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Pembuatan Multimedia Interaktif Berbasis Augmented Reality Untuk
Pengenalan Rempah-Rempah

Abstrak

Kurangnya media pembelajaran yang interaktif membuat siswa sekolah dasar kesulitan
dalam mengenal jenis-jenis rempah seperti jahe, kunyit, lengkuas, dan kencur. Penelitian
ini bertujuan mengembangkan aplikasi..edukasi' berbasiswaugmented reality (AR)
menggunakan teknologi Model Target dari Vuforia yang dapat mengenali maket objek
rempah secara langsung. Metode pengembangan yang digunakan.adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: konsep;. perancangan,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, “dan distribusi. Aplikasi “RempahKita”
dibangun dengan fitur utama visualisasi 3D, panel aroma dan rasa, kuis, koleksi rempah,
dan panel informasi fun fact. Hasil'pengujian alpha menunjukkan seluruh fitur berjalan
sesuai fungsinya tanpa error. Sementara itu, hasil beta testing terhadap 25 siswa
menunjukkan peningkatan rata-rata nilai dari 7,00 (pre-test) menjadi 7,92 (post-test).
Hasil beta testing menunjukkan bahwa 88% siswa menyatakan aplikasi mudah digunakan,
89,6% siswa senang belajar rempah rempah dengan aplikasi dan 87,2% mengetahui lebih
banyak tentang rempah-rempah. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa
aplikasi ini efektif sebagai media pembelajaran yang menarik dan mampu meningkatkan
pemahaman siswa secara signifikan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Edukasi Rempah, Multimedia Interaktif,
MDLC, Pendidikan Dasar, Rempah-rempah

vii
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1.1 Latar Belakang Masalah

Indonesia dikenal sebagai negara kepulauan yang.kaya akan keanekaragaman
hayati, termasuk lebih dari 275 spesies rempah-rempah yang. tersebar di seluruh
nusantara, sehingga dijuluki sebagai Mother of Spices (Badan Pengawasan Obat
dan Makanan, 2024). Menurut Badan Pusat Statistik (2025), ekspor rempah
Indonesia meneapai 227,5 ribu ton dengan nilai 40,1 juta USD sepanjang Januari -
Oktober2024. Ini menunjukkan bahwa rempah memiliki nilai strategis, baik dalam

perdagangan global maupun sebagai bagian dari identitas budaya bangsa.

Namun demikian, pemahaman_generasi muda terhadap rempah-rempah masih
rendah. Sebagian besar siswa sekolah.dasar hanya mengenalnya sebagai bumbu
dapur tanpa mengetahui bentuk, manfaat kesehatan, maupun nilai budayanya.
Beberapa rempah seperti jahe, kunyit, kencur, dan lengkuas memiliki bentuk mirip
sehingga sulit dibedakan oleh siswa (Fadhlika et al., 2023). Wawancara dengan
enam siswa MI Miftahul Jannah menunjukkan bahwa mereka hanya mengenal
rempah dari penggunaannya dalam masakan dan tidak dapat' mengidentifikasi
tanaman yang pernah mereka tanam dalam kegiatan Projek Penguatan Profil Pelajar
Pancasila dan Rahmatan Lil Alamin (P5RA).

Metode pembelajaran konvensional seperti buku dan ceramah belum efektif untuk
memperkuat pemahaman siswa. Menurut wali kelas 5 MI Miftahul Jannah, Ibu
Wingga Maulidia, diperlukan.pendekatan yang lebih interaktif dan.menyenangkan
agar siswa dapat memahami materi-secara.konkret..Multimedia interaktif menjadi
salah satu solusi efektif dalam konteks pembelajaran modern. Teknologi ini mampu
menggabungkan elemen visual, audio, dan interaksi langsung yang meningkatkan
minat dan pemahaman siswa (Putri et al., 2021). Pendekatan digital interaktif juga
menjembatani kesenjangan antara informasi abstrak dan pengalaman belajar nyata
(Lestari, 2023).
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Salah satu bentuk teknologi multimedia interaktif yang relevan adalah Augmented
Reality (AR), yang menggabungkan objek virtual ke dunia nyata secara real time
(Tongprasom et al., 2021). Teknologi ini memberi nilai tambah dalam dunia
pendidikan karena mampu meningkatkan motivasi, memperdalam pemahaman, dan

menciptakan pengalaman belajar yang kontekstual (Permana et al., 2023).

Dalam pengenalan rempah, AR marker berbasis objek:menjadi pendekatan yang
tepat. Teknologi ini memungKinkan sistem mengenali objek fistk. dan'menampilkan
model 3D secara interaktif (Astuti & Mahardika, 2021). Dibandingkan marker 2D,
marker objek lebih akurat dan.menarik karena tidak mudah terpengaruh.oleh

pencahayaan atau kualitas gambar.

Namun, penggunaan rempah asli sebagai-marker menimbulkan kendala teknis
karena mudah membusuk dan berubah bentuk, sehingga menyulitkan pelacakan
oleh'sistem AR. Untuk itu, digunakan dummy.rempah sebagar alternatif marker.
Dummy rempah lebih awet, stabil, dan konsisten bentuknya, sehingga cocok

digunakan untuk pelatihan sistem pada \Vuforia Model Target Generator.

