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ABSTRAK

Aprilla Fortuna, 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Pada Mata Kuliah Mekanika Teknik Departemen Teknik
Mesin FT UNP. Skripsi Program Studi Pendidikan Teknik Mesin Fakultas
Teknik Universitas Negeri Padang.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang pesat
mempengaruhi aspek pendidikan pada sarana prasana khususnya media
pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan interaktif. Media pembelajaran bertujuan
menarik minat dan motivasi belajar peserta didik dalam menumbuhkan tingkat
kognitif terhadap pemahaman proses pembelajaran. Oleh karena itu, pemanfaatan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality merupakan teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi dan tiga dimensi memberikan gambaran
dunia maya dalam bentuk proyeksi objek virtual 3D tentang mekanika teknik secara
interaktif, immersion, dan realtime. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada mata kuliah Mekanika Teknik.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) model
pengembangan 4D yang terdiri dari tahap yaitu: define, design, develop, dan
disseminate. Hasil penelitian memperlihatkan rata-rata indikator validasi materi
diperoleh hasil 88,48% dengan kategori sangat valid, uji validasi ahli media hasil
diperoleh sebesar 89,26% dengan kategori sangat valid, uji validasi ahli bahasa
yang diperoleh sebesar 87,41% dengan kategori sangat valid. Perolehan rata-rata
keseluruhan uji praktikalitas pada respon dosen sebesar 90,28% dengan kategori
sangat praktis, uji praktikalitas pada respon mahasiswa sebesar 81,64% dengan
kategori praktis. Dapat disimpulkan hasil validasi dan praktikalitas telah teruji
dengan baik dan efektif untuk diterapkan pada pembelajaran Mekanika Teknik.
Luaran yang diharapkan dari pengembangan media pembelajaran yaitu: Artikel
IImiah yang dipublikasikan di Jurnal Internasional Bereputasi serta dimuat dalam
bentuk Hak Kekayaan Intelektual sebagai bentuk perlindungan hak kepemilikan

dari media pembelajaran yang dikembangkan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Mekanika Teknik
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Indonesia merupakan salah satu negara dengan pendidikan terendah
menduduki peringkat ke-131 negara yang memperhatikan investasi pendidikan.
Menurut laporan tahunan Education for All Global Monitoring (UNESCO)
pendidikan Indonesia di urutan 64 dari 120 negara seluruh dunia (Annur et al.,
2018). Peranan pendidikan terhadap pembangunan sangat menentukan haluan
perkembangan sektor pendidikan terfokus pada kreativitas dan inovasi pengetahuan
berbasis teknologi dalam meningkatkan keterampilan pengembangan sikap.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi mengalami perkembangan
yang semakin cepat, sehingga sarana prasarana dalam pendidikan khususnya pada
media pembelajaran yang digunakan sebagai pengajaran semakin berkembang
dengan adanya adaptasi perkembangan teknologi digital menjadi peluang dalam
meningkatkan sumber daya manusia (generasi muda) sebagai agen of change
diharapkan mampu memberikan pengaruh positif kepada lingkungan sekitar.

Menurut Undang-Undang RI nomor 12 tahun 2012, pendidikan tinggi
adalah jenjang pendidikan setelah pendidikan tingkah menengah yang mencakup
program diploma, sarjana, magister, dan doktor yang diselenggarakan oleh
perguruaan tinggi (Setiyo et al., 2018). Perguruan tinggi adalah instansi yang
memiliki tugas mengelola pendidikan pedagogi yang mewujudkan tujuan
pendidikan nasional, mutu pendidikan, menaikkan kualitas sumber daya manusia

perguruan tinggi yg adil, makmur, spritual, materil di seluruh Indonesia.
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Sustainable Development Goals (SDGs) 2030 adalah pembangunan
berkelanjutan dalam meningkatkan kualitas hidup manusia melalui program kerja
15 tahun kedepan yang menjadikan kehidupan manusia lebih baik dalam sebuah
negara. Ada 5 landasan SDGs yaitu, planet, manusia, kesejahteraan, kedamaian,
dan terbagi menjadi 17 tujuan pembangunan berkelanjutan. Salah satu tujuan dari
SDGs adalah pembangunan pendidikan dalam mencapai pendidikan yang
berkualitas inklusif. Kualitas pendidikan yang komprehensif dan fleksibel dapat
menciptakan masyarakat Indonesia menuju era globalisasi yang lebih baik. Upaya
ini dilakukan dalam meningkatkan mutu pendidikan sangat diperlukannya peran
pendidik dalam keberlangsungan dalam proses pembelajaran.

