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ABSTRACT

This study aims to analyze the effectiveness of using 3D interactive Student
Worksheets (LKPD) with the theme of Indonesian culinary in strengthening the
elements of recognizing and appreciating culture in students at SB At-Tanzil
Malaysia. This type of research is quantitative descriptive with a one-group pretest-
posttest design involving 10 elementary school students. Data were collected using
a validated Likert-scale questionnaire and covered three main aspects, namely
cognitive, affective, and psychomotor. The results showed an increase in the
average score from 4.17 in the pretest to 4.55 in the posttest with an N-Gain value
of 0.50 which is included in the moderate category. The normality test using
Shapiro—Wilk showed that the data were normally distributed (p > 0.05), while the
paired t-test showed a significant difference between before and after treatment (sig
< 0.05). These results indicate that the use of 3D interactive LKPD is effective in
improving students' understanding and appreciation of culture through physical
activities such as cutting, folding, and sticking traditional culinary models.
Theoretically, this research strengthens the concept of Ethnodigital Pedagogy in the
form of non-digital manual media that can simultaneously integrate the cognitive,
affective, and psychomotor domains. Practically, the results of this study can serve
as an alternative contextual learning medium to foster Indonesian identity and
cultural pride in foreign schools

Keywords: 3D interactive worksheet, cultural appreciation, embodied learning,
Indonesian culinary heritage

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan Lembar Kerja
Siswa Interaktif 3D (LKPD) dengan tema kuliner Indonesia dalam memperkuat
unsur pengenalan dan apresiasi budaya pada siswa di SB At-Tanzil Malaysia. Jenis
penelitian ini adalah deskriptif kuantitatif dengan desain pretest-posttest satu
kelompok yang melibatkan 10 siswa sekolah dasar. Data dikumpulkan
menggunakan kuesioner skala Likert yang telah divalidasi dan mencakup tiga aspek
utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotor. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan skor rata-rata dari 4,17 pada pretest menjadi 4,55 pada posttest
dengan nilai N-Gain sebesar 0,50 yang termasuk dalam kategori sedang. Uji
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normalitas menggunakan Shapiro—Wilk menunjukkan bahwa data terdistribusi
normal (p > 0,05), sedangkan uji t berpasangan menunjukkan perbedaan signifikan
antara sebelum dan sesudah perlakuan (sig < 0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa
penggunaan LKPD interaktif 3D efektif dalam meningkatkan pemahaman dan
apresiasi siswa terhadap budaya melalui aktivitas fisik seperti memotong, melipat,
dan menempel model kuliner tradisional. Secara teoritis, penelitian ini memperkuat
konsep Pedagogi Etnodigital dalam bentuk media manual non-digital yang dapat
secara simultan mengintegrasikan ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. Secara
praktis, hasil penelitian ini dapat berfungsi sebagai media pembelajaran kontekstual
alternatif untuk menumbuhkan identitas Indonesia dan kebanggaan budaya di
sekolah-sekolah asing.

Kata Kunci: Lembar kerja interaktif 3D, apresiasi budaya, pembelajaran berbasis
pengalaman, warisan kuliner Indonesia

A.Pendahuluan
Pendidikan tidak hanya

berfungsi sebagai sarana transfer

mengalami penurunan ketertarikan
terhadap warisan budaya lokal akibat

dominasi budaya (global yang

pengetahuan akademik, tetapi juga homogen dan berorientasi konsumsi.

sebagai medium penting dalam Kondisi ini menuntut penguatan

mentransmisikan nilai, norma, dan pendidikan berbasis budaya,

identitas budaya kepada generasi termasuk pada konteks pendidikan

muda. Di tengah arus globalisasi dan
digitalisasi yang semakin masif,
pendidikan memiliki tanggung jawab
strategis dalam menjaga
keberlanjutan budaya dan karakter
UNESCO (2023)

keterkaitan

bangsa.

menegaskan  bahwa
antara pendidikan dan budaya
merupakan fondasi utama dalam
membangun masyarakat yang inklusif
dan berkelanjutan. Namun demikian,
laporan yang sama menunjukkan
bahwa lebih dari 60% anak usia

sekolah di kawasan Asia Tenggara

lintas negara.

