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ARTICLE INFORMATION ABSTRACT

Perkembangan teknologi digital memberikan peluang baru dalam penyampaian informasi
edukatif, termasuk pada bidang pelestarian budaya di museum. Namun, penyajian informasi
koleksi museum yang masih bersifat konvensional, seperti papan keterangan dan label teks
statis, menyebabkan rendahnya minat serta pemahaman pengunjung, khususnya generasi muda.
Kondisi tersebut juga ditemukan pada Museum Rumah Aceh, terutama pada koleksi benda
bersejarah masa pemerintahan Sultan Iskandar Muda. Penelitian ini memiliki tujuan untuk
mengembangkan media edukasi interaktif dengan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai
alat untuk memperkenalkan dan mempelajari koleksi Museum Rumah Aceh dengan cara yang
lebih menarik, relevan, dan informatif. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap concept(konsep),
design(desain),  material  collecting(pengumpulan ~ bahan),  assembly(pembuatan),
testing(pengujian), dan distribution(distribusi). Media AR dikembangkan dengan teknik marker
tracking untuk menampilkan objek tiga dimensi beserta informasi sejarah secara real-time.
Percobaan dilaksanakan untuk pengguna yang melibatkan mahasiswa dan pengunjung museum
atau masyarakat umum menggunakan angket respon pengguna. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa media edukasi berbasis AR memperoleh respon positif dengan tingkat kelayakan pada
kategori layak hingga sangat layak. Media ini dinilai mampu meningkatkan minat pengguna
serta membantu pemahaman terhadap nilai sejarah dan budaya koleksi Museum Rumah Aceh.
Dengan demikian, media AR yang dikembangkan berpotensi menjadi alternatif media edukasi
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digital dalam mendukung pelestarian budaya lokal Aceh.

bermanfaat untuk menyampaikan informasi yang kompleks

INTRODUCTION

Perkembangan teknologi digital yang semakin pesat telah
menghasilkan dampak besar dalam berbagai bidang, termasuk
pendidikan dan pelestarian budaya. Salah satu inovasi teknologi
yang sedang berkembang dan memiliki potensi besar dalam
mendukung proses pembelajaran adalah Augmented Reality
(AR). Teknologi ini memungkinkan penggabungan objek virtual
dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi (3D) ke dalam lingkungan
nyata secara real-time, sehingga pengguna dapat berinteraksi
secara langsung dengan objek digital yang ditampilkan melalui
perangkat elektronik [1]. Karakteristik AR yang bersifat visual,
interaktif, dan kontekstual menjadikannya sebagai media yang
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secara lebih menarik dan mudah dimengerti.

Dalam konteks pelestarian budaya, museum memiliki peran
strategis sebagai lembaga pendidikan, penelitian, dan penyampai
informasi sejarah kepada masyarakat. Berdasarkan definisi
International Council of Museums (ICOM), museum tidak hanya
berfungsi sebagai tempat penyimpanan benda bersejarah, tetapi
juga sebagai sarana edukasi yang bertujuan menumbuhkan
pemahaman dan apresiasi masyarakat terhadap nilai budaya dan
sejarah [3]. Namun, pada praktiknya, sebagian besar museum di
Indonesia masih mengandalkan media penyajian informasi yang
bersifat konvensional, seperti papan keterangan atau label teks
statis. Metode ini dinilai kurang efektif, khususnya bagi generasi
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muda yang tumbuh di era digital dan cenderung lebih tertarik
pada media visual dan interaktif.

Kondisi tersebut juga ditemukan di Museum Rumah Aceh, yang
menyimpan berbagai koleksi bersejarah dari masa pemerintahan
Sultan Iskandar Muda. Masa ini merupakan salah satu periode
kejayaan Aceh yang memiliki nilai sejarah dan budaya yang
signifikan. Namun, hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian
besar koleksi museum tersebut belum didukung oleh media
edukasi interaktif. Informasi yang tersedia masih terbatas pada
penjelasan singkat dalam bentuk teks, sehingga kurang mampu
menarik perhatian pengunjung, khususnya dari kalangan generasi
muda. Selain itu, hasil wawancara dengan pihak pengelola
museum menunjukkan bahwa belum terdapat pemanfaatan
teknologi digital, khususnya Augmented Reality, sebagai sarana
edukasi untuk memperkenalkan koleksi museum secara lebih
mendalam dan menarik.

