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Liza Ramadhani : Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan 

Kamera Dan Lensa Pada Materi Ajar Fotografi 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality Di Smk N 

2 Pariaman. 

 
Rancang bangun media pembelajaran fotografi berbasis Augmented Reality ini bertujuan 

untuk (1) Menghasilkan media pembelajaran Fotografi agar dapaat mempermudah 

mempelajari materi Pengenalan Kamera dan Lensa, (2) Menghasilkan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality, 3) Menghasilkan Aplikasi media 

pembelajaran yang dapat dijalankan melalui smartphone dengan platform android. Proses 

pembelajaran yg baik haruslah memuat aspek interaktif, menyenangkan, menantang, 

memotivasi & menaruh ruang yg lebih bagi anak didik buat bisa menyebarkan kreativitas 

& kemandirian, sinkron menggunakan talenta & minat anak didik. Penggunaan alat 

peraga augmented reality sangat berguna untuk meningkatkan proses pembelajaran dan 

meningkatkan minat belajar siswa, karena augmented reality itu sendiri bersifat 

menghibur dan dapat meningkatkan minat belajar dan bermain siswa, serta proyeksi dan 

partisipasi dalam kehidupan nyata. interaksi. Lima indera siswa. Augmented Reality 

Learning Tool pada dasarnya adalah sebuah teknologi yang dapat menggabungkan objek 

virtual 2D atau 3D di lingkungan nyata dan kemudian memproyeksikannya. Lingkungan 

belajar ini menggabungkan buku teks dengan teknologi augmented reality. Penanda yang 

disertakan dalam tutorial ditangkap dan diproses oleh kamera perangkat seluler, dan 

animasi 3D dari jenis kamera dan lensa ditampilkan di layar ponsel secara real time. 

Metode yang digunakan pada penelitian ini ialah metode ADDIE, dimana ada lima 

tahapan dalam model ini yaitu tahap analisis, desain, development, implementasi, 

evaluasi. Pada penelitian ini metode ADDIE tahapan nya dibatasi sampai tahapan 

development. Dalam perancangan media pembelajaran fotografi ini pembuatan aplikasi 

nya menggunakan software unity dan blender, sedangkan untuk manajemen databasenya 

mnggunakan vuforia. Hasil akhir penelitian ini berupa media pembelajaran untuk mata 

pelajaran Desain Grafis Percetakan yang membahas tentang KD 3.11 dan 4.11 yang 

berkaitan dengan pengenalan jenis-jenis kamera dan lensa dengan menggunakan 

teknologi Augmented Reality. 

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Fotografi, ADDIE, Augmented Reality, Blender, 

Vuvoria. 
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A. Latar Belakang 

 

 
BAB I 

PENDAHULUAN 

 

Dunia saat ini telah memasuki era revolusi industri generasi 4.0 

yang ditandai dengan meningkatnya konektivitas, interaksi serta 

perkembangan sistem digital, kecerdasan artifisial, dan virtual. Dengan 

semakin konvergennya batas antara manusia, mesin dan sumber daya 

lainnya, teknologi informasi dan komunikasi tentu berimbas pula pada 

berbagai sektor kehidupan. Salah satunya berdampak terhadap sistem 

pendidikan di indonesia. Untuk menghadapi 4.0, diperlukan pendidikan 

yang dapat membentuk generasi kreatif, inovatif, serta era revolusi industri 

kompetitif. Hal tersebut dapat dicapai salah satunya dengan cara 

mengoptimalisasi penggunaan teknologi sebagai alat bantu pendidikan 

yang diharapkan mampu menghasilkan output yang dapat mengikuti 

perkembangan zaman. 

Ilmu pengetahuan dan teknologi yang saat ini berkembang harus 

sejalan dengan revolusi 4.0 yang berguna untuk menuntut masyarakat 

dalam mengembangkan potensi diri. Kemajuan teknologi yang 

berkembang di dunia pendidikan saat ini memerlukan usaha yang 

maksimal untuk menghasilkan peserta didik yang berkualitas guna untuk 

menghadapi revolusi 4.0. Pemanfaatan teknologi smartphone dalam 

bidang pendidikan salah satunya adalah digunakan sebagai media 

pembelajaran. Media secara umum adalah alat bantu proses 

belajarmengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk 
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merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan atau 

keterampilan pembelajaran sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

belajar (Mutia, Apriyanto, & Dani, 2019:1). 

Proses pembelajaran yang baik haruslah memuat aspek interaktif, 

menyenangkan, menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang lebih 

bagi siswa untuk dapat mengembangkan kreativitas dan kemandirian, 

sesuai dengan bakat dan minat siswa. Meskipun guru hanya sebagai 

fasilitator dalam sebuah pembelajaran, dan siswa yang dituntut untuk lebih 

aktif, guru harus mampu membuat suasana pembelajaran yang 

menyenangkan untuk merangsang siswa lebih aktif dalam belajar. 

Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan sangat dipengaruhi 

oleh berbagai faktor, salah satunya adalah pemilihan media pembelajaran 

yang digunakan haruslah dapat menarik minat siswa untuk belajar, 

interaktif saat digunakan, namun tidak mengurangi esensi materi yang 

disampaikan. Perkembangan teknologi yang semakin maju, tentunya 

berpengaruh kedalam berbagai sektor kehidupan manusia. Perkembangan 

ini turut berperan dalam perkembangan sebuah media pembelajaran. 

Media pembelajaran menjadi semakin menarik dan semakin ringkas 

meskipun tidak mengurangi esensi dari materi (Mustakim & Kurniawan, 

2017:36). 

Kurang maksimal nya penggunaan media pembelajaran berbasis 

Multimedia dalam proses belajar mengajar yang digunakan oleh pendidik 

atau guru di sekolah dapat menimbulkan masalah belajar mengajar, 



3 
 

 

 

 

 

 

 

diantaranya proses pembelajaran yang kurang menarik minat peserta didik. 

Maka dari itu dibutuhkan media pembelajaran yang dapat merangsang 

pola pikir anak dalam berpikir kritis terhadap suatu masalah dan kejadian 

yang ada pada keseharian mereka, karena sifat dari media pendidikan 

adalah membantu siswa dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi penulis selama melaksanakan kegiatan praktek lapangan 

kependidikan selama di sekolah, ada beberapa faktor yang menyebabkan 

proses belajar peserta didik menjadi sering terkendala. Faktor-faktor 

tersebut diantaranya Penerapan media untuk belajar kurang optimal. 

Beberapa materi pembelajaran masih belum ada media untuk belajar. 

Dengan adanya media belajar yang tepat, siswa dapat lebih terfokus dalam 

proses pembelajaran. 

Sekolah menengah kejuruan (SMK) ialah jenis pendidikan 

menengah yang secara khusus mempersiapkan lulusannya untuk menjadi 

tenaga kerja yang terampil dan terlatih. Selain itu, mereka diharapkan agar 

dapat beradaptasi dengan lingkungan dan perkembangan teknologi serta 

dapat mengembangkan diri agar dapat memenuhi pasar kerja di berbagai 

sektor yang selalu berkembang. SMK merupakan suatu lembaga 

pendidikan yang memiliki program dimana siswa dituntut untuk 

mempunyai suatu keahlian. Salah satu mata pelajaran di SMK jurusan 

Multimedia kelas XI adalah Desain Grafis Percetakan. Dimana mata 

pelajaran ini terdiri dari 19 kompetensi dasar, KD 1 sampai 9 membahas 

tentang dasar-dasar desain grafis, dan KD 10 sampai 19 membahas tentang 
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ilmu fotografi. Fotografi merupakan merupakan mata pelajaran yang 

terdiri dari teori dan praktik. Salah satu materi nya yaitu tentang 

pengenalan kamera dan lensa. Materi yang bersifat teori disampaikan 

melalui cara konvensional di mana guru berperan sebagai pusat 

pembelajaran, sedangkan pada kelas praktik siswa dituntut untuk bisa 

mengoperasikan peralatan Fotografi sesuai dengan materi pelajaran. Pada 

pembuatan tugas akhir ini penulis akan merancang media ajar berbasis 

Augmented Reality untuk materi ajar KD 3.11 dan 4.11 yaitu yang 

berkaitan dengan pengenalan jenis-jenis kamera dan lensa. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan penulis pada tanggal 25 

Maret 2021 kepada salah satu guru jurusan Multimedia di SMK Negeri 2 

Pariaman yaitu Bapak Ismed Rizal, S.Kom, untuk peralatan fotografi, 

sekolah masih kekurangan dalam sarana dan prasarana khusus nya untuk 

peralatan fotografi, sekolah hanya memiliki 9 buah kamera digital dan 1 

buah kamera vidio hal ini disebabkan oleh harga peralatan fotografi yang 

relatif mahal. Berikut jumlah siswa kelas XI Multimedia SMK Negeri 2 

Pariaman : 

Tabel 1. Data pengguna smartphone kelas XI Multimedia 
 

 
No 

 
Kelas 

 

Jumlah 

Siswa 

Pengguna Smartphone 

Yang 
memiliki 

Yang tidak 
memiliki 

1 
XI Multimedia 

1 
30 90% 

 

10% 

2 
XI Multimedia 

2 
31 90% 

 

10% 
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Berdasarkan tabel diatas untuk jumlah siswa tersbut dengan media 

yang disediakan disekolah, masih kurang memdai dalam proses 

pembelajaran. Media yang sering digunakan juga masih terbatas, karena 

media pembelajaran yang digunakan berupa Power Point dan demonstrasi 

yang menyebabkan kurangnya minat siswa dalam belajar sehingga dapat 

menimbulkan kejenuhan pada saat proses pembelajaran. Guru sudah 

menerapkan media berbasis teknologi informasi dan komunikasi, akan 

tetapi penggunaan media pembelajaran tersebut masih belum maksimal, 

powerpoint yang dimuat hanya memuat materi berupa teks dan gambar 

belum ada pengembangan media tersebut,seperti penggunaan media ajar 

berbasis Augmented Reality. 