Indonesia dan Malaysia
merupakan negara serumpun yang
memiliki kedekatan historis, linguistik,
dan kultural. Mobilitas penduduk
antarnegara di kawasan ini,
khususnya migrasi tenaga Kkerja
Indonesia ke Malaysia, melahirkan
komunitas diaspora yang menghadapi
tantangan dalam mempertahankan
identitas budaya asal. Anak-anak
pekerja migran Indonesia yang
menempuh pendidikan di Malaysia

tumbuh dalam lingkungan
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multikultural yang berpotensi
menjauhkan mereka dari nilai-nilai
budaya Indonesia. Oleh karena itu,
pembelajaran budaya Indonesia di
sekolah Indonesia luar negeri, seperti
SB  At-Tanzil

dimaksudkan untuk menegasikan

Malaysia, bukan

budaya lokal Malaysia, melainkan
sebagai upaya menjaga identitas
kultural siswa diaspora sekaligus
menumbuhkan sikap saling
menghargai budaya di lingkungan
Asia Tenggara (Dwi et al., 2025)

Dari perspektif kebijakan,
Kurikulum Merdeka menempatkan
Profil Pelajar Pancasila sebagai
landasan pengembangan karakter
peserta didik, salah satunya melalui
elemen mengenal dan mengapresiasi
budaya. Elemen ini mendorong
peserta didik untuk memahami
keberagaman budaya Indonesia serta
reflektif

nasional

mengembangkan sikap
terhadap identitas
(Kemendikbudristek, 2024). Namun,

dalam konteks

pendidikan
transnasional, implementasi kebijakan
tersebut memerlukan adaptasi
pedagogis agar tetap relevan dengan
lingkungan sosial dan budaya negara
tempat siswa bermukim. Data
Kemendikbudristek (2024)

menunjukkan bahwa hanya sekitar

37% siswa Indonesia di sekolah luar
negeri mampu mengenali simbol
melalui

budaya nasional

pembelajaran formal, yang
mengindikasikan perlunya strategi
pembelajaran yang lebih kontekstual
dan bermakna.

Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran
budaya di sekolah dasar masih
cenderung bersifat teoretis, berpusat
pada guru, dan kurang melibatkan
pengalaman langsung siswa (Saidah
K., 2020; Sumarni et al., 2024). Di sisi
lain,  sebagian  besar inovasi
pembelajaran berbasis budaya masih
berfokus pada media digital,
sementara eksplorasi pembelajaran
berbasis aktivitas manual yang
melibatkan keterlibatan fisik siswa
Padahal,

menuntut

relatif terbatas.
pembelajaran  budaya
keterpaduan dimensi kognitif, afektif,
dan psikomotor agar nilai-nilai budaya
dapat diinternalisasi secara utuh.
Salah satu pendekatan yang
relevan untuk menjawab tantangan
tersebut adalah pemanfaatan Lembar
Kerja Peserta Didik (LKPD) tiga
dimensi (3D) berbasis aktivitas
manipulatif. Melalui kegiatan seperti
melipat, memotong, dan merakit

model kuliner tradisional Indonesia,
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misalnya ayam betutu, lumpia
Semarang, dan mi Aceh, peserta didik
tidak hanya memperoleh
pengetahuan faktual, tetapi juga
mengalami proses belajar yang
konkret dan reflektif. Pendekatan ini
sejalan dengan teori embodied
learning, yang menekankan bahwa
keterlibatan fisik dalam aktivitas
belajar dapat memperkuat
pemahaman konseptual dan
keterikatan emosional terhadap materi
pembelajaran (Abrahamson, 2023;
Skulmowski & Rey, 2018). Penelitian
Laamanen (2023) serta Parong dan
Mayer (2018) juga menunjukkan
bahwa aktivitas berbasis hands-on
learning

mampu meningkatkan

keterlibatan emosional, retensi
pembelajaran, dan empati sosial
siswa.

