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Prakata

Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi penting dalam pemben-
tukan karakter, pengetahuan, dan keterampilan anak. Pada masa ini, 

anak-anak memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan membutuhkan metode 
pembelajaran yang menarik serta menyenangkan. Di era revolusi industri 
4.0, teknologi digital telah menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari kehi-
dupan sehari-hari. Teknologi ini tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu, 
tetapi juga sebagai media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterli-
batan, motivasi, dan hasil belajar anak. Salah satu teknologi yang memiliki 
potensi besar dalam dunia pendidikan adalah augmented reality (AR).

Augmented reality menawarkan pengalaman belajar yang interaktif 
dengan menggabungkan dunia nyata dan elemen virtual secara realtime. 
Dengan teknologi ini, pembelajaran dapat menjadi lebih menarik dan 
memberikan pengalaman multisensoris bagi anak usia dini. Buku ini 
dirancang untuk memberikan panduan praktis kepada para pendidik, 
peneliti, dan pemerhati pendidikan dalam memahami konsep, manfaat, 
dan implementasi model pembelajaran berbasis augmented reality.

Kami menyadari bahwa penyusunan buku ini tidak terlepas dari 
dukungan berbagai pihak. Oleh karena itu, kami ingin menyampaikan 
rasa terima kasih yang sebesar-besarnya kepada semua pihak yang telah 
memberikan bantuan, baik berupa saran, kritik, maupun motivasi selama 
proses penulisan buku ini. Ucapan terima kasih juga kami ucapkan kepada 
keluarga, kolega, dan para pembaca yang selalu memberikan semangat dan 
dorongan untuk terus berkarya.
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Akhir kata, semoga buku ini menjadi langkah kecil yang dapat 
memberikan kontribusi positif dalam mendukung kemajuan pendidikan 
di Indonesia. Kami berharap, kehadiran buku ini dapat memotivasi lahirnya 
inovasi-inovasi baru yang lebih kreatif dan solutif di bidang pendidikan.
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BAB IBAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang
Pendidikan anak usia dini (PAUD) memiliki peran yang sangat penting 
dalam membentuk dasar pengetahuan, keterampilan, dan sikap anak. Pada 
tahap ini, anak memiliki kemampuan yang luar biasa untuk belajar dan 
menyerap informasi baru. Oleh karena itu, pendekatan pendidikan yang 
inovatif dan menarik sangat diperlukan untuk memaksimalkan potensi.

Budaya adalah salah satu aspek penting dalam pendidikan, terutama 
di Indonesia yang kaya akan keberagaman etnis dan budaya. Suku Kaili 
sebagai salah satu suku di Sulawesi Tengah memiliki warisan budaya yang 
kaya dan unik yang perlu dikenalkan kepada generasi muda. Pengenalan 
budaya ini tidak hanya penting untuk mempertahankan identitas budaya, 
tetapi juga untuk menumbuhkan rasa hormat dan penghargaan terhadap 
keberagaman budaya di Indonesia.

Setiap anak berhak mengembangkan diri melalui pemenuhan kebu-
tuhan dasarnya berhak mendapatkan pendidikan, memperoleh manfaat 
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dari ilmu pengetahuan, teknologi, seni, dan budaya. Pentingnya penge-
nalan kebudayaan kepada anak memberikan edukasi tentang keberagaman 
budaya yang harus dilestarikan sehingga norma dan nilai budaya bangsa 
dapat diwariskan untuk generasi selanjutnya. Teori Vygotsky menyatakan 
bahwa kontribusi budaya, sosial dan sejarah dalam pengembangan anak 
sangat berpengaruh. Pembelajaran yang berbasis budaya mengacu pada 
aspek perkembangan sosio historis kultural akan sangat berdampak pada 
persepsi, memori dan cara berpikir anak (Santrock, 2011). Keanekaragaman 
budaya merupakan hal yang penting untuk ditanamkan kepada anak agar 
dapat membangun identitas diri sesuai dengan aturan norma dan budaya 
yang dijunjung oleh masyarakat Indonesia sehingga mampu menguasai 
dunia dengan identitas diri dan jati dirinya sebagai bangsa Indonesia 
(Depdiknas, 2014). Salah satu hal yang paling penting dalam mengenalkan 
kebudayaan adalah kesadaran para pendidik akan peran pentingnya sebagai 
transmitter pengetahuan dan nilai-nilai budaya pada anak.