Salah satu teknik pendekatan AR yang sering diterapkan dalam
pengenalan objek yaitu marker tracking, yaitu teknik
pendeteksian penanda visual tertentu untuk memunculkan konten
digital yang sesuai [2]. Pendekatan ini sangat relevan diterapkan
pada museum, karena setiap koleksi dapat diberi marker unik
yang akan menampilkan informasi tambahan berupa objek 3D,
deskripsi sejarah, maupun animasi pendukung. Dengan demikian,
pengunjung dapat memperoleh informasi secara langsung dan
kontekstual saat melakukan pemindaian menggunakan perangkat
seluler. Penerapan teknologi ini diharapkan dapat meningkatkan
pemahaman pengguna terhadap fungsi, sejarah, dan nilai budaya
dari koleksi museum.

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penerapan
Augmented Reality dalam konteks museum dan pelestarian
budaya mampu meningkatkan minat, pemahaman, serta kepuasan
pengguna. Penelitian yang dilakukan di Museum Sepuluh
Nopember Surabaya dan Museum Negeri Bengkulu
menunjukkan bahwa media berbasis AR dinilai layak dan efektif
sebagai sarana edukasi interaktif. Meskipun demikian, penelitian-
penelitian tersebut belum secara khusus mengangkat koleksi
budaya lokal Aceh, terutama yang berasal dari masa
pemerintahan Sultan Iskandar Muda. Oleh sebab itu, masih
terdapat kesempatan penelitian (research gap) yang perlu diisi,
terutama terkait pengembangan media edukasi berbasis AR untuk
koleksi Museum Rumah Aceh.

Pengembangan media edukasi interaktif pada penelitian ini
menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Metode ini dipilih karena menyediakan tahapan
pengembangan yang sistematis, meliputi tahap konseptualisasi,
perancangan, pengumpulan materi, perakitan, pengujian, dan
implementasi  [4]. Pendekatan MDLC memungkinkan
pengembangan media dilakukan secara sistematis dan sesuai
dengan kebutuhan pengguna, sehingga hasilnya yang diperoleh
diharapkan memiliki tingkat kelayakan yang baik dari sisi
fungsionalitas, tampilan, dan kemudahan penggunaan.

Berdasarkan penjelasan tersebut, penelitian ini berfokus pada
pengembangan media edukasi interaktif yang Dberbasis
Augmented Reality untuk memperkenalkan koleksi Museum
Rumah Aceh pada masa Sultan Iskandar Muda. Kebaruan
penelitian ini terletak pada objek kajian yang diangkat, yaitu
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koleksi budaya lokal Aceh, serta penerapan metode MDLC dalam
pengembangan media AR yang disesuaikan dengan kebutuhan
pengguna. Media yang dikembangkan diharapkan dapat
berfungsi sebagai pilihan media edukasi yang efektif, menarik,
dan kontekstual, sekaligus berkontribusi dalam upaya pelestarian
dan pengenalan sejarah serta budaya Aceh kepada generasi muda.

METHOD

Penelitian ini menerapkan pendekatan Research and
Development (R&D) dengan tujuan untuk menciptakan produk
dalam bentuk media edukasi interaktif berbasis Augmented
Reality (AR) dalam memperkenalkan koleksi Museum Rumah
Aceh pada masa pemerintahan Sultan Iskandar Muda. Proses
pengembangan media ini  menggunakan  Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi enam tahap,
yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Model MDLC dipilih karena menyediakan alur
pengembangan yang sistematis dan sesuai untuk pengembangan
media multimedia yang mengintegrasikan teks, gambar, audio,
dan objek tiga dimensi.
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Gambar 1. menampilkan tahapan pengembangan media
menggunakan model MDLC sebagai kerangka kerja
dalam penelitian ini.

Concept (Konsep)

Tahap concept merupakan tahap pertama dalam proses
pembuatan media. Di tahap ini dilakukan penentuan tujuan
pengembangan media, yaitu menghasilkan media edukasi
interaktif berbasis Augmented Reality yang dapat menyajikan
informasi koleksi Museum Rumah Aceh secara informatif dan
menarik. Selain itu, ditentukan pula target pengguna media, yaitu
masyarakat umum (pengunjung museum) dan mahasiswa, serta
ruang lingkup materi yang difokuskan pada koleksi masa
pemerintahan Sultan Iskandar Muda. Tahap ini juga mencakup
analisis kebutuhan pengguna untuk memastikan media yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
pengguna.
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Design (Perancangan)

Tahap design bertujuan untuk merancang konsep visual dan alur
kerja media sebelum proses pengembangan dilakukan. Di tahap
ini, peneliti membuat storyboard, flowchart, dan rancangan
antarmuka pengguna (UI/UX). Perancangan juga meliputi
penentuan alur navigasi, penempatan menu, serta rancangan
interaksi Augmented Reality, termasuk penggunaan marker dan
tampilan objek 3D. Hasil dari tahap ini menjadi acuan utama
dalam proses pengembangan aplikasi.