Sejumlah  studi sebelumnya
telah membuktikan efektivitas LKPD
berbasis budaya dalam meningkatkan
hasil belajar dan karakter siswa.
Rahayu et al. (2025) serta Khairunnisa
et al. (2025) menunjukkan bahwa
LKPD berbasis budaya lokal mampu
meningkatkan pemahaman konsep
dan apresiasi budaya siswa. Namun,
mayoritas penelitian tersebut masih
berfokus pada media digital, sehingga
kajian mengenai LKPD manual 3D

berbasis aktivitas tangan sebagai

sarana pembelajaran budaya,
khususnya dalam konteks pendidikan
lintas negara Indonesia—Malaysia,
masih sangat terbatas.
Dalam konteks tersebut,
penggunaan LKPD interaktif 3D
berbasis kuliner Indonesia
menawarkan pendekatan yang unik
dan relevan. Kuliner tradisional tidak
hanya merepresentasikan kekayaan
budaya Indonesia, tetapi juga menjadi
simbol identitas yang mudah dikenali
dan dekat dengan kehidupan sehari-
hari siswa. Aktivitas membuat model
makanan tradisional seperti tumpeng,
rendang, atau sate dapat menjadi
sarana efektif untuk menanamkan
nilai budaya secara kontekstual
sekaligus menumbuhkan rasa bangga
terhadap budaya asal. Dengan
demikian, LKPD 3D tidak hanya
berfungsi sebagai alat bantu kognitif,
tetapi juga sebagai jembatan antara
pengalaman belajar dan
pembentukan identitas budaya siswa
diaspora.
Berdasarkan kesenjangan
tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
menganalisis dampak penggunaan
LKPD interaktif 3D bertema kuliner
Indonesia

terhadap penguatan

elemen mengenal dan mengapresiasi
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budaya pada siswa SB At-Tanzil
Malaysia. Secara teoretis, penelitian

ini berkontribusi pada pengembangan

pembelajaran berbasis budaya
melalui adaptasi Ethnomanual
Pedagogy, yaitu pendekatan

pembelajaran manual tiga dimensi
berbasis aktivitas fisik yang relevan
konteks

dengan pendidikan

Internasioanl di kawasan Asia
Tenggara (Rochmadyan & Zayyadi,

2025).

B. Metode Penelitian
Penelitian ini
kuantitatif

menggunakan
pendekatan deskriptif
dengan desain onegroup pretest
posttest, yang bertujuan untuk
mengetahui efektivitas penggunaan
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD)
interaktif 3D

Nusantara dalam memperkuat elemen

bertema kuliner

mengenal dan menghargai budaya
pada peserta didik SB At-Tanzil
Malaysia. Desain ini memungkinkan
peneliti mengukur perubahan skor
sebelum dan sesudah perlakuan
dengan membandingkan nilai rata-
rata hasil pretest dan posttest tanpa
kelompok pembanding (Sugiyono,
2016).

Partisipan Penelitian

Subjek penelitian terdiri dari 10
peserta didik Sekolah Indonesia SB
At-Tanzil Serdang Malaysia tahun
ajaran  2025/2026 yang dipilih
menggunakan  teknik  purposive
sampling dengan kriteria: (1) memiliki
kemampuan dasar membaca dan
menulis, (2) Sudah mendapat materi
Keberagaman Budaya Nusantara,
dan (3) bersedia berpartisipasi secara
sukarela.

Dengan ukuran sampel Kkecil,
penelitian ini dikategorikan sebagai
eksploratif, bertujuan untuk
mengidentifikasi pola dan implikasi
praktis dalam konteks pendidikan
transnasional (Safitri & Jumadi, 2024;
Tashakkori &  Teddlie, 1998).
Karakteristik subjek meliputi siswa
kelas IV dan V dengan rentang usia 8—
10 tahun. Lokasi penelitian dipilih
karena (Sanggar Belajar) SB At-Tanzil
Malaysia merupakan satuan
pendidikan Indonesia di luar negeri
yang memiliki visi menjaga dan
menanamkan nilai-nilai kebangsaan di
tengah multikultural
(Kemdikbud, 2023).