Beberapa media ajar yang sudah ada dimasa sekarang seperti buku 

teks dan ada juga yang berbasis elektronik seperti e-modul, powerpoint 

dan yang lain nya. Media tersebut dapat kita kembangkan dengan 

beberapa teknologi multimedia yang berkembang saat ini, salah satu nya 

yaitu dengan teknologi multimedia Augmented Reality, maka dari itu 

dibutuhkan media ajar yang dapat menunjang pembelajaran fotografi yang 

banyak melibatkan alat pratikum. Media ajar yang dikembangkan bisa 

digunakan siswa dimanapun dan kapanpun karena hanya menggunakan 

smatphone, dimana hampir 90% siswa sudah memiliki smartphone. 

Pengembangan media ajar ini menggunakan teknologi Augmented Reality 

yang menciptakan gambaran alat fotografi tanpa harus terjun langsung ke 

laboratorium. 
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Pemanfaatan media pembelajaran dengan Augmented Reality 

sangat bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar serta minat peserta 

didik dalam belajar karena dalam Augmented Reality sendiri memiliki 

aspek-aspek hiburan yang dapat meningkatkan minat peserta didik dalam 

belajar dan bermain serta memproyeksikannya secara nyata dan 

melibatkan interaksi seluruh panca indera peserta didik. Hal ini disebabkan 

karena Augmented Reality memiliki karakteristik serta fungsi yang hampir 

sama dengan media pembelajaran lainnya yang fungsi nya menyampaikan 

informasi antara penerima dan pengirim atau pendidik dengan peserta 

didik, juga dapat memperjelas penyampaian informasi yang diberikan 

pendidik kepada peserta didik dalam proses pembelajaran, serta dapat 

memberikan rangsangan motivasi dan ketertarikan dalam pembelajaran. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang mampu 

menggabungkan benda maya dalam dua dimensi atau tiga dimensi ke 

dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian memunculkannya atau 

memproyeksikannya secara real time. AR merupakan sebuah konsep 

menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata untuk menghasilkan 

informasi dari data yang diambil dari sebuah sistem pada objek nyata yang 

ditunjuk sehingga batas antara keduanya menjadi semakin tipis. AR dapat 

menciptakan interaksi antara dunia nyata dengan dunia maya, semua 

informasi dapat ditambahkan sehingga informasi tersebut ditampilkan 

secara real time seolah-olah informasi tersebut menjadi interaktif dan 

nyata (Mustaqim Ilmawan, 2016:175 ). 
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Media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada prinsipnya 

adalah teknologi yang mampu menggabungkan benda maya dua dimensi 

ataupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata kemudian 

memproyeksikanya. Media pembelajaran ini menggabungkan Buku teks 

dengan teknologi Augmented Reality. Marker yang terdapat pada buku 

teks akan ditangkap oleh kamera mobile device, diproses dan akan tampil 

animasi 3D dari jenis-jenis kamera dan lensa pada layar handphone secara 

realtime. Dengan menggunakan konsep penggabungan dunia nyata, 

gambar nyata pada marker (buku teks) dan virtual, aplikasi dapat 

merangsang daya imajinasi dan rasa keingintahuan pada siswa dan 

motivasi belajar semakin berkembang. Animasi pengenalan kamera dan 

lensa 3D ini dibuat menggunakan aplikasi 3D Blender dan proses 

Augmented Reality dibuat dengan menggunakan Unity dan library Vuforia 

SDK. Media pembelajaran Berbasis Augmented Reality diharapkan dapat 

membantu guru dalam menjelaskan materi-materi pembelajaran yang 

bersifat teori maupun praktik, agar selama pembelajaran berlangsung 

siswa lebih tertarik pada proses pembelajaran dan lebih memahami. 

Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan metode 

pengembangan ADDIE Pada pengembangan media ajar ini pertama-tama 

dianalisis masalah yang terjadi sebelumnya agar terlihat hal-hal apa saja 

yang perlu ditambahkan dan diubah pada media yang lama. Selanjutnya 

dilakukan tahap desain yang berguna merancang hal-hal yang sudah kita 

analisis sebelunya untuk ditambah ke media pembelajaran yang akan 
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dirancang. Tahap akhir yaitu mengembangkan media pembelajaran 

menjadi sutatu alat yang diharapkan berguna untuk digunakan oleh guru 

dan para siswa. 

