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INTISARI 

Rumah adat Indonesia merupakan warisan budaya yang kaya dan penting 

untuk dipelajari oleh generasi muda. Namun, seringkali sulit bagi mereka untuk 

merasakan pengalaman langsung dengan rumah adat tersebut, terutama jika mereka 

berada di daerah yang jauh atau sulit diakses. Oleh karena itu, penggunaan 

teknologi seperti Augmented Reality (AR) dapat menjadi solusi yang efektif untuk 

memperkaya pembelajaran tentang rumah adat Indonesia. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji efektivitas 

penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran rumah adat Indonesia. 

Metode penelitian yang digunakan meliputi studi literatur tentang rumah adat 

Indonesia, pengembangan model 3D rumah adat, dan pengujian terhadap anak 

sebagai partisipan. 

Penerapan Augmented Reality dalam pembelajaran rumah adat Indonesia 

memberikan peluang baru untuk memperkaya pengalaman belajar siswa dengan 

teknologi modern. Hal ini juga dapat memperluas jangkauan pembelajaran, 

mengatasi batasan geografis, dan mempromosikan pemahaman yang lebih dalam 

tentang budaya dan warisan Indonesia. Diharapkan penggunaan Augmented 

Reality dalam pembelajaran rumah adat Indonesia dapat menjadi langkah inovatif 

dalam mempertahankan dan memperkenalkan kekayaan budaya bangsa kepada 

generasi muda. 

Kata kunci: Belajar, Augmented Reality, Rumah Adat, Indonesia,Inovasi 
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ABSTRACT 

Indonesian traditional homes are a rich cultural heritage and are important 

for the younger generation to learn about. However, it is often difficult for them to 

have a hands-on experience with these traditional homes, especially if they are 

located in areas that are far away or difficult to access. Therefore, the use of 

technology such as Augmented Reality (AR) can be an effective solution to enrich 

learning about Indonesian traditional homes. 

This research aims to develop and test the effectiveness of using Augmented 

Reality in learning about Indonesian traditional homes. The research methods used 

include literature study on Indonesian traditional homes, development of 3D 

models of traditional houses, and testing on children as participants. 

The application of Augmented Reality in learning Indonesian traditional 

homes provides a new opportunity to enrich students' learning experience with 

modern technology. It can also expand the range of learning, overcome 

geographical limitations, and promote a deeper understanding of Indonesian 

culture and heritage. It is expected that the use of Augmented Reality in learning 

Indonesian traditional houses can be an innovative step in maintaining and 

introducing the nation's cultural wealth to the younger generation. 

 

 

Keyword: Learning, Augmented Reality, Traditional House, Indonesia, 

Innovation


