siswa (Mahmudah et al., 2023). 

Selain perancangan materi, tahap ini juga mencakup penyusunan struktur buku 

digital yang mengintegrasikan sintaks Problem Based Learning (PBL). Setiap bagian 

pembelajaran dirancang diawali dengan orientasi masalah yang kontekstual, dilanjut-

kan dengan eksplorasi konsep IPAS, penguatan melalui kearifan lokal, dan visualisasi 

objek menggunakan fitur Augmented Reality. Rancangan alur pembelajaran ini ber-

tujuan agar siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga terlibat dalam proses 

analisis, pemecahan masalah, dan pengambilan keputusan, yang merupakan bagian 

dari keterampilan berpikir kritis. Penerapan model Problem Based Learning yang 

dipadukan dengan media Augmented Reality secara signifikan mampu meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa karena mendorong eksplorasi objek, pengamatan 

fenomena, dan pemecahan masalah kontekstual secara mandiri (Uliyanti et al., 2024). 

Tahap perancangan juga diarahkan pada penyusunan instrumen evaluasi keteram-

pilan berpikir kritis. Instrumen dirancang dalam bentuk soal uraian yang mengacu pada 

enam indikator berpikir kritis, yaitu meliputi interpretasi, analisis, kesimpulan, evaluasi, 

menjelaskan, dan pengaturan diri. Penyusunan instrumen ini disesuaikan dengan kon-

teks materi dan pengalaman belajar siswa melalui buku digital dan fitur Augmented 

Reality, sehingga evaluasi tidak hanya mengukur penguasaan materi, tetapi juga 

kemampuan siswa dalam mengolah dan merefleksikan informasi. Hal ini diperkuat oleh 

hasil penelitian yang menyatakan bahwa asesmen berbasis soal terbuka lebih efektif 

dalam mengukur keterampilan berpikir kritis dibandingkan soal objektif karena 

menuntut penalaran, argumentasi, dan refleksi siswa (Facione, 2013). 

Secara keseluruhan, tahap perancangan menghasilkan rancangan produk yang 

sistematis dan terarah, meliputi penetapan materi, struktur buku digital, integrasi 

kearifan lokal dan Augmented Reality, dan perancangan evaluasi berpikir kritis. 

Rancangan ini menjadi pedoman utama pada tahap pengembangan, sehingga buku 

digital IPAS yang dihasilkan diharapkan mampu mendukung pembelajaran yang 

bermakna dan berorientasi pada peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa kelas 

V sekolah dasar. Dengan demikian, keputusan desain pada tahap perancangan tidak 

hanya didasarkan pada kebutuhan lapangan, tetapi juga diperkuat oleh temuan 

penelitian empiris yang relevan. 

Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan merupakan proses merealisasikan rancangan buku digital 

IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality menjadi produk pembelajaran 

yang utuh dan siap digunakan. Pada tahap ini, rancangan yang telah disusun pada 

tahap perancangan diwujudkan dalam bentuk buku digital interaktif yang memuat 

materi IPAS kelas V materi Daerahku yang Bersejarah, dilengkapi dengan visualisasi 

kearifan lokal Kabupaten Purworejo melalui fitur Augmented Reality. Proses pengem-
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bangan meliputi penyusunan materi, perancangan tampilan, integrasi fitur Augmented 

Reality, dan penyusunan instrumen penilaian keterampilan berpikir kritis. 

Tabel 2. Buku Digital IPAS Berbasis Kearifan Lokal dengan Augmented Reality 

No. Tampilan Buku Digital dengan Augmented Reality Keterangan 

1. 

 

Tampilan awal buku digital IPAS 

berbasis kearifan lokal 

2. 

 

Halaman pendahuluan buku digital 

IPAS berbasis kearifan lokal 

3. 

 

Halaman materi buku digital IPAS 

berbasis kearifan lokal 

4. 

 

Halaman penutup buku digital 

IPAS berbasis kearifan lokal 

5. 

 

Tampilan awal aplikasi 

Augmented Reality 

6. 

 

Halaman utama aplikasi 

Augmented Reality 
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Materi pembelajaran disusun mengikuti alur Problem Based Learning (PBL), diawali 

dengan penyajian permasalahan kontekstual, penguatan konsep IPAS, dan eksplorasi 

kearifan lokal yang relevan. Pada bagian tertentu, materi diperkuat dengan visualisasi 

objek melalui Augmented Reality sehingga siswa dapat melakukan pengamatan secara 

lebih konkret. Penyajian materi dengan pendekatan ini dirancang untuk mendorong 

keterlibatan aktif siswa dalam mengamati, menganalisis, dan memahami informasi, 

yang selaras dengan pengembangan keterampilan berpikir kritis. 

