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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 agarsiswa dapat memahami dan menjelaskan tentang
perkembangan sarana transportasiyilalu lintas, dan angkutan jalansumum 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 |
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.

13
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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 signifikanterhadap 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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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.

Target audiens merupakan siswasekolah dasar kelas 5.

Software yang digunakan-dalam pembuatan aplikasi“adalah software
Unity.

Aplikasi berfarmat .apk dan kartu bergambar transportasi publik.

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.

1.5

1. Menyajikan informasi mengenai .materi.pengenalan sarana transportasi

publik daerah Jakarta kepada siswa kelas 5 sekolah dasar

Memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan menyenangkan.

Sistematika Penulisan
BAB I : Pendahuluan

Bab ini terdiri dari latar belakang; rumusan.masalah, Batasan masalah,
tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.

BAB Il : Tinjauan Pustaka

Bab ini berisi teori-teori yang mendukung penelitian.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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3. BAB IlI : 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

6.

Lampiran

Pada

bersangkutan

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tentang pembuatan._aplikasi berbasis Augmented
Reality Materi transportasi publik daerah Jakarta sebagairmedia edukasi Siswa

SDIT Harum, dapat disimpulkan sebagai berikut.

1. Penelitian 1ni telah menghasilkan aplikasi edukasi pengenalan transportasi

publik ~berbasis augmented reality dengan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dan Unity Engine.

. 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 sesual 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.

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 sedi
7. Pada Scan AR, blsa ditambahkan tombol untuk ke next objec ak perlu
bolak-balik ke Di enu atau bisa dijadikan 1 scene saja untuk sca i

i S rybo gan yang suc
pada AR bisa | sarkan

tetap meng

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Log wawancara guru :

Lampiran 2 : 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?

lya, 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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Log wawancara siswa kelas 5 :

Lampiran 3 : Log wawancara siswa

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

Ya, kadang gambar buram dan tidak

pelajaran? jelas.
Bagaimana cara kalian memahami | Mendengarkan guru, membaca
pelajaran? buku, melihat gambar.

Apakah gambar membantu pemahaman?

lya.

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?

lya, 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

transportasi dengan gambar 3D/animasi?

mudah  memahami

lya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 : Dokumentasi Beta Testing Ahli Aplikasi

Questions  Responses ) Settings Total points: ¢
Transportasi Publik Sebagai Media Edukasi Pada
Siswa SDIT Harum

Perkenalkan, saya Irfan Aqil Agustian, Mahasiswa Program Studi D4 Teknik Mullimedia Digital, Jurusan Teknik
Informatika dan Komputer dari Politeknik Negeri Jakarta. Saat ini saya sedang melakukan penelitian dalam
rangka menyusun skripsi dengan judul :

“Pembuatan Aplikasi

Berbasis Augmented Reality (AR) Materi Transportasi Publik Sebagai Media

Edukasi Pada Siswa SDIT Harum™

Saya p: untuk waktu dalam mengisi kuesioner ini. Seluruh data
yang Anda berikan akan dijaga i serta hanya di untuk akademik.

Dengan hormat,
Irfan Aqil Agustian

*Indicates required question

Nama 0

Helmi Arghya Santosa
Add individual feedback

i AN B =Hm =n

- /o
Tampilan sudah sesuai untuk

siswa kelas lima

(O sangat Tidak Setuju

() Tidak Setuju

® sewju

(O sangat Setuju

Add individual feedback

*
Tampilan aplikasi sudah menarik.

(O sangat Tidak Setuju

(O Tidak Setuju

@® sewju

~NE(FR

Tata letak tampilan mudah dipahami dan konsisten

() sangat Tidak Setuju
() Tidak Setuju
) sewju

@ Sangat Setuju

Add individual feedback

* ‘o
Navigasi mudah diingat

() sangat Tidak Setuju

() Tidak Setuju

O setuju

(®) sangat Setuju

Ixxi
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*
Pemilihan font dan warna sudah sesuai

O Sangat Tidak Setuju
(O Tidak Setuju
O sewju

@ Sangat Setuju

exdid yeH

ey er abaN yiwjRd|od yiiw eydid yeH

Add individual feedback

*

Ukuran dan jenis huruf mudah dibaca.