Scene 1 Halaman Pembuka

Media Edukasi Interaktif Benda Koleksi
Museum Rumah Aceh Berbasis
Augmented Reality

Scene 2 | Menu Utama
Menu Utama
Pengantar [ Pengenalan Koleksi]
)
Galeri Utama Video Kesultanan
Aceh
)
Tentang Media [ Penutup ]
Scene 3 | Pengantar

Menampilkan sejarah singkat
Museum  Rumah  Aceh,
jumlah bangunan museum,
serta  penjelasan  singkat
tentang pemilihan koleksi

Scene 4 Pengenalan Koleksi
Nama Koleksi Nama Koleksi
Nama Koleksi Nama Koleksi
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Scene 5 Galeri Utama
Nama Koleksi Nama Koleksi
Nama Koleksi Nama Koleksi
Scene 6 | Video Kesultanan Aceh

D

[ c—]

Scene 7 Tentang Media

Menjelaskan  tentang  isi
media AR pada mengenalan
koleksi museum Aceh

Scene 8 Penutup

Menampilkan logo museum
aceh dan  mengucapkan

terimakasih telah
menggunakan media
interaktif ini

Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap material collecting adalah proses mengumpulkan semua
materi yang dibutuhkan dalam proses pengembangan media.
Bahan yang dikumpulkan mencakup foto dan dokumentasi
koleksi museum, model 3D objek, teks deskripsi sejarah, serta
audio pendukung. Seluruh materi diseleksi dan disesuaikan
dengan fakta sejarah serta nilai budaya Aceh agar informasi yang
disajikan akurat dan dapat dipertanggungjawabkan.

Assembly (Pembuatan/Penggabungan)

Tahap assembly merupakan tahap penggabungan seluruh aset dan
komponen multimedia ke dalam media edukasi interaktif berbasis
Augmented Reality yang dikembangkan. Pada tahap ini, setiap
elemen yang telah disiapkan pada tahap sebelumnya
diintegrasikan secara sistematis menggunakan beberapa tools
pendukung, sehingga membentuk satu kesatuan media yang
interaktif, fungsional, dan siap untuk diuji.
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Gambar 2. Proses pembuatan objek 3D koleksi museum
menggunakan Meshy.ai

Pada tahap ini, peneliti mengakses platform meshy.ai, lalu jika
ingin membuat dari gambar ke 3D klik di bagian model dan klik
pada menu yang bertuliskan Klik/seret&Letakan/Tempel Gambar
untuk memasukan gambar yang akan dibuat menjadi model 3D,
setelah gambar diunggah, Meshy.ai melakukan proses pemodelan
3D secara otomatis, setelah bentuk model 3D dianggap sesuai,
tahap selanjutnya adalah penambahan tekstur. Meshy.ai
menyediakan fitur fexturing yang memungkinkan penerapan
warna, pola, dan detail permukaan pada model 3D berdasarkan
gambar referensi. Penambahan tekstur ini bertujuan untuk
meningkatkan kualitas visual objek sehingga tampak lebih nyata
dan informatif saat ditampilkan dalam media Augmented Reality.
Model 3D yang telah diberi tekstur kemudian dioptimalkan agar
memiliki ukuran file yang efisien dan performa yang baik saat
digunakan. Tahap akhir adalah mengekspor model 3D dalam
format yang sesuai untuk kebutuhan media edukasi interaktif.
Model hasil ekspor inilah yang selanjutnya digunakan dan
diintegrasikan ke dalam media berbasis Augmented Reality pada
tahap assembly.

Gambar 3. Proses pembuatan marker dan kode QR
Menggunakan WorldCast

Gambar 4. Proses penyimpanan gambar QR

Pada tahap ini, peneliti mengakses platform WorldCast untuk
pembuatan marker dan kode QR. Setelah masuk ke web, peneliti
membuat proyek baru sebagai wadah pengelolaan marker dan
konten Augmented Reality yang akan digunakan pada media
edukasi. Lalu masukan gambar untuk jadikan sebagai marker,
setelah gambar masuk ke dalam world cast tahap selanjutnya
adalah pengaitan marker dengan konten Augmented Reality yang
akan ditampilkan dalam bentuk 3D. Selanjutnya pengaturan
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properti marker, seperti posisi tampilan konten, skala objek, serta
orientasi visual agar konten AR dapat tampil secara proporsional
dan mudah diamati oleh pengguna.

Setelah objek 3D disesuaikan dengan marker, tahap selanjutnya
adalah menyimpan hasil pengaturan tersebut dengan cara klik
tombol dibawah logo mata, world cast kemudian menghasilkan
marker dalam bentuk kode QR yang berfungsi sebagai pemicu
tampilan objek Augmented Reality. Kode QR ini diunduh dan
digunakan sebagai media pemindaian oleh pengguna untuk
menampilkan konten 3D secara interaktif.

