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ABSTRAK 

Pembelajaran terkait budaya Indonesia bagi siswa sekolah dasar masih menggunakan 

buku sehingga siswa merasa bosan dengan pembelajaran masih menggunakan 

media tulisan yang sederhana. Selain itu, pengalaman untuk mengetahui bangunan 

bersejarah pada beberapa wilayah yang tidak dapat dikunjungi secara langsung 

sehingga siswa tidak bisa berpergian untuk melihat secara langsung bangunan 

bersejarah yang biasa diselenggarakan oleh pihak sekolah melalui acara study 

tour sebelum masa pandemi. Berdasarkan permasalahan tersebut, pembelajaran 

melalui Media Edukasi Interaktif dengan teknologi Augmented Reality yang berisi 

materi pakaian adat dan bangunan bersejarah diharapkan menjadi sebuah solusi. 

Teknologi yang digunakan adalah Teknologi Augmented Reality berbasis 

markerless sehingga tidak memerlukan gambar marker namun menggunakan 

bidang datar untuk melakukan scanning. Selain itu, fitur simulasi digunakan untuk 

mempresentasikan objek bangunan bersejarah pada suatu daerah. Dengan begitu, 

siswa diharapkan dapat lebih mudah untuk memahami objek bangunan bersejarah. 

Pembuatan media edukatif interaktif ini menggunakan metode pengembangan 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil penelitian ini yaitu media 

edukasi interaktif menggunakan teknologi Augmented Reality yang menampilkan 

pulau Indonesia. Selain itu, fitur simulasi berbasis FPS (First Person Shooter) yang 

bergerak sesuai dengan arah yang diinginkan siswa untuk melihat bangunan 

bersejarah yang tersedia dan dapat mengetahui informasi setiap bangunan 

bersejarah tersebut. 

 

Kata kunci: augmented reality, game 3D, bangunan bersejarah, pakaian adat, 

media edukasi interaktif, fps. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pandemi COVID-19 merupakan masalah yang merugikan seluruh penduduk 

indonesia. Banyak daerah yang menerapkan pembelajaran jarak jauh (PJJ) mulai 

dari sekolah hingga universitas. Menurut (Aji, 2020) Dampak dari wabah Covid-

19 bagi bidang pendidikan Indonesia adalah diperlukannya kegiatan yang dapat 

menolong kondisi sekolah pada keadaan darurat. Salah satu contohnya adalah 

sekolah harus memaksakan diri dengan menggunakan media daring. Penggunaan 

media daring pada saat pembelajaran jarak jauh (PJJ) dilakukan, tentu saja 

memerlukan teknologi yang memadai untuk mendukung kelangsungan 

pembelajaran. 

 

Teknologi di Indonesia mengalami perkembangan yang semakin pesat dan 

berpengaruh pada berbagai kegiatan manusia. Salah satu perkembangan teknologi 

yang ada adalah perkembangan yang terjadi pada media pembelajaran sehingga 

semakin menarik meskipun tidak mengurangi isi dari materi. Menurut (Mustaqim 

et al., 2017) Proses atau metode pembelajaran sebaiknya memuat aspek interaktif, 

menantang, dan menyenangkan sehingga siswa dapat mengembangkan kreativitas 

dan kemandirian sesuai dengan minat siswa. Salah satu contoh metode 

pembelajaran yang menarik adalah Study Tour. Karena pembelajaran melalui study 

tour dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk memperoleh ilmu 

pengetahuan diluar kelas. 

 

Pengenalan keragaman budaya Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran 

Tematik Kelas V pada tema 8 subtema 1 di Sekolah Dasar (SD), salah satunya 

adalah Sekolah Dasar Katolik Ignatius Cijantung. Materi yang diajarkan mencakup 

bahasa daerah, rumah adat, pakaian adat, dan kesenian daerah.  
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Berdasarkan hasil survey menggunakan kuesioner yang telah penulis lakukan 

kepada salah satu guru kelas V yaitu Bapak Kalis Nagul dan siswa/siswi kelas V di 

SDK Ignatius Cijantung. Penulis mendapatkan beberapa data dari jawaban guru 

yaitu sudah tidak efektif hanya menggunakan media cetak seperti buku untuk 

melakukan kegiatan belajar mengajar saat ini, perlu adanya sebuah aplikasi untuk 

membantu para murid agar lebih mudah memahami materi budaya Indonesia. 