Peran pendidik menjadi bagian penting dalam merancang pembela-
jaran yang memanfaatkan budaya lokal dalam lingkungan alamiah sebagai 
sumber belajarnya. Hal ini dilakukan agar pembelajaran berbasis budaya 
lokal di PAUD turut andil dalam melestarikan budaya lokal yang menjadi 
ciri khas daerah tersebut. Hal ini juga termuat dalam professional stan-
dards and competencies for early childhood educators dari NAEYC yang 
menyatakan bahwa pendidik anak usia dini sebaiknya memahami bahwa 
anak-anak belajar dan berkembang dalam hubungan dan dalam berbagai 
konteks, termasuk keluarga, budaya, bahasa, komunitas, dan masyarakat 
(NAEYC, 2020: p. 9).

Namun, seiring dengan berjalannya waktu, persoalan mengikisnya 
budaya kearifan lokal pada generasi muda mulai tampak menggejala di 
banyak daerah di Indonesia (Astuti, 2016). Salah satunya ada di Provinsi 
Sulawesi Tengah khususnya suku Kaili semakin kurang dikenal oleh seba-
gian masyarakatnya sendiri, terutama oleh anak-anak. Hal ini dikarenakan 
kurangnya pembelajaran budaya yang diajarkan oleh guru. Pengenalan 
kebudayaan yang masih bersifat ortodoks juga menjadi salah satu penyebab 
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BAB IIBAB II
Belajar dan Pembelajaran

Pengertian Belajar dan Pembelajaran
Belajar adalah proses mengembangkan pengetahuan, wawasan, atau pema-
haman baru sebagai individu yang berinteraksi dengan lingkungan dan 
informasi (Heinich dkk., 2002: 6). Menurut Driscoll (2000), belajar dipa-
hami sebagai continuous shift in capacity brought about by the learner’s 
experiences and interactions with the outside world. Belajar dalam hal ini 
dianggap sebagai perubahan terus menerus dalam kemampuan yang berasal 
dari pengalaman dan interaksi dengan dunia.

Belajar juga dipahami sebagai perubahan yang relatif permanen dalam 
pengetahuan seseorang berdasarkan pengalaman yang diperolehnya. 
Menurut Gagne et al., (1985), “Learning is a long-lasting shift in a person’s 
attitude or capacity that cannot be just attributed to processes of growth” 
(Gagné et al., 1992: 2). Belajar merujuk pada perubahan dalam perilaku 
atau kemampuan manusia yang terjadi seiring waktu, berbeda dengan 
perubahan fisik yang terjadi selama proses perkembangan. Dengan kata 
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lain, belajar adalah perubahan yang relatif permanen dalam kemampuan 
individu sebagai hasil dari pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. 
Perubahan ini mencakup aspek internal seperti pengetahuan, sikap, mental, 
dan keterampilan. Perubahan internal ini melibatkan transformasi dalam 
pikiran, perasaan, dan jiwa peserta didik yang terjadi melalui proses peng-
alaman.

Schunk juga mendefinisikan belajar yaitu “learning is a persistent beha-
vioral shift brought about by practice or other experiences, or the ability to 
behave in a particular way.” (Schunk, 2012: 3). Definisi tersebut menje-
laskan bahwa belajar adalah kemampuan untuk berperilaku dengan cara 
tertentu atau perubahan perilaku permanen yang dihasilkan dari praktik 
atau pengalaman lain.

Belajar menurut pandangan B.F. Skinner (Roblyer, 2016: 37) yakni 
“learning is the process of gradually changing one’s behavior”. Definisi tersebut 
menjelaskan bahwa belajar adalah proses adaptasi atau modifikasi perilaku 
yang progresif. Sudut pandang ini mengartikan belajar sebagai suatu peri-
laku dengan hasil bahwa orang akan merespons lebih baik setelah belajar. 
Di sisi lain, respons mereka akan berkurang jika mereka tidak belajar. 
Dengan demikian, belajar adalah perubahan dalam kemungkinan bahwa 
suatu respons akan terwujud.

Ambrose mengemukakan bahwa “learning is the process of change 
brought about by experiences, which raises the possibility of better performance 
and learning in the future” (Ambrose et al., 2010: 3). Definisi tersebut menje-
laskan bahwa belajar adalah sebuah proses, bukan sekadar barang jadi atau 
objek material. Belajar juga merupakan proses menghasilkan perubahan 
jangka panjang dalam pengetahuan, sikap, dan kemampuan seseorang.

