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Pembuatan Aset 2D dan 3D untuk Multimedia Interaktif Pengenalan
Rempah-Rempah
Abstrak

Penelitian ini berfokus pada perancangan dan produksi aset visual 2D dan 3D untuk media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality. (AR), sebagai solusi terhadap

maskot edukatif, sementarc nakan Blender dan diek ce. dalam
' ja. Evaluasi dilakukan menggunak
n kuesion ikert kepada siswa kela 1
j ost-test ip 20 ‘siswa. Hasil pengujian
ukka ja ini atkan p n ebesar,45%, denga
. arik, mu hami, dan m 'Nkan minat
kunci: pah, Aset 2D, Aset 3D, Mul ‘
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Indonesia sebagai negara kepulauan memiliki keanekaragaman hayati yang sangat
melimpah, termasuk kekayaansrempah-rempah yang menjadi bagian penting dari
sejarah, budaya, dan perekonomian bangsa. Negara ini bahkan dikenal, sebagai
salah satu produsen réempah terbesar di dunia, dengan jumlah spesies mencapai
lebih dari 2754enis, atau lebih dari setengah dari total spesies rempah-rempah yang
ada secara global (Badan Pengawas Obat dan Makanan, 2024). Berdasarkan data
Badan Pusat Statistik (BPS), dari Januari hingga Oktober 2024, ekspor rempah-
rempah Indonesia mencapai 227,5 ribu ton dengan nilai sebesar 40,1 juta USD
(BPS, 2025). Fakta ini menunjukkan bahwa rempah-rempah memiliki kontribusi
signifikan terhadap ekonomi nasional dan berperan sebagai warisan budaya bangsa

yang bernilai tinggi.

Namun, di tengah potensi besar tersebut, kesadaran dan pemahaman generasi muda
mengenai rempah-rempah cenderung menurun. Hasil wawancara dengan enam
siswa kelas § MI Miftahul Jannah menunjukkan bahwa sebagian besar dari mereka
hanya mengenal rempah sebagai bumbu dapur, tanpa mengetahui jenis, manfaat,
ataupun nilai “historisnya. Bahkan, meskipun mereka telah mengikuti kegiatan
menanam rempah dalam pembelajaran Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila
(P5RA), sebagian besar siswa tidak mengetahui nama dan fungsi tanaman yang
mereka tanam (lthat Lampiran 4: Transkrip Wawancara Siswa). Kondisi ini
mencerminkan adanya kesenjangan antara kekayaan rempah Indonesia dengan

tingkat pemahaman siswa sekolah dasar.

Berdasarkan wawancara dengan wali kelas, Ibu Wingga Maulidia, media
pembelajaran berbasis teknologi seperti multimedia interaktif dinilai mampu
meningkatkan minat belajar siswa serta memberikan pengalaman belajar yang lebih

menyenangkan (lihat Lampiran 3). Hal ini sejalan dengan ketertarikan siswa

15
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terhadap media visual dan teknologi digital, khususnya Augmented Reality (AR),

yang mampu menggabungkan elemen digital dengan dunia nyata secara interaktif.

Penelitian sebelumnya turut memperkuat temuan ini. Putri e al. (2021) dan Lestari
(2023) membuktikan bahwa teknologi AR dapat meningkatkan keterlibatan siswa,
memperkuat pemahaman konsep, dan memberikan pengalaman belajar yang lebih
kontekstual. Oleh karena itu, pengémbangan aset visual 2D dan 3D untuk media
pembelajaran berbasis AR" menjadi solusi yang relevan untuk.meningkatkan

pemahaman siswa terhadap rempah-rempah.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang maka permasalahan yang dapat dirumuskan adalah
bagaimana membuat aset 2D dan 3D untuk multimedia interaktif berbasis
Augmented Reality sebagal mediapengenalan rempah-tempah untuk anak sekolah

dasar?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi ruang lingkupnya agar tetap fokuspada pengembangan aset
visual yang akan digunakan dalam media’ pembelajaran berbasis teknologi
Augmented Reality (AR). Adapun batasan yang diterapkan dalam penelitian ini
adalah sebagai berikut:

a. Penelitian hanya mencakup proses pembuatan aset visual 2D dan 3D, tidak
termasuk pengembangan penuh aplikasi AR atau sistem pembelajaran
digital secara menyeluruh.

b. Aset 2D yang dibuat terdiri dariilustrasi.imaskot; elemen tumbuhan seperti
daun dan bunga, serta gambar rempah-rempah, yang dirancang
menggunakan Procreate Pocket dan Adobe Illustrator.

c. Aset 3D yang dikembangkan berupa model rempah-rempah seperti jahe,
kunyit, kencur, dan lengkuas, yang dibuat menggunakan perangkat lunak

Blender.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Seluruh aset 2D diekspor dalam format PNG transparan, sedangkan aset
3D diekspor dalam format FBX agar kompatibel dengan platform
pengembangan AR.

Aset dirancang untuk diintegrasikan dalam aplikasi berbasis Android
menggunakan Unity dengan bantuan plugin Vuforia, dengan skenario
penggunaan dalam kegiatan Projek.Penguatan«Profil Pelajar Pancasila
(P5RA) di MI Miftahul-Jannah.

Aset 3D diproyeksikan untuk dikenali menggunakan metode markerless
tracking berbasis Dummy sederhana, bukan berbasis gambar 2D.

Seluruh «aset visuald bersifat bebas digunakan ‘untuk keperluan non-
komersial dan hanya digunakan sebagai materi pendukung pembelajaran

interaktif siswa sekolah dasar.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

Tujuan

Membuat aset 2D dan 3D untuk multimedia interaktif berbasis Augmented

Reality sebagai media pengenalan rempah-rempahs:

Manfaat

a. Memberikan solusi pembelajaran  yang menarik, interaktif, dan
efektif, sekaligus menjadi sumber belajar yang menyenangkan dan
mudah dipahami bagisiswa.

b. Berkontribusi pada pengembangan teknologi pendidikan yang
inovatif, serta meningkatkan kesadaran masyarakat akan pentingnya
melestarikan'warisan budaya Indonesia, khususnya rempah=rempah.

c. Mendukung pelestarian dan pewarisan pengetahuan tradisional
tentang rempah-rempah kepada generasi muda melalui media yang

relevan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyaeer HaBaN HIUN|Od YIL uesninr Liep ujz| eduey

o
3
2
:
g
5
3
%
[
2
g
5
:
:
b
3
g
i
3
&
3
1
:
5

n %&:ncguwnnm e

4
:
:
:
e
&
]
£
:
§
:
$
S
g
5
5
@
2
-
&

t Jaquins ueyyngakua uep ueywmuesuaw edue) Ul sijny e iey yninjes neye ueibeqas di

*yejesew nyens uenefupn neje 3|3y uesynuad ‘uelode| ues|inuad ‘yejwl efiey uesjnuad ‘ ueppuad ‘uey pipuad uebuguaday

eydid yeyH

eueyer Maban yiud23ijod ML wesnang yijiw exdid yeH S

18

1.5 Sistematika Penulisan

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

sebagai berikut:

a. BAB I PENDAHULUAN

Bab I Pendahuluan in bahas cakupan latar bela

masalah, tujuan, manfaat serta sistematika penulisan.

1

BAB Il MET

Pada Bab III

rancangan, m

penelitian ini

M\ \ POLITEKNIK
\Ww NEGERI
s\ JAKARTA
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BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Rempah — Rempah

Rempah-rempah merupakan bagian dari tumbuhan yang dikenal karena memiliki
aroma dan cita rasa yang kuat serta khas, yang umumnya digunakan dalam jumlah
terbatas sebagai bumbu atauspengawet makanan (Hidayat & Kusuma, 2024).
Pemanfaatannya dapat berasal dari berbagai bagian tanaman, seperti biji, kulit kayu,
daun, dan buah (Tahir & Amaliah, 2023). Secara'umum, rempah digunakan.untuk
membumbuimakanan, minuman, dan terkadang sebagai bahan dalam pengobatan
tradisional (Tahir & Amaliah, 2023; Tanjung et al., 2022). Selain itu, penggunaan
rempah juga berperan penting dalam’ menjaga & kualitas = makanan dan

memperpanjang daya tahannya (Tahir & Amaliah, 2023).

2.2 Augmented Reality (AR) dalam Pendidikan

Augmented Reality (AR) telah membawa transformasibesar dalam dunia
pendidikan dengan kemampuannya menghadirkan pembelajaranyang lebih efektif
dan menyenangkan (Jamil et al., 2024). Penelitian oleh Putri er al. (2021)
menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan minat.belajar siswa hingga 30%
dibandingkan dengan metode pembelajaran Konvensional. Selain itu, AR
memungkinkan visualisasi objek atau fenomena yang sulit diakses secara langsung,
seperti struktur . mikroorganisme. ‘atau’ peta sejarah rempah-rempah. Dengan
demikian, AR menjadi solusi efektif untuk pembelajaran yang lebih menarik dan

interaktif.

Salah satu keunggulan AR-adalah kemampuannya memfasilitasi pembelajaran yang
bersifat personal dan adaptif (Resti et al., 2024). Aplikasi AR dapat disesuaikan
dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman siswa secara individual. Ketika siswa
mengalami kesulitan dalam memahami suatu materi, aplikasi AR dapat
memberikan petunjuk tambahan atau visualisasi yang lebih mendetail untuk

membantu mereka memahami (Setiawan et al., 2023). Sebaliknya, siswa yang lebih

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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cepat memahami dapat diberikan tantangan tambahan untuk memperdalam

pemahaman mereka.

2.3 Aset Visual 2D dan 3D dalam Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif adalah media yang menggabungkan teks, grafik, video,
animasi, dan suara untuk menyampaikan.pesan dan_informasi melalui media
elektronik seperti komputer dan. perangkat elektronik lainnya. Pengguna dapat
mengontrol komponen-komponen di dalamnya, sehingga mereka dapatiumemilih
apa yang diinginkan untuk dijadikan proses akhir yang dapat meningkatkan hasil

belajar (Wullur, Togas & Heydemans, 2023)

Menggabungkan representasi visual 2D dan 3D merupakan teknik yang umum
digunakan untuk memahami berbagai aspek 'data ' secara Kkomprehensif.
Representasi 2D memiliki keunggulan dalam menyajikan informasi detail dan
abstrak, sedangkan representasi 3D unggul dalam membantu pemirsa memahami
struktur spasial serta hubungan geometris. Kombinasi kedua jenis representasi ini
dapat memberikan manfaat yang signifikan, terutama jika dthubungkan melalui
desain interaktif atau animasi yang dirancang dengan baik. Pendekatan ini
memungkinkan integrasi yang mulus antara representasi 2D dan 3D, sehingga
meningkatkan interpretasi .data. dan memaksimalkan . pengalaman interaksi

pengguna (Hong et al., 2024),

2.4 Metode Luther Sebagai MDLC (Multimedia Development Life Cycle)

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan suatu kerangka Kerjaatau
proses yang dirancang untuk pengembangan produk multimedia, termasuk.aplikasi,
perangkat lunak, atau konten'digital lainnya. MDLC dianggap sebagaimetode yang
sesuai untuk digunakan dalam merancang media pembelajaran (Lee & Herman,

2023).

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Berikut ilustrasi 6 tahapan yang terdapat dalam Metode Luther:

2.Design

3.Material
Collecting

1.Concept

6.Distribution

5.Testing

Gambar 2. 1 Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Dalam membuat suatu.sistem..menggunakan, metode MDLC, peneliti perlu

mengikuti 6 tahapan MDLC. Berikut penjelasan dari 6 tahap MDLC, yaitu :

1.

Konsep (Concept)

Tahap ini merupakan fondasi awal pengembangan, di mana ide utama
produk dirumuskan. Proses ini mencakup penentuan tujuan produk secara
spesifik, identifikasi target audiens yang akan menggunakan produk, serta
perumusan manfaat yang ingin dicapai melalui media pembelajaran ini.
Perancangan (Design)
Pada tahap perancangan, seluruh spesifikasiproduk dibuat secara rinci. Hal
ini meliputi penyusunan arsitektur alur aplikasi, penentuan gaya visual, serta
perancangan antarmuka (user interface). Hasil dati tahap ini adalah sebuah
cetak bitu' (blueprint) atau pedoman utama, seperti storyboard: dan
flowchart, yang.akan menjadi acuan pada tahap produksi.

Pengumpulan Materi(Material Collecting)

Materi yang dibutuhkan, seperti konten, video, gambar, audio, dan aset
lainnya, dikumpulkan berdasarkan kebutuhan produk. Proses ini dapat
berlangsung bersamaan dengan tahap assembly.

Assembly

Pada tahap pembuatan, semua materi dan aset yang telah dikumpulkan

sebelumnya mulai digabungkan dan disusun menjadi satu kesatuan produk

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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yang utuh. Proses ini dilakukan menggunakan perangkat lunak yang telah
ditentukan dan mengikuti panduan dari storyboard yang telah dirancang.
Testing

Setelah produk selesai dibuat, tahap pengujian dilakukan untuk memastikan
semua fungsi berjalan sesuai harapan dan untuk menemukan potensi
kesalahan. Pengujian dibagi menjadi dua, vaitu Alpha Testing yang
dilakukan secara internal oleh tim pengembang, dan.dilanjutkan dengan
Beta Testing yang.melibatkan pengguna akhir (target audiens) untuk
mendapatkan umpan balik.

Distribution

Ini" merupakan tahap akhir dari siklus pengembangan. Setelah produk
dinyatakan lulus tahap pengujian dan bebas dari kesalahan fatal, produk
disebarluaskan dan didistribusikan agar dapat diakses dan digunakan oleh

target audiens yang telah ditentukan.

Penelitian Terdahulu

Tabel 2. 1 Penelitian Terdahulu

PENELITIAN PERSAMAAN PERBEDAAN

Putri et al. (2021) Penelitian ini memiliki

Pengembangan

aplikasi pembelajaran

Perbedaanmendasar terletak
kesamaan dengan penelitian | pada fokus utama penelitian.

oleh Putrivet al-dalam Penelitian oleh Putri ez al.

penggunaan teknologi lebih menekankan pada
bumbu dan rempah
) Augmented Reality (AR) pengembangan aplikasi secara
berbasis augmented
sebagal media interaktif. keseluruhan dengan
reality bernama )
Keduanya juga berfokus menggunakan platform
“world of herbs and
. pada‘temayang sama, yaitu_ | . Assemblr, sedangkan
spices”

pengenalan rempah-rempah, | penelitian ini secara spesifik
serta memiliki tujuan yang mendalami proses teknis
sejalan untuk meningkatkan | perancangan dan pembuatan

pemahaman siswa. aset visual 2D dan 3D-nya.
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Lestari (2023)

Trends of Augmented
Reality in Science
Education Studies in
Elementary
Schools:A
Bibliometric Analysis

from 2013 — 2023

Persamaan dengan penelitian
Lestari adalah penggunaan
Augmented Reality dalam
konteks pendidikan untuk
siswa sekolah dasar serta
penekanan padaupaya
meningkatkan keterlibatan

siswa dalam proses belajar.

Penelitian ini merupakan
pengembangan produk
multimedia, sementara
penelitian Lestari adalah studi
bibliometrik yang hanya
menganalisis tren pustaka
tanpa.membuat produk. Selain
itu, penelitian tersebut tidak
berfokus pada tema rempah-
rempah dan tidak membahas

proses pembuatan aset.

Zhu et al. (2023)
Chinese herb
medicine in

augmented reality

Sama-sama menggunakan
AR untuk pengenalan
rempah/herbal secara visual

interaktif.

Fokusppadaebatherbal
Tiongkok, bukan rempah
dapur; hanya menggunakan
visual 3D tanpa game atau

kuis edukatif.