Selain pengembangan materi, pada tahap ini juga disusun instrumen penilaian 

berupa soal uraian yang mengacu pada enam indikator keterampilan berpikir kritis, 

yaitu interpretasi, analisis, kesimpulan, evaluasi, menjelaskan, dan pengaturan diri. 

Instrumen tersebut dirancang selaras dengan buku digital dan pengalaman belajar 

siswa melalui fitur Augmented Reality, sehingga penilaian tidak hanya mengukur 

penguasaan konsep, tetapi juga kemampuan siswa dalam mengolah informasi dan 

menarik kesimpulan secara logis. 

Produk buku digital yang telah dikembangkan selanjutnya melalui proses validasi 

oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan praktisi pendidikan. Hasil penilaian para 

ahli menunjukkan bahwa buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented 

Reality berada pada kategori sangat baik pada seluruh aspek yang dinilai, meliputi 

kesesuaian materi, kualitas tampilan media, kebahasaan, dan keterterapan dalam 

pembelajaran. Temuan ini ditunjukkan pada hasil uji ahli yang disajikan pada Tabel 3, 

yang mengindikasikan bahwa produk telah memenuhi kriteria kelayakan sebagai 

media pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

Tabel 3. Rekapitulasi Uji Ahli Buku Digital IPAS Berbasis Kearifan Lokal dengan Augmented Reality 

No. Validator Ahli Presentase Validasi Kriteria 

1. Ahli materi 91% Sangat baik 

2. Ahli media 90% Sangat baik 

3. Ahli bahasa 98% Sangat baik 

4. Ahli praktisi 93% Sangat baik 

Rata-rata 93% Sangat baik 

Meskipun produk telah dinyatakan sangat baik, masukan dan saran dari para ahli 

tetap dijadikan dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan. Dengan demikian, 

tahap pengembangan menghasilkan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan 

Augmented Reality yang tidak hanya valid secara teoritis dan praktis, tetapi juga siap 

untuk diimplementasikan dalam pembelajaran untuk mendukung peningkatan kete-

rampilan berpikir kritis siswa kelas V sekolah dasar. 

Sebelum penerapan pada skala luas, buku digital diujicobakan pada kelas kecil un-

tuk menilai aspek pengorganisasian, keterbacaan, kemenarikan, keterpaduan materi, 

dan pemberdayaan kemampuan berpikir kritis dan fitur Augmented Reality. Hasil 

rekapitulasi penilaian siswa pada setiap aspek uji coba kelas kecil disajikan pada Tabel 

4, yang menunjukkan bahwa buku digital layak untuk digunakan dengan perbaikan 

terbatas. 

Tabel 4. Rekapitulasi Uji Ahli Buku Digital IPAS Berbasis Kearifan Lokal dengan Augmented Reality 

No. Aspek Skor (%) Kriteria 

1. Pengorganisasian  93% Sangat baik 

2. Keterbacaan  94% Sangat baik 

3. Kemenarikan  95% Sangat baik 

4. Keterpaduan materi  88% Sangat baik 

5. Pemberdayaan kemampuan berpikir kritis 94% Sangat baik 

Rata-rata 92,8% Sangat baik 
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Berdasarkan Tabel 4, diperoleh rata-rata skor respon siswa sebesar 92,8% dengan 

kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa buku digital mudah dipahami, mudah 

dioperasikan, menarik, dan mampu membantu siswa mempelajari materi IPAS sekali-

gus melatih kemampuan berpikir kritis. Selain itu, pemanfaatan teknologi Augmented 

Reality dalam pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik, 

interaktif, dan bermakna, sehingga mendorong siswa untuk aktif mengamati, meng-

analisis, dan menarik Kesimpulan (Fajari & Meilisa, 2022). Dengan demikian, respon 

positif siswa pada uji coba kelas kecil menunjukkan bahwa buku digital yang dikem-

bangkan tidak hanya layak digunakan secara teknis, tetapi juga memiliki potensi 

pedagogis dalam mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa 

sekolah dasar. 

