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INTISARI 

 

Augmented Reality (AR) merupakan sebuah media baru penyampaian 

informasi yang sedang berkembang saat ini. AR adalah teknologi yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan 

nyata di sekitar kita. Melihat dari kemampuan yang dimiliki oleh AR ini, sangat 

disayangkan jika teknologi ini tidak digunakan dan dikembangkan di SD 

Muhammadiyah Condong Catur, untuk meningkatkan minat belajar siswa-siswinya. 

Karena pada umumnya kebanyakan siswa-siswinya mulai cepat bosan dengan 

penyampaian materi pelajaran menggunakan media buku pelajaran. AR sendiri dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran pelajaran IPS tentang keberagaman yang ada 

di Indonesia yang menarik bagi siswa siswinya. Hal ini dikarenakan AR dapat 

menyajikan pembelajaran yang interaktif, menarik dan lebih efisien, karena anak-anak 

bukan hanya belajar secara teori saja melainkan anak-anak juga dapat melihat objek 

rumah adat secara 3D, memutar vidio tari tradisional dan juga memutar lagu daerah 

secara realtime ketika belajar.  

Pada skripsi ini akan dibuat aplikasi pembelajaran keberagaman yang ada di 

Indonesia berbasis Augmented Reality (AR). Aplikasi ini dibuat menggunakan library 

Vuforia dan Unity Engine, dengan menggunakan bahasa pemrograman C#. Aplikasi 

dapat menampilkan objek 3D rumah adat, memutar vidio tari tradisional, memutar 

lagu daerah dan menampilkan informasi mengenai rumah adat maupun vidio tari 

tradisioanl yang di sediakan. Sedangkan objek 3D rumah adat yang ada di aplikasi ini 

meliputi rumah adat Jawa Tengah, DKI Jakarta, dan Lampung. Untuk vidio tari 

tradisional meliputi tari tradisional Papua, Sumatera Barat, dan Kalimantan Tengah. 

Sedangkan untuk lagu daerah meliputi lagu daerah Maluku, Papua, dan Kalimantan 

Selatan.  

Dari hasil pengujian black box testing aplikasi sukses di buat dan di jalankan 

dengan baik di hp android, dimana tiap marker yang telah ditentukan semuanya dapat 

memunculkan objek 3d, memutar vidio tari, dan memutar lagu daerah dengan baik. 

Dengan adanya aplikasi pembelajaran ini maka diharapkan bisa membuat materi 

pelajaran keberagaman yang ada di indonesia menjadi lebih informatif dan menarik. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity, Vuforia, Keberagaman yang ada di Indonesia 
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ABSTRACT 

 

 Augmented Reality (AR) is a new medium for delivering information that is 

currently being developed. AR is a technology that combines two-dimensional and 

three-dimensional virtual objects into the real environment around us. Seeing the 

abilities possessed by AR, it is very shown if this technology is not used and developed 

at SD Muhammadiyah Condong Catur, to increase students' interest in learning. 

Because in general the students are getting bored with the delivery of material using 

textbooks. AR itself can be used as a media for social studies learning about diversity 

in Indonesia that is attractive to its students. This is because AR can present 

interactive, interesting and more efficient learning, because children not only learn in 

theory but children can also see traditional house objects in 3D, play traditional dance 

videos and also play songs in real time when learning. 

 In this thesis, an Augmented Reality (AR) based diversity learning application 

will be made in Indonesia. This application was created using the Vuforia library and 

Unity Engine, using the C # programming language. Applications can display 3D 

objects of traditional houses, play traditional dance videos, play folk songs and display 

information about traditional houses or traditional dances that are provided. While 

the 3D objects of traditional houses in this application include traditional houses of 

Central Java, DKI Jakarta, and Lampung. The traditional dance videos include 

traditional dances of Papua, West Sumatra, and Central Kalimantan. As for regional 

songs, including songs from Maluku, Papua, and South Kalimantan. 

 From the black box testing tester, the application was successfully made and 

run well on an Android phone, where each predetermined marker can all be canceled 

the results of the 3D object, play dance videos, and play regional songs properly. With 

this learning application, it is hoped that it can make the subject matter in Indonesia 

more informative and interesting. 

 

Keywords: Augmented Reality, Unity, Vuforia, Diversity in Indonesia 

 