Pendidikan merupakan proses pembelajaran yang bertujuan memajukan
keterampilan melalui, pengajaran, pelatihan, dan penelitian untuk lebih aktif dalam
mengembangkan potensi satu generasi ke generasi selanjutnya (Palmos et al.,
2021). Pengembangan media pembelajaran untuk menciptakan lingkungan nyaman
untuk belajar merupakan komponen dalam kompetensi professional seorang
pendidik (Idhayani et al., 2020). Hasil analisis kesulitan pendidik dalam
mengembangkan media pembelajaran yaitu pada aspek penunjang pengembangan
dan penggunaan media pembelajaran di Indonesia belum stabil.

Covid-19 yang terjadi di seluruh Indonesia membuat sistem pendidikan
dialihkan menjadi daring yang memaksa sekolah, universitas, dan instansi
pendidikan lainnya dialihkan menjadi Work From Home. Berdasarkan kebijakan
yang telah ditetapkan pemerintah proses pembelajaran dilaksanakan melalui media
online seperti, Zoom Meeting, WhatsApp, e-Learning, dll (Agustina & Kurniawan,

2020). Namun, dalam proses pembelajaran motivasi merupakan aspek yang paling

—~



penting sebagai daya tarik atau keinginan yang menimbulkan kegiatan belajar,
apalagi dengan peralihan model pembelajaran mengakibatkan turunnya motivasi
belajar peserta didik, sehingga mempengaruhi proses pembelajaran dan menjadi
perhatian khusus. Gaya belajar seseorang peserta didik yang dihasilkan, belajar
melalui daring menyebakan tugas yang diberikan menjadi menumpuk, distraction
saat sedang belajar, kelas tatap muka memiliki fee/ yang berbeda, sehingga proses
belajar yang dialami memiliki interaksi secara langsung yang dapat memberian
pemahaman dan mendukung proses pembelajaran.

Media pembelajaran yang sering dijumpai pada proses pembelajaran adalah
media konvensional yang terkesan monoton dan kaku, misalnya penggunaan media
papan tulis dan power point yang memberikan tampilan satu arah 2D yang
mengakibatkan turunnya motivasi belajar peserta didik, sedangkan media
pembelajaran terbarukan yaitu, pemanfaatan teknologi berbasis Augmented Reality
sebagai sarana membantu menyampaikan materi pembelajaran lebih intensif serta
membantu peserta didik terstimulus melalui rekontruksi gambar pada materi.
Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi di Indonesia memberikan dampak
yang cukup signifikat pada sektor pendidikan dalam pembangunan berkelanjutan
di era new normal (Geven, 2020). Media pembelajaran terbarukan berbasis
teknologi yang memberikan interaksi secara langsung sehingga pembelajaran
menggunakan alat bantu dalam proses pembelajaran bisa cepat dipelajari.

Augmented Reality adalah teknologi yang memberikan gambaran dunia
maya secara nyata pada pengguna tentang penggabungan dunia nyata dan dunia
maya objek yang diproyeksikan dalam waktu nyata (real-time) (Prasetya et al.,

2021). Dengan adanya Augmented Reality dapat menganalisis proses terjadinya
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konsep besaran skalar, gaya, vektor, momen, kesetimbangan, dan struktur rangka
batang mesin pada pembelajaran Mekanika Teknik. Pengaplikasian pada
Augmented Reality memerlukan marker sebagai objek penanda yang terdeteksi
melalui kamera dan memunculkan objek 3D secara animasi.