Dengan menggabungkan teknologi AR, dummy objek, dan multimedia interaktif,
proses pengenalan rempah kepada siswa dapat dilakukan secara menarik dan
edukatif. Pendekatan ini tidak hanya sesuai dengan karakteristik generasi digital,
tetapi juga mendukung pelestarian budaya-lokal melalui media pembelajaran

inovatif.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan pada latar belakang, maka dapat dirumuskan permasalahan
dalam penelitian iniywyaitu_bagaimana membuat-multimedia interaktif-berbasis

augmented reality untuk pengenalan rempah-rempah?

1.3 Batasan Masalah

Berikut batasan masalah yang berfungsi untuk mengarahkan tujuan dari penelitian
ini agar tidak melebar atau menyimpang dari pokok masalah:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Penelitian ini difokuskan pada pengembangan multimedia interaktif
berbasis augmented reality (AR) yang dirancang khusus untuk edukasi
pengenalan rempah-rempah.

Rempah-rempah yang dibahas adalah kunyit, lengkuas, jahe, dan kencur
sesuai dengan materi yang tercantum dalam Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP) kegiatan-Projek Penguatan. Profil Pelajar Pancasila
dan Rahmatan Lil Alamin(P5RA)

Objek penelitian difokuskan pada siswa kelas 5 di M1 Miftahul Jannah,
yang menjadi target pengguna dari aplikasi pembelajaran ini.
Pengembangan aplikasi dilakukan menggunakan, perangkat lunak Unity
versi 2022.3.27f1 sebagai platform utama.

Aplikasi memanfaatkan Vuforia  Engine sebagal plugin AR yang
terintegrasi dengan Unity, dan menggunakan aplikasi Model Target
Generator untuk training target.

Proses deteksi AR menggunakan metode markerbased by object, yaitu
dengan menjadikan dummy rempah-rempah sebagai marker fisik yang
dipindai oleh kamera.

Hasil visualisasi dari proses pemindaian berupa model 3D rempah-rempah
yang dapat ditampilkan secara interaktif

Aplikasi augmented reality ini dikembangkan dan diimplementasikan

untuk berjalan pada perangkat berbasis Android.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan

Membuat multimedia...interaktif berbasis  Augmented.~reality untuk

pengenalan rempah-rempah.

Manfaat

Menyediakan media pembelajaran yang inovatif dan menarik untuk
mengenalkan rempah-rempah Indonesia guna meningkatkan minat dan

keterlibatan siswa dalam belajar.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Maba MIwya3jod ML uesninr Liep uizi edue)

undede )ynjuaq wejep 1ui sijn} efie) yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uelynwnbusw buele|iq ‘z
ejieyjer 1363 Yiuya3ijod Jefem Buek uebunuada)y ueyibniaw yepn uedinbuad 'q

=
~ )
N
-—
*
9% o
o
£52 3
ez B = ¢
=38 =
.o
Em L S—
:s'g c
= E 15
25 w
NE Q
So =
20
22 =2
=5 ~
s )
S5 (]
&0 —
s> C =
g2 () 1.
3= 3
5= =
g: -
9:5' ~
o<
39 Q
-~
s e ()
g = =
Q_—' | = 2
=3 () i
T
s
TT -
$e Y
£3
=0
]
Sa
&3
=Y
o
c
5 3.
=x
395
53
52
TS
m
23
=0 4
g2 '
ER
52
oF
S
s €
$3
=y
g S 5,
-
-~
-
=
-~
o
-+
o
[
o
3.
Q8
=
&
=
w
=
o
Cad
S
3
o
w
L
o
3

Meningkatkan pengetahuan siswa tentang kekayaan alam Indonesia,
khususnya dalam hal rempah-rempah yang memiliki nilai budaya dan
ekonomi yang tinggi.

Mendorong pelestarian pengetahuan tradisional tentang rempah-rempah

Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan disusun-untuk memberikan gambaran yang jelas tentang alur
dan struktur penelitian:” Adapun sistematika penulisan yang digunakan adalah

sebagai berikut:

BAB | PENDAHULUAN

Bab ini memuat" latar belakang penelitian, perumusan masalah,
pembatasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta
sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini memaparkan tentang landasan teori atau kajian ilmiah yang
berkaitan dengan berbagai pokok pikiran-topik dalam penyusunan skripsi
ini dari sumber-sumber yang valid.

BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab ini berisi perencanaan dan realisasi _penelitian menggunakan metode
Multimedia Development Cycle yang dikembangkan Luther-Sutopo.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil pengembangan multimedia interaktif, selain itu,
bab ini juga membahas analisis terhadap implementasi aplikasi yang
dikembangkan, termasuk uji coba dan respon pengguna.

BAB V PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan‘yang-diambil.dari-penelitian, serta saran untuk

pengembangan lebih lanjut

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



epje)yer 1abap y1uya1ijod H|L uesninf iep uizi eduey

o
b
1]
=
Q
<
o
T
Q
=3
e
Q.
o
=~
3
(1]
-
[
Q
=
Q
=
~
1]
T
(1]
=
-
=
Q
Q
3
<
Q
=
Q
3
Q
-
o
-
bl
S
-
()
~
=,
~
-
[
Q
(1]
=5
—
-]
~
o
-
-
Q

N
Do
o )
s 8
5 Q
Qe s
35S
= -
2%
5
3 <
c S
=% c
533
c
& =~
3 o
o =
3r2
2 [
303
o T
= ®
= 3
o ]
e
w
D < B
gz
k-]
Qe 3
9 5
S [
8 =
o
= 5
wn
-]
£ 53
S x¢e
= 3
= o
>3
=2
9
< =
o <
- S
chs =
a3
— [)
3. =7
k-]
s ° 3
R c
3 g
2
= 3
£ 3
o
g 2
°
T ™
c 5
3 £
=
o
S
=
)
=
=
o
-
Yy
c
o
S
N—
]
c
]
3
w
c
]
-
e
3
o
w
o
)
=