(O sangat Tidak Setuju

O Tidak Setuju

O setju

@ Sangat Setuju

Petunjuk penggunaan AR mudah dimengerti

() sangat Tidak Setuju

O Tidak Setuju

® sewju

(O sangat Setuju

Add individual feedback

*
Petunjuk quiz mudah dipahami

(O sangat Tidak Setuju
(O Tidak Setuju
O setuju

@ Sangat Setuju

*
Aplikasi dapat berjalan dengan lancar tanpa error

() sangat Tidak Setuju
(O Tidak Setuju
() sewju

(®) sangat Setuju

Jaquins ueyingakuaw uep uexywnjueduaw eduej (Ul sijn3 eAiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Buesejiqg °L

Add individual feedback

*

Navigasi mudah digunakan

(O sangat Tidak Setuju

O Tidak Setuju

O sewju

(®) sangat Setuju

Jurusan Teknik Informatika dan

(Lanjutan)
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Proses pemindaian AR berfungsi dengan baik pada objek 3D transportasi

=
)
=
=
T
-+
o

= 7
m
x
0
©
-+
Y
§.
;
1
o
=.
®
x
E.
*
=
®
Q
0
=.
S
o
x
3
q
-+
9

Sangat Tidak

idak Setuju
Sewju

@ sangat Setuju

Add individual feedback

Pengguna dapat melakukan rotasi, zoom, dan menggerakkan objek 30

ngat Tidak

idak Setuju
Setju

(®) Sangat Setuju

"

Audio dubbing dapat digunakan dengan baik

t Tidak Setuju

Tidak Setuju

(® sangat setuju

Add individual feedback

Saran dan masukan

1. Untuk bagian "Petunjuk Penggunaan’ bisa dibuat side to side atau bentuk storyboard, jadi siswa tidak perlu
scroll terlalu jauh

2. Untuk 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

4. Toggle Musik & Audio (general audio seperti dub/sfx) bisa dipisah

5. Saran untuk rotasi object 3d mungkin bisa lebih fleksibel lagi, bisa ditambah rotasi pada axis lainnya (misal: Z
axis) jadi bisa dilihat dari segala arah

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

7. Di bagian 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)
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Add individual feedback
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Helmi Arghya Santosa
Tangerang 15151, Indonesia
+6:2877-T113-9889

helmi santosal {@gmail com

Graduated from Yogyakarea State University with 2 degree in Education. Specialized in Game Development (Unity).

Lampiran 5 : CV ahli aplikasi

Developer with 24 vears in pame development experience and zome deskrop apps. Commitment wo deliver high-

quality programs. Up-to date with latest gaming trend and gaming technologies.

Personal Details

Drate OfF Birche 1998-0%-30
Interest: Game Development, Movies, Science, Tech

Highe:

Tital yea

areer Level: Expenenced
s of experience: ~3 Years

Education

/ 5.Pd in Informatics Engineering Education
; arta State University, (grad, 09,/2021)
1353

Skills

C# (Net Framework) Java PastmanAPI

Unity30» Arduino Winform Deskop

Game Development Python Development

Git JavaScript WPE Desktop Development
C# (NetCore) HTML Teaching

WVB.Net 55

Language

. Indonesia

. English - 570 TOEFL Like (PROTEFL), 2016

Links

Linkedin: hetps:/ /linkedin.com,/

‘herghys,
Github Repe I

vz hitps:/ Seithub.c

Pertfolios: https://herphvs sithub.io /p

Used SDKs

Facebook SDK {Unity)
Google Sign-1n S (Unity)
Vuforia SDK (Unity)

Apple Sign-In SDIK (Unity)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Firebase Analytic SDK (Unity)

Firchase Cloud Messaging SDK (Unity)

Firehase Authentication SDK (Unity)
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(Lanjutan)

Experience

Unity Programmer (Staff)

PT. Falah Inovasi Teknologi | Jakarta, Indonesia

01 /2025 — Mow

As a Unity Programmer, 1 develop and refine applications using Unity 3D, focusing on efficient architecture and
seamless functionality. My role includes implementing APl connections, debugging code, and optimizing
performance through profiling. 1 also conduct thorough testing to ensure stabilicy and reliabilicy. With a keen eye for
detail, I contribute to improving user interaction and overall application quality.