Sari & Dwiningsih
(2024)

AR as interactive

Sama-sama menggunakan
AR dan multimedia interaktif

untuk edukasi berbasis

Topik pada kimia/geometri
molekul, bukan rempah; tidak

ada unsur kuis atau interaksi

multimedia for visual. dengan objek nyata seperti
molecular geometry scan.
Nugroho & Widodo | Sama-sama mengembangkan | Fokusnya pada
(2021) model pembelajaran pemrograman dasar, bukan
AR Interactive interaktif berbasis AR. visualisasi objek fisik seperti
Learning Model rempah; lebih ke.teori &
sintaksis.
2.6 Aset Digital

Aset digital (digital asset) dapat didefinisikan secara luas sebagai konten atau media

yang tersimpan dalam format digital. Secara lebih spesifik, aset digital adalah

berbagai bentuk data yang dapat berupa gambar, foto, teks, video, audio, desain
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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grafis, hingga dokumen presentasi yang memiliki nilai dan dapat dikelola (Hidayaty
et al., 2023). Dalam konteks lain, aset digital juga diartikan sebagai catatan
elektronik (electronic record) di mana seseorang atau sebuah entitas memiliki hak
atau kepentingan atasnya (Rahmatullah & Putra, 2020). Dalam proses produksi
multimedia, aset digital inilah yang menjadi komponen-komponen dasar yang akan

disusun menjadi sebuah produk akhir yang utuh:

2.7 Digital Art

Digital art merupakan bentuk karya seni yang dihasilkan dengan memanfaatkan
media digital.sebagai elemen‘utama dalam proses kreatifnya. Seni digital memiliki
kesamaan'dengan seni tradisional, karena pembuatannya memerlukan keterampilan

yang setara dengan menggambar pada media konyensional. (Adobe, 2024)

2.8 Flat Design

Flat "design merupakan gaya desain _antarmuka (user /interface) yang
mengedepankan pendekatan minimalis dengan menghilangkan elemen tiga dimensi
yang rumit seperti bayangan (drop shadow), gradien, dan tekstur(Gusti Pratama et
al., 2022). Gaya ini berfokus pada penggunaan elemen-elemen dasar yang
sederhana, mencakup tipografi.yang jelas, ikonografi yang simpel, dan palet warna
yang cerah serta tegas untuk menciptakan tampilan yang bersih dan modern
(Wahyuni &  Putra, 2021). Tujuan_utama .dari. flat design adalah untuk
meningkatkan keterbacaan dan kejelasan (clarity), sehingga pengguna dapat fokus
pada konten dan menavigasi antarmuka dengan lebih efisien dan intuitif (Gusti

Pratama et al., 2022).

2.9 Blender

Blender merupakan sebuah perangkat lunak (software) grafis 3D yang bersifat
sumber terbuka (open-source), yang memungkinkannya untuk digunakan secara
bebas untuk berbagai keperluan, termasuk pembuatan aset game (Nugroho, dkk.,
2021). Perangkat lunak ini menyediakan serangkaian fitur yang sangat
komprehensif, mulai dari pemodelan 3D (modeling), pemahatan digital (sculpting),

animasi, simulasi, proses rendering, hingga penyuntingan video (Saputra & Huda,
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2022). Karena kelengkapan fiturnya dan aksesibilitasnya yang bebas biaya, Blender
banyak dimanfaatkan sebagai alat utama dalam berbagai bidang seperti industri
kreatif, produksi film animasi, dan pengembangan media pembelajaran interaktif

(Nugroho, dkk., 2021)

2.10 Adobe Illustrator

Adobe Illustrator merupakan perangkat lunak desain grafis berbasis vektor yang
dikembangkan oleh Adobe Inc. Software ini memungkinkan pengguna untuk
membuat berbagai‘jenis karya grafis seperti ilustrasi, logo, ikon, tipografi, hingga
desain kemasan.dengan presisi tinggi. Karena berbasis vektor, hasil desain yang
dibuat menggunakan Adobe Illustrator dapat diperbesar atau diperkecil tanpa
kehilangan kualitas, menjadikannya pilihanutama dalam industri kreatif, terutama
untuk kebutuhan cetak dan digital. Dengan berbagai fitur seperti Pen Tool, Shape
Tool, dan kemampuan integrasi dengan produk Adobe lainnya, IHlustrator
mendukung proses desain yang fleksibel dan efisien bagi para desainer profesional

maupun pemula. (4dobe Inc., 2023)

2.11 Procreate Pocket

Procreate Pocket adalah aplikasi seni digital yang.dirancang khusus untuk iPhone,
menawarkan berbagai fitur untuk membuat sketsa ekspresif, lukisan kaya, ilustrasi
menakjubkan, dan animasi indah. Aplikasi ini menyediakan ratusan kuas buatan
tangan, alat artistik intuitif, sistem:lapisan canggih, dan mesin grafis Valkyrie yang

kuat, memungkinkan pengguna untuk bekerja di mana saja dan kapan saja.

Procreate Pocket memungkinkan pengguna untuk merekam setiap. goresan dari
awal hingga akhir dengan fitur-Time-lapse, yang dapat meningkatkan interaksi di
media sosial. Aplikasi ini juga menawarkan fitur Animation Assist yang mudah
dipelajari namun cukup mendalam untuk menghasilkan hasil profesional (Savage

Interactive Pty Ltd., 2025)
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2.12 Storyboard

Storyboard sendiri jika diterjemahkan ke dalam bahasa Indonesia memiliki arti
papan cerita, merupakan seri gambar yang digabung-gabungkan baik itu
menggunakan teks maupun tanpa teks. Media storyboard memiliki kerangka
berupa ilustrasi gambar yang dikembangkan dari gagasan awal dengan
menggunakan urutan tertentu agar menjadi sesuatu yang dituju. (Rustamana, A.,

Agustin, N., Pisma, V. A., & Syams, A. W. A. 2023)

2.13 Maskot

Maskot dapat didefinisikan sebagai personifikasi sebuah brand yang diwujudkan
dalam bentuk karakter khas. Karakter ini, yang wujudnya dapat berupa manusia,
hewan, ataupun objek lain yang didesain secara unik, berfungsi sebagai jembatan
komunikasi visual antara sebuah perusahaan atauidentitas dengan audiensnya agar
lebih mudah diingat. (Maslahah & Arifianto 2024 ), Tujuan utama dari penggunaan
maskot adalah untuk menjadi alat Komunikast dan_media promosi yang efektif
dalam membangun kesadaran (awareness) serta loyalitas (loyalty) konsumen dalam

jangka panjang (Fathorrusi, et al., 2023).

2.14 Black Box

Black Box' Testing merupakan salah'satu metode pengujian perangkat lunak yang
berfokus pada kebutuhan fungsional dari sebuah. sistem. Dalam metode ini,
pengujian dilakukan tanpa melihat dan menguji struktur kode program di dalamnya.
Penguji akan mendefinisikan serangkaian kondisi masukan (input) untuk
memastikan bahwa perangkat lunak memberikan keluaran (output). yang sesuai

dengan spesifikasi fungsional yang.diharapkan (Pratama et a/.;:2023).

2.15 Pre-Test dan Post-Test

Metode pre-test dan post-test merupakan desain penelitian di mana observasi atau
tes dilakukan sebanyak dua kali, yaitu sebelum dan sesudah sebuah perlakuan atau
eksperimen diberikan (Supriyanto, 2021). Pre-test adalah tes awal yang dilakukan
sebelum adanya perlakuan untuk mengukur kondisi atau kemampuan awal subjek
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penelitian. Sementara itu, post-test adalah tes akhir yang dilakukan setelah subjek
menerima perlakuan tersebut (Samosir, 2023). Tujuan dari desain ini adalah untuk
mengukur efektivitas dari perlakuan yang diberikan dengan cara membandingkan
hasil antara pre-test dan post-test, sehingga kemajuan atau perubahan dapat

diketahui (Samosir, 2023).

2.16 Paired Sample T-Test

Paired Sample T-Test atau Uji-t Berpasangan merupakan salah satu.presedur
statistik yang digunakan untuk.membandingkan ratasrata dari dua sampel yang
saling berhubungan atau berpasangan (Hidayat & Farida, 2024).-Metode ini sangat
relevanintuk desain penelitian yang mengukur satu kelompok subjek yang sama
dalam dua kondisi berbeda; sepertipadapengukuran sebelum (pre=test)dansesudah
(post-test) suatu perlakuan diberikan (Pratama ef al., 2025). Tujuan dari uji ini
adalah untuk menentukan apakah-terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan
secara statistik antara kedua pengukuran-tersebut, yang dapat menunjukkan
efektivitas atau pengaruh dari perlakuan yang ditmplementasikan (Hidayat &
Farida, 2024).

Dalam praktiknya, analisis uji-t sampel berpasangan menggunakan perangkat lunak
statistik akan menghasilkan beberapa tabel output. Umumnya, terdapat tiga tabel
utama yang  disajikan, yaitu Paired Samples Statistics, Paired Samples
Correlations, dan Paired Samples Test. Berikut -adalah penjelasan untuk setiap

komponen dari output tersebut:

a. Paired Samples Statistics

Tabel ini menyajikan statistik deskriptif dari-data pre fest dan post test.

e  Mean: Menunjukkan nilai rata-rata dari skor yang diperoleh kelompok
pada masing-masing tes. Nilai ini memberikan gambaran umum
performa siswa sebelum dan sesudah intervensi.

e Std. Deviation (Simpangan Baku): Menginformasikan seberapa

bervariasi data dari nilai rata-ratanya. Jika nilai simpangan baku lebih
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kecil dari nilai rata-rata, maka rata-rata tersebut dapat dianggap
representasi yang baik untuk keseluruhan data.
Std. Error Mean (Standar Eror Rata-Rata): Berguna untuk mengetahui

seberapa baik rata-rata sampel dapat mengestimasi rata-rata populasi.

Paired Samples Correlations

Tabel ini mengukur kekuatan dan arah hubungan linear antara skor pada

kedua pengukuran (pre'fest dan post test).

Correlation: Menunjukkan koefisien korelasi. Nilai yangimendekati 1
atau -1 mengindikasikan hubungan yang kuat.

Sig:: Menunjukkan signifikansi dari hubungan tersebut. Jika nilainya
kurang dari 0.05, maka dapat disimpulkan ada. korelasi yang

signifikan secara statistik antara skor;sebelum dan sesudah perlakuan.

Paired Samples Test

Tabel ini adalah inti dari hasil pengujian yang menunjukkan apakah

perbedaan antara kedua pengukuran signifikan secara statistik. Informasi

pada tabel ini merujuk pada selisih berpasangan (Paired Differences)

antara kedua variabel.

Mean (Paired Differences): Merupakan rata-rata dari selisih antara
skor post test dan pre test untuk setiap individu.

T: Nilai t-hitung statistik yang digunakan untuk membangun batas
kepercayaan dan membuat keputusan uji. Nilai ini didapat dengan
membagi rata-rata perbedaan (Mean) dengan standar erornya (Std.
Evrror Mean).

Sig. cite_start: Ini adalah nilai probabilitas atau p-value yang menjadi
dasar utama pengambilan keputusan. Jika nilai Sig..eite start < 0.05,
maka hipotesis nol (Ho) yang' menyatakantidak ada perbedaan ditolak,
dan dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan
secara statistik antara rata-rata nilai pre-test dan post-test (Afifah et
al., 2022; Kim, 2021).

95% Confidence Interval of the Difference: Memberikan rentang nilai
di mana rata-rata perbedaan sesungguhnya pada tingkat populasi

diyakini berada dengan kepercayaan 95%. Jika rentang interval ini
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tidak mencakup angka 0, hal tersebut memperkuat kesimpulan bahwa

terdapat perbedaan yang signifikan (Kim, 2021).

2.17 Skala Likert

Skala Likert adalah metode pengukuran yang dikembangkan oleh Rensis Likert
pada tahun 1932. Skala ini sering digunakan-dalam kuesioner untuk menilai tingkat
persetujuan seseorang terhadap suatu pernyataan, dengan pilihanyjawaban mulai
dari "Sangat Setuju" hingga "Sangat Tidak Setuju." Pilihan lainnya “biasanya
mencakup "Setujus" "Netral," dan "Tidak Setuju.",Setiap opsi diberi nilai numerik,
seperti 1 hingga'5, yang mencerminkan urutan dari tingkat persetujuan tertinggi

hingga terendah (Suasapha, 2020).

Nemoto dan Beglar (dalam Suasapha, 2020) menyarankan agar opsi "Netral" atau
nilai tengah tidak dimasukkan dalam kuesioner berbasis Skala Likert. Pendapat ini
didasarkan pada tiga alasan utama. Pertama, skala pengukuran sebaiknya
menyerupai pengukuran fisik, seperti penggaris, yang tidak memiliki nilai "Netral."
Kedua, nilai tengah dinilai kurang sesuai dengan model statistik karena sifatnya
yang tidak konsisten. Ketiga, alat pengukuran harus mampu menghasilkan jawaban
yang jelas dan konkret, bukan respons "Netral." Selain itu, setiap pernyataan dalam
kuesioner sebaiknya dapat dijawab.dengan baik oleh. responden, terutama jika

kuesioner telah melewati tahap uji ‘coba sebelumnya.

2.18 Dummy

Dummy dalam kenteks AR merujuk pada objek fisik sederhana yang digunakan
sebagai penanda atau perantara.untuk menampilkan konten virtual..Objek ini tidak
harus mereplikasi bentuk detail dari-objek-digital,-asal-mempertahankan bentuk

dasar dan proporsi agar interaksi terasa alami.

Menurut Kahl & Kriiger (2023), “physical proxy object can be abstracted to a
certain degree...must have at least a similar shape as the virtual object in order to

serve as a suitable proxy”

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



30

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Selain itu, studi “Teachable Reality” (Monteiro et al., 2023) menggunakan objek
sehari-hari sebagai dummy, yang memudahkan prototyping AR dengan menangkap

interaksi nyata melalui komputer vision.
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BAB III
METODE PENELITIAN

3.1 Rancangan Penelitian

Penelitian berjudul “Pembuatan Aset 2D dan"3D, untuk Multimedia Interaktif
Pengenalan Rempah-Rempah” _menerapkan pendekatan, campuran yang
mengombinasikan metode kualitatif dan kuantitatif. Temuan awal dari penelitian
ini diperoleh melalui.pendekatan kualitatifiyang kemudian diuji dengan ‘metode
kuantitatif. Metode kualitatif yang diterapkan mencakup studi literatur, dan
wawancara. Studi literatur dilakukan dengan cara mencari, membaca, menganalisis,
dan menyintesis informasi dari jurnal yang relevan. Wawancara dilakukan secara
langsung dengan kepala sekolah, guru, dan siswa kelas 5 di MI Miftahul Jannah. Di
sisi lain, metode kuantitatif yang digunakan adalah skala Likert, di mana peneliti
melakukan survei dengan menggunakan« formulir dan’ menganalisis data

menggunakan rumus skala Likert.

3.2 Tahapan Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle)

yang terdiri dari enam tahapan, yaitu:

1. Concept
Tahap awal ini merupakan proses analisis untuk merumuskan konsep dan
tujuan dari pengembangan aset visual berbasis Augmented Reality (AR).
Penelitian, ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman siswa sekolah
dasar terhadap rempah-rempah melalui visualisasi yang-interaktif dan
menarik. Analisis kebutuhan dilakukan.berdasarkan hasil wawancara dan
studi literatur, dengan fokus pada target pengguna, yaitu siswa kelas 5 MI
Miftahul Jannah. Tahap ini menjadi dasar penting dalam memastikan bahwa
aset 2D dan 3D yang dikembangkan benar-benar relevan dengan kebutuhan

dan karakteristik pengguna.
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Dalam implementasinya, teknologi AR dipadukan dengan Dummy rempah-
rempah sebagai objek fisik pendukung. Penggunaan rempah-rempah asli
dalam kegiatan pembelajaran memiliki sejumlah keterbatasan, seperti
mudah rusak, berjamur, atau kehilangan aroma dan warna akibat pengaruh
lingkungan. Oleh karena itu, penggunaan Dummy menjadi solusi yang lebih
praktis dan tahan lama. Dummy dirancang menyerupai bentuk asli rempah-
rempah dengan ukuran.yang disesuaikan serta menggunakan bahan yang

aman dan awet.

Dengan.pendekatan inigisiswa tetap dapat merasakan pengalaman belajar
secara nyata melalui interaksi langsung dengan. Dummy, sekaligus
memperoleh informasi yang lebih dalam melalui visualisasi digital berbasis
AR. Kombinasi antara objek fisik dan teknologi digital ini tidak hanya
menjadikan proses pembelajaran lebth menarik dan interaktif, tetapi juga
memungkinkan pelestarian informasi mengenai rempah-rempah tanpa

bergantung pada ketersediaan bahan aslinya.

