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Abstrak
Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengembangan media

pembelajaran pop up book berbasis Augmented Reality (AR) dengan judul 
Petualangan Menjelajah Kekayaan Negeriku sebagai upaya inovatif 
dalam meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar terhadap 
keberagaman budaya Indonesia. Media Pembelajaran ini terdiri dari 
delapan halaman, beberapa diantaranya menampilkan ilustrasi 3D 
berbentuk pop up yang dipadukan dengan aplikasi Augmented Reality, 
kode QR, dan audio atau musik yang bisa didengarkan oleh siswa agar 
lebih interaktif dan juga terdapat kuis di akhir halaman. Media 
pembelajaran ini bertujuan untuk memudahkan siswa belajar secara nyata 
dalam bentuk 3D serta mendapatkan pengalaman belajar yang 
menyenangkan. Di era pesatnya perkembangan teknologi pada abad ke 
– 21 ini, pop up book berbasis Augmented Reality dapat menjadi sarana 
dalam pengenalan budaya Indonesia pada anak sekolah dasar agar 
menjadi lebih inovatif dan interaktif. Dengan ini diharapkan siswa lebih 
memahami budaya lokal serta mempunyai sikap toleransi yang tinggi dan 
berkebhinnekaan global. 
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Deskripsi Produk
Pop Up Book berbasis Augmented Reality (AR) yang dirancang untuk
mendukung pembelajaran Pendidikan Pancasila, khususnya materi
keberagaman budaya di Sekolah Dasar. Media ini mengintegrasikan
tampilan visual tiga dimensi dari pop up book dengan teknologi AR yang 
memungkinkan munculnya animasi, audio, serta informasi tambahan yang 
dapat diakses melalui perangkat android.

Penggunaan media ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna, sehingga siswa tidak hanya
pasif menerima materi, tetapi juga aktif dalam memahami konsep
keberagaman budaya Indonesia. Selain itu, media ini dilengkapi dengan fitur
evaluasi berupa kuis yang membantu mengukur pemahaman siswa.

Dengan memanfaatkan platform seperti Assemblr Edu, produk ini diharapkan
mampu meningkatkan motivasi, minat, serta hasil belajar siswa, sekaligus
menjadi inovasi pembelajaran yang relevan dengan perkembangan
teknologi di era digital. Media ini juga menjadi solusi atas permasalahan
pembelajaran yang masih monoton, sehingga dapat mendukung
terciptanya pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.
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Isi Produk
Buku pop up berbasis augmented reality dengan judul 
“Petualangan Menjelajah Kekayaan Negeriku” merupakan media 
pembelajaran interaktif yang dirancang untuk memperkenalkan 
budaya serta kekayaan Indonesia kepada anak – anak terutama 
pada jenjang usia sekolah dasar. Buku ini memiliki tampilan yang 
menarik, dengan warna yang cerah serta dengan karakter tokoh 
anak sekolah dasar yang menjadi pamandu utama.

Buku ini terdiri dari tujuh halaman utama dan dilengkapi dengan 
elemen pop up 3D serta terdapat kode QR maupun AR di 
beberapa halaman utamanya. Untuk beberapa kode AR bisa 
diakses melalui aplikasi Assemblr Edu, jadi sebelum menggunakan 
boleh di unduh terlebih dahulu aplikasinya agar bisa menikmati 
elemen Augmented Reality.
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Isi Produk

Gambar 1. Sampul Buku
Gambar 2. Kata pengantar dan daftar isi 
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Isi Produk
Gambar 3. Prolog dan panduan penggunaan Gambar 4. Materi Adat Jawa
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Isi Produk
Gambar 5. Augmented Reality Adat Papua Gambar 6. Materi Adat Sumatera
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Isi Produk
Gambar 7. Augmented Reality Adat Kalimantan Gambar 8. Materi Adat Sulawesi
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Isi Produk
Gambar 9. Materi Wilayah Ibu Kota Indonesia Gambar 10. Quis Uji Pemahaman
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Simpulan
Media pembelajaran interaktif dan inovatif yang berjudul “Petualangan
Menjelajak Kekayaan Negeriku” dengan berbasis Augmented Reality (AR) 
merupakan media yang memadukan Pop – Up Book dengan unsur visual 3D, 
digital interaktif dan audio edukatif yang bisa diputar dan didengarkan. 
Media ini dirancang untuk menarik perhatian peserta didik dengan
menggunakan warna yang cerah dan gambar yang menarik serta beragam, 
yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik kelas rendah, terutama
dalam memahami materi keberagaman budaya Indonesia. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa Pop – Up Book berbasis Augmented Reality 
( AR) dapat menjadi sarana belajar peserta didik yang menyenangkan
sehingga hal tersebut membuat peserta didik mudah memahami materi
tersebut. Media pembelajaran ini dapat memperkuat karakter siswa melalui
pengenalan keberagaman budaya Indonesia sehingga siswa dapat
memahami pentingnya sikap toleransi, cinta tanah air dan berkebhinnekaan
global. Dengan demikian, Pop – Up Book berbasis Augmented Reality ini
dapat digunakan sebagai alat bantu di era digitalisasi ini. Selain itu, dapat
menjadi media pembelajaran yang interaktif, inovatif, dan modern.
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