Media Edubasi Interaktif Koleksi Museum Aceh
Berbasis Augmented

—

PRTINIUR

Gambar 5. Tampilan layar awal di Adobe

Gambar 5 menunjukkan tampilan awal proyek media edukasi
interaktif yang dikembangkan menggunakan Adobe Animate
dengan format HTMLS Canvas. Pada tahap ini, peneliti
melakukan pengaturan awal proyek, meliputi pengaturan ukuran
stage, frame rate, serta pengelolaan timeline dan layer. Tampilan
ini menjadi dasar dalam proses perancangan media sebelum
konten dan interaksi Augmented Reality diintegrasikan.

Gambar 6. Tampilan layar desain antarmuka pengantar

Gambar 6 menampilkan desain antarmuka pada scene pengantar
media. Pada bagian ini disajikan informasi awal mengenai
Museum Rumah Aceh yang berisi pengenalan singkat, tujuan
media, serta petunjuk awal penggunaan. Desain antarmuka
dirancang dengan tampilan visual yang sederhana dan informatif
agar mudah dipahami oleh pengguna umum, khususnya
mahasiswa dan pengunjung museum.

Gambar 7. Integrasi teks dan gambar informasi pada
pengenalan koleksi Museum ke dalam media

https://doi.org/10.30743/xxxxx
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Gambar 7 memperlihatkan proses integrasi teks dan gambar yang
berisi informasi koleksi Museum Rumah Aceh ke dalam media.
Informasi disusun secara terstruktur dan disesuaikan dengan
konten sejarah serta nilai budaya Aceh. Integrasi ini bertujuan
untuk membantu pengguna memahami konteks koleksi museum
secara visual dan tekstual sebelum berinteraksi dengan objek 3D.

Gambar 8. Penggabungan Qr, Marker dan teks penjelasan
singkat tentang media

Gambar 8 menunjukkan tahap penggabungan marker berupa
kode QR dan teks petunjuk ke dalam media. Kode QR berfungsi
sebagai pemicu (trigger) untuk menampilkan konten Augmented
Reality. Pada tahap ini, peneliti memastikan bahwa marker dapat
terbaca dengan baik oleh perangkat pengguna serta ditempatkan
pada posisi yang mudah diakses dan dipahami.

portalworldcast.io

Gambar 9 penampilan objek 3D yang sudah berhasil di scan

Gambar 9 menampilkan hasil penampilan objek tiga dimensi
(3D) koleksi museum yang muncul setelah proses pemindaian
marker. Objek 3D yang ditampilkan merupakan hasil pemodelan
dan teksturing yang telah disesuaikan dengan bentuk asli koleksi
museum. Tahap ini menunjukkan bahwa integrasi antara marker,
objek 3D, dan media telah berjalan dengan baik dan sesuai
dengan tujuan pengembangan media Augmented Reality.

portal.worldcast.io

& Ser
—_— PN
Gambar 10. Penampilan Objek 3D melalui Opsi Manual (Klik
“No Image”)

Gambar 10 menampilkan penampilan objek tiga dimensi (3D)
koleksi museum yang diakses secara manual melalui opsi no
image. Fitur ini memungkinkan pengguna untuk menampilkan
dan mengeksplorasi objek 3D tanpa melakukan pemindaian
marker secara langsung. Mekanisme ini disediakan sebagai
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alternatif interaksi bagi pengguna yang mengalami kendala pada
proses pemindaian marker atau ingin melihat objek 3D secara
langsung.

Menu Utnma

m S

e
s “

Gambar 11. Hasil tampilan media yang sudah di jalankan

Gambar 11 memperlihatkan tampilan akhir media edukasi
interaktif yang telah dijalankan. Media menampilkan menu utama
yang berisi navigasi menuju fitur-fitur utama, seperti pengantar,
informasi koleksi, dan pemindaian marker AR. Tampilan ini
menunjukkan bahwa seluruh komponen media, mulai dari
antarmuka, konten informasi, hingga fitur Augmented Reality,
telah terintegrasi secara utuh dan siap digunakan oleh pengguna.

Testing (Pengujian)

Tahap testing dilakukan untuk mengetahui kualitas dan
kelayakan media yang telah dirancang. Uji coba mencakup
validasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai keakuratan
isi, tampilan, dan fungsi media. Selain itu, dilakukan pula uji coba
terbatas kepada pengguna untuk memperoleh tanggapan terkait
kemudahan penggunaan, daya tarik, dan pemahaman materi.
Hasil dari tahap pengujian dijadikan sebagai dasar untuk
perbaikan media agar lebih optimal.

