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ABSTRAK

Dio Kurnia Azmi: PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTED
REALITY MENGGUNAKAN ASSEMBLR EDU
PADA MATA PELAJARAN PERENCANAAN
DAN INSTALASI SISTEM AUDIO VIDEO
UNTUK KELAS XI SMKN 1 BATIPUH

Multimedia interaktif adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang memanfaatkan
teknologi dalam upaya untuk mengoptimalkan proses pembelajaran siswa menjadi lebih
menarik, efektif dan menyenangkan. Karena media pembelajaran yang monoton, media
interaktif tidak digunakan, dan metode konvensional menjadi metode pengajaran utama
dalam kursus Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video, siswa lebih cenderung
pasif atau tidak aktif di dalam kelas. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
kelayakan pemakaian media interaktif Augmented Reality menggunakan aplikasi
Assemblr Edu pada mata pelajaran Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video.
Penelitian ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
Penilaian kelayakan media dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Penilaian
kelayakan materi dilakukan oleh dosen mendapatkan skor 66 dan persentase 88%.
Selanjutnya oleh guru dengan skor 68 persentase 90,7%. Jadi rata-rata persentase 2
validator yaitu 89,3% termasuk kategori Sangat Layak. Penilaian kelayakan selanjutnya
oleh dosen sebagai ahli media mendapatkan skor 73 dengan persentase 97,3%.
Selanjutnya guru memperoleh skor 74 dengan persentase 98,7%. Jadi rata-rata
persentase 2 validator adalah 98% dikategorikan “Sangat Layak”. Hasil dari validasi
ahli materi dan ahli media, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality “Sangat Layak” diterapkan pada mata pelajaran
Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video.

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, ahli media, ahli materi, MDLC, Perencanaan dan
Instalasi Sistem Audio Video, Assemblr Edu, Augmented Reality
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pengaruh globalisasi yang merembes ke seluruh lingkungan
masyarakat dunia telah memunculkan berbagai perspektif baru tentang
pendidikan dan teknologi. Perkembangan teknologi telah meningkatkan
kualitas dan efisiensi pendidikan itu sendiri. Sebagaimana empat pilar
pendidikan yang di cetuskan oleh UNESCO antara lain learning to know,
learning to do, learning to be, dan learning together. Ke depannya, pendidikan
akan terus dioptimalkan dengan jaringan informasi dan teknologi yang
memungkinkan komunikasi dan kolaborasi. Oleh karena itu, dampak
globalisasi telah membuat pendidikan kita lebih terbuka dan interaktif, lebih
fleksibel, dan lebih berorientasi pada produktivitas tenaga kerja, tepat waktu,
dan kompetitif.

Pendidikan merupakan modal yang dimiliki umat manusia untuk
peralihan ke fase yang lebih baik dan sebagai sarana penghidupan untuk masa
depan. Pendidikan wajib bagi setiap orang, pendidikan dapat diperoleh tidak
hanya melalui jenjang sekolah saja tetapi juga bisa didapati melalui
pengalaman. Pendidikan merupakan semua pengalaman yang bersifat belajar
sepanjang hidup atau mengetahui suatu hal baru, baik yang dilakukan secara
sadar maupun terencana agar dapat mewujudkan proses belajar dimana para

peserta didik dapat aktif, menumbuhkan potensi yang ada dalam dirinya dan



orang lain (Mudyahardjo, 2014). Bentuk pemanfaatan teknologi pada era
globalisasi pada saat sekarang ini dalam konteks pendidikan dapat diwujudkan
melalui perancangan media pembelajaran.

Dalam proses pembelajaran pendidikan kejuruan, guru memegang
peran yang sangat penting dalam proses belajar peserta didik. Namun, tidak
semua guru mampu menyampaikan materi pelajaran secara efektif, sehingga
diperlukan bantuan media pembelajaran yang dapat membantu proses
pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. Pembelajaran yang efektif dan
efisien menjadi kunci utama dalam mencapai tujuan pendidikan yang
diinginkan. Dalam proses pembelajaran, penggunaan media pembelajaran yang
tepat dan inovatif dapat memfasilitasi siswa untuk memahami materi yang
diajarkan dengan lebih baik, sehingga status media pembelajaran merupakan
sesuatu yang sangat dibutuhkan sebagai penghubung antara pengetahuan atau
informasi antara guru dan siswa dalam pembelajaran (Mustaqim, 2016 : 33).

