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Abstrak 

Pendidikan Lingkungan Budaya Jakarta (PLBJ) merupakan sebuah materi pembelajaran 

dimana dalam materi tersebut berisikan tentang Jakarta, mulai dari sejarahnya, hingga 

kebudayaan Jakarta. Salah satu materi dalam mata pelajaran tersebut adalah pengenalan 

transportasi publik yang bertujuan agar siswa dapat memahami dan menjelaskan tentang 

perkembangan sarana transportasi, lalu lintas, dan angkutan jalan umum yang ada di 

Jakarta. Berdasarkan hasil wawancara kepada Ibu Rochayati Ezha selaku guru kelas 5 di 

sekolah SDIT Harum menyatakan bahwa pembelajaran materi pengenalan transportasi 

publik masih memiliki keterbatasan media pembelajaran berupa buku, presentasi dan 

Youtube yang membuat siswa menjadi mudah bosan. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk memberikan solusi dari permasalahan tersebut dengan menghadirkan aplikasi 

berbasis Augmented Reality sebagai media pembelajaran pada materi pengenalan 

transportasi publik di daerah Jakarta. Dalam perancangan aplikasi ini menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).  Hasil beta testing dari ahli aplikasi 

menunjukkan bahwa aplikasi sudah baik dari aspek visual dan fungsional. Hasil beta 

testing dari ahli materi juga menunjukkan bahwa aplikasi ini sudah sesuai dengan materi 

yang diajarkan dan dapat mempermudah siswa dalam mengenal transportasi publik. 

Sedangkan hasil beta testing yang dilakukan oleh siswa mendapatkan nilai rata-rata 

presentase sebesar 83, 5% yaitu sangat setuju. Nilai tersebut menunjukkan bahwa aplikasi 

pengenalan transportasi publik berbasis AR diterima dengan sangat baik oleh para siswa. 

Kata kunci : Augmented Reality, media pembelajaran interaktif, MDLC, PLBJ, 

siswa kelas 5. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan Lingkungan Budaya Jakarta merupakan sebuah materi pembelajaran 

dimana dalam materi tersebut berisikan tentang Jakarta, mulai dari sejarahnya, 

hingga kebudayaan Jakarta (Faizah dan Arum, 2022). Berdasarkan Peraturan 

Gubernur Nomor 80 Tahun 2017, tujuan dari mata pelajaran PLBJ adalah untuk 

mengenal dan mencintai lingkungan alam, sosial, dan budaya serta semangat 

kedaerahan dan melindungi, mengembangkan dan memanfaatkan keunggulan serta 

kearifan daerah yang berguna bagi diri maupun lingkungannya. Materi yang 

diajarkan pada mata pelajaran PLBJ adalah ragam kebudayaan Betawi, wisata 

Jakarta, transportasi, dan kesehatan.  

Salah satu sekolah yang menerapkan mata pelajaran tersebut adalah SDIT Harum, 

Jakarta Utara. Berdasarkan hasil wawancara kepada Ibu Rochayati Ezha selaku 

guru kelas 5 di sekolah tersebut menyatakan bahwa pembelajaran materi 

pengenalan transportasi publik masih memiliki keterbatasan media pembelajaran 

berupa buku, presentasi dan Youtube yang membuat siswa menjadi mudah bosan. 

Pernyataan ini didukung oleh hasil wawancara keempat siswa kelas 5 yang beliau 

ajar bahwa adanya hambatan saat belajar menggunakan buku, seperti gambar yang 

buram dan tulisan yang kurang dimengerti. Materi ini cukup penting dipelajari 

karena berdasarkan kurikulum merdeka tahun 2021 materi ini bertujuan agar siswa 

dapat memahami dan menjelaskan tentang perkembangan sarana transportasi, lalu 

lintas, dan angkutan jalan umum yang ada di Jakarta. 
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Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan adanya sebuah media pembelajaran 

yang interaktif yang dapat membantu proses pembelajaran. Pemanfaatan teknologi 

augmented reality markerbased dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

interaktif pada siswa sekolah dasar. Augmented reality (AR) adalah sebuah 

teknologi yang menggabungkan benda maya berbentuk dua dimensi dan bisa juga 

tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikannya sebagai 

realitas dalam waktu nyata (Yuli, 2020). Jenis markerbased dipilih dikarenakan 

mudah dalam penggunaannya dan tidak perlu membutuhkan perangkat android 

dengan spesifikasi yang tinggi. 

