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Pengembanagan Media Pembelajaran Interaktif Peristiwa Sumpah Pemuda
untuk Kelas 5 MI Taufiqurrahman 2 Berbasis Markerless Augmented Reality

ABSTRAK
Penelitian ini menyoroti pentingnya sejarah dalam membentuk jati diri dan
karakter generasi muda. Khususnya, peristiwa Sumpah Pemuda yang menjadi
simbol persatuan bangsa Indonesia:“Observasi dilakukan.di Ml Taufiqurrahman 2
Depok pada siswa kelas 5 dalam pembelajaran sejarah Sumpah Pemuda. Namun
hasil pengumpulan data‘yang dilakukan melalui wawancara kepada guru dan
siswa MI Taufigurrahman 2. menunjukkan ‘bahwa metode pembelajaran
konvensional seringkali kurang efektif dalam menyampaikan esensi sejarah secara
menarik bagi siswa. Untuk mengatasi kurang efektivitasnya pembelajaran secara
konvensional, maka .dibuat-animasi.~3D yang -diimplementasikan kedalam
Markerless Augmented Reality dengan metode MDLC (Multimedia Development
Life Cycle). Penelitian ini melibatkan _analisis tahap alpha dan beta testing
terhadap animasi 3D yang dirancang-untuk-menggambarkan peristiwa Sumpah
Pemuda. Hasil penelitian menunjukkan bahwa animasi 3D.secara umum menarik

dan efektif dengan rata-rata persentase yang diperoleh sebesar89,59%.

Kata kunci: Sumpah Pemuda, Animasi 3D, Augmented Reality, Pembelajaran
Interaktif.

Vil

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
<
=
=
Q
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
g
=
[
-
v
oL
=
(1)
==
=,
=
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o o)
s 28
] @
Qe s
35S
=] -
=
=]
3 <
c iV
3 c
=3 3
Y e
5 =
~
Sa 3
3 =%
3 5
m -'-.t
5
33¢
-]
= o
o
533
S esg
-~
< ®
) 2
o
s @73
Q 5
59 0
S =
8 o
g 7
< °
w m
) -]
c 2 £
= =
c 2
= el
2873
= <
<
o B
= =
€ 9 3
= x5
28
2. °
a
v 2
Q —
3 £
5 B
o
z 8
iV
~ 3
5 T
s B
T =
€ £
= ©w
Q
-
=
-‘.
=
~
o
-+
Q
=
o
3.
8
=
Q
=
w
[ =
i)
-
=
3
1)
w
o
Q
7

2y
m
=
0
T
~*
Y

ar
na
x
0
©
-+
Y
g.
;
o
o
-
®
x
E.
x
P4
®
Q
D
:.
S
o
3
3
*
-+
Y

-
2
o
=
Q
=
Q
3
[}
=]
Q
c
s
T
w
()
fen
o
b=
o
=
o
-
o
c
'
o
c
=
c
-
=
Q
-
<
o
-~
=
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
==
o
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
()
T
c
-
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

DAFTAR ISI
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME .......cccccooiiiiiii e il
LEMBAR PENGESAHAN .....oooiiiiiiiiicee e il
SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN" PUBEIKASI SKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS ...t afiie e atiiim e B v
KATA PENGANTAR ..ottt s abiime s B e v
ABSTRAK ... gl ioereeeneene s S - vii
DAFTAR IS ...ttt B i viii
DAFTAR GAMBAR ...t ittt e X
DAFTARTABEL.........ooe o it frren e dreh e drabe e e B e X1
BAB LPENDAHULUAN ..o iiase e ineee s banes e bt it e 1
11 ¢ Latar BelaKang@ oo i et et b 1
1.2 Perumusan Masalahu . .......oootiiemneees o benie e e deans e tnn e 2
1.3 Batasan Masalah. ...t e b deean et 3
1:4" Tujuan dan Manfaat... ... e e dhrsee s 3
1.5 © Sistematika Penulisan...............immmiii i 4
a.  BAB I PENDAHULUAN ....ccotiiiitittiiee ittt snnene e sibannssnsssnsassesseennens 4
b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA ......coiiiiiiiiiiiiiiiiie e 4
c. BAB III METODE PENELITIAN... ..o o it B 4
d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. ...ttt 5
€. BAB V. PENUTUP....L. .0 cusse  fuusecoe isies - sne s baneasnssnnsansansesnnssnsasnsasnsseeesness 5
BAB II TINJAUAN PUSTAKA ... 6
2.1  Peristiwa Sumpah Pemuda ... i o o B e e 6
2.2 Media Pembelajaran Interaktif ... e snes s shee 6
2.3 ANIMAST 3D it b e 6
24 3D ModelRgg 9
2.5  BIender 3D ... e sttt st eesaseesanenesanenesas 9
2.6  Multimedia Development Life Cycle.........cccoiiiiiiiiiiicniecc e, 9
2.7 SKala LIKETt ..oeeviiiiiiiii et 10
2.8 StOTyDOArd ....ooouviiiiiie e 10
2.9 Penelitian SEJENIS .....cceeivvirriiiiieiiieiee e 10
BAB III METODE PENELITIAN......cccoiiiiiiiiiiieieie e 13
3.1 Rancangan Penelitian ...........cccoviiiiiiiiiiiiiieece s 13
3.2 Tahapan Penelitian ...........cccooiiiiiiiiiiicc e 13
viii

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

g
b
[
=}
Q
[
£
T
o
=
—
Q.
o
==
=
[}
-
<
=
=
Q
=
==
[}
T
[}
=
=
=
Q
o
=
<
o
=
Q
g
=
[
-
v
oL
-
(1)
==
=,
=
-
[
Q
[}
—
—
o
=
o
-
-
o

N
= - Y
o o)
s 28
] @
Qe s
35S
=] -
=
=]
3 <
c iV
3 c
=3 3
Y e
5 =
~
Sa 3
3 =%
3 5
m -'-.t
5
33¢
-]
= o
o
533
S esg
-~
< ®
) 2
o
s @73
Q 5
59 0
S =
8 o
g 7
< °
w m
) -]
c 2 £
= =
c 2
= el
2873
= <
<
o B
= =
€ 9 3
= x5
28
2. °
a
v 2
Q —
3 £
5 B
o
z 8
iV
~ 3
5 T
s B
T =
€ £
= ©w
Q
-
=
-‘.
=
~
o
-+
Q
=
o
3.
8
=
Q
=
w
[ =
i)
-
=
3
1)
w
o
Q
7

2y
m
=
0
T
~*
Y

ar
na
x
0
©
-+
Y
g.
;
o
o
-
®
x
E.
x
P4
®
Q
D
:.
S
o
3
3
*
-+
Y

-
2
o
=
Q
=
Q
3
[}
=]
Q
c
s
T
w
()
fen
o
b=
o
=
o
-
o
c
'
o
c
=
c
-
~
Q
-
<
o
-~
=
w
=
-
o
=
T
o
3
(]
=
n
o
=
-
c
=
==
o
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
()
T
c
-
=
o
=
w
c
3
T
(]
-

3.2.1 Concept (KONSEP)...ueeiueieiiiiiiiie ittt 14
3.2.2 Design (Perancangan) ........cccocueerueeiniieininiesniiee e sieessiee e s 14
3.2.3 Material Collecting (Pengumpulan Bahan)............c.ccoovviiiiiiicnnnnnnn 14
3.2.4 Assembly (Pembuatan) ..........cccoooueiiiriiiiiii e 14
3.2.5 Testing (Pen@UJIan) .......cccveeeiuieiiiiieiiiie i siee et 14
3.2.6 Distribution (Pendistribusian) ...t . i oo 14

3.3 Objek Penelitian ............cveouditeevaiiineneneeenneee s oatiiin s Wi 15
3.4 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data ............cocooerveniliin e 15
3.4.1 Teknik Pengumpulan Data ... i i 15
3.4.2 Teknik ANaliSis Data ........ooveiiueriiiitbes B i s 16
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN.........coooteititheeitie e e 18
4.1  Analisis Kebutuhan ...t e 18
4.2 Perancangan dan Pengembangan Asset 3D...ccc.....iieviiiiiecieiiiee it 21
S B 107 1 10 T (¢ B o ST USSP S R 21
4.2.2 Kebutuhan 3D ASCl i uemssstiitanueevveneafanne e adhinseeeesdenaseeesbaaaneeesineaeeens 26
4.2.3 Material COllSCINE ....vv.ws i iiiimmssssiiiinen e afhnnssee e shinsseeseababen e dbeanae s 27
4.3 Realisasi Pembuatan Asset 3D dan Animasi......... ..o divneeeedanennennnns 28
4.3.1 Pembuatan ASSEt 3D .......coooiiiii i e 29
4.3.2 RIGZINE ... eiuueiusauneannessessuesnnesnsansssssesssansssnsesnnnsseseesesnaiinnesnsasnsssnesssessess 31
4.3.3 Pembuatan ADTIIAST .. .....ueauueseassessneseannessnesssasnsasseassanssssnssnsanssasneasnensess 32
4.3.4 Proses PengeKSPOTan.. . fuui. i iueaeieiue it sannsseeas enaadhe s it sneesn danannnesnneseeenns 33

4.4 Pen@ujian (TESTIZ) weiveeiueereaueiuuaeeasseaseasneaseeanseansasssasseassassesssssssasnsasneassesness 34
4.4.1 Deskripsi PENGUJIAN ... s ouwn o B B s e ssnesbs s ssnssna s snneanne e 34
4.4.2 ProSedur PENGUJIAN ........cciiiit iiueeiiuenreeiteeneneiueesnbeeanssssassnasanseassnesseesss 35
4.4.3 HaSil Pengujian ......... o oo fibe e e i ithe ese e 600 e anaeannaeannsannaeanneseeenss 38
4.4.4 Analisis Data/ Evaluasi Pengujian ... 44