Tahap Implementasi 

Tahap implementasi merupakan proses penerapan buku digital IPAS berbasis ke-

arifan lokal dengan Augmented Reality dalam situasi pembelajaran nyata. Implemen-

tasi dilakukan untuk mengetahui keterlaksanaan penggunaan produk, respon siswa 

dan guru, dan dampak awal terhadap keterampilan berpikir kritis siswa kelas V sekolah 

dasar. Pada tahap ini, buku digital digunakan sebagai sumber belajar utama pada 

kelas eksperimen, sementara kelas kontrol melaksanakan pembelajaran dengan media 

yang biasa digunakan guru. 

Pengukuran keterampilan berpikir kritis dilakukan melalui pemberian tes awal 

(pretest) dan tes akhir (posttest) pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen 

tes disusun dalam bentuk soal uraian yang mengacu pada enam indikator berpikir 

kritis, yaitu meliputi interpretasi, analisis, kesimpulan, evaluasi, menjelaskan, dan 

pengaturan diri. Hasil perbandingan nilai rata-rata pretest dan posttest pada kedua 

kelas disajikan pada Tabel 5, yang menunjukkan adanya peningkatan keterampilan 

berpikir kritis siswa, khususnya pada kelas yang menggunakan buku digital IPAS 

berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality. 

Tabel 5. Rata-rata Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Kelas Rata-rata Nilai Pretest Rata-rata Nilai Posttest 

Eksperimen 69,07 91,15 

Kontrol 68,20 79,95 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa peningkatan nilai pada kelas eksperimen 

lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan 

buku digital yang mengintegrasikan kearifan lokal, pendekatan pembelajaran berbasis 

masalah, dan visualisasi Augmented Reality memberikan kontribusi positif terhadap 

keterampilan berpikir kritis siswa. Perbedaan peningkatan ini menunjukkan bahwa 

siswa tidak hanya memahami materi secara lebih baik, tetapi juga lebih terlatih dalam 

mengolah informasi, menganalisis permasalahan, dan menarik kesimpulan. 

Selain dilihat dari nilai keseluruhan, peningkatan keterampilan berpikir kritis juga 

dianalisis berdasarkan masing-masing indikator. Peningkatan pada setiap indikator 

berpikir kritis siswa, meliputi interpretasi, analisis, kesimpulan, evaluasi, menjelaskan, 

dan pengaturan diri, disajikan pada Tabel 6. 

Data tersebut menunjukkan bahwa seluruh indikator pada kelas eksperimen meng-

alami peningkatan yang lebih signifikan dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini meng-

indikasikan bahwa implementasi buku digital tidak hanya meningkatkan hasil belajar 

secara umum, tetapi juga memperkuat setiap aspek keterampilan berpikir kritis siswa 

https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1501223767
https://issn.brin.go.id/terbit/detail/1501213601


Dwija Cendekia: Jurnal Riset Pedagogik, 10 (1), 2026 - 51 
Novita Riana Sari, Rohmaniyah Rokhmaniyah, Dewi Indrapangastuti 

Copyright © 2026; Author(s); ISSN 2581-1835 (online) | 2581-1843 (print) 

secara lebih merata. Temuan ini juga mendukung pendapat Fajari dan Melissa (2022) 

yang menjelaskan bahwa pemanfaatan teknologi Augmented Reality dalam pembel-

ajaran mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik, interaktif, dan ber-

makna, sehingga mendorong siswa untuk aktif mengamati, menganalisis, dan menarik 

kesimpulan. Dengan demikian, tahap implementasi menunjukkan bahwa buku digital 

IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality dapat diterapkan dengan baik 

dalam pembelajaran IPAS kelas V dan mampu memberikan dampak positif terhadap 

peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa. Hasil implementasi ini menjadi dasar 

kuat untuk tahap evaluasi selanjutnya dalam menilai efektivitas produk secara 

menyeluruh. 

Tabel 6. Rata-rata Nilai Indikator Berpikir Kritis Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen serta Kelas 

Kontrol 

No Soal Indikator Berpikir Kritis 
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pretest Posttest Pretest Posttest 

1. Interpretasi  76,15 95 75 85 

2. Analisis  66,53 85 62,08 76,25 

3. Kesimpulan  71,92 93,46 74,58 85 

4. Evaluasi  63,84 87,69 56,66 75 

5. Menjelaskan  67,69 88,07 66,66 78,75 

6. Pengaturan diri 69,20 93,84 68,33 74,58 

Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam pengembangan buku digital IPAS 

berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality yang bertujuan untuk memastikan 

kualitas, kelayakan, dan efektivitas produk secara menyeluruh. Evaluasi pada peneliti-

an ini dilakukan melalui dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Eva-

luasi formatif dilakukan selama proses pengembangan, sedangkan evaluasi sumatif 

dilakukan setelah produk diimplementasikan pada pembelajaran di kelas (Hamzah, 

2020).  