Instrumen dan Pengumpulan data

lingkungan

Data penelitian dikumpulkan
menggunakan angket berskala Likert
5 poin (1 = sangat tidak setuju hingga

5 = sangat setuju) yang disusun
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berdasarkan indikator elemen
mengenal dan menghargai budaya
dalam  Profil
(Kemendikbudristek, 2022).

Instrumen terdiri atas 10 butir

Pelajar Pancasila

pernyataan yang mewakili tiga
dimensi utama: kognitif (pengetahuan
budaya Nusantara), afektif (sikap
apresiatif terhadap budaya), dan
psikomotorik (aktivitas motorik melalui
media 3D), sebagaimana ditunjukkan

pada gambar tabel 1:

Bidang Indikator Contoh Soal Jumlah
Soal

Kognitive Memahami keragaman kuliner “Saya tahu lumpia s
tradisional Indonesia Semarang, mie Aceh,
dan ayam betutu adalah
masakan tradisional
dari berbagai daerah di
Indonesia.”

Afektive Mengungkapkan kebanggaan “Saya merasa bangga 3
dan apresiasi terhadap saat membuat model
budaya Indonesia 3D makanan

tradisional Indonesia.”

Psikomotorik Mendemonstrasikan “Saya berusaha 2
keterampilan dalam merakit berhati-hati dan kreatif
model 3D hidangan tradisional. saat merakit model 3D

makanan Indonesia.”

Gambar 1. Tabel Indikator Elemen

Mengenal dan Menghargai Budaya

Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian terdiri dari tiga
tahap:

1. Pretest:

menentukan tingkat

Digunakan  untuk

pemahaman dan apresiasi
awal siswa terhadap budaya
Indonesia sebelum
menggunakan lembar kerja

kuliner 3D.

2. Implementasi Program: Tahap
ini dirancang untuk
memberikan pengalaman

belajar konkret kepada siswa

melalui  aktivitas  motorik.

Pendekatan ini sejalan dengan

konsep pembelajaran langsung

(hands-on learning), yang
menekankan bahwa
keterlibatan fisik dapat
meningkatkan proses berpikir
dan pemahaman konseptual
siswa (Anjarsari et al., 2023;
Kusuma et al., 2025).

3. Posttest:  Untuk

perubahan atau peningkatan

mengukur

yang terjadi setelah perlakuan
diberikan.
Analisis Data
Uji N-gain digunakan untuk menilai
peningkatan tingkat kesadaran siswa,
dan data dianalisis secara deskriptif
dengan membandingkan rata-rata
skor pretest dan posttest untuk
mengamati perubahan setelah
program. Uji normalitas Shapiro-Wilk
digunakan untuk menentukan
distribusi normal data. Uji regresi linier
digunakan untuk menentukan
besarnya pengaruh implementasi
Lembar Kerja Siswa Kuliner Indonesia

3D.

192



Pendas : Jurnal lImiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

C. Hasil Penelitian

1. Deskripsi Program

Penelitian ini dilakukan di
Sanggar Belajar At-Tanzil,
Malaysia, dengan melibatkan 10
siswa kelas rendah. Penelitian ini
bertujuan untuk melihat sejauh
mana penggunaan LKPD interaktif
3D Dbertema kuliner Indonesia
dapat membantu menumbuhkan
pemahaman dan rasa apresiasi
siswa terhadap budaya Indonesia.

Anak-anak Indonesia yang
tinggal dan bersekolah di luar
negeri menghadapi  berbagai
tantangan dalam proses
pendidikan, mulai dari
keterbatasan fasilitas, kondisi
sosial ekonomi keluarga, hingga
perbedaan lingkungan budaya.