X
)
x
)
©
-+
Y

-
)
-
0
S
-+
Y
§.
*’
o
c
q
&
w0
o
=
=
A
o
=L
;’
™
x
E.
x
<
™
Q
o
=.
—
)
x
o
q
-+
o

==
=)
5
-
o
=]
(=]
3
]
-
{(e]
[ =
=R
e}
wn
m
o
o
Q
Q
=
Q9
-~
-}
=
w
o
=
-
=
= 5
ts
Q9
-
<
Q
-~
£
=
5
-~
Q9
=
e}
o
3
m
-
N
Q
=
-,
[
3
-~
-}
=
o
i+
=)
3
(]
=
<
m
o
{ =
~
~
Q9
-
w
=
3
o
m
-

BAB V
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan proses pengembangan, implementasi,. dan pengujian aplikasi

“RempahKita”, dapat diambil beberapa kesimpulan scbagai berikut:

Aplikasi pembelajaran interaktif berbasis augmented reality (AR) ini
berhasil .~dikembangkan dengan " mengikuti tahapan Multimedia
Development Life \Cycle (MDLC) yang terdiri. dari enam langkah:
perumusan konsep, perancangan, ‘pengumpulan’ bahan, " pembuatan,
pengujian, dan distribusi.

Penggunaan teknologi Vuforia Model Target memungkinkan aplikasi
untuk mengenali objek fisik berupa dummy rempah-rempah (seperti jahe,
kunyit, lengkuas, dan kencur), yang kemudian menampilkan model 3D
secara interaktif dan real-time.

Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai fitur pendukung, seperti panel
informasi aroma dan rasa, fakta menarik (Fun Fact), serta kuis untuk
mengukur tingkat pemahaman pengguna.

Alpha testing menunjukkan bahwa seluruh fitur berjalan lancar tanpa
ditemukan kesalahan besar (major error) selama pengujian internal.

Hasil beta testing bersama siswa menunjukkan .tanggapan yang positif,
terutama dalam hal kemudahan penggunaan, tampilan visual yang
menarik, serta interaksi yang menyenangkan.

Hasil dari pre test.dan_post test menunjukkan adanya:peningkatan
pemahaman siswa setelah menggunakan-aplikasi;yang mengindikasikan

bahwa media ini efektif dalam mengenalkan berbagai jenis rempah
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5.2

Saran

Berdasarkan pengalaman selama proses pembuatan dan pengujian aplikasi, berikut

beberapa saran yang dapat dijadikan acuan untuk pengembangan ke depannya:

a.

Menambah variasi jenis rempah, saat ini aplikasi hanya mencakup empat
jenis rempah. Pengembangan lebih lanjut. dapat. menambahkan rempah-
rempah lokal lainnya™ agar cakupan materi lebih., luas sekaligus
memperkaya konten-edukatif yang tersedia dalam aplikasi.
Menambahkan variasi kuis agar lebih.menarik, kuis yang tersedia saat ini
masih terbatas padaspilihan ganda dengan jumlah soal yang tetap. Ke
depannya, kuis dapat dikembangkan dengan jenis soal yang lebih beragam
seperti drag-and-drop, mencocokkan gambar, atau mini-game edukatif
agar pengguna tidak cepat bosan.

Meningkatkan fitur umpan balik pada kuis, saat ini, umpan balik hanya
berupa perubahan warna dan suara. Pengembangan ke depan dapat
menambahkan penjelasan singkat setelah pengguna menjawab soal, agar
pengguna memahami alasan jawaban mereka benar atau salah.
Menambahkan suara narasi pada teks deskripsi; penambahan elemen
narasi audio pada materi .akan membuat-pengalaman belajar terasa lebih
hidup dan menarik. Hal ini juga dapat meningkatkan keterlibatan

pengguna dalam memahami materi.
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Lampiran 2 Transkrip Wawancara Dengan Guru

Wawancara telah dilaksanakan pada tanggal 17 Januari 2025 bersama Ibu Wingga
Maulidia, S.Pd., seorang guru di SD M1 Miftahul Jannah. Kegiatan ini berlangsung
di lingkungan sekolah dan bertujuan untuk menggali informasi seputar kebutuhan
serta pandangan terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
augmented reality (AR), khususnya dalam~penyampaian materi rempah-rempah
kepada siswa. Dalam sesi wawancara, Ibu Wingga menyampaikan berbagai
pandangan penting terkait.kondisi pembelajaran di kelas, tantangan.yang dihadapi
siswa dalam memahami materi, serta harapan terhadap hadirnya. ‘media
pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar dan pemahaman siswa.
Informasi yang diperoleh dari wawancara ini menjadi landasan dalam perancangan
produk:multimedia interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan

siswa maupun guru di sekolah tersebut.

Keterangan Transkip

Peneliti Apakah ada -dalam.kurikulum pembelajaran yang

membahas pengenalan rempah rempah

Bu Wingga Ada, di mata pelajaran PSRA membahas tentang rempah

dan kegiatan menanam

Peneliti Apa sajamedia atau metode ‘ataukegiatan Khusus di sekolah
yang telah digunakan untuk mengenalkan rempah-rempah

kepada siswa?

Bu Wingga Dengan menanam

Peneliti Menurut Ibu, seberapa penting bagi siswa untuk mengenal

rempah-rempah?