Evaluasi formatif dilaksanakan melalui penelaahan dan revisi berkelanjutan ber-

dasarkan masukan dari ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan praktisi pendidikan, 

serta hasil uji coba kelas kecil. Masukan yang diperoleh digunakan untuk menyempur-

nakan isi materi, tampilan buku digital, kejelasan bahasa, dan keterpahaman fitur 

Augmented Reality. Proses evaluasi ini memastikan bahwa buku digital yang dikem-

bangkan telah memenuhi standar kelayakan sebelum digunakan pada tahap 

implementasi skala besar.  

Evaluasi sumatif dilakukan setelah pelaksanaan uji coba kelas besar untuk menge-

tahui efektivitas penggunaan buku digital terhadap peningkatan keterampilan berpikir 

kritis siswa. Penilaian dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest 

pada kelas eksperimen dan kelas kontrol menggunakan instrumen yang mengacu pada 

enam indikator berpikir kritis.  Selain itu, evaluasi efektivitas produk juga diperkuat 

melalui perhitungan Effect Size untuk mengetahui besarnya pengaruh penggunaan buku 

digital terhadap keterampilan berpikir kritis siswa yang menunjukkan bahwa peng-

gunaan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality memberi-

kan pengaruh yang kuat terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa. 

Temuan ini menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan tidak hanya meningkat-

kan skor hasil belajar, tetapi juga memberikan dampak pembelajaran yang bermakna 

secara praktis. 
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Berdasarkan hasil evaluasi formatif dan sumatif tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality telah memenuhi 

aspek kelayakan dan efektivitas sebagai media pembelajaran. Tahap evaluasi 

menegaskan bahwa produk yang dikembangkan siap digunakan dalam pembelajaran 

IPAS kelas V sekolah dasar dan mampu mendukung peningkatan keterampilan berpikir 

kritis siswa secara optimal. 

Pengembangan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal yang dilengkapi dengan 

Augmented Reality telah dilaksanakan secara sistematis melalui tahapan model 

ADDIE, meliputi analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Tahap analisis menjadi dasar dalam mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran IPAS 

kelas V, yang selanjutnya diwujudkan dalam rancangan buku digital yang kontekstual, 

interaktif, dan berorientasi pada keterampilan berpikir kritis. Tahap pengembangan 

menghasilkan produk yang telah tervalidasi dan layak digunakan, sementara tahap 

implementasi dan evaluasi menunjukkan bahwa buku digital dapat diterapkan dengan 

baik dalam pembelajaran serta memberikan dampak positif terhadap peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Dengan demikian, prosedur pengembangan yang 

dilakukan menghasilkan media pembelajaran IPAS yang relevan, inovatif, dan efektif 

untuk digunakan di sekolah dasar.  

Keefektifan Buku Digital IPAS Berbasis Kearifan Lokal dengan Augmented Reality 

Buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality terbukti efektif 

dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas V sekolah dasar. Keefek-

tifan tersebut ditunjukkan oleh perbedaan peningkatan nilai pretest dan posttest antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata nilai kelas eksperimen meningkat dari 

69,07 menjadi 91,15, sedangkan kelas kontrol meningkat dari 68,20 menjadi 79,95. 

Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan buku digital dengan dukungan Augmented 

Reality memberikan dampak pembelajaran yang lebih optimal dibandingkan 

pembelajaran konvensional. 

Keefektifan produk diperkuat melalui uji N-gain, di mana kelas eksperimen memper-

oleh nilai 0,74 dengan kategori tinggi, sedangkan kelas kontrol memperoleh nilai 0,40 

dengan kategori sedang. Selain itu, hasil uji effect size sebesar 1,31 menunjukkan 

pengaruh yang sangat besar, yang mengindikasikan bahwa buku digital IPAS berbasis 

kearifan lokal dengan Augmented Reality memiliki signifikansi praktis yang kuat dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Temuan ini sejalan dengan Indahsari 

dan Sumirat (2023) yang menyatakan bahwa penggunaan Augmented Reality dalam 

pembelajaran memberikan dampak besar terhadap pemahaman konsep dan kete-

rampilan berpikir tingkat tinggi. 