Berdasarkan uraian di atas, pembelajaran dapat diartikan sebagai 
usaha yang disengaja maupun tidak disengaja dari seorang individu untuk 
memperoleh informasi, kemampuan, pengalaman, dan sikap baru melalui 
praktik dan interaksi dengan orang lain serta lingkungannya guna mencapai 
tujuan tertentu yang berujung pada perubahan perilaku yang bertahan lama 
dan dapat meningkatkan kualitas individu.
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BAB IIIBAB III
Anak Usia Dini

Pengertian Anak Usia Dini
Anak usia dini merujuk pada individu yang berada dalam fase perkem-
bangan yang pesat dan menentukan bagi masa depan (Nurani, 2009: 6). 
The National Association for The Education of Young Children (NAEYC) 
memberikan definisi yang lebih spesifik, mengategorikan anak usia dini 
sebagai yang berusia antara 0—8 tahun. Periode ini ditandai oleh pola 
pertumbuhan dan perkembangan yang unik mencakup berbagai aspek 
penting seperti perkembangan fisik, kognitif, sosio-emosional, kreativitas, 
bahasa, dan kemampuan komunikasi. Setiap aspek ini berkembang sesuai 
dengan tahapan usia anak, membentuk fondasi penting bagi perkembangan 
selanjutnya.

Pendidikan dan perawatan yang tepat selama periode ini sangat penting 
untuk mendukung perkembangan optimal anak, termasuk menyediakan 
lingkungan yang aman dan merangsang, interaksi yang mendukung dengan 
orang dewasa dan teman sebaya, serta kegiatan yang dirancang untuk 
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memfasilitasi pembelajaran dan pemahaman dengan cara yang menye-
nangkan (NAEYC, 2020).

Menurut UNESCO, anak usia dini mencakup anak yang berusia dari 
lahir hingga delapan tahun. Periode ini merupakan fase perkembangan terce-
pat dalam kehidupan mereka dan dasar bagi perkembangan kognitif, sosial, 
emosional, serta fisik (UNESCO, 2006). Sementara itu, Undang-Undang 
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan 
Nasional Pasal 28 ayat 1 menyebutkan bahwa anak usia dini adalah anak 
berusia 0—6 tahun. Pendidikan anak usia dini melibatkan upaya pembinaan 
dari lahir hingga usia 6 tahun melalui pemberian rangsangan untuk mendu-
kung perkembangan jasmani dan rohani serta mempersiapkan mereka 
memasuki pendidikan lebih lanjut (Nasional, 2003). Direktorat Pendidikan 
Anak Usia Dini (PAUD) mendefinisikan anak usia dini sebagai anak berusia 
0—6 tahun, termasuk yang terlayani maupun tidak dalam lembaga PAUD. 
Definisi ini bersifat inklusif, menekankan pentingnya tahap perkembangan 
ini bagi semua anak, terlepas dari akses mereka ke pendidikan formal.

Berdasarkan definisi di atas, dapat disimpulkan bahwa anak usia dini 
merupakan individu berusia 0—8 tahun yang sedang mengalami pertum-
buhan dan perkembangan pesat dalam berbagai aspek, meliputi fisik, kogni-
tif, sosio-emosional, kreativitas, bahasa, dan komunikasi. Fase ini dianggap 
krusial sehingga memerlukan pembinaan komprehensif, baik melalui 
lembaga pendidikan formal maupun informal, guna mempersiapkan untuk 
tahapan pendidikan selanjutnya dan perkembangan di masa depan.

Teori Pembelajaran Anak Usia Dini
Terdapat beberapa teori pembelajaran anak usia dini yang akan diuraikan 
sebagai berikut.
1.	 Teori pembelajaran Lev Vygotsky

Lev Vygotsky merupakan seorang ilmuwan asal Rusia yang terke-
nal dengan teori sosiokulturalnya mengemukakan beberapa konsep 
penting mengenai perkembangan kognitif. Di antaranya adalah hukum 
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BAB IVBAB IV
Konsep Pengenalan 