4.5 Distribution/ Pendistribusian............ccccveiiiiiiiiiiiiiin e e 61
BAB V PENUTUP N .. 62
5. T KeSIMPUIAN ..o 62
5.2 SATAN...ciiiiiiitiie e 63
DAFTAR PUSTAKA ...ttt ettt ne e 64
DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS ......ccoviiiiieece e 66
LAMPIRAN ...ttt ettt r e bt sne e b e et e nee e 67

X

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

g
0
(1]
=
Q
e
=
T
Q
=
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
Q
=
o
=
~
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
Y
N—
[
-
v
ol
-
(1)
==
2,
~
=
[
Q
[}
—
p—
o
=
o
-
-
o

N
=8 - 2 Y
o )
s © 3
> @
Qe s
35S
= =
e
3 a2
[t Q
3 c
=3 3
o c
> x
)
= ©
m
3 5
m 2
=
338
T e 5
= °
T
553
S 2&
< B
® 8 3
on
9 QP
Q 3
o o
S =
9 o
8 ®>
< o
w m
) s
c =
< =
c 2
= S
2273
- -
< <
o o
= =
E53
= 5
£
3. °
o
o 2
Q —
3 £
5 5
o
z ¢
')
~ >
5 ©
s B
o] =
(3 S
= @
o
=
=
)
3
=
o
-,
Q
[
o
3.
Q
c
Q
=
w
=
S
—
o
3
1)
w
=
()
2

I
o
=
2]
T
-+
Q

n
LY
=
&
T
-+
Y
§.
*‘
o)
=
:l
)
o
El
x
=
[
Q
[
=.
b~
Y
x
v
L |
-+
Y

—
9
5
-y
')
=
(=]
3
()
-
[(e}
(=]
(= A
T
w
(1)
o
Q
Q
(')
= J
Qo
-
Q
=
wn
®
=
-
=
=
~
o
-
<
o
(ad
e
=
=)
-~
')
=
T
1)
3
M
=
N
o
=
-~
=
3
3
1)
=
o
o
>3
=
[}
=
<
m
o
[ =
~*
2
(')
=
w
[
z
o
m
-

Gambar 3.

Gambar 4.

Gambar 4.

Karakter ...

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambar 4.

Gambuar 4.

Gambar 4.

Gambuar 4.

Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR
1 Skema Kerangka Berpikir .........ccccooeiiveiiiieiee i 13
1 Proses pembuatan Karakter — Modelling Karakter.............c.cc.cooe.... 29
2 Proses Pembuatan Karakter - Penambahan Atribut Pakaian pada
.............................................................................................................. 29
3 Pembuatan AsetPendukung - Meja...........cceivevuveeessoibion st e 30
4 Pembuatan Aset Pendukung — KUEST w....cvvvevereeeieieieicieesec et 30
5Proses Rigging pada Karakter ............cocec.eoiieetie e faee e 32
6 Pembuatan Animasi- Proses Pembuatan Environtment.................... 32
7 Pembuatan Animasi — Proses Penggerakan Karakter....................... 33
8 Pembuatan Animasi - Proses Penambahan Identitas Karakter ......... 33
9 Proses Pengeksporan - Bagian 1.............cocc e cibenien e desniennenene 34
10 Proses Pengeksporan - Bagian 2.t e saiieesnesnesnesneseennes 34

X

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

g
0
(1]
=
Q
e
=
T
Q
=
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
Q
=
o
=
~
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
Y
N—
[
-
v
ol
=
(1)
==
2,
~
=
[
Q
[}
—
p—
o
=
o
-
-
o

N
=8 - 2 Y
o )
s © 3
> @
Qe s
35S
= =
i
=]
3 <
[t Q
3 c
=3 3
o c
> x
)
= T
m
3 5
m 2
=
338
T o5
= °
T
553
S 2&
< B
® 8 3
on
9 QP
Q 3
o o
S =
9 o
8 ®>
< o
w m
) s
c =
< =
c 2
= S
2273
- -
< <
o Q
= =
E53
= 5
£
3. °
o
v 2
Q —
3 £
5 5
o
z ¢
')
~ >
5 T
s B
o] =
(3 S
= @
o
=
=
-‘.
=
=
o
-,
Q
[
o
3.
Q
c
Q
=
w
=
S
—
o
3
1)
w
=
()
2

I
o
=
2]
T
-+
Q

n
LY
=
&
T
-+
Y
g.
-x.
o)
=
:l
)
o
El
x
=
[
Q
[
:.
b~
Y
x
v
L |
-+
Y

—
9
5
-y
')
=
(=]
3
()
-
[(e}
(=]
(= A
T
w
(1)
o
Q
Q
(')
= J
Qo
-
Q
=
wn
®
=
-
=
=
-~
o
-
<
o
(ad
e
=
=)
-~
')
=
T
1)
3
M
=
N
o
=
-~
=
3
3
1)
=
o
o
>3
=
[}
=
<
m
o
[ =
~*
2
(')
=
w
[
z
o
m
-

Tabel 3.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

Tabel 4.

DAFTAR TABEL
1 Interval Penilaian Skala LiKert...........cccoviiiiiiiniiicecscceees 16
1 Permasalahan dan SOIUST ...........ccuoveimmmerecciniiieeee s 18
2 Konsep Pembuatan Animast ... .oovevenee st P, 19
3 Storyboard Kongres Pemuda I............cooooviiiiiiieiince sl e 22
4 Storyboard Kongres Pemuda I ......ccc.. it 23
5 Storyboard masing-masing Karakter .......ccci...ciiee e eeceeee e 25
6 Kebutuhan ASEE 3D ... . e shenie e deane e irane bt abe e nihe e 26
7 RETEreNSI DESAIN...c.ueiuiireieeeeeeeiathiunine e it eeeeedinas e snes e banne e e 27
8 Aset yang telah UL e e wsstiiine e eilennae e dbanne e danasee b ananeee e 30
9 Pernyataan Beta TeStING SISWa...................ctteureueeiibaree e idaraesnannenns 35
10 Pertanyaan Beta TeStING GUIU ...ttt oo sabbaneanaanaanaanaeeens 36
11 Pertanyaan Beta Testing Ahli Media ... 37
12 Hasil Alpha Testing ANIMASH .......cceieiiiiiinieieiese e 38
13 Hasil Beta Testing Animasi oleh AhliMedia ........ccccoeieiiiiieiinancnen. 39
14 Hasil Beta Testing Animasi Oleh GUIU ..o 41
15 Hasil Beta Testing Animast oleh Siswa................ . 42
Xi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

N
=4
o
=
o
=
Q
3
[}
=}
Q
c
3
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
[}
3
T
[}
=
o
o
=
<
o
=
wn
(1)
o
o
0
Q
=
o
-
o
<
w
Ll
c
=
c
=
~
o
-
<
o
=
=
=
3
o
o
o
3
o
[}
=}
-
c
=
-]
T
[
T
=
=

g
0
(1]
=
Q
e
=
T
Q
=
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
Q
=
o
=
~
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
Y
N—
[
-
v
ol
=
(1)
==
2,
~
=
[
Q
[}
—
p—
o
=
o
-
-
o

o
)
(1]
=
Q
c
=
T
Y
=
=
o
=
<
(Y
c
=
=3
c
=
=
(1}
T
[}
=
-
=
Q
[
=
T
[}
=
2
2
~
Y
=
T
[}
=
o
=
[
=
T
[}
=}
=
=
o
=
=
Y
=
<
Q
3.
Y
57
T
[}
=}
=
=
Q
=
)
T
o
=
I
=
T
(1}
=
=
w
[
=
=
=3
=
~
i
-
o
c
(-1
=
[
c
Y
=
w
c
o
=
c
3
Y
w
=L
[
=

—
9
5
-y
')
=
(=]
3
()
-
[(e}
=
(= A
)
w
(1)
o
Q
Q
(')
= J
Qo
-
Q
=
wn
®
=
-
=
=
-~
o
-
<
o
(ad
e
=
=)
-~
')
=
T
1)
3
M
=
n
o
=
-~
=
3
3
1)
=
o
o
>3
=
[}
=
<
m
o
[ =
~*
2
(')
=
w
[
z
o
m
-

X
m
=
8
©
-+
Y

@
ac
o
-
0
©
&

3.1 Latar Belakang

BAB 1
PENDAHULUAN

%ejarah adalah kunci dalam memahami jati diri suatu bangsa. Belajar sejarah bukan
Eanya memahami peristiwa masalalu, tapi juga-menggali_akar-akar dan nilai-nilai
iati diri sebuah bangsa. Menurut (Muhtarom & Erlangga, 2021), Sejarah berperan
%ebagai pelajaran yang memiliki-keterkaitan dalam hal pengembangan. karakter
gang memiliki tujuan untuk menciptakan generasi muda yang cinta tanah airnya

“%erta menjadi masyarakat yang baik. Karakter merupakan elemen penting yang

S&arus ditanamkan kepada setiap peserta didik dengan tujuan untuk menciptakan
genarasi muda yang berperan aktif dan dapat menyongsong pembangunan bangsa.
=

8Dari sekian peristiwa bersejarah di-Indonesia, Sumpah-Pemuda menjadi tonggak
sejarah yang memberikan dorongan besar bagi persatuan dan kesatuan bangsa. Oleh
karena itu, sangat penting bagi generasi.muda untuk _memahami nila-nilai yang
terkandung dalam sumpah pemuda, agar dapat-menguatkan rasa nasionalisme dan
mempertahankan bersatuan dalam keberagaman.

