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A. Latar Belakang 

Hasil survey Programme for International Students Assessment (PISA) 2018 
menduduki posisi ke-71 dari 79 negara yang menunjukkan bahwa kecakapan 
tingkat membaca di Indonesia hanya sebesar 30%, sangat rendah apabila 
dibandingkan dengan rata-rata OECD sebesar 77% (OECD, 2019). Sementara 
hasil Asesmen Kompetensi Siswa Indonesia (AKSI) atau Indonesia National 
Assessment Programme (INAP) pada tahun 2016 menunjukkan bahwa rata-rata 

nasional distribusi literasi pada kemampuan membaca pelajar di Indonesia 
adalah 46,83% (kurang), 47,11% (cukup), 6,06% (baik) (Pusat Riset Pendidikan, 
2019). Berdasarkan survei-survei tersebut menunjukkan bahwa kemampuan 
literasi siswa Indonesia masih rendah.  

Rendahnya kemampuan literasi siswa Indonesia secara umum disebabkan 
oleh kegiatan pembelajaran yang belum berorientasi pada pengembangan literasi 
(Zaenudin, 2022; Sebayang, Perangin-angin dan Matondang, 2021; Styawan dan 
Arty, 2021), serta siswa cenderung lebih banyak mendapat pelajaran menghafal 
daripada praktik, termasuk mengarang (Muteti, et al., 2021; Larsen dan Jang, 
2021). Sementara itu, kemampuan literasi merupakan kemampuan penting yang 
harus dimiliki oleh setiap siswa untuk menguasai berbagai mata pelajaran (Astuti 
Rusilowati dan Subali, 2021). Hal ini sejalan dengan rancangan kurikulum 
merdeka yang berfokus pada materi esensial setiap mata pelajaran untuk 
memberikan ruang/waktu bagi pengembangan kompetensi terutama 
kompetensi mendasar seperti literasi dan numerasi secara lebih mendalam. Oleh 
karena itu, kemampuan literasi menjadi salah satu kemampuan yang sangat 
diperlukan dalam menghadapi era kompetetif guna penerapan kurikulum 
prototipe sebagai bentuk transformasi kurikulum sebelumnya. 

Melihat pentingnya kemampuan literasi dalam proses pembelajaran tidak 
sejalan dengan fakta yang ada di lapangan. Kemampuan literasi di Indonesia 
secara umum masih sangat rendah, siswa masih belum mampu menguraikan isi 
bacaan dan biasanya siswa hanya membaca saja tanpa tahu isi bacaan tersebut 
(Mirizon, et al., 2021; Damanik dan Herman, 2021). Rendahnya kemampuan 
literasi juga terlihat pada hasil Ujian Nasional mata pelajaran Bahasa Indonesia 
di Kabupaten Bone memperoleh skor sebesar 60,94% dan 65,69% secara nasional 
(Puspendik, 2019). Hal ini juga terlihat pada siswa kelas VIII SMPN 2 Salomekko, 
dimana hasil wawancara dengan guru Bahasa Indonesia kelas VIII diperoleh 
informasi bahwa siswa mengalami kesulitan dalam mengumpulkan informasi, 

PENDAHULUAN 
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A. Pengertian Kemampuan Literasi 

Literasi adalah kemampuan dan keterampilan individu dalam membaca, 
menulis, berbicara, menghitung, dan memecahkan masalah pada tingkat 
keahlian tertentu yang diperlukan dalam kehidupan sehari-hari (Rakhmawati 
dan Mustadi, 2022; Nurjati, Rahayu dan Khabib, 2022). Kemampuan literasi 
meliputi kemampuan memahami teks secara literal dan menyusun inferensi, 
membuat koneksi dan prediksi baik teks tunggal maupun teks jamak, menilai 

format penyajian dalam teks dan merefleksi isi wacana untuk pengambilan 
keputusan, menetapkan pilihan dan mengaitkan isi teks (Tju dan Murniarti, 
2021). Kemampuan literasi merupakan salah satu kemampuan yang sangat 
dibutuhkan oleh siswa untuk menyelesaikan persoalan dalam kehidupan nyata 
(Firdaus et al., 2021). 