Mekanika Teknik merupakan mata kuliah wajib berbobot 3 SKS berbasis
teori yang mempelajari tentang lendutan dan gaya - gaya (gaya reaksi dan gaya
internal) terfokus pada stabilitas, keseimbangan gaya, dan kompatibilitas antara
deformasi dan jenis tumpuannya elastisitas untuk membekali mahasiswa mampu
menganalisis kesetimbangan gaya. Dengan mengetahui gaya - gaya dan lendutan
yang terjadi, maka selanjutnya struktur tersebut dapat direncanakan atau
diproporsikan dimensinya berdasarkan material. Isi matakuliah terdiri dari: 1)
konsep dasar dan ruang lingkup mekanika teknik, serta penggunaanya dalam
perancangan. 2) Konsep dasar momen dan gaya serta penjumlahannya. 3) Konsep
dasar kesetimbangan pada berbagai struktur kerangka dan mesin, serta beban yang

terdistribusi. 4) Konsep-Konsep Plastisitas dan Regangan Sisa.
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Gambar 1. Grafik Nilai Mata Kuliah Mekanika Teknik Pada Tahun 2019-2021

—~



Berdasarkan perolehan data pada grafik penilaian mata kuliah Mekanika
Teknik diatas pada tahun 2019-2021 terdapat beberapa kekurangan yang terjadi
dalam proses pembelajaran salah satunya penyampaian materi perkuliahan
menggunakan media konvensional yang mengakibatkan berpengaruhnya nilai akhir
pada mahasiswa yang mengikuti perkuliahan. Adapun beberapa aspek lainnya yang
menjadi faktor penting dalam mempengaruhi proses pembelajaran, yaitu: 1)
keterbatasan sarana prasarana dalam pembelajaran belum termaksimalkan secara
merata, 2) rendahnya motivasi belajar peserta didik yang diakibatkan pembelajaran
menjadi daring, 3) media konvensional seperti, media papan tulis, power point, dan
cenderung dalam pembelajarannya mendengarkan dari satu arah oleh pendidik.

Dari uraian permasalahan diatas penulis berinovasi dalam melalukan
pengembangan media pembelajaran yang interaktif, kreatif, dan inovatif melalui
aplikasi berbasis Augmented Reality yang dapat dibuka pada perangkat android yang
diakses secara berkala dan realtime non internet connection. Dalam penelitian yang
akan dikembangkan penulis yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Pada Mata Kuliah Mekanika Teknik Departemen

Teknik Mesin FT UNP”.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dapat di identifikasi beberapa
permasalahan berikut ini:
1. Perlunya inovasi dalam pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran agar
tidak monoton dan meningkatkan minat belajar peserta didik dalam proses
pembelajaran.

2. Sistem pendidikan yang menjadi berawal luring menjadi daring,
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mengaktibatkan pembelajaran yang memerlukan analisa struktur fisik tidak
dapat dilakukan secara langsung.

3. Mahasiswa mengalami kesulitan mempelajari materi besaran skalar, gaya,
vektor, momen, kesetimbangan, dan struktur rangka batang mesin, karena
media penyampaian menggunakan media konvensional.

4. Kualitas belajar menggunakan media konvensional sebagai sumber belajar
mengalami penurunan yang diakibatkan turunnya minat dan motivasi
belajar peserta didik dengan metode pembelajaran konvensional/ ceramah.

5. Perlunya penerapan gaya belajar visual menggunakan android berbasis

teknologi visual 3D Augmented Reality sebagai alat peraga digital.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas didapatkan batasan masalah sebagai
batasan topik penelitian yang diangkatkan yaitu,

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality
mengfokuskan materi pada mata kuliah Mekanika Teknik di Departemen
Teknik Mesin Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

2. Media pembelajaran yang dikembangkan khususnya pada platform
handphone Android dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality.

3. Aplikasi yang dikembangkan dilengkapi beberapa menu materi Mekanika
Teknik sebagai penunjang pembelajaran seperti: Menu Video Pembelajaran,
Menu e-Modul, Menu Quiz, dan Booklet Marker Augmented Reality

4. Penelitian dilakukan pada program studi S1 Pendidikan Teknik Mesin

Departemen Teknik Mesin Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.
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D. Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang masalah di atas maka dapat ditarik
rumusan masalah :

1. Bagaimana proses pembuatan aplikasi sebagai media pembelajaran
Augmented Reality mata kuliah Mekanika Teknik?

2. Bagaimana cara meningkatkan motivasi belajar mahasiswa menggunakan
media pembelajaran Augmented Reality mata kuliah Mekanika Teknik?