Tantangan tersebut
berdampak pada rendahnya
kemampuan literasi dasar serta
kurangnya pemahaman siswa
terhadap nilai-nilai budaya
Indonesia. Kondisi ini juga
diperkuat oleh hasil penelitian
sebelumnya yang menunjukkan
adanya keterlambatan
kemampuan membaca dan
menulis pada anak-anak migran

Indonesia di Malaysia.

Berangkat dari permasalahan
tersebut, penelitian ini
dilaksanakan melalui tiga tahap
utama, yaitu analisis kebutuhan,
pelaksanaan pembelajaran, dan
evaluasi. Pada tahap analisis
kebutuhan, peneliti bersama guru
melakukan observasi awal dan
menemukan bahwa pembelajaran
budaya yang selama ini dilakukan
masih bersifat lisan dan kurang
kontekstual, @ sehingga  siswa
kesulitan memahami makna dan
keberagaman budaya Indonesia.
Oleh karena itu, dikembangkan
LKPD interaktif 3D berbasis
aktivitas dengan mengangkat tema
kuliner tradisional Indonesia,
seperti  Ayam Betutu, lumpia
Semarang, dan mi Aceh.

Pada tahap pelaksanaan,
siswa terlibat secara aktif dalam
kegiatan belajar dengan
memotong, melipat, dan
menempel LKPD hingga
membentuk  model  makanan
tradisional dalam bentuk tiga
dimensi. Melalui aktivitas ini, siswa
tidak hanya belajar mengenal
makanan khas daerah, tetapi juga
mengembangkan keterampilan
motorik halus, sikap apresiatif,

serta pemahaman nilai budaya
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yang terkandung di dalamnya.
Pendekatan ini sejalan dengan
konsep embodied learning, di
mana keterlibatan fisik membantu
siswa mengaitkan pengalaman
langsung dengan konsep budaya

yang dipelajari, seperti gambar 2.

Gambar 2. Si.swa Mengefjalzan
LKPD 3D Kuliner Indonesia
Tahap akhir penelitian adalah
evaluasi  pembelajaran  yang
dilakukan melalui post-test dan
observasi. Data yang diperoleh
kemudian dianalisis menggunakan
statistik deskriptif dan regresi
linear sederhana dengan bantuan
SPSS versi 25 untuk mengetahui
efektivitas penggunaan LKPD
interaktif 3D dalam meningkatkan
pemahaman dan apresiasi budaya
siswa.
. Kemampuan Mengenali dan
Menghargai Budaya Sebelum

dan Setelah Intervensi

Penelitian ini bertujuan untuk
menilai pengaruh penggunaan
LKPD interaktif 3D bertema kuliner
Indonesia terhadap penguatan
kesadaran dan apresiasi budaya
siswa di Sanggar Belajar At-Tanzil,
Malaysia. Penelitian melibatkan 10
siswa dengan instrumen angket
yang mencakup aspek kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Data
diperoleh melalui pretest dan
posttest, kemudian dianalisis
menggunakan  N-Gain  untuk
melihat tingkat peningkatan hasil
belajar secara proporsional
(Mufidah & Dwiningsih, 2024).

Tabel 1. Perbandingan Rata-

rata Hasil Pretest dan Posttest

Aspek Rata- Rata- N-
Elemen rata rata Gain
Budaya Pretest Posttes

Kognitif 4,16 4,56 0,48
Afektif 4,07 4,60 0,57
Psikomotorik 4,35 4,65 0,46
Rata-rata 4,17 4,55 0,45

