=2

=
4
i
w
E
=
o
o

<
2
w

og
2

PEMBUATAN ASET 3D DAN ANIMASI 3D SENJATA
TRADISIONAL PADA MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS MARKERLESS
AUGMENTED REALITY
SKRIPSI
GEOVANRIVO WIBI'MORISKO BAAY 2207431028
PROGRAM STUDI D-1V TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK'INFORMATIKA DAN. KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2026

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

// 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
% Y 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 dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer 11263 NIUy23|0d YIL ueshang iep uizy edue)

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eAie) yninjas neje ueibeqas yeAueqiadwaw uep ueynwnbuaw buesejiq 'z

ejieyer 1abap yiuya3ijod sefem buek uebuuaday ueyibniaw yepn uediynbuad °q

Q

eyexer U9BON NIW{93|od MIL uesnanp yjijiw exdid sieH )

\

:eydiddeH

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

PEMBUATAN ASET 3D DAN ANIMASI 3D SENJATA
TRADISIONAL PADA MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS MARKERLESS
AUGMENTED REALITY

d uebupuadsy ynun efuey uediynbuad ‘e

d ‘uexipip

I 12d 4 uenl)

SKRIPSI

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk

|1 ekiey
: 1aquins ueyingakuaw uep ueywnjueduaw eduey jui sijn} eAiey Yyninjas neje ueibeqas diynbusw buesejiqg ‘L

memperoleh Diploma Empat Politeknik

qet

GEOVANRIVO WIBIEMORISKO BAAY 2207431028

PROGRAM STUDI D-1V TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK'INFORMATIKA DAN. KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

2026

‘yejesew njens uenefuy neje i uesinuad ‘uesode] t

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ejie)jer 14363 NIUX33I|Od HYIL ueshanr 1iep uizi eduey

b
o
o
=
o
=
Q
=
()
3
Q
<
3
<
=
o
3
Q.
o
3
=
(]
3
3]
()
=
o
o
3
<
-
=~
[
]
o
o
Q
o
3
-]
-
o
=
©
L
<
=
=
=
=
o
=
<
o
-
=
&
3
Q.
=L
o
3
o
(]
3
-
<
=~
o
T
o
T
c
3

g
o
o
3
@
=
3
T
o
=
=3
o
o
=~
=
[
=
=
a
=
o
3
2
T
(]
3
=3
3
@
o
S
<
o
5
Q@
3
&
o
-
o
o
=
(1)
=
=
=
=
]
Q
o
a3
e
o
=,
o
-
-~
o

o
o
o
5
[}
<
-4
T
1
E]
=
o
2
S
c
2
£
=
o
]
°
®
3
(-3
=
@
]
=
°
®
3
2
2
=
]
3
°
o
3
o
=
o
E]
°
o
E]
£
=
o
3
=
]
<
S
3
)
ZF
°
o
3
=
=
4
E]
3
°
°
S
s
2
bl
o
E]
£
=
4
3
=
2
=
-
o
-
o
=
[-3
=
)
<
]
=
w
<
S
2
£
3
o
w
o
)
z

-
o
o
2
o
3
Q
3
o
=)
Q
&
£,
o
w
o
o
o
i
o
3
o
I
o9
c
w
o
£
-
c
=
=
o
<
o
-
£
=
3
nd
o
3
°
9
3
o
3
n
o
3
-
£
3
=
o
3
o
o
E]
3
o
3
<
o
-
c
=4
=
o9
3
w
c
3
o
o
3

o o
D
=
a]
T
-+
[

=
o
=
8]
©
-+
Q
£
=
tmr
c
=1
c
w
o
=
=
A
)
S
-
(1)
=
=
~
=
[}
Q
[}
=
e
o
=
Q
-
-
Q

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Geovanrivo Wibi Morisko Baay

NIM : 2207431028

Jurusan/Program Studi : T-Informatika dan Komputer / T.Multimedia Digital

Judul skripsi : Pembuatan Aset 3d Dan Animasi 3d Senjata Tradisional . Pada
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Markerless Augmented Reality

Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan
pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara Sayaan karya

ilmiah yang berlaku.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung cirri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap
melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan

tersebut

Depok, 8 Juni 2026 Yang
Menyatakan

(Geovanrivo Wibi Morisko Baay)

NIM 2207431028

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



el (ug s wAawy

od ‘e () jesind UrmpRUed

| EABGUANT URBNGIAUSW UNP UINWINIVEUSW ed

p m ' vduiy
MMwmmmMmuwmmWW#mm fry e

e

!l\! -;\-“:u

LEMBAR PENGESAHAN

hdunknmputcrfT.M e lgml

? JATA

UATAN ASET ‘8D, DAN ANIMASI
: ARAN INTS ‘_' TIF

u ¥ DNIWI.\' '.l .
:olch'l'm l‘cnguju am Sida ._?-;':‘:

Tnnggal 19,

sdayati, S Kom., M Kom.
NIP. [97908032003122003

o



ejie)jer 14363 NIUX33I|Od HYIL ueshanr 1iep uizi eduey

L
o
o
H
o
=
Q
3
o
3
(=1
<
=
<
=
o
3
Q.
)
=
=
]
3
3]
o
=
o
]
3
<
)
=~
]
(]
o
9
Q
o
3
o
-
o
=
»
o
c
=
=
=
=
)
-
<
o
-
<
=
5
Q.
o
)
3
o
o
3
L
c
=
o
T
o
T
c
=1

v
o
o
3
@
=
3
T
o
=
=3
o
o
=~
=
[
=
=
a
=
o
3
2
T
(]
3
=3
3
@
o
S
<
o
3
Q@
3
&
o
-
o
o
=
(1)
=
=
=
=
]
Q
o
a3
e
o
=,
o
-
-~
o

o
]
o
S
@
£
-4
T
o
S
=
o
2
S
=
2
£
=
=
0]
o
o
E]
o
=
@
]
E]
°
o
3
2
a
=
o
2
©
o
3
L
=
o
3
°
]
3
£
=
o
3
Fr
]
<
S
3
)
&
°
o
3
=
=
o
=
o
°
°
1
8
&
h-]
o
=
£
=
o
3
=
2
=
=
o
-
o
=
f=3
=
)
=
]
E]
w
<
S
-
£
3
o
w
-
)
5

-
o
o
2
o
3
Q
3
o
=)
Q
&
£,
o
w
o
o
o
i
o
3
o
I
o9
c
w
o
£
-
c
=
=
o
<
o
-
£
=
3
nd
o
3
°
9
3
o
3
n
o
3
-
£
3
=
o
3
o
o
E]
3
o
3
<
o
-
c
=4
=
o9
3
w
c
3
o
o
3

o o
D
=
a]
T
-+
[

=
o
=
8]
©
-+
Q
£
=
tmr
c
=1
c
w
o
=
=
A
)
S
-
(1)
=
=
~
=
[}
Q
[}
=
e
o
=
Q
-
-
Q

KATA PENGANTAR

Puji dan syukur penulis panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena
atas rahmat dan karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Pembuatan Aset 3d Dan Animasi 3d Senjata Tradisional Pada Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Markerless.Augmented Reality”. Skripsi ini
disusun sebagai salah satu syarat‘untuk menyelesaikan pendidikan pada Program
Studi Teknik Multimedia” Digital, Jurusan Teknik Informatika dan Komputer,
Politeknik Negeri Jakarta.

Penyusunansskripsi ini tidak terlepas dari berbagai kendala dan tantangan, baik
secara teknis maupun non-teknis. Namun, berkat bimbingan, dukungan, serta
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SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai aktivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan
dibawah ini :

Nama : Geovanrivo Wibi Morisko Baay
NIM : 2207431028

Jurusan/Program Studi: T.Informatika dan Komputer / T.Multimedia Digital

Demijpengembangan ilmu pengetahuan , menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah
saya yang berjudul :

Pembuatan Aset 3d Dan Animasi 3d Senjata Tradisional Pada Media

Pembelajaran Interaktif Berbasis Markerless Augmented Reality

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti
Non-Eksklusif ini = Politeknik © Negeri = Jakarta< Berhak ¢« menyimpan,
mengalihmediakan/formatkan, mengelola.dalam bentuk pangkalan data (database),
merawat, dan mempublikasikan skripsi‘saya“tanpa meminta izin dari saya selama
tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak
Cipta.. Demikian pernyataan ini saya buat dengan-sebenarnya

Depok, 8 Juni 2026 Yang
Menyatakan

(Geovanrivo Wibi Morisko Baay)

NIM 2207431028
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Abstrak

Pembelajaran materi budaya di SD Negeri Tanah Baru 1 masih menghadapi
kendala dalam visualisasi objek, khususnya-pada pengenalan senjata tradisional
Indonesia. Materi budaya yang hamya-disampaikan melalui_teks, gambar dua
dimensi, atau penjelasan lisan belum sepenuhnya membantu, siswa memahami
bentuk, proporsi, teksturyornamen, dan karakteristik objek budaya secara konkret.
Penelitian ini bertujuanimenghasilkan aset 3D dan animasi 3D senjata tradisional
Indonesia sebagai komponen visual pada media pembelajaran interaktif berbasis
Markerless Augmented Reality. Penelitian menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle yang terdiri atas tahap concept, design, material
collecting; assembly, testing, dan distribution. Data awal diperoleh melalui
observasi, wawancaray angket kebutuhan kepada 27 siswa kelas Vi serta angket
kebutuhan kepada satu guru kelas. Data_evaluasi diperoleh melalui validasi dua
ahli pemodelan dan animasi 3D, validasi satu guru, dan respons siswa setelah
penggunaan aplikasi  PUSAKAR. Aset dikembangkan menggunakan Blender
melalui tahapan pemodelan high poly, eptimasi low poly, UV editing, texturing,
texture baking, rigging sederhana, animasi-edukatif, dan ekspor FBX untuk
integrasi di Unity. Hasil validasi ahli pemodelan dananimasi 3D.memperoleh skor
71 dari skor maksimum 80 atau 88,75 persen dengan-kategori sangat layak.
Validasi guru memperoleh skor 24 dari skor maksimum 24 atau 100 persen dengan
kategori sangat layak. Respons siswa memperoleh skor 453 dari skor maksimum
500 atau 90,6 persen dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa aset 3D dan animasi yang dikembangkan layak digunakan sebagai
komponen visual dalam aplikasi PUSAKAR untuk mendukung pembelajaran
budaya yang lebih konkret, visual," dan interaktif.