Perencanaan Instalasi Sistem Audio Video merupakan salah satu mata
pelajaran wajib yang harus dipelajari oleh siswa Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) yang mengambil jurusan Teknik Audio Video. Mata pelajaran
Perencanaan Instalasi Sistem Audio Video menjadi bagian yang tak
terpisahkan dari kurikulum pendidikan di Sekolah Menengah Kejuruan, mata
pelajaran ini diajarkan dengan tujuan agar siswa mampu memahami dan
menganalisis konsep dasar Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video

serta mampu membuat rangkaian penguat audio.



Berdasarkan pengalaman dan observasi yang dilakukan Penulis di
jurusan Teknik Audio Video (TAV) di SMK Negeri 1 Batipuh dalam
pelaksanaan Program Pengalaman Lapangan Kependidikan (PPLK) periode
Juli-Desember 2022, Penulis masih mendapatkan proses pembelajaran teori
yang dilakukan guru masih bersifat kovensional dan media pembelajaran yang
digunakan masih sangat dasar, dimana media pembelajaran yang digunakan
berupa buku-buku pelajaran dan modul. Hal ini membatasi kreativitas siswa
dan pembelajarannya menjadi monoton dan kurang menarik. Maka dari itu,
penulis ingin mengembangkan suatu media pembelajaran interaktif berbasis
Augemented Reality untuk mata pelajaran Perencanaan Instalasi Sistem Audio
Video dengan topik yang dipilih yaitu mengenai pre-amp dan power amp
sebagai sarana penunjang media pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik.

Teknik pengajaran yang masih konvensional, media pembelajaran
yang monoton, dan terbatasnya fasilitas yang tersedia tentu membuat
pembelajaran menjadi kurang menarik, sehingga membuat minat belajar siswa
menjadi rendah. Menyikapi hal tersebut dukungan teknologi dalam proses
pembelajaran dituntut untuk dapat menciptakan suasana kelas yang imersif
yang meningkatkan semangat dan minat siswa dalam belajar serta melibatkan
siswa dalam interaksi dengan objek-objek materi pada pelajaran Perencanaan
dan Instalasi Sistem Audio Video .

Untuk menyikapi permasalahan yang terjadi, maka dalam penelitian

ini peneliti merancang media pembelajaran interaktif berbasis teknologi



Augmented Reality dengan menggunakan bantuan aplikasi Assemblr Edu pada
mata pelajaran Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video yang ditujukan
untuk siswa dan guru yang memiliki smartphone android. Alasannya, karena
belum ada media pembelajaran dengan sistem operasi android yang diterapkan
di sekolah. Selain lebih praktis dan sederhana, sudah banyak smartphone
android yang harganya terjangkau. Selain itu, dengan adanya media
pembelajaran interaktif yang dirancang menggunakan android dapat
memudahkan siswa belajar dengan memanfaatkan smartphone.

Teknologi Augmented Reality (AR) atau realitas tambahan adalah
teknologi yang memungkinkan pengguna untuk melihat dan mengalami
lingkungan dunia nyata secara virtual dengan menambahkan objek digital,
informasi, atau elemen interaktif ke dalam pandangan mereka. Dengan
didukung oleh perangkat yang memadai seperti smartphone dan teknologi
Augmented Reality, media pembelajaran ini tidak hanya dapat menampilkan
objek secara dua dimensi di atas kertas, tetapi juga secara tiga dimensi (Mario,
2013 : 16). AR memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan dunia nyata
secara virtual yang diperkuat dengan informasi digital, sehingga dapat
membantu siswa untuk berinteraksi dengan objek-objek materi pada pelajaran
Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video .

Dalam bidang pendidikan, penggunaan Augmented Reality pada
pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan minat belajar dan pemahaman
siswa, sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran dan meningkatkan

kreativitas siswa terhadap materi pelajaran, serta menjadi solusi untuk



mengatasi permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran pada mata
pelajaran Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video  untuk kelas XI
SMKN 1 Batipuh.

