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Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengembangan media
pembelajaran pop up book berbasis Augmented Reality (AR) dengan judul
Petualangan Menjelajah Kekayaan Negériku sebagai upaya inovatif
dalam meningkatkan pemahaman siswa sekolah dasar terhadap
keberagaman budaya Indonesia. Media Pembelajaran ini terdiri dari
delapan halaman, bebergpa diantaranya menampilkan ilustrasi 3D
berbentuk pop up yang dipadukan dengan aplikasi Augmented Reality,
kode QR, dan audio arau musik yang bisa didengarkan oleh siswa agar
lebih interaktif dan juga terdapat kuis di akhir halaman. Media
pembelajaran ini berfujuan untuk memudahkan siswa belajar secara nyata
dalam béntuk 3D serta mendapatkan pengalaman belajar yan
menyenangkan. Di era pesatnya perkembangan teknologi pada abad ke
— 21 ini, pop up book berbasis Augmented Redlity dapaf menjadi sarana
dalam pengenalan budaya Indonesia pada anak sekolah dgasar agar
menjadi lebih inovatif dan interaktif. Dengan ini diharapkan siswa lebih
memahami budaya lokal serta mempunyai sikap toleransi yang tinggi dan
berkebhinnekaan global.




Deskripsi Produk

Pop Up Book berbasis Augmented Reality (AR): on%dironcang untuk
mendukung pembelajaran Pendidikan Pancasila, Khnususnya materi
keberagaman budaya di Sekolah Dasar. Media ini mengintegrasikan
tampilan visual figa dimensi dari pop up book dengan Teknolo% AR yang
memungkinkan munculnya animasi, audio, serta informasi tambahan yang

dapat diakses melalui perangkat android.

Penggunaan media ini bertfujuan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik, interaktif, dan bermakna, sehingga siswa tidak hanya
asif menerima materi, tetapi juga aktif dalam memahami konsep ,
eberagaman budaya Indonesia. Selain itu, media ini dilengkapi dengan fitur
evaluasl 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 inovasl pembelajaran yang relevan dengan perkembangan

teknologi di era digital. Media ini JrUgO menjadi solusi atas permasalahan
Pembe ajaran yang masih monoton, sehingga dapat mendukung
erciptanya pembelajaran yang berpusat pada peserta didik.
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Isi Produk

Buku pop up berbasis augmented reality dengon judul
"Petualangan Menjelajah Kekayaan Negeriku™ merupakan medio
pembelajaran interaktif yang dirancang untfuk memperkenalkan
budaya serta kekayaan Indonesia kepada anak — anak terutamao
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 fujuh 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 sebbelum menggunakan
boleh di unduh terlebih dahulu aplikasinya agar bisa menikmati
elemen Augmented Reality.
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Gambar 1. Sampul Buku Gambar 2. Kata pengantar dan daftar isi
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Gambar 5. Augmented Reality Adat Papua Gambar 6. Materi Adat Sumatera

-

i yak suku bangsa. Di Sumatera Utara, ada rumah
umatera Barat, ada rumah adat Gadang dari Minangkabau
3N atap runcing seperti tanduk kerbau,
" Pakaian adat di Sumatera biasanya penuh warna emas dan
perang '“'"': ‘”'"; F "':‘"“ remuliaan. Dari Sumatera juga ada kekayaan alam, sep,
Juga sangat kaya akan salnya Burung tarbesar AoLs: ey
Gonciuniasin Vang i urung surga. besar di dunia. Di Pale bang, ada jembatan yang menyj
Ketika kamu memind: kamu akan Makanan
mendengar langsung cerita dari Suku Dani N
tentang kehidupan mereka di Papua

merah, melambangkan kebesaran dan
erti Bunga Rafflesia Arnoldi, bunga
adi ikon kota yaitu Jembatan Ampera.

khas Sumatera juga terkenal, misalnya Rendang dari Minangkabau yang bahkan
dinobatkan sebagai makanan terenak di dunia,

~X

= 4

UMsID

BERSEM!

i uhammadi msida1912
@ www.umsida.ac.id umsidal912 3 umsida1912 f muhammadiyah (@) u

sidoarjo

7
/< RN



Isi Produk

Gambar 8. Materi Adat Sulawesi

Gambar 7. Augmented Reality Adat Kalimantan

satunya dari S
Pakalan adat Sulawes biasanya berwarna cerah, seperti merah dan emas. Musik tradisional yang
terkenal adalah kecapi, alat musik petik yang menghasilkan suara merdu.

Kalimantan dikenal sebagal pulsu yang
memiliki hutan hujan tropis yang sangat luas.
Di sini tinggal Suku Dayak, yang terkenal
dengan seni ukiran, tato tradisional, dan
rumah panjang yang disebut Rumah Betang
Suku Dayak memiliki banyak tarian khas,
sepertl Tari Kancet Ledo (tari gong). Lagu
daerah yan, I h v
Pmn‘,’;ln.‘mw :;::T’l;l:xz:::r:m‘r Selain budaya, Sulawes! juga terkenal dengan keindahan lautnya, misalnya di Taman Laut
acara perayaan. Bunaken yang memiliki keanekaragaman biota laut luar biasa.

Kalimantan juga dikenal sebagai penghasi
sumber daya alam, seperti kayu, batu b
dan intan, Selain itu, di Kalimantan Jjuga
hewan langka yaitu Orangutan yang hid

hutan-hutan lebat.
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Gambar 9. Materi Wilayah Ibu Kota Indonesia Gambar 10. Quis Uji Pemahaman
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Jakarta adalah ibu kota negara Indonesia. Suku asil Jakarta adalah Suku Betawl.
Pakaian adat Betawl sangat khas:

Laki-laki memakal baju sadariah, celana komprang, dan peci.
perempuan memakal kebaya encim dengan selendang.

Ikon budaya Betawl yang terkenal adalah Ondel-ondel, boneka raksasa yang biasa ditampilkan
dalam pesta rakyat Jakarta juga memiliki Monas (Monumen Nasional), yang menjadi simbol
perjuangan bangsa Indonesia. Sebagal kota metropolitan, Jakarta penuh dengan gedung tings\,
jalan raya padat, dan berbagal suku bangsa yang hidup bersama.
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Media pembelajaran interaktif dan inovatif yang berjudul “Petualangan

MenjeIoLok Kekayaan Negeriku” dengan berbasis Augmented Reality (AR)

merupakan media ycn%.memodu,kon Pop — Up Book dengan unsur visual 3D,
digital interaktif dan audio edukatif yang bisa diputar dan didengarkan.
Media ini dirancang untuk menarik pernatian 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 pembelgjaran ini dapat memperkuat karakter siswa melalui
pengenalan keberagaman budaya Indonesia sehingga siswa dapat
memahami penhngnﬁg sikap toleransi, cinta fanah air dan berkebhinnekaan

lobal. Dengan demikian, Pop — Up Book berbasis Augmented Reality ini

apat digunakan sebagai alat bantu di era digitalisasi ini. Selain itu, dapat
menjadi media pembeldajaran yang interaktif, inovatif, dan modern.
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