Kata Kunci: Aset 3D, Animasi 3D, Augmented Reality, Markerless AR, Senjata
Tradisional Indonesia

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BABI
PENDAHULUAN

.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologirdigital membuka peluang baru dalam pelestarian dan
pengenalan warisan’ budaya kepada generasi muda. Warisan budaya Indonesia
memiliki cakupan‘yang luas, meliputi rumah adat, pakaian adat, tarian daerah, alat
musik tradisional, lagu tradisional, makanan khas, minuman tradisional, serta
senjata tradisional. Berbagai unsur budaya tersebut memiliki karakter visual,
fungsi, bentuk, ornamen, dan nilai identitas dacrah yang perlu diperkenalkan
kepada siswa secara menarik dan-mudah dipahami. Salah satu unsur budaya yang
membutuhkan visualisasi konkret adalah senjata tradisional Indonesia, karena
senjata tradisional tidak hanya memiliki bentuk fisik yang khas, tetapi juga
mencerminkan identitas daerah, karakter visual, bahan, ornamen, serta nilai sejarah
masyarakat asalnya. Dalam konteks pembelajaran, pengenalan senjata tradisional
membutuhkan media yang mmampu menampilkan ~bentuk, proporsi, tekstur,
ornamen, dan karakteristik objek secara jelas agar siswa dapat memahami objek

budaya secara lebih konkret.

Pemajuan kebudayaan melalui pendidikan menjadi salah satu arah penting dalam
pelindungan, pengembangan, pemanfaatan, dan pembinaan kebudayaan Indonesia.
Visualisasi digital dapat mendukung penyampaian pengetahuan budaya karena
objek dapat ditampilkan secara lebih dekat; terarah; dan diamati dari berbagaisudut
pandang. Penggunaan Augmented Reality dalam konteks pendidikan dan warisan
budaya juga telah banyak dikaji sebagai sarana untuk menghadirkan representasi
objek budaya secara digital tanpa menggantikan nilai pembelajaran langsung dari
benda asli atau kegiatan budaya lainnya. (Republik Indonesia 2017; Bekele et al.
2018; Garzon, Pavon, dan Baldiris 2019; Boboc et al. 2022)
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Aplikasi PUSAKAR merupakan media pembelajaran interaktif berbasis markerless
Augmented Reality yang dirancang untuk mendukung pengenalan keragaman
budaya Indonesia kepada siswa sekolah dasar. Konten budaya dalam aplikasi ini
tidak hanya mencakup senjata tradisional, tetapi juga rumah adat, pakaian adat,
tarian daerah, alat musik tradisional, lagu tradisional yang dilengkapi dengan
tampilan lirik, makanan khas, dan minuman' tradisional. Keberadaan berbagai
kategori budaya tersebut bertujuan‘untuk memberikan pengalaman belajar yang
lebih luas, visual, dansinteraktif, sehingga siswa dapat mengenal unsur-unsur
budaya Indonesiamelalui media digital yang menarik. Namun, dalam penelitian ini,
fokus pengembangan dibatasi pada, pembuatan aset 3D ‘dan animasi 3D senjata
tradisional sebagai salah satu komponen visual utama yang diintegrasikan ke dalam

aplikasiPUSAKAR.

Hasil observasi, wawancara awal dengan guru wali kelas V, serta angket kebutuhan
awal siswa di SD Negeri Tanah Baru.l.menunjukkan bahwa pembelajaran materi
budaya masih menghadapi kendala dalam visualisasi objek..Materi keragaman
budaya, termasuk pengenalan senjata tradisional, dipelajari dalam mata pelajaran
Pendidikan Pancasila kelas V. Materi tersebut membutuhkan media yang dapat
membantu siswa memahami bentuk, struktur, fungsi, tekstur, dan perbedaan

karakter antarobjek budaya secara lebih jelas.

Berdasarkan hasil analisis angket kebutuhan awal terhadap 27 siswa kelas V,
Pendidikan Pancasila menjadi mata pelajaran yang paling banyak dipilih sebagai
pelajaran yang sulit dipahami atau sulit dibayangkan bentuk aslinya, yaitu sebanyak
19 siswa atau 70,4 persen. Temuan tersebut menunjukkan bahwa materi yang
berkaitan dengan objek budayamemerlukan media visual yang:lebih konkret agar

siswa tidak hanya memahami informasi melaluiteks‘atau gambar dua dimensi.

Pada aspek hambatan belajar, sebanyak 11 siswa atau 40,7 persen menyatakan
bahwa teks dalam buku terlalu panjang. Sebanyak 8 siswa atau 29,6 persen menilai
gambar dalam buku kurang jelas atau kurang menarik. Sebanyak 6 siswa atau 22,2
persen menyatakan kesulitan membayangkan bentuk atau proses dari materi yang

dipelajari. Selain itu, sebanyak 6 siswa atau 22,2 persen menyatakan pembelajaran

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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kurang menarik apabila tidak disertai aktivitas atau kuis. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa masalah utama pembelajaran bukan terletak pada keterbatasan
akses terhadap museum, tetapi pada keterbatasan media kelas dalam menampilkan

bentuk, proporsi, tekstur, ornamen, dan bagian objek budaya secara konkret.

Ketertarikan siswa terhadap media pembelajaran berbasis objek tiga dimensi juga
cukup tinggi. Sebanyak 19 siswa atau 70,4 persen menyatakan sangat tertarik
menggunakan aplikasi pembelajaran yang dapat menampilkan objekitiga dimensi
yang dapat diputar dan diamati dari berbagaissisi. Sebanyak 6 siswa atau22,2;persen
menyatakan cukup tertarik. Dengan demikian, terdapat 25 siswa atau 92,6 persen
yang menunjukkan respons positif terhadap penggunaan objek tiga dimensi dalam
media/pembelajaran. Pada pertanyaan mengenai video pembelajaran dan kuis
interaktif, sebanyak 21 siswa menjawabYa dan'5 siswa menjawab Mungkin. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media pembelajaran yang lebih

konkret, menarik, visual, dan mendukung interaksi belajar.

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan.bahwa teknologi Augmented Reality,
Virtual Reality, serta aset visual tiga dimensi dapat digunakan untuk mendukung
pembelajaran dan pengenalan budaya. Ahranie (2024) mengembangkan media
pembelajaran interaktif peristiwa Sumpah Pemuda untuk siswa kelas V berbasis
markerless Augmented Reality dengan metode Multimedia Development Life Cycle.
Penelitian | tersebut menunjukkan. bahwa penggunaan AR dapat membantu
penyajian materi sejarah secara lebih menarik. Ramli (2022) juga mengembangkan
museum digital budaya keris berbasis Virtual Reality menggunakan Blender dan
Unity sebagai media pengenalan serta pelestarian budaya. Sementara itu, Firdaus
(2025) menempatkan aset visual.dan_animasi sebagai komponen penting dalam
multimedia interaktif berbasis AR, sedangkan~Solikha (2025) mengembangkan
media pembelajaran berbasis AR dengan visualisasi objek tiga dimensi, panel

informasi, dan kuis interaktif.

Berdasarkan penelitian tersebut, media pembelajaran berbasis AR memiliki potensi
untuk membantu penyajian materi yang membutuhkan visualisasi objek secara

lebih konkret. Namun, penelitian terdahulu umumnya berfokus pada

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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pengembangan media atau aplikasi secara menyeluruh, pengenalan objek budaya
secara umum, maupun penggunaan aset visual sebagai bagian dari aplikasi
pembelajaran. Penelitian ini mengambil fokus yang lebih spesifik, yaitu pembuatan,
optimasi, animasi, dan pengujian integrasi aset tiga dimensi enam senjata
tradisional Indonesia untuk kebutuhan media pembelajaran berbasis markerless
Augmented Reality. Fokus tersebut diperlukankarena aset senjata tradisional tidak
hanya harus sesuai dengan referensi visual dan kebutuhan, pembelajaran siswa,
tetapi juga harus memiliki jumlah geometri, texture, material, animasi, serta ukuran

file yang sesuai untuk digunakan pada aplikasi Android berbasis AR.