Bu Wingga Sangat penting ya karena.itukan kekayaan alam Kita.ya

Peneliti Apakah Ibu merasa siswa sudah cukup memahami berbagai

jenis rempah-rempah?

Bu Wingga Sebagian ada sebagian tidak ya

Peneliti Apakah siswa mengalami kesulitan dalam membedakan
jenis rempah-rempah tertentu? Jika iya, apa saja yang sering

membingungkan?
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Bu Wingga lyaa dari bentuknya dan warnanya mungkin

Peneliti Bagaimana pendapat Ibu tentang penggunaan teknologi,
seperti  multimedia interaktif, untuk  membantu
pembelajaran?

Bu Wingga Kalau medianya menarik dan bisa 3D, saya yakin akan lebih
mudah dipahami.anak..Merekabisa‘lebih ingat hal-hal yang
unik danwvisual seperti itu.

Peneliti Pernahkah sekolah 1bu menggunakan aplikasi “berbasis
teknologi, seperti augmented reality, dalam pembelajaran?

Bu Wingga Belum; tapi saya sangat mendukung penggunaan teknologi
sepertiitu.

Peneliti Menurut 1bu, apakah siswa akan ‘lebih tertarik jika
pembelajaran tentang rempah-rempah disajikan dengan
gambar dan multimedia interaktif?

Bu Wingga Kalau medianya menarik dan bisa 3D, saya yakin akan lebih
mudah dipahami anak. Mereka jadi bisa lebih ingat hal-hal
yang unik dan visual seperti itu.

Peneliti Apa saja jenis rempah-rempah yang menurut Ibu penting
dikenalkan kepada siswa?

Bu Wingga Jahe, kunyit mungkin akan bagus

Peneliti Menurut. Ibu, bagaimana cara terbaik untuk meningkatkan
minat siswa dalam mempelajari rempah-rempah?

Bu Wingga Media belajar yang menyenangkan. Bisa juga membawa
sampel rempabh asli ke kelas, atau menggunakan gambar dan
video. Itu bisa. membantu.

Peneliti Apa hambatan yang-biasanya dihadapi saat mengajarkan
siswa tentang topik rempah-rempah?

Bu Wingga Sebenarnya tidak terlalu ada. Siswa masih cukup semangat.

Kalau pun ada hambatan, paling hanya karena mereka suka

lupa nama-nama rempahnya.
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Lampiran 3 Transkrip Wawancara siswa

Wawancara dilakukan dengan siswa kelas 5 SD MI Miftahul Jannah pada tanggal

17 Januari 2025 di lingkungan sekolah. Wawancara ini bertujuan untuk

memperoleh gambaran langsung mengenai pemahaman dan pengalaman siswa

terkait materi pembelajaran rempah-rempah serta penggunaan media pembelajaran

interaktif berbasis teknologi.

Keterangan Transkip

Peneliti Kalian tahu gasth apa itu rempah-rempah? Bisa sebutkan
contohnya?

Zahra (Murid | M1: Gatau. Daun salam, daun jeruk, baru itu doang.

?amira M2: Gatau deh. Kencur, jahe.

(Murid2) M3: Ga.

S;ZS('EAI\;'J;? d3) M6: Belom diajarin.

4) M5: Bumbu-bumbu. Daun jeruk.

g?qih (Murid M4: Jahe, rempah-rempahritu jahe.

Majid (Murid

6)

Peneliti Coba dari gambar ini, ada yang kalian tahu.ga?

M5 M5: ltu kayu manis. Apa itu, kacang ketumbar? Eh, bukan

M2 deh.

M1 M2: Yang ini kayu, tapi-gatau kayu apa. Biji lada.

M3 M1: Kayu jati. Pernah liat tapi ga tau namanya.

M4 M3: Bintang. Taunya kayu manis.

M6 M4: Ga mungkin lah ini kacang ketumbar.
M6: Ngga.

Peneliti Kalian.selama ini tahu rempah=rempah dari mana sih?

M1, M2, M5, | M1, M2, M5, M4, M6: Dari mama/ibu.

M4, M6, M3 | M3: Dari nenek, tapi lupa lagi.

Peneliti Menurut kalian, rempah-rempabh itu penting ga sih untuk

dipelajari?
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(Lanjutan)

M6 M®6: Penting, kalau mau buat masak.

M3 M3: Kayanya penting.

M2 M2: Biasa aja.

Peneliti Kalian tahu kegunaan rempah-rempah selain untuk masak?
Apa saja manfaatnya?

M3 M3: Buat jus. Buat menghangatkan.tubuh.

M1 M1: Buat obat.

M4 M4: Bisabuat masak-masakan.

M5 M5; Buat mainan.

Peneliti Apakah kamu pernah melihat atau memegang rempah-rempah
seperti jahe atau kunyit? Bisa membedakannya?

M3, M2, M5, | M3: Cuma megang doang, ga bisa bedain.

M6, M6 M2: Karena bentuknya mirip semua.
M5, M6, M4: Bisa, dari bentuknya bisa bedain.

Peneliti Menurut kamu, belajar dari buku itu seru atau membaosankan?

M2 M2: Bosen.

M4 M4: Biasa aja sih.

M6 M®6: Seru aja.

M3 M3: Ga terlalu bosen.

M1 M1: Ga seru.

Peneliti Kalau belajar dengan cara melihat gambar bergerak, apa itu
akan lebih seru?

M2 M2: Tertarik.