Kebudayaan

Pengertian Pengenalan Kebudayaan
Secara etimologis istilah kebudayaan berasal dari bahasa Sansekerta, 
“buddhayah”, bentuk jamak dari “buddi” yang merujuk pada akal atau 
budi. Definisi yang lebih komprehensif diajukan oleh Edward Burnett Tylor 
yang memandang kebudayaan sebagai suatu sistem yang kompleks dan 
multifaset. Menurut Tylor, kebudayaan mencakup berbagai aspek kehi-
dupan manusia, termasuk pengetahuan, sistem kepercayaan, prinsip-prinsip 
moral, ekspresi artistik, struktur hukum, praktik-praktik adat, serta berba-
gai keterampilan yang diperoleh seseorang sebagai anggota masyarakat. 
Konseptualisasi ini menekankan bahwa kebudayaan bukan sekadar warisan 
yang diterima secara pasif, melainkan suatu sistem dinamis yang terus 
berkembang dan dipelajari melalui interaksi sosial dan pengalaman hidup 
dalam konteks komunitas tertentu (Sari & Hidayatulloh, 2020).
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R. Linton (1893—1953) mengemukakan bahwa kebudayaan dapat 
dipahami sebagai pola perilaku yang dipelajari dan elemen-elemen yang 
membentuknya didukung serta diteruskan oleh anggota masyarakat lainnya 
(Linton, 1936). Herkovits (1985—1963) juga berpendapat bahwa kebuda-
yaan adalah bagian dari lingkungan hidup yang diciptakan oleh manusia 
(Setiadi dkk., 2012: 28). Williams (1983) mendefinisikan kebudayaan meru-
juk pada proses perkembangan umum dalam aspek intelektual, spiritual, 
estetika, dan cara hidup tertentu, baik dalam masyarakat luas maupun dalam 
kelompok tertentu (Storey, 2015: 1).

Menurut Tumanggor, Kholis, & Nurochim, kebudayaan adalah konsep 
yang digambarkan melalui model dan karakteristik pengetahuan lokal yang 
menjadi dasar atau acuan bagi perilaku individu atau kelompok dalam 
masyarakat untuk melaksanakan aktivitas sosial. Hal ini dapat menghasil-
kan materi kebudayaan yang merupakan bagian dari unsur budaya secara 
umum di suatu daerah (Yulisman & Serdiansah, 2019). Adapun menurut 
Ragalutu dkk., kebudayaan lokal merupakan suatu kebiasaan yang tumbuh 
dan berkembang serta dimiliki dan diakui oleh masyarakat suku setempat 
(Ragalutu et al., 2020)Design, Development, Implementation, Evaluation. 
Budaya ini nantinya akan dijadikan dasar untuk mengembangkan materi 
pembelajaran.

Kebudayaan mencakup elemen-elemen tangible dan intangible. 
Kebudayaan tangible terdiri dari peninggalan fisik seperti candi, situs 
bersejarah, artefak, monumen, rumah tradisional, pakaian adat, dan seba-
gainya. Sementara itu, kebudayaan intangible mencakup aspek nonbendawi 
atau yang tidak tampak secara fisik, seperti tarian, musik, lagu, pantun, dan 
bahasa daerah (Sari & Hidayatulloh, 2020).

Pengenalan kebudayaan adalah segala bentuk proses, cara, dan upaya 
untuk memperkenalkan atau memberitahukan suatu budaya atau suatu 
komponen budaya tertentu (Rizkiyani & Sari, 2022). Anak-anak mulai 
memperoleh pengetahuan sosial, budaya dan bahasa pengetahuan saat usia 
dini. Anak-anak kemudian akan mengembangkan rasa memiliki dan meng-
identifikasi dengan budaya. Setiap anak berhak mempelajari tradisi dari 



59

BAB VBAB V
Pembelajaran Sentra

Pengertian Sentra
Model pembelajaran sentra atau BCCT merupakan pendekatan inova-
tif dalam pendidikan anak usia dini yang dikembangkan oleh Pamela 
C. Phelps, Ph.D., seorang pakar dengan pengalaman ekstensif di bidang 
ini. Dikembangkan di creative center for childhood research and training 
(CCCRT) di Florida, Amerika Serikat. Model ini mengedepankan konsep 
belajar melalui bermain. BCCT menekankan pentingnya menciptakan 
lingkungan belajar yang menyenangkan sehingga anak-anak dapat meng-
eksplorasi dan berinteraksi dengan lingkungan mereka secara aktif. Model 
ini dilengkapi dengan berbagai alat permainan edukatif yang berfungsi 
sebagai scaffolding, memfasilitasi perkembangan kognitif, sosial, dan emosi-
onal anak. Dengan pendekatan ini, BCCT bertujuan untuk mengoptimal-
kan potensi anak melalui kegiatan bermain yang terarah dan bermakna 
(Masrurah, 2014).
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Model pembelajaran sentra atau BCCT diperkenalkan di Indonesia 
pada 1996 oleh Wismaarti yang kemudian mengimplementasikannya 
di lembaga pendidikan Al-Falah. Tahun 2004, Kementerian Pendidikan 
Nasional Indonesia secara formal mengadopsi model pembelajaran ini seba-
gai salah satu pendekatan dalam pendidikan anak usia dini (Iswantiningtyas 
& Wulansari, 2019). Model sentra dinilai layak untuk diterapkan di Indonesia 
karena dianggap mampu mengoptimalkan kecerdasan anak tanpa memer-
lukan banyak peralatan permainan. Model ini dinilai mampu menstimulasi 
seluruh aspek kecerdasan anak melalui belajar sambil bermain secara lebih 
terarah.