Media pembelajaran yang digunakan di sekolah memang ‘membantu proses
penyampaian materi, tetapi belum sepenuhnya mampu menampilkan bentuk asli,
ukuran, tekstur, ornamen, dan perbedaan karakter antarjenis senjata tradisional
secara jelas. Hasil wawancara denganssiswa juga menunjukkan bahwa sebagian
siswa belum pernah melihat beberapa senjata tradisional secara langsung, sehingga
masih kesulitan membayangkan bentuk objek budaya tersebut secara utuh. Kondisi
tersebut menunjukkan perlunya alternatif media pembelajaran yang lebih konkret
dan interaktif. Dalam konteks ini, teknologi Augmented Reality dapat digunakan
untuk menghadirkan objek digital tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata melalui

perangkat mobile.

Keberhasilan penerapan Augmented. Reality dalam pembelajaran tidak hanya
ditentukan oleh aplikasi yang digunakan, tetapi juga oleh kesiapan aset tiga dimensi
dan animasi sebagai komponen visual utama. Aset tiga dimensi harus memiliki
bentuk yang representatif, tekstur yang jelas, material yang sesuai, animasi yang
edukatif, serta ukutan file yangtetap.optimal untuk perangkatmobile. Oleh karena
itu, pembuatan aset tiga dimensi dan animasi‘senjatatradisional dilakukan melalui
tahapan teknis yang terstruktur, meliputi analisis referensi, pemodelan, optimasi,
UV unwrapping, texturing, texture baking, rigging, animasi, ekspor ke format FBX,

dan pengujian integrasi di Unity.

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Atas dasar tersebut, penelitian ini berfokus pada pembuatan aset tiga dimensi dan
animasi tiga dimensi senjata tradisional Indonesia sebagai komponen visual dalam
media pembelajaran interaktif berbasis markerless Augmented Reality. Aplikasi
PUSAKAR digunakan sebagai konteks integrasi aset. Penelitian ini berfokus pada
pembuatan aset tiga dimensi, animasi edukatif, optimasi aset, serta kesiapan
integrasi aset pada Unity. Pengembangan kemponen antarmuka, navigasi, basis
data, sistem kuis, audio, fitur-lagu tradisional, tampilan lirik ‘lagu, serta konten
budaya selain senjata tradisional berada di luar fokus utama penelitian. Luaran
penelitian diharapkandapat mendukung pembelajaran budaya melalui media visual

yang lebih konkret, menariky'dan sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar:

.2 Perumusan Masalah

Bagaimana proses pembuatan aset 3D dan animasi 3D senjata tradisional
Indonesia yang representatif, sesuai dengan referensi visual, dan tetap optimal
untuk diintegrasikan ke dalam aplikasi media pembelajaran berbasis Markerless

Augmented Reality pada perangkat mobile?

Bagaimana melakukan validasi terhadap kualitas dan kesesuaian aset 3D dan
animasi yang telah dibuat, baik dari segi visual, teknis, maupun konten edukatif

yang diintegrasikan ke dalam aplikasi pembelajaran interaktif berbasis AR?

1.3 Batasan Masalah

Untuk menjaga fokus penelitian'dan menghindari pembahasan yang terlalu luas,

ruang lingkup penelitian ini dibatasi sebagai berikut:

1. Aplikasi PUSAKAR" ‘merupakan..media. pembelajaran budaya. yang
memiliki cakupan konten lebih luas, meliputi senjata tradisional, tarian
daerah, rumah adat, alat musik tradisional, lagu tradisional yang dilengkapi
dengan tampilan lirik, makanan khas, dan minuman tradisional. Namun,
konten selain senjata tradisional, termasuk fitur lagu tradisional dan lirik,
merupakan bagian pengembangan yang dikerjakan oleh mitra penelitian,

sehingga tidak dibahas secara mendalam dalam skripsi ini.

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2. Penelitian ini hanya berfokus pada pembuatan, optimasi, animasi, dan

pengujian integrasi aset 3D senjata tradisional Indonesia sebagai salah satu
komponen visual utama dalam aplikasi PUSAKAR.

Aset 3D dan animasi 3D yang dikembangkan dalam penelitian ini dibatasi
pada enam senjata tradisional Indonesia yang mengacu pada buku paket
Pendidikan Pancasila kelas V yang digunakan di.SD Negeri Tanah Baru 1,
yaitu Baladu, Parang.Salawaku, Badik Lampung;»Mandau, Clurit, dan
Tombak.

Pembuatan‘model 3D dilakukan menggunakan high-to-low poly workflow,
yaituproses pembuatan model high-poly yang kemudian disederhanakan
menjadi model /ow-poly untuk kebutuhan optimasi aset pada aplikasi AR
mobile. Proses ini mencakup pemodelan objek, optimasi bentuk, UV
mapping, material setup, texturing berbasis PBR, dan texture baking.
Workflow ini dibutuhkan karena aplikasi /AR mobile tidak hanya
menampilkan objek 3D, tetapi juga memproses kamera, pelacakan bidang,
material, texture, animasi, dan proses rendering secara real-time. Oleh
karena itu, model low-poly lebih sesuai digunakan sebagai-aset akhir karena
lebih ringan untuk diimpor, dirender, dan dijalankan pada perangkat mobile.
Animasi 3D dikembangkan menggunakan-keyframe animation dan rigging
sederhana untuk menampilkan'bagian atau gerakan dasar pada senjata
tradisional. Animasi yangrdibuat bersifat sebagai Aset Fungsional, seperti
menunjukkan cara pegangan, pelepasan komponen, atau gerakan dasar
penggunaan, bukan animasi naratif yang kompleks.

Aset 3D dan animasi yang dihasilkan dioptimalkan untuk penggunaan
dalam aplikasispembelajaran berbasis Markerless Augmented Reality pada
platform mobile, dengan..memperhatikan kesiapan.teknis aset, seperti
jumlah geometri, texture, material, ukuran file, skala objek, Origin Object,
dan keterbacaan animasi.

Penelitian ini tidak mencakup pengembangan aplikasi PUSAKAR secara
penuh. Pengembangan fitur aplikasi, antarmuka pengguna, navigasi, basis
data, sistem kuis, audio, fitur lagu tradisional, tampilan lirik lagu, serta

konten budaya selain senjata tradisional berada di luar fokus penelitian.
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Penelitian hanya dilakukan sampai tahap integrasi aset 3D dan animasi
senjata tradisional ke Unity untuk keperluan uji fungsional dan visual.

Evaluasi dalam penelitian ini dibatasi pada kualitas visual, teknis, dan
edukatif aset 3D serta animasi 3D senjata tradisional. Penelitian tidak
mengukur efektivitas pembelajaran secara menyeluruh, seperti peningkatan
hasil belajar, pemahaman konsep, atau perubahan capaian akademik siswa

setelah menggunakan aplikasi.

.4 Tujuan Dan Manfaat

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan peneclitian ini'adalah:

14

Menghasilkan aset 3D serta animasi 3D senjata tradisional Indonesia
berdasarkan referensi buku paket sekolah, hasil observasi, dan kebutuhan
integrasi ke aplikasi pembelajaran berbasis Markerless Augmented Reality.
Menguji kelayakan aset 3D dan animasi 3D melalui pengujian integrasi di
Unity, meliputi keberhasilan import filew FBX, Kketerbacaan fexture,
keterbacaan material, keterbacaan .animasiy kesesuaian skala objek,
pengaturan Origin Object, dan kesiapan file-akhir untuk diserahkan kepada

mitra pengembang aplikasi:

Manfaat yang diharapkan dari penelitian-ini‘antara lain:

1.

Manfaat Praktis: Menghasilkan aset 3D dan animasi edukatif senjata
tradisional yang siap diintegrasikan ke dalam aplikasi AR pembelajaran
budaya, sehingga dapat membantu siswa memahami bentuk, tekstur,
ornamen, dan karakteristik senjata tradisional melalui visualisasi yang lebih
realistis, dinamis, dan interaktif:

Manfaat Akademis: Memberikan referensi dan studi kasus dalam
pengembangan aset 3D dan animasi yang dioptimalkan untuk AR mobile,
khususnya dalam konteks preservasi budaya, serta menjadi dasar
pengembangan media pembelajaran digital yang lebih hidup (animated) dan

efektif secara teknis.
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.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini disusun untuk memudahkan pembaca dalam

memahami isi penelitian secara menyeluruh. Adapun sistematika penulisan skripsi

ini adalah sebagai berikut:

A.

=]

BAB I: PENDAHULUAN .:-Berisi' latar belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalahytujuan dan manfaat penelitian,'serta sistematika
penulisan skripsi.

BAB II: TINJAUAN PUSTAKA : Membahas teori-teori yang relevan,
penelitian terdahulu yang terkait dengan teknologi' 4R, visualisasi 3D, serta
penggunaan teknologi dalam pembelajaran budaya dan sejarah.

BAB 1II: METODE PENELITIAN : Menguraikan metode yang
digunakan dalam penelitian ini; termasuk desain penelitian, teknik

pengumpulan data, dan teknik analisis.data yang diterapkan.