Peneliti Pernahkah kamu melihat benda digital seperti gambar 3D di
layar handphone? Bagaimana menurut kamu?

M1, M2, M3, | M4: Pernah, di Choki-Choki.-Menarik; seru.

M4, M5, M6 M3: Di McD.
M1: Pernah.

M5: Biasa aja sih.
M2, M6: Ga pernah.
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(Lanjutan)

ar
g Peneliti Kalau rempah-rempah bisa muncul di layar HP sebagai
o Q gambar 3D dan bisa dilihat dari berbagai sisi, apa itu akan
oY o .

= : LY membantu kamu mengenalnya dan mengingatnya?
o
éé = i M1, M1: Biasanya lebih gampang inget ya.
S2 D e . .
§§ ” = M2 M2: lya, lebih gampang ingetnya.
B é M6 M6: Lumayan menarik:
<3
§ é % M4 M4: Sama aja:
€9 - y >
%g = | M5 M5: Biasa aja.
§ 2 g Peneliti Menurut kamu, apa yang membuat belajar tentang rempah-
8 § rempah jadi'seru?
=
}3 §_ ; M4, M1, M3, | M4: Ngambil rempahnya dari sumber.
2
23 Z | M2,M5 M1: Mungkin pas lagi dimasak aja.
o<
2 § i M3: Lihat nenek aku lagi.masak.
8= .
é; = M2 : Seru jadi bisa belajar masak
5 5 D M5: Bisa lebih mengerti tentang rempah
3 =
=3 9 | Peneliti Apa kamu ingin tahu lebih banyak tentang rempah-rempah?
=0
5 5 M6, M4, M5, | M6: M6: Pengen, pengen tau semuanya.
=5
sE M1, M2, M4: Pengen
§§ M2: Tertarik
5o
T35 M5: Biasa aja sih.
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Lampiran 4 RPP

VLNWIVF
R3IOIN

HINYILNOd

MODUL AJAR
PROYEK PENGUATAN PROFIL PELAJAR PANCASILA (PS)
DAN PROFIL PELAJAR RAHMATAN LIL ALAMIN
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INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUE.
Identitas Penyusun: Wingga Maulidia, S.Pd.
Instansi: MI Miftahul Jannah
Tahun Penyusunan: 2025
Jenjang Sekolah: Sekolah Dasar (SD)
Fase: A »
Kelas: S (Lima)
Tema: Menanam Rempah-Rempah
Topik: Mengenal dan Menanam Kunyit, Kencur, Jahe, dan Lengkuas
Alokasi Waktu: 4 x 35 Menit

B. KOMPETENSI AWAL

e Siswa dapat memahami pentingnya rempah-rempah dalam kehidupan sehari-hari.

e Siswa dapat mengenali jenis-jenis rempah seperti kunyit, kencur, jahe, dan
lengkuas. :

o Siswa dapat menanam dan merawat tanaman rempah-rempah dengan baik.

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA DAN PELAJAR RAHMATAN LILALAMIN

ejie)er 1aba y1uya3ijod YL uesninf Liep uizi edue)

e Beriman, Bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, dan Berakhlak Mulia

Menyadari bahwa tanaman rempah merupakan anugerah Tuhan yang dapat
dimanfaatkan.

e Berkebhinekaan Global
Menghargai budaya Indonesia yang kaya akan rempah-rempah.

e Gotong Royong
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Bekerja sama dalam menanam dan merawat rempah-rempah.

uls

D. ALAT dan BAHAN

Bibit kunyit, kencur, jahe, dan lengkuas

Pot atau lahan tanah

Tanah subur dan pupuk

Alat berkebun {cangkul kecil, sekop, dan sprayer)
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Gambar dan video edukatif tentang rempah-rempah
E. TARGET PESERTA DIDIK

Reguler
F. MODEL PEMBELAJARAN

Model pembelajaran tatap muka
KOMPETENS! INTI
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A. TUJUAN PEMBELAJARAN

e Peserta didik dapat memahami pentingnya rempah-rempah dalam kehidupan
sehari-hari.

® Peserta didik dapat mengenali jenis-jenis rempah seperti kunyit, kencur, jahe, dan
lengkuas.

e Peserta didik dapat menanam dan merawat tanaman rempah-rempah dengan
baik.

B. KRITERIA KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN

e Mampu menjelaskan manfaat rempah-rempah dalam kehidupan sehari-hari.

e Mampu menanam dan merawat kunyit, kencur, jahe, dan lengkuas dengan benar.

e Menunjukkan sikap gotong royong dalam menanam dan merawat tanaman
rempah.

C. PEMAHAMAN BERMAKNA

Melalui proyek ini, peserta didik diajak untuk memahami peran rempah-rempah dalam
kehidupan sehari-hari, baik sebagai bumbu dapur, obat tradisional, maupun bagian dari
budaya Indonesia. Dengan menanam sendiri rempah-rempah, peserta didik akan belajar
tentang proses pertumbuhan tanaman dan pentingnya menjaga kelestarian sumber daya
alam.

D. PERTANYAAN PEMANTIK

Apa saja jenis rempah-rempah yang kalian ketahui?

Pernahkah kalian melihat atau menggunakan kunyit, kencur, jahe, dan lengkuas?
Bagaimana cara menanam dan merawat rempah-rempah agar tumbuh subur?
Apa manfaat dari kunyit, kencur, jahe, dan lengkuas bagi kesehatan?

Mengapa kita perlu menjaga keragaman hayati seperti tanaman rempah-rempah?