Kemampuan literasi adalah kemampuan individu untuk memahami, 
menganalisis, mengevaluasi, dan menggunakan informasi yang diperoleh dari 
berbagai sumber. Kemampuan literasi sangat penting dalam kehidupan sehari-
hari, terutama dalam era digital saat ini di mana informasi tersedia dalam jumlah 
yang sangat besar dan mudah diakses. Kemampuan literasi juga sangat penting 
dalam dunia pendidikan, karena kemampuan literasi yang baik akan membantu 
siswa dalam memahami materi pelajaran dengan lebih baik. 

Kemampuan literasi dapat dibagi menjadi beberapa jenis, seperti 
kemampuan literasi membaca, kemampuan literasi matematika, dan 
kemampuan literasi sains. Kemampuan literasi membaca adalah kemampuan 
untuk memahami dan menafsirkan teks tertulis. Kemampuan literasi matematika 
adalah kemampuan untuk memahami dan menggunakan konsep matematika 
dalam kehidupan sehari-hari. Kemampuan literasi sains adalah kemampuan 
untuk memahami dan menggunakan konsep sains dalam kehidupan sehari-hari. 

Berikut adalah beberapa hal yang perlu dipahami tentang kemampuan 
literasi: 
1. Kemampuan literasi meliputi beberapa aspek, seperti kemampuan membaca, 

kemampuan matematika, dan kemampuan sains. Kemampuan membaca 
adalah kemampuan untuk memahami dan menafsirkan teks tertulis. 
Kemampuan matematika adalah kemampuan untuk memahami dan 
menggunakan konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari. 
Kemampuan sains adalah kemampuan untuk memahami dan menggunakan 
konsep sains dalam kehidupan sehari-hari. 

KEMAMPUAN 

LITERASI 
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A. Permainan Mallogo 

Mallogo merupakan permainan yang terbuat dari tempurung kelapa kering 
berbentuk segitiga (logo) lalu dipukul dengan sepotong bambu yang dibelah dan 
dibentuk seperti pemukul golf (Mantasiah, Bachtiar dan Herman, 2017; Erliani, 
2021). Permainan tradisional Mallogo dapat mengembangkan karakter yang ada 
pada individu. Selain itu, permainan Mallogo mengajarkan untuk mengasah daya 
keterampilan dalam memfokuskan pada sesuatu yang dituju. Jika diartikan 
dalam kehidupan, maksud memfokuskan pada suatu tujuan adalah mengajarkan 
anak-anak agar berusaha meraih suatu tujuan dengan cara yang jelas dan 
bersungguh-sungguh. Permainan ini juga menuntut analisis dan strategi dalam 
proses permainannya, sehingga berdampak pada daya pikir.  

Permainan tradisional Mallogo adalah sebuah permainan yang berasal 
dari Sulawesi Selatan, Indonesia. Mallogo atau allogo merupakan satu dari ratusan 
permainan tradisional orang Sulsel yang unik dan kreatif. Unik terlihat 
dari bentuk logonya dan dimainkan oleh semua orang di Sulawesi Selatan, baik 
rakyat biasa maupun bangsawan, dengan jenis logo yang berbeda-beda. Rakyat 
biasa menggunakan cangkang kelapa sedangkan bangsawan menggunakan logo 
yang terbuat dari kerbau, seng, atau besi berlapis emas. Permainan ini dimainkan 
oleh dua orang atau lebih, biasanya di tepi sawah. 

Cara bermain permainan tradisional Mallogo adalah sebagai berikut: 
1. Siapkan enam atau delapan logo kecil yang terbuat dari bahan yang berbeda, 

seperti kelapa, besi, atau air raksa. 
2. Jajar logo kecil tersebut ke belakang dengan menancapkan salah satu 

sudutnya ke tanah. Pastikan jarak antar logo kecil sama. 
3. Setiap pemain akan melemparkan logo kecil dengan cara memegang 

logo kecil di atas jari telunjuk dan jempol, kemudian dilemparkan ke arah 
logo kecil yang sudah dijajar. 

4. Pemain harus melemparkan logo kecil dengan cara yang tepat agar logo kecil 
yang sudah dijajar tidak terguling atau jatuh. 