Beberapa penelitian yang dilakukan sebelumnya, pembelajaran melalui media 

berbasis augmented reality mempunyai pengaruh terhadap proses pembelajaran 

siswa (Aryani et al., 2019). Aplikasi berbasis AR memiliki kelebihan utama yaitu 

dapat menyajikan informasi secara visual dan interaktif (Wyatt, 2024). Kelebihan 

lain dari aplikasi berbasis AR adalah dapat menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih menarik dan mempunyai pengaruh yang signifikan terhadap keaktifan belajar 

siswa (Rachim et al., 2024). Aplikasi pembelajaran berbasis AR dapat membantu 

siswa sekolah dasar mengenali berbagai macam sarana transportasi lebih detail dan 

memahami informasi transportasi tersebut beserta sikap saat menggunakannya. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, perumusan masalah 

dalam pembuatan aplikasi ini adalah bagaimana pembuatan aplikasi berbasis 

Augmented Reality materi transportasi publik daerah Jakarta sebagai media edukasi 

Siswa SDIT Harum? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Pembuatan aplikasi pembelajaran berbasis augmented reality (AR) 

berbasis markerbased.  
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2. Materi yang dimuat pada aplikasi adalah materi pengenalan 8 sarana 

transportasi publik daerah Jakarta pada mata pelajaran Pendidikan 

Lingkungan dan Budaya Jakarta (PLBJ). Transportasi yang dimuat 

mencakup bajaj, transjakarta, LRT, KRL, MRT, kopaja, metromini, dan 

monorel.  

3. Target audiens merupakan siswa sekolah dasar kelas 5. 

4. Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi adalah software 

Unity. 

5. Aplikasi berformat .apk dan kartu bergambar transportasi publik. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Berikut merupakan tujuan serta manfaat dari penelitian ini. 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari skripsi ini adalah untuk membuat aplikasi berbasis Augmented Reality 

Materi transportasi publik daerah Jakarta sebagai media edukasi Siswa SDIT 

Harum. 

1.4.2  Manfaat 

Adapun manfaat dari aplikasi tersebut adalah. 

1. Menyajikan informasi mengenai materi pengenalan sarana transportasi 

publik daerah Jakarta kepada siswa kelas 5 sekolah dasar 

2. Memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

1. BAB I : Pendahuluan 

Bab ini terdiri dari latar belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, 

tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

2. BAB II : Tinjauan Pustaka 

Bab ini berisi teori-teori yang mendukung penelitian. 
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3. BAB III : Metode Penelitian 

Bab ini berisi rancangan penelitian, tahapan penelitian, objek penelitian, 

model yang digunakan, teknik pengumpulan dan analisis data, jadwal 

pelaksanaan, dan rincian biaya. 

4. BAB IV : Hasil dan Pembahasan 

Bab ini membahas perancangan, Pengujian dan Implementasi. 

5. BAB V : Penutup 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran dari penelitian. 

6. Daftar Pustaka 

Pada bagian ini berisi sumber-sumber yang ada dalam penelitian 

7. Lampiran 

Pada bagian ini terdapat beberapa file pendukung yang 

bersangkutan 
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BAB V 

PENUTUP 

1.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian tentang pembuatan aplikasi berbasis Augmented 

Reality Materi transportasi publik daerah Jakarta sebagai media edukasi Siswa 

SDIT Harum, dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1. Penelitian ini telah menghasilkan aplikasi edukasi pengenalan transportasi 

publik berbasis augmented reality dengan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan Unity Engine. 

2. Berdasarkan hasil alpha testing seluruh fitur scene dan tombol telah 

berjalan dengan baik sesuai dengan semestinya. Berdasarkan hasil beta 

testing dari ahli aplikasi menunjukkan bahwa aplikasi sudah baik dalam 

aspek visual dan fungsional. Kemudian, Hasil beta testing dari ahli materi 

menunjukkan bahwa aplikasi ini sudah sesuai dengan materi yang 

diajarkan dan dapat mempermudah siswa dalam mengenal transportasi 

publik. Sedangkan hasil beta testing dengan siswa mendapatkan nilai rata-

rata persentase sebesar 83,5% yaitu sangat setuju. Nilai tersebut 

menunjukkan bahwa aplikasi pengenalan transportasi publik berbasis AR 

diterima dengan sangat baik oleh para siswa. 

1.2 Saran 

Berdasarkan pembuatan aplikasi pengenalan transportasi publik berbasis AR, 

terdapat beberapa saran sebagai berikut. 

1. Bagian "Petunjuk Penggunaan" bisa dibuat side to side atau bentuk storyboard. 

2. Pilihan materi bisa dibuat dengan pilihan "Card View", nantinya bisa disertai 

juga dengan gambar agar lebih menarik 

3. Audio dub/sfx dengan musik kadang collide, jadi kadang ada dub/sfx yang 

audionya kalah dari musik. Ketika pembacaan doa mungkin musik bisa di pause 

sebentar sampai audionya selesai baru di play lagi musiknya. 
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4. Toggle Musik & Audio (general audio seperti dub/sfx) dipisah. 