. BAB 1V: HASIL DAN PEMBAHASAN : Bab ini menyajikan hasil

pengembangan aset 3D dan animasi 3D senjata tradisional Indonesia untuk
kebutuhan aplikasi pembelajaran berbasis-Markerless Augmented Reality.
Pembahasan mencakup hasil observasi kebutuhan pembelajaran, proses
perancangan model 3D, pembuatan tekstur, penerapan animasi, optimasi
aset, serta kesiapan aset untuk diintegrasikan ke dalam Unity. Selain itu, bab
ini juga membahas kesesuaian hasil aset dengan referensi visual, kebutuhan
pembelajaran siswa kelas 5 SD Negeri Tanah Baru 1, serta kebutuhan teknis

aplikasi AR yang dikembangkan oleh mitra penelitian.

. BAB V: PENUTUP : Bab ini berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang

telah dilakukanberdasarkan rumusan masalah dan_tujuanspenelitian.
Kesimpulan disusun untuk'menjelaskan hasil. utamapengembangan aset 3D
dan animasi 3D senjata tradisional Indonesia, termasuk kualitas visual,
efisiensi teknis, serta kesiapan integrasinya ke dalam aplikasi pembelajaran
Markerless Augmented Reality

BAGIAN AKHIR :Memuat Daftar Pustaka yang menjadi rujukan teori
selama penyusunan skripsi, Lampiran yang berisi bukti instrumen serta data

lapangan.
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5.1

BABV
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh kesimpulan sebagai

berikut:

. Pembuatan aset 3D dan animasi 3D senjata tradisional Indonesia dilakukan

menggunakan metode’ MDLC melalui tahap concept, design, material
collecting, assembly, testing, dan distribution. Aset yang dikembangkan
meliputi Baladu, Parang Salawakuy Badik Lampung, Mandau, Clurit, dan
Tombak. Proses pembuatan dilakukan di Blender melalui pemodelan,
optimasi objek, UV editing, texturing, rigging sederhana, animasi, serta
export ke format FBX. Hasil akhir menunjukkan bahwa aset 3D dan animasi
yang dibuat telah sesuai dengan kebutuhan media pembelajaran berbasis
Markerless Augmented Reality.

Kelayakan aset 3D dan.animasi 3D diuji melalui integrasi ke Unity, validasi
Ahli Pemodelan 3D dan Animasi 3D, validasi guru, serta respons siswa
setelah festing lapangan. Hasil validasi- Ahli Pemodelan 3D dan Animasi 3D
memperoleh skor 71 dari skor maksimal 80 dengan persentase kelayakan
88,75% dan termasuk kategori sangat layak. Validasi guru memperoleh skor
24 dari skor maksimal 24 dengan persentase 100% dan termasuk kategori
sangat layak. Respons siswa.memperoleh skor 453 darisskor maksimal 500
dengan persentase 90,6% dan termasuk-kategori sangat baik. Berdasarkan
hasil tersebut, aset 3D dan animasi 3D dinyatakan layak digunakan sebagai
komponen visual dalam media pembelajaran interaktif berbasis Markerless

Augmented Reality.
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5.2

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat beberapa saran yang

dapat diberikan sebagai berikut:

1.

Pengembangan aset 3Ds'selanjutnya perlu memperhatikan pengecekan
normal mesh padassetiap model agar tidak terjadi tampilan transparan ketika
aset diintegrasikan ke Unity. Selain itu, kualitas tekstur corak. perlu
ditingkatkan agar detailwisual senjata tradisional terlihat lebih jelas, tajam,
dan'menarik.

Pengujian aset 3D dan animasi 3D pada penelitian berikutnya sebaiknya
melibatkan lebih banyakvalidator-ahli agar penilaiankualitas visualy teknis,
animasi, dan kesesuaian edukatif menjadi lebih kuat. Selain itu, pengujian
teknis dapat ditambahkan pada aspek performa aplikasi, seperti FPS, ukuran
file, penggunaan memori, dan kestabilan pada beberapa jenis perangkat
mobile.

Guru dapat memanfaatkan aplikasi PUSAKAR sebagai media pendukung
dalam pembelajaran budaya, khususnya materi senjata tradisional
Indonesia. Namun, guru tetap perlu memberikan penjelasan dan pengarahan
agar siswa tidak hanya melihat objek 3D, tetapi juga memahami nilai
budaya, asal daerah, fungsiydan maknardari setiap senjata tradisional.
Penelitian selanjutnya dapat menambahkan. lebih banyak jenis senjata
tradisional, informasi sejarah, audio narasi, fitur interaktif, dan evaluasi
pembelajaran. Selain itu, penelitian berikutnya dapat menggunakan desain
pretest dan posttest agar pengaruh media terhadap peningkatan pemahaman

siswa dapat diukunsecara lebih jelas.

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyjer 14163 YIuya3|od ML uesnanf iep uizi edue}

undede ynjuaq wejep iui sijn} eAie)y yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uelnwnbusw buele|iq 'z
ejieyjer 1363 Niuya3ijod Jefem Buek uebuuada)y ueyibniaw yepny uedynbuad °q

*yejesew njens uenefuj3 neje yi1 uesjnuad ‘uesode] uesinuad ‘yejwyi efiey uesiinuad ‘ uepipuad ‘ueyipipuad uebuuada) ynjun efuey uediynbuad ‘e

=
o
=
0]
T
[
Y

I
)
=
2
T
-+
Q
3
;
-
c
-
c
w
Q
=
=
A
p
S
=3
(1)
Fy
3
=
2
[}
Q
(1}
=5
b~
o
=
Q
-
-+
o

—
=
o
-
o
3
Q
3
(]
3
Q
c
=
T
w
(]
o
o
al
o
3
o
-
o
c
w
o
c
=
c
>
=
o
=
<
o
-
<
)
=l
-
o
3
T
o
3
(]
3
n
o
3
-~
e
3
~
o
3
Q.
o
3
=)
(]
3
<
()
o
e
-
s
o9
3
w
c
3
o
o
=

Daftar pustaka

Adelson, J.L.. dan McCoach, D.B. (2010) “Measuring the Mathematical Attitudes of
Elementary Students: ThesEffects of a 4 Point or 5 Point Likert, Type Scale,”
Educational and Psychological Measurement, 70(5), hlm. 796-807.

Ahranie, [.S.A.(2024) RancanggBangun Media Pembelajaran Interaktif Peristiwa
Sumpah Pemuda untuk Kelas 5 MI Taufiqurrahman 2' Berbasis Markerless

Augmented Reality. Skripsi D4, Politeknik Negeri Jakarta.

Bekele, M.K. dkk. (2018) “A Survey of Augmented, Virtual, and Mixed Reality for
Cultural Heritage,” Journal on Computing and Cultural Heritage, 11(2), hlm. 1-
36.

Blender Foundation (2026) Blender Manual:

Boboe, R.G. dkk. (2022) “Augmented Reality in Cultural Heritage: An Overview of
the Last Decade of Applications,” Applied Sciences, 12(19), him. 9859.

Farros, Z. (2023) Rancang Bangun Media Edukasi Interaktif Pengenalan Rambu
Lalu Lintas Berbasis Markerless Augmented Reality. Skripsi D4, Politeknik
Negeri Jakarta.

Firdaus, F. (2025) Pembuatan Aset Visual dan Animasi Aplikasi Multimedia
Interaktif dengan Fitur Augmented Reality sebagai Alat Bantu Pembelajaran
Logika Matematika. Skripsi D4, Politeknik Negeri Jakarta.

Garzon, J., Pavon, J. dan Baldiris, S. (2019) “Systematic Review and Meta Analysis
of Augmented Reality in Educational Settings,” Virtual Reality, 23(4), hlm.
447-459.

Google Developers (2024) “Fundamental Concepts: ARCore.”

Knodt, J., Pan, Z., Wu, K. dan Gao, X. (2023) “Joint UV Optimization and Texture
Baking,” ACM Transactions on Graphics.

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ert, R. (1932) A Technique for the Measurement of Attitudes. Archives of
Psychology, 22(140), hlm. 1-55.

!£>|e|-| ©)

bit, J.C., Belfer, K. dan Leacock, T.L. (2004) Learning Object Review

I
o
=
2]
T
-
[

T
-
]
e
(=
-

Hia
o
=
=

Instrument Version 1.5.

rr, M., Jakob, W. dan Humphreys, G. (2023) Physically Based Rendering: From
Theory to Implementation. Edisicke 4:

I@nli, E.E. (2022) Pembuatan Aplikasi Berbasis Virtual Reality pada 3D Museum
g—._. Digital Budaya Keris: Skripsi D4, Politeknik Negeri Jakarta.

o
RBpublik Indonesia (2017) Undang Undang Nomor 5 Tahun 2017 tentang Pemajuan

; Kebudayaan.
m

wamoto R. dan Nugroho, A.B. (2024) “3D Optimization Analysis in Augmented

eyieyer 11963 NIuX331|0d HIL uesnanr iiep uizi eduey

h Reality Application,” dalam Proceedings of the 6th International Conference on
5 Applied Engineering, ICAE 2023.
-

e}

Solikha, S.F. (2025) Pembuatan Multimedia Interaktif Berbasis Augmented Reality
untuk Pengenalan Rempah Rempah. Skripsi D4, Politeknik Negeri Jakarta.