5. Pemain yang berhasil melemparkan logo kecil ke arah logo kecil yang 
sudah dijajar akan mendapatkan poin. 

6. Pemain dengan poin tertinggi akan menjadi pemenang. 
  

PERMAINAN 

MALLOGO 
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A. Pengertian Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan dunia 
nyata dengan dunia maya. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk 
melihat objek virtual yang ditampilkan di atas objek nyata. Sejarah AR dimulai 
sejak tahun 1957-1962, ketika seorang sinematografer bernama Morton Heilig 
menciptakan simulator yang disebut Sensorama dengan visual, getaran, dan bau. 
Pada tahun 1966, Ivan Sutherland menemukan head-mounted display yang dia 

klaim sebagai jendela ke dunia virtual. Namun, istilah 'Augmented Reality' baru 
muncul di tahun 1990, dicetuskan oleh peneliti Boeing Tim Caudell. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, AR semakin populer dan banyak 
digunakan di berbagai bidang, seperti pemasaran, pendidikan, pariwisata, dan 
hiburan. Salah satu contoh penerapan AR yang terkenal adalah game Pokemon 
Go yang dirilis pada tahun 2016. Game ini memanfaatkan teknologi AR untuk 
menampilkan karakter Pokemon di dunia nyata. Selain itu, AR juga digunakan 
dalam industri otomotif, arsitektur, dan kesehatan. Cara kerja AR adalah dengan 
menggunakan kamera pada perangkat yang dilengkapi dengan software AR. 
Kamera akan menangkap gambar objek nyata, kemudian software AR akan 
menampilkan objek virtual di atas objek nyata tersebut. Objek virtual tersebut 
dapat berupa gambar, video, atau animasi 3D. Pengguna dapat melihat objek 
virtual tersebut melalui layar perangkat atau melalui kacamata AR. 

Dalam kesimpulannya, AR adalah teknologi yang menggabungkan dunia 
nyata dengan dunia maya. Sejarah AR dimulai sejak tahun 1957-1962, ketika 
Morton Heilig menciptakan Sensorama. AR semakin populer dan banyak 
digunakan di berbagai bidang, seperti pemasaran, pendidikan, pariwisata, dan 
hiburan. AR dapat digunakan untuk membuat simulasi atau model 3D yang 
memudahkan pengguna untuk memahami konsep yang sulit. AR juga dapat 
digunakan untuk meningkatkan pengalaman pengguna dalam berbagai bidang. 
Dalam perkembangannya, AR semakin berkembang dan semakin banyak 
digunakan di berbagai bidang. 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna 
untuk melihat dunia nyata yang ditingkatkan dengan lapisan digital. AR 
menggabungkan elemen digital dengan lingkungan fisik, sehingga pengguna 
dapat melihat objek maya 2D atau 3D yang diproyeksikan terhadap dunia nyata. 
Teknologi ini memperoleh penggabungan secara real-time terhadap digital 
konten yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata. AR memperbolehkan 

AUGMENTED 

REALITY 
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A. Model Pengembangan 

Adapun pengembangan model yang digunakan yaitu pengembangan 
model ADDIE. ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development 
or Production, Implementation or Delivery and Evaluations. Menurut langkah-
langkah pengembangan produk, model penelitian dan pengembangan ini lebih 
rasional dan lebih lengkap daripada model 4D. Model ADDIE dikembangkan 
oleh Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran. Berikut ini 

diberikan contoh kegiatan pada setiap tahap pengembangan model atau metode 
pembelajaran, yaitu: 
1. Analysis 

Pada tahap ini, kegiatan utama adalah menganalisis perlunya 
pengembangan model/metode pembelajaran baru dan menganalisis 
kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode pembelajaran 
baru. Pengembangan metode pembelajaran baru diawali oleh adanya masalah 
dalam model/metode pembelajaran yang sudah diterapkan. Masalah dapat 
terjadi karena model/metode pembelajaran yang ada sekarang sudah tidak 
relevan dengan kebutuhan sasaran, lingkungan belajar, teknologi, 
karakteristik peserta didik, dsb. Setelah analisis masalah perlunya 
pengembangan model/metode pembelajaran baru, peneliti juga perlu 
menganalisis kelayakan dan syarat-syarat pengembangan model/metode 
pembelajaran baru tersebut. 