Distribution (Distribusi)

Tahap distribution merupakan tahap penyebaran produk kepada
pengguna dalam bentuk media siap pakai. Namun, dalam
penelitian ini tahap distribusi tidak dilakukan secara penuh.
Proses pengembangan difokuskan hingga tahap testing untuk
memastikan bahwa media edukasi interaktif berbasis Augmented
Reality yang dikembangkan telah wvalid, layak, dan siap
digunakan sebagai media edukasi di lingkungan museum.

Subjek Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data

Subjek penelitian terdiri atas pengunjung Museum Rumah Aceh
dan mahasiswa sebagai pengguna media. Teknik pengumpulan
data dilakukan melalui observasi penggunaan media serta
penyebaran angket uji coba kepada pengguna untuk memperoleh
data mengenai kemudahan penggunaan, tampilan media, dan
pemahaman materi yang disajikan.

Angket disusun menggunakan skala Likert lima poin untuk
menilai aspek kemudahan penggunaan, daya tarik visual,
kejelasan informasi koleksi, serta tingkat kepuasan pengguna
terhadap media edukasi interaktif berbasis Augmented Reality
yang dikembangkan.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data digunakan untuk mengetahui tingkat
kelayakan media edukasi interaktif berbasis Augmented Reality
yang dikembangkan. Analisis data dilakukan setelah media
melalui tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media dengan
menggunakan instrumen angket penilaian. Angket disusun dalam
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bentuk skala Likert dengan rentang nilai 1 sampai 5, mulai dari
sangat tidak setuju hingga sangat setuju.

Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil pengisian angket oleh
ahli materi dan ahli media dianalisis dengan menghitung total
skor yang diperoleh dan dikonversikan ke dalam bentuk
persentase kelayakan menggunakan rumus sebagai berikut:

P=L %100
n

Keterangan:

P = persentase score

f =total skor yang diperoleh
n = total skor maksimal

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus tersebut,
maka tingkat kelayakan media diklasifikasikan ke dalam kategori

penilaian sebagaimana ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kriteria Persentase Kelayakan Media

Persentase (%) Keterangan
81 -100% Sangat Baik
61 - 80% Baik
41 -60 % Cukup
21-40% Kurang Baik
0-20% Tidak Baik

Validasi ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian dan
keakuratan isi materi sejarah serta nilai budaya Aceh yang
disajikan dalam media. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian
materi dengan fakta sejarah Aceh, keakuratan informasi koleksi
museum, kemudahan pemahaman materi bagi pengguna umum,
pencerminan nilai budaya Aceh, kesesuaian materi dengan tujuan
media, tidak adanya kesalahpahaman historis, serta kontribusi
media dalam menambah wawasan pengguna tentang koleksi
museum.

Validasi ahli media bertujuan untuk menilai kualitas tampilan dan
fungsi media yang dikembangkan. Aspek penilaian meliputi
kemenarikan dan kerapian tampilan antarmuka, kemudahan
navigasi, fungsi tombol dan menu, kinerja fitur Augmented
Reality, responsivitas interaksi pengguna, keseimbangan
integrasi teks, gambar, audio, dan objek 3D, kemudahan
penggunaan media bagi berbagai kalangan, serta kelayakan
media sebagai media edukasi.

Selain data kuantitatif, data kualitatif berupa saran dan masukan
dari ahli materi, ahli media dan tanggapan pengguna dianalisis
secara  deskriptif. Data  kualitatif  digunakan  untuk
menggambarkan kelebihan media serta memberikan masukan
perbaikan terhadap aspek tertentu agar media yang
dikembangkan menjadi lebih optimal. Hasil analisis kualitatif ini
berfungsi sebagai pendukung hasil analisis kuantitatif dan
menjadi dasar penyempurnaan media sebelum dilakukan uji coba
kepada pengguna.

Tabel 2. Instrumen Angket Tanggapan Pengguna

No Aspek Pernyataan
Penilaian
Aspek
Kemudahan
Penggunaan
10 Awi Aini

1 Kemudahan Media edukasi berbasis
Penggunaan Augmented Reality
mudah digunakan oleh
pengguna
2 Kemudahan Struktur menu dan
Penggunaan navigasi media mudah
dipahami
3 Kemudahan Proses pemindaian
Penggunaan marker dapat dilakukan
dengan baik
4 Kemudahan Media dapat dijalankan
Penggunaan dengan lancar pada
perangkat yang
digunakan
Aspek
Tampilan
Media
5 Tampilan Tampilan media edukasi