Meskipun pengakuan akan pentingnya sumpah pemuda telah diakui secara luas,
metode pembelajaran konvensional seringkali  tidak mampu  menghidupkan
kembali esensi dan semangat yang mengiringi peristiwa tersebut dengan cara yang
menarik dan'bermakna bagi para siswa. Saat ini; dimana teknologi informasi dan
komunikasi menjadi bagian tak terpisahkan bagi kehidupa sehari-hari, terdapat
peluang besar untuk memanfaatkan Media Pembelajaran Interaktif sebagai sarana
untuk menghadirkan kembali sejarah dan nilai-nilai yang terkandung di dalamnya
dengan cara yang lebih'menarik dan relevan bagi siswa.

Salah satu sekolah dasar.yang mengintegrasikan-pembelajaran tentang. Sejarah
Peristiwa Sumpah Pemuda ke dalam kurikulumnya, yaitu M1 Taufiqurrahman 2
yang berlokasi di Depok. Sekolah ini mengajarkan pembelajaran tentang Sejarah
Peristiwa Sumpah Pemuda pada Mata Pelajaran Tematik IPS untuk siswa kelas 5.
Berdasarkan observasi yang dilakukan, ditemukan beberapa tantangan dalam
menyampaikan materi pembelajaran menggunakan metode konvensional. Seperti
siswa merasa bosan, kurang tertarik, kurang berpartisipasi aktif, dan sulitnya

mengingat beberapa hal seperti tanggal kejadian suatu peristiwa dan tokoh-tokoh

1
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;Qenting di dalamnya. Meskipun demikian, pemahaman akan materi tersebut

_u&ngatlah penting bagi siswa untuk mengembangkan rasa nasionalisme dan cinta

Serhadap tanah air. Diharapkan, dengan mempelajari peristiwa Sumpah Pemuda,
%swa dapat menjadi penerus bangsa yang memiliki pemahaman yang mendalam,
’gemangat nasionalisme yang kuat, dan cinta tanah air. Guru juga menyampaikan

%ahwa siswa cenderung lebih antusias dalam-pembelajaranyang melibatkan elemen

%isual.

S
#ari pemaparan diatas, diperlukan ide kreatif untuk mendukung proeses.belajar

3nengajar seperti membuat media pembelajaran interaktif berbasis Markerless

ggugmented Reality «yang dilengkapi »dengan Animasi 3D. sebagai Vvisualisasi
n:genyampaian informasi mengenal materi peristiwa sumpah pemuda yang.ditujukan
%epada siswa kelas 5 MI Taufiqurrahman 2. Animasi 3D adalah alat yang dapat
n:jigunakan untuk meningkatkan pengalaman AR. Dengan objek virtual yang lebih
realistis, efek visual yang menarik; atau elemen interaktif lainnya ke dalam
pengalaman AR, menciptakan AR yang lebih imersif, menarik, meningkatkan
kualitas pengalaman AR dengan memberikan dimensi tambahan yang tidak
mungkin diberikan oleh elemen-elemen statis atau non-interaktif.

Jika dikaitkan dengan penelitian ini, dengan memanfatkan animasi 3D maka
penggambaran peristiwa sejarah: dapat divisualisaikan ‘dengan cara yang lebih
realistis dan mendalam. Selain itu, para siswa dapat mengembangkan imajinasi dan
kreativitas dengan mengeksplorasi «berbagai »sudut: pandang dan interpretasi

terhadap peristiwa yang sedang dipelajari.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang.yang telah diuraikan, maka permasalahan yang.dapat
dirumuskan adalah bagaimana pembuatan Aset 3D dan Animasi-3D-pada Media
Pembelajaran Interaktif Peristiwva Sumpah Pemuda Berbasis Markerless

Augmented Reality untuk siswa kelas 5 MI Taufiqurrahman 2.

2
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%.3 Batasan Masalah
_cmakupan pembahasan tentang media pembelajaran interaktif dalam penelitian ini

Sangatlah luas. Untuk itu, penelitian ini perlu membatasi fokusnya pada beberapa
%spek berikut :

1.

N

3.

Menghasilkan 16 animasi 3D dari Peristiwa Sumpah Pemuda terdiri dari 13
gerakan tokoh karakter dan 3 animasi-peristiwa sejarah yang nantinya akan
diimplementasikan ke dalam'Markerless Augmented Reality.

Peristiwa Sumpah Pemuda yang dipaparkan adalah, berdirinya organisasi
pembentukan panitia sumpah pemuda 11, Kongres Pemuda Il hari pertama,
Kongres pemuda Il hari kedua, dan 13 animasi karakter bergerak.

Animasic yang dibuat kurang mendetail karena keterbatasan.informasi
mengenai peristiwa sumpah pemuda dari aspek visual dan suara.
Menerapkan beberapa prinsip animasi yaitu prinsip pose to pose dan timing
and spacing yang digunakan dalam setiap scene, serta prinsip appeal yang
digunakan pada gerakan tangan saat tokoh sedang berbicara.

Software yang digunakan dalam pembuatan 3D_Maodellingdan Animasi 3D
adalah Blender 3D.

Output animasi dalam bentuk filmbox (.fox).

Target pengguna media pembelajaran interaktif-ini adalah siswakelas 5 Ml

Taufiqurrahman 2.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Berikut adalah® beberapa tujuan yang ingin dicapal dengan pembuatan media

pembelajaran interaktif :

1.

Membuat Animasi 3D pada media pembelajaran interaktif Peristiwa
Sumpah Pemuda berbasis Markerless Augmented Reality untuk kelas'5 di
MI Taufiqurrahman 2.

Melakukan uji coba untuk membuktikan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan dapat membantu siswa memahami materi tentang peristiwa

sumpah pemuda dengan lebih menarik dan efektif.

Penelitian ini dapat memberikan manfaat bagi:
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Siswa kelas 5 MI Taufiqurrahman 2, hasil penelitian ini dapat dijadikan
sebagai sarana media pembelajaran interaktif serta dapat memberikan
pengalaman yang menarik dan interaktif.

Guru MI Taufigurrahman 2, hasil penelitian ini dapat digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran peristiwa sumpah pemuda dari buku
panduan menjadi media pembelajaran cinteraktif. berbasis markerless
augmented reality serta mengubah cara pembelajaran menjadilebih menarik
dan interaktif.

Penulis, hasil skripsi ini menjadi wawasan.pengetahuan dalam membuat
animasi 3D berbasis markerless.augmented reality dan sebagai karya ilmiah
untuk-memenuhi tugas akhir/skripsi di Jurusan Teknik Informatika dan
Komputer Politeknik Negeri Jakarta.

Peneliti selanjutnya, penelitian ini diharapkan mampu menjadi referensi

bagi penelitian selanjutnya dan bisa dikembangkan menjadi lebih sempurna.

1.5 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan merupakan sebuah metode atau urutan dalam menyelesaikan
sebuah riset, penelitian, maupun karya tulis. Adapun_sistematika penulisan dalam

penelitian ini adalah sebagal berikut

a. BAB'I PENDAHULUAN

Pada Bab | menjelaskan mengenai latar belakang pembuatan animasi 3D
pada media pembelajaran interaktif peristiwa sumpah pemuda berbasis
markerless augmented reality, perumusan :masalah membahas mengenai
hal-hal apa saja yang akan dilakukan dalam pembuatan animasi 3D dan
batasan masalah sehingga pembahasan tidak terlalu meluas, tujuan dan
manfaat pembuatan‘Animasi 3D, serta sistematika penulisan laporan:

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab Il menjelaskan mengenai landasan dan teori pendukung yang
berhubungan dengan pembuatan animasi 3D dari jurnal, buku, atau paper
yang digunakan

BAB |1l METODE PENELITIAN

Pada Bab Il menjelaskan mengenai rancangan penelitian yang akan
dilakukan dengan menjelaskan pendekatan dan jenis penelitian,

4
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menjelaskan mengenai tahap penelitian yang dilakukan dengan motode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), teknik pengumpulan data
dengan wawancara, studi literature dan kuesioner yang dianalisis dengan

skala likert, serta menjelaskan objek penelitian yang digunakan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab IV membahas tentang-hasil pengujian-animasi_3D, deskripsi
pengujian aplikasi, presedur pengujian, data hasil pengujian yang. didapat
dari teknik pengumpulan data, dan analisis data atau evaluasi penelitian.
BAB V PENUTUP

Pada Bab 'V tentang hasil akhir dari penelitian berupa kesimpulan dan saran
berisit masukan yang membangun untuk pengembangan penelitian

selanjutnya.
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BAB V
PENUTUP

.1 Kesimpulan

sBerdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat diambil beberapa kesimpulan

Eebagai berikut:

eyeyer uabap Hiuyo)

a. Pembuatan animasi 3D telah berhasil menghasilkan 3.animasi 3D peristiwa

sumpah pemuda dengan menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) dan bisa dengan lancar dijalankan pada .media
pembelajaran interaktif _berbasis markerless ‘augmented relity yang
dikembangkan.

Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
semua aset dan animasi 3D yang diharapkan telahsesuai denganhasilyang
diperoleh.