Berdasarkan uraian di atas, peneliti tertarik untuk mengambil Tugas
akhir dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Augmented Reality Menggunakan Assemblr Edu Pada Mata
Pelajaran Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video Untuk Kelas XI

SMK Negeri 1 Batipuh”.

. Identifikasi Masalah

Saat ini, media pembelajaran yang tersedia untuk mata pelajaran
Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video masih terbatas dan kurang
menarik. Selain itu, media pembelajaran yang tersedia juga belum
memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang dapat membantu siswa
memahami materi pelajaran dengan lebih interaktif.

Dalam pembelajaran Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video
untuk kelas XI SMKN 1 Batipuh, terdapat beberapa kendala yang dihadapi
oleh siswa. Beberapa kendala tersebut antara lain:

1. Proses pembelajaran berjalan kurang optimal sehingga diperlukan adanya
media pembelajaran yang interaktif.

2. Teknik yang digunakan guru dalam mengajar masih bersifat konvensional
sehingga siswa menjadi sulit memahami materi pembelajaran yang

diberikan.



3. Bahan ajar yang digunakan masih bersifat monoton sehingga kurang
menarik.

4. Banyak siswa yang tidak mempergunakan smartphone untuk mencari
materi pelajaran, melainkan dipergunakan untuk hal lain yang kurang
bermanfaat sehingga dibutuhkan adanya media pembelajaran interaktif
yang dapat digunakan melalui smartphone siswa agar pemanfaatan
smartphone lebih optimal.

5. Pentingnya untuk menumbuhkan kreatifitas dan hasil belajar siswa sehingga
dibutuhkan media pembelajaran yang interaktif.

Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah solusi untuk mengatasi kendala
tersebut. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented

Reality menggunakan Assemblr Edu diharapkan dapat menjadi solusi untuk

mengatasi kendala-kendala tersebut.

. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, meningat keterbatasan
waktu, tenaga, dan pengertahuan penulis dan agar permasalahan tidak meluas
ke segala arah maka perlu adanya pembatasan masalah, adapun ruang
lingkupnya meliputi :
1. Media pembelajaran yang dirancang berupa aplikasi yang dapat digunakan
dalam belajar Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video untuk kelas
XI SMK Negeri 1 Batipuh menggunakan teknologi Augmented Reality

dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu.



2. Media pembelajaran interaktif berbasis teknologi Augmented Reality ini
hanya difokuskan untuk materi pembelajaran yang dimana implementasi
AR nya dapat dipergunakan dan dioptimalkan, yakni materi tentang pre
amp dan power amp.

3. Media pembelajaran interaktif ini hanya dapat digunakan oleh guru dan
siswa untuk membantu proses pembelajaran dengan memanfaatkan

smartphone yang dimiliki.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang dan
batasan masalah sebelumnya, maka rumusan masalah yang didapatkan yaitu
Bagaimana merancang media pembelajaran interaktif berbasis teknologi
Augmented Reality dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu pada mata pelajaran

Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video ?

E. Tujuan Tugas akhir
Berdasarkan rumusan masalah di atas tugas akhir ini bertujuan untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif berupa aplikasi android berbasis
teknologi Augmented Reality dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu pada mata
pelajaran Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video yang dapat
digunakan oleh guru dan siswa untuk menunjang proses pembelajaran agar

lebih optimal.



F. Manfaat Tugas akhir
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan ilmu bagi peneliti
dalam membuat media pembelajaran interaktif berupa aplikasi berbasis
teknologi Augmented Reality dengan menggunakan bantuan aplikasi
Assemblr Edu pada mata pelajaran Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio
Video, serta dapat menjadi referensi bahan kajian lebih lanjut bagi peneliti
selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik
Membantu peserta didik dalam belajar, khususnya pada mata
pelajaran yang bersifat teori dan praktik, salah satunya yaitu mata pelajaran
Perencanaan dan Instalasi Sistem Audio Video , sehingga peserta didik
lebih cepat mengerti dan paham akan pelajaran yang diberikan.
b. Bagi tenaga pendidik
Sebuah variasi baru yang memungkinkan guru lebih giat lagi dalam
mengajar karena adanya bantuan media pembelajaran interaktif yang dapat

diimplementasikan secara langsung.