Kemudian karena tidak adanya kegiatan study tour di masa pandemi ini, guru 

merasa siswa/siswi kurang pengalaman untuk explore bangunan bersejarah.  

 

Sedangkan beberapa data yang berasal dari jawaban siswa/siswi yaitu mereka 

tertarik mengenal baju adat dengan gambar berwarna dan penjelasan suara, mereka 

juga tertarik belajar budaya Indonesia menggunakan sebuah aplikasi dan mereka 

merasa tertarik apabila bisa melihat bangunan bersejarah seperti wujud aslinya 

dalam bentuk 3 dimensi melalui handphone. Selain itu menurut survei, siswa/siswi 

di SDK Ignatius Slamet Riyadi Cijantung memerlukan/ membutuhkan cara belajar 

yang lebih menarik agar tidak bosan. 

 

Untuk menghadapi masalah yang terjadi, maka dilakukan pembuatan sebuah 

aplikasi media edukasi interaktif tentang pembelajaran budaya Indonesia yang 

berisi pembahasan baju adat tradisional dan bangunan bersejarah dengan 

menggunakan sebuah teknologi Augmented Reality, video animasi 2D dan 

bangunan 3D. Dalam pembuatan media edukasi interaktif ini, diharapkan sesuai 

dengan tujuan yaitu sebagai solusi untuk cara belajar yang lebih menarik agar tidak 

bosan dan membantu para siswa/siswi agar lebih mudah memahami materi 

pembelajaran budaya Indonesia.  

 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, sehingga pada penelitian ini penulis akan 

merancang User Interface yang menarik dan mudah digunakan dan 

mengimplementasikan Augmented Reality berbasis markerless dengan 

menampilkan objek peta Indonesia dalam bentuk 3D serta pembuatan simulasi 

berjalan untuk melihat beberapa bangunan bersejarah dalam bentuk 3D yang 



3 

 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

memiliki penjelasan melalui video animasi sebagai sarana pembelajaran yang 

memudahkan para siswa/siswi dalam penggunaan media edukasi interaktif. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka fokus permasalahan 

dalam penulisan laporan skripsi ini adalah bagaimana merancang dan membangun 

media edukasi interaktif “CulTech” menggunakan Unity 3D untuk sekolah dasar. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang sudah dikemukakan, adapun batasan masalah 

dalam rancang bangun media edukasi interaktif “CulTech” menggunakan Unity 3D 

ini adalah: 

a. Mengimplementasikan Unity 3D untuk pembuatan augmented reality pada 

pembuatan media pembelajaran interaktif dengan AR (augmented reality) 

berbasis markerless. 

b. Pembuatan User Interface (UI) menggunakan sebuah software yaitu Figma. 

c. Pembuatan script dengan menggunakan bahasa pemrograman C#. 

d. Output dari produk dalam bentuk aplikasi (.apk). 

e. Target audience atau pengguna dari aplikasi ini adalah untuk kelas V Sekolah 

Dasar Kristen Ignatius Slamet Riyadi Cijantung. 

f. Total provinsi pada aplikasi berjumlah 10 provinsi yang mewakili seluruh 

Indonesia.  

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari rancang bangun media edukasi interaktif “CulTech” menggunakan 

Unity 3D pada sekolah dasar adalah: 

 

a. Membuat User Interface (UI) yang mudah untuk digunakan. 

b. Membuat media edukasi interaktif dengan mengimplementasikan 

teknologi augmented reality menggunakan unity 3D. 
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Manfaat dari rancang bangun media edukasi interaktif “CulTech” menggunakan 

Unity 3D pada sekolah dasar adalah: 

 

a. Menghasilkan fitur Augmented Reality berbasis Markerless pada media 

edukasi interaktif CulTech. 

b. Mempermudah siswa kelas V Sekolah Dasar untuk mempelajari Tema 8 

materi subtema 1 tentang budaya bangsa Indonesia yaitu pakaian adat 

tradisional. 

c. Menambah pengetahuan siswa untuk mengenal bangunan bersejarah yang 

ada di suatu daerah dengan bentuk 3D secara visual. 

 

1.5 Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan dalam skripsi ini disusun sebagai berikut: 

 

1. Bab I Pendahuluan  

Pada bab ini berisi tentang latar belakang masalah, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat serta sistematika penulisan. Bab ini 

memberikan gambaran tentang topik yang akan dikerjakan. 