Berdasarkan hasil beta testing.yang-dilakukan oleh ahli, menunjukkan
bahwa animasi 3D tentang Sumpah Pemuda berhasil merepresentasikan
karakter dan konteks historis dengan baik. Meskipun ada kekurangan pada
detail topologi dan gerakan, warna dan tekstur yang digunakan menciptakan
suasana masa lampau yang tepat. Desain ruangan dan alur cerita sesuai
dengan tujuan, memberikan informasi lengkap, dan cocok untuk siswa kelas
5. Animasi ini efektif dalam 'meningkatkan*minat dan pemahaman siswa
secara menarik dan interaktif.

Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan oleh guru, menunjukkan
bahwa animasi 3D tentang Sumpah Pemuda berhasil menarik perhatian dan
mempermudah pemahaman materi. Animasi ini efektif dalam menyajikan
sejarah dan meningkatkan minat siswa, meskipun ada beberapa area.yang
perlu perbaikan, seperti penambahan gerakan, detail karakter, dan durasi.
Secara keseluruhan, animasi membuat pembelajaran lebih menarik dan
interaktif, dengan saran untuk terus meningkatkan kualitas teknis dan
konten.

Berdasarkan beta testing yang dilakukan oleh siswa, menunjukkan bahwa
animasi 3D tentang Sumpah Pemuda diterima sangat baik. Persentase

responden yang merasa animasi menarik dan efektif dengan persentase rata-
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@

gaf rata 89,59%, sebagian besar responden menilai sangat efektif. Animasi ini
= _g\ mempermudah pemahaman materi serta dapat meningkatkan antusiasme
= 8 belajar
é} %.2 Saran

@erdasarkan hasil penelitian dengan judul “Rancang Bangun Media Pembelajaran
%teraktif Peristiwa Sumpah Pemuda Untuk-Kelas'5 Ml Taufigurrahman 2 Berbasis
:wlarkerless Augmented Reality” beberapa saran yang diperoleh adalah sebagai
erikut:

eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

undede jynjuaq wejep 1ui sijn} efie)y yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uejwnwnbusw buese|iq ‘'z

E a. Memilih metode high poly untuk pengembangan selanjutnya agar detail.dan
E, ketelitian.model karakterdebih tinggi, menghasilkan visual yang lebih halus
'g dan realistis, sehingga ‘dapat meningkatkan kesan mendalam dan akurat
,% sesual dengan referensi historis.

° b.. Menambahkan informasi biografi singkat tentang tokoh-tokoh penting di

dalam animasi untuk memberikan konteks yang lebih luas danmemperkaya
konten serta meningkatkan pengalaman belajar.
c. Menambahkan lebih banyak gerakan untuk memperpanjang durasi animasi

dan membuatnya lebih sesuai dengan materi.

ejiejer 3B yiuyalijod 1efem Buek uebunuadayy ueyibniaw yepn uednnbuad °'q

‘yejesew njens uenefun neje yi1y uesiinuad ‘uesode] uesiinuad ‘yejwjl eiey uesjinuad ‘ ueniuad ‘ueyipipuad uebupuaday ynjun eAuey uediynbuad ‘e
: Jaquins ueyingakuaw uep ueyjwnjuesusaw edue; jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|q ‘L
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LAMPIRAN

Lampiran 1. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian dengan Guru

: Apa pelajaran yang menurut bapak susah untuk dicerna oleh siswa-

siswi ?

: Untuk saya sih, Pelajarantematik pada Sejarah Indonesia ya.

: Kendalanya apayang bapak rasakan Ketika mengajar. Sejarah ?
Mereka .untuk Sejarah ‘peristiwa gitu, kadang . Susah

nangkapnya mungkin karena media yang saya ajarkan pun

masih full buku, yang dimana membuat mereka bosan mungkin

ya dengan belajar sejara, apalgi pengenalan tokoh-tokeh yang

lumayan banyak:

. berarti, siswa-siswi kelas 5 ini agak kesulitan untuk menghafal

tokoh-tokoh serta peristiwa, dan-mereka agak bosan yaa pak Ketika

belajar Sejarah.

: Betul

. Baik, untuk metodenya sendiri yang bapak gunakan saat

pembelajaran itu apa pak?

. Saya biasanya menggunakan ceramah, buku, ‘dan video

youtube untuk media-pendukung anak-anak lebih senang.

: Apakah bapak sudah pernah mencoba untuk menggunakan media

pembelajaran aplikasi?

: Belum pernah

: Baik pak, semisal kita sediakan media bantu pembelajaran bapak

untuk siswa dengan materi.. Sejarah,.apakah menurut bapak

memungkinkan?

: wahh, saya sih senang sekali yak kalua dari kalian ingin

membantu menyediakan aplikasi itu, dan semoga sih anak-anak
juga senang, karna pasti mereka juga belum pernah
menggunakan aplikasi untuk belajar seperti itu.

: Baik pak, namun untuk siswa kan harus menggunakan handphone

yaa, kebijakan dari sekolah bagaimana pak?

67

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



8 .Ih-l

© X © E 8
= c o =
E 5 8 g
Q O g )
e o 2
na (O]
© o
s S & S g
.wnlamn — x
nw 35 3 © c
g 2 P4 3
¥ E £ A S
nlmna m o
© mr IT %
kake -
agap S
- :
_— L o €
7 - LLJ :
mw.lmg P— c
= B < 3
hu” £ L =
rumm O ©
mmoe 6.b|n
185 W < :

@ o
~ 2 s =
c 59 oZ- £
._L,ah% k=
£ . © ¢ c
s S S < p
S £ 3 & ;
o A 2}
Slmn >
o = 5
e g £ 5

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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ac

n,ar Lampiran 2. Transkrip wawancara untuk dasar penelitian dengan Siswa
0

v - - - -

gzdihar : Apa mata Pelajaran yang kalian suka dan tidak suka?

i’ola : yang aku suka B.Inggris, yang gak aku suka Sejarah

Eintang : Kalo aku yang paling aku suka MTK, sama IPA, klo yang ga
%zku suka B.Inggris
ﬁ-zdihar : Oke yola, aku mau nanya ke kamu, kalo di-Pelajaran Sejarah

S
anenurut kamu alasannya apa, kamu ga suka Sejarah?

E{ola : Aku.susah mengingat peristiwanya ka, apalagi Sejarah. itu

ggayak banyak banget dan kle dibuku bener-bener teks gitu Panjang, dan
;’T}elum lagi tanggal-tanggal sejarahnya.
azdihar : Kalo Bintang, ada kesulitan ga belajar Sejarah?
mBintang : Aku sih agak kesulitan juga sedikit kaa, pas tentang pahlawan
Indonesia gitu.
Izdihar : Kan aku udah wawancara pak fajar, nah daripak fajar itu Teknik
belajarnya kan masih hanya dengan metode ceramah,.dan hanya menggunakan
media cetak aja, dan sedikit menggunakan video youtube untuk: mengenang

Sejarah. Menurut kamu, kamu lebih senang menggunakan media buku atau video

animasi gitu?

Yola : Aku lebih seneng dengan liat video-video gitu sih kaa. Kayak
jadi ga bosen pas belajarnya

Bintang * Sama aku juga ka

Izdihar : Misal ada teknologi baru untuk membantu pembelajaran Sejarah

ini, kalian tertarik ga untuk menggunakannya

Bintang : Ihh mau banget kaa, jadi bisa belajar dirumah kalo_gitu-dan
pakai handphone yaa

Yola : Aku sih tertatik ka

Izdihar : Bener banget.
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Lampiran 3. Dokumentasi Penelitian MI Taufiqurrahman 2

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Wikipedia.org
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Lampiran 5. Hasil asset yang Telah Dibuat

Nama Keterangan
Soegondo Tokoh pahlawan
Djojopoespito | yang berperan

sebagai ketua panitia
sumpah pemuda,

perwakilan PPPI

Joko Marsaid

Tokoh
yang berperan

pahlawan

sebagai wakil ketua
panitia sumpah

pemuda, perwakilan

Jong Java
Mohammad Tokoh pahlawan
Yamin yang berperan

sebagai .« sekretaris

panitia sumpah

pemuda, " perwakilan
Jong Sumatranen
Bond

Amir
Sjarifoeddin

Tokoh pahlawan
yang berperan
sebagai  bendahara
panitia sumpah

pemuda;perwakilan
Jong Bataks Bond

Wage Rudolf

Supratman

Salah satu wartawan
yang turut hadir dan
berperan
memperdengarkan

lagu ciptaannya
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Indonesia Raya
dengan gesekan
biolanya.
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Tampil di Kongres
Pemuda Il sebagai
pembicara yang
menyampaikan

pidato tentang

pendidikan nasional
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Pemuda
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Purnomowulan

Tokoh wanita yang
tampil = dic Kongres
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Johannes

| Leimena

Tokoh  pahwlawan

anggota panitia
sumpah pemuda
perwakilan Jong
Ambon
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

75

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



76

Asset Pendukung

Kursi

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

15.

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan,
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

\ POLITEKNIK [/
NEGERI

JAKARTA //

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Lampiran 6. Pertanyaan Beta Testing Siswa
76

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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Pertanyaan

Animasi pada “rapat pembentukan panitia sumpah pemuda”
(Pertemuan PPPI) yang disajikan menarik

Animasi pada “rapat sumpah pemuda 2” hari pertama yang
disajikan cukup menarik

Animasi pada “rapat sumpah pemuda2” hari kedua,yang.disajikan
cukup menarik

Karakter berikut mirip.dengan Muhammad Yamin
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4: A
arakter berikut mirip
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Karakter berikut mirip dengan.Nona Purnomowulan
9

10 | Karakter berikut mirip dengan Amir Syarifuddin
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/
Karakter berikut mirip dengan Dr. R.C. L. Senduk
7.