3. Bagaimana rancangan dan konsep dasar media pembelajaran Augmented
Reality yang telah diuji validasi dan uji praktikalitas serta diterapkan pada
mata kuliah Mekanika Teknik Departemen Teknik Mesin FT UNP?

4. Bagaimana implementasi dari pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality yang efektif, interaktif, dan praktis pada mata kuliah
Mekanika Teknik Departemen Teknik Mesin FT UNP?

5. Siapa saja pihak yang terlibat sebagai pengimplementasi media
pembelajaran augmented reality mata kuliah Mekanika Teknik?

6. Apa saja keunggulan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented

Reality pada mata kuliah Mekanika Teknik?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan penelitian ini adalah:
1. Mengetahui proses pembuatan aplikasi sebagai media pembelajaran
Augmented Reality mata kuliah Mekanika Teknik.
2. Meningkatkan motivasi belajar mahasiswa menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality mata kuliah Mekanika Teknik.

3. Memahami konsep dasar dari media pembelajaran Augmented Reality yang
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telah diuji validasi dan uji praktikalitas serta diterapkan pada mata kuliah
Mekanika Teknik Departemen Teknik Mesin FT UNP?

4. Mengetahui cara implementasi dari pengembangan media pembelajaran
Augmented Reality yang efektif, interaktif, dan praktis pada mata kuliah
Mekanika Teknik Departemen Teknik Mesin FT UNP.

5. Mengetahui pihak-pihak yang terlibat sebagai pengimplementasi media
pembelajaran Augmented Reality mata kuliah mekanika teknik.

6. Menjelaskan keunggulan media pembelajaran berbasis teknologi

Augmented Reality pada mata kuliah Mekanika Teknik.

Manfaat Penelitian
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:
1. Bagi Mahasiswa
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan dorongan bagi
mahasiswa terlibat dalam proses pembelajaran dan menjadi motivasi untuk
lebih aktif dalam meningkatkan adaptasi kemampuan belajar mahasiswa
pada proses pembelajaran mekanika teknik melalui aplikasi yang
diharapkan dapat mengembangkan dan membangun pola pikir critical
thingking, sehingga penyampaian pengajar/pendidik lebih mudah dipahami
dan perkembangan teknologi menjadi peluang yang dimanfaatkan ke arah
yang lebih positif di dunia pendidikan.
2. Bagi Dosen dan Akademisi
Penelitian ini diharapkan mampu menjadi sumber referensi dalam
menerapkan penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality

sebagai bentuk metode pembelajaran terbarukan dan melengkapi sarana
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prasarana proses pembelajaran dalam meningkatkan keterampilan
mahasiswa dalam critical thingking, kreatif, dan inovatif.

Novelty bagi akademisi dalam mengembangkan media
pembelajaran mekanika teknik berbasis Augmented Reality yang secara
publikasi belum banyak dikembangkan dan berpeluang untuk terpublikasi
di Jurnal Internasional terindeks Scopus, WOS, EBSCO, dan DOAJ.

. Bagi Masyarakat dan Pemerintah

Menambah wawasan masyarakat dan pemerintah tentang
perkembangan teknologi di era society 5.0 sebagai upaya mewujudkan
peningkatan pada taraf hidup manusia secara berkelanjutan. Pemerintah
menjadi pihak terpercaya memegang legalitas media pembelajaran berbasis
teknologi Augmented Reality yang nantinya akan disosialisasikan pada
masyarakat luas.

. Bagi Penulis

Manfaat bagi penulis sebagai peluang dalam mengimplementasikan
pengetahuan tentang ilmu teknik dalam bentuk jawaban kreatif dari
permasalahan terhadap penurunan motivasi dan kualitas belajar peserta
didik dengan memanifestasikan ide dan inovasi yang relevan pada
pengembangan media pembelajaran pada sektor pendidikan dan juga
sebagai sebagai syarat memperoleh gelar sarjana pendidikan S1 di

Departemen Teknik Mesin Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang.

—~