2. Bab II Tinjauan Pustaka  

Pada bab ini berisi uraian mengenai teori-teori yang sesuai dengan pembahasan 

skripsi untuk mendukung proyek yang akan dibuat pada skripsi.  

3. Bab III Metode Penelitian  

Pada bab ini berisi rencana atau rancangan untuk membahas langkah-langkah 

pembuatan produk yang dibuat dalam proyek skripsi. 

4. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada bab ini berisi tentang pembahasan tentang kegiatan yang sudah dilakukan 

berupa hasil-hasil dari penelitian. 

5. Bab V Penutup 

Pada bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang sudah dilaksanakan dan 

saran untuk kegiatan penelitian selanjutnya.
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun Media Edukasi Interaktif 

“CulTech” Menggunakan Unity 3D pada Sekolah Dasar”, dapat diambil 

kesimpulan: 

1. Dalam merancang dan membangun media edukasi interaktif “CulTech” 

menggunakan Unity 3D untuk sekolah dasar menghasilkan sebuah media 

edukasi. Pada media edukasi terdapat fitur augmented reality dan fitur 

simulasi. 

2. Dalam penelitian ini, teknologi yang digunakan adalah teknologi 

augmented reality berbasis markerless dengan teknik Groundplane 

menghasilkan augmented reality dengan memindai bidang datar yang 

memunculkan pulau Indonesia. 

3. Berdasarkan hasil alpha testing, merancang dan membangun media 

edukasi interaktif “CulTech” menggunakan Unity 3D untuk sekolah dasar 

berhasil berfungsi dengan baik dan berhasil diimplementasikan dengan 

baik. 

4. Berdasarkan hasil beta testing yang dilakukan kepada siswa kelas V SDK 

Ignatius Slamet Riyadi Cijantung terkait pembuatan user interface, 

augmented reality, dan pembuatan aplikasi keseluruhan, mendapatkan 

persentase rata-rata sebesar 88,00%. Berdasarkan tabel interval penilaian 

yang ada, maka masuk ke dalam penilaian interval Sangat Baik.  

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Rancang Bangun Media Edukasi Interaktif 

“CulTech” Menggunakan Unity 3D pada Sekolah Dasar”, terdapat saran untuk 

penelitian selanjutnya: 
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1. Penggunaan media edukasi interaktif dapat digunakan pada semua jenis 

smartphone selain berbasis android seperti iOS. 

2. Penggunaan teknologi augmented reality berbasis markerless dengan 

menggunakan teknik selain teknik Groundplane.
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

 

 

Danang Rifqi Hidayat 

Lahir di Bekasi pada tanggal 05 Oktober 

1999. Anak kedua dari 3 bersaudara. Tempat 

tinggal di Jalan Setu Barat Rt 03/03, Kel. 

Cilangkap, Kec.Tapos, Kota Depok. 

 

Lulus dari SDN Cilangkap 4 tahun 2012, 

SMPN 12 Depok tahun 2015, dan SMKN 1 

Cibinong pada tahun 2018. Sedang 

menempuh gelar Sarjana di Politeknik Negeri 

Jakarta (Indonesia) dengan jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer dengan program 

studi D4 Teknik Multimedia Digital program 

kerjasama Asia e University (Malaysia) sejak 

tahun 2018. 
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 No. Gambar Keterangan 

1. 

 

Pada halaman awal 

aplikasi akan muncul 

Splash Screen logo 

aplikasi dengan durasi 

beberapa detik. 

2. 

 

Selanjutnya akan 

muncul tampilan Start 

Screen yaitu tampilan 

untuk pengguna 

memulai aplikasi 

dengan menekan tombol 

“start”. 

3. 

 

Setelah menekan 

tombol “Start”, akan 

berisi petunjuk untuk 

memberikan informasi 

tentang menu yang ada 

dan untuk menggerakan 

kamera. 

 

4. 

 

 

Pada halaman Main 

Menu terdiri dari tiga 

tombol, yaitu tombol 

“Scan” untuk memindai 

objek, tombol “Kuis” 

untuk mengerjakan 

kuis, “Tentang” untuk 

menjelaskan tentang 

aplikasi ini, tombol 
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“Keluar” untuk keluar 

dari aplikasi. 

5. 