D i

14

Karakter berikut mirip dengan R.Katjasungkana

-

15

Karakter berikut mirip dengan Johan Mahmud Tjaja

JOHAN $
MACHMOED
TIMA

Y

16

17

18

dengan Kiprah Johannes Leimena

Animasi “rapat pembentukan panitia sumpah pemuda” (Pertemuan
PPPI) yang disajikan sudah menggambarkan kejadian rapat

pembentukan panitia sumpah pemuda

78
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Animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari 1 yang disajikan sudah
menggambarkan kejadian rapat sumpah pemuda 2 hari pertama

Animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari 2 yang disajikan sudah
menggambarkan kejadian rapat sumpah pemuda 2 hari kedua

Animasi mengenai  peristiwva sumpah pemuda ini dapat
mempermudah dalam mempelajari materi

Penggunaan animasi membuat saya merasa antusias dalam
mempelajari mater| sumpah pemuda A

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 7 . Pertanyaan Beta Testing Guru

Pertanyaan

Apakah animasi pada “rapat pembentukan panitia sumpah pemuda”
(Pertemuan PPPI) yang disajikan menarik ?

Apakah animasi pada “rapat-sumpah pemuda2’’ hari pertama yang
disajikan cukup menarik™?

Apakah animasi_pada “rapat sumpah pemuda 2 hari_kedua yang
disajikan cukup menarik ?

Apakah karakter berikut sudah mirip.dengan Muhammad Yamin:2

Apakah Karakter berikut sudah ~“mirip dengan  Soegondo
Djojopuspito ?

=N

paka Karakter berikut sudah mirip dengan Sarmidi
Mangunsarkoro ?

| et e 1o

R

Apakah karakter berikut sudah mirip dengan Nona Purnomowulan
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10

Apakah karakter berikut sudah mirip dengan Amir Syarifuddin ?

11
12
}
| /
Apakah karakter berikut sudah mirip'dengan Dr. R.C.L. Senduk
&
13 Y
Wi
Apakah karakter berikut sudah mirip dengan R.Katjasungkana ?
14
15
Su’ud ?
16
Apakah karakter berikut sudah mirip dengan Kiprah Johannes
Leimena ?
17

81
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Apakah Animasi  “rapat pembentukan panitia sumpah pemuda”
(Pertemuan PPPI) yang disajikan sudah menggambarkan kejadian
rapat pembentukan panitia sumpah pemuda ?

Apakah animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari pertama yang
disajikan sudah menggambarkan kejadian rapat sumpah pemuda 2
hari pertama ?

Apakah animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari kedua yang
disajikan sudah menggambarkan-kejadian-rapat sumpah pemuda 2
hari kedua?

Apakah animasi mengenal peristiwa sumpah pemuda ini dapat
mempermudah.dalam mempelajari materi ?

Apakah penggunaan animasi membuat saya merasa antusias.dalam
mempelajari materi sumpah pemuda ?

Apakah  penggunaan wanimasi sebagai . media pembelajaran
meningkatkan minat untuk belajar ?

Apakah penggunaan animasi dapat membuat pembelajaran jadi
lebih menarik ?

I
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Lampiran 8 . Hasil Alpha Testing

o Hasil yang Hasil yang )
Deskripsi . . . Kesimpulan
: diharapkan dicapai
Asset 3D Meja Tidak ada | Aset 3D dapat | Sesuali
perubahan  pada | digunakan . pada
bentuk, warna dan | Unity tanpa
tekstur”_aset 3D | terjadi perubahan
setelah di export
! ke dalam Unity
sset 3D Kursi Tidak ada | Aset 3D @ dapat | Sesuai
%A perubahan pada | digunakan' pada
bentuk, warna dan | Unity: tanpa
tekstur aset 3D | terjadi perubahan
setelah di export
ke dalam Unity
Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D dapat | Sesuai
Soegondo perubahan pada | digunakan pada
Djojopuspito bentuk, warna dan | Unity tanpa
tekstur aset 3D | terjadi perubahan
setelah di  export
ke dalam Unity
Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D dapat | Sesuai
Djoko Marsaid perubahan pada | digunakan pada
bentuk;warna dan | Unity tanpa
tekstur aset+3D.|.terjadi perubahan
setelah di export
ke dalam Unity
Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D dapat | Sesuai
Muhammad perubahan pada | digunakan pada
Yamin bentuk, warna dan | Unity tanpa

tekstur aset 3D

terjadi perubahan

83

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

N
=4
o
=
o
=
Q
=)
[}
=}
Q
c
3
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
[}
3
T
[}
=
o
o
=
<
o
=
wn
(1)
o
o
0
Q
=
o
-
o
<
w
Ll
c
=
c
=
~
o
-
<
o
=
=
3
3
o
o
o
3
o
[}
=}
-
c
=
-]
T
[
T
=
=

g
0
(1]
=
Q
e
=
T
Q
=
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
Q
=
o
=
~
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
Y
N—
[
-
v
ol
=
(1)
==
2,
~
=
[
Q
[}
—
p—
o
=
o
-
-
o

o
o
o
S
Q
=
=
T
o
S
=
o
S
<
o
c
S
-
=
=
ol
)
T
o
S
=
]
Q
)
S
T
o
-
S
2
~.
)
=
T
o
S
o
=
o
S
]
o
S
=
=
o
S
=
o
-
<
)
3
o
£l
°
o
S
=
=
o
S
o
T
=}
=
o
3
T
o
S
=
w
o
S
=
=
=1
=
o
-
Y
<
[=r
S
o
=
o
5
w
c
o
[
=
3
o
w
=
o
=

—
9
5
-y
')
=
(=]
3
()
-
[(e}
(=]
(= A
T
w
(1)
o
Q
Q
(')
= J
Qo
-
Q
=
wn
®
=
-
=
=
-~
o
-
<
o
(ad
e
=
=)
-~
')
=
T
1)
3
M
=
N
o
=
-~
=
3
3
1)
=
o
o
>3
=
[}
=
<
m
o
[ =
~*
2
(')
=
w
[
z
o
m
-

84

;%

setelah di export

ke dalam Unity

I
o
=
2]
T
-+
Q

Asset 3D karakter

<Amir Sjarifoedin

Tidak

perubahan

ada
pada
bentuk, warna dan
tekstur aset 3D
setelah di _export

ke dalam Unity

Aset 3D dapat
digunakan pada
Unity tanpa

terjadi-perubahan

Sesuai

Asset 3D karakter

WR Soepratman

Tidak

perubahan

ada
pada
bentuk, warna dan
tekstur aset 3D
setelah di export

ke dalam Unity

Aset 3D, dapat
digunakan = pada
Unity tanpa

terjadi perubahan

Sesuai

Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D. dapat | Sesuali
Sarmidi perubahan pada | digunakan .pada
Mangunsarkoro bentuk, warna dan | Unity tanpa
tekstur aset 3D | terjadi perubahan
setelah di“export
ke dalam Unity
Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D " dapat | Sesuali
Sie Kong Liong perubahan ~ pada | digunakan . pada
bentuk, warna dan | Unity tanpa
tekstur aset 3D | terjadi perubahan
setelah..di._export
ke dalam Unity
Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D dapat | Sesuai
Nona perubahan pada | digunakan pada
Purnomowulan bentuk, warna dan | Unity tanpa

tekstur aset 3D
setelah di export

ke dalam Unity

terjadi perubahan
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I
o
=
2]
T
-+
Q

Kiprah Johannes

Leimena

Tidak ada
perubahan  pada
bentuk, warna dan
tekstur aset 3D
setelah di export

ke dalam Unity

Aset 3D dapat
digunakan  pada
Unity tanpa

terjadi perubahan

Sesuai

Asset 3D karakter

“Mohammad

Rochjani Su’ud

Tidak ada
perubahan’ pada
pentuk, warna dan
tekstur aset 3D
setelah di export

ke dalam Unity

Aset 3D dapat
digunakan  pada
Unity tanpa

terjadi perubahan

Sesuai

Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset: 3D dapat | Sesuai
Johan = Mahmud | perubahan pada | digunakan ~ pada
Tjaja bentuk, warna dan | Unity tanpa
tekstur aset 3D | terjadi perubahan
setelah di export
ke dalam Unity
Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D dapat | Sesuai
R.Katjasungkana | perubahan pada | digunakan  pada
bentuk, warna dan | ‘Unity tanpa
tekstur aset 3D | terjadi perubahan
setelah di export
ke dalam Unity
Asset 3D karakter | Tidak ada | Aset 3D dapat | Sesuai
Dr.R.C.L. Senduk | perubahan™pada.|.digunakan __pada
bentuk, warna dan | Unity tanpa
tekstur aset 3D | terjadi perubahan

setelah di export

ke dalam Unity
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Gerakan animasi
3D tidak terlihat
kaku

Gerakan animasi | Sesuai
3D sudah telihat
tidak kaku

apan informasi
engenai karakter

Tidak ada
perubahan  pada
bentuk, warna dan

tekstur ase

Gambar Tidak Sesuai
menghilang  saat

POLITEKNIK

NEGERI

JAKARTA
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Lampiran9.
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Hasil Beta Testing olah Ahli Media

+§d!3 AeH DS

Pertanyaan

Jawaban

:eydid e
P

Apakah karakter 3D pahlawan yang
terlibat dalam peristiwa sumpah
pemuda sudah menggambarkan

gambar referensi?

Secara keseluruhan gambar karakter
sudah cukup mirip dengan referensi.
Namunsaat “dilihat secara detail
topologi  masih cukup. berantakan
atau bentuk karakternya “masih
kurang. smooth. Tapi jika metode
yang digunakan, adalah low poly,
gambar karakter yang dibuat sudah
memenuhi standar low poly.

