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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 hanya disampaikan melalui teks, gambar dua 

dimensi, atau penjelasan lisan belum sepenuhnya membantu siswa memahami 

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

Penelitian ini bertujuan menghasilkan 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, wawancara, angket kebutuhan kepada 27 siswa kelas V, 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, optimasi low poly, UV editing, texturing, 

texture baking, rigging sederhana, animasi edukatif, dan ekspor FBX untuk 

integrasi di Unity. Hasil validasi ahli pemodelan dan animasi 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 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi digital 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 daerah 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 mampu 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 berbagai sudut 

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; Garzón, Pavón, 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, dan interaktif, sehingga siswa dapat mengenal unsur-unsur 

budaya Indonesia melalui 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 

aplikasi PUSAKAR. 

Hasil observasi, wawancara awal dengan guru wali kelas V, serta angket kebutuhan 

awal siswa di SD Negeri Tanah Baru 1 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 budaya memerlukan media visual yang lebih konkret agar 

siswa tidak hanya memahami informasi melalui teks 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 
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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 objek tiga dimensi 

yang dapat diputar dan diamati dari berbagai sisi. Sebanyak 6 siswa atau 22,2 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 menjawab Ya 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 
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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 diperlukan karena 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 dengan siswa 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 ukuran file yang tetap optimal untuk perangkat mobile. Oleh karena 

itu, pembuatan aset tiga dimensi dan animasi senjata tradisional 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. 
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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 komponen 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 diharapkan dapat mendukung pembelajaran budaya melalui media visual 

yang lebih konkret, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. 

1.2 Perumusan Masalah 

1. 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? 

2. 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. 
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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. 

3. 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. 

4. Pembuatan model 3D dilakukan menggunakan high-to-low poly workflow, 

yaitu proses pembuatan model high-poly yang kemudian disederhanakan 

menjadi model low-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. 

5. Animasi 3D dikembangkan menggunakan keyframe animation dan rigging 

sederhana untuk menampilkan bagian atau gerakan dasar pada senjata 

tradisional. Animasi yang dibuat bersifat sebagai Aset Fungsional, seperti 

menunjukkan cara pegangan, pelepasan komponen, atau gerakan dasar 

penggunaan, bukan animasi naratif yang kompleks. 

6. Aset 3D dan animasi yang dihasilkan dioptimalkan untuk penggunaan 

dalam aplikasi pembelajaran 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. 

7. 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. 

8. 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. 

1.4 Tujuan Dan Manfaat 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah: 

1. 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. 

2. Menguji kelayakan aset 3D dan animasi 3D melalui pengujian integrasi di 

Unity, meliputi keberhasilan import file FBX, keterbacaan texture, 

keterbacaan material, keterbacaan animasi, 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. 

2. 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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1.5 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 masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika 

penulisan skripsi. 

B. BAB II: TINJAUAN PUSTAKA : Membahas teori-teori yang relevan, 

penelitian terdahulu yang terkait dengan teknologi AR, visualisasi 3D, serta 

penggunaan teknologi dalam pembelajaran budaya dan sejarah. 

C. BAB III: METODE PENELITIAN : Menguraikan metode yang 

digunakan dalam penelitian ini, termasuk desain penelitian, teknik 

pengumpulan data, dan teknik analisis data yang diterapkan. 

D. BAB IV: 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. 

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

telah dilakukan berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian. 

Kesimpulan disusun untuk menjelaskan hasil utama pengembangan aset 3D 

dan animasi 3D senjata tradisional Indonesia, termasuk kualitas visual, 

efisiensi teknis, serta kesiapan integrasinya ke dalam aplikasi pembelajaran 

Markerless Augmented Reality 

F. BAGIAN AKHIR :Memuat Daftar Pustaka yang menjadi rujukan teori 

selama penyusunan skripsi, Lampiran yang berisi bukti instrumen serta data 

lapangan. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. 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 Salawaku, 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. 

2. Kelayakan aset 3D dan animasi 3D diuji melalui integrasi ke Unity, validasi 

Ahli Pemodelan 3D dan Animasi 3D, validasi guru, serta respons siswa 

setelah testing 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 dari skor 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 3D selanjutnya perlu memperhatikan pengecekan 

normal mesh pada setiap model agar tidak terjadi tampilan transparan ketika 

aset diintegrasikan ke Unity. Selain itu, kualitas tekstur corak perlu 

ditingkatkan agar detail visual senjata tradisional terlihat lebih jelas, tajam, 

dan menarik. 

