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ABSTRAK

Materi pahlawan nasional dan tarian tradisional merupakan warisan
budaya yang penting dikenalkan kepada generasi muda. Keduanya telah
diabadikan dalam desain uang rupiah emisi 2016 dan 2022 sebagai bentuk
penghargaan terhadap sejarah dan kekayaan budaya bangsa. Materi mengenai
pahlawan dan tarian tersebut juga termasuk dalam mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di tingkat pendidikan dasar. Namun, di SD
UMP materi ini masih disampaikan menggunakan media pembelajaran
konvensional seperti buku cetak dan penjelasan lisan. Hal ini membuat siswa
kurang tertarik dan cenderung pasif dalam proses pembelajaran. Sebagai solusi,
teknologi Augmented Reality (AR) dinilai dapat meningkatkan minat belajar siswa
melalui visualisasi objek 3D yang menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan membangun aplikasi media pembelajaran berbasis AR yang
menyajikan informasi tentang pahlawan dan tarian pada uang rupiah. Aplikasi ini
dikembangkan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) dan berjalan pada sistem operasi Android. Uang rupiah digunakan
sebagai marker untuk menampilkan objek 3D pahlawan dan tarian, disertai
dengan teks deskriptif dan narasi audio. Hasil pengujian menggunakan metode
Black Box menunjukkan bahwa seluruh fitur aplikasi berfungsi dengan baik.
Selain itu, hasil kelayakan aplikasi menggunakan System Usability Scale (SUS)
menunjukkan skor rata-rata sebesar 72,36% dari siswa dan guru yang
menunjukkan bahwa aplikasi dinilai cukup layak dan dapat digunakan sebagai
media pembelajaran. Dengan demikian, aplikasi ini dapat menjadi alternatif media
edukatif yang menarik untuk memperkenalkan sejarah dan budaya Indonesia
kepada siswa sekolah dasar.

Kata kunci: media pembelajaran, augmented reality, pahlawan, tarian, Android
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ABSTRACT

The topics of national heroes and traditional dances are essential elements of
Indonesias cultural heritage that should be introduced to the younger generation.
Both are featured on the 2016 and 2022 editions of the rupiah banknotes as a
tribute to the nation's history and cultural richness. These topics are also part of
the Natural and Social Sciences (IPAS) curriculum at the elementary education
level. However, at SD UMP, these materials are still taught using conventional
learning media such as printed textbooks and verbal explanations. This often
leads to low student engagement and passive participation during learning. To
address this issue, Augmented Reality (AR) technology is considered a potential
solution to increase student interest by offering engaging 3D object visualizations.
This study aims to design and develop an AR-based learning media application
that presents information about national heroes and traditional dances featured
on rupiah currency. The application was developed using the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method and is compatible with Android devices.
The rupiah banknotes are used as markers to display 3D models of the heroes and
dances, accompanied by descriptive text and audio narration.Testing using the
Black Box method confirmed that all application features function properly.
Additionally, the System Usability Scale (SUS) evaluation yielded an average
score of 72.36% from both students and teachers, indicating that the application
is reasonably suitable for use as a learning medium. Therefore, this AR-based
application serves as an engaging educational alternative to introduce Indonesias
history and culture to elementary school students.

Keywords: learning media, augmented reality, heroes, dances, Android
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