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ABSTRAK 

 

Miftah Rusydi Tanjung : Rancang Bangun Aplikasi Android Pada Materi 

Ajar Pengenalan Dan Perakitan Perangkat 

Personal Komputer Berbasis Augmented Reality 

 

Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan sangat berpengaruh terhadap 

proses pembelajaran. Kurangnya pemanfaatan teknologi multimedia dalam media 

pembelajaran dan kegiatan belajar yang monoton mengurangi minat siswa dalam 

proses pembelajaran. Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam 

pembelajaran. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) dalam 

pembuatan aplikasi pengenalan dan perakitan komputer akan lebih menarik. 

Augmented reality (AR) yaitu penggabungan antara objek virtual dengan objek 

nyata. Pada penelitian ini dibuat media pembelajaran inovatif dan alternatif untuk 

mengenalkan komponen komponen perangkat keras kepada siswa dan simulasi 

perakitannya dengan Augmented Reality (AR) Metode yang digunakan dalam 

pengembangan ini menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Kegiatan model ini disusun dengan urutan yang 

sistematis untuk upaya pemecahan masalah belajar yang berkaitan dengan sumber 

belajar. tetapi untuk pengembangan media pembelajaran ini hanya dibatasi sampai 

development. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi Augmented Reality sebagai 

media pembelajaran pengenalan dan perakitan perangkat personal komputer.  

 

Kata kunci : Media Pembelajaran, Komputer, Augmented Reality, Vuvoria 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

       Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang semakin pesat saat 

ini sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran di sekolah dan juga 

berpengaruh terhadap materi pembelajaran serta cara penyampaian materi 

dalam proses belajar mengajar. 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 

(Mustaqim & Kurniawan, 2017). 

       Penggunaan media pembelajaran berbasis Multimedia dalam proses 

belajar mengajar yang digunakan oleh pendidik atau guru di sekolah dapat 

menimbulkan masalah dalam proses belajar mengajar, diantaranya yaitu proses 

pembelajaran yang kurang menarik minat para peserta didik. Namun pada 

kenyataannya seorang guru seringkali mengalami kesulitan dalam membuat 

inovasi yang memanfaatkan teknologi ke dalam media pembelajarannya 

(Wardani dan Sari, 2015). Faktor-faktor tersebut diantaranya penerapan media 

untuk belajar kurang optimal. Dengan adanya media belajar yang tepat, siswa
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 dapat lebih terfokus dalam proses pembelajaran. Pada zaman modern ini, 

media pembelajaran telah menjadi salah satu komponen yang penting dalam 

sebuah pembelajaran. Konsep pendidikan pada siswa memerlukan perhatian 

yang sangat intens, pergantian kurikulum, perkembangan teknologi menjadi 

tantangan tersendiri dalam menemukan metode dan media yang paling tepat 

untuk mendukung konsep pendidikan tersebut.  

       Realokasi waktu pengajaran perlu mendapat perhatian besar, sebab siswa 

sebagai peserta didik saat ini tidak lagi pasif seperti saat era digital belum 

seperti saat ini. Kecenderungan siswa yang ingin selalu menjadi yang terbaik 

di kelas dalam segala mata pelajaran telah mengantarkan mereka untuk lebih 

gemar dan serius menggali informasi di luar ruang kelas (Afif, 2019:122). Di 

masa pandemi yang tidak menunjang untuk bisa bertatap muka, yang 

menyebabkan kurang efektifnya proses belajar mengajar, dan juga melihat 

siswa sekarang memiliki sikap kritis dan kreatifitas yang luar biasa dalam 

melakukan kegiatan belajar mengajar maka diperlukan proses belajar yang 

semenarik mungkin agar tidak menimbulkan proses belajar mengajar yang 

monoton. 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 dengan ada atau tidak 

adanya pendidik dalam proses pembelajaran. Media belajar yang digunakan 

untuk siswa masih cenderung berbasis buku teks dengan metode penyampaian 

klasik (Ceramah). Di masa sekarang sudah ada beberapa media ajar seperti 
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buku teks dan ada juga yang berbasis elektronik seperti E-modul, Power point 

dan yang lainnya. Dengan adanya beberapa media tersebut dapat kita 

kembangkan dengan beberapa teknologi multimedia yang berkembang saat ini, 

salah satunya yaitu dengan teknologi multimedia Augmented Reality, dengan 

tujuan meningkatkan pemahaman siswa dalam memahami materi tanpa harus 

terjun langsung ke laboratorium. 