Model pembelajaran sentra, sebagaimana dijelaskan oleh Farihah 
(2018), merupakan pendekatan pedagogis yang mengintegrasikan dua 
elemen kunci: lingkaran (circle times) dan sentra bermain (Farihah, 2018). 
Dalam konteks ini, “lingkaran” merujuk pada momen-momen pendidik dan 
anak-anak berkumpul dalam formasi melingkar untuk sesi pembuka dan 
penutup aktivitas. Sesi-sesi ini berfungsi sebagai wadah untuk memberikan 
dukungan, arahan, dan refleksi terkait kegiatan bermain yang dilakukan.

Filosofi yang mendasari model ini adalah pengakuan terhadap keuni-
kan setiap anak. Model ini mengakui bahwa setiap anak memiliki modalitas 
belajar yang berbeda, gaya pembelajaran yang bervariasi, serta minat yang 
beragam. Melalui pendekatan ini, pembelajaran dirancang untuk menga-
komodasi perbedaan individual, memungkinkan setiap anak belajar sesuai 
dengan cara yang paling efektif bagi mereka (Nurani & Sujiono, 2010: p.78).

Model beyond centers and circles time (BCCT), sebagaimana dije-
laskan oleh Putri et al. (2021), adalah pendekatan pendidikan anak usia 
dini yang berpusat pada anak, mengorganisir pembelajaran di sekitar 
sentra bermain dan aktivitas lingkaran. Model ini menerapkan konsep 
scaffolding melalui empat tahap dukungan atau “pijakan”, yaitu: pijakan 
lingkungan bermain (menyiapkan lingkungan belajar yang mendukung), 
pijakan sebelum bermain (memberikan pengarahan awal), pijakan saat 
bermain (memberikan bimbingan selama aktivitas), dan pijakan setelah 
bermain (melakukan refleksi). Pendekatan bertahap ini bertujuan untuk 
memfasilitasi perkembangan anak secara holistik, memastikan setiap aspek 
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BAB VIBAB VI
Media Pembelajaran 
Augmented Reality

Pengertian Augmented Reality
Munculnya teknologi pendidikan telah membawa dinamika baru ke ruang 
kelas dan memberi guru lebih banyak pilihan dalam kegiatan pembelajaran. 
Augmented reality (AR), sebagai salah satu platform yang baru muncul di 
bidang teknologi pendidikan, secara bertahap telah menarik lebih banyak 
perhatian dari para peneliti. Teknologi AR memberi siswa pengalaman 
belajar yang mendalam melalui dua fitur dasar teknologi virtual: augmen-
tasi dan interaksi. AR mengintegrasikan realitas virtual dengan dunia fisik, 
yang membantu anak-anak untuk berbaur sambil belajar, dan berinteraksi 
dengan objek virtual di dunia nyata (Sari et al., 2022). Augmented reality 
adalah teknologi yang memberikan pengalaman berinteraksi dengan dunia 
nyata (Garzón et al., 2019).