Spallone, R., Lamberti, F., Olivieri, L.M.;.Ronco, F..dan Castagna, L. (2022) “AR
and VR for Enhancing Museums’ Heritage. through 3D Reconstruction of

2
)
(]
=3
Q
c
-4
T
o
3
-4
Q.
o
=~
3
[}
=
<
=
=~
o
3
=
[}
T
o
3
=
3
Q
o
3
<
o
3
Q
HS
o
-
o
-
)
OF
-
]
=~
3,
=
2
[
Q
]
=
e
o
=
o
=
-
o

o
)
)
3

@
<
=

T
o
E]
>
o
3

<
Y
c
3
-
£
=
=
)

T
]
3
=3
3

@
o
3

T
o
3
o
=
=
o
3

T
®
3
D
=
o
]

T
®
3
£
=
o
E}
=
o
=

<
Q
2
o
=

T
o
3
=
=
Q
E]
)

T
o
=
8
3

T
o
3
=
=
o
3
=
=5
2
=
o
-
o
=
o=
3

2
)
c
)
E}
w
=
o
e
£
3
o
w
o
i
>

Fragmented Statue and Architectural Context,” The International Archives of
the Photogrammetry, Remote Sensing and Spatial Information Sciences, XLVI
2/W1, hlm. 473—480.

Sukaridhoto, S., Haz,” A.L., Fajrianti, E.D. dan Budiarti, R.P.N."(2023)

[y
=4
o
-
o
3
Q
3
]
3
Q
c
=l
[
=
o9
3
Q.
o
3
3
]
3
T
(]
=
o
o
3
<
o
~
w
(]
o
o
a
o
3
-]
-
o
c
w
o
<
=
c
=
=
o9
<
o
-
£
=
3
Q.
&
o
=l
o
]
3
-
c
=
o
T
o
T
c
3

“Comparative Study of 3D Assets Optimization of Virtual Reality Application

-
o2
o
-
o
3
Q
3
o
3
Q
c
-3
T
wn
(1]
o
o
ol
o
3
o
-
o
c
w
=
c
C
c
=
=
o
=
<
o
-
<
=
5
-
o
3
]
o
=
(]
3
n
o
3
-~
c
3
=
o
3
Q.
o
=
3
n
3
<
(]
o
c
-
=
o
=
wn
<
3
o
(]
=

on VR Standalone Dewviee,” International Journal on Advanced Science;

Engineering and Information Technology, 13(3), him. 999-1008.

Unity Technologies (2026) “Model Import Settings Reference,” Unity Manual,
Version 2022.3.

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lahir Di Jakarta pada tanggal 3 Juli 2004. Lulus
dari MIT Nurul Iman pada tahun 2016, SMPN
13 Depok Pada tahun 2019;;SMA Sejahtera 01
Depok pada 2022. Menjadi Mahasiswa Sarjana
Studi D4 Teknik Multimedia Digital pada tahun
2022

Terapan di Politeknik Negeri Jakarta, Jurusan
Teknik Informatika danKomputer, Program

2
<
M
o
~
72}
=
=
2
o
2
—
=
<
>
o
[0
O

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:
ﬁ L mv::

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

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 dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

118



eyieyer Labap Niuya3ijod MIL ueshanf 1iep uizi eduey

N
=4
o
=
o
3
Q
3
]
3
Q
<
3
c
=
o
3
Q
o
3
3
]
3
3]
(]
-
o
o
3
<
o
=~
n
(1]
o
1l
i
o
3
1)
-
o
<
w
L
c
=
<
=
=
o
<
o
-
4
=
3
Q.
o
o
3
o
(]
3
g
c
=
-]
T
13
]
c
3

o
)
L]
3
Q
c
-4
T
o
=
-4
Q.
o
=
3
]
=
c
=
=
o
3
=
(1]
T
(1]
3
-4
3
Q
o
>
<
o
3
Q
s
o
-
o
-
)
of
=
(1]
=
=
=~
2
(1]
Q
]
=.
—
o
=
o
-
-~
o

-
v
(]
3
Q
<
=
T
1Y
>
-3
Q
3
<
1Y
<
3
-
c
X
=
(]
-]
o
3
-3
3
Q
Y
3
°
o
3
=
=
=,
o
3
<

T
o
3
2
3
o
3>
~

T
[}
3
=
@
o
=
=
Y
=
<
Y
3
o
=
T
(]
=
=
=
o
3
)
°
=]
=
Y
2
T
(]
3
=
&
o
3
=
=
=
=
o
-
o
c
=3
3
=3
o
c
o
=
(]
c
o
-
o
3
o
w
=
9
=

LAMPIRAN

i
m

=
8]
T

[<d
(Y

L
)
=
8]
T
-+
Q
S
;
]
<
-
c
wn
Q
=]
=
A
)
X
-
()
~
=,
~
2
(1]
Q
(1]
=
=
[l
=
Q
-
-+
o

Lampiran.l. Pedoman Wawancara

A. Identitas Wawancara

Topik: Analisis Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran AR
Senjata Tradisional

Target Narasumber: Guru Pendidikan Pancasila dan Siswa Kelas 5

Tujuan: Mengidentifikasi kendala pembelajaran materi budaya saat ini dan
memvalidasi kebutuhan akan media pembelajaran interaktif.

B. Daftar Pertanyaan Guru
1) Validasi Kurikulum:

e Apakah materi pengenalan budaya (khususnya senjata tradisional)
diajarkan di kelas ini?

e Pada semester berapa materi ini disampaikan?
2) Metode Pembelajaran Saat Ini;

e Media apa yang biasa Ibu/Bapak gunakan untuk menjelaskan materi
tersebut (Buku/LKS/Roster)?

e Apakah ada kegiatan kunjungan lapangan,(outing) ke museum?
3) Kendala Pembelajaran:

e Apakah siswa mengalami kesulitan memvisualisasikan bentuk asli
senjata jika hanya melihat dari buku?
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o Bagaimana antusiasme siswa terhadap metode pembelajaran
konvensional?

4) Kesiapan Teknis (Feasibility):

e Apakah sekolah mengizinkan siswa membawa smartphone untuk
kegiatan belajar tertentu?

e Bagaimana kondisi koneksi internet di sekolah?
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. Daftar Pertanyaan Siswa

; i 1) Pengetahuan Dasar:
5
g < e Apakah kalian mengetahui bentuk fisik senjata tradisional seperti Keris
"5’ :I? atau Rencong?
)
>3 e Apakah gambar di buku paket sud ukup jelasuntuk dibayangkan

nn

2) Minat Belajar:
e Apakah kalianleb
e Apakal

3) Pengalamar

1ui sijn} eiey yninjas neje unggnqas d

POLITEKNIK
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JAKARTA

Auaw uep ueywnjuesuaw eduey
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Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




eyieyer Labap Niuya3ijod MIL ueshanf 1iep uizi eduey

o
)
L]
3
Q
c
-4
T
o
=
-4
Q.
o
=
3
]
=
c
=
=
o
3
=
(1]
T
(1]
3
-4
3
Q
o
>
<
o
3
Q
s
o
-
o
-
)
of
-
(1]
=
=
=~
2
(1]
Q
]
=.
—
o
=
o
-
-~
o

N
9o
9 vo
s 25
53 a
ags
35 %
3 E}
€2
3 a3
= o
=X c
5 =
£
-
fes
3 ®
= 2
3rs
2 [
03
o T
3 [}
3 3
) o
~ 2 g
w
D < »
DR NS
k-
Qa7
o 3
552
99 =
o
= 3
w
o
53
S5z
= &
T X
=23
9 =
<@
S o<
= )
£ =
723
— o
2 =7
]
5% %
5§ £
3 g
o5
2 2
[ o
= S
o o
- 3
o
HE
S [
=
H
3
=
-
=
=
o
-
i
c
o
5
3
o
c
o
E}
w
e
o
e
£
3
o
w
y
o
Ed

w exdid yeH S

=: Topik

i
m
=
8]
T
[<d
(Y

Waktu

Pewawancara
Hari/Tanggal

Lampiran 2. Transkrip Wawancara Guru

: Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran & Validasi
A Materi Narasumber: Ibu Siska (Wali Kelas 5 SD Negeri Tanah Baru 1)

Dimas Muhammad Rizki« & . Geovanrivo
: Rabu, 21 Januari 2026

:12.00 - 12.30 WIB

Keterangan Kode:

e P: Peneliti (Dimas/Geovanrivo)

e G: Guru (Ibu Siska)

Baris

Kode

Uraian Percakapan

eyeyer 11abap yiuyaiijod M|L uesninf

Assalamualaikum warahmatullahi wabarakatuh.

Perkenalkan, saya Geovanrivo dan saya Dimas

Muhammad Rizki dari Politeknik Negeri Jakarta, Jurusan
Teknik Multimedia Digital. Kami memohon izin untuk

melakukan observasi.awalsguna’ kebutuhan data skripsi

kami mengenai materi pembelajaran di sekolah dasar.
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Waalaikumsalam warahmatullahi wabarakatuh. Iya,

silakan.

Kami memiliki beberapapertanyaanuntuk validasi materi.