       Saat ini hampir setiap orang menyukai tampilan yang menarik atraktif dan 

dinamis. Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality (AR) dalam 

pembuatan aplikasi pengenalan dan perakitan personal komputer akan lebih 

menarik. augmented reality (AR) yaitu penggabungan antara objek virtual 

dengan objek nyata. Dengan menampilkan gambar dan animasi 3D yang 

diambil dari gambar 2D sehingga akan memunculkan gambar yang lebih hidup, 

sehingga akan terlihat jelas dan nyata. Penerapan augmented reality (AR) juga 

mendorong anak-anak muda untuk lebih mengenal perangkat personal 

komputer dan perakitannya dengan pembelajaran yang lebih menarik. 

Kelebihan dari augmented reality adalah tampilan visual yang menarik, karena 

dapat menampilkan objek 3D yang seakan-akan ada pada lingkungan nyata dan 

disandingkan dengan informasi tentang objek 3D, diharapkan juga dapat 

digunakan sebagai alternatif media pembelajaran untuk pengenalan dan 

perakitan perangkat personal komputer. Saat ini penggunaan teknologi AR 

sudah banyak digunakan di bidang apapun karena penggunaan yang mudah, 

menarik dan dinamis. Dengan melakukan proes scan menggunakan kamera 
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smartphone terhadap marker yang telah disediakan akan memunculkan secara 

langsung informasi dengan cepat kepada penggunanya. 

       Augmented reality sebagai kombinasi antara dunia nyata dan dunia maya 

dalam bentuk 3D dengan kemampuan interaksi dengan waktu yang nyata. 

Salah satu penerapan bidang augmented reality adalah membangun aplikasi 

pengenalan objek-objek menggunakan sebuah marker. Pada penelitian ini 

dibuat media pembelajaran inovatif dan alternatif untuk mengenalkan 

komponen komponen perangkat keras kepada siswa dan simulasi perakitannya 

dengan Augmented Reality (AR). Augmented reality (AR) pada prinsipnya 

adalah sebuah teknologi yang mampu menggabungkan benda maya dua 

dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata kemudian 

memproyeksikanya. Media pembelajaran ini menggabungkan kartu AR 

dengan teknologi Augmented Reality. Marker yang terdapat pada kartu AR 

akan ditangkap oleh kamera mobile device, diproses dan akan tampil objek 3D 

dari komponen perangkat keras dan juga dapat melakukan simulasi dari 

perakitan komputer pada layar handphone secara real time. Dengan 

menggunakan konsep penggabungan dunia nyata, aplikasi ini dapat 

merangsang daya imajinasi dan rasa keinginan tahuan pada siswa dan motivasi 

belajar semakin berkembang. Animasi komponen perangkat keras 3D dibuat 

menggunakan aplikasi 3D Blender dan proses Augmented Reality dibuat 

menggunakan Unity dan library Vuforia SDK. 

       Berdasarkan hasil pengamatan peniliti di SMK Negeri 1 Sibolga, bahwa 

masih ada guru yang belum menerapkan media pembelajaran interaktif dalam 
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proses pembelajaran, sedangkan guru tersebut memiliki kompetensi terhadap 