Keefektifan buku digital juga tercermin dari peningkatan seluruh indikator keteram-

pilan berpikir kritis meliputi interpretasi, analisis, kesimpulan, evaluasi, menjelaskan, 

dan pengaturan diri. Seluruh indikator pada kelas eksperimen mengalami peningkatan 

yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal ini menunjukkan bahwa integrasi 

kearifan lokal dan visualisasi objek melalui Augmented Reality membantu siswa me-

mahami informasi, menganalisis masalah, menarik kesimpulan, dan melakukan refleksi 

terhadap proses berpikirnya. Bahan ajar berbasis kearifan lokal efektif dalam me-

ngembangkan keterampilan berpikir kritis karena pembelajaran menjadi lebih konteks-

tual dan bermakna bagi siswa (Mahmudah et al., 2023). Dengan demikian, hasil pene-

litian ini menegaskan bahwa buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Aug-

mented Reality tidak hanya meningkatkan hasil belajar secara kuantitatif, tetapi juga 
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memperkuat setiap aspek keterampilan berpikir kritis siswa. Oleh karena itu, buku 

digital yang dikembangkan dapat dijadikan alternatif bahan ajar yang relevan, 

inovatif, dan efektif dalam mendukung pembelajaran IPAS di sekolah dasar. 

SIMPULAN 

Pengembangan buku digital IPAS berbasis kearifan lokal dengan Augmented Reality 

dilaksanakan secara sistematis melalui model ADDIE yang meliputi tahap analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Tahap analisis menunjuk-

kan perlunya media pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan mampu menstimu-

lasi keterampilan berpikir kritis siswa. Tahap perancangan menghasilkan rancangan 

materi IPAS berbasis kearifan lokal Kabupaten Purworejo yang dipadukan dengan sin-

taks Problem Based Learning dan integrasi fitur Augmented Reality untuk memperkuat 

visualisasi objek budaya. Rancangan tersebut diwujudkan pada tahap pengembangan 

melalui pembuatan buku digital, penyusunan instrumen penilaian, dan validasi oleh 

para ahli hingga produk dinyatakan layak digunakan. Selanjutnya, tahap implementasi 

melalui uji coba kelas kecil dan besar menunjukkan bahwa buku digital mudah diguna-

kan dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, sedangkan evaluasi formatif dan 

sumatif menegaskan efektivitas produk dalam meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis siswa sekolah dasar. 

Secara teoretis, hasil penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan 

pembelajaran IPAS dengan memperkuat pandangan bahwa buku digital berbasis 

kearifan lokal yang terintegrasi dengan teknologi Augmented Reality mampu memfa-

silitasi proses kognitif tingkat tinggi. Temuan ini mendukung teori keterampilan berpikir 

kritis, karena seluruh indikator berpikir kritis mengalami peningkatan melalui peng-

alaman belajar yang kontekstual, visual, dan interaktif. Selain itu, penelitian ini me-

nambah bukti empiris bahwa integrasi teknologi dan budaya lokal merupakan 

pendekatan yang relevan dalam pembelajaran abad ke-21. 

Secara praktis, buku digital yang dikembangkan dapat dimanfaatkan guru sebagai 

alternatif sumber belajar yang inovatif, menarik, dan mudah diakses untuk meningkat-

kan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPAS. Bagi siswa, buku digital ini mem-

berikan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena materi disajikan secara 

kontekstual dan dekat dengan kehidupan mereka, sehingga mendorong peningkatan 

kemampuan analisis, interpretasi, evaluasi, dan pengaturan diri. Bagi sekolah, hasil 

penelitian ini dapat menjadi dasar pengembangan inovasi pembelajaran digital yang 

mengintegrasikan kearifan lokal sesuai dengan tuntutan kurikulum yang menekankan 

kreativitas dan keterampilan berpikir tingkat tinggi. 

Berdasarkan hasil tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembang-

kan buku digital serupa pada materi IPAS lainnya, jenjang kelas yang berbeda, maupun 

dengan mengangkat variasi kearifan lokal dari daerah lain agar pemanfaatan buku 

digital berbasis kearifan lokal dapat diperluas. Selain itu, pengembangan lanjutan da-

pat difokuskan pada penambahan fitur interaktif dan visualisasi Augmented Reality, 

serta kajian terhadap kesiapan guru dan dukungan sarana prasarana sekolah guna 

memperkuat keberlanjutan implementasi buku digital dalam pembelajaran IPAS di 

sekolah dasar. 
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