: Jaquins ue)jyngakusaw uep ueyjwnjuesusw eduey jui sijn} eA1e)] Yyninjas neje ueibeqas diynbusw Hueae|iq °|L

v
©
a
s
2
5
5
2
Y]
2
E_
®
3
2
a
5
H
2
=
5
o 2. [ Apakah warna dan texture yang | Dari segi pewarnaan dan texture
o
B digunakan sudah sesuai untuk | yang. digunakan @ sudah cukup
_§' menggambarkan peristiwa sumpah | menggambarkan kejadian = masa
T
g pemuda yang terjadi ada msa | lampau yaitu menggunakan warm
g lampau? tone.
=
% 3. | Apakah desain ruangan yang dibuat | Sudah cukup  menggambarkan
ET.: sudah sesuai untuk menggambarkan | ruanganrapat dengan  banyaknya
)
::D' ruang rapat sumpah pemuda? kursi yang tertata rapi. Alangkah
% baiknya * peletakan asset yang
§_, berulang atau lebih dari satu seperti
T
§ kursi dan meja disarankan untuk
:‘g menggunakan Array agar sejajar dan
§=, rapi. Selain itu penggunaan-Array
o membuat pengerjaan-menjadi lebih
5 efisien.
c
E 4. | Apakah animasi 3D peristiwa | Sudah, alur cerita dalam animasi
g
§ sumpah pemuda yang dibuat sudah | sudah cukup jelas dan informasi
S menggambarkan rapat sumpah | yang disajikan cukup lengkap dalam
o
g pemuda? setiap scene dalam animasinya.
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Bagaimana pendapat anda mengenai
gerakan pada animasinya?

Gerakan pada karakter animasi
sudah cukup halus, namun perlu
ditambahkan lebih banyak gerakan
untuk memperpanjang durasi agar
animasi dapat lebih sesuai dengan

materi.

Apakah animasi 3D ini cocok untuk
siswa kelas 5?

Ya, animasi 3D inl sangat cocok
untuk siswa kelas 5. Desainwvisual
dan

tingkat interaktivitasnya

disesuaikan ~dengan kemampuan

pemahaman = dan = Kketertarikan

mereka. Selain itu, animasi 3D dapat
meningkatkan minat dan perhatian
siswa, serta mempermudah
pemahaman konsep yang mungkin
melalui - metode

sulit  dipahami

pembelajaran-konvensional.

Apakah dengan animasi 3D dapat
membuat siswa merasa® antusias

dalam bhelajar?

Animasi 3D memiliki kemampuan
yang signifikan untuk meningkatkan
semangat belajar siswa. Dengan
3D,

pembelajaran menjadi lebih visual

menggunakan animasi
dan interaktif, sehingga materi yang
diajarkan lebih menarik dan mudah
dipahami.
terlibat

Siswa biasanya.lebih
ketika

dan

dan___termotivasi

mereka  dapat  melihat

berinteraksi dengan konten

pembelajaran yang dinamis.
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Lampiran 10 . Hasil Beta Testing olah Guru

muzlmdo )eH

Jawaban
Pertanyaan
Guru 1 Guru 2

Apakah animasi pada | Menarik,
“rapat pembentukan | perbanyak Menarik, lebih
panitia sumpah pemuda” | animasi* dan 3d | ditingkatkan lagi untuk
(Pertemuan PPPI) yang | object tokoh- | gerakan:animasinya
disajikan menarik ? tokoh terkait
e i st mengk [
2 hari peffudi® yang pergerakan _ I\/_Ienarlk1 dan mudah

gambar dibuat | dipahami

disajikan.cukup menarik
?

lebih smooth lagi

Apakah animasi pada
“rapat sumpah pemuda
2 hari kedua yang

disajikan cukup menarik
?

Animasi pada hari
kedua ‘rapat
sumpah  pemuda
2' cukup-menarik
dan informatif.
Penggunaan

visual yang
dinamis dan alur
cerita yang jelas
membantu  saya
memahami

peristiwa sejarah
dengan lebih baik

Menarik, bisa
ditambahkan biografi
singkat ~ tokoh-tokoh
dan kontribusi mereka
dalam pergerakan
kemerdekaan

Apakah karakter berikut
sudah ™ ‘mirip dengan
Muhammad Yamin ?

Cukup mirip,
mungkin - untuk
wajah bisa_lebih
di detailkan lagi

Yamirip

Apakah Karakter berikut
sudah  mirip dengan
Soegondo Djojopuspito
I)

Cukup mirip,
mulut bisa
didetailkan lagi

Sudah bagus

Apkah karakter berikut
sudah mirip dengan WR
Soepratman ?

Lumayan mirip

Sudah sesuai
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Apakah Karakter berikut

sudah  mirip dengan

Sarmidi Mangunsarkoro

Mirip, leher'sama

7 wajah” agak’ saru | \an, Semoga  lebin
menarik
warnanya
Apakah karakter berikut
sudah mirip dengan Ki
Hajar Dewantara - -
8 N.“”p’. mulut b_lsa Sudah sesuai
didetailkan lagi
Apakaﬁ karakter berikut
sudah mirip dengan
Nona Purnomowulan ? | Sudah mirip,
9 mupgkln Wanal's  jah sesuai
kulit bisa
digelapkan lagi
Apakah karakter berikut
sudah. “mirip dengan
Amir Syarifuddin ?
10 Sudah mirip Sudah bagus
Apakah karakter berikut |,
sudah mirip dengan"Sie=-Mirip, " namun
Kong Liong ? untuk detatl | Sudan mirip, namun
rambut ’ .
11 : kedepannya bisa
ditambahkan agar | . 4
. dibuat lebih bagus
sesuai dengan
tokoh
% _
Apakah karakter berikut Sudah bagus, | Sudah  sesuai  dan
g su_dah mirp dengan lumayan mirip menarik
Djoko Marsaid ?
90
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?

/
Apakah karakter berikut
sudah mirip dengan Dr.
R.C.L. Senduk
7.

R )

Lumayan  mirip;
untuk wajah bisa
dibuat lebih
smooth

lya; sesuai

Apaka.h karakter berikut
sudah  mirip. dengan
R.Katjasungkana ?

Mirip dan sudah

14 bagus Sudah sesuai
Apakah karakter berikut
sudah mirip dengan -
Johan Mahmud Tjaja? | Lumayan " mirip,
15 namun  Karakter i A
wajah terlihat y P
woili| B seperti sedih
\l
Apakah karakter berikut
sudah = mirip  dengan
Mohammad  Rochjani
Su’ud ?
16 Sudah mirip Sudah bagus
Apakah karakter berikut
sudah  mirip “dengan
Kiprah Johannes -
Leimena ? Cukup mirip,
17 wajah bisa dibuat | Lumayan mirip
lebih smooth
Apakah Animasi “rapat | Sudah, .
18 | pembentukan panitia | gerakannya bisa (I;gl;ngl;'gR da ail:ggihr;
sumpah pemuda” | lebih banyak lagi g P
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(Pertemuan PPPI) yang

disajikan sudah
menggambarkan

kejadian rapat
pembentukan panitia

sumpah pemuda ?

memahami materi

tersebut

I
o
=
2]
T
-+
Q

Apakah animasi “rapat
sumpah pemuda 2” hari
pertama yang disajikan
sudah menggambarkan
kejadian rapat sumpah
pemuda 2 hari pertama ?

Sudah,
gerakannya  bisa
lebih banyak lagi

Saya«. terlihat mudah
paham.dengan adanya
animasi 3d AR 'ini

20

Apakah animasi “rapat
sumpah pemuda 2” hari
kedua yang disajikan
sudahs menggambarkan
kejadian rapat sumpah
pemuda 2 hari kedua?

Sudah, durasi bisa
lebih panjang
untuk animasinya

Melalui AR saya dapat
dengan mudah
mengingatnya

animasi membuat saya

Apakah animasi
mengenai peristiwa
21 (sjumpah pemuda ini | Cukup sahgat miémbantu
apat  mempermudah | mempermudah
dalam mempelajari
materi ?
Apakah penggunaan

lya, dengan-3d object
animasi, saya menjadi
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22 mz:z;aela?grtiusms rﬂgﬁ Sangat antusias lebih | e TGar
memahami
sumpah pemuda ?
Animasi mampu
Apakah penggunaan | Sangat minat | menarik perhatian dan
animasi sebagai media | untuk saya, | membuat
23 | pembelajaran namun dapat | pembelajaran lebih
meningkatkan minat | ditambahkan lagi | menyenangkan,
untuk belajar ? materinya sehingga saya tidak
mudah bosan
;ﬁzrirlw(:sr; dapgter:gg;r&aar; Benar  menjadi T ———
i pembelajaran jadi lebih | menarik mem_bantu gur dalam
menarik 2 media pembelajaran
92
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Lampiran 11 . Hasil Beta Testing olah Siswa

i

o

Pertanyaan

I
o
=
2]
T
-+
Q

Animasi

(Pertemuan PPPI) yang disajikan menarik

pada “rapat pembentukan panitia sumpah pemuda”

Jawaban

Sangat |
) Tidak _ | Sangat
Tidak | Cukup | Setuju )
| Setuju Setuju
Setuju

Kriteria

Jumlah
Responden

i 1 12

Hasil
(Skala
Jawaban x
Skala
Nilai)