penggunaan media interaktif, khususnya guru mata pelajaran produktif TKJ 

(Teknik Komputer dan Jaringan) yang memiliki kemampuan, baik dari segi 

pengoperasian media maupun dalam pembuatan media pembelajaran 

interaktif. Proses penyampaian materi hanya berupa teks atau gambar dengan 

tampilan yang kurang menarik. Hal tersebut dapat membuat siswa menjadi 

bosan, jenuh, dan menimbulkan persepsi yang berbeda-beda dalam 

pemahaman materi yang diajarkan. Siswa kesulitan dalam menghafal nama-

nama serta fungsi perangkat personal komputer. Tingkat kesulitan dalam 

pemahaman nama dan fungsi perangkat personal komputer adalah dikarenakan 

bentuk dan fungsinya berbeda-beda sehingga posisi setiap perangkat tersebut 

harus ditempatkan sesuai dengan tempatnya. Apabila siswa tidak memahami 

nama dan fungsi setiap perangkat keras komputer, maka siswa akan kesulitan 

pada saat melakukan praktik perakitan komputer. Siswa akan sulit melakukan 

praktik merakit komputer tanpa mengenal dengan baik nama dan fungsi 

masing-masing setiap komponen perangkat keras komputer dan jika siswa 

merakit tanpa mengenal dengan baik nama serta fungsi komponennya, maka 

akan menyebabkan kerusakan pada komponen perangkat keras komputer 

tersebut. 

       Hal ini membuat peneliti ingin membuat sebuah aplikasi media 

pembelajaran pengenalan dan perakitan perangkat personal komputer meliputi 

Random Acces Memory (RAM), Processor, Hardisk, VGA, Fan, Power 

Supply, Casing, serta perangkat dalam motherboard yang ditampilkan 
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menggunakan teknologi augmented reality pada marker yang tersedia. Dengan 

adanya aplikasi ini diharapkan bermanfaat bagi pengguna untuk dapat 

mengenali beberapa perangkat keras yang ada pada komputer melalui 

representasi visual 3 dimensi dengan melibatkan interaksi pengguna. 

Berdasarkan pemikiran tersebut di atas maka dibuatlah sebuah media 

pembelajaran yang diharapkan mampu membantu pengguna dalam proses 

belajar mengajar, dengan membuat "RANCANG BANGUN APLIKASI 

ANDROID PADA MATERI AJAR PENGENALAN DAN PERAKITAN 

PERANGKAT PERSONAL KOMPUTER BERBASIS AUGMENTED 

REALITY". 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang diatas dapat dikemukakan beberapa 

permasalahan yang dapat di identifikasi sebagai berikut: 

1. Kegiatan belajar yang monoton menyebabkan kurang memahami dan 

mengenalnya siswa terhadap komponen dan fungsi perangkat personal 

komputer. 

2. Kurangnya interaktivitas pembelajaran dengan benda nyata dalam keadaan 

pandemi yang berlangsung saat ini menyebabkan proses praktikum 

perakitan perangkat personal komputer kurang maksimal 

3. Kurangnya pemanfaatan perkembangan teknologi multimedia dalam 

proses belajar mengajar. 

 

 



7 

 

 

 

C. Batasan Masalah 

       Berdasarkan masalah yang teridentifikasi, maka penulis akan membatasi 

ruang lingkup pembahasan agar tidak menyimpang dari topik yang ditentukan, 

adapun ruang lingkup pembahasan meliputi: 

1. Materi yang akan dijabarkan pada aplikasi pengenalan dan perakitan 

perangkat personal komputer ini adalah mengenai komponen-komponen 

perangkat personal komputer dan fungsinya secara umum. 

2. Media ini dikembangkan menggunakan teknologi Augmented Reality. 

3. Aplikasi ini hanya diperuntukkan bagi perangkat smartphone yang 

menggunakan OS Android. 

4. Tampilan antarmuka dalam aplikasi ini menggunakan tampilan 3D. 

D. Rumusan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang masalah, identifikasi masalah, dan batasan 

masalah di atas, maka rumusan masalah dalam penyusunan Tugas Akhir ini 

yang didapatkan adalah: “Bagaimana Merancang Bangun Aplikasi Android 

Pada Materi Ajar Pengenalan dan Perakitan Perangkat Personal Komputer 

berbasis Augmented Reality”. 

E. Tujuan Tugas Akhir 

       Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan sebelumnya, adapun 

tujuan dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut : 

1. Menghasilkan sebuah aplikasi android pada materi ajar pengenalan dan 

perakitan perangkat personal komputer sebagai media pembelajaran 
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interaktif dengan menggunakan teknologi augmented reality yang dapat 

membantu PBM siswa dan guru. 

2. Menghasilkan media pembelajaran yang dapat diakses kapanpun dan 

dimanapun dengan mudah. 