Langkah strategis ini turut berkontribusi dalam melestarikan kekayaan alam
Indonesia, memperkuat identitas budaya nasional, serta mendukung
pemanfaatan teknologi-edukatif yang sesuar dengan perkembangan zaman

dan tuntutan global.

Design

Tahap ini melibatkan pembuatan desain awal untuk aset 2D dan 3D,
termasuk rancangan antarmuka pengguna (UI) yang menarik dan mudah
digunakan. Steryboard disusun untuk mengatur elemen aplikasi; seperti
model 3D rempah-rempah-(contohnya jahe, kunyit,~dan“lengkuas), teks
deskriptif, dan fitur interaktif. Marker-based tracking dipilih sebagai
teknologi pelacakan dalam AR. Desain memperhatikan estetika visual,
kenyamanan pengguna, dan kompatibilitas perangkat Android.

Material Collecting

Materi yang dibutuhkan untuk pembuatan aset dikumpulkan sesuai

kebutuhan desain. Bahan tersebut meliputi gambar, model 3D, animasi, dan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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video dari rempah-rempah. Selain itu, informasi seperti deskripsi dan
manfaat rempah-rempah juga disiapkan untuk melengkapi konten. Materi
ini diperoleh dari sumber-sumber terpercaya dan diorganisasi secara
sistematis untuk mempermudah proses produksi.

Assembly

Pada tahap ini, semua aset 2D dan3D digabungkan.menggunakan perangkat
lunak seperti Blender untuk pembuatan model 3D dan Unity dengan plugin
Vuforia untuk integrasi ke AR. Model 3D dirancang dengan detail tinggi,
sehingga pengguna dapat memperbesary, memutar, atau mengeksplorasi
objek secara interaktifl Fitur tambahan, seperti teks'deskriptif, animasi, dan
audio, ditambahkan ‘untuk memberikan pengalaman belajar, yang lebih
imersif.

Testing

Aset yang telah selesai diuji untuk memastikan fungsionalitasnya sesuai
rencana. Alpha Testing dilakukan oleh tim® pengembang untuk
mengevaluasi kualitas visual dan interaktivitas aset: Selanjutnya, Beta
Testing melibatkan siswa sebagai pengguna. akhir untuk-mengumpulkan
umpan balik terkait efektivitas aset dalam- meningkatkan pemahaman
tentang rempah-rempah. Hasil pengujian digunakan untuk memperbaiki dan
menyempurnakan aplikasi.

Distribution

Tahap akhir adalah distribusi multimedia.interaktif yang berisi aset 2D dan
3D kepada siswa SD sebagai alat bantu pembelajaran. Aset tersebut
diharapkan ' mampu meningkatkan pengetahuan siswa mengenai rempah-

rempah khas Indenesia dengan cara yang menarik dan inovatif.

Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah guru dan siswa kelas 5 di MI Miftahul Jannah. Penelitian
ini bertujuan untuk membantu meningkatkan pemahaman siswa mengenai rempah-

rempah yang ada di Indonesia melalui media pembelajaran yang dikembangkan.
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Teknik Pengumpulan dan Analisis Data

:eydid ey

34.1 Teknik Pengumpulan Data

Untuk mendukung penelitian ini, beberapa teknik pengumpulan data yang

digunakan meliputi:

a. Wawancara
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Teknik wawanc€ara digunakan untuk memperoleh informasi langsung
dari pihak-pihak terkait, seperti guru dan siswa sekolah “dasar.
Wawancara bertujuan, untuk menggali pemahaman siswa terhadap
rempah-rempah serta hambatan yang mereka alamiisaat mempelajari
materi melalui metode konvensional. Selain itu, wawancara dengan
guru dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan 'pembelajaran
berbasis teknologi. serta mendapatkan masukan mengenai fitur-fitur
yang diharapkan pada aplikasi Augmented Reality (AR). Informasi
yang diperoleh menjadi acuan dalam perancangan Konsep dan konten

aplikasi.

. Studi Literatur

Studi literatur dilakukan untuk mengumpulkan informasi dan teori
pendukung dari berbagai sumber, seperti buku, jurnal, artikel, dan
laporan penelitian yang relevan. Studi ini membantu memperkuat
landasan teoretis penelitian, terutama terkait penggunaan metode
MDLC dan penerapan. teknologi AR: Data yang dikumpulkan menjadi
referensi dalam penyusunan materi dan elemen aplikasi yang

dikembangkan.

. Kuesioner

Kuesioner digunakan untuk mengukur efektivitas aplikasi setelah diuji
coba oleh siswa. Instrumen ini dirancang untuk mengetahui sejauh
mana aplikasi membantu meningkatkan pemahaman siswa tentang
rempah-rempah. Selain itu, kuesioner mengevaluasi tingkat kepuasan
pengguna terkait desain, fitur, dan kemudahan penggunaan aplikasi.

Analisis dari hasil kuesioner akan digunakan untuk menilai
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keberhasilan aplikasi dan memberikan rekomendasi pengembangan di

masa mendatang.

Analisis Data

a. Analisis Data Kualitatif

Data kualitatif yang diperoleh dari‘hasil wawancara dengan guru dan
siswa dianalisis seeara.deskriptif. Tujuan dari analisis.ini adalah untuk
menggali pemahaman mendalam mengenai kebutuhan “pengguna,
tantangan’ dalam pembelajaran. “konvensional, serta ckspektasi
terhadap media pembelajaran yang akan dikembangkan. Hasil analisis
ini menjadi landasan utama dalam perumusan ‘konsep dan
perancangan aset.

Analisis Data Kuantitatif

Sementara itu, data kuantitatif yang berasal dari kuesioner pada tahap
Beta Testing dianalisis menggunakan statistik deskriptif. Instrumen
yang digunakan adalah kuesioner dengan SkalaLikert: Metode ini
dipilih karena formatnya yang terstruktur.dan mudah dipahami oleh
responden siswa sekolah dasar, di mana mereka hanya perlu memilih
satu dari beberapa opsi jawaban yang paling mewakili persepsi
mereka.

Dalam penelitian ini,rdigunakan-Skala Likert dengan lima tingkatan

sebagai berikut:

1. Sangat Tidak Setuju (Skor 1)
2. Tidak Setuju (Skor 2)

3. Cukup (Skor 3)

4, _Setuju (Skor4)

5. Sangat Setuju'(Skor-5)

"yejesew nyens uenefun neje j131y vesynuad ‘uvesode) uesjnuad ‘yeju) efiey uesynuad ‘' u

Data dari kuesioner tersebut diolah untuk mengukur tingkat penerimaan
dan efektivitas aplikasi. Analisis ini bertujuan untuk mengevaluasi
persepsi pengguna terhadap aspek-aspek kunci seperti kemudahan
penggunaan, daya tarik visual, dan manfaat aplikasi dalam mendukung
pemahaman materi rempah-rempah. Skor total yang diperoleh dari
seluruh responden kemudian dihitung menggunakan rumus indeks
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persentase untuk ditarik kesimpulan. Adapun rumus yang digunakan
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adalah sebagai berikut:
Total Skor = Jumlah Responden x Nilai Skala

w eydi

Skor maksimal = Jumlah Responden x Nilai Skala Tertinggi
Indeks (%) = (Skor maksimum : Total Skor) x 100
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Pada tahap awal _ini" dilakukan “penyusunan konsep dan
perancangan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) yang

ditujukan untuk siswa kelas 5’ MI Miftahul Jannah.

Media ini dikembangkan untuk.mendukung pembelajaran pengenalan rempah-
rempah melalui pendekatan visual dan interaktif. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara dengan guru dan siswa, ditemukan bahwa pemahaman siswa terhadap
rempah-rempah masih rendah-dan metode pembelajaran yang digunakan masih

bersifat konvensional.

Untuk menjawab kebutuhan tersebut, dibuatlah kensep aplikasi pembelajaran yang
memadukan aset 2D (seperti antarmuka dan ilustrasi visual).dan aset 3D (model
objek rempah dalam format digital), yang dapat diakses melalui perangkat
smartphone. Penggunaan teknologi AR memungkinkan siswa berinteraksi langsung
dengan model rempah secara digital, didukung oleh Dummy fisik rempah yang

tahan lama sebagai pendamping visual.

Konsep ini" ditancang agar media pembelajaran yang dihasilkan tidak hanya
menarik dan interaktif, tetapi juga. releévan . dengan Konteks pembelajaran tematik
dan profil pelajar Pancasila. Aplikasi yang dikembangkan diharapkan dapat
membantu siswa memahami bentuk, manfaat, dan asal rempah-rempah_dengan

lebih menyenangkan dan-kentekstual.

Selanjutnya, konsep pembuatan aset 2D dan 3D yang dirancang dalam

pengembangan media ini disajikan pada Tabel 4.1 berikut:
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ale
Y Tabel 4. 1 Konsep Produk
=~
- Q Jenis Produk Aset 2D dan Aset 3D
4 g% 8 | Nama Produk Aset Visual 2D dan 3D untuk Media
%g '§, é_ Pembelajaran Rempah-Rempah
g ¥ =
'g,g E Target Audiens Siswa kelas 5 SD, khususnya di MI
g% g Miftahul Jannah
=g
§ §_ = | Tujuan Produk Membuat aset visual 2Didan:3D yang dapat
£ -
x5 = digunakan dalam aplikasi pembelajaran
&3
EE‘. g interaktif berbasis AR, untuk membantu
¢ = . N
t4 g_ siswa memahami ‘jenis dan manfaat
5 -
<
§§_ ?r rempah-rempah secara ~menarik dan
gg z menyenangkan
w
.‘: z % Konten Konten aplikasi mencakup aset 2D berupa
£ Y
g = -
23 s maskot,€lemen daun dan bunga, serta
§ g g tlustrasi _rempah _seperti. jahe, Kunyit,
§§ o lengkuas, dan kencur. Aset 3D dibuat
=m
§§ dalam bentuk low poly namun tetap
53
‘é g menyerupai bentuk aslinya. Informasi
gE' edukatif yang disajikan meliputi nama,
o
° E manfaat, dan asal rempah. Seluruh konten
23
%g dapat ‘diintegrasikan dengan Dummy fisik
%% sebagal penanda AR untuk menciptakan
g § pengalaman belajar yang interaktif.
=L |
§§ Output Produk Aset 2D dalam format .PNG transparan
ET
gg Aset 3D dalam format .FBX
§ Software yang Digunakan ProcreatePocket(untuk aset 2D)
=
= Blender 3D (untuk aset 3D)
=
g Hardware yang Digunakan iPhone 12 untuk Procreate Pocket
§ Laptop ASUS VivoBook X407UF untuk
£
= Blender
3
w
©
>
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Berdasarkan tabel konsep di atas, maka akan dibuat 50 aset 2D dan 4 aset 3D. Aset
2D terdiri dari ilustrasi rempah-rempah, daun, bunga, dan maskot edukatif yang
dirancang untuk memberikan visualisasi yang menarik serta mudah dikenali oleh
siswa. Aset 3D dibuat untuk merepresentasikan rempah-rempah utama seperti jahe,
kunyit, kencur, dan lengkuas dalam bentuk model tiga dimensi yang dapat diputar

dan diperbesar melalui perangkat digital

Seluruh aset akan digunakan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality untuk siswa kelas 5 SD. Aset 2D akan ditampilkan
sebagai elemen.antarmuka, informasi edukatif, dan panduan visual dalam aplikasi:
Sedangkanaset 3D akan dihubungkan dengan Dummy fisik rempah-rempah sebagai
penanda, sehingga ketika dipindai melalui aplikasi AR, siswa dapat melihat bentuk

rempah secara realistis dalam format digital.

Pembuatan aset 2D dilakukan menggunakan Procreate Pocket, sementara aset 3D
dibuat menggunakan Blender 3D. Seluruh aset 2D akan diekspor dalam format
.PNG transparan, sedangkan aset 3D diekspor dalam format FBX untuk
diintegrasikan ke dalam aplikasi berbasis AR. Aplikasi ini nantinya akan dijalankan

dalam format .APK pada perangkat smartphone Android.

4.1.1 Kebutuhan Siswa

Berdasarkan ‘hasil wawancara, diketahui bahwa sebagian besar siswa hanya
mengenal rempah-rempah sebagai bumbu dapur, tanpa memahami jenis, manfaat,
maupun nilai budayanya. Mereka juga mengalami kesulitan dalam mengingat nama
tanaman yang pernah mereka tanam dalam pembelajaran PSRA. Namun, siswa
menunjukkan ketertarikan yang tinggi_terhadap media pembelajaran berbasis
teknologi dan visual, terutama jika disertai karakterlucu, warna menarik, serta fitur

kuis dan animasi.

4.1.2 Kebutuhan Guru

Guru kelas 5 menyampaikan bahwa pendekatan pembelajaran konvensional seperti
ceramah dan menulis di buku tulis belum mampu menumbuhkan minat siswa
terhadap materi rempah-rempah. Guru berharap adanya media pembelajaran yang
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bersifat interaktif, menarik secara visual, dan mudah digunakan oleh siswa. Media
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tersebut juga diharapkan mampu menyampaikan nilai budaya rempah-rempah dan

mendukung tujuan pembelajaran berbasis kurikulum Merdeka.
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4.2 Perancangan Produk

4.2.1 Wireframe
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Gambar 4. 1 Wireframe dan Wireflow Aplikasi Rempah Kita

4.2.2 Storyboard

Storyboard digunakan sebagai panduan visual dalam proses pembuatan aset dan
pengembangan interaksi di dalam aplikasi. Storyboard menggambarkan urutan

tampilan yang akan muncul dalam aplikasi, termasuk bagaimana siswa berinteraksi
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dengan aset yang telah disiapkan. Bagian ini menampilkan storyboard dari scene-

scene inti yang digunakan dalam proses pengembangan dan implementasi aplikasi,

sedangkan storyboard secara lengkap disajikan pada Lampiran 2.

Tabel 4. 2 Storyboard

Nama Scene

lustrasi

Keterangan

Main menu

REMEAN

KA

(PETUALANGAN)

(__REMPAH )

B EEY

( \
PERMAINAN |
— e/

(" KoLEks )

{ REMPAH /

(KELUAR)
e

o

=

Tampilan Main Menu merupakan
halaman awal aplikasi Rempah
Kita yang berfungsi sebagai pusat
navigasi pengguna. D1 bagian atas
terdapat logo aplikasi dengan
elemen tempah seperti kayu
manis dan bunga Jawang sebagai
identitas visual. D1 sudut kiri atas
terdapat ikon pengaturan,
sedangkan di kanan atas terdapat
ikon audio untuk mengatur suara
latar. Empat tombol utama
disusun vertikal di tengah layar,
yaitu Petualangan Rempah,
Permainan, Koleksi Rempah, dan
Keluar. Masing-masing tombol
mengarahkan pengguna ke fitur
utama dalam aplikasi. Di bagian
bawah terdapat maskot Gingy
dengan ckspresi ceria yang
menyambut pengguna.
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Nama Scene

Ilustrasi

Keterangan

Petualangan
rempah

Jahe ( <

N

Tampilan ini merupakan halaman
interaktif hasil pemindaian
dummy rempah yang
menampilkan model 3D dari
objek yang dikenali, dalam
contoh ini adalah jahe. Di bagian
atas layar terdapat nama rempah
sebagai penanda, disertai ikon
home untuk kembali ke menu
utama dan audio untuk'mengatur
suara latar. Di sisi kirt layar
terdapat dua ikon utama, yaitu
ikon aroma dan rasa, yang
mengarahkan pengguna ke fitur
pengenalan sensorik. Model 3D
rempah ditampilkan secara jelas
di tengah layar dan dapat
diperbesar atau diperkecil melalui
tombol zeem in (+) dan zoom out
(=). Dibawah model terdapat
tombol lanjut untuk melanjutkan
ke scene berikutnya.