Jakarta, 10 April 2025
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Wingga Maulidia, S.Pd.
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Lampiran 5 Storyboard

Scene Gambar Keterangan
Splash Pada awal membuka aplikasi
sgrSZn muncul splash screen berisi logo
aplikasi
Home Page, Halaman utama
= aplikasi yang menyajikan
€ ) - - = - .
(_pemmaman | navigasi ke berbagai fitur seperti
== Petualangan Rempah, Kuis,
( KELUAR | Informasi Rempah dan kredit.
®
Menampilkan Menu Pengaturan,
3 D @ yang memuat dua tombol
B e “Informasi Aplikasi” dan “Reset
) rempah”
®
@ ol Halaman Kredit, halaman ini
Py muncul ketika tombol Kredit
4 sit Fajryats s /f

dipilih, menampilkan informasi
tentang pengembang aplikasi
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o
; Scene Gambar Keterangan

» 9 2 IS :
%50 3 Iﬁiﬁ,,,wﬂ! Memperlihatkan Pop-up

o et 1 1 1
‘§ 3 % = o /!\ Konfirmasi Reset Koleksi yff\r_lg
£3.. & T muncul saat pengguna memilih
) = 5 | s reset orgah
3 iscan?
2 ‘E = | e | untuk-menghapus data rempah,
22 & ) (e ) dengan pesan“Apakah Anda
(Y J N . .
¥ S e - yakin ingin mereset?”
- T -]
f8 2
58 2
T > )
3 c % ® — @
?a % 7 ()
35 =~ Pr——— Petunjuk Scan, Halaman ini
Eg ; memberikan panduan kepada
53 2 £ pengguna mengenai cara
ne [} memindai objek rempah (maket)
B ; E agar aplikasi dapat menampilkan
5 z ~ 38y model.3D
38 =
3 ; o
<
¥
23 . :
§§ & “—mm--‘ Menampilkan panel peringatan
(Y ! - Y
o J \ yang muncul jika rempah sudah
T3 | oo g -
§ 3 7 ! e | pernah dipindai, sebagai penanda
53 s 1 bahwa objek tidak akan dikenali
58 L l |
50 ) ulang.
T =
H
Sa
o g
33
=3
oo
=
=~
x Tampilan Scene Petualangan
g Rempah setelah pemindaian
.§j 8 berhasil, berisi model 3D, nama
§ rempah, slider scale, serta tombol
g Aroma, Rasa, dan Lanjut.
e
3
o
)
[
£
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o
; Scene Keterangan
0
I
o (Y -+
2 X O
53 %‘. 3 Menunjukkan panel informasi
2a g = Aroma yang muncul setelah
H g h = 9 tombol Aroma ditekan,
g‘g c menampilkan deskripsi aroma
5T H sesuai jenis‘rempah.
So =
2
55 3
T > )
Sa o
Se =
Q n [(»)
52 =
© 5 S
e5 ® Menunjukkan panel informasi
Sx > enunjukkan panel informasi
B 3 £ Rasa yang muncul setelah tombol
S - | ol ..
ne ] Rasa ditekan, berisi karakteristik
5; E rasa dari rempah yang dikenali.
38 =
s o
£3
g 5 @ P
B2 =
S5 Eryr Menu fun fact, berisi tombol
- | REMPAH J r o p B
58 T, untuk‘menilin‘informasi asal,
o S '
e ((AsaL Rempans fakta unik, ataupun kegunaan
TS X,
g 3 11 (rantauni 5 rempah, dan tombol “scan ulangf’
g2 (wecunan B yang akan mengarahkan kembali
: _ KEGUNAAN
5 o = ke scene awal petualangan
o= \2/ rempah
E ” Kembali ke
: : Koleksi
o £
33
cT
=
g ” asal rempah
~ i e e
z | _
5 ! Menampilkan panel Asal
| .. .
§, 1 | Rempabh, yang berisi penjelasan
) ! mengenai daerah asal dari rempah
o | | . .
> — ) yang telah dipindai sebelumnya.
5 N
s ~a
3 "if?_ 3
N -
£ 34
[
=
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o
; Scene Gambar Keterangan
N
.d I i. fakta unik
0% § S
53 %‘. 3 | Memperlihatkan panel Fakta
‘gg o ,-: i Unik, yang menyajikan informasi
B2 & | 13 l | menarik dan khas dari rempah
g‘g c L J yang.dipindai, untuk memperkaya
5T H ¥ O o wawasan pengguna.
g (1) = Jn )
£5 - W& pe
~Q f— K\__
) A 3%
T3 i v)
iz o
Sc 4
2 = | :
Bt =~ ! Menunjukkan panel Kegunaan
%5’ % i Rempah, yang memuat
S % 14 ; | penjelasan manfaat atau fungsi
§ % = L g rempah dalam kehidupan sehari-
25 o L hari.
0 - s --/(.L
o J /
25 o W& e
oD 3 =
HE i
z % @ (@)
S5 Al N2 Menampilkan tampilan Menu
55 o Permainan; yang muncul setelah
(Y - il
;'g ﬁ‘@ pengguna memilih tombol
§ 3 15 3 5 “Permainan” di Main Menu. Pada
=) @;““ o0 o o
53 | wus | halaman ini terdapat dua opsi
gg ~ yaitu Menanam Rempah dan
-~ .
s? é;?b} Kuls.
33 .
S wn
it :
cT
=0
oo
= Seret dan lepas (drag & brop)
~ item ke daiam pot untuk
::";: Menunjukkan Panel Petunjuk
5 & , Menanam, yang memberikan
s s
E 16 @ 2 arahan kgpada pengguna
g ) mengenai bagaimana cara
§ / menanam rempah dalam mini
c
£ f'xj—/l game.
3 J
=
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o
; Scene Gambar Keterangan

