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ABSTRAK

Indonesia adalah negara dengan tingkat keberagaman budaya, suku, agama, dan bahasa
yang tinggi, menjadikan toleransi sebagai aspek penting dalam menjaga keharmonisan. Namun,
kasus intoleransi dan perundungan di kalangan anak-anak, khususnya di lingkungan sekolah
dasar, masih cukup tinggi. Data dari KPAI dan FSGI menunjukkan bahwa perundungan kerap
terjadi akibat kurangnya pemahaman terhadap nilai-nilai toleransi. Oleh karena itu, pendidikan
karakter melalui pengenalan sejarah bangsa, seperti peristiwa Sumpah Pemuda, menjadi
penting dalam menanamkan sikap saling menghargai sejak usia dini.

Untuk menjawab tantangan tersebut, dirancanglah media pembelajaran yang menarik
dan sesuai perkembangan teknologi melalui buku cerita interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) yang mengangkat tema Sumpah Pemuda sebagai media edukatif untuk menyampaikan
pesan tentang pentingnya persatuan dan toleransi kepada siswa SD kelas 4-6. Proses
perancangan menggunakan metode kualitatif dan kuantitatif. Data diperoleh melalui studi
literatur, observasi, wawancara kepada guru mata pelajaran IPAS, serta penyebaran kuesioner
kepada siswa SD kelas 4—6.

Konsep utama dalam perancangan ini adalah pengenalan toleransi melalui sejarah
Sumpah Pemuda yang dikemas dalam narasi fiktif yang inspiratif dan imajinatif, menggunakan
bahasa yang ringan sesuai dengan karakter anak-anak. Tokoh-tokoh utama menggambarkan
keberagaman Indonesia sekaligus memperkenalkan tokoh-tokoh penting dalam peristiwa
Sumpah Pemuda. Konsep kreatif diperkuat dengan ilustrasi menarik dan fitur interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) menghadirkan animasi, suara, dan visualisasi magis, sehingga mampu
membangkitkan imajinasi sekaligus memperkuat pemahaman siswa terhadap nilai persatuan
dan toleransi.

Hasil perancangan ini diharapkan dapat menjadi solusi edukatif yang efektif untuk
meningkatkan literasi sejarah serta membentuk karakter toleran pada siswa SD. Dengan metode
penyampaian yang menyenangkan dan interaktif, buku cerita ini diharapkan mampu
menumbuhkan kesadaran siswa terhadap pentingnya menghargai perbedaan, sekaligus
menunjukkan kontribusi desain komunikasi visual dalam pendidikan melalui integrasi

storytelling, ilustrasi, dan teknologi Augmented Reality.

Kata kunci: buku cerita interaktif, augmented reality, toleransi, siswa SD.



ABSTRACT

Indonesia is a country with a high level of cultural, ethnic, religious, and linguistic
diversity, making tolerance an important aspect in maintaining harmony. However, cases of
intolerance and bullying among children, especially in elementary schools, are still quite high.
Data from KPAI and FSGI show that bullying often occurs due to a lack of understanding of
the values of tolerance. Therefore, character education through the introduction of national
history, such as the Youth Pledge event, is important in instilling an attitude of mutual respect
from an early age.

To answer these challenges, an interesting and technologically advanced learning
media was designed through an interactive story book based on Augmented Reality (AR) that
carries the theme of the Youth Pledge as an educational media to convey messages about the
importance of unity and tolerance to elementary school students in grades 4—6. The design
process uses qualitative and quantitative methods. Data were obtained through literature
studies, observations, interviews with science teachers, and distributing questionnaires to
elementary school students in grades 4—6.

The main concept in this design is the introduction of tolerance through the history of
the Youth Pledge which is packaged in an inspiring and imaginative fictional narrative, using
light language in accordance with the character of children. The main characters depict the
diversity of Indonesia while introducing important figures in the Youth Pledge event. The
creative concept is reinforced with interesting illustrations and interactive features based on
Augmented Reality (AR) presenting animation, sound, and magical visualization, so as to
arouse imagination while strengthening students' understanding of the values of unity and
tolerance.

The results of this design are expected to be an effective educational solution to improve
historical literacy and form a tolerant character in elementary school students. With a fun and
interactive delivery method, this storybook is expected to be able to raise students' awareness
of the importance of respecting differences, while also showing the contribution of visual
communication design in education through the integration of storytelling, illustration, and

Augmented Reality technology.

Keywords: interactive story books, augmented reality, tolerance, elementary school students.
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