Petualangan
rempah — Panel
mformasi

=

@ Jahe ( ﬂl

Tampilan ini.merupakan lanjutan
dari halaman AR Scan, di mana
pengguna telah memilih salah
satu panel sensorik, yaitu rasa.
Panel informasi muncul di bagian
bawah layar, menampilkan
deskripsi rasa dari rempah yang
sedang dipindai, dalam hal ini
jahe. Panel ini dirancang dengan
latar terang dan teks sederhana
agar mudah dibaca oleh anak-
anak. Di sudut kiri atas panel
terdapat tombol tutup (X) untuk
menutup panel dan kembali ke
tampilan utama. Elemen-lainnya
tetap konsisten, seperti model 3D
rempah di tengah layar,
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Nama Scene

Ilustrasi

Keterangan

Fun fact

| FakTa MENARIK|
| REMPAH

oL
j\ ASAL REMPAIij‘

G 1
&

( FAKTA UNIK %7

—
[ KEGUNAAN %i":

SN
(<)
p)
)
—
Kembali ke
Koleksi

Tampilan ini menyajikan tiga
panel informasi utama yang dapat
diakses pengguna setelah
memindai rempah, yaitu Asal
Rempah, Fakta Unik, dan
Kegunaan. Masing-masing
tomboliakan menampilkan
informasi.edukatif sesuai topik
yang dipilih."Di.bagian atas
terdapat judul “Fakta Menarik
Rempah” sebagai penanda
halaman, serta ikon home dan
audio di pojok atas untuk
navigasi cepat dan pengaturan
suara. Setiap tombol diberi hiasan
ornamen bunga lawang di sisi
kanan untuk memperkuat
identitas visual aplikasi. Di
bagian bawah terdapat tombol
Kembali ke Koleksi,
memungkinkan pengguna untuk
kembalike daftar rempah yang
telah dipindaisebelumnya.

Fakta Menarik
Rempah — Panel
asal rempah

asal rempah

®

Tampilan ini menampilkan panel
informasi‘yang berisipenjelasan
mengenai asal-usul rempah yang
telah dipindai. Judul “asal
rempah” berada di bagian atas
sebagai penanda konten, diikuti
oleh panel berbentuk kotak yang
berisi teks naratif edukatif. Di
sudut kanan atas panel terdapat
ikon “X” yang berfungsi untuk
menutup panel dan kembali ke
menu sebelumnya. Di bagian
bawah layar, maskot Gingy
tampil dengan ekspresi ceria.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



T
% ”"
N, \uu( r'Yi

Y
y
y
J
]

eyaeNer 19BN HIUNI|Od HIL uesning ep iz eduey

undede ynjuaq wejep 1l siyny efiey ynanjas neje ueibeqgas yefueqradwaw uep ueynwnbuaw Buesejq 'z
ejejer Habap yiuyijod 1efem buek uebupuaday ueybniaw yep uedpnbuag 'q

"yejesew NJens uenefup neye ¥ vesynuad ‘ueiode] ues|nuad ‘yejuw) efiey uesynuad ‘ uepjpuad ‘ueypipuad uebupuaday ymun efuey uedpnbuag e

\

45

:eydid ey

1 MENANAM ’
o ~—
1 KUIS ’

Nama Scene [ustrasi Keterangan
Pilih Permainan
A -
& 3 Tampilan ini merupakan halaman
AN pemilihan mode permainan dalam
[ P aplikasi Rempah Kita. Di bagian
PERMAINAN
- atas terdapat teks “Pilih
R Permainan® sebagai judul utama,

dengan dua tombol pilihan di
bawahnya, yaitu Menanam dan
Kuis. Tombol-tombol tersebut
dihiasi.ornamen bunga Vanilla di
bagian kiri untuk menjaga
konsistensi tema tempah. Ikon
home dan audio berada di sudut
atas layar sebagai elemen navigasi
standar:

Menanam rempah

ey el L1263 YIUXRM[Od HIL uesninpyijiw eydid eH S

sdaquins ueq;nqaxuaw uep uejunjuesuaw eduey a1 siny !‘J!)‘ yninjas neje uoggeqas d!mguaw 50!)0'!0 -1

Tampilan ini merupakan bagian
dari fitur permainan interaktif
Menanam. Di layar ditampilkan
berbagai elemen yang berkaitan
dengan preses menanam, seperti
pupuk; air, bibit rempah, dan
gundukan tanah yang dapat
diseret ke.dalam pot kosong di
bagian bawah layar: Di bagian
atas, karakter Gingy muncul
dengan ekspresi ramah dan dialog
“Yuk, kita mulai! Ayo masukin
tanah ke pot dulu!” sebagai
panduan awal. Ikon home dan
audio tetap tersedia di sudut atas
layar untuk navigasi dan
pengaturan suara. Latar belakang
memperlihatkan pemandangan
kebun.dengan-awan dan tanaman,
mendukung suasana belajar yang
menyenangkan dan kontekstual.
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Nama Scene

[lustrasi

Keterangan

Kuis

i E)

Tampilan ini merupakan bagian
dari fitur kuis edukatif dalam
aplikasi Rempah Kita, yang
dirancang untuk menguji
pemahaman siswa mengenai
materi rempah-rempah. Di bagian
atas terdapat ikon"home dan
audio, serta tiga 1tkon berbentuk
hati sebagai indikator jumlah
nyawa atau kesempatan
menjawab. Di bawahnya
ditampilkan pertanyaan, misalnya
“Apa warna khas kunyit?”, diikuti
oleh empat pilihan jawaban
bergaya tombol (a, b, c, d).
Desain tombol dibuat membulat
dan responsif agar mudah diklik
oleh anak-anak. Di bagian bawah,
maskot Gingy muncul dengan
ekspresiberpikirdan tanda tanya
diatas kepala; menggambarkan
situasi.mencari jawaban.

Petualangan
rempah — Panel
informasi

® S

Rempah yang Sudah
Kamu Temukan

Tampilan ini menunjukkan
halaman koleksi rempah yang
telah berhasil ditemukan dan
dipindai oleh pengguna. Di
bagian atas terdapat teks
“Rempah yang Sudah Kamu
Temukan” sebagai judul halaman.
Empat ilustrasi rempah-rempah,
seperti jahe, kunyit, kencur, dan
lengkuas, ditampilkan dalam
posisi grid untuk menunjukkan
progres pengguna. Setiap gambar
rempah dapat diklik untuk
mengakses kembali informasi
terkait rempah tersebut. Ikon
home dan audio tetap disediakan
di sudut atas layar sebagai
navigasi dan kontrol suara.
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4.2.3 Material Collecting

Tahap Material collecting merupakan tahap pengumpulan aset atau bahan-bahan
yang dibutuhkan dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality. Aset yang dikumpulkan terdiri dari aset 2D, aset 3D, serta
elemen visual pendukung lainnya yang akan diimplementasikan ke dalam aplikasi

"Rempah Kita".

Aset 2D yang dikumpulkan.meliputi ilustrasi karakter atau masket, elemen Ul
seperti tombol, ikon‘navigasi, serta tampilan halaman seperti kuis dan petunjuk
penggunaan. Aset:2D ini dibuat menggunakan software Procreate Pocket dengan
gaya desain kartun yang datar (flat design), tampilan minimalis, serta,warna-warna

cerah agar sesuai dengan karakteristik anak usia sekolah dasar.

Sementara itu, aset 3D yang dikumpulkan berupa model rempah-rempah seperti
jahe, kunyit, kencur, dan lengkuas. Aset 3D dibuat menggunakan software Blender
dengan pendekatan low poly untuk mengoptimalkan performa saat diakses melalui
perangkat smartphone. Meskipun dibuat.sederhana, _setiap .model tetap
mempertahankan ciri khas bentuk aslinya agar mudah dikenali siswa. Tabel 4.9

Merupakan referensi dari pembuatan aset 2D dan 3D rempah.

Tabel 4. 3 Material Collecting

No | Karakter/Objek Referensi Sumber
1 Gingy
° Freepik
C R
4
2 Daun Pandan
pngtree.com
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Backsound music

backsound.jpg

14 Background
Music

15 Sound Effects

16 Fonts

17 Tekstur

>

Abg

genty-sans-regular

Youtube.com

>

Correct

Correctjpg

Burger Queen

Pixabay.com

Whatfontis.com

Freepik.com

4.2.4 Skenario Penggunaan Aplikasi di Sekolah

Sebagai bagian dari tahap perancangan multimedia interaktif, disusun skenario

penggunaan aplikasi RempahKita untuk pengguna. Skenario ini bertujuan untuk

memastikan bahwa implementasi aplikasi dapat berlangsung secara efektif, sesuai

dengan situasi dan kebijakan sekolah; serta tetap.sejalan-dengan tujuan edukatif

yang diharapkan.

Aplikasi ini nantinya akan dikembangkan dan diimplementasikan oleh rekan media

pengembang aplikasi yang telah bekerja sama dalam proyek ini, guna memastikan

integrasi aset berjalan lancar dan mendukung proses pembelajaran di sekolah.
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4.3 Proses Pembuatan Aset

Tahap ini merupakan proses penggabungan dan pembuatan semua aset visual yang
telah dikumpulkan pada tahap sebelumnya. Pembuatan aset dibagi menjadi dua
jenis, yaitu aset 2D dan aset 3D. Aset 2D digunakan sebagai elemen antarmuka
pengguna (UI), ikon, maskot, dan ilustrasi, sementara aset 3D digunakan untuk
menampilkan bentuk rempah secara“tiga dimensi yang-dapat dilihat melalui

teknologi Augmented Reality(AR).

Pembuatan aset dilakukan berdasarkan desain_yang telah dirancang, dengan
mempertimbangkan kebutuhan pengguna dan keterbatasan perangkat. Aset 2D
dibuat menggunakan Procreate Pocket, sedangkan aset 3D dibuat menggunakan

Blender dengan pendekatan /ow poly agar tetap ringan saat diakses dari smartphone.

4.3.1 Pembuatan Aset Karakter 2D

Pengembangan karakter 2D merupakan salah satu elemen kunci dalam perancangan
antarmuka media pembelajaran interaktif. Karakter«ini tidak hanya berfungsi
sebagai elemen estetika, tetapi juga memiliki peran komunikatif dalam
menyampaikan informasi, memberikan umpan._ balik; dan meningkatkan
keterlibatan pengguna. Pada penelitian ini, karakter utama yang dikembangkan
adalah Gingy, sebuah maskot berbasis visualisasi rempah jahe yang dirancang

dalam gaya ilustrasi flat design.
Pemilihan Gingy sebagai maskot didasarkan pada pertimbangan berikut:
a. Keterkaitan Visual dan Tematik dengan Materi Pembelajaran

Jahe merupakan salahssatu rempah yang paling.umum dikenal siswa sekolah-dasar.
Representasi karakter berbasis jahe dinilai relevan secara kontekstual dan dapat
memperkuat keterhubungan antara konten pembelajaran dengan elemen visual

aplikasi.

b. Kemudahan Adaptasi Bentuk untuk Desain Karakter
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i

Jahe memiliki bentuk yang tidak simetris namun tetap konsisten secara visual,
memungkinkan eksplorasi desain yang fleksibel. Bentuk organik dari rimpang jahe
memberikan ruang untuk menambahkan elemen ekspresif tanpa kehilangan

identitas objek aslinya.

eydid yeyH

ey el UabaN YIuya3|od YIL uesninpyjijiw exdid yeH S

c. Peningkatan Engagement melalui Visual'Representasi Emosional

Karakter Gingy dirancang .dengan eckspresi wajah dan gestur. tubuh yang
komunikatif untuk menyesuaikan berbagai konteks interaksi dalam aplikasi seperti
menyambut pengguna, memberikan arahan, atauimemberi respons terhadap, hasil
kuis. Tujuannya-adalah untuk membangun hubungan visual yang menarik namun

tetap informatif.
d. /Kesesuaian Visual dengan Segmentasi Pengguna

Desain karakter menggunakan palet warna hangat dan bentuk-bentuk sederhana
dengan sudut membulat, yang secara psikologis cenderung lebih mudah diproses
secara visual oleh anak-anak. Pemilihan. warna utama #de9322 (oranye

kekuningan) digunakan untuk menciptakan kesan ramah, aktif, dan bersahabat.

Proses pembuatan dimulai dar tahap sketch-menggunakan brush 6B Pencil untuk

membuat garis awal dan bentuk kasar.

New set New brush Import

Gesinski Ink

Sketching Charcoals

6B Pencil 7\—/—7
e

Elements

Gambar 4. 2 Sketsa karakter dengan 6B Pencil & Gesinski Ink.

sdaquins ueq;nqa.(uaw uep uejunjuesuaw eduey a1 siny !‘J!)' yninjas neje ueibeqgas dgm%uam SUNﬂlla -1

Setelah itu, outline diperjelas menggunakan-brush-Gesinski Ink yang menghasilkan
garis tegas namun tetap terlihat natural dan tidak kaku. Brush ini cocok untuk

ilustrasi bergaya kartun.
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Gambar 4. 3 Proses pembuatan sketsa kasar karakter maskot "Gingy"

Warna yang digunakan pada tubuh karakter adalah:

Proses pewarnaan karakter dilakukan dengan memilih palet warna yang hangat
untuk memberikan kesan ramah: Warna utama yang digunakan untuk badan
karakter adalah oranye kekuningan dengan kode hex #de9322. Untuk menciptakan
tampilan yang lebih lembut dan tidak terlalu kontras, warna yang sama juga

diterapkan pada garis luar (outline) karakter.

Colors
CO I O rS - Eyedropper Previol

Eyedropper Previous color

Gambar 4. 4 Pemilihan warna tubuh dan outline karakter Gingy pada Procreate

Pewarnaan dilakukan dengan“teel.fill di_Procreate yang.memungkinkan warna
terserap ke dalam bidang tertutup secara merata. Agar hasilnya rapi, Procreate
menyediakan fitur auto-closing gap dan color drop threshold, yaitu tingkat
toleransi tumpahan warna saat di-drag ke dalam bentuk tertutup. Dengan mengatur
threshold yang tepat dan memperjelas garis luar, hasil pewarnaan tampak solid dan

tidak bocor ke luar garis.
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,.g Gambar 4.5 Hasil akhir karakter Gingy dari tiga sudut pandang.

Ilustrasi dibuat dalam resolusi tinggi dan dieksper ke format .png dengan:latar

belakang transparan agar mudah diimplementasikan dalam Unizy.

Share Image

rocreate
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Gambar 4. 6 Proses Ekspor Aset ke Format PNG

4.3.2 Pembuatan Aset User Interface

Aset antarmuka pengguna) (Ul). dalam ,aplikasi Rempah Kita dirancang
menggunakan gaya visual flat design dengan warna-warna hangat dan bentuk
sederhana agar mudah dikenali oleh anak-anak. Salah satu aset utama adalah

halaman Home Page, yang menjadi pusat navigasi pengguna.

: Jaquins ueyingakuaw uep ueywnyuesuaw edue) i siny e£1ey yninjas neye uel

Pembuatan aset ini dilakukan dengan.4dobe [llustrator, dengan alur kerja sebagai

berikut:
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Gambar4. 7 Pembuatan dasar logo:Rempah Kita menggunakan Pen Zool

Menampilkan langkah awal pembuatan papan nama‘(bidang dasar) untuk loge
"Rempah Kita". Proses ini dilakukan di Adobe Illlustrator menggunakan Pen Tool
untuk menciptakan bentuk persegi panjang dengan sudut tumpul yang memberikan

kesan ramah dan tidak kaku; sesuai dengan gayadesamnaplikasi secarakeseluruhan.

Gambar 4. 8 Melakukan layering pada logo

Ilustrasi teknik layering (pelapisan) yang digunakan untuk memberikan efek
kedalaman pada papan nama logo. Dengan menduplikasi objek dasar, mengubah
warnanya menjadi lebihigelap, dan menempatkannya di belakang.ebjek utama,

terciptalah efek bayangan sederhanasyang membuat logo.tampak1ebih menonjol.
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REMPAH

KITA

Gambar 4. 9 Pemilihan dan Efek Tipografi Logo

tect Vew Window ep WS
N — . Bl - DETURTPNS] P

Gambar 4. 10 Hasil Akhir Desain Tipografi Logo

Tampilan akhir dari teks logo "Rempah Kita" setelah melalui proses pewarnaan dan

penambahan /ayering untuk efek 3D.