5. rotasi objek 3d bisa ditambah rotasi pada Z axis agar dapat dilihat dari segala 

arah 

6. Bagian quiz, untuk font setting di pilihan jawabannya sedikit ke atas, untuk 

gambar di quiz bisa diperbesar sedikit 

7. Pada Scan AR, bisa ditambahkan tombol untuk ke next object, jadi tidak perlu 

bolak-balik ke pilihan menu atau bisa dijadikan 1 scene saja untuk scan (tetapi 

tetap mengikuti storyboard/rancangan yang sudah dibuat) 

8. Model 3D pada AR bisa lebih dibesarkan lagi ukurannya. 
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Lampiran 2 : Log wawancara guru 

Log wawancara guru : 

Penanya Narasumber 

Apa tantangan mengajar siswa 

kelas 5? 

Siswa terlalu aktif dan sulit fokus dalam waktu 

lama. Media pembelajaran terbatas. 

Apakah tantangan ini umum di 

semua kelas? 

Iya, umumnya anak SD aktif. 

Materi apa yang paling 

menantang di kelas 5? 

PKN (Pancasila) dan Bahasa Indonesia karena 

butuh pengembangan materi dari buku. 

Apa saja mata pelajaran yang 

Ibu ajar? 

IPAS, Pancasila, Bahasa Indonesia, PLBJ, dan 

Seni Rupa. 

Kenapa PKN jadi tantangan? Materi luas dan perlu banyak penyesuaian serta 

referensi, sulit disampaikan dengan bahasa 

sederhana. 

PLBJ bagaimana 

tantangannya? 

Materi banyak (12 bab/tahun), waktu terbatas 

(2 JP/minggu), banyak praktik, sulit sampaikan 

semuanya. 

Contoh isi bab PLBJ? Transportasi dan fasilitas kesehatan dalam satu 

bab, makanan khas, sejarah Monas, dll. 

Bagaimana minat siswa 

terhadap materi transportasi? 

Minat baik, namun media pembelajarannya 

terbatas, biasanya hanya mengenal melalui 

gambar atau video. 

Pentingkah mengenalkan 

transportasi Jakarta? 

Sangat penting. Bahkan, guru sendiri belum 

banyak mengenal transportasi umum. 

Media apa yang digunakan 

dalam pembelajaran? 

PowerPoint, video YouTube, dan quiz berbasis 

kertas.  

Apakah media itu berpengaruh 

ke minat dan nilai siswa? 

Ya, siswa lebih tertarik daripada hanya 

membaca buku. 

Apakah aplikasi game pernah 

digunakan dalam 

pembelajaran? 

Belum, hanya media umum seperti PPT dan 

video. 

Apa harapan terhadap aplikasi 

pembelajaran yang 

ditawarkan? 

Meningkatkan minat dan fokus belajar siswa, 

terutama untuk pelajaran seperti PLBJ. 
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Lampiran 3 : Log wawancara siswa 

Log wawancara siswa kelas 5 : 

Pertanyaan Jawaban Siswa 

Apakah kalian suka belajar di sekolah? Suka. 

Apa yang membuat kalian suka belajar? Bertemu teman-teman. 

Apa metode belajar yang kalian sukai? Quiz dan proyektor/video. 

Apa kesulitan saat belajar? Sulit mengingat, ada kata baru, dan 

kurang mengerti penjelasan. 

Apa yang menyebabkan kesulitan belajar? Soal tidak dimengerti, ada kata baru, 

kalimat sulit. 

Apakah ada kesulitan saat membaca buku 

pelajaran? 

Ya, kadang gambar buram dan tidak 

jelas. 

Bagaimana cara kalian memahami 

pelajaran? 

Mendengarkan guru, membaca 

buku, melihat gambar. 

Apakah gambar membantu pemahaman? Iya. 

Apakah kalian tertarik belajar dengan 

gambar 3D? 

Minat, menarik, seru. 

Apakah kalian langsung paham saat baca 

buku? 

Tidak, harus baca 2–3 kali dan lihat 

gambar berkali-kali. 

Gambar seperti apa yang sulit dipahami? Buram, hitam putih, tidak jelas. 

Apakah kalian kesulitan membedakan 

jenis transportasi seperti metromini dan 

kopaja? 

Iya, karena gambar buram. 

Apa pendapat kalian tentang gambar 3D? Bisa dilihat dari segala arah, lebih 

hidup, lebih jelas, mudah dilihat. 

Jika belajar transportasi menggunakan 

gambar 3D, bagaimana menurut kalian? 

Menarik, meningkatkan minat 

belajar, lebih seru. 

Apakah lebih mudah memahami 

transportasi dengan gambar 3D/animasi? 

Iya. 
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Lampiran 4 : Dokumentasi Beta Testing Ahli Aplikasi 
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Lampiran 5 : CV ahli aplikasi 
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Lampiran 6 : Dokumentasi beta testing ahli materi 
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Lampiran 7 : Dokumentasi Beta Testing Siswa 
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