 

Setelah menekan 

tombol "Scan" akan 

muncul petunjuk 

menggunakan fitur 

augmented reality.  

6. 

 

Setelah membaca dan 

menekan tombol close, 

maka berpindah ke 

halaman pindai yang 

berguna untuk 

memindai bidang datar. 

Dan akan menampilkan 

Augmented Reality 

berupa objek 3D Pulau 

Indonesia. Dan pilih 

pulau yang diinginkan.  

7. 

 

Setelah muncul objek 

3D pulau Indonesia, 

selanjutnya pengguna 

menekan tombol lanjut 

untuk ke halaman 

berikutnya. 

 

8. 

 

Berikut contoh setelah 

memilih salah satu 

pulau yaitu pulau 

sumatra yang 

memunculkan objek 3D 

sesuai yang di pilih. 
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9. 

 

Setelah itu, pengguna 

dapat memilih provinsi 

yang diinginkan.  

10. 

 

Setelah memilih 

provinsi yang 

diinginkan. Maka akan 

muncul tampilan 

halaman terdapat 2 

menu yaitu pakaian adat 

dan bangunan 

bersejarah. 

11. 

 

Setelah memilih menu 

pakaian adat, akan 

muncul video animasi 

berisi penjelasan 

tentang pakaian adat 

tersebut dimulai dari 

pakaian adat laki-laki. 

12. 

 

Apabila menekan 

tombol wanita maka 

akan muncul penjelasan 

mengenai pakaian adat 

wanita dari daerah 

tersebut dengan 

menggunakan video 

animasi. 
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13. 

 

Apabila memilih menu 

bangunan bersejarah, 

maka akan dialihkan ke 

simulasi untuk melihat 

bangunan bersejarah 

secara 3D. Pengguna 

dapat berkeliling untuk 

melihat semua 

bangunan bersejarah 

menggunakan tombol 

navigasi yang tersedia. 

14. 

 

Apabila menekan 

tombol informasi maka 

akan muncul penjelasan 

mengenai bangunan 

bersejarah tersebut 

dengan menggunakan 

video animasi. 

15. 

 

Setelah memilih “Kuis”. 

Maka akan muncul 

tampilan kategori kuis 

terdapat 2 menu yaitu 

pakaian adat dan 

bangunan bersejarah. 

16. 

 

Pada halaman kuis 

berisi soal dan pilihan 

jawaban. Setelah 

menjawab maka akan 

otomatis untuk menuju 

soal selanjutnya. 

Pertanyaan di halaman 
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Kuis adalah tentang 

pakaian adat dan 

bangunan bersejarah. 

Jika pengguna 

membutuhkan bantuan 

bisa klik tombol “  ?”. 

 

17. 

 

Setelah selesai 

menjawab semua 

pertanyaan yang 

tersedia. Maka akan 

ditampilkan hasil skor 

kuis. Untuk nilai atau 

skor penuh pada kuis ini 

adalah nilai 100. 

 

18. 

 

Halaman Tentang akan 

ditampilkan setelah 

pengguna menekan 

tombol "Tentang" di 

halaman Menu. Pada 

halaman Tentang yang 

memberikan deskripsi 

aplikasi ini. 
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No. Gambar Keterangan Sumber 
Format 

File 

Ukuran 

1. 

 

Pulau Sumatra 

Tim 

Aset 
FBX 

750 

KB 

2. 

 

Pulau Jawa 

3. 

 

Pulau Nusa 

Tenggara Timur 

4. 

 

Pulau 

Kalimantan 

5. 

 

Pulau Sulawesi 

6. 

 

Pulau Papua 
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7. 

 

Gedung Telpon  

Tim 

Aset 

 

FBX 

1,5 

MB 

8. 

 

Jam Gadang 

3,7 

MB 

9. 

 

Rumah 

Rengasdengklok 

21 

MB 

10. 

 

Benteng Van 

Den Wijck 

9,3 

MB 

11. 

 

Ende 

22 

MB 

12. 

 

Istana Kuning 

45 

MB 

https://www.solarsystemscope.com/textures/
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13. 

 

Kema 

2 MB 

14. 

 

Madang 

126 

KB 

15. 

 

Rotterdam 

1,1 

MB 

16. 

 

Boven Digoel 

8,2 

MB 

17. 

 

Pohon 
assetstore.

unity.com 
SPM 

420 

KB 
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No. Realisasi Keterangan 

1. 