44 60

Presentase

104

= 0
1 X 100 = 90,43%

Sangat
Setuju

Animasi pada “rapat sumpah pemuda 2” harijpertamasyang disajikan
cukup menarik

Sangat | —.
Jawaban | Tidak ;?%k Cukup | Setuju gz?g_at Kriteria
Setuju uu U
Jumlah
9 Responden | ¥
Hasil
(Skala
Jawaban x 44 60 22&%?
Skala
Nilai)
P t 104 X 100 = 90,43%
resentase 115 =90,43%
No Pertanyaan
Animasi pada “rapatssumpah_pemuda 2” hari kedua yang disajikan
cukup menarik
Sangat | .
Jawaban | Tidak T'dafk Cukup | Setuju Sang_at Kriteria
Setui Setuju Setuju
L etuju
Jumlah 11 12
Responden
- Sangat
Hasil Setuju
(Skala 44 60
Jawaban x
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Skala
Nilai)
104
Presentase 15 X 100 =90,43%

|

Karakter berikut mirip dengan Muhammad Yamin

Sangat | .
Jawaban | Tidak ;_el ?uqﬁ Cukup | Setuju 22?3.63 Kriteria
Setuju J !
Jumlah
Responden ¥ 13
Hasil
(Skala
Jawaban x 40 65 22?&?
Skala
Nilai)
P t o X 100 =91,3%
resentase - =91,3%
No Pertanyaan
Karakter berikut mirip dengan Soegondo Djojopuspito
WY Tidak Sangat
Jawaban | Tidak .~ | Cukup | Setuju . | Kriteria
.| Setuju Setuju
5 Setuju
Jumlah
Responden g k2
Hasil
(Skala
Jawaban x 2 | 7 22?3?
Skala
Nilai)
P t 107 X 100 = 93,04%
6 | Karakter berikut mirip dengan WR Soepratman

94

94
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Jawaban | Tidak ;;'Suat Cukup| Setuju 23?3.?} Kriteria
Setuju J ]
Jumlah
Responden ! 16
Hasil
(Skala
Jawaban X 28 go | Sangat
Skala Setuju
Nilai)
108
Presentase —— X.100.=9391%
115
No Pertanyaan
Karakte[ berikut mirip dengan-Sarmidi.Mangunsarkoro
Sa_ngat Tidak .| Sangat -
Jawaban Tlda_k Setuju Cukup | Setuju Setuju Kriteria
7 Setuju
Jumlah
Responden - A
Hasil
(Skala
Jawaban x 32 75 gargg_at
Skala et
Nilai)
107
Presentase —— x 100 =93,04%
115
Karakter berikut mirip dengan Ki Hajar Dewantara
8

X/

R
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Sangat .
Jawaban | Tidak T'da.k Cukup | Setuju Sang_at Kriteria
.| Setuju Setuju
Setuju
Jumlah
Responden 10 13
Hasil
(Skala
Jawaban x W05 | oot
Skala J
Nilai)
Present 5 100 = 913%
resentase e =91,3%
Pertanyaan
Karakter berikut mirip dengan Nona Purnomowulan
Sangat | —.
. Tidak .| Sangat y
Jawaban Tlda_k Setuju Cukup | Setuju Setuju Kriteria
9 Setuju
Jumlah
Responden e ~ e
Hasil
(Skala Sangat
Jawaban x 9 56 30 Setuju
Skala
Nilai)
P t y x 100" = 82,6%
resentase “F = 82,6%
Karakter berikut mirip dengan Amir Syarifuddin
10
Sangat | .
Jawaban | Tidak ;_el Sua'ﬁ Cukup | Setuju 23?3.?} Kriteria
Setuju J ]
Jumlah .
Responden 10 9 4 Setuju
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Hasil
(Skala
Jawaban x 30 36 20
Skala
Nilai)
86
Presentase — X 100 =74,78%
115
Pertanyaan

Karakter berikut mirip dengan“SielKong Liong

. Tidak .| Sangat A}
Jawaban | Tidak .| Cukup“| Setuju .1 Kriteria
Setuju Setuju Setuju
Jumlah
Responden e p P
Hasil
(Skala
Jawaban x 27 36 25 Setuju
Skala
Nilai)
88
Presentase — X 100 = 76,52%
115
Karakter berikut mirip dengan Djoke.Marsaid
i
i Tidak .| Sangat s
12 | Jawaban | Tidak -wlwCukup | Setuju . =Kriteria
Setuju Setuju Setuju
Jumlah
Responden 9 ! !
Hasil
(Skala Setuju
Jawaban x 27 28 35
Skala
Nilai)
97

97
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Presentase

90
—— X 100 =78,26%
115

o

0
:
L

Pertanyaan

-3
Q
=
)
T
-+
)

Karakter berikut mirip dengan Dr. R.C.L. Senduk

L

Sangat | —.
Jawaban | Tidak ;_el '?uaﬁ Cukup | Setuju 22?3.63 Kriteria
Setuju J ]
Jumlah
Responden 1 i 3
Hasil
(Skala
Jawaban x 3 32 70 iargg_at
Skala Y &
Nilai)
104
Presentase — X 100 =91,3%
115
Karakter berikut mirip dengan R.Katjasungkana
Sa_mgat Tidak .| Sangat L
Jawaban. | Tidak .| Cukup | Setuju .| Kriteria
.| Setuju Setuju
14 Setuju
Jumlah
Responden 1 6 16
Hasil
(Skala
Jawaban x 3 24 80 Sangat
Skala Setuju
Nilai)
105
Presentase —— X 100 = 93,04%
115
No Pertanyaan
15 | Karakter berikut mirip dengan Johan Mahmud Tjaja

98

98

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



RIOIAN
HINYILNOd

VIEWIVE

eyieyer uabap Niuyaijod uizi eduey

3~
o
o
=
o
3
Q
3
[
3
Q
=
3
=
=
-3
o
3
o
o
3
3
[
=
T
o
=
o
o
3
<
o
-3
w
o
o
o
=
o
3
o
-
o
c
w
o
c
-
=
=
=
o
-
<
o
-
=i
=
3
Q.
o
o
3
o
o
3
g
c
&=
o
T
o
T
z
=

g
v
(1]
=
Q
e
=
T
Q
=
—
Q.
o
~
3
[}
-
[
9
=
o
=
=
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
Y
N—
[
-
v
o
=
(1)
=
2,
~
2
[
Q
[}
—
A
o
=
o
-
-
o

o
°
(1]
=
Q
c
=
T
Y
=
=
Y
>
<
1Y
c
=
-
c
~
=
(0]
T
m
=
e
>
Q
Q
=
T
(]
=
=
2
Pl
O
=
T
(]
=
o
=
Q
=
T
(]
>
=
o
o
=
=
Q
<
o
3
o
=
T
(]
>
=
w
o
=
o
T
o
-
O
=
T
(]
>
=
w
o
>
=
=4
=
~
I
-
Q
[
=
=
o
[
o
=
%)
s
I
-
o
3
o
w
=L
o
=

—
=)
)
')
=
(=]
3
[}
=]
Q
(o]
=
T
w
[
o
o
Q
(')
= J
Qo
~,
o
=
w
o
=
-
(=
=57
2
Q
-
<
Q
(ad
L
=
3
-~
')
=
T
1)
3
m
=
N
o
=
-+
(=
3
-~
1)
=
o
o
=
3
[}
=3
<
m
o
[
-,
z
(')
-
w
[ =
3
o
[}
-

- 2
Q
=
)
T
-+
)

JOHAN ©
MACHMOED |
TIAA |

Sangat | .
Jawaban | Tidak ;-e',?ak Cukup| Setuju gi?g_at Kriteria
Setuju uu uu
Jumlah
Responden . 6 16
Hasil
(Skala Sangat
Jawabanx 3 24 80 Setuju
Skala
Nilai)
105
Presentase e X 100 = 93,04%
Karakter berikut mirip dengan.Mohammad Rochjani‘Su’ud
Sangey Tidak - | Sangat y
Jawaban | Tidak Setui Cukup | Setuju .| Kriteria
[ etuju Setuju
16 Setuju
Jumlah
Responden 1 =
Hasil
(Skala
Jawaban X 28 go | Sangat
Skala Setuju
Nilai)
108
Presentase — X 100 =93,91%
115
No

Pertanyaan

17

Karakter berikut mirip dengan Kiprah Johannes Leimena

99

99
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Jawaban

Sangat
Tidak
Setuju

Tidak

Setuju Cukup

Setuju

Sangat
Setuju

Kriteria

Jumlah
Responden

14

Hasil
(Skala
Jawaban x
Skala
Nilai)

36

70

Presentase

106

—— X 100 =92,17%

115

Sangat
Setuju

Animasi ‘‘rapat pembentukan panitia sumpah pemuda” (Pertemuan
kejadian, rapat

PPPI) wang disajikan @ sudah menggambarkan

pembentukan panitia sumpah pemuda

: Jaquins ue)jyngakusaw uep ueyjwnjuesusw eduey jui sijn} eA1e)] Yyninjas neje ueibeqas diynbusw Hueae|iq °|L

v
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3

3
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5

H

= S

g angat | .