Media berbasis Augmented
Reality menarik dan
nyaman dilihat

6 Tampilan Visualisasi objek 3D
Media koleksi museum
ditampilkan dengan
jelas
7 Tampilan Tampilan objek 3D
Media membantu memahami
bentuk dan detail benda
koleksi
Aspek
Pemahaman
Materi
8 Pemahaman Informasi yang disajikan

Materi pada media mudah
dipahami oleh pengguna
9 Pemahaman Media membantu
Materi pengguna dalam
mengenal koleksi
Museum Rumah Aceh

10 Pemahaman Media edukasi berbasis
Materi Augmented Reality
bermanfaat sebagai
sarana informasi
museum
11 Pemahaman Media layak digunakan
Materi sebagai media edukasi
bagi pengunjung
museum
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah media edukasi interaktif
berbasis Augmented Reality (AR) yang digunakan untuk
pengenalan koleksi Museum Rumah Aceh pada masa
pemerintahan Sultan Iskandar Muda. Media yang dikembangkan
menyajikan informasi koleksi museum dalam bentuk objek tiga
dimensi (3D), teks deskriptif, serta interaksi berbasis pemindaian
marker AR, sehingga pengguna dapat memperoleh pengalaman
belajar yang lebih menarik dan kontekstual.

Media edukasi interaktif ini dirancang agar dapat digunakan oleh
berbagai kalangan, baik mahasiswa maupun masyarakat umum
sebagai pengunjung museum. Keberadaan objek 3D dan
visualisasi AR diharapkan mampu membantu pengguna dalam
memahami bentuk, fungsi, dan nilai budaya dari koleksi Museum
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Rumah Aceh secara lebih jelas dibandingkan media
konvensional.

Untuk memberikan gambaran tampilan media edukasi interaktif
yang dikembangkan, berikut ditampilkan beberapa hasil
implementasi antarmuka dan fitur Augmented Reality pada
aplikasi. Tampilan awal media, menu utama, serta halaman
informasi koleksi disajikan pada Gambar 12 sampai dengan
Gambar 22.

MEDIA EDUKASI INTERAKTIF KOLEKSI
MUSEUM ACEH
BERBASIS AUGMENTED REALITY

MULAI
PETUNIUK

lrsbehan ieh A Al 971 11 A Raniey 2076

Gambar 12. Tampilan Halaman Utama Media Edukasi
Interaktif

Petunjuk

1. Persiapan Pen

Gambar 13. Tampilan halaman petunjuk

Menu Utams

i m
eSS

Gambar 14. Tampilan menu utama setelah klik tombol mulai

Pengantar

Scarsh Stngicat Maseam Aceh

Gambar 15. Tampilan halaman pengantar

Pengennlun Koleksi @

T m

o

Gambar 16. Tampilan halaman pengenalan koleksi

https://doi.org/10.30743/xxxxx

Rencong Meupucok

00
Gambar 17. Tampilan halaman salah satu pilihan
koleksi yang ada di halaman pengenalan koleksi

Galeri Utama @

Gambar 18. Tampilan halaman galeri utama

Replikn Baju Raja

@ €16
Gambar 19. Tampilan halaman salah satu pilihan
Koleksi yang ada dihalaman galeri utama

Video Cerita
Kesultanan Aceh

Gambar 20. Tampilan halaman video cerita
Kesultanan Aceh

Tentung Medin

Gambar 21. Tampilan halaman tentang media
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Penutup

et masymaKes ek

Gambar 22. Tampilan halaman penutup

Setelah media edukasi interaktif berbasis Augmented Reality
selesai dikembangkan, tahap selanjutnya adalah melakukan
pengujian kelayakan media. Pengujian dilakukan melalui validasi
oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kesesuaian isi,
tampilan, serta fungsi media yang dikembangkan. Hasil validasi
oleh ahli materi terhadap media edukasi interaktif disajikan pada
Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli Materi

No Pernyataan Skor

1 Materi sesuai dengan fakta sejarah 5
Aceh

2 Informasi koleksi akurat dan dapat 5
dipertanggungjawabkan

3 Materi mudah dipahami oleh 5
pengguna umum

4 Konten mencerminkan nilai budaya 5
Aceh

5 Materi sesuai dengan tujuan media 5

6 Tidak menimbulkan 5
kesalahpahaman historis

7 Menambah wawasan pengguna 4
tentang koleksi museum

Total Skor 34

Skor 35

Maksimal

Persentase 97,14%

Kategori Sangat

Baik

Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli materi sebagaimana
disajikan pada Tabel 3, seluruh aspek penilaian memperoleh skor
pada kategori setuju (S) dan sangat setuju (SS). Hal ini
menunjukkan bahwa materi yang disajikan dalam media telah
sesuai dengan fakta sejarah Aceh, akurat, mudah dipahami, serta
mampu merepresentasikan nilai budaya Aceh dengan baik.
Dengan demikian, media edukasi interaktif berbasis Augmented
Reality dinyatakan layak digunakan dari aspek materi.

