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Saat ini media pembelajaran untuk anak sekolah dasar masih 

menggunakan metode tatap muka atau buku fisik. Sedangkan anak sekolah dasar 

mudah bosan dan lebih tertarik pada hal baru. Dalam hal ini, penulis 

mengembangkan media pembelajaran dengan buku elektronik atau ebook agar 

lebih menarik dalam mengenalkan sumber protein hewani dan nabati serta 

manfaatnya menggunakan teknologi augmented reality dengan audio. Augmented 

Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau 

tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkan 

atau memproyeksikannya secara real time. Pemanfaatan augmented reality 

sebagai media pembelajaran memberikan pandangan baru terhadap media edukasi 

yang ada saat ini, bukan hanya menggunakan objek secara nyata, juga 

mennggunakan objek berbentuk visual dalam penyampaian informasi. 

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini untuk mengenalkan sumber protein 

hewani dan nabati serta manfaatnya dalam bentuk buku elektronik atau ebook 

dengan menggunakan teknologi augmented reality. Penggunaan marker berupa 

gambar dua dimensi pada augmented reality adalah acuan untuk memunculkan 

objek animasi tiga dimensi. 

Dalam pembuatan produk ini menggunakan metode waterfall. Aplikasi 

augmented reality tentang pengenalan sumber protein hewani dan nabati dapat 

diaplikasikan melalui smartphone berbasis android. Semua tombol dan marker 

berfungsi dengan baik. Audio yang dibuat pada augmented reality berupa 

penjelasan tentang sumber protein hewani, yaitu ayam dan sapi. 
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