Menurut Ronal T. Azuma (1997) mengemukakan bahwa “augmen-
ted reality can be defined as taking its’ three properties into consideration: 
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combining the real world with virtual worlds, providing interaction, and 
presenting three dimensional (3D) objects” (Ronald T. Azuma, 1997: p.2)i. 
Definisi tersebut menjelaskan bahwa augmented Reality (AR) dapat dipa-
hami melalui tiga karakteristik utamanya: kemampuan untuk memadukan 
elemen dunia nyata dengan elemen virtual, menyediakan interaksi langsung 
antara pengguna dengan konten digital, dan menampilkan objek dalam 
bentuk tiga dimensi (3D). Kipper dan Rampolla (2013) lebih lanjut meng-
gambarkan AR sebagai antarmuka grafis canggih yang mampu memvisu-
alisasikan informasi secara real-time. Dengan kata lain, AR berfungsi seba-
gai teknologi yang memperkaya persepsi pengguna terhadap lingkungan 
fisik dengan menambahkan lapisan informasi digital yang interaktif dan 
kontekstual. Kemampuan AR untuk mengintegrasikan elemen virtual ke 
dalam pandangan dunia nyata secara langsung dan real-time ini membuka 
berbagai peluang aplikasi di berbagai bidang, termasuk pendidikan, hiburan, 
dan industri (Kipper & Joseph, 2013: 4).

Selanjutnya definisi augmented reality menurut Pierdicca et.al. 
(Pierdicca et al., 2015) mengemukakan bahwa:

Augmented Reality (AR) is a growing technology in the field of computer 
vision. AR has the capability of adding virtual objects in the physical 
reality, allowing users a direct communication with the exhibitions. 
AR can be summarized as an enhancement of sensory experience 
using digital or computer-generated contents, with the aim to increase 
knowledge about everything that surrounds us.

Definisi tersebut menjelaskan bahwa Augmented Reality (AR) adalah 
teknologi yang berkembang di bidang computer vision. AR memiliki 
kemampuan untuk menambahkan objek virtual ke dalam realitas fisik, 
memungkinkan pengguna komunikasi langsung dengan pameran. AR 
dapat diringkas sebagai peningkatan pengalaman indrawi menggunakan 
konten digital atau yang dihasilkan komputer, dengan tujuan untuk menam-
bah pengetahuan tentang segala sesuatu yang ada di sekitar kita.

Menurut Sahin & Ozcan (2019), Augmented Reality (AR) adalah tekno-
logi terbaru yang menawarkan pengalaman interaktif dengan menambah-
kan informasi perseptual yang dihasilkan komputer ke objek di dunia nyata. 
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BAB VIIBAB VII
MODEL PEMBELAJARAN

Pengertian Model Pembelajaran
Snelbecker (1974) mengatakan bahwa “model is a concretization of a theory 
which is meant to be analogous to or representative of the process and vari-
ables involved in the theory” (Yaumi, 2018: 81). Model adalah konkretisasi 
atau perwujudan teori yang bertujuan untuk berfungsi sebagai analogi atau 
representasi variabel dan proses yang dijelaskan oleh teori tersebut. Menurut 
definisi tersebut, model adalah sesuatu yang ada di dunia nyata atau meru-
pakan versi rumit dari suatu teori yang dimaksudkan untuk digunakan 
sebagai panduan saat melakukan suatu tindakan. Model ini lebih berfokus 
pada penggambaran teori dan konsep yang sebanding.

Menurut Pribadi (2011), model adalah suatu gagasan yang dikonsep-
tualisasikan, analogi atau representasi variabel-variabel suatu teori, dan 
keseluruhan konsep yang saling terkait (Pribadi, 2011: 86). Model tidak 
hanya menggambarkan teori dalam bentuk yang lebih konkret, tetapi juga 
menunjukkan hubungan antar komponen dalam sistem yang terorganisir. 
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Model berfungsi sebagai jembatan yang menghubungkan teori dengan 
praktik, memungkinkan pemahaman yang tentang suatu konsep dan 
bagaimana mengimplementasikannya dalam situasi nyata.

Jong dan Joolingen membedakan antara model dan pemodelan dalam 
konteks pendidikan. Menurut perspektif mereka, pemodelan dipandang 
sebagai teknik yang membantu dalam pembelajaran, sedangkan model 
adalah representasi suatu sistem mengenai variabel atau konsep dan inter-
aksinya (baik secara kuantitatif maupun kualitatif) yang dapat digunakan 
untuk meramalkan perilaku sistem melalui simulasi (Yaumi, 2018: 81). 
Perspektif ini konsisten dengan definisi model oleh Schwarz dan White 
(2005), yang menyatakan bahwa model adalah serangkaian representasi, 
pedoman, dan kerangka kerja untuk penalaran yang memungkinkan sese-
orang untuk menarik kesimpulan dan menawarkan pembenaran (Schwarz 
& White, 2005: 194).