2. Pengujian aset 3D dan animasi 3D pada penelitian berikutnya sebaiknya 

melibatkan lebih banyak validator ahli agar penilaian kualitas visual, 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. 

3. 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, fungsi, dan makna dari setiap senjata tradisional. 

4. 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 diukur secara lebih jelas. 
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LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. 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: 

● Apakah materi pengenalan budaya (khususnya senjata tradisional) 

diajarkan di kelas ini? 
● Pada semester berapa materi ini disampaikan? 

2) Metode Pembelajaran Saat Ini: 

● Media apa yang biasa Ibu/Bapak gunakan untuk menjelaskan materi 

tersebut (Buku/LKS/Poster)? 
● Apakah ada kegiatan kunjungan lapangan (outing) ke museum? 

3) Kendala Pembelajaran: 

● Apakah siswa mengalami kesulitan memvisualisasikan bentuk asli 

senjata jika hanya melihat dari buku? 
● Bagaimana antusiasme siswa terhadap metode pembelajaran 

konvensional? 
4) Kesiapan Teknis (Feasibility): 

● Apakah sekolah mengizinkan siswa membawa smartphone untuk 

kegiatan belajar tertentu? 
● Bagaimana kondisi koneksi internet di sekolah? 
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C. Daftar Pertanyaan Siswa 

1) Pengetahuan Dasar: 

● Apakah kalian mengetahui bentuk fisik senjata tradisional seperti Keris 

atau Rencong? 
● Apakah gambar di buku paket sudah cukup jelas untuk dibayangkan 

2) Minat Belajar: 

● Apakah kalian lebih suka membaca teks atau melihat gambar/video? 
● Apakah kalian tertarik jika materi pelajaran dibuat seperti game di HP? 

3) Pengalaman Teknologi: 

● Apakah kalian terbiasa menggunakan smartphone? 
● Apakah kalian bersedia mencoba aplikasi baru untuk belajar di kelas
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Lampiran 2. Transkrip Wawancara Guru 

 

Topik       : Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran & Validasi 

Materi Narasumber: Ibu Siska (Wali Kelas 5 SD Negeri Tanah Baru 1) 

Pewawancara : Dimas Muhammad Rizki & Geovanrivo 

Hari/Tanggal     : Rabu, 21 Januari 2026 

Waktu : 12.00 – 12.30 WIB 

 

Keterangan Kode: 

● P: Peneliti (Dimas/Geovanrivo) 

● G: Guru (Ibu Siska) 

 

Baris Kode Uraian Percakapan 

 

 

 

1 

 

 

 

P 

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 awal guna kebutuhan data skripsi 

kami mengenai materi pembelajaran di sekolah dasar. 

2 G 
Waalaikumsalam warahmatullahi wabarakatuh. Iya, 

silakan. 

 

 

3 

 

 

P 

Kami memiliki beberapa pertanyaan untuk validasi materi. 

Di mata pelajaran Pendidikan Pancasila atau 

PKn, apakah benar terdapat materi tentang pengenalan 

identitas budaya atau senjata tradisional? 
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4 

 

 

G 

Iya, ada. Kebetulan saya mengajar di Kelas 5. Di Kelas 5 

Semester 2 ini baru masuk materi Kebudayaan Indonesia. 

Di dalamnya tercakup materi rumah adat dan senjata 

tradisional. Materi ini kemungkinan akan dipelajari di 

minggu ke-3 atau ke-4. 

5 P 
Berarti materi ini spesifik ada di Kelas 5 Semester 2 ya, 

Bu? Bagaimana dengan kelas lain? 

 

 

 

6 

 

 

 

G 

Di Kelas 5 ada. Karena sekarang menggunakan 

Kurikulum Merdeka yang berbasis fase, materi di Kelas 

5 (Fase C) berkesinambungan dengan Kelas 6. Jadi 

materi yang diajarkan di Kelas 5 adalah dasar yang nanti 

akan diperdalam lagi di kelas selanjutnya. Untuk Kelas 4 

sepertinya belum sampai ke detail senjata tradisional. 
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Baris Kode Uraian Percakapan 

 

7 

 

P 

Baik, Bu. Selanjutnya mengenai metode mengajar. 

Selama ini media apa yang Ibu gunakan untuk 

menjelaskan bentuk senjata tradisional? 

 

 

 

8 

 

 

 

G 

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. 