Berdasarkan uraian diatas, maka penting untuk mengadakan 

rancang bangun media pembelajaran Berbasis Augmented Reality yang 

akan digunakan dalam proses pembelajaran Fotografi dengan judul 

“Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan Kamera Dan Lensa 

Pada Materi Ajar Fotografi Menggunakan Tekonologi Augmented Reality 

Di SMK N 2 Pariaman ". 

B. Identifikasi Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan 

diatas, maka dapat di identifikasi beberapa masalah dalam penelitian 

diantaranya adalah : 

1. Media ajar berupa kamera yang disediakan sekolah belum 

memenuhi kuota siswa. 

2. Sekolah masih kekurangan dalam sarana dan prasarana khusus nya 

untuk peralatan fotografi, karena harga peralatan fotografi yang 

relatif mahal. 

3. Media pembelajaran yang digunakan berupa Power Point dan 

demonstrasi yang menyebabkan kurangnya minat siswa dalam 

belajar sehingga menimbulkan kejenuhan. 

4. Belum adanya atau diterapkannya penggunaan media pembelajaran 

Berbasis Augmented Reality di SMK N 2 Pariaman. 
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C. Batasan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

dikemukakan diatas serta luasnya ruang lingkup dari permasalahan maka 

penulis perlu membatasi masalah pada : 

1. Media ajar ini dirancang hanya untuk materi pengenalan jenis-jenis 

kamera dan lensa. 

2. Media ini dikembangkan menggunakan teknologi Augmented Reality. 
 

3. Media ini dibuat dengan software Unity 3D yang hanya dapat 

dijalankan pada smartphone dengan platform android. 

D. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan 

batasan masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penyusunan Tugas 

Akhir ini didapatkan adalah: “Bagaimana Merancang Bangun Media Ajar 

Pengenalan Jenis-Jenis Kamera dan Lensa pada materi ajar Fotografi 

dengan menggunakan teknologi Augmented Reality”. 

E. Tujuan Tugas Akhir 

 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan 

sebelumnya, maka tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan media pembelajaran Fotografi untuk mempermudah 

mempelajari materi Pengenalan Kamera dan Lensa. 

2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis  Augmented Reality. 
 

3. Menghasilkan Aplikasi media pembelajaran yang dapat dijalankan 

melalui smartphone dengan platform android. 
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F. Manfaat Tugas Akhir 

 

Adapun Manfaat yang dapat dari perancangan aplikasi ini ialah 

sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

 

a. Dapat mengimplementasikan media pembelajaran pengenalan 

kamera dan lensa pada materi ajar fotografi 

b. Dapat mengimplementasikan teknologi Augmented Reality pada 

media pembelajan untuk materi ajar Fotografi. 

2. Manfaat Praktis 

 

a. Bagi Guru 

 

Bagi guru diharapkan dapat mempermudah pelaksanaan 

pembelajaran yang menarik dan interaktif agar tercapainya tujuan 

pembelajaran secara maksimal. 

b. Bagi Siswa 
 

Diharapkan tugas akhir ini bermanfaat untuk memudahkan 

siswa mempelajari materi pengenalan jenis-jenis kamera dan lensa 

dimanapun dan kapan saja menggunakan smartphone. 

c. Bagi Sekolah 

 

Agar dapat mendorong guru agar bersemangat 

mengeluarkan daya kreatifnya untuk membuat berbagai media 

pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil rancang bangun media pembelajaran jenis jenis 

kamera dan lensa pada materi ajar fotografi berbasis Augmented Reality 

dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Terciptanya media pembelajaran Fotografi untuk mempermudah 

mempelajari materi pengenalan kamera dan lensa yang terdapat pada KD 

3.11 dan 4.11. 

 

2. Terciptanya media pembelajaran berbasis Augmented Reality. 

 

3. Terciptanya Aplikasi media pembelajaran yang dapat dijalankan melalui 

smartphone dengan platform android. 

B. Saran 

 

Adapun saran setelah merancang dan membangun media 

pembelajaran pengenalan jenis kamera dan lensa pada materi ajar fotografi 

berbasis Augmented Reality, antara lain : 

1. Diharapakan kepada guru supaya turut menggunakan aplikasi ini untuk 

dapat mempermudah pelaksanaan pembelajaran yang menarik dan 

interaktif agar tercapainya tujuan pembelajaran secara maksimal 

2. Diharapkan tugas akhir ini bermanfaat untuk memudahkan siswa 

mempelajari materi pengenalan jenis-jenis kamera dan lensa 

dimanapun dan kapan saja menggunakan smartphone. 
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3. Diharapkan dengan adanya tugas akhir ini dapat mendorong guru agar 

bersemangat mengeluarkan daya kreatifnya untuk membuat berbagai 

media pembelajaran yang lebih efektif dan efisien. 
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