Berdasarkan teori tersebut dapat disimpulkan bahwa model merupa-
kan konkretisasi suatu teori dalam bentuk alat bantu visual, teknik kerja, 
panduan, atau pola berdasarkan standar yang telah ditetapkan sebelumnya 
untuk memandu suatu kegiatan dalam mencapai hasil yang maksimal, 
sebagaimana dapat disimpulkan dari berbagai uraian yang diberikan di 
atas. Konkretisasi merupakan proses memberikan sesuatu yang konkret, 
khusus, dan asli. Konkretisasi teori merupakan proses mengambil suatu ide 
dan mengubahnya menjadi bentuk fisik yang berbeda yang dapat dilihat 
melalui penggunaan bagan, diagram alir, atau diagram metodis lainnya 
yang mengikuti serangkaian langkah.

Menurut Joyce, Weil, & Calhoun (2015), model pembelajaran adalah 
suatu cara untuk membangun lingkungan belajar dengan memelihara dan 
merangsang agar siswa aktif berinteraksi dengan komponen-komponennya. 
Model pembelajaran ini meliputi perencanaan dan penggunaan unit, kuri-
kulum, merancang bahan ajar seperti buku, multimedia, film, perekaman 
dan pemutaran video, simulasi dan transparansi (Joyce & Calhoun, 2015: 
5). Gunter et al (1990) juga mendefinisikan an instructional model is a step-
by-step procedure that leads to specific learning outcomes” (Nurdyansyah & 
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BAB VIIIBAB VIII
Model Pembelajaran Sentra 

Budaya Berbasis AR

Model Konseptual Pembelajaran Sentra 
Budaya
Model konseptual adalah representasi teoritis yang bersifat umum dan 
abstrak. Fungsinya adalah untuk menggambarkan perspektif tentang reali-
tas, sintesis, dan hasil penelitian yang didasarkan pada pengalaman atau 
data yang terbatas (Suparman, 2014: 106). Karakteristik utama model ini 
adalah sifatnya yang konstruktivistik, ditandai dengan urutan yang terbuka, 
berulang, dan fleksibel (Setyosari, 2013: p.283). Model konseptual menun-
jukkan hubungan antara konsep-konsep yang ada tanpa mengikuti urutan 
bertahap, dengan komponen-komponen seperti tujuan, materi, metode, 
evaluasi, dan proses.

Model konseptual ini dikembangkan dengan mengadopsi dari dua 
model pembelajaran yaitu: model pembelajaran memorization oleh Joyce 
Weil & Calhoun (2015) dan model pembelajaran BCCT (Beyond Centers 
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and Circle Time) oleh Pamela Phelps. Model memorization merupakan 
model pembelajaran yang didasarkan pada penelitian mendalam tentang 
proses kognitif dan strategi memori. Model ini menekankan pentingnya 
pengembangan kemampuan mengingat melalui serangkaian proses yang 
sistematis dan terstruktur. Landasan teoretis model ini berakar pada teori 
pemrosesan informasi yang dikembangkan oleh Atkinson & Shiffrin (1968), 
yang menjelaskan bagaimana informasi diproses melalui memori sensorik, 
memori jangka pendek, dan memori jangka panjang (Atkinson & Shiffrin, 
1968). Selain itu, model ini juga dipengaruhi oleh teori skema dari Anderson 
(1984) yang menekankan pentingnya organisasi pengetahuan dan pemben-
tukan koneksi mental dalam proses pembelajaran (R. C. Anderson, 1984).

Dalam implementasinya, model memorization memiliki empat tahapan 
utama yang saling berkaitan. Tahap pertama adalah attending, di mana 
pembelajar diarahkan untuk memfokuskan perhatian pada materi pembel-
ajaran dan mengidentifikasi elemen-elemen penting. Tahap kedua adalah 
developing connections, yang melibatkan pembentukan asosiasi dan penga-
itan dengan pengetahuan sebelumnya. Tahap ketiga, expanding sensory 
images, berfokus pada pengembangan gambaran mental dan penggunaan 
berbagai modalitas sensori untuk memperkuat pemahaman. Tahap tera-
khir adalah practicing recall, yang melibatkan latihan pengingatan aktif dan 
pengulangan terstruktur untuk memastikan retensi jangka panjang.