9 P 
Apakah siswa kesulitan membayangkan bentuk aslinya 

jika hanya melihat buku atau gambar 2D? 

 

 

 

10 

 

 

 

G 

Sangat kesulitan. Banyak senjata yang 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. 

11 P 
Bagaimana respon siswa terhadap metode visualisasi saat 

ini? 
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12 

 

 

G 

Anak-anak sangat senang jika pembelajarannya visual, 

apalagi yang bergerak. Mereka mudah terdistraksi jika 

hanya membaca teks. Minat belajar mereka meningkat 

jika medianya interaktif. 

 

13 

 

P 

Terkait solusi aplikasi yang kami tawarkan, apakah 

sekolah mengizinkan penggunaan HP di kelas? 

 

 

14 

 

 

G 

Diizinkan, namun ada aturannya. Tidak setiap hari dibawa. 

Biasanya dibawa saat ada mata pelajaran yang 

membutuhkan akses teknologi seperti Coding, Bahasa 

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 

 

 

16 

 

 

G 

Internet sekolah digunakan prioritas untuk ANBK 

(Asesmen Nasional). Untuk pembelajaran sehari-hari, 

siswa biasanya menggunakan kuota internet pribadi 

masing-masing. Ada jaringan Wi-Fi di sekitar sekolah 

tapi tidak stabil untuk digunakan satu kelas. 
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17 

 

P 

Baik, Bu. Kami berencana membuat aplikasi AR yang bisa 

dijalankan secara offline. Siswa bisa melihat model 3D 

senjata, memutarnya, dan ada kuis interaktifnya. 

 

18 

 

G 

Itu ide yang bagus. Seperti museum virtual ya? Anak- 

anak pasti akan antusias karena ada interaksinya. Silakan 

jika nanti aplikasinya sudah jadi bisa dicoba di sini. 

 

19 

 

P 

Terima kasih banyak, Bu Siska, atas waktu dan 

informasinya. 

20 G Sama-sama. Semoga sukses skripsinya. 
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Siswa 

 

Topik : Minat dan Pengetahuan Siswa 

Narasumber : Gina & Nadin (Siswa Kelas 5 SD Negeri Tanah Baru 1) 

Pewawancara : Dimas Muhammad Rizki & Geovanrivo 

Hari/Tanggal : Kamis, 21 Januari 2026 

Waktu : 12.30 – 12.45 WIB 

 

Keterangan Kode: 

● P: Peneliti (Dimas/Geovanrivo) 

● S1: Siswa 1 (Gina) 

● S2: Siswa 2 (Nadin) 

 

Baris Kode Uraian Percakapan 

 

1 

 

P 

Halo Dik, boleh kenalan sebentar? Kami Kakak 

mahasiswa dari Politeknik Negeri Jakarta. Siapa nama 

adik berdua? 

2 S1 Nama saya Gina. 

3 S2 Nama saya Nadin. 
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4 P 
Kakak mau tanya sedikit. Kalian tahu tidak bentuk senjata 

Keris atau Rencong itu seperti apa? 

 

5 

 

S2 

Kalau Rencong saya tidak tahu. Kalau Keris tahu 

namanya, tapi belum pernah lihat bentuk aslinya. 

 

6 

 

P 

Pernah lihat gambarnya di buku pelajaran? Gambarnya 

jelas atau tidak? 

 

7 

 

S1 

Pernah lihat di buku, tapi gambarnya kadang hitam putih 

jadi kurang jelas detailnya. 

8 P Kalian suka bermain HP? 

9 S1/S2 Suka dua-duanya. 

 

10 

 

P 

Kalau nanti belajarnya menggunakan HP, lalu ada 

gambar senjatanya yang bisa gerak-gerak seperti game 

3D, kalian suka tidak? 
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Baris Kode Uraian Percakapan 

 

11 

 

S1 

Suka, Kak. Lebih seru kalau ada gambarnya yang bisa gerak 

daripada cuma membaca tulisan saja. 

12 P Jadi lebih mudah paham kalau ada visual gambarnya ya? 

13 S2 Iya, lebih enak dilihat gambarnya. 

 

 

14 

 

 

P 

Kakak berencana membuat aplikasi edukasi. Nanti di 

kamera HP kalian bisa muncul objek 3D senjata yang 

bisa diputar dan dilihat isinya. Ada kuisnya juga. Apakah 

kalian mau mencobanya nanti? 