Gambear 4. 11 Assembly seluruh aset yang sudah dibuat untuk menjadi logo

Proses penggabungan seluruh elemen visual, yaitu papan nama, teks judul, serta

ilustrasi kunyit dan kayu manis menjadi satu kesatuan logo yang utuh.
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Gambar 4. 12 Hasil Akhir.Desain Antarmuka

Pewarnaan dominan menggunakan nuansa oranye (#de9322) yang memberikan
kesan ceria,serta pemilihan font dan itkon yang mudah dipahami eleh siswa sekolah
d

asar. Aset Ul ini dibuat menggunakan aplikasi Adobe Illustrator.

4.3.3 Pembuatan Aset 3D

Pembuatan aset 3D dilakukan untuk menampilkan rempah-rempah dalam bentuk
tiga dimensi yang dapat divisualisasikan melalui fitur Augmented Reality (AR).
Proses' pemodelan dilakukan menggunakan perangkat lunak Blender dengan
pendekatan low poly agar aset yang dihasilkan ringan dan mudah diakses pada

perangkat smartphone.

Gambar 4. 13 Gambar elemen Proses Pemodelan 3D Rempah Kunyit

Gambar ini menunjukkan tahap awal proses pemodelan objek 3D kunyit di dalam
perangkat lunak Blender. Pada tahap ini, sebuah objek dasar berupa cube atau kubus
ditambahkan ke dalam workspace sebagai titik awal pembentukan model. Tampilan
masih berada dalam mode Object Mode, dan objek belum mengalami perubahan

bentuk, rotasi, atau skala. Posisi objek masih berada di titik nol koordinat (0, 0, 0),
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yang merupakan pusat dari area kerja. Langkah awal ini digunakan untuk
menentukan proporsi kasar objek sebelum melanjutkan ke proses penyusunan
bentuk utama kunyit. Block-out ini berperan penting sebagai kerangka awal

sebelum model dikembangkan menjadi bentuk yang lebih kompleks dan mendetail.

Gambar 414 Penyusunan Siluct Rimpang Kunyit dengan Low-Poly
Gambar ini menunjukkan tampilan workspace Blender saat proses penyusunan
bentuk dasar rimpang kunyit dengan pendekatan low-poly. Beberapa objek
berbentuk bola (sphere) telah dimodifikasi. dan disusun menyerupai bentuk batang
utama serta tonjolan-tonjolan khas dari rimpang kunyit. Objek-objek ini belum
digabung menjadi satu mesh, melainkan masih berdiri sebagai objek terpisah
dengan label berbeda (Sphere, Sphere.001, dan seterusnya). Proses ini dilakukan
untuk memudahkan = penataan “bentuk utama“” sebelum memasuki tahap
penggabungan mesh dan pemodelan-detail lebih lanjut. Meskipun bentuknya masih
sangat sedethana, tahap ini penting untuk mendapatkan proporsi dan komposisi

yang sesuai dengan referensi rempah kunyit asli atapun Dummy yang digunakan.

Gambar 4. 15 Hasil Sculpting Objek Rimpang Kunyit
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Tampilan ini menunjukkan bentuk rimpang kunyit yang telah dimodifikasi dengan
teknik sculpting di Blender. Objek-objek low-poly sebelumnya telah digabung
menjadi satu mesh, kemudian diberi detail permukaan menggunakan sculpting tools
untuk menciptakan lekukan, tonjolan, dan permukaan yang lebih organik serta
menyerupai bentuk alami kunyit. Permukaan objek terlihat tidak lagi halus dan
simetris seperti tahap awal, melainkan.telah.mengalami.deformasi yang realistis
menampilkan kontur khas rimpang seperti benjolan alami dan“jalur tumbuhnya

cabang.

Gambar 4. 16 Proses UV Mapping pada Model 3D Kunyit

Setelah proses sculpting selesai dan bentuk objek telah menyerupai rimpang kunyit,
langkah selanjutnya adalah melakukan proses UV Mapping. UV Mapping bertujuan
untuk membentangkan permukaan objek 3D ke dalam bentuk 2D, sehingga tekstur
gambar dapat diterapkan secara tepat pada scluruh permukaan model. Proses ini
dilakukan menggunakan fitur UV Editing di Blender, dengan cara menandai seam
(garis potong) dan melakukan unwrapping. Hasil UV yang rapi akan memastikan
bahwa tekstur tidak tampak pecah, miring, atau melar saat diterapkan ke permukaan

objek 3D.
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*  Material.001

Active Material Index
Index of active material slot.

©+- Material00l OB x v

> Preview

v Surface

Surface e Principled BSDF

v BaseC.. e fce549e1081...
]y fee549¢108.. O[O gm X
Linear v e
Flat Ve
Repeat v e
Single Image v
Color Space sRGB v
Alpha Straight v
Vector Default
Metallic e 0.000
Roughness e 1.000

Gambar 4. 17 Pengaturan Material dan Tekstur pada Blender

Tampilan panel Material Properties-pada Blender, tempat dizmana tekstur dan
properti permukaan lainnya diatur untuk memberikan tampilan visual yang realistis

pada model 3D.

Gambar 4. 18 Penambahan tekstur gambar pada objek 3D

&5+ Scene (L] (& ViewLayer [
©C000 v t=v @W. O Vv

Viewport Shading

Method to display/shade objects in the 3D View: Material Pre

Di Viat je
> @ Light

o/ Object

Gambar 4. 19 Tampilan Material Preview pada Viewport Shading
Penggunaan mode Material Preview dalam Viewport Shading di Blender. Fitur ini
memungkinkan desainer untuk melihat pratinjau tampilan akhir objek 3D lengkap
dengan material, tekstur, dan pencahayaannya secara langsung di layar kerja, tanpa

perlu menunggu proses render yang lama.
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Vector

Metallic

L P

Material
Material Properties

Alpha e

Normal Defa

Gambar 4. 20 Panel Material Properties

Menyorot panel Material Properties pada antarmuka Blender. Panel ini adalah
pusat kendali untuk semua aspek yang berkaitan dengan tampilan permukaan objek
3D, memungkinkan desainer untuk menetapkan dan_mengubah material (seperti
tekstur kayu, logam, atau dalam kasus ini, tekstur rempah) pada model yang sedang

dikerjakan.

Gambar 4. 21 Hasil Akhir Model'3D dengan Tekstur

Model ini juga disesuaikan dengan ukuran Dummy fisik agar pengalaman belajar
tetap terasa nyata dan akurat, sebagaimana ditampilkan pada Gambar 4.21 Hasil

Akhir Model 3D dengan-Tekstur

Menampilkan hasil akhir dari model 3D rempah lengkuas setelah seluruh proses
pemodelan, pemberian material, dan penerapan tekstur selesai. Objek inilah yang
nantinya akan muncul secara interaktif dalam fitur Augmented Reality pada aplikasi

"Rempah Kita".
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4.3.4 Hasil Pembuatan Aset 3D

Tabel 4. 4 Hasil PembuataniAset 3D

Dummy fisik agar pengalaman belajar tetap terasa nyata dan akurat.

62

Setiap aset 3D diekspor dalam format .fbx untuk kompatibilitas dengan Unity, dan
digunakan sebagai objek digital yang dapat muncul melalui pemindaian markerless

menggunakan kamera smartphone. Model ini juga disesuaikan dengan ukuran

Hasil dari Aset 3D yang telah diraneang dan dibuat, dapat dilihat'pada Tabel 4.4
Hasil Pembuatan Aset 3D':

No Nama

Visualisasi

Keterangan

1 | Lengkuas

eyeyer uabap y1uxa|od YL uesnanpyjjiw eydid yeH &)

Aset total Lengkuas
berukuran 1,5 MB

2 | Kunyit

Aset total Kunyit
berukuran 1,7 MB

3 Jahe

: Jaquins ueyyngakuaw uep ueywnyuesuaw edue) i siny ef1ey yninjes neye ueibegas dgm%uaw Bueiepq -y

Aset total Jahe
berukuran 3.6 MB

4 Kencur

Aset total Jahe
berukuran 1.6 MB
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Tabel4. 5Hasil Implementasi Aset 3D

Keterangan

Berikut adalah.hasil
visualisasi aset 3D
jahe di  aplikasi
Rempah Kita

No Nama Visualisasi Jenis
Aset
1 Jahe fbx
4.3.5 Hasil Pembuatan Aset 2D

Dari serangkaian proses yang telah dijelaskan pada sub-bab sebelumnya, dihasilkan

sejumlah aset 2D yang siapsuntuk diimplementasikan ke dalam media

pembelajaran. Aset-aset ini mencakup ilustrasi karakter maskot, elemen antarmuka

pengguna (UI) seperti.tombol dan ikon, serta elemen dekoratif lainnya yang

dirancang secara konsisten'dengan gaya visual flat design. List hasil-dari Aset 2D

yang telah dirancang dan dibuat, dapat dilihat pada Tabel 4.6 Hasil Aset 2D.

Tabel 4. 6 Hasil Aset 2D

No | Gambar Aset yang dihasilkan Keterangan Form
at
1 Ini adalah pose utama atau .png

pose selamat datang. Gingy
digambarkan dengan ekspresi
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3 Eii ,:-;" i membuka aplikasi atau saat
a ‘g @ g ; memberikan informasi umum
3833 ©
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E2 ekspresi wajah senang sambil
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11 Logo Aplikasi "Rempah Kita": | .png
Digunakan sebagai identitas
REMP A" utama aplikasi. Terdiri dari
‘ teks judul, papan nama, serta
[Kﬁ?@ dihiasi dengan ilustrasi kunyit

dan kayu manis untuk
merepresentasikan tema.

"
g. mengacungkan jempol (thumbs
N up). Pose ini digunakan untuk
N ~I T memberikan umpan balik
g OQopl x> B positif, seperti saat pengguna
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a

= g 12 [lustrasi rempah dibuat semirip | .png
= fa) * mungkin dengan Dummy yang

=T digunakan dengan style gambar

@ ;_°; :’:: Y flat design

°
ii5 2 v

za 5 -

S5 =
E'E', § 13 ¢ Tombol Home: Kembali ke | .png
z §' - menu utama.

;% = e Tombol Close (X): Untuk
§ ; g menutup jendela/tampilan.

22 = 0 e Tombol Ulang Scan: Untuk
s % mengulangi pemindaian AR.
;E 3, e Tombol Back: Kembali satu

2 = ~ halaman sebelumnya.

=3 E e Tombol Informasi (i):
2 ;. . 0 Untuk melihat info tambahan

g = = (kredit).

z3 & e Tombol Warning (}):
58 3 Tampil ketika Pengguna
TT - hendak keluaraplikasi

g A

=2
g % 14 Ikon Suara (Speaker): Ikon .png
s 3 :

5T Q yang berfungs1 untuk

g2 mengaktifkaniatau
5 menonaktifkan suara dan

z3 musik latar dalam aplikasi.

g3 15 ° o Q c Tombol memutar dan tombol | .png
5T Zoom 1n/zoom out
g ;:% 16 Secara default, ikon pilihan .png
32 jawaban (A, B, C, D) berwarna
%5 cokelat. Ikon akan berubah

= g ‘ . . menjadi hijau untuk

iz menandakan jawaban yang

3 benar, dan berubah menjadi

* merah jika jawaban yang

& dipilih salah.
% 17 Tombol Pilihan Jawaban .png
£ dirancang berbentuk persegi

; panjang dengan sudut tumpul

B untuk menampung opsi

3 jawaban (A, B, C, D). Tombol

4 ini menggunakan sistem umpan

E2 balik visual berbasis warna:
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e @
=) <L .

—/:;f‘ ; warna default adalah putih,

—t o) yang akan berubah menjadi

- T hijau untuk jawaban benar dan

p9% B merah untuk jawaban salah.
oY Q 3
§ 5 =
ca & =
17 2
>3 c
§§ s |18 Panel'Skor dirancang .png
b 4 berbentuk persegipanjang
§. §- 2' dengan sudut tumpul untuk
9 = menampilkan skor yang
o o N -
£ 3 = dihasilkan
25 g 19 Panel in1 dirancang sebagai .png
8 E Iy tempat untuk menampilkan
3 = nama dan peran para
§§- = pengembang aplikasi (halaman
88 2 credit). Hiasan daun pandan
53 a [ % dan serai di sampingnya
1) Qa pigny
4 ;-’. g berfungsisebagai elemen
g g < dekoratif untuk mempercantik
5z z tampilan dan tetap Sesuai
% = = dengan tema rempah-rempah.
g3 ®
=m
g 2 20 Ini adalah tombol aksi utama | .png
§§ (call-to-action) yang berfungsi
s 3 ( MULAI ) untuk memulai fitur
gg pemindaian (scanning)
Fo Augmented Reality. Saat
§ ; tombol ini ditekan, kamera
£s pada perangkat akan aktif dan
§"§_ siap untuk memindai Dummy
-g S* rempah,
35 21 Icon ini berfungsi untuk .png
Tg g memberikan panduan kepada
2z pengguna tentang cara
§ B ( PETUNJUK ) menggunakan fitur pemindaian
- AR dengan benar sebelum
= mereka memulainya.
= 22 Tombol ini akan mengarahkan | .png
= pengguna ke sebuah galeri atau
% halaman koleksi. Di halaman
s ini, pengguna dapat melihat
£ ( KOLEKSI ) daftar atau visual dari semua
g REMPAH rempah-rempah yang telah
g berhasil mereka pindai dan
§- temukan sebelumnya.
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=) £
—;j 223 Tombol "Petualangan .png
et o) Rempah": Tombol utama untuk
- T T PETUALANGAN memulai fitur petualangan
p 2 x & REMPAH berbasis Augmented Reality
55 s g (AR) dan memindai Dummy
£ ag ; rempabh.
3 = 24 Tombol utama yang .png
=3
08| () i
gz = PERMAINAN permainan yang ingin
§§' — dimainkan.
) : Head Sign untuk memilih fakta. [%png
é §, g 25 FAKTA MENARIK menarikidari rempah
3 8 REMPAH
s2 .
<
ic &
43 = |26 Icon kredit untuk menampilkan | .png
ag 0 sedang berada di page kredit
0 Q
28 ( KREDIT )
i 2
? g 5 27 Tombol lanjut digunakan .png
T3 - setelah pengguna berhasil scan
?___2 = lANJ UT rempah.
S
g 13:' 28 Tombol yang didesain .png
5T menonjol dengan warna merah
g2 untuk keluar dari aplikasi
% ] 29 Tombol coba lagi jika .png
?___ g ()COBA LAGI pengguna gagal menyelesaikan
§< soal. _
5T 30 Tombol-Pemilihan aroma .png
& ( rempah
g5
1t
= g 31 Tombol batal jika pengguna
iz membatalkan keluar dari
g ‘ BATAL ’ aplikasi.
%
W
§ 32 ~ Ini adalah tombol yang muncul | .png
-~ e ey
] ’[ S saat pengguna hendak memilih
] MENANAM -
3 quiz
£
= ~l=
3 P
2 I QuiIz
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>
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e Tombol Kegunaan: .png

33
w Tombol ini akan menampilkan

informasi spesifik mengenai
manfaat dan kegunaan dari
rempah yang sedang dipilih.

e Tombol Asal Rempah:

ASAL REMPAH Tombol ini akan membuka

hala up yang

berisi informasi-tent o sejarah
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36

m Layar HP dibuat untuk .png
membantu pengguna

bagaimana cara melakukan

pindaian. Ini memberitahu

7 D pengguna bahwa aplikasi akan

menggunakan kamera untuk
memindai.

37

) Panel Petunjuk scan dibuat .png
dengan persegi round di setiap
sisinya berserta hiasan cengkeh
kecil.

38

Panel ketika sudah'melakukan | .png
scan rempah yang sama
berulang

Rempah ini sudah di scan, coba scan

rempah yang lain!

39

Indikator ini menunjukan ketika | .png
pengguna salah dalam memilih
Jjawaban.
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4.3.6  Hasil Pembuatan User Interface

Setelah tahap perancangan desain antarmuka (UI) selesai, seluruh elemen visual
kemudian direalisasikan ke dalam bentuk aset grafis yang siap digunakan dalam
aplikasi. Aset Ul ini dibuat dengan mempertimbangkan karakteristik pengguna
utama, yaitu siswa sekolah dasar, sehingga.desain difokuskan pada aspek

keterbacaan, kesederhanaan, dan konsistensivisual.