2. Design 
Desain merupakan langkah kedua dari model desain sistem 

pembelajaran ADDIE. Tahap desain yang pertama yaitu merumuskan tujuan 
pembelajaran yang SMAR (specific, measurable, applicable dan realistic). 
Selanjutnya menyusun tes, dimana tees tersebut harus didasarkan pada tujuan 
pembelajaran yang sudah dirumuskan. Kemudian menentukan strategi 
pembelajaran media dan yang tepat harusnya seperti apa untuk mencapai 
tujuan tersebut. Selain itu, dipertimbangkan pula sumber pendukung lain, 
misal sumber belajar yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa 
seharusnya dan lain-lain. Semua itu tertuang dalam suatu dokumen bernama 
blue-print yang jelas dan rinci. 

  

MODEL 

PENGEMBANGAN 
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A. Optimalisasi Iklim Budaya Literasi 

Optimalisasi dalam menciptakan iklim budaya literasi memerlukan 
pendekatan komprehensif yang melibatkan berbagai pihak, termasuk 
pemerintah, lembaga pendidikan, masyarakat, dan individu. Berikut adalah 
beberapa langkah yang dapat diambil untuk menciptakan iklim budaya literasi 
yang optimal: 
1. Pendidikan Literasi yang Berkualitas: Meningkatkan kualitas pendidikan 

formal dan non-formal dengan menekankan pada literasi bahasa, literasi 
digital, dan literasi informasi. Memastikan bahwa setiap anak mendapatkan 
pendidikan dasar yang kuat dalam membaca, menulis, dan pemahaman. 

2. Akses ke Bahan Bacaan: Memastikan akses yang mudah dan terjangkau ke 
berbagai bahan bacaan seperti buku, majalah, surat kabar, dan konten digital. 
Membangun perpustakaan yang lengkap dan merangsang minat baca di 
berbagai tingkatan usia. 

3. Promosi Literasi di Sekolah: Melibatkan sekolah dan guru dalam 
mempromosikan literasi dengan mendorong kegiatan membaca yang 
menyenangkan, seperti kelompok baca, pertunjukan buku, dan literasi lisan. 

4. Kampanye Literasi di Masyarakat: Mengorganisir kampanye literasi di tingkat 
komunitas untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang pentingnya 
literasi. Ini dapat mencakup seminar, lokakarya, dan acara literasi yang 
melibatkan warga lokal. 

5. Literasi Digital dan Keterampilan Informasi: Memberikan pelatihan literasi 
digital dan keterampilan informasi kepada masyarakat untuk membantu  
mengelola informasi secara efektif dalam era digital ini. 

6. Dukungan Keluarga: Menggalakkan peran orang tua dalam mendukung 
literasi anak-anak  dengan membacakan cerita, membeli buku, dan berbicara 
tentang nilai pentingnya literasi. 

7. Kerja Sama dengan Industri Media: Bekerja sama dengan industri media 
untuk menghasilkan dan mempromosikan konten yang mendukung literasi, 
termasuk program pendidikan di televisi dan radio. 

8. Komunitas Literasi: Mendirikan komunitas literasi yang aktif dan 
bersemangat, seperti klub buku atau grup diskusi, di tingkat lokal untuk 
memfasilitasi pembacaan dan diskusi buku. 

OPTIMALISASI IKLIM 

BUDAYA LITERASI 
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GLOSARIUM 

 
Ade’ : Ade' adalah kata dalam bahasa Bugis yang 

berarti adat. Dalam masyarakat Bugis, ade' 
merupakan sistem nilai dan norma yang 

mengatur kehidupan masyarakatnya. Ade' 
mencakup berbagai aspek kehidupan, mulai 
dari tata cara berpakaian, makan, berbicara, 
hingga bermasyarakat. 

Augmented Reality : Augmented reality (AR) adalah teknologi yang 
menggabungkan objek virtual dua dimensi (2D) 
atau tiga dimensi (3D) ke dalam lingkungan 

nyata secara real-time. 
Bicara : Bicara (peradilan) adalah lembaga yang 

bertugas untuk menyelesaikan sengketa yang 
terjadi dalam masyarakat Bugis. Bicara 
dipimpin oleh seorang hakim yang memiliki 
kewenangan untuk memutuskan perkara. 

Computer Literacy : Computer literacy (literasi komputer) adalah 
kemampuan menggunakan komputer dan 
teknologi terkait secara efisien, dengan berbagai 
keterampilan yang mencakup tingkat dari 
penggunaan dasar untuk pemrograman dalam 
pemecahan masalah. 