Di mata pelajaran Pendidikan Pancasila atau

PKn, apakah benar terdapat materi tentang pengenalan

identitas budaya atau senjata tradisional?
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dengan kelas lain?
ka yang
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paimana
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Semester 2 ini baru masuk materi Kebudayaan Indonesia.
tradisional. Materi ini kemungkinan akan dipelajari di

Iya, ada. Kebetulan saya mengajar di Kelas 5. Di Kelas 5
Di dalamnya tercakup materi rumah adat dan senjata

minggu ke-3 atau ke-4

Kurikulum

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip un_unmmn: 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 dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Baris

Kode

Uraian Percakapan
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Baik, Bu. Selanjutnya mengenai metode mengajar.

Selama ini media apa yang Ibu_ gunakan untuk

menjelaskan bentuk senjata tradisional?

eyieyer Labap NIuda31|od HIL ueshinf 1iep uizi eduey

Karena di Kelas 5 ada pelajaran coding, anak-anak

terkadang membawa handphone ke sekolah pada waktu

tertentu. Biasanya saya menugaskan mereka mencari

materi per pulau melalui Google atau membuat tugas di
Canva. Namun, jika-hanya mengandalkan buku paket,

anak-anak memang cenderung bosan.

eyeer 19BN YIUXa[od ML uesnangyijiw exdid yeH O

Apakah siswa kesulitan membayangkan bentuk aslinya

jika hanya melihat buku atau gambar 2D?

ejieyer uabap yiuya3ijod 1efem Buek uebunuaday] uexibniaw yepn uedynbuad 'q
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10

Sangat kesulitan: Banyak senjatasyang bentuknya mirip
tapi fungsinya berbeda, misalnya perbedaan Keris Jawa

Tengah dan Jawa Barat: Kalau hanya melihat gambar
kartun di Canva atau foto di buku yang kadang tidak

jelas, mereka bingung. Dulu kami sempat ada outing ke
Taman Mini, tapi sekarang kegiatan itu ditiadakan, jadi

sumber visual'mereka terbatas dari internet saja:

Bagaimana respon siswa terhadap metode visualisasi saat

ini?
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Anak-anak sangat senang jika pembelajarannya visual,
apalagi yang bergerak. Mereka mudah terdistraksi jika
hanya membaca teks. Minat belajar mereka meningkat

jika medianya interaktif.
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12 G
Terkait solusiaplikasi yang kami tawarkan, apakah
sekolah mengizinkan penggunaan HP di kelas?

13 P
Diizinkanynamun ada aturannya. Tidak setiap hari dibawa.
Biasanya dibawa saat ada mata pelajaran yang
membutuhkan akses teknologi 'seperti Coding, Bahasa

14 G Indonesia, atau IPAS/PPKn untuk mencari materi
budaya. Asal ada instruksi guru, diperbolehkan.

15 P Bagaimana dengan fasilitas internet.di sekolah?

Baris | Kode Uraian Percakapan
Internet sekolah ‘digunakan prioritas untuk ANBK
(Asesmen Nasional). Untuk pembelajaran sehari-hari,
siswa biasanya menggunakan kuota internet pribadi

16 G masing-masing: Adajaringan Wi-Fi di sekitar sekolah

tapi tidak stabil untuk digunakan‘satu kelas.
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Baik, Bu. Kami berencana membuat aplikasi AR yang bisa

virtual ya? Anak-

dijalankan secara offline. Siswa bisa melihat model 3D
senjata, memutarnya, dan ada kuis interaktifnya.

Itu ide yang bagus. Seperti muse

inya. Silakan|

karena ada
sinya sudah jadi bisa dicoba d

-
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Hak Cipta:

1. Dilarang men
a. Pengutipan

ha

tip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
nya 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 dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip uotuﬂ?: 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 dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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bentuk aslinya.
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Kakak mau tanya sedikit. Kalian tahu tidak bentuk senjata
Kalau Rencong saya tidak tahu. Kalau Keris tahu
Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Keris atau Rencong itu seperti apa?

namanya.

< wv

ipta milik Jurusan TIK Polit
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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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 dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Bukti Hasil Angket Validasi Respon Guru

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Dari seluruh mata pelajaran di kelas 5, materi apa yang menurut Bapak/Ibu paling sulit dijelaskan

secara konkret atau divisualisasikan kepada siswa?

Nama Lengkap:
Siska Wulandari
Pendidikan Pancasila, Seni Musik

1 response
1 response

Bagian 1:

Hak Cipta:

1. Dilarang -:n:ﬂ:nmv 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Menurut pengamatan Bapak/Ibu, faktor apa yang paling sering menyebabkan |L:| Copy chart
siswa kurang fokus atau kurang aktif saat pembelaj ? (Pilih maksimal 3)

1 response

Materi terlalu banyak berbentuk
teks atau hafalan!
Media pembelajaran kurang
bervariasi
Matods ceramah lebih dominan
dibanding akfivitas siswa

Siswa kesulilan membayangkan
bentuk atau proses dart maten 1(100%)

(-0 (0%)

(-0 (0%)

1(100%)

Siswa lebih tertarik pada media|

visual/digital| 1000%)
Kurangnya kegiatan interaklif] o o,
atau evaluasi berbasis permainan,
0.0 02 04 06 08 1.0
Media atau alat bantu apa saja yang pernah digunakan dalam pembelajaran? IO Copy chart

(Boleh pilih lebih dari satu)

1 response

Buku paket dan papan tulis 0 (0%)

Alat peraga fisik atau model |0 (0%)

Presentasi (PowerPoint) 1(100%)

Video atau animasi pembelzjaran| 1(100%)

Aplikasi psmbelajaran berbasis
smartphone/ablet 1(100%)

0o

10
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Bagian 3:

Jika pembelajaran hanya menggunakan gambar atau ilustrasi di buku, materi |L:| Copy chart
seperti apa yang pemahamannya menjadi kurang optimal? (Boleh pilih lebih
dari satu)

1 response

Materi yang meiibatkan gerakan;
atau proses dinamis

Materi yang membutuhkan
‘strukdur’

Materi yang berkaitan dengan

bunyi alau audio

Materi yang bersifat abstrak atau

0(0%)

-0(0%)

0.0 02 0.4 06 08 10
Bagian 4: k
Menurut Bapak/Ibu, solusi visual apa yang paling efektif untuk membantu |L:| Copy chart
siswa memahami objek atau konsep yang tidak dapat dihadirkan langsung di

kelas?

1 response

Menggambar ulang objek

Menampilkan foto dari berbagai
sudut

Menampilkan video pembelajaran

Menggunakan teknologi 3D/
augmented reality (AR)|

1(100%)

NEGERI
JAKARTA

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



- & ©
§ g 5
E<] = ]
[ = x
z - [
o 2
“ @
o
2 o §
e =
N ‘€
<
: \¢ < 2
23 o
@ @ — 1
[=T ) S
ra =
Aua 5
= o
g3 Ll 1T G
e = r— ¥
= c
£ Z &
@ o
s 2 g
bn.w M
2
25 < g
P
c 3 nmv
-
£ nZ- :
= 2 £
32 x
3 c
mm i i X
a5 g g i
= =
m.m- - B _ [ M
Z % B g § & %
@ o 2E 5 K-
E 3 w2 K] £
g2 g = g E 8
2 g E
2= 2 8 £ 5 =
s 8 & = ‘5 o 5
2 EF 8 2 2 %
mn 5 £ m m_
[T =] 5 ; =] 5
£ ¢ ; % §
@ E = g =
% O U o E
S E &

Hak Cipta:

1. Dilarang Bn:ﬂ:»m_u 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




|_E| Copy chart

Pengidikan Pancasiia  Pendidikan pancasiia

Lampiran 5. Bukti Hasil Validasi Respond siswa

ar L.google form validas Respon Siswa
Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Januar rasyid muzakir almagi
15

Naywa nurinaazila
Addarojati

Bilgis faiha rifda
Handito Abimanyu
Denish khaellani januar
Zulmi rabbani

Shafira
Mazziyah
Pelajaran apa yang menurutmu paling sulit dipahami atau sulit dibayangkan

Bagian 1:

Nama Panggilan:
27 respanses
Bagian 2:

bentuk aslinya?
27 responses

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Apa yang biasanya membuat kamu merasa bosan atau kurang semangatsaat [0 Copy chart
belajar? (Boleh pilih lebih dari satu)

27 respanses

Teks di buk terlalu panjang 11 (40.7%)
;a'nbard_ buku kurang |Ela.5 8 (206%)
ataw kurang menarik
Guru lebih sening menjlaskan
tanpa contoh nyata
Sulit membayangkan :ew‘yk atau B 22%)
proses dari materi
Tidak ada aktivitas atau kuis| B222%)
yang san
00 25 5.0 75 0.0 125

Media apa saja yang pernah digunakan saat belajar di kelas? (Boleh pilih lebih ~ [C Copy chart
dari satu)

27 responses

Buku dan papan tulis|
Alat peraga atsu moded 1{3.7%)
Presentasi (FowerPoint),

Video atau animasi

Apikasi pembelajaran di HP)

15 (35.6%
tablat B

Kamu lebih mudah memahami pelajaran jika belajar dengan cara apa? (Boleh IO Copy chart
pilih lebih dari satu)

27 responses

Membaca buku| 22 (B1.5%)

Menonion video atau animasi

Menggunakan alat peraga yang

bisa dilihat langeung 4(148%)

Mendengarkan penjetasan audic|

2(7.4%)

Menpgpunakan aplikasi dengan

objek 30 interakiif S(n-1%)

0 ] 10 15

Gambar L.google form validasi Respon Siswa 2

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ID Copy chart
|_|:| Copy chart

UKUP TERTARIK
KURANG TERTARIK

Tidak

X
z
2
b
1
i
=4
(U]
3
®

@ Femah, t3pi jzrang
Tidak pernzh

@ Mungkin

3 ]
L] L]

(]
Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Gambar L.google form validasi Respon Siswa 3

Jika ada aplikasi belajar yang bisa menampilkan objek 3D yang bisa diputar dan [ Copy chart

dilihat dari berbagai sisi, apakah kamu tertarik menggunakannya?
Jika aplikasi tersebut juga memiliki video pembelajaran dan kuis interaktif,

Apakah kamu pernah memainkan game 3D di HP?
apakah kamu ingin menggunakannya untuk belajar?

