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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.
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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,
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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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