Responsihilties

. Developed modules for the main application [/ game

L] Developed custom Ul to be used in the projects / other projects

. Co-integrating multiplayer VR app / game

{Technologies Used:
C#, Uniey3D, Gir, PostmanAPI, Firehase ST for Unity (Auth, Analync), [SON
Google Sign-In for Unity SDE, Apple Sign-In for Unity SDK, Facebook SDEK for Unity, Figma, Visual Studio

Game Developer (Unity Developer)

Newfernme Wanita Indonesia | Jakarta, Indonesia

0372022 — 08,2024

As a Unity Game Developer at Newfemme Wanita Indonesia, I contributed to designing and developing
applications, including the Newfemme app and the Cinda game. My role involved creating Game Design
Documents (GDDY), developing APL connection modules using C# threading, and implementing integrations like
Google and Apple Sign-In, Firehase Analytics, and Google In-App Updare SDE. 1 also focused on debugging and
optimizaton using Unity Profiler and Visual Studio Debugger. Additionally, 1 conducted thorough testing, including
manual plavtesing and AP validation with Postman, to ensure robust application performance.

Responsibilites:

Development

. Develop Newfemme Apps

. Create GDD (Game Design Document) for Cinda

. Develop Cinda

. Provide module in Unity for API Connection using C# Threading

. Provide custom extension - Implement Google Sign-In authentication (Unity)
. Implement Apple Sign-In authentication (Unity)

. Implement Firchase Analytic (Unity)

. Implement Google In-App Update S (U nity]

. Provide custom implementation of Analytics

. Optimizaton and Debugging with Uniry Profiler and Visual Stdio Debugper

. Playtesting

. Testng Cinda API and pame, to ensure the game work as intended. uses Profiler and Postman API
. Testing Newfemme App APL and game

. Testing Company's ather App

Debugping

Tools: Unity Profiler, Visual Studio Debugger

Testing

Playresting using Unity and Build (Manual Test)

Tools / Technologies Used:
C#, Uniy3DD, Gir, PostmanAPL, Firebase SDK for Uni
Google Sign-In for Unity SDK, Apple Sign-In for Unity

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Intern Project

1. Temperature Monitoring Module
July 2018 — Aupuse 2018

. Created remperature monitoring device using Arduino (high temp)

. Develop module

ing Windows form

. [Database Connection
Tools Used:

ArduinolDE, Visual Studio, Git (Github), Postman, MySCL Workbench

Language Used
Ca, J50N, Arduine, S0L

Freelance Projects
Game Related
SiMurda Edugame
July 2023 — August 2023 | | Teknoreka
. Edugame about Javanese Language
. Adventure Game with trivia quizzes
. Build for Web( L
. Scoring System
Tools Used:
Unity3D, Visual Studio, Git {Github), Postman
Language
C#, |SON

Fortune Hunter (Edugame)
January 2023 - March 2023

hetps:/ /github.com, herghys /FortuneHunter

. Biology Edugame, treasure hunting for thesis purposes
. Semi adventure game

. Developed using Unity Game Engine with URP setting
. Build for PC

Tools Used:

Unity3D, Visual Srudio, Git (Github)

Language Used
C#

Eskponen Edugame
September 2022 - Ocober 2022 || Tek

noreka

. Marth Edugame about exponential
. Developed using Unity Game LEngine
. Build for WebGL

Tools Used:

Unity3D, Visual Studio, Git [Github)
Language Used:

s

(Lanjutan)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Petualangan Quori
Auvgust 2022 - September 2022 | | Teknoreka

. Islamic Edugame

. Various minigame: adventure, match game, memory game
. Build for WebGL usingUnity Engine

Tools Used:

Unity 30, Visual Stodio, Git (Github)

Language Used:

C#

Augmented Reality (AR)
ABMath
Novmber 2022 - February 20
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. Marh Edugame about geomerry

. Developed AR Edugame using Unity Game Engine
. Build for Mobile

Tools Used:

Unity3l?, Visual Studio, Git {Github), Vaforia SDIK
Language Used

s

- Wayanghku AR

hetps: / /grithub.com /herghys MWavangku
June 2021 - July 2021

. AR Edugame abour Wayang

. Build for Mobile

Tools Used:

Unity3DD, Visual Studio, Git {Github)

Language Used:

CH
AR Batuan

June 20108 - July 2018
= hetps:/ /grithub.com /herghys /AR Batuan
- . AR Game about rock rype (geography)
= s Build for Mobile
g— Tools Used:
F Unity 30, Visual Studio, Git (Github), YVuforia SDE
3 Language Used
o nd Ca
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Lampiran 6 : Dokumentasi beta testing ahli materi

Nama *

Bu haya
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Ahli materi sebagai *

Guru -

Petunjuk Pengisian:
Bacalah setiap pernyataan dengan baik. Dan pilih pada kolom yang sesuai dengan pendapat anda.

ejie)er 1aba yiuyalijod uizi eduey

Aplikasi mudah digunakan *

@ SS (Sangat Setuju)
C) S (Setuju)
() TS (Tidak Setuju)
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Tampilan aplikasi sudah menarik *

w

3

3- () sS(Sangat Setuju)
R

3 @ S (Setuju)

T

g () TS (Tidak Setuju)
- U/ J
;

o () sTs(sangat Tidak Setuju)
T

i)

T

c

=

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseiqg *L

Petunjuk Penggunaan AR mudah dipahami *

@ SS (Sangat Setuju)

) S(Setuju)

"

oY

) TS (Tidak Setuju)

Y

) STS (Sangat Tidak Setuju)
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(Lanjutan)

Aplikasi dapat meningkatkan fokus peserta didik dalam pembelajaran pengenalan transportasi

Materi yang dimuat aplikasi sesuai dengan yang diajarkan *
Aplikasi mempermudah siswa dalam mengenal transportasi umum *

Aplikasi dapat menghemat waktu pembelajaran
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Aplikasi dapat membantu siswa untuk belajar secara mandiri *

Aplikasinya cukup bagus dan mudah digunakan, cm masukan saja sih, untuk bentuk 3D nya dibesarkan lagi
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(© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

JAKARTA 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

~)
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Lampiran 7 : Dokumentasi Beta Testing Siswa
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S/27/2025 9-43:39

S/27/2025 8:43:50

SP2T/2025 %4355

S/27/2025 8:43:57

SP2T/2025 543:59

SP2T/ 2025 Ga4:05

SP2T/2025 %A4:16

SP2T/Z025 54443

S/27/2025 %-44:57

SP2T/2025 64450

S/27/2025 ¢45:03

SF2T 2025 945:29
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g: E SP2T/20250:40:32  Tadya sders Sc rasuna said
.o
g SP2T/2025%40:34  Ammear Ghifan Firdaus SC RASLINA 541D
E SI2T/I025 %40:37  JABAL LAWLU AKBAR 3C RASUNA SaID
E 5/27/2025 G-A0:46  janeta Sc rasuna said
; S/27/20259:40:56 Hanin Se
§ SM2T/Z025%41:00  Nadyas alyssa az-Zahra S Rasuna Said
E SF27/2025 G:42:14 | Hilmi Sc Rasuna said
% SP2T/Z025%42:52  Indira Sikrma 3C Rasuna Said
E- 5/27/2025 %:43: 21 Ahmas Se Rasuna said

SC RASUNA SaID

5C RASUINA SAID

Scrasuna said

5C rasuna said

Sc_Rasuna Sasd

S Razuna Said

SC-rasurna saad

St

Sc

Sc rasuna said

5C

S Rasuna said

w

5' S/27/2025 %4614 Kenny salahudmn Parikesit 5C rasuna Sahd
-

g. S/27/2025 %46:40  Arham amayyan Bakhtisr 3C Rasuna Said
g 5/27/2025 %47:41  Mabhan radhinka Sc

o

]

3

Cad

<

=

.g

o

T

<

S
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Aplikasi ini membuat £ays temakin antusisas - Objek transpartasi 3 Dimensi dapat diputar, 2