Berdasarkan hasil pada tabel 1,
seluruh indikator menunjukkan
peningkatan setelah penggunaan
LKPD interaktif 3D. Pada aspek
kognitif, skor rata-rata meningkat
dari 4,16 menjadi 4,56 dengan nilai
N-Gain 0,48 (kategori sedang),
yang menunjukkan bahwa
visualisasi 3D membantu siswa
lebih  mudah mengenali dan

memahami simbol budaya
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Indonesia. Aspek afektif
mengalami peningkatan dari 4,07
menjadi 4,60 dengan N-Gain 0,57
(kategori sedang), menandakan
tumbuhnya rasa bangga dan
keterlibatan  emosional siswa
selama kegiatan pembelajaran.
Sementara itu, aspek psikomotorik
meningkat dari 4,35 menjadi 4,65
dengan N-Gain 0,46 (kategori
sedang), yang mencerminkan
perkembangan keterampilan
motorik halus melalui aktivitas
menggunting dan menempel.
Secara keseluruhan, skor rata-
rata siswa meningkat dari 4,19
pada pretest menjadi 4,60 pada
posttest dengan nilai N-Gain
sebesar 0,50 (kategori sedang).
Temuan ini menegaskan bahwa
LKPD interaktif 3D berbasis kuliner
Nusantara efektif dalam
meningkatkan pengetahuan,
sikap, dan keterampilan siswa
dalam mengenal serta menghargai
budaya Indonesia di lingkungan
pendidikan transnasional. Hasil ini
sejalan dengan penelitian Fikriyah
et al. (2024) yang menyatakan
bahwa pembelajaran berbasis
pengalaman dan media interaktif

mampu meningkatkan keterlibatan

budaya serta retensi belajar siswa

secara signifikan

. Uji Normalitas Data

Sebelum dilakukan uji
hipotesis, penelitian ini diawali
dengan uji prasyarat berupa uji
normalitas untuk memastikan
bahwa data berdistribusi normal.
Pengujian normalitas merupakan
langkah penting karena
menentukan kelayakan
penggunaan analisis  statistik
parametrik pada tahap selanjutnya
(Ahmad, 2015).

Jumlah sampel dalam
penelitan  ini  sebanyak 10
responden (n < 50), sehingga uji
normalitas dilakukan
menggunakan metode Shapiro—
Wilk. Pemilihan uji Shapiro—Wilk
didasarkan pada temuan
penelitian terbaru yang
menunjukkan  bahwa uji ini
memiliki tingkat sensitivitas dan
akurasi yang lebih baik dalam
mendeteksi penyimpangan
distribusi data pada ukuran sampel
kecil dibandingkan metode
normalitas lainnya (Ahmad, 2015;
Sasmita et al., 2023). Penelitian
oleh de Souza dan Sequeira
(2024) juga menegaskan bahwa
Shapiro-Wilk  tetap menjadi
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pendekatan yang paling
direkomendasikan untuk
pengujian normalitas pada sampel
terbatas dalam penelitian
pendidikan dan sosial.

Tabel 2. Uji Normalitas Data
Pretest dan Posttest

Test Statistic p-
value
Shapiro-Wilk Pre- 0,948 0,642

Test

Shapiro-Wilk Post- 0.917 0.332
Test

Hasil uji normalitas
Shapiro—Wilk dalam penelitian ini
disajikan pada Tabel 2. Kriteria
pengambilan keputusan
didasarkan pada nilai signifikansi
(Sig.), di mana data dinyatakan
berdistribusi normal apabila nilai
Sig. lebih besar dari 0,05 (Demir,
2022; George & Mallery, 2024).

Karena nilai signifikansi lebih
kecil dari 0,05 (p < 0,05), hasil ini
menunjukkan bahwa perbedaan
rata-rata tersebut signifikan secara
statistik. Dengan demikian,
hipotesis nol (yang menyatakan
tidak ada perbedaan rata-rata
antara pasangan data) ditolak, dan
dapat disimpulkan bahwa ada
perbedaan yang nyata antara
kedua kelompok data yang diuji.
4. Pengaruh Penerapan LKPD 3D
Kuliner Nusantara terhadap

Elemen Mengenal dan
Menghargai Budaya

Untuk memperkuat temuan
mengenai  efektivitas  media,
dilakukan uji regresi linear
sederhana untuk mengetahui
sejauh mana penggunaan media
LKPD 3D berkontribusi terhadap
penguatan elemen mengenal dan
menghargai budaya.

Tabel 3. Koefesien
Determinasi (R?)