Economy Literacy : Economy literacy (literasi ekonomi) adalah 
kemampuan memahami dan menggunakan 
konsep dan informasi ekonomi untuk membuat 
keputusan yang informed tentang masalah 
ekonomi pribadi dan publik. 

Information Literacy : Information literacy (literasi informasi) adalah 
kemampuan menemukan, mengevaluasi, dan 
menggunakan informasi secara efektif. 

Kearifan Lokal : Kearifan lokal adalah pandangan hidup dan 
ilmu pengetahuan serta berbagai strategi 
kehidupan yang berwujud aktivitas yang 
dilakukan oleh masyarakat lokal dalam 
menjawab berbagai masalah dalam pemenuhan 
kebutuhan mereka. 

Kemampuan Literasi : Kemampuan literasi adalah kemampuan 
individu untuk memahami, menganalisis, 
mengevaluasi, dan menggunakan informasi 
yang diperoleh dari berbagai sumber. 

Logo : Unik terlihat dari bentuk logonya 
dan dimainkan oleh semua orang di Sulawesi 
Selatan, baik rakyat biasa maupun bangsawan, 
dengan jenis logo yang berbeda-beda. Rakyat 
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biasa menggunakan cangkang kelapa 
sedangkan bangsawan menggunakan logo 
yang terbuat dari kerbau, seng, atau besi 
berlapis emas. 

Makkareso : Makkareso atau dalam bahasa Bugis berarti 
“bekerja keras”. 

Mallogo : Mallogo merupakan permainan yang terbuat 
dari tempurung kelapa kering berbentuk 
segitiga (logo) lalu dipukul dengan sepotong 
bambu yang dibelah dan dibentuk seperti 
pemukul golf  

Mappassadia : Mappassadia atau dalam bahasa Bugis berarti 
“persiapan”. 

Massangnging : Massangnging atau dalam bahasa Bugis berarti 
“saling bercerita untuk mrngrmukakan 
pendapatnya”. 

Masseddi : Masseddi atau dalam bahasa Bugis berarti 
“bersatu”. 

Media Literacy : Media Literacy adalah kemampuan untuk 
memahami dan menggunakan media secara 
efektif dan kritis. 

Moral Literacy : Moral Literacy adalah kemampuan untuk 
memahami dan menerapkan nilai-nilai moral 
dalam kehidupan sehari-hari. 

Multi Literacies : Multi Literacies adalah konsep yang mengacu 
pada berbagai keterampilan literasi yang 
diperlukan untuk hidup di dunia yang semakin 
kompleks. 

Pangadereng : Pangadereng adalah konsep peradaban 
masyarakat Bugis yang mencakup berbagai 
aspek kehidupan, termasuk adat, hukum, 
peradilan, dan sistem kemasyarakatan. 

Permainan Tradisional : Permainan tradisional adalah permainan yang 
dimainkan oleh masyarakat pada masa dahulu 
untuk mengisi waktu luang dan bersenang-
senang. 

Rapang : Rapang' (yurisprudensi) adalah kumpulan 
keputusan-keputusan hukum yang telah 
disepakati oleh masyarakat Bugis. Rapang' 
berfungsi sebagai pedoman bagi para hakim 
dalam memutuskan perkara. 

Syara' : Syara' adalah istilah dalam Islam yang mengacu 
pada hukum Islam yang bersumber dari Al-
Qur'an dan Sunnah. Syara' mengatur berbagai 
aspek kehidupan, termasuk ibadah, muamalah, 
dan akhlak. 
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Technology Literacy : Literasi teknologi adalah kemampuan 
menggunakan teknologi secara efektif dan 
tepat. Ini termasuk kemampuan untuk 
memahami cara kerja teknologi, 
menggunakannya untuk memecahkan masalah, 
dan mengevaluasi dampaknya pada 
masyarakat. 

Warik : Warik (sistem kemasyarakatan) adalah tatanan 
kehidupan masyarakat Bugis yang mengatur 
hubungan antaranggota masyarakat, baik 
dalam keluarga, marga, maupun suku. Warik 
berfungsi untuk menjaga keteraturan dan 
keseimbangan dalam masyarakat. 
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