Pembuatan elemen UI dilakukan menggunakan perangkat lunak Adobe.l!/lustrator,
yang memungkinkan‘pengolahan grafis berbasis vektor dengan hasil presisi‘tinggi
dan fleksibel untuk berbagai ukuran layar. Desain U/ yang dihasilkan mengadopsi
pendekatan/flat design, dengan penggunaan bentuk sederhana, palet warna hangat,

serta tipografi yang mudah dibaca.

Setiap elemen visual dirancang untuk mendukung navigasi aplikasi secara intuitif
dan efisien. Hal ini mencakup tombol navigasi, tkon interaktif, panel informasi,
indikator skor, hingga elemen respons visual seperti umpan balik benar/salah saat
kuis. Warna dominan seperti oranye (#de9322) dipilih untuk.-menciptakan nuansa
yang aktif dan positif, sementara bentuk ikon dan tombol dibuat dengan sudut

tumpul untuk menghindari kesan kaku.

Semua aset U/ yang telah dibuat kemudian diekspor dalam format .PNG transparan
agar dapat diintegrasikan secara optimal ke dalam engine Unity tanpa mengganggu
layout antarmuka. Aset-aset ini nantinya akan digunakan pada berbagai scene
dalam aplikasi, seperti halaman utama, fitur pemindaian, kuis, hasil skor, serta

informasi rempah.

Rincian hasil desain Ul'yang telah dibuat dapat dilihat pada Tabel 4.7 Hasil Design
Ul
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Hasil

Apakah kamu yakin
akan reset rempah

Tabel 4. 7 Hasil Design Ul

Halaman
Splash Screen
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Panel validasi

keluar aplikasi

=
=

Pengujian

Tahap pengujian dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan . visual dan
fungsionalitas dari aset 2D dan 3D yang telah dikembangkan, serta untuk
memastikan bahwa aset tersebut dapat berfungsi dengan baik saat diintegrasikan ke
dalam aplikasi pembelajaran berbasis - Augmented Reality (AR). Pengujian tidak
hanya melihat performa teknis aplikasi, tetapi lebih difokuskan pada bagaimana
aset visual tampil, dikenali, dan diterima oleh pengguna, terutama siswa sebagai

target utama.

4.4.1 ' Deskripsi Pengujian

Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan visual dan fungsionalitas dari
aset 2D dan 3D yang dikembangkan. Pengujian ini.mencakup dua tahapan utama,
yaitu AlphaTesting dan Beta Testing. Alpha Testing dilakukan oleh penulis secara
internal untuk ‘memeriksa apakah " seluruh, aset, baik .2D maupun 3D, dapat
ditampilkan dengan baik dan berjalan sesuai dengan rancangan. Sementara itu, Beta
Testing melibatkan pengguna akhir, yakni siswa kelas 5 MI Miftahul Jannah; untuk
menilai persepsi merekasterhadap tampilan, kejelasan bentuk, dan daya-tarik aset

visual yang ditampilkan melalui aplikasi berbasis Augmented Reality.

4.4.2 Prosedur Pengujian

Pengujian dilakukan dalam dua tahap, yaitu Alpha Testing dan Beta Testing. Alpha
Testing dilakukan oleh peneliti secara langsung untuk memastikan aset 2D dan 3D

tampil dan berfungsi sesuai desain. Sementara itu, Beta Testing melibatkan 25

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



y
'\

)
L{(] L3

RARNEr 1196AN HIUNI|Od NIL vesning [aep uiz| eduey

undede ynjuaq wejep 1l siyny efiey ynanjas neje ueibeqgas yefueqradwaw uep ueynwnbuaw Buesejq 'z
ejejer Habap yiuyijod 1efem buek uebupuaday ueybniaw yep uedpnbuag 'q

"yejesew nyens uenefun neje j131y vesynuad ‘uvesode) uesjnuad ‘yeju) efiey uesynuad ‘' u

guaw Buesejqg -y

epyRpuad ‘uey pipuad uebuuuadaxgmun efuey uedpnbuag e

: Jaquins ueyyngafuau uep ueywnyuesuaw edue) Wi siny efi1ey ynanjes neye ueibegas din

™ -
o

:eydid ey

eye)yer LIabaN yiudd3ijod HIL uesninpyjijiw exdid e S

77

siswa kelas 5 MI Miftahul Jannah yang diminta menggunakan aplikasi, lalu mengisi
kuesioner skala Likert untuk memberikan tanggapan terhadap tampilan dan

kejelasan aset visual yang ditampilkan.

4.4.2.1 Alpha Testing

Alpha Testing dilaksanakan menggunakan.metode Black Box Testing, yang
berfokus pada pengujian fungsi dari tampilan dan interaksi aset visual tanpa
memperhatikan struktur kode internal aplikasi. Uji ini dilakukan seeara.langsung
oleh peneliti dengan cara mencoba seluruh fitur aplikasi untuk melihat apakahaset
visual dapat ditampilkan secara utuh, dan sesuai dengan desain awal. Aspek yang
diuji meliputi tampilan ikon dan tombol (aset 2D), kemunculan model rempah-
rempah dalam bentuk 3D setelah kamera mengenali Dummy, serta responsivitas
gestur pengguna terhadap objek seperti rotasi dan zoom. Selain itu, tekstur dan
proporsi model 3D juga diperhatikan untuk memastikan bahwa visualisasi yang

ditampilkan telah sesuai dengan rancangan.

4.4.2.2"  Beta Testing

Beta Testing dilakukan bersama 25 siswa sebagai.pengguna akhir. Proses ini
bertujuan’ untuk mengevaluasi bagaimana: siswa: merespons secara langsung
terhadap ‘aset visual yang telah dikembangkan. Instrumen yang digunakan dalam
pengujian ini. adalah kuesioner ndengan skala, Likert, yang berisi beberapa
pernyataan yang berkaitan dengan aspek-aspek visualisasi, seperti kejelasan warna
dan bentuk, kemiripan model 3D dengan objek aslinya, serta kemudahan mengenali
ikon dan tombol navigasi. Melalui uji in1, peneliti dapat memperoleh data persepsi
siswa terhadap keterbacaan dan daya tarik visual dari aset yang telah

diimplementasikan ke dalam-aplikasi pembelajaran.

Tabel 4. 8 Pertanyaan Kuesioner untuk siswa

No Pertanyaan

1| Gambar dan warna di aplikasi ini bagus dan menarik.

Karakter rempah-rempah di aplikasi ini lucu dan menyenangkan.
Saya bisa mengenali gambar 3D atau animasi yang muncul di layar.

E-NIEVSH N 8]

Tombol dan ikon yang ada di aplikasi mudah dikenali.
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Warna-warna di aplikasi ini nyaman dipandang

Bentuk rempah dalam model 3D terlihat seperti aslinya.

Tampilan aplikasi cocok untuk anak-anak.

Ukuran tulisan dan gambar di aplikasi ini tepat dan mudah dibaca.
Semua gambar dan elemen desain terlihat rapi dan tidak berantakan.

O 0| | &N W»n

10 | Saya ingin melihat desain seperti ini lagi di aplikasi lainnya.

4.4.2.3 Pre Test dan Post Test

Prosedur pengujian pre-test dan post-testydisusun guna mengevaluasivsecara
kuantitatif efektivitas aplikasi “RempahKita” dalam'meningkatkan pemahaman
siswa terhadapmateri rempah-rempah. Pengujian ini melibatkan sebanyak 25 siswa
kelas 5 .MI Miftahul Jannah 'sebagai responden. Pada tahap awal, siswa diminta
mengerjakan pre-test yang.terdiri.dari 10 soal pilthan ganda untuk mengetahui
tingkat pengetahuan awal sebelum menggunakan aplikasi. Seluruh soal pre-test
tersebut dapat dilihat pada Lampiran 7. Selanjutnya, siswa diberikan perlakuan
berupa penggunaan dan eksplorasi menyeluruh terhadap fitur-fitur dalam aplikasi
“RempahKita”. Setelah proses eksplorasi selesai, siswa mengerjakan kembali soal
yang sama dalam bentuk post-test sebagai evaluasi setelah intervensi dilakukan,
yang soalnya juga tercantum pada Lampiran 8. Skor dari pre-test dan post-test
tersebut kemudian diolah dan-dianalisis menggunakan perangkat. lunak statistik
melalui metode uji beda dua sampel berpasangan (paired samples t-test) untuk
mengetahut . apakah terdapat pemingkatan pemahaman yang signifikan secara

statistik setelah penggunaan aplikasi.

Tabel 4.9 Soal Post Test dan Pre Test

NO SOAL PILIHAN GANDA

a. Cengkeh dan. kayumanis
Jahe masih satu keluarga dengan b. Merica dan pala
rempabh lain, seperti...? c. Kunyit dan lengkuas

d. Bawang dan cabai

Jahe sering digunakan dalam a. Manis dan segar
2 | masakan dan minuman untuk b. Asam dan pedas

memberikan rasa...?
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c. Pedas dan hangat

d. Gurih dan asin

Lengkuas sering digunakan dalam

a. Nasi goreng dan mie goreng

b. Sayur bayam dan tumis kangkung

. masakan Indonesia, seperti...? c. Rendang dan soto
d:Puding dan kue
a. Membuat cepat.lapar
b. Membantu pencernaan.dan
4 | Apa manfaat lengkuas bagitubuh? R
c. Menyebabkan sakit kepala
d. Menyegarkan napas seperti
permen
Apa bagian dari tanaman kencur [‘a. Daun b. Akar c. Batang
1 yang biasa digunakan? d. Rimpang
a. Negara-negara dingin
b. Gurun pasir
6 | Di mana kencur banyak tumbuh? c.-Daerah tropis seperti Indonesia
dan Thailand
d. Kutub Utara
Kencur bisa membantu a. Sakit gigi b. Batuk c¢. Luka luar d.
’ meredakan... Mata merah
8 | Apa warna khas dari kunyit? A | A g
d. Cokelat
Apa nama senyawa dalam kunyit a. Vitamin C b. Kurkumin c. Kalium
9 | yang memberi warna kuning dan d. Kafein
manfaat kesehatan?
0 Kunyit sering digunakan untuk a. Nasi kuning b. Es krim c. Roti

membuat makanan seperti...

tawar d. Jus jeruk
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4.4.3 Data Hasil Pengujian

Hasil dari pengujian yang telah dilakukan terdiri dari tiga bagian, yaitu hasil Alpha
Testing, hasil Beta Testing, serta hasil uji beda antara pre-test dan post-test.
Pengujian ini ditujukan untuk mengevaluasi sejauh mana aset visual 2D dan 3D
yang dikembangkan mampu berfungsi secara teknis dan diterima secara positif oleh

pengguna.

4.4.3.1 Hasil Alpha Testing

Hasil pengujian internal menunjukkan bahwa seluruh aset tampil sesuai dengan
desain yangstelah dirancang. Elemen-elemen antarmuka seperti maskot dan
tampilan .Ul'berhasil ditampilkan dengan rapi tanpa adanya distorsi visual. Model
3D darirempah-rempah seperti jahe, kunyit, kencur, dan lengkuas juga berhasil
muncul secara konsisten di atas Dummy_saat dikenali oleh kamera perangkat.
Interaksi seperti rotasi dan perbesaran model meénggunakan gestur sentuh berjalan
dengan baik, serta desain aset tetap proporsional selama manipulasi. Selain itu,
seluruh tombol navigasi yang berbasis ikon aset 2D berfungsi sebagaimana

mestinya, mengarahkan pengguna ke halaman yang sesuai dengan alur aplikasi.

Tabel 4. 10 Hasil Alpha Testing,

Aspek yang Skenario Pengujian Hasil yang Hasil yang
diuji diharapkan didapat
Kualitas Visual | Menampilkan Tampilan visual Maskot dan
Maskot & Ul elemen UI (ikon, proporsional, tidak | elemen Ul
maskot, ada distorsi. tampil rapi dan
tombol) d1 setiap hal jelas tanpa
aman aplikasi. gangguan
visual.
Fungsionalitas | Menekan tombol int | Tombol dapat diteka | Seluruh tombol
Tombol eraktif seperti “Petua | n dan mengarahkan | berfungsi deng
Navigasi langan”, “Informasi” | pengguna ke halama | an baik dan
, “Kuis”, dan “Back” | n sesuai storyboard. | mengarah ke
halaman yang
sesuai.
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Kemunculan Mengarahkan kamer | Model 3D muncul | Semua model
Model 3D a ke Dummy rempah | tepat di atas Dummy | 3D berhasil
(jahe, kunyit, kencur, | rempah yang sesuai. | tampil di posisi
lengkuas) yang tepat saat
Dummy
dikenali.
Interaktivitas Melakukan gestur Model dapat diputar | Fungsi rotasi
Model 3D rotasi dan pinch to 360° dan diperbesar/ | dan zoom berja
zoom terhadap perkecil dengan lan responsif,
model rempah. lancar. model tetap
proporsional.
Tekstur dan Mengamati bentuk Model memiliki Desain model
Bentuk Model | dan tekstur visual bentuk yang sesuai | tampil dengan
3D dari model rempah referensi dan tekstur | detail yang
yang muncul. realistis. sesuai dan
tekstur tidak
pecah.

4.4.3.2 Hasil Beta Testing

Pengujian dilakukan dengan melibatkan 25 siswa kelas 5.MI Miftahul Jannah.

Kuesioner yang digunakan berupa kuesioner tertutup dengan lima pilihan jawaban,

yaitu sangat tidak setuju, tidak setuju, cukup, setuju, dan sangat setuju. Hasil dari

pengisian kuesioner tersebut dapat dilihat pada Tabel 4.11 Hasil Beta Testing:

Tabel 4. 11 Hasil Beta Testing

No Pertanyaan

Gambar dan warna di aplikasi ini bagus dan menarik.
Jawaban STS TS C S SS
Jumlah 14 1
responden
Hasil

1 (Jumlah
responden 56 55
x Skala
Nilai)
Presentase % x 100 = 88,8% (Sangat setuju)

5 Karakter rempah-rempah di aplikasi ini lucu dan menyenangkan.
Jawaban | STS | TS | € | s | sS
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==
)
= Jumlah ) 3 15
0 responden
-~ E © Hasil
9% B (Jumlah
55 ,g § responden 6 32 75
3 —
£a § = x Skala
2T Nilai)
2 -
% g‘- g Presentase %:—z X100 =90,40 (Sangat setuju)
=°
§§ = Saya bisa mengenali gambar 3D atau animasi yang muncul di
B o layar
- by v ] -
% z =} Jawaban STS TS C S SS
g B Juprdah 4 8 13
3= ?; responden
§ g. = Hasil
T = 3 | (Jumlah
53 2 responden 12 32 65
T E ) x Skala
v = Nilai)
=32, Y]
58§ Present 209 100+ 87,29% (Sangat setuj
:‘%2 a_ resentase — = 87,2% (Sangat setuju)
=
%g Tombol dan ikon yang ada di aplikasi mudah dikenali.
= 5 Jawaban STS TS C S SS
= g Jumlah : 8 12
=x responden
g2 Hasil
:-o° ] A (Jumlah
z3 responden 15 32 60
o x Skala
> Nilai)
§ & 107
e Presentase s X 100 = 85,6% (Sangat setuju)
TE
s3
§- g Warna-warna di aplikasi ini nyaman dipandang
E_“ Jawaban STS TS C S SS
= Jumlah 9 16
5 responden
£ Hasil
,g 5 (Jumlah
£ responden 36 80
2 x Skala
= Nilai)
3 11
§ Presentase Eg X 100 = 92,8% (Sangat setuju)
-
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Bentuk rempah dalam model 3D terlihat seperti aslinya.

Jawaban

STS

TS

C

S

SS

Jumlah
responden

2

8

15

Hasil
(Jumlah
responden
x Skala
Nilai)

32

75

Presentase

113

—— X100 =90,4%

125

Tampilan aplikasi cocok untuk anak-anak.

Jawaban

STS

TS

C

SS

Jumlah
responden

2

18

Hasil
(Jumlah
responden
x Skala
Nilai)

20

90

Presentase

116

—— X100 = 92,8%

125

dibaca.

