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INTISARI 

 

Bangsa Indonesia memiliki banyaknya keanekargamanan suku bangsa. 

Tercatat Indonesia memiliki lebih dari 300 kelompok etnik atau lebih tepatnya 

terdapat 1.340 suku bangsa di Tanah Air menurut sensus BPS Tahun 2010. 

Berpangkal pada adat istiadat yang beragam dan nilai-nilai budaya yang berbeda 

satu dengan yang lainnya, Indonesia memiliki pakaian adat daerah yang beragam. 

Pakaian adat merupakan sebuah warisan kebudayaan yang tentunya memiliki 

makna mendalam pada tiap masing-masing daerah. Namun seiring perkembangan 

zaman, nilai nasionalisme terhadap pakaian adat kini kian memudar. Perlu adanya 

sebuah solusi yang dapat memperkenalkan pakaian-pakaian adat ini dengan cara 

menarik. 

Hal ini memicu penulis untuk memanfaatkan teknologi membuat sebuah 

cara pengenalan pakaian adat yang dapat digunakan sebagai sarana belajar yang 

interaktif. yaitu dengan cara memanfaatkan salah satu media sosial banyak diminati 

khususnya bagi generasi Z yaitu media sosial Instagram dengan memanfaatkan fitur 

filternya sebagai media pengenalan pakaian adat. Langkah pertama adalah 

melakukan observasi terhadap rumusan masalah yang akan diangkat, kedua 

merancang pakaian adat kedalam 3D modelling menggunakan aplikasi blender. 

Selanjutnya merancang tampilan aplikasi sebagai sarana untuk mengenalkan 

pakaian adat ini, keempat  menerapkan 3D model pakaian adat kedalam filter 

Instagram menggunakan SparkAR, terakhir penerapan desain aplikasi dan 

pengujian media pembelajaran dengan aplikasi Instagram ini menggunakan 

kuesioner penelitian kepada Siswa/Siswi SMP. 

Hasil penelitian menunjukan bahwa tampilan AR pakaian adat yang 

dirancang dan diterapkan kedalam filter Instagram, sudah mendekati tampilan 

pakaian adat yang sesungguhnya dengan perolehan peresentase kategori kelayakan 

85,73%. Sedangkan untuk penerapan filter kedalam proses pembelajaran 

pengenalan suku bangsa dan budaya di Indonesia, masuk dalam skala kategori layak 

dengan perolehan presentase 72,76%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

rancangan media interaktif pengenalan pakaian adat  suku Dayak dan suku Rote ini 

berhasil dan bisa diterapkan dalam pembelajaran di sekolah. 
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ABSTRACT 

 The Indonesian nation has a lot of ethnic diversity. According to the 2010 

BPS census, Indonesia has more than 300 ethnic groups or more precisely, there 

are 1,340 ethnic groups in the country, according to the 2010 BPS census. 

Traditional clothing is a cultural heritage which of course has a deep meaning in 

each region. But along with the times, the value of nationalism towards traditional 

clothing is now fading. There needs to be a solution that can introduce these 

traditional clothes in an interesting way. 

 This triggers the author to use technology to create a way of introducing 

traditional clothing that can be used as an interactive learning tool. namely by 

utilizing one of the social media that is in great demand, especially for generation 

Z, namely Instagram social media by utilizing its filter feature as a medium for 

introducing traditional clothing. The first step is to observe the formulation of the 

problem that will be raised, the second is to design traditional clothes into 3D 

modeling using the blender application. Next, designing the appearance of the 

application as a means to introduce this traditional dress, the fourth applying a 3D 

model of traditional clothing into the Instagram filter using SparkAR, finally 

applying the application design and testing learning media with this Instagram 

application using a research questionnaire for junior high school students. 

 

 The results showed that the AR display of traditional clothing, which was 

designed and applied to the Instagram filter, was close to the actual appearance of 

traditional clothing with a percentage of 85.73% in the eligibility category. As for 

the application of filters into the learning process of introducing ethnic groups and 

cultures in Indonesia, it is included in the appropriate category scale with a 

percentage gain of 72.76%. So it can be concluded that the interactive media design 

for the introduction of the traditional clothing of the Dayak and Rote tribes is 

successful and can be applied in learning at school. 

 

Keywords: Interactive Media, Instagram, Augmented Reality 