R R Adjusted Sig.
Square R Square
0,782 0,612 0,563 0,007

Berdasarkan Tabel 3, diperoleh
nilai R Square sebesar 0,612. Hal
ini menunjukkan bahwa
penggunaan media LKPD interaktif
3D memberikan kontribusi sebesar
61,2% terhadap penguatan
elemen mengenal dan menghargai
budaya pada peserta didik di SB
At-Tanzil Malaysia. Temuan ini
sejalan dengan penelitian
(Hikmah, Sri Kuswantono
Wongsonadi, Sofia Hartati, 2024;
Nurasiah et al., 2022a) yang
menegaskan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis
budaya mampu memperkuat
dimensi afektif dan karakter siswa
melalui pengalaman belajar yang
kontekstual. Selain itu, Aryfien et

al., (2025) menunjukkan bahwa
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penerapan media interaktif tidak
hanya meningkatkan hasil belajar,
tetapi juga memperluas kesadaran
budaya dan keterlibatan emosional
siswa, yang mendukung efektivitas
pendekatan pembelajaran
berbasis budaya seperti dalam

penelitian ini.

D. Pembahasan

Penelitian  ini  menunjukkan
bahwa penggunaan LKPD interaktif
3D bertema Kuliner Nusantara efektif
dalam  memperkuat kemampuan
siswa SB At-Tanzil Malaysia dalam
mengenal dan menghargai budaya
Indonesia. Hal ini dibuktikan oleh
peningkatan skor rata-rata dari 4,17
pada pretest menjadi 4,55 pada
posttest, dengan kontribusi pengaruh
sebesar 61,2% (R Square = 0,612).
Temuan ini menguatkan pandangan
bahwa media pembelajaran berbasis
pengalaman langsung mampu
membangun pemahaman budaya
yang lebih bermakna, khususnya
pada anak pekerja migran yang
berisiko mengalami keterputusan
identitas budaya (Laksana et al.,
2025).

Melalui aktivitas merakit model
makanan tradisional, siswa tidak

hanya belajar secara kognitif, tetapi

juga menginternalisasi nilai budaya
melalui keterlibatan fisik dan motorik,
sejalan dengan teori embodied
learning yang menekankan peran
pengalaman tubuh dalam
pembentukan makna dan memori
budaya (Skulmowski & Rey, 2018).
Temuan ini konsisten dengan hasil
penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa aktivitas
manipulatif dan media berbasis
budaya lokal dapat meningkatkan
keterlibatan kognitif, afektif, dan
psikomotorik siswa (Byrne et al., 2023;
Dewi, R., & Verawati, 2022; Mahendra
et al., 2023; Nurasiah et al., 2022b)
Keunggulan LKPD 3D non-
digital terletak pada sifatnya yang
konkret, kontekstual, dan tidak
bergantung pada teknologi tinggi,
sehingga relevan diterapkan di
lingkungan pendidikan transnasional
dengan keterbatasan sarana. Secara
teoretis dan kontekstual, hasil
penelitian ini mendukung temuan
bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis budaya lokal berkontribusi
pada penguatan literasi budaya,
karakter, dan Profil Pelajar Pancasila
siswa (Andita & Tirtoni, 2024; Aprilia et
al., 2025; Kamal et al., 2025; Sithira
Vadivel et al.,, 2021; Yulia Safitri &

Jupriyanto, 2025)
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E. Kesimpulan

Penelitian  ini  menyimpulkan
bahwa LKPD interaktif 3D bertema
Kuliner Nusantara efektif dalam
meningkatkan kemampuan siswa SB
At-Tanzil Malaysia dalam mengenal
dan menghargai budaya Indonesia,
dengan kontribusi pengaruh sebesar
61,2%. Melalui pembelajaran berbasis
pengalaman langsung, media ini
membantu siswa anak pekerja migran
menginternalisasi nilai budaya secara
bermakna dan memperkuat identitas
kebangsaan mereka di lingkungan

pendidikan transnasional.
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