15 S1 Mau, Kak. Seperti game ya? 

 

16 

 

P 

Iya, betul. Nanti kalau aplikasinya sudah selesai, Kakak 

akan ke sini lagi untuk demonstrasi. Terima kasih ya 

Gina dan Nadin sudah membantu menjawab. 
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Lampiran 4. Bukti Hasil Angket  Validasi Respon Guru  

 

 

Gambar L.google form validas Respon Guru 
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Gambar L.google form validasi Respon Guru 2 
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Gambar L.google form  validasi Respon Guru 3 
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Gambar L.google form  validas Respon Guru 4 
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Lampiran 5. Bukti Hasil Validasi Respond siswa 

 

 

Gambar L.google form validas Respon Siswa 
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Gambar L.google form validasi Respon Siswa 2 



 

 

Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  

 

 

 

Gambar L.google form  validasi Respon Siswa 3 
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Lampiran 6. Bukti Hasil Angket Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 

 

Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 
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Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 2 
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Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 3 
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Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 4 
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Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 5 
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Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 6 
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Gambar L.google form Diagram Respon Ahli pemodelan dan animasi 3D 7 
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Lampiran 7. Bukti Hasil Angket Respons Siswa  

 

 
 

Gambar L.google form 1 Tampilan Jumlah Respons Google Form  

 

 

 

Gambar L.google form 2 Diagram Respons Siswa terhadap 

Tampilan 3D Senjata Tradisional  
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Gambar L.google form 3 Diagram Respons Siswa terhadap Kesenangan 

Belajar Menggunakan PUSAKAR 

 

 

Gambar L.google form 4 Diagram Respons Siswa terhadap Kemudahan 

Tombol Menu 
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Gambar L.google form 5 Diagram Respons Siswa terhadap Kuis pada 

Aplikasi PUSAKAR 

 

 

Gambar L.google form 6 Diagram Respons Siswa terhadap Keinginan 

Menggunakan PUSAKAR Kembali 
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Lampiran 8. Rekapitulasi Hasil Skor Kuis Siswa pada Aplikasi PUSAKAR  

 

 

Gambar L.Rekapulasi hasil score Quiz 1 
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Gambar L.Rekapulasi hasil score Quiz 2 
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Gambar L.Rekapulasi hasil score Quiz 3 

 

 

Gambar L.Rekapulasi hasil score Quiz 4 
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Lampiran 9. Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Siswa 

 

 

Gambar L. Observasi Asesmen Diagnostik 1  

 

 

Gambar L. Observasi Asesmen Diagnostik 2 
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Gambar L. Observasi Asesmen Diagnostik 3 

 

 

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

 

 

Gambar L.2 Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Halaman 1  

 

 

Gambar L.2 Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Halaman 2 
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Gambar L.2 Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Halaman 3 

 

 

Gambar L.20 Lembar Observasi Asesmen Diagnostik Halaman 4 
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Lampiran 11. CV dan Portofolio Ahli Pemodelan 3D dan Animasi 

 

Gambar L. CV Ahli Pemodelan dan Animasi 3D 1 
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Gambar L. Portofolio Ahli Pemodelan dan Animasi 3D 
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Gambar L. CV Ahli Pemodelan dan Animasi 3D 2 
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Gambar L. Portofolio Ahli Pemodelan dan Animasi 3D 2 
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Lampiran 12. Pelaksanaan Observasi lapangan 

 

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 

 

Gambar L. 4 Isi Dari Buku Paket kelas 5 sebagai acuan pembuatan aplikasi  
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Gambar L . 1 Tim Peneliti (Dimas & Geovanrivo) Melakukan Observasi di Ruang Kelas 
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Lampiran 13. Pelaksanaan Uji Coba Media Pusakar 

Gambar L .  2  Pelaksanaan Uji Coba di kelas 5 SD 

 

Gambar L .  3 Anak-anak Mencoba Aplikasi PUSAKAR 
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Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  

 

 

QR Code ini Mengarah pada Link Video Demonstrasi PUSAKAR dan juga dapat di Akses 

dengan link Google Drive berikut : 

 https://drive.google.com/drive/folders/1SCbgm9Q5w4b2A3Ol0-

WVF5oB4V6ppC2E 

https://drive.google.com/drive/folders/1SCbgm9Q5w4b2A3Ol0-WVF5oB4V6ppC2E
https://drive.google.com/drive/folders/1SCbgm9Q5w4b2A3Ol0-WVF5oB4V6ppC2E