- T -9 @ = @
9% & T
vy A .
S8 3 Memperlihatkan Scene Awal
2ag = isi
55 O N Menanam, berisi pot kosong dan
L -~ Iy empat elemen (tanah, pupuk,
g‘g = bibit,.air)yang d_apat di drag ke
ST 2 dalam pot'sesuai.urutan.
o =
2 =
~5 A \
< > -U |
t2 o
- - ) /'i\
§ § § @ r"“/ L{)
= —~
L] _C‘ =] =S
(] c -
= 4 o
2 = ; Menunjukkan tampilan setelah
=0 E o
P 3 £ seluruh.elemen berhasil ditanam,
S . . .
ne ] di mana tanaman siap dipanen
5; E dengan cara menyeret ke atas.
31T 3
s o
£3
w8
o
398
xS @
Sz .
S5 Menampilkan Panel Selamat,
gg yang'muncul setelah pengguna
o berhasil menyelesaikan semua
3 = |
§ 3 19 langkah dan memanen rempabh.
=3 Panel menampilkan ucapan
_;—, % Ka;f};':,;;:.. seperti “Selamat, kamu berhasil
o= . menanam jahe.”
oY
=5 3
o g
33
¥4 "
oo
=]
~
::";: Memperlihatkan panel notifikasi
& o saat pengguna mencoba

VO - -

= e dons mengakses kuis, tetapi belum
3 20
) memindai keempat rempah.
5 Sistem akan menampilkan pesan
§. bahwa kuis masih terkunci.
3
o
g _—
[
£
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o
; Scene Gambar Keterangan
N .
— ) i
] M
o . .
E A ; Menunjukkan halaman Kuis,
DT e .
35T = yang menampilkan pertanyaan
cQ L .
23 * pilihan ganda. Jawaban benar
oD — 21
== £ akan‘menambah skor, sedangkan
35 = jawaban salah-akan mengurangi
S5 w ] gurang
£® 5 nyawa pemain.
- T -
=a =
T
° 3 i v)
Sa o
=8 =
Sa 1]
= E -
22 =
a7 =~
g3 2 : B
53 3 5 Menampilkan kondist ketika
: -
ne [} semua nyawa habis.
: ;' -
iz —
= 2. ()
33 3
s o
£3
]
35
33 ®
55 ‘
§§ 051 C0BA Lg, Halaman hasil kuis jika nyawa
5 S X
o }5/ .\% pengguna telah habis sebelum
T3 % .
§ 5 23 *;g;;;’ ; menjawab semua pertanyaan.
Eé Cstr Dan menampilkan skor akhir dari
5% [ ] o s
=8 T pertanyaan yang berhasil di jawab
'g ;,; (Geasa asi)
Sa
o £
33
cT
=0
§ 2 )
E Sl
x Halaman hasil kuis jika nyawa
g : pengguna tidak habis setelah
= 24 i menjawab semua pertanyaan.
5 [ Dan menampilkan skor akhir dari
g pertanyaan yang berhasil di jawab
e
3
o
5
[
=
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




Lampiran 6 Pengujian Alpha

(© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7 Sample Kuesioner

VLNWIVF
R3IOIN

HINYILNOd

&

Kuesioner

exdid ey

eyeer 1aba Y1uxa|od MIL uesnanpyijiw exdid yeH O

Nama : A)‘el I?ﬂd/‘ﬁ

No Absen 2 P

STS : Sangat Tidak Setuju | TS : Tidak Setuju | C : Cukup |S : Setuju | ST : Sangat Setuju

undede )njuaq wejep

Terima kasih sudah mengisi yaa...

= =
g9 58
ER) o
S5 5 0;s
o9 o
3 3@3
53 5 235
T o0
82533
=
- - c
{ s - -
c3 ¢35c APLIKASI
g = =~ (7]
pd 3338 NO PERTANYAAN STS[TS[ C [ S[ST
53 D Eo 1| Aplikasi mudah digunakan [V
45 2 T8 2| Petunjuk_dalam aplikasi_mudah untuk_saya kut v
:; ‘ex g 3 Se_xya senang belajar tentang rempah-rempah melalui aplikasi vV
o2 Py =
Es s i 4 | Saya tahu lebh banyak tentang rempah-rempah setelh
o3 g = menggunakan aplikasi_ini. v
§2 - o 5 [Model 3D rempah muncul dengan bak sctclah Saya
o g c mengarahkan ke maket rempah. v
= g =3 E 6 | Semua tombol dalam aplikasi ini bekerja dengan baik.
3'< 3 > 7 | Saya bisa melhat model rempah dari berbagai arah (bisa
) nx' o 5 diputar/zoom). Y,
Sn = - 8 | Pertanyaan kuis sudah sesuai dengan materi yang dipelajari J
- < < | g g
ST 9 P | di aplikasi
o 3 - 9 | Saya bisa menjawab soalsoal yang diberikan setelah
2@ 3 3E e U V
35 = mencoba_aplikasinya.
o5 5 @ 10 | Saya lebih mudah mengingat nama-nama rempah setclah \/
o g =3 mencoba aplikasi_ini.
8 X o
c v
253 DESIGN
—_— oQ
_C‘ ; 3 NO PERTANYAAN STS[TS[C | S [ ST
€3 =0 | | Gambar dan warna di aplikasi ini_bagus dan menarik. 4
: =~ 2 2 | Karakter rempah-rempah di aplkasi mi flcu dan
2 2 g menyenangkan. \./
< ;g E 3 | Saya bisa mengenali gambar 3D atau animasi yang muncul di \}
9 o layar.
E i ; 4 | Tombol dan ikon yang ada di aplikasi mudah dikenali
oo g 5 | Warma-wama di aplikasi ini nyaman dipandang J ‘
5 5 o 6 | Bentuk rempah dalam model 3D terlihat seperti aslinya. (97 |
=ty 7 | Tampilan aplikasi cocok untuk anak-anak.
mp p
o ; 8 | Ukuran tulisan dan gambar di aplkasi i tepat dan nmmudah N
dibaca.
3 9 | Semua gambar dan elemen desain terlhat rapi dan tidak \/
‘¢<D berantakan.
o 10 | Saya ingin_melihat desain seperti ini lagi di aplikasi lainnya. v
s
~
o
=
[
c
3
o
o
-