Hasil uji validasi ahli materi pada Tabel 3 menunjukkan bahwa
media memperoleh persentase kelayakan sebesar 97,14% dengan
kategori sangat baik. Hasil ini mengindikasikan bahwa materi
yang disajikan telah sesuai dengan fakta sejarah Aceh, akurat,
serta tidak menimbulkan kesalahpahaman historis, sehingga
layak digunakan sebagai media edukasi.

Setelah dilakukan validasi dari aspek materi, selanjutnya
dilakukan validasi media untuk menilai kualitas tampilan dan
fungsi media edukasi interaktif berbasis Augmented Reality yang
dikembangkan.

12 Awi Aini

Validasi ahli media dilakukan untuk menilai aspek tampilan
antarmuka, navigasi, serta fungsi Augmented Reality pada media
edukasi interaktif yang dikembangkan.

Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli Media

No Pernyataan Skor

1 Tampilan antarmuka menarik 4
dan rapi

2 Navigasi media mudah dipahami 5

3 Tombol dan menu berfungsi 5
dengan baik

4 Fitur ~ Augmented Reality 5
berjalan dengan baik

5 Interaksi pengguna responsif 4

6 Integrasi teks, gambar, audio, 4
dan objek 3D seimbang

7 Media mudah digunakan oleh 5
berbagai kalangan

8 Media layak digunakan sebagai 4
media edukasi

Total Skor 36

Skor 40

Maksimal

Persentase 90,00%

Kategori Sangat

Baik

Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli media sebagaimana
ditunjukkan pada tabel di atas, seluruh aspek penilaian
memperoleh skor pada kategori setuju (S) dan sangat setuju (SS).
Hal ini menunjukkan bahwa media edukasi interaktif yang
dikembangkan memiliki tampilan antarmuka yang menarik,
navigasi yang mudah dipahami, serta fitur Augmented Reality
yang berfungsi dengan baik. Dengan demikian, media dinyatakan
layak digunakan dari aspek media.

Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media
memperoleh persentase kelayakan sebesar 90% dengan kategori
sangat baik. Hasil ini menandakan bahwa tampilan, navigasi, dan
fungsi Augmented Reality pada media telah berjalan optimal
sehingga layak digunakan sebagai media edukasi interaktif.

Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media, tahap
selanjutnya adalah melakukan uji coba media kepada pengguna
untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, tampilan,
serta pemahaman materi yang disajikan.

Uji coba media edukasi interaktif berbasis Augmented Reality
(AR) dilakukan terhadap 46 responden yang terdiri atas
mahasiswa dan pengunjung Museum Rumah Aceh (masyarakat
umum). Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan
pengguna terhadap kemudahan penggunaan media, tampilan
antarmuka, fungsi fitur Augmented Reality, serta pemahaman
materi yang disajikan dalam media.

Penilaian dilakukan menggunakan instrumen angket dengan
skala Likert lima tingkat, yaitu sangat tidak setuju (STS), tidak
setuju (TS), cukup setuju (CS), setuju (S), dan sangat setuju (SS).