Model BCCT (Beyond Centers and Circle Time) yang dikembangkan 
oleh Pamela Phelps dibangun di atas fondasi teori konstruktivisme Piaget, 
teori sosio-kultural Vygotsky, dan teori multiple intelligences Gardner. BCCT 
menekankan pembelajaran yang berpusat pada anak, dengan prinsip bahwa 
setiap anak adalah pembelajar aktif yang membangun pengetahuannya 
melalui interaksi dengan lingkungan dan orang lain. Kelebihan model 
BCCT terletak pada sistem pijakan pembelajaran yang terstruktur. Dimulai 
dengan pijakan lingkungan main yang melibatkan penataan lingkungan 
dan penyiapan material, dilanjutkan dengan pijakan sebelum main untuk 
memberikan gagasan dan aturan, pijakan selama main yang melibatkan 
observasi dan dukungan, serta pijakan setelah main untuk refleksi dan 
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2.	 Catatan anekdot
Catatan anekdot adalah alat yang digunakan oleh pendidik untuk 
mencatat kejadian-kejadian penting dan perilaku spesifik yang terjadi 
selama anak berinteraksi di lingkungan belajar. Catatan anekdot ini 
bersifat naratif dan mendeskripsikan momen-momen tertentu yang 
dianggap signifikan dalam perkembangan anak, seperti reaksi emosio-
nal, interaksi sosial, atau kemampuan menyelesaikan masalah. Lembar 
ini membantu pendidik mengumpulkan informasi yang kaya tentang 
perilaku anak secara alami, tanpa intervensi sehingga memberikan 
wawasan mendalam tentang perkembangan individu anak. Berikut 
contoh catatan anekdot untuk anak usia dini.
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3.	 Foto berseri
Foto berseri adalah alat dokumentasi yang digunakan untuk merekam 
dan menganalisis proses pembelajaran anak melalui serangkaian foto 
yang diambil secara berurutan selama kegiatan tertentu. Foto-foto ini 
menangkap langkah-langkah yang dilakukan anak, mulai dari awal 
hingga akhir, sehingga memberikan gambaran visual tentang perkem-
bangan kognitif, keterampilan, kreativitas, dan pemecahan masalah 
anak dalam konteks aktivitas yang anak lakukan. Lembar ini dileng-
kapi dengan catatan reflektif yang menjelaskan tindakan atau perilaku 
anak serta interpretasi pendidik terhadap perkembangan yang terlihat. 
Dengan menggunakan lembar observasi foto berseri, pendidik dapat 
memantau kemajuan anak secara lebih komprehensif dan menyediakan 
bukti konkret yang mendukung evaluasi dan perencanaan pembela-
jaran yang lebih efektif. Berikut contoh foto berseri.
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4.	 Lembar observasi checklist
Lembar observasi checklist adalah instrumen yang digunakan oleh 
pendidik untuk menilai dan mencatat perkembangan anak dengan cara 
yang sistematis dan terstruktur. Lembar ini berisi daftar perilaku, kete-
rampilan, atau pencapaian yang diharapkan muncul pada anak dalam 
tahap perkembangan tertentu. Setiap item dalam checklist dirancang 
untuk mencerminkan aspek penting dari perkembangan anak, seperti 
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kemampuan sosial, motorik, kognitif, bahasa, dll. Pendidik dapat 
dengan mudah mencatat apakah anak telah menunjukkan perilaku 
atau keterampilan tertentu dengan memberi tanda pada setiap item 
yang diamati. Penggunaan checklist ini memungkinkan pengamatan 
yang cepat dan efisien, serta membantu pendidik dalam melacak 
perkembangan anak secara berkelanjutan.

Selain memudahkan dalam pemantauan perkembangan, 
lembar observasi checklist juga berfungsi sebagai alat evaluasi yang 
memberikan gambaran yang jelas mengenai area di mana anak telah 
mencapai kemajuan dan area yang mungkin memerlukan perhatian 
lebih lanjut. Dengan menggunakan checklist, pendidik dapat 
mengidentifikasi kebutuhan khusus anak dan merancang intervensi 
yang lebih tepat untuk mendukung perkembangan. Checklist ini 
juga sangat berguna dalam komunikasi dengan orang tua, karena 
memberikan data yang jelas dan spesifik tentang perkembangan anak. 
Secara keseluruhan, lembar observasi checklist adalah alat penting 
dalam pendidikan anak usia dini yang mendukung pendekatan 
pembelajaran yang lebih terarah dan responsif terhadap kebutuhan 
individu anak. Berikut contoh lembar observasi checklist.
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