*yejesew njens uenefur} neje }nuy uesijnuad ‘uesode] uesinuad ‘Yeiwy efsey uesiinuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynjun eAuey uediynbuad e
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exdid e

epeyer Haba Yiuyam|od MIL uesnanpjijiw exdideH S

Nama

:Gouda  O110hra Tuanany.

Noabsen  :25

Lampiran 8 Sample Pre Test

s

2.

Jahe sering digy

b. Merica dan pala
c. Kunyit dan lengkuas
d. Bawang dan cabai

dalam

dan

’ Jahe masih satu keluarga dengan rempabh lain, seperti...?
Cengkeh dan kayu manis

a. Manis dan segar
b. Asam dan pedas

¥ Pedas dan hangat

d. Gurih dan asin

. Lengkuas sering digunak
a. Nasi goreng dan mie goreng

b. Sayur bayam dan tumis kangkung
¥. Rendang dan soto

d. Puding dan kuc

4. Apa manfaat lengkuas bagi tubuh?
a. Membuat cepat lapar

N .

dan

P

c. Menyebabkan sakit kepala

d. Menyegarkan napas seperti permen
pa bagian dari tanaman kencur yang biasa digunakan?

9& Daun

b. Akar
c. Batang
d. Rimpang

Di mana kencur banyak tumbuh?

a. Negara-negara dingin

_J¥. Gurun pasir

c. Daerah tropis seperti Indonesia dan Thailand

d. Kutub Utara

7. Kencur bisa membantu meredakan...

a. Sakit gigi
W. Batuk

c. Luka luar
d. Mata merah

8. Apa warna khas dari kunyit?

a. Merah
b. Hijau

%~ Kuning
d. Cokelat

bakteri

ia, seperti...?

Pre Test

"™\97" Apa nama senyawa dalam kunyit yang memberi warna kuning dan manfaat kesehatan?

A, Vitamin C
b. Kurkumin
c. Kalium
d. Kafein

10. Kunyit sering dig

untuk

7L Nasi kuning
b. Eskrim
c. Roti tawar
d. JusJeruk

seperti...
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Nama : Sauda
No absen : %0

Lampiran 9 Sample Post Test

Post Test

®

1. Jahe masih satu keluarga dengan rempah lain, seperti...?
a. Cengkeh dan kayu manis
b. Merica dan pala
\/ X Kunyit dan lengkuas
d. Bawang dan cabai

2. Jahe sering digunakan dalam masakan dan minuman untuk memberikan rasa...?

a. Manis dan segar
b. Asam dan pedas

\/ X Pedas dan hangat
d. Gurih dan asin

w
—

a. Nasi goreng dan mie goreng
b. Sayur bayam dan tumis kangkung
\/ * Rendang dan soto
d. Puding dan kue
4. Apa manfaat lengkuas bagi tubuh?
a. Membuat cepat lapar
% Memt p dan mel bakteri
\/ ¢ Menyebabkan sakit kepala
d. Menyegarkan napas seperti permen
5. Apa bagian dari tanaman kencur yang biasa digunakan?

)(. Daun
b. Akar
3( c. Batang
d. Rimpang
6. Di mana kencur banyak tumbuh?
a. Negara-negara dingin

\/ b. Gurun pasir

A Dacrah tropis seperti Indonesia dan Thailand

d. Kutub Utara
7. Kencur bisa membantu meredakan...
a. Sakit gigi
)( Batuk
«/ ¢ Lukaluar
" d. Mata merah
8. Apa wamna khas dari kunyit?
a. Merah
o b. Hijau
A Kuning
d. Cokelat

sering digunakan dalam masakan Indonesia, seperti...?

Post Test

9. Apa nama senyawa dalam kunyit yang memberi warna kuning dan manfaat keschatan?

A Vitamin C
b. Kurkumin
X c. Kalium

d Kafein

10. Kunyit sering digunakan untuk b k seperti...

)‘\ Nasi kuning

b. Eskrim
¢ Rotitawar

d. JusJeruk
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Lampiran 10 Hasil Pre Test dan Post Test

10
10
8

Post test

6
10

Pre test

Sample
Siswa 1
Siswa 2
Siswa 3

Siswa 23 \

Siswa 11
Siswa 12
Siswa 13
Siswa 14
Siswa 15
Siswa 24
Siswa 25

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

JAKARTA

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 11 Dokumentasi Wawancara

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 12 Dokumentasi Beta testing

I
]

ii [}

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK 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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