T Sebuju)
EL {Sangat Setuju)
52 (Sangat Sebuju)
S (Setuju)

5% (Sangat Sebuju)

[
]

{Sangat Setuju)

E (Setuju)

]

{Setuju)
T { Sebuju)
& (Setuju)
E% {Sangat Sebuju)
5 (Setuju)

55 (Sangat Setuju)

W

E% {Sangat Setuju)
Z {Sebuju)

S (Setuju)

TE (Ticak Setugu)
& (Setuju)

Z {Sebuju)

52 (Sangal Setuju)
T { Sebuju)

5 (Setuju)

E% {Sangat Sebuju)
E% {Sangal Setuju)

5L {Sangat Setuju)

"]

S (Sangat Setuju)

w

S (Sangat Setuju)

T [ Setuju)

e

E% (Sangat Setuju)
S5 (Sangat Setuju)
S (Setuju)
S5 (Sangat Setuju)
& (Setuju)

T [ Setuju)

W

{Setuju)

Z (Setuju)

W

{Setuju)
55 [Sangat Setuju)
g (Setuju)
&5 {Sangat Setuju)
&5 [Zangat Setuju)
Z (Setuju)
& (Setuju)
g (Setuju)
& (Setuju)
55 (Sangat Setuju)
&5 {Sangat Setuju)
Z [ Setuju)
&5 [Zangat Setuju)
&5 [Sangat Setuju)
&5 {Sangat Setuju)

T [ Setuju)

W

{Setuju)

T [ Satuju)

T | Sesbuju)
S% (Sanga! Sebuju)
S5 (Sangat Setuju)

S {Setmju)

5% (Sangat Setuju)
E {Setuju)
TS [Tidak Setupu)
2 {Setuju)
o Sebuju)

S {Setmju)

angat Sebuju)
2 {Setuju)
T | Sebuju)
=5 (Zangat Setuju)
o Sebuju)
S {Setuju)
T | Sebuju)
& {Setuju)
55 (Sangat Setuju)
E {Setuju)
T | Sebuju)
=5 (Zangat Setuju)
S5 (Sangat Setuju)
E {Setuju)

T | Sesbuju)

W

{Sebuju)

T | Swbuju)

(Lanjutan)

Suara pada apikasi berfungsi dengan baik
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Apilikasi mudah digunakan -

TE {Tidak Setupu)
S {Setuju)
2 {Setuju)
S {Sebuju)
55 (Sangat Setuju)
& {Setuju)
TE {Tidak Setupu)
S {Sangat Setuju)
2 {Setuju)
S {Sebuju)
Z | Sebuju)
E {Setuju)
S {Sebuju)
S {Sangat Setuju)
2 {Setuju)
S {Sebuju)
55 (SZangat Setuju)
E {Setuju)
55 (SZangat Setuju)
55 (Zangat Setuju)
Z | Setuju)
S {Sangat Sstuju)
S {Tidak Seiupu)
TE {Tidak Sety
S {Sangal Setuju)
2 | Setuju)
S {Sangat Setuju)

55 (Sangat Setuju)

Aplikasi dapat dijatankan dengan lncas

Z {Sebuju)

S {Setuju)

55 (Fangat Setuju)
E {Setuju)

55 (Sangat Setuju)
E {Setuju)

TE (Tidak Setupu)
& {Setuju)
Z{Sebuju)

E {Setuju)

Z {Sebuju)

E {Setuju)
Z{Setujul

S5 (Sangat Setuju)
Z{Sebuju)

E {Setuju)

Z {Sebuju)

E {Setuju)

Z {Sebuju)

5 {Setuju)

Z (Sebuju)

5L (Sangat Sstuju)
TE (Tidak Setup)
55 (Sangat Setuju)
2 | Sebuju)

& {Setuju)

55 (Sangat Setuju)

(Lanjutan)

Aplikas] dapat memunculkan objek transpart

& {Seuju)

S (Sangat Setuju)
55 (Sangat Setuju)
Z {Setuju)

55 (Sangat Setuju)
55 (Sangat Sebuju)
& {Seuju)
5 {Setuju)
= Sepuju)
Z {Setuju)
& {Sebuju)
£ {Setuju)
55 (Sangat Sebuju)