Bagian 3
27 rezponses
Bagian 4
27 rezponses
27 responzes

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Lampiran 6. Bukti Hasil Angket Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D

Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D

adhicipta.playground@gmail.com
handrianadam@gmail.com
Adhicipta Raharja Wirawan
Adam Handrian

Mechanimotion Entertainment
Manimonki Studio

Director

3D Modeller Ebvi&Props

Jabatan atau bidang keahlian
2 responses

A. Identitas Ahli Media

Alamat Email:
2 responses
Mama lengkap
2 responses
Instansi

2 responses

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




Copy chart
Copy chart

0
0o

JAKARTA

0 (0%)
2

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Proporsi aset 3D sudah sesuai dengan karakteristik senjata tradisional yang

Bentuk aset 3D senjata tradisional terlihat jelas dan mudah dikenali.
ditampilkan

B. Aspek Tampilan Visual Aset 3D

1 response
1 response

1. Dilarang 50:ﬂ:»m_u 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta



|L:| Copy chart
LD Copy chart

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

1.00

Proporsi aset 3D sudah sesuai dengan karakteristik senjata tradisional yang

Bentuk aset 3D senjata tradisional terlihat jelas dan mudah dikenali.
ditampilkan

B. Aspek Tampilan Visual Aset 3D

2 responses
2 responses

— .m
O
© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang Bn:ﬂ:»m_u 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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LD Copy chart
0(0%)
IO Copy chart
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang Bo:ﬂcnmv 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta




\
V

|_D Copy chart
IO Copy chart

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Tampilan aset 3D cukup menarik untuk digunakan dalam media pembelajaran

siswa sekolah dasar.

2 responses
Animasi yang ditampilkan mampu memperjelas bagian atau fungsi senjata

tradisional.
2 responses

C. Aspek Animasi 3D

|

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

1. Dilarang 50=ﬂ:~mv 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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IO Copy chart
2 (100%)
4
IO copy chart
2 (100%)
4
IO Copy chart
2(100%)
4

0(0%)
3

0 (0%)
3

0 (0%)
3

0(0%)
2

0 i0%)
2

o i0%)
2

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

0 (%)
1

0 (0%)
1

Urutan gerakan animasi membantu pengguna memahami bagian, fungsi, atau
0 (0%)
1

Durasi animasi sudah cukup untuk membantu pengguna memahami objek.
karakteristik senjata tradisional

Gerakan animasi terlihat halus dan layak.

2 responses
2 responses
2 responses

Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 6

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Kritik dan Saran Perbaikan: Mohon memberikan catatan korektif atau masukan spesifik demi
penyempurnaan kualitas

2 responses

eydid yeH

Sudzh cukup baik, interaksi ke alat-alat saat digunakan ke "manekin kartun style® bagaimana fatality ke
korbannya mungkin tetap dijelaskan ke anak-anak dengan cara yang baik. Saya pribadi lebih menyarankan
gaya visual serius seperti "National Geographic” yang secara visual dan narasi bikin rasa ingin tahu user lebih
besar.

guedunﬁuad ‘e

1]n3 ey ynanjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iq L

Dari yang saya linat ada satu model yang masih terbalik secara normal mesh nya, mungkin bisa di betulkan
lagi agar tidak transparan, texture corak dari asset 30 mungkin bisa di buat lebih jernih atau HD lagi agar
lebih menarik lagi

Rekomendasi Kesimpulan Kelayakan: Berdasarkan evaluasi teknis dan visual IO Copy chart
yang telah dilakukan, apakah media

2 responses

@ Layak untuk diujicobakan tanpa
marnariukan revisi

@ Lsyak dengan Catstan untuk
dijicobakan s=telah melakukan
perbaikan minor sesuai sarEn.

@ Tidsk Layak untuk diujicobakan dan
memeriukan perombakan teknis
mendasar.

b
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Lampiran 7. Bukti Hasil Angket Respons Siswa

Veninsheets
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g
0 peres.

Gussion
Medan
apams

Total paires dsrkunos

SPO;
@ & Sangat Tidak Setuju

® & Tidak Setuju

3

i
bo
L X J

Il

28 responses
@ Insights

bentuk aslinya

®

Copy cart
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0
Tampilan 3D Senja

M. MESON Dazlil. Rl Wihel  Smhaie

aku lebih

—
5]
S
g
s
O

Tampilan senjata tradisional dalam bentuk 3D yang bisa di-zoom dan diputar

28 responses

( L.google ml

AphRd Binfam bl Ngjaha. PalaEl LvaPaiSk

1

¢ Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang 50=ﬂ:~mv 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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® & Tidak Setuju

espons Siswa terhadap Kesena
Belajar Menggunaka R
Tombol Menu
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Aku merasa senang belajar budaya daerah (seperti melihat AR dan mendengar

lagu daerah) menggunakan aplikasi PUSAKAR
Tombol-tombol menu di dalam aplikasi PUSAKAR sangat mudah ditekan dan

tidak membuat aku bingung

28 responses
28 responses

Ga .google form J‘R

Gambar L.google form

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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|_D Copy chart
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@ @& Sangat Tidak Setuju
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@® & Tidak Setuju

s
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®
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2
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@ © Setuju
® © Setuu

Aplikasi PUS

=

Menggunakan PUSAKAR Kembali

Soal-soal kuis di dalam aplikasi PUSAKAR sangat seru dan mudah aku pahami

Aku ingin belajar menggunakan aplikasi PUSAKAR lagi pada pertemuan

pelajaran selanjutnya

28 responses
28 responses

G .google form‘ Re

Gambar L.google fo

© Hak Cipta milik Jurusan TIK 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang Bn:ﬂ:»m_u 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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[IWIN/[]LOSE
[1WIN/[JLOSE
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Jumiah Jawaban ‘Nilai Akhir
Benar (Skor Asli)  (Skor x 10)
bar L.Rekapulasi hasil score Quiz 4
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Hak Cipta:

1. Dilarang -:n:ﬂ:nmv 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 9. Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Siswa

+ Mata Pelajaran: Pendidikan Pancasila
«  Kelas / Semester: V (Lima) / Ganjil

. »

« Harl! Tanggal Pelsksanaan: Jumat, § Juni 2026

 Validator / Pengamat: Siska Wulandar / Dimas Muhammad Rizki

Awal Terhadap

Fetunjuk Pengiian:

Berikan tands ceklls pada kolom "Ya" atau “Tidak'

pertama pembelajaran.

' FAwWAZ A\ ghaaly (fvoriymask

* BAGAS Adi.N a1 mek

2 QisYe Amngo K. Wivor(1maak
v (ot

4 Puera Assaz Eigharan

Pomantik Guru.
Ao (1Tdsk
o1 dak
v /() Task

ra

fivar (1 midak
H¥e/11Tidak
Yo/ 11 Tidak

v{mnnu

Mampy Monjawab
Kesiapan Menerima Terhadap
No Nama Siswa
i Modia PUSAKAR
Az Kh3RI f229M Uvarimisk UveriiTidak divarimak
15 Ar” Nor Bt Yvar()Tidak Wve gy Tidek %8 /(1 Tidak
. . Vo[ Tidok Wfve () mide Aivor(1miga
ichigo Ared Wmizen ¥ u
7 - weris LW fivar v r(1midok Wf¥a /() Tidok WAYar()Tidok
. YAvar)Tidak fvar(iTidsk Wfvarpimidak
KhoirVl wil3an Putra cift
1 Lie amin mafies Ya /[] Tidak WA Yar(1Tidak *{ﬂn/nn?t
B geila Nor hapideah e fva () Tidsk e/ Tidak
M lbva Gaien Syaquita  Vive/imesk Wvar1dok H¥or(1mdsk
2 oddarodet: Khoii§ah  Uvartimask va /() Tidak va/ () Tidak

-——

e

Gambar L. Observasi Asesmen Diagnostik 2
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Kesiapan Menerima Antusiasme Awal Terhadap

= —— Pembelajaran (Fokus) :-:o-u Media PUSAKAR
S Bulan Ramadani M2 v riymaak dvergimesk S
 MIN22IYan potei Ra U0 a1k e/ 11mca
7 Zahta poti Siddik Ytartymask e/ 1Tigak i¥ar1Tidak
Sl oo abgita  Erotama e rymosk Yo/ (1 Tidok Yo/ [1Tidok
s Diana Tri Walandari Shves (i Tank S st
 Soafah azahfa \vortimas Wivargimesk Hva/[1Tidok

M Handibo albimaat e /() Tidak Wvarrmiask W var(1Tidak

2 Samal Racyid m-A Uver1midak as(1Tidak N Yo /() Tidak

13

Bilais FGHG riFda UYa/[)Tidsk U¥a/()Tidak A vern1Tidak
/ﬂ‘ L %
Nama Siswa.