3. Memanfaatkan teknologi multimedia dalam mengimplementasikan 

perangkat mobile Android untuk meningkatkan pemahaman dan 

ketertarikan siswa dalam proses pembelajaran. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

       Adapun manfaat dari pembuatan tugas akhir ini terhadap masyarakat 

adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Tugas akhir ini diharapkan dapat bermanfaat untuk memperluas 

wawasan tentang pemanfaatan teknologi augmented reality sebagai 

media pembelajaran. 

b. Sebagai motivasi dan membangkitkan ide-ide dalam pengembangan 

media pembelajaran yang menjadikan proses belajar lebih menarik 

dan bervariasi. 

c. Media pembelajran ini dapat digunakan sebagai bahan alternatif guru 

dalam meningkatkan pemahaman pada siswa. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

1. Dapat memanfaatkan aplikasi “AR Komputer” sebagai pendukung 

proses pembelajaran pada materi ajar pengenalan dan perakitan 

perangkat personal komputer. 

2. Menjadi dorongan atau motivasi bagi guru dalam meningkatkan 

media pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. 

b. Bagi Siswa 

1. Meningkatkan pengetahuan siswa mengenai perangkat keras 

komputer dan perakitannya. 

2. Mendapatkan media pembelajaran baru yang lebih interaktif dan 

dapat digunakan untuk menambah tingkat kepahaman tentang 

materi pengenalan dan perakitan perangkat personal komputer 

secara jelas. 

3. Siswa mampu belajar materi pembelajaran pada aplikasi android 

berbasis augmented reality di luar pembelajaran di sekolah yang 

bisa diakses kapanpun dan dimanapun. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

  

A. Kesimpulan 

       Berdasarkan hasil rancang bangun media pembelajaran pengenalan dan 

perakitan perangkat personal komputer berbasis augmented reality dapat 

disimpulkan sebagai berikut : 

1. Tersedianya aplikasi android berbasis augmented reality pada materi ajar 

pengenalan dan perakitan perangkat personal komputer sebagai media 

pembelajaran interaktif yang dapat membantu PBM siswa dan guru. 

2. Tersedianya media pembelajaran yang dapat diakses kapanpun dan 

dimanapun menggunakan perangkat bergerak. 

3. Tersedianya media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi 

multimedia dan mengimplementasikannya pada perangkat mobile Android 

untuk meningkatkan pemahaman dan ketertarikan siswa dalam proses 

pembelajaran. 

B. Saran 

      Adapun saran setelah merancang dan membangun aplikasi android pada 

materi ajar pengenalan dan perakitan komputer berbasis augmented reality, 

antara lain : 

1. Diharapkan aplikasi AR Komputer ini dapat memberikan kemudahan pada 

seluruh pengguna, terutama bagi siswa yang sedang mempelajari materi 

ajar pengenalan dan perakitan komputer.
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2. Media pembelajaran ini diharapkan dapat memperluas wawasan tentang 

teknologi augmented reality. 

3. Diharapkan aplikasi AR Komputer ini dapat digunakan sebagai bahan 

alternatif guru dalam meningkatkan pemahaman pada siswa. 

4. Diharapkan aplikasi AR Komputer ini dapat Menjadi dorongan atau 

motivasi bagi guru dalam meningkatkan media pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif. 

5. Siswa diharapkan mampu belajar secara mandiri dengan memanfaatkan 

media pembelajaran berbasis augmented reality ini diluar pembelajaran di 

sekolah yang bisa diakses kapanpun dan dimanapun. 

6. Diharapkan dapat memperbarui kembali komponen komponen perangkat 

keras komputer sesuai dengan perkembangan zaman yang ada menjadi 

lebih terbaru. 

7. Diharapkan dapat memperjelas animasi dan simulasi pemasangan setiap 

komponen-komponen perangkat keras supaya lebih detail dan nyata. 

8. Diharapkan dapat menambah dan melengkapkan komponen-komponen 

perangkat keras komputer kedepannya. 

9. Diharapkan aplikasi AR Komputer ini dapat lebih dikembangkan 

kedepannya sehingga aplikasi ini dapat dijalankan secara online dalam 

membantu proses pembelajaran.
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