S {Sangat Sebuju)
= Sepuju)

Z {Setuju)
& {Sebuju)
£ {Setuju)

EE (Sangat Setuju)

w

ZE {Sangat Setuju)
Z{Setuju)
ST {Sangat Sebuju)
2 {Setuju)
ZZ {Sangat Setuju)
& | Setuju)
5 {Setuju)

S5 (Sangat Setuju)
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Tampilan aplikssi tarlihat menarik

| Sebuju)

55 {Sangat Setuju)
Z{Sebuju)

55 {Sangat S=tuju)
Z{Sebuju)

55 {Sangat Setuju)
Z{Sebuju)

S {Setuju)
Z{Sebuju)

& {Setuju)
Z{SEtuju)

55 {Sangat Setuju)
S Sebuju)

55 {Sangat Setuju)
Z{SEtuju)

5 {Setuju)

TS (Tidak Sefupu)
5 {Setuju)

55 {Sangat Sebuju)
55 {Sangat S=tuju)
Z{Sebuju)

S {Setuju)

55 {Sangat Sebuju)
55 {Sangat Setuju)
S Sebuju)

5 {Setuju)

S Sebuju)

paca aplikasi mudsh dhaca

2 Sabuju)
EE {Sangat Sebuju)
S buju)
55 (Sangat Setuju)
58 (Sangat Setuju)
5 {Setuju)
S buju)
S {Setuju)
Z{Sebuju)
E {Setuju)
T | Setuju)
5 {Setuju)
58 {Sangat Sebuju)
55 (Sangat Setuju)

T | Setuju)

L

| Setuju)

S | St

Lt

{Setuju)
58 {Sangat Sebuju)
58 (Sangat Setuju)
Z{Sebuju)
55 (Sangat Setuju)
S | St
5 {Setuju)
58 {Sangat Sebuju)
EE {Sangat Sebuju)

S | St

(Lanjutan)

Petunjuk pengqunasn AR mudsh dipahami

| Sebuju)
55 {Sangat Setuju)
55 (Sangat Setuju)
S {Setuju)
55 (Sangat Setuju)
55 {Sangat Setuju)
Z{Sebuju)
55 {Sangat S=tuju)
Z{Sebuju)
& {Setuju)
Z{SEtuju)
55 {Sangat Setuju)
S Sebuju)
55 {Sangat Setuju)
Z{SEtuju)
5 {Setuju)
S Sebuju)
5 {Setuju)
S Sebuju)
& {Setuju)
5 {Setuju)
55 {Sangat S=tuju)

55 {Sangat Sebuju)

L

55 {Sangat Setuju)
S Sebuju)

5 {Setuju)

S Sebuju)
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(Lanjutan)

dapat mermahami materd transpaor biga belajar secara aktif dan mandi des

= (Setuju) F (Setuju)

S (Sangat Setuju) =5 (Sangat Setuju)
S (Setuju) S5 (Sangat Setuju)
S {Setuju) BE (Sangat Setuju)
S5 (Sangat Setuju) BE (Sangat Setuju)
5 (Sangat Setuju) ST [Sangat Setuju)
< (Setuju) T {Setuju)

= (Setuju) E{Fetuju

= {Setuju) S {Setuju)

S {Setuju) T {Setuju)

S5 (Sangat Setuju) ST (Sangat Setuju)
= (Setuju) = {Setuju)

& {Setuju) Z {Setuju)

EE (Sangat Sstuju) 5 {Sangut Setuju)
& {Setuju) Z {Setuju)

S {Setuju) S {Setuju)

S (Setuju) TS (Tidak Setup)
5 (Setuju) B Sebuju)

5 (Sangat Setuju) ST [Sangat Setuju)
ST (Sangat Setuju) S5 (Sangst Setuju)
S {Setuju) S {Setuju)

S (Setuju) S {Setuju)

 {Smtuju) EE [Sangst Setuju)

EE (Sangat Sstuju) 5 {Sangut Setuju)

55 {Sangat Setuju) S5 (Sangat Setuju)

S5 (Sangat Setuju) S5 (Sangat Setuju)

S {Setuju) S {Setuju)
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