Ukuran tulisan dan gambar di aplikasi ini tepat dan mudah

Jawaban

STS

TS

C

S

SS

Jumlah
responden

12

13

Hasil
(Jumlah
responden
x Skala
Nilai)

48

65

Presentase

113

—— X100 =90,4%

125

Semua gamb
berantakan.

ar dan elemen desain terlihat rapi dan tidak

Jawaban

STS

TS

C

S

SS

Jumlah
responden

2

8

15

Hasil
(Jumlah
responden
x Skala
Nilai)

32

75
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Presentase 113 X 100 =90,4%
125 -
Saya ingin melihat desain seperti ini lagi di aplikasi lainnya.
Jawaban STS TS C S SS
Jumlah 1 9 15
responden
Hasil
10 (Jumlah
responden 3 36 75
x Skala
Nilai)
Presentase R X100 =91,2%
125 A

4.4.3.3 Hasil Pre-test dan Post-test

Hasil analisis uji beda dua sampel berpasangan (paired samples t-test) yang
dilakukan untuk mengetahui efektivitas penggunaan aplikasi Rempah Kita terhadap
peningkatan pemahaman siswa. Uji ini membandingkan nilai rata-rata pre-test dan
post-test yang diberikan kepada siswa kelas..S5..MI sebelum dan sesudah

menggunakan aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality.

Analisis'dilakukan menggunakan perangkat lunak Statistik; dengan tujuan untuk
mengukur apakah terdapat perbedaan yang signifikan antara kedua hasil tersebut.
Hasil pengujian kemudian ditampilkan dalam bentuk narasi statistik serta grafik
perbandingan nilai rata-rata pre-test dan post-test guna ‘memperkuat pemaparan

data.

Berdasarkan output ujimenggunakan Software Statistik, diperoleh hasil.sebagai
berikut:

a. Paired Samples Statistics

Tabel 4. 12 Paired Samples Statistics

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Deviation | Std. Error Mean
Pair 1 Pre test 7.00 25 1.291 .258
Post test 7.92 25 1.256 .251
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Nilai rata-rata pre-test adalah 7,00 dengan standar deviasi 1,291, sedangkan nilai

rata-rata post-test adalah 7,92 dengan standar deviasi 1,256. Jumlah sampel

sebanyak 25 siswa.

b. Paired Samples Correlations

Tabel 4. 13 Paired.Samples Correlations.

Paired Samples Correlations

N Correlation

Sig.

Pair 1

Pre test & Post test

25 .745

.000

Korelasi antaramilai pre-test/dan post-test sebesar 0,745 dengan-nilai signifikansi

0,000. Ini menunjukkan adanya hubungan yang kuat dan signifikan antara kedua

nilaitersebut.

c. Paired Samples Test
Tabel 4. 14 Paired Samples Test
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Difference
Mean Std. Deviation | Std. Error Mean Lower
Pair 1 Pre test - Post test -.920 .909 182 -1.295
Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence
Interval of the
Difference
Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair 1 Pre test - Post test -.545 -5.059 24 .000

Selisih rata-rata nilai sebesar -0,920 dengan standar deviasi 0,909 dan standard error

mean 0,182. Nilai t sebesar -5,059 dengan derajat kebebasan 24 dan signifikansi (2-

tailed) sebesar 0,000. Interval kepercayaan 95% terhadap selisih nilai berada pada

rentang -1,295 hingga -0,545.
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Untuk memperjelas perbedaan nilai antara hasil pre-test dan post-test, visualisasi
dalam bentuk diagram batang disajikan sebagai berikut. Diagram ini
menggambarkan rata-rata nilai yang diperoleh siswa sebelum dan sesudah
menggunakan media pembelajaran Rempah Kita. Dengan tampilan visual ini,
perbandingan peningkatan nilai dapat dilihat secara lebih jelas dan informatif.

1o: Perbandingan Rata-rata Nilai Pre-test dan Post-test

7.92

Nilai Rata-rata

Pre-test Post-test

Gambar 4. 22 Grafik Post-test dan Pre-test

4.4.4 ' Analisis Pengujian

Setelah melalui tahap pengujian, data yang terkumpul kemudian dianalisis untuk
mengevaluasi kualitas dan efektivitas dari aset serta aplikasi yang.dikembangkan.

Analisis dibagi menjadi dua bagian sesuai dengan jenis pengujian yang dilakukan.

4.4.4.1 Analisis Alpha Testing

Hasil dari Alpha Testing menunjukkan bahwa seluruh aset 2D dan 3D yang telah
dibuat berfungsi sesuai dengan spesifikasi teknis dan rancangan fungsional. Tidak
ditemukan kesalahan kritis (eritical bug) yang menghambat-jalannya aplikasi.
Setiap tombol antarmuka berhasil memicufungsi~yang diharapkan, dan semua
model 3D dapat ditampilkan serta dimanipulasi dengan lancar melalui fitur
Augmented Reality. Kualitas visual aset, baik dari segi warna, bentuk, maupun
tekstur, juga tampil sesuai dengan desain awal. Berdasarkan hasil ini, dapat
disimpulkan bahwa dari sisi teknis dan fungsional, aset yang diproduksi telah

memenuhi standar kelayakan dan siap untuk diuji coba kepada pengguna akhir
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4.4.4.2 Analisis Beta Testing

Berikut ini adalah analisis terhadap setiap pernyataan yang telah diisi menggunakan

metode skala Likert, berdasarkan hasil uji beta yang dilakukan oleh siswa.

Nilai ini mengindikasikan bahwa aset 2D dan 3D yang diimplementasikan dalam
media pembelajaran interaktif ini diterima.deéngan sangat baik oleh siswa. Secara
spesifik, tingginya skor menunjukkan bahwa siswa merasa_aplikasi mudah
digunakan, aset visualnya menarik, dan kontennya efektif dalam membantu mereka
belajar serta mengingat materi tentang rempah-rempah. Dengan demikianyevaluasi
ini memvalidasi‘bahwa produkeyang dikembangkan berhasil mencapai tujuannya

dari perspektif pengguna.

a. Pernyataan "Gambar dan warna di aplikasi ini bagus dan menarik."
Sebanyak 14 responden memberikan jawaban setuju, dan 11 responden
sangat setuju. Tidak ada responden yangmenjawab kurang atau tidak setuju.
Nilai total yang diperoleh adalah 111 dari skor.maksimal 125, dengan
persentase sebesar 88,8%. Ini termasuk dalam kategori sangat setuju, yang
berarti mayoritas siswa menyukai tampilan visual <aplikasi secara
keseluruhan.

b. Pernyataan "Karakter rempah-rempah di_aplikasi ini menyenangkan."
Sebanyak 15 responden menyatakan sangat setuju, 8 menyatakan setuju,
dan 2 menyatakan cukup. Nilai total yang diperoleh adalah 113 dari 125,
dengan persentase 90,4%, yang termasuk-dalam kategori sangat setuju. Ini
menunjukkan bahwa karakter yang ditampilkan berhasil menarik perhatian
dan menciptakan kesan menyenangkan bagi siswa.

c. Pernyataan "Saya bisa.mengenali gambar 3D atau animasi.yang muncul di

layar."
Terdapat 13 responden yang sangat setuju, 8 setuju, dan 4 cukup. Dengan
nilai total 109 dari 125, diperoleh persentase sebesar 87,2%, yang masuk
dalam kategori sangat setuju. Artinya, fitur visualisasi 3D dalam aplikasi
dapat dikenali dengan jelas oleh siswa.

d. Pernyataan "Tombol dan ikon yang ada di aplikasi mudah dikenali."
Sebanyak 12 responden menyatakan sangat setuju, 8 menyatakan setuju,
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dan 5 cukup. Nilai total mencapai 107 dari 125, dengan persentase 85,6%.
Ini termasuk dalam kategori sangat setuju, menunjukkan bahwa elemen UI
aplikasi dapat diakses dan dipahami dengan baik oleh pengguna anak-anak.
Pernyataan "Warna-warna di  aplikasi ini nyaman dipandang."
Sebanyak 16 responden sangat setuju dan 9 setuju, tanpa ada yang
menjawab cukup atau kurang. Dengan total.nilai. 116 dari 125, diperoleh
persentase sebesar 92,8%), yang masuk dalam kategori sangat setuju. Hal ini
menunjukkan bahwapemilihan warna dalam aplikasi dianggap nyaman dan
sesuai dengan selera anak-anak.

Pernyataan "Bentuk sfempah, dalam model 3D. terlihat seperti aslinya."
Sebanyak 15 responden sangat setuju, 8 setuju, dan 2 cukup.'Dengan nilai
total 113, menghasilkan persentase 90,4%, dan termasuk dalam kategori
sangat setuju. Ini menunjukkan bahwa model 3D rempah cukup akurat
secara visual dan dikenali sebagai representasi nyata.

Pernyataan ~ "Tampilan  aplikasi _cocok . untuk = anak-anak."
Sebanyak 18 responden sangat setuju, 5 setuju, dan 2 cukup. Nilai total
mencapai 116, dengan persentase 92,8%, masuk kategori sangat setuju.
Artinya, keseluruhan desain dan pendekatan visual dalam aplikasi sesuai
dengan preferensi dan‘usiatarget audiens.

Pernyataan "Ukuran tulisan dan gambar di aplikasi ini tepat dan mudah
dibaca."

Sebanyak 13 responden sangat setuju dan. 12 setuju, dengan nilai total 113
dari 125, dan persentase 90,4%. Termasuk dalam kategori sangat setuju,
menunjukkan bahwa elemen teks dan grafis di aplikasi disajikan secara
proporsional dannmudah dipahami oleh siswa.

Pernyataan "Semua gambar.dan_elemen desain. terlihat rapi dan tidak
berantakan."

Sebanyak 15 responden sangat setuju, 8 setuju, dan 2 cukup. Nilai yang
diperoleh 113, menghasilkan persentase 90,4%, dan masuk dalam kategori
sangat setuju. Ini mencerminkan bahwa desain aplikasi telah disusun secara

visual dengan baik dan konsisten.
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j. Pernyataan "Saya ingin melihat desain seperti ini lagi di aplikasi lainnya."
Sebanyak 15 responden sangat setuju, 9 setuju, dan 1 cukup. Total nilai
mencapai 114 dari 125, dengan persentase 91,2%, termasuk dalam kategori
sangat setuju. Ini menunjukkan bahwa desain aplikasi memberikan kesan

positif dan diharapkan dapat diaplikasikan pada media pembelajaran lain.

4.4.4.3 Analisis Pre-Test dan Post-test

Analisis dilakukan berdasarkan hasil pengujian paired samples..t-test untuk
mengetahui perbedaan antara nilai pre-test, dan post-test siswa setelah
menggunakansaplikasi Rempah Kita. Berikut adalah hasil analisis dari masing-

masing output tabel:

a. Paired Samples. Statistics
Hasil statistik deskriptif menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test adalah
7,00 dengan standar deviasi sebesar.1,291. Setelah menggunakan aplikasi,
rata-rata nilai post-test meningkat menjadi 7,92° dengan standar deviasi
sebesar 1,256. Peningkatan ini mengindikasikan adanya perubahan positif
pada hasil belajar siswa.

b. "Paired Samples Correlations
Korelasi antara nilai pre-test dan post-test adalah sebesar 0,745 dengan nilai
signifikansi sebesar 0,000. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat hubungan
yang kuat dan signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Artinya, siswa
yang memiliki nilai awal tinggi cenderung tetap menunjukkan hasil yang
tinggi setelah pembelajaran.

c. Paired Samples Test
Selisih rata-rata nilai pre-test.dan. post-test. adalah sebesar -0,920. Nilai t
yang dihasilkan adalah -5,059 dengan signifikansi sebesar 0,000, yang
menunjukkan bahwa perbedaan nilai tersebut signifikan secara statistik.
Interval kepercayaan 95% berada pada rentang -1,295 hingga -0,545, yang
seluruhnya berada di bawah nol. Ini menandakan bahwa selisih nilai yang
terjadi bukanlah kebetulan, melainkan merupakan dampak nyata dari

penggunaan aplikasi.
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Dengan demikian, hasil analisis dari ketiga output tersebut menunjukkan bahwa
aplikasi Rempah Kita efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa melalui
perbedaan yang signifikan antara nilai sebelum dan sesudah penggunaan media

pembelajaran.

4.5 Distribution

Tahap distribution merupakan' tahap final dari proses pembuatan_aset pada
penelitian ini. Pada tahap 1ni, seluruh aset 2D yang telah dibuat, seperti maskot,
ikon, dan elemen‘antarmuka, diekspor ke dalam format,PNG dengan latar belakang
transparan. Format ini dipilih untuk mempermudah rekan penulis saat melakukan
proses implementasi dan penataan aset di dalam game engine Unity tanpa adanya

latar belakang yang mengganggu:

Sementara itu, seluruh model 3D rempah-rempah diekspor ke dalam format .FBX,
sebuah format standar industri yang memastikan kompatibilitas penuh dengan
Unity, termasuk data model dan teksturnya. Total aset yang dihasilkan terdiri dari
50 aset 2D dan 4 aset 3D. Selanjutnya, semua aset yang telah siap tersebut diunggah
ke folder Google Drive bersama untuk diserahkan kepada rekan penulis yang

bertanggung jawab atas pengembangan aplikasi.
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5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembanganwyang telah dilakukan, dapat

disimpulkan hal-hal sebagai berikut:

eJRNEr 19BN NIUN||0d NIL vesning ep uiz| eduey

undede ynjuaq wejep 1l siyny efiey ynanjas neje ueibeqgas yefueqradwaw uep ueynwnbuaw Buesejq 'z
ejejer Habap yiuyijod 1efem buek uebupuaday ueybniaw yep uedpnbuag 'q
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Telah berhasil dibuat aset visual berupa ilustrasi 2D dan model 3D'sempah-
rempah untuk mendukung media  pembelajaran interaktif berbasis

Augmented Reality (AR).

. Aset 2D dibuat menggunakan Procreate Pocket dan Adobe lllustrator,

meliputi tampilan antarmuka aplikasi seperti home page, tombol navigasi,

ikon, serta elemen visual rempah-rempah.

. Aset 3D berupa model rempah sepertijahe, kunyit, kencur, dan lengkuas

dikembangkan menggunakan perangkat lunak Blender dan berhasil
diekspor dalam format FBX untukintegrasi ke Unity.

Implementasi aset ke dalam aplikasi AR menunjukkan fungsionalitas
berjalan dengan baik melalui pengujian black box, dan konten dapat muncul
secara markerless menggunakan Dumimy rempah.

Hasil pre-test dan post-test menunjukkan adanya peningkatan pemahaman

siswa setelah menggunakan media pembelajaran ini sebesar 45%.

. Berdasarkan kuesioner skala Likert, 88% siswa menyatakan bahwa aset

visual ‘menarik, mudah dikenali, dan membantu pemahaman mereka

terhadap materi rempah-rempah.

"yejesew nyens uenefun neje 33y vesynuad ‘uesode] uesjnuad ‘yeju) efiey uesynuad ' ueppuad ‘ueypipusd ueﬁuuuadaxgmun efuey uedpnbuay e

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan ruang lingkup yang telah dijalankan,
terdapat beberapa hal yang dapat dijadikan masukan untuk penelitian selanjutnya
agar pengembangan media pembelajaran menjadi lebih optimal dan aplikatif.

Saran-saran tersebut antara lain sebagai berikut:
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1. Pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan memperluas jumlah
aset rempah-rempah yang dikenalkan, sehingga cakupan materi tidak
terbatas pada empat jenis rempah utama dan dapat mencakup lebih banyak
kekayaan hayati lokal.

2. Penambahan fitur interaktif seperti permainan edukatif atau eksplorasi

itas visualisasi aset
ikemba

pembelajaran.

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 1. Riwayat Hidup Penulis
DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS
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2002, sebagai anak ketiga dari tiga bersaudara.
Lulus dari SDN Kampung Bulak pada tahun 2015,
kemudian melanjutkan pendidikan di SMP PGRI 1
Cibinong dan lulus pada tahun 2018, serta
menyelesaikan pendidikan di SMK Plus+Pelita
Nusantara Bogor pada tahun 2021. Menjadi
mahasiswa D4 Teknik Multimedia Digital, jurusan
Teknik Informatika dan Komputer di Politeknik

NegeriJakarta pada tahun 2021:
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Lampiran 2. Storyboard

Scene

Gambar

Keterangan

Splash

Screen

Main menu

Scene

) |

EKNIK B

Menampilkanloge
rempah kita saat \
Yﬁplikasi

likasi

1 bisa

ambahan berisi
tombol “Informasi” dan
“Reset Rempah” saat
ikon pengaturan diklik

di halaman utama.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



99

- Credit Page ®
r2 % Hal
ﬁ .:_} alaman yang
@ g menampilkan nama dan
g g — peran tim pengembang
% (),
23
s

developer.