 

Splash Screen. Halaman ini 

akan ditampilkan ketika 

pengguna membuka aplikasi 

CulTech. Pada halaman ini 

terdapat logo aplikasi.  

 

2. 

 

Start Screen. Halaman ini 

berfungsi untuk melakukan 

konfirmasi untuk memulai 

penggunaan aplikasi. 

Pengguna dapat melakukan 

konfirmasi dengan mengklik 

tombol start yang ada. 

3. 

 

 

 

Guide Screen. Halaman ini 

berfungsi untuk petunjuk 

aplikasi berisi penjelasan 

tentang fungsi tombol menu 

dan menggerakan karakter. 

Pengguna dapat melihat 

konten yang ada dengan cara 

menggeser pada halaman dan 

terdapat tombol close untuk 

menutup halaman dan 

melanjutkan ke halaman 

selanjutnya. 
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4. 

 

Home Screen. Halaman ini 

merupakan halaman utama 

yang terdapat beberapa 

tombol seperti tombol scan, 

tombol kuis, tombol tentang 

dan tombol keluar. 

5.  

 

Exit Screen. Halaman ini 

digunakan untuk konfirmasi 

pengguna ketika ingin keluar 

aplikasi. 

6. 

 

Information Screen. 

Halaman ini berisi penjelasan 

tentang menu yang ada apabila 

pengguna mengalami 

kebingungan pada saat 

menggunakan aplikasi. 

7. 

 

Markerless Guide Screen. 

Halaman ini berfungsi untuk 

petunjuk Augmented Reality 

berisi penjelasan tentang 

fungsi tombol cara 

penggunaan augmented 

reality. Pengguna dapat 

melihat konten yang ada dan 

terdapat tombol close untuk 

menutup halaman dan 

melanjutkan ke halaman 

selanjutnya.  

8. 

 

Markerless Screen. Halaman 

ini adalah halaman dimana fitur 

Augmented Reality dijalankan. 

Berisi tombol nama pulau dan 

tombol lanjut untuk ke halaman 

berikutnya. Pengguna 

mengarahkan kamera 

handphone pada bidang datar 

untuk melakukan scanning.  
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9. 

 

Pilih Provinsi Screen. 

Halaman ini berfungsi untuk 

pengguna dapat memilih 

provinsi yang ingin dipelajari. 

Terdapat 2 tombol provinsi 

yang disediakan. 

10. 

 

Pilih Belajar Screen. 

Halaman digunakan untuk 

memilih kategori belajar yang 

akan dipelajari oleh pengguna. 

Berisi 2 menu yaitu Pakaian 

Adat dan Bangunan 

Bersejarah. 

11. 

 

Traditional Clothes Video 

Screen. Halaman ini berguna 

untuk menjelaskan pakaian 

adat untuk laki-laki dengan 

bentuk video animasi 2D. 

12. 

 

Traditional Clothes Video 

Screen. Halaman ini berguna 

untuk menjelaskan pakaian 

adat untuk wanita dengan 

bentuk video animasi 2D. 

13. 

 

Simulasi Screen. Halaman ini 

berfungsi untuk melihat dan 

menggambarkan sebuah 

bangunan bersejarah yang ada 

pada suatu daerah dengan 

bentuk 3D. Pengguna dapat 

menjalankan karakter sesuai 

arah yang diinginkan dengan 

cara menekan joystick. 



Lampiran 5 – Tabel User Inteface 

 

 

L – 5 

14. 

 

Historical Building Video 

Screen. Halaman ini berguna 

untuk menjelaskan bangunan 

bersejarah dengan bentuk 

video animasi 2D. 

15. 

 

Pilih Quiz Screen. Halaman 

digunakan untuk memilih 

kategori kuis yang akan 

dikerjakan oleh pengguna. 

16. 

 

Quiz Screen. Halaman ini 

berfungsi untuk mengetahui 

pemahaman pengguna dengan 

cara menjawab pertanyaan. 

Halaman ini berisi soal dan 

pilihan jawaban. 

17. 

 

Score Screen. Halaman ini 

berfungsi untuk menampilkan 

nilai yang didapat setelah 

pengguna mengerjakan kuis. 

18. 