: Asesm
Koslapan Menerima Pertargsan Antusiasme Awal Terhadap

.-, Pembelajaran (Fokus) Pomentik Gury Media PUSAKAR
2 DA'F‘FA ,\Di{-yﬁ[( 1Yo Afidok ¥/ (1Tidok Yo/ (1Tdak
* Paikan ny‘&S S [1¥0 A Tidok farimidek Yo/ () Tidok
25 ZVLml R (1Yo /4 Tidok q/v./nm }{mnm
2 (1Y /(1 Tidak (1¥o/(1Tidok [1¥a/()Tidak
2 [1¥a/[1Tidak [1¥a /[ Tidak [1¥a/ (1 Tidak
2 (Yo7 (1 Tdak (¥ /()Tidok (1¥a/[1Tidak
2 1Y/ [1Tidok 11¥a/[)Tidok (1Yo /(1 Tidok

[1¥a/(]Tidok [(1Ya/[] Tidok (1¥a/(]Tidak

bar L. Observasi Asesmen Diagnostik 4
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Lampiran 10. Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Siswa

eydid yeH

eyeyer HabaN IuddN|od L uesnanpjijiw exdid yeH S

L ASESMEN

+ Mata Pelajaran: Pendidikan Pancasila
+ Kelas /Semester: V (Lima) / Ganjil
« Materi Pokok: Keragaman Budaya Indonesiaku (Bab 3)
« Hari(Tanggal Pelaksansan: Jumat, § Juni 2026
« Validator / Pengamat: Siska Wulandari / Dimas Muhammad Rizki
Petunjuk Peagisian:
Berikan tanda ceklis pada kelom "Ya" atau "Tidak" berdasarkan hasil pengamatan langsung terhadap kesiapan awal siswa di 10 menit

pertama pembelajaran.
= v Keslapan Menerima PampuenITHel  Antusiasme Awal Terhadap
ma Siswa nya
PUSAKAR
Pembelajaran (Fokus) Por e, Media
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" FRwaz AL ghanly
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5 Qisyo Aaindga X- iva s midsk Yfvar [ Tidok \{fvort1midak
\b{ﬁ/[]rﬂnk ‘ﬂ./(]"ﬁk ‘{/{Vll”rldik

P

4 Puers Avsaz Eisnarazt

eyieyer 2B NIuy31|od HIL ueshinr 1iep uiz) eduey

Gambar L.2 Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Halaman 1
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Gambar L.2 Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Halaman 2
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Lampiran 11. CV dan Portofolio Ahli Pemodelan 3D dan Animasi

CONTACT MEAT

Q LAagngdamolnod RTIRWS,
Penumging, Kec. LAWEYAN,
Surakarta, Jawa Tengah 57 141

& adamhandani@gmat.com
. 085725087765

@the_lingsiye20

PERSONAL SKILL

ADAM HANDRIAN

3D ASSET MODELLER

* NAME < ADAM ABIYYU HANDRIAN
* GENDER MALE
* BIRTH SUKOHARJO, 30 DESEMBER 2002

REUGION :ISLAM

RUS ANIMATION STUDIO

AL SUUN RAYA NO-90 BE SITO KULON, BESITO, KEC. GEBOG , KASURRTENKLDUS
Infemship at RUS Animafion Studio for 1 year

Manimonid Studio

JLSatric Wikowo NOI9A PLRYCS ARIKEC. LAWEYAN , KOTA SURAARTA JNAA TENGAH
3D ASSET PROPS ENVI MODELLER

* 2018 - 2021
SMK RADEN UMAR SAID KUDUS
J. Sukun Raya No.09, Besito Kulon, Besiio, Kec. Gebog, Kabupaten Kudus,
Jawa Tengah 59333

* 2015-2018
SMP Batik Program Khusus Surakarta
JL Stamet Riyadi No.447, Pajang, Kec. Laweyan, Kota Swakarta, Jawa Tengah 57146

* 2009- 2015
SD Al-Azhar Syifa Budi Solo
JL. Haryo Panutar No.64, Panularan, Kec. Laweyan, Kota Surakanta,
Jawa Tengah 57149

* 2007 -2009
TK PRIMAGAMA
& gi No.37, M Kec. Banjarsari, Kota Surakarta,
Jawa Tengah 57139

PETUALANGANDIDI & HATSU :3D ASSET

.
* MOLAT TV : SOFA KUNING 3DASSET
» THE VIRUS : 3DASSET
« KIMBO : The Jungle Boy :3DASSET
* BALPIL : 3D ASSET
* My Swupid Boss Animaled Sedes : 3D ASSET
o Perkasa :3DASSET
* Ragarasa : 3DASSET
« Cangidr Profesor : 3DASSET
o Malam Jumawut Salu Suro : 3DASSET
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hicipta_playgroun

Langua
English

A Indigo Fello
Wisudawan Terbaik Fakultas
Ek mi & Bisnis UNIVERS

. 1
mba Penuli
JUMIMASI

edia Interactive

tering Chib

Masa Depan P Turi Ada di

i Portable Dahysat untuk
Disk
Membuat Karakter 3D Blender B

Adhicipta Raharja Wirawan

Game Designer: Cashflowpoly, Waroong Wars, Linimasa Sejarah,
Mengenal Emosi, Lindungi Tubuhku dll.

Summary

Saya seorang profesional freelance game designer sejak tahun 2012
hingga saat ini.

Selain itu berpengalaman dalam pengembangan produk kreatif
berbasis Intellectual Property (IP) sejak 2010 hingga saat ini dalam
bentuk komik, animasi, video game dan board game

Proyek produk kreatif yang pernah dikembangakan diantaranya
adalah The Adventures of Wanara: Garuda Riders, Orbiz, Detektif
Djamal, Waroong Wars, Linimasa Sejarah Card Game, dan Financial
Planner 101.

Latar belakang pendidikan $1/S2 Akuntansi serta kreatifitas sangat
menunjang dalam memimpin tim kreatif dalam menyelesaikan setiap
proyek produk berbasis IP mulai dari perencanaan manajemen
proyek, riset, penganggaran & pendanaan, pengerjaan produk,
pemasaran, penjualan, hingga evaluasi kinerja.

Selain kemampuan komunikasi yang terasah karena lebih dari

17 tahun sebagai seorang pengajar dan pembicara, kemampuan
penguasaan software di bidang desain juga dikuasai seperti gimp,
inkscape, blender 3d, dan kdenlive. Software untuk melakukan data
analitik dan data intelligent yang dikuasai adalah Rapidminer yang
berguna untuk melakukan proses monitoring serta data mining.

Experience
Universitas Kristen Petra

Guest Lecturer
January 2021 - Present (4 years 2 months)

Page 1 of 4

Gambar L. CV Ahli Pemodelan dan Animasi 3D 2

Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer 2B NIuy31|od HIL ueshinr 1iep uiz) eduey

11N} eA1e)] Yynunjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueynwnbuaw bueie|iq *z

ejieyer uabap yiuy3ijod 1efem Buek uebunuaday] uexibnisaw yepn uediynbuad 'q

‘yejesew njens uenefujy neje yiin| uesjjnuad ‘uesodej uesinuad ‘Yejwyl efiey uesjinuad ‘ uepijpuad ‘ue)yipipuad uebuuaday] )ynjun eAuey uediynbuad ‘e

s

undede }njuaq wejep

1aquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sin} eA1ey yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese|iqg °L

.

eyd1) yeH

exdideH S

E Lapi
belum thu cars
nulis proposalnga?

cashflowpoly
CASHFLOWROLY - Board Gama Edukasl ko Kauangan

Tiposts 755 followars 1830 following

Boardgame Uiterast Kouangan & Kewirausahasn diparcaya olch Guns, Dacen,
©Orang Tua, Parsn sangan, LPS & ISE.

L O ———

Fotowing Message

1 X Lk

G Master  Mappy QUST_  Plapdy SMA  Plocley U9 Playclny SD

Totoclal Roardgame
CASHFLOWPOLY

Apa saja judul
Penelitian
menggunakan
Board game
Cashflowpoly?

[AAECNSGESIAN
It SIME 2025

Diskon
‘Rp690-600C
Rp480.000
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Lampiran 12. Pelaksanaan Observasi lapangan
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Gambar L. 1 Foto Dokumentasi wawancara guru
Gambar L. 2 Foto Setelah Wawancara Siswi klas 5
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Gambar L. 3 Buku Paket pendidikan Pancasila
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Gambar L. 4 Isi-Dari Buku Paket kelas 5 sebagai-acuan pembuatan aplikasi
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de ini Mengarah pada Link Video Demonstrasi PUSAKAR dan juga dapat di Akses
k Google Drive berikut :

1

https://drive.google.com/drive/folders/1 SCbem9Q5w4b2A3010=

WVFES0B4V6ppC2E
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