74

Confirmatio

Reset
gatan.untuk

pakah

eyaeer HaBaN HIUN|Od YIL uesninr Liep ujz| eduey

undede ynjuaq wejep 1uil siny efiey yninjas neje ueibeqas yelueqradwaw uep ueynwnbuaw Buese|q *z

ereset

Apakah kamu yakin
akan reset rempah
yang sudah discan?

yang
dapat

R er LaBaN YIuN2|od YIL wesninpjijiw exdid jeH S

dan

EF

(NIK

ey er uaBap Y1uwyAIjod 1efem buek uebupuaday uexy bniaw yepy uedpnbuag 'q

*yejesew nyens uenefupn neje 3|3y uesynuad ‘uelode| ues|inuad ‘yejwl efiey uesjnuad ‘ ueppuad ‘uey pipuad uebuguaday

Rempah yang Sudah
Kamu Temukan

1 e

telah berhasil dipi

t Jaquins ueyyngakua uep ueywmuesuaw edue) Ul sijny e iey yninjes neye ueibeqas di
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Kuis Scene

s Hasil

Sukses

jawaban dan indikator

E ,

]
4

®;

Petunjuk
Permainan

Seret dan lepas (drag & Drop)
item ke dalam pot untuk

menanam

H
H

J

‘OKAY, MENGERTI

e

Halaman pertanyaan

kuis dengan opsi

Menjelaskan cara drag

and drop item ke pot.
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Terdapat dua tombol:

Pop-up konfirmasi
keluar dari aplikasi.
“BATAL” dan

RempahKita

( ~

Apakah kamu yakin
akan keluar dari

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara

Wawancara dilakukan dengan narasumber Ibu Wingga Maulidia, S.Pd.,
yang merupakan guru di SD MI Miftahul Jannah. Kegiatan wawancara ini
dilaksanakan pada tanggal 17 Januari 2025 di lingkungan sekolah SD MI
Miftahul Jannah. Wawancara  bertujuan untuk. menggali informasi
mengenai kebutuhan .dan pandangan terkait penggunaan media
pembelajaran.interaktif berbasis Augmented Reality dalam preses,belajar

mengajar; khususnya untuk materi rempah-rempah.

Selama wawancara, Ibu Wingga memberikan insight penting mengenai
kondisi pembelajaran saat ini, tantangan yang dihadapi_siswa dalam
memahami materi, dan harapan terhadap media pembelajaran yang dapat
meningkatkan minat dan pemahaman.siswa. Informasi yang diperoleh dari
wawancara ini menjadi dasar dalam  merancang produk multimedia
interaktif yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa serta 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 saja media atau metode atau kegiatan khusus
disekolah _yang _ telah...digunakan untuk

mengenalkan rempah-rempah kepada siswa?

Bu Wingga Dengan menanam

Peneliti Menurut Ibu, seberapa penting bagi siswa untuk

mengenal rempah-rempah?
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(lanjutan Lampiran 3)

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?

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. Mereka bisa
lebih ingat hal-hal yang unik dan visual seperti itu.

Peneliti

Pernahkah sekolah Ibu menggunakan aplikasi
berbasis teknologi, seperti augmented reality,

dalam pembelajaran?

Bu Wingga

Belum, tapi saya sangat mendukung penggunaan

teknologi seperti itu.

Peneliti

Menurut dbu, 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
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(lanjutan Lampiran 2)

Peneliti Menurut Ibu, bagaimana cara terbaik untuk

eydid yey

meningkatkan minat siswa dalam mempelajari

w

HE

rempah-rempah?

eydid jeH

-
-
>

Bu Wingga Media belajar yang menyenangkan. Bisa juga

;.‘- asli ke kelas, atau
/-' gunakan gambar de

embantu.
Apa hambatan, ‘yang biasanya dihada .
jarkan siswa tentang topik rempah-rempah?

da. Siswa masih cukup
ambatan, paling hanya
a-r

a réempannya.
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o /

Lampiran 4. 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

:eydid ey

eyeY e[ LaBaN NIWPI|Od YIL uesnanpyijiw exdid deH &)

pengalaman siswa terkait materi pembelajaran rempah-rempah serta

penggunaan media pembelajaran.nteraktif berbasis teknologi.

Keterangan Transkip

Peneliti Kalian tahu ga sih apa itu rempah-rempah? Bisa

sebutkan contohnya?

Zahra (Murid 1) M]1: Gatau. Daun salam, daun jeruk;baru itu
Zamira (Murid 2) doang

Gris (Murid 3) )

Faras (Murid 4) M2: Gatau deh. Kencur, jahe.

Faqih (Murid 5) )

Majid (Murid 6) | V30 G2

Mé6: Belom diajarin.
MS: Bumbu-bumbu..Daun jeruk.
M4: Jahe, rempah-rempah itu jahe.

sdaquins umpnqa:(uaw uep uejunjuesuaw eduey a1 siny !‘J!)‘ yninjas neje ueibegas dgm%uaw 50?)!]!0 -1 \"‘\,,,

Peneliti Coba dari gambar ini, ada yang kalian tahu ga?
M5 MS5: Ttu kayu manis. Apa itu, kacang ketumbar?
M2 Eh, bukan deh.
Ml M2: Yang ini kayu, tapi gatau kayu apa. Biji
M3 lada.
M4 M1: Kayujati. Pernah liat tapi ga tau namanya.
M6 M3: Bintang. Taunya kayu manis.
M4: Ga mungkin lah ini kacang ketumbar:
Mo6: Ngga.
Peneliti Kalian selama ini tahu rempah-rempah dari
mana sih?
M1, M2, MS, M4, | M1, M2, M5, M4, M6: Dari mama/ibu.
M6, M3 M3: Dari nenek, tapi lupa lagi.
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(lanjutan Lampiran 3.)

- T Peneliti Menurut kalian, rempah-rempah itu penting ga
43 :’: sih untuk dipelajari?
gg g M6 M6: Penting, kalau mau buat masak.
§§ N M3 M3: Kayanya i
%E M2
5 Peneliti  Kalian tahu kegunaan rempa ~rempe selaln
untuk masak? Apa saja manfaatnya
M3 M3: Buat jus '= nghangatkan tubuh

Buat oba
'» Bisa b \\
5 M

Peneliti -“W
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M3 M3: Ga terlalu bosen.

M1

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

M2 M2: Tertarik.
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(lanjutan Lampiran 4.)

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

menurut kamu?

M4: Pernah, di-Choki-Choki. Menarik, seru.
M3:Di MeD.

MT: Pernah.

MS5: Biasa aja sih.

M2, M6: Ga pernah.

Kalau rempah-rempah bisa.muncul di layar HP
sebagai gambar 3D dan bisa dilihat dari
berbagai sisi, apa itu akan membantu kamu

mengenalnya danimengingatnya?

M1: Biasanya lebih gampang inget ya.
M2: lya, lebih gampangingetnya.
M6: Lumayan menarik.

M4: Sama aja.

MS5: Biasa aja.

Menurut kamu, apa yang membuat belajar

tentang rempah-rempah jadi seru?

M4: Ngambil rempahnya dari sumber.
M1: Mungkin pas lagi dimasak aja.
M3: Lihat nenek aku lagi masak.

M2 : Seru jadi bisa belajar masak

MS5: Bisa lebih mengerti tentang rempah

Apa kamu ingin tahu lebih banyak tentang

rempah-rempah?

M6, M4, M5, M1,
M2,

M6: M6: Pengen, pengen tau semuanya.
M4: Pengen

M2: Tertarik

MS5: Biasa aja sih.
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Lampiran 5. Kuesioner

=X
o x
o
=3
a g
g " Kuesioner
=]
g Nama : A)‘el I?ﬂol/‘ﬂ
No Absen 2 F

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

*yejesew nyens uenefun neye 331y uvesynuad ‘ueiode| u

Terima kasih sudah mengisi yaa...

P
g
=
H
=
>aQ
-4
=
i
§ )
g8
~Q
g s APLIKASI
=
® o NO PERTANYAAN STS[TS| C [ S [ST
28 1 | Aplikasi mudah digunakan J
3 5 2| Petunjuk dalam aplikasi_ mudah untuk saya ikuti v
‘B o 3 | Saya senang belajar tentang rempah-rempah melalui aplikasi
= c— ni \/
P 4 |Saya tahu lebh banyak tentang rempah-rempah setelh
- menggunakan aplikasi ini. \/
gi 5 | Model 3D rempah muncul dengan bak sctclah Saya
gq mengarahkan ke maket rempah. \"%
S8 6 | Semua tombol dalam aplikasi ini bekerja dengan baik.
< E ; 7 | Saya bisa melhat model rempah dari berbagai arah (bisa
g ;" diputar/zoom). Y,
[ 8 | Pertanyaan kuis sudah sesuai dengan materi yang dipelajari J
=32 di aplikasi
g Fr 9 |Saya bisa menjawab soal-soal yang diberkan setelah \/
- 3 mencoba_aplikasinya.
g'g 10 | Saya lebih mudah mengingat nama-nama rempah setclah \/
= mencoba aplikasi ini.
€3
g3
28 DESIGN
g% NO PERTANYAAN STS[TS|[C | S [ ST
] 3 | | Gambar dan warna di aplikasi ini_bagus dan menarik. V4
=x 2 | Karakter rempah-rempah di aplkasi mi licu dan
-1 g menyenangkan. \J
5.2_ 3 zaya bisa mengenali gambar 3D atau animasi yang muncul di \j
yar.
B3 4 | Tombol dan Kon yang ada di aplikasi_ mudah dikenali 7
E 2 5 | Wama-wama di aplikasi ini_nyaman dipandang
f 3 6 | Bentuk rempah dalam model 3D terlihat seperti aslinya. [
] 7 | Tampilan aplikasi cocok untuk_anak-anak.
o 8 | Ukuran tulisan dan gambar di aplikasi ini tepat dan mudah
5 dibaca. Vv
5 9 | Semua gambar dan elemen desain terlhat rapi dan tidak
= berantakan. \/
e 10 | Saya ingin_melihat_desain seperti ini lagi di aplikasi kinnya.
3
o
]
=

&)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



IQ

Gegas yefueqradwaw uep ueynwnbuaw Buesejq 'z

eayer uabaN 1uyANIog 1efem buek uebupuaday ueybniaw yepy uedpnbuag 'q
es|inuad ‘yeju) efiey ves)nuad ‘ uepjpuad ‘uey pipuad uebuguaday gmun ekueg uedpnbuag e

eyIeNer 196N HIUNI0d HIL uesning ep ujz| eduey

1M e1ey ynanjas neje ue

s

undede ynjuaq wejep

%

pnbuaw Buesepq ‘L
eyIRY Rl 2B YIWY23|od YL uesninpyjijiw e3did yeH S

1jny ef1ey yninjas neye ueibeqgas d

11 si

ep ueywnyuesuaw eduey

1aquins ueyyngakuaw u

*yejesew nyens uenefun neye 331y uvesynuad ‘ueiode| u

eyd1) ey

114

Lampiran 6. RPP

~ MODUL AJAR
PROYEK PENGUATAN PROFIL PELAJAR PANCASILA (P5)
DAN PROFIL PELAJAR RAHMATAN LIL ALAMIN

INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL .

Identitas Penyusun: Wingga Maulidia, S.Pd.

Instansi: MI Miftahul Jannah

Tahun Penyusunan: 2025

lenjang 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

. KOMPETENSI AWAL

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

Siswa dapat mengenali jenis-jenis rempah seperti kunyit, kencur, jahe, dan
lengkuas. ’
Siswa dapat menanam dan merawat tanaman rempah-rempah dengan baik.

. PROFIL PELAJAR PANCASILA DAN PELAJAR RAHMATAN LILALAMIN

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

Menyadari bahwa tanaman rempah merupakan anugerah Tuhan yang dapat
dimanfaatkan.

Berkebhinekaan Global
Menghargai budaya Indonesia yang kaya akan rempah-rempah.
Gotong Royong

Bekerja sama dalam menanam dan merawat rempah-rempah.

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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(lanjutan Lampiran 5)

Gambar dan video edukatif tentang rempah-rempah

L ]
E. TARGET PESERTA DIDIK

Reguler
F. MODEL PEMBELAJARAN

Model pembelajaran tatap muka

KOMPETENSI INTI

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.

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

KRITERIA KETERCAPAIAN TUJUAN PEMBELAJARAN

Mampu menjelaskan manfaat rempah-rempah dalam kehidupan sehari-hari.
Mampu menanam dan merawat kunyit, kencur, jahe, dan lengkuas dengan benar.
Menunjukkan sikap gotong royong dalam menanam dan merawat tanaman
rempah.

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

Wingga Maulidia, S.Pd.
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Lampiran 7. Pre-Test

Nama :Gouda O110hra Juanany. i
No absen : 26

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

b. Merica dan pala
c. 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
. Pedas dan hangat
d. Gurih dan asin

3. Lengkuas sering digunakan dalam masakan Indonesia, seperti...?

a. Nasi goreng dan mie goreng

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

d. Puding dan kue

4. Apa manfaat lengkuas bagi tubuh?

a. Membuat cepat lapar

>E. Membantu pencernaan dan melawan bakteri
c. Menyebabkan sakit kepala
d. Menyegarkan napas seperti permen

'716.‘Apa bagian dari tanaman kencur yang biasa digunakan?

7& 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
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(lanjutan Lampiran 7.)
Pre Test

a nama senyawa dalam kunyit yang memberi warna kuning dan manfaat kesehatan?

=
g " £
g =, 5
: : :
g 5 g
§E, 413 og 3% s
Mmmm“memmm mmmmmmmwm
g3423383§3338533a52u8383
¢ha%a¢m,mu&,¢wmnhadm.¢ﬂhc¢
(© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:
1. Dilarang Smsnﬁmv mogm?: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
S _ 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 darl Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 8. Post Test

Post Test

Nama : Sauda @
Noabsen :20

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
3. Lengkuas sering digunakan dalam masakan Indonesia, seperti...?
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

%, Membantu pencernaan dan melawan bakteri
\/ ¢ Menyebabkan sakit kepala
d. Menycgarkan napas seperti permen
5. Apa bagian dari tanaman kencur yang biasa digunakan?

7(. Daun

b. Akar
x c. Batang

d. Rimpang

6. Di mana kencur banyak tumbuh?
a. Negara-negara dingin

\/ b. Gurun pasir

4 Dacrah tropis scperti Indonesia dan Thailand
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(© Hak Cipta milik Jurusan TIK Polit

Hak Cipta:
a. Pengutipan

2. Dilarang mengumukan dan mem
tanpa izin darl Jurusan TIK Pol

eknik !

A Nasi kuning

10. Kunyit sering digunakan untuk membuat makanan seperti...
b. Eskrim

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

\/ .

Negeri Jakarta

SRR INCYSII Jalkaila

1. Dil uti ian atau seluruh karya tulis ini ta ntumkan d kan ber:
arang :.o..wn aﬂ u:n_ﬂ _s-..o ..._u M- ....-x.z_!_ﬂwr z_-....v- mencantum an menyebutkan sum
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

. penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

ik Negeri Jakarta
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(lanjutan Lampiran 8.)

Post test

Pre test

Siswa 25 ‘

2|2

Sample
Siswa 1
Siswa 2
Siswa 3
Siswa 4
Siswa 5
Siswa 6
Siswa 7
Siswa 8
Siswa 9
Siswa 10
Siswa 11

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang Sosws:av uovo_._ﬂhm-: atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
; a. Pengutipan hanya u 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 un
tanpa izin datl Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta e Sk



Lampiran 9. Dokumentasi Wawancara
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(© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang Bmsﬂﬁmv movym?: 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 darl Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




Lampiran 10. Dokumentasi Beta Testing

(© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang Smsncﬁv uogmis 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 darl Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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