https://doi.org/10.30743/xxxxx



AWI AINI/ INFOTEKJAR : JURNAL NASIONAL INFORMATIKA DAN TEKNOLOGI JARINGAN - VOL. 10 No. 02 (2026) EDISI-MARET

Tabel 4. Hasil Uji Validasi pengguna dari 46 responden

No Pernyataan Jumlah Persentase Kategori

1 Media  edukasi 42 91,30% Sangat

berbasis AR Baik
mudah
digunakan oleh
pengguna

2 Struktur ~ menu 44 95,65% Sangat
dan navigasi Baik
media mudah
dipahami

3 Proses 42 91,30% Sangat
pemindaian Baik
marker dapat
dilakukan dengan
baik

4 Media dapat 44 95,65% Sangat
dijalankan Baik
dengan  lancar
pada perangkat

5 Tampilan media 46 100% Sangat
menarik dan Baik

nyaman dilihat

6 Visualisasi objek 44 95,65% Sangat

3D ditampilkan Baik
dengan jelas

7 Objek 3D 43 93,47% Sangat
membantu Baik
memahami detail
koleksi

8 Informasi  pada 42 91,30% Sangat
media mudah Baik
dipahami

9 Media membantu 44 95,65% Sangat
mengenal koleksi Baik
Museum Rumah
Aceh

10 Media 43 93,47% Sangat
bermanfaat Baik
sebagai  sarana
informasi
museum

11 Media layak 45 97,82% Sangat
digunakan Baik

sebagai  media
edukasi museum

Total 479
keseluruhan
Rata-rata 43,55 94,66% Sangat

Baik

Berdasarkan hasil rekapitulasi tanggapan pengguna pada Tabel 4,
media edukasi interaktif berbasis Augmented Reality
memperoleh rata-rata persentase sebesar 94,66% dengan kategori
sangat baik. Seluruh indikator penilaian menunjukkan persentase
di atas 91%, yang mengindikasikan bahwa media dinilai mudah
digunakan, memiliki struktur navigasi yang jelas, tampilan visual
yang menarik, serta mampu menyajikan informasi koleksi
Museum Rumah Aceh secara jelas dan mudah dipahami. Rata-
rata jumlah respon positif pada setiap pernyataan mencapai 43,55

https://doi.org/10.30743/xxxxx

dari 46 responden, yang menunjukkan tingkat penerimaan
pengguna yang sangat tinggi. Dengan demikian, media yang
dikembangkan dinyatakan layak dan efektif digunakan sebagai
media edukasi bagi pengunjung museum maupun mahasiswa.

Pembahasan

Selain data kuantitatif, hasil tanggapan pengguna juga diperoleh
dalam bentuk komentar dan saran terbuka. Secara umum,
pengguna memberikan respons yang sangat positif terhadap
media edukasi berbasis Augmented Reality yang dikembangkan.
Pengguna menilai bahwa media ini menarik, mudah dipahami,
dan membantu dalam mengenal koleksi Museum Rumah Aceh.
Keberadaan objek tiga dimensi (3D) dan video pendukung dinilai
mampu meningkatkan ketertarikan pengguna serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan
dibandingkan media konvensional.

Beberapa pengguna menyatakan bahwa media ini “sangat
bermanfaat”, “menarik”, dan “membantu memahami koleksi
museum secara virtual”. Selain itu, media juga dinilai cocok
digunakan oleh pengunjung yang belum pernah datang langsung
ke museum karena mampu menampilkan koleksi dalam bentuk
visual 3D yang jelas. Hal ini menunjukkan bahwa media tidak
hanya berfungsi sebagai sarana informasi, tetapi juga sebagai
alternatif edukasi virtual bagi masyarakat.

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media edukasi yang
dikembangkan dinilai telah sesuai dengan konsep pameran dan isi
koleksi Museum Aceh. Materi yang disajikan dinilai relevan,
akurat, serta mencerminkan nilai sejarah dan budaya Aceh.
Namun, ahli materi juga memberikan masukan bahwa jumlah
objek koleksi yang ditampilkan masih terbatas. Oleh karena itu,
pengembangan lanjutan dengan menambahkan lebih banyak
koleksi diharapkan dapat meningkatkan kelengkapan materi serta
memperluas fungsi media sebagai sarana pembelajaran bagi
pengunjung museum.

Meskipun demikian, pengguna juga memberikan beberapa saran
pengembangan, seperti penambahan jumlah objek Augmented
Reality, peningkatan kejelasan tampilan objek 3D, serta
penyederhanaan alur penggunaan agar lebih praktis. Saran-saran
tersebut menjadi masukan penting untuk pengembangan media di
masa mendatang agar cakupan koleksi dan kualitas visual dapat
semakin ditingkatkan.

Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media memiliki
tampilan yang baik, navigasi yang mudah digunakan, serta fitur
Augmented Reality yang berfungsi dengan optimal. Ahli media
memberikan saran agar menu galeri utama dan menu pengenalan
koleksi digabungkan untuk menyederhanakan struktur navigasi.
Masukan ini menunjukkan bahwa meskipun media telah layak
digunakan, penyempurnaan pada aspek desain antarmuka masih
dapat dilakukan untuk meningkatkan efisiensi dan kenyamanan
pengguna dalam mengakses informasi.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media
edukasi interaktif berbasis Augmented Reality yang
dikembangkan memperoleh respons sangat baik dari pengguna
maupun ahli. Media dinilai efektif dalam menyajikan informasi
koleksi Museum Rumah Aceh secara visual dan interaktif, serta
mampu meningkatkan ketertarikan dan pemahaman pengguna
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terhadap koleksi museum. Masukan dari pengguna dan ahli
menjadi dasar penting untuk pengembangan lanjutan, khususnya
dalam penambahan jumlah objek 3D dan penyempurnaan
navigasi media. Dengan demikian, media ini berpotensi untuk
dikembangkan lebih lanjut sebagai sarana edukasi dan promosi
museum berbasis teknologi digital.
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