= . Tidak . | Sangat -
E Jawaban Tlda_k Setuju Cukup | Setuju Setuju Kriteria
b Setuju

=

% Jumlah 3 15 5

] 18 | Responden

T Hasil

2 (Skala

§' Jawaban x 9 60 25 Setuju
T Skala

< Nilai)

5 94

oy Presentase —— X 100 = 79,13%

= 115

g No Pertanyaan

§' Animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari 1 yang disajikan sudah
) menggambarkan kejadian rapat sumpah pemuda2 hari pertama

5 Sa_mgat Tidak .| Sangat L
= Jawaban | Tidak .| Cukup | Setuju . | Kriteria
o .| Setuju Setuju

3 Setuju

& Jumlah

i 19 Responden - 4 g L0

= Hasil

)

- (Skala

E-. Jawaban x 2 12 32 50 22?%?
T Skala

= Nilai)

e 96

2 Presentase —— X 100 = 83,47%

= 115

@ 20 Animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari 1 yang disajikan sudah
g menggambarkan kejadian rapat sumpah pemuda 2 hari kedua

100

100
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Sangat .
Jawaban | Tidak T'qu Cukup | Setuju Sang'at Kriteria
.| Setuju Setuju
Setuju
Jumlah
Responden 3 d 1
Hasil
(Skala Sanaat
Jawaban x 9 38 55 S ett?ju
Skala
Nilai)
102
Presentase — X 100 = 88,69%
115
Pertanyaan
Animasi ¢ mengenai  peristiwa . sumpah pemuda %, ini_ dapat
mempermudah dalam mempelajari materi
Sangat | .
Jawaban | Tidak T'da}k Cukup| Setuju Sang_at Kriteria
.| Setuju Setuju
Setuju
Jumlah
Responden p e
21 .
Hasil
(Skala Sangat
Jawaban x 20 90 Sett?ju
Skala
Nilai)
110
Presentase —— X 100 = 95,65%
115
Penggunaan animasi membuat ssaya==merasa antusias dalam
mempelajari materi sumpah pemuda
Sangat | .
Jawaban. | Tidak T'qu Cukup | Setuju Sang_a ¢ Kriteria
. | Setuju Setuju
Setuju
Jumlah
A Responden 3 20
Hasil
(Skala
Jawaban x 12 100 22?&?
Skala
Nilai)
112
Presentase —— X 100 =97,39%
115
No Pertanyaan
93 Penggunaan animasi sebagai media pembelajaran meningkatkan

minat untuk belajar
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 12. Hasil Kuesioner siswa kelas 5

KUESIONER

Nama Lengkap Janessa Alifah  $figha
Kelus ! 5A knalid bin walid

Materi peristiva sumpah pemuda cukup penting bagi siswa untuk menumbuhkan rasa
nasionalisme dan cinta tanah air dan dengan mempelajari peristiwa Sumpah Pemuda, siswa
dapat diharapkan menjadi penerus bangsa yang berwawasan luas, berjiwa nasionalis, dan
cinta tanah air. Siswa lebih senang jika belajar dengan menampilkan visual seperti video.
Sehingga perlu inovasi yang menarik seperti menggunakan media pembelajaran interaktif

untuk siswa kelas 5.

Menyadari pentingnya teknologi dalam pembelajaran, kami menghadirkan media
pembelajaran interaktif Augmented Reality tentang Peristiwa Sumpah Pemuda. Aplikasi ini
dirancang dengan Unity Engine dan akan dipublikasikan kepada siswa kelas 5 di MI
Taufiqurrahman 2 untuk membantu mereka memahami sejarah dengan cara yang lebih

menarik dan interaktif.

Skala Penilaian :

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)
2 = Tidak Setuju (TS)

3 = Cukup (C)

4.= Setuju (S)

5 = Sangat Setuju (SS)

[ S}
w
&
w

No Pertanyaan 1

STS | TS C S SS

1 | Animasi pada “rapat pembentukan panitia
sumpah pemuda” (Pertemuan PPPI) yang \/
disajikan menarik

2 | Animasi pada “rapat sumpah pemuda 2" hari V]
pertama yang disajikan cukup menarik
3 | Animasi pada “rapat sumpah pemuda 2" hari Vi
kedua yang disajikan cukup menarik
4 | Karakter berikut mirip dengan Muhammad Vi
Yamin
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Karakter berikut mirip dengan Soegondo

Karakter berikut mirip dengan WR
Karakter berikut mirip dengan Sarmidi

Karakter berikut mirip dengan Ki Hajar
Karakter berikut mirip dengan Nona

e
m ("'
) S ! ;
= = = >
B E 5 q P
2 g S i : §
= iy Sonptt. =
=X o Mb /rrr:, & <
(=} v = 2
o o 1
(=) 7] = a
el O ©~ [} (=}

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

104
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer-Politeknik Negeri Jakarta



105

Karakter berikut mirip dengan Sie Kong

Liong

Karakter berikut mirip dengan Amir

Purnomowulan
Syarifuddin

Senduk

12 | Karakter berikut mirip dengan Djoko
13 | Karakter berikut mirip dengan Dr. R.C.L.

10

11

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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14

Karakter berikut mirip dengan
R.Katjasungkana

Karakter berikut mirip dengan Johan
Mahmud Tjaja

Karakter berikut mirip dengan Mohammad
Rochjani Su’ud

Karakter berikut mirip dengan Kiprah
Johannes Leimena

Animasi “rapat pembentukan panitia sumpah
pemuda” (Pertemuan PPPI) yang disajikan
sudah menggambarkan kejadian rapat
pembentukan panitia sumpah pemuda

Animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari |
yang disajikan sudah menggambarkan
kejadian rapat sumpah pemuda 2 hari
pertama

20

Animasi “rapat sumpah pemuda 2” hari 1L
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yang disajikan sudah menggambarkan
kejadian rapat sumpah pemuda 2 hari kedua

21 | Animasi mengenai peristiwa sumpah pemuda
ini dapat mempermudah dalam mempelajari o
materi

22 | Penggunaan animasi membuat saya merasa
antusias dalam mempelajari materi sumpah \/
pemuda

23 | Penggunaan animasi sebagai media
pembelajaran meningkatkan minat untuk v
belajar

24 | Penggunaan animasi dapat membuat \/
pembelajaran jadi lebih menarik

25 | Tampilan aplikasi AR menarik \/

26 | Aplikasi AR mudah digunakan Vi

27 | Aplikasi AR pada materi yang disajikan ini \/
jelas dan mudah dipahami

28 | Aplikasi AR dapat memunculkan simulasi \/
3D object pada permukaan

29 | Informasi muncul pada saat klik tombol \/
“info”

30 | Fitur rotate dan zoom pada AR dapat \/
digunakan?

31 | Petunjuk aplikasi dapat dicerna dengan \/
mudah

32 | Pertanyaan kuis sudah sesuai dengan materi 5
yang dipelajari di aplikasi

33 | Saya lebih tertarik dan paham untuk belajar
tentang Peristiwa Sumpah Pemuda setelah \/
menggunakan media ini

34 | Saya tdax boson dengan pengalaman belajar \/
menggunakan media ini

35 | Saya akan merekomendasikan aplikasi ini \/

kepada orang lain
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Lampiran 13. Dokumentasi Testing siswa MI Taufiqurrahman 2

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 14. Dokumentasi Testing Guru MI Taufiqurrahman 2

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 15. Dokumentasi Testing Ahli Media

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 16. Curriculum Vitae (DaftarRiwayat Hidup) Ahli Media

Design & Photo Edifor
( Civil Military )

ABOUT ME

arta, tahun 1997. Saya adalah seorang desainer grafis dari Sekolah
Akademi Teknologi Grafika Indonesia Jakarta (ATGI) ,Lebak Bulus. Seorang
yang berpengalaman dibidang Grafika, dan saya'juga freelaneer Photogra-
pher dan Videographer di PH Finetagreel. dan saya staff kemahasiswaan di
ATGI, paruh waktu saya gunakan mengadijar diSMK Grafika Desa Putera.

& - A

Ciputat, Jakarta Selatan
8/6/1997

PROJECT 3D

Bumper In SESPIMPOLRI
Bumper In SESPIMTI POLRI
Bumper In LEMDIKLAT POLRI

Bogor, Jawa Barat
2014

WORK
EXPERIENCE

EDUCATION Bumper In “BKHM" Kemendikbud

Watermark Sosmed Logo Kemendikbud

Akademi Teknologi Grafika Indonesia
Lebak Bulus, Jakarta Selatan
Teknik Grafis

Institut Sains dan Teknologi Al-Kamal
Kedoya, Jakarta Selatan
ain Ko al
019-sekarang
(Semester Akhir]

Bumper Out Kemendikbud

PROJECT VIDEO
NONA ID
ULTIMA I

UNJ FASION SHOW
ROSE ALL DAY

Check In

PT.Nutricia Medical Nutrifion
Cyber 2 Building, 16th Floor

JLH.R Rasuna Said Blok X-5 No.13
Jakarta 12950, INDONESIA

A an

Sekolah Staff dan Pimpinan POLRI

JI. Maribaya No.53, Kayuambon, Lembang,
Kabupaten Bandung Barat, Jawa Barat 40391
Conte ator and Graphic

CV. Cakrawala Harapan Jaya
JLBambu Kuning Utara. Gg Haji Eman No.182-8

4\ Sepanjang Jaya Rawalumbu RT.003, RT.002/RW.003.

SOFT SKILLS

Kota Bekasi, Jawa Barat 17114
IMarketing and Editorial

ADITTIYA PICTURES
Jasa Desain dan Creator Bumper Logo 3D
Photograpi
fonual dan Print DTG de

FINETAGREEL
Production House
Assistant Videogpraher and Photographer

Ae

Lr

Ai

MEDIUM MEDIUM

EXCELLENT EXCELLENT

MEDIUM  EXCELLENT

PROFESIONAL SKILLS

EXCELLENT

XY

EXCELLENT

C2

MEDIUM

MORE PORTOFOLIO

©

@adittiyadwidarma  + 819042415
hitps://www.instagram.com/adittiyadwidarma/

»  ADITTIYA PICTURES
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