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ABSTRAK

SDN Jagakarsa 02 Pagi is a basic level education, SDN Jagakarsa 02 pagi is located
on Jalan Sirsak Jagakarsa, Jagakarsa District, South Jakarta. At SDN Jagakarsa 02
pagi, there was a manual learning system or through textbooks in explaining the
traditional engklek game in arts and culture subjects. After the author made direct
observations at SDN Jagakarsa 02 pagi, the author realized the ineffectiveness of
manual learning or textbooks, especially on cultural arts subjects at SDN Jagakarsa
02 pagi. Seeing from these problems, the author wants to provide a solution by
explaining the traditional engklek game to teachers and students at SDN Jagakarsa (2
pagi through an interactive application about the traditional engklek game at SDN
Jagakarsa 02 pagi. This application has the main feature of augmented reality which
will bring up motion graphic videos. Which will then display an explanation related to
how to play and the benefits of the traditional engklek game in order to provide
information related to learning the engklek traditional game using new media in the
form of augmented reality to make it more interactive and interesting so that it is
expected to increase student enthusiasm for learning at SDN Jagakarsa 02 pagi. This
application is built using Unity software with Vuforia augmented reality engine and
other software so that this application can be used.

Keywords: SDN Jagakarsa 02 Pagi, Jagakarsa, Learning Media, Augmented Reality

SDN Jagakarsa 02 Pagi adalah pendidikan tingkat dasar, SDN Jagakarsa 02 pagi
ini terletak di Jalan Sirsak Jagakarsa Kecamatan Jagakarsa Jakarta Selatan. Di SDN
Jagakarsa 02 pagi ini memiliki sistem pembelajaran secara manual atau melalui buku
paket dalam menjelaskan permainan tradisional engklek pada mata pelajaran seni
budaya.

Observasi langsung ke SDN Jagakarsa 02 pagi, penulis menyadari kurang efektifnya
pembelajaran secara manual atau buku paket khususnya pada mata pelajaran seni budaya di
SDN Jagakarsa 02 pagi. Melihat dari permasalahan tersebut, penulis ingin memberikan solusi
dengan menjelaskan permainan tradisional engklek kepada guru dan siswa SDN Jagakarsa 02
pagi melalui aplikasi interaktif tentang permainan tradisional engklek di SDN Jagakarsa 02
pagi.

Aplikasi ini memiliki fitur utama augmented reality yang akan memunculkan video
motion graphic. Yang kemudian akan menampilkan penjelasan terkait cara bermain dan
manfaat dari permainan tradisional engklek guna memberikan informasi terkait pembelajaran
permainan tradisional engklek dengan menggunakan media baru berupa augmented reality agar
lebih interaktif dan menarik sehingga diharapkan dapat meningkatkan antusias belajar siswa di
SDN Jagakarsa 02 pagi. Aplikasi ini dibangun menggunakan perangkat lunak Unity dengan
engine augmented reality Vuforia dan perangkat lunak lainnya sehingga aplikasi ini dapat
digunakan.

Kata Kunci : SDN Jagakarsa 02 Pagi, Jagakarsa, Media Pembelajaran, Augmented
Reality
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