 

About Screen. Halaman ini 

bisa arahkan dengan memilih 

tombol Tentang pada halaman 

utama. Halaman ini berisi 

tentang aplikasi secara 

menyeluruh dan creator.  
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Nama Lengkap : Kalis Nagul 

Jabatan : Wali Kelas V 

Tempat : SDK Ignatius Slamet Riyadi 

Hari, Tanggal : Selasa, 2 Agustus 2022  

Waktu : 12.00 WIB - Selesai 

 

Keterangan: 

 

P = Pertanyaan, J = Jawaban 

 

No. Keterangan Pernyataan Wawancara 

1. P Sebelumnya izin pak, kami ingin melakukan wawancara 

dengan pak Kalis terkait dengan aplikasi yang sudah dibuat 

dan dijalankan pada siswa. Apakah bapak bisa meluangkan 

waktu? 

J Oke bisa, saya jalankan aplikasi nya terlebih dahulu ya. 

2.  P Baik pak, setelah bapak menjalankan aplikasi ini. Menurut 

bapak, apakah tampilan pada aplikasi ini sudah mudah saat 

digunakan dan dapat dipahami pak? 

J Iya sudah, tampilan aplikasi ini sudah mudah digunakan dan 

dipahami serta menarik, karena penggunaan warna dan 

tombol-tombol tidak terlalu banyak sehingga tidak terlalu 

sulit saat gunakan.  

3. P Selanjutnya pada fitur Augmented Reality berbasis 

Markerless, apakah sudah membantu untuk memahami 

letak provinsi? 

J Membantu, pemahaman letak provinsi pada fitur augmented 

reality sudah sangat membantu apalagi fitur ini memberikan 

tanda yang jelas untuk setiap letaknya. 

4. P Apakah fitur pakaian adat sudah sesuai dengan materi yang 

digunakan yaitu materi Tema 8 materi subtema 1 tentang 

budaya bangsa Indonesia? 
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J Sangat sesuai, karena dalam fitur ini memiliki penjelasan 

nama pakaian adat. Selain itu, dapat memudahkan 

pemahaman materi pada Tema 8 subtema 1 tentang budaya 

Indonesia. 

5. P Menurut bapak, apakah dengan adanya fitur simulasi ini 

sudah sesuai untuk dapat menambah pengetahuan dan 

pengalaman untuk mengenal bangunan bersejarah? 

J Menurut saya, fitur simulasi melihat bangunan bersejarah 

3D sudah sangat baik untuk menambah pengetahuan dan 

pengalaman karena siswa dapat mengenal bangunan 

bersejarah yang ada di suatu daerah dengan cara melihat 

bentuk bangunan seperti aslinya. 
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No. 

 

Pernyataan 

Jawaban 

1 2 3 4 5 

1. Tampilan pada aplikasi (User interface) mudah 

untuk digunakan dan dipahami. 

     

2. Tampilan pada aplikasi (User interface) pada 

aplikasi sudah menarik bagi responden. 

     

3. Warna, tulisan, dan komponen lainnya yang 

digunakan pada tampilan aplikasi sesuai dan 

nyaman saat digunakan. 

     

4. Halaman petunjuk atau guide untuk 

menggunakan fitur augmented reality sudah jelas 

untuk dipahami dan dimengerti. 

     

5. Fungsi semua tombol pada saat aplikasi 

digunakan dapat bekerja dengan benar. 

     

6. Fitur Augmented reality berbasis Markerless 

adalah teknologi Augmented Reality tanpa 

menggunakan gambar marker.  

Fitur Augmented Reality berbasis Markerless 

dapat menambah wawasan dan membantu 

memahami letak provinsi. 

     

7. Objek 3D peta Indonesia dan nama provinsi pada 

Augmented reality sudah terlihat dengan jelas. 

     

8. Fitur pakaian adat dapat memudahkan siswa 

untuk memahami pakaian adat sesuai Tema 8 

materi subtema 1 tentang budaya bangsa 

Indonesia. 
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9. Fitur simulasi dapat berjalan dengan lancar dan 

sesuai saat digunakan. 

     

10. Fitur simulasi melihat bangunan bersejarah 3D 

dapat menambah pengetahuan dan pengalaman 

siswa untuk mengenal bangunan bersejarah yang 

ada di suatu daerah. 
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Pertemuan Dengan Guru Pengajar SDK Ignatius Slamet Riyadi Cijantung 
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Pelaksanaan Beta Testing di SDK Ignatius Slamet Riyadi Cijantung 


