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ABSTRAK 

 

 

Rimo Handriyatma   : Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality Pada 

Komponen Komputer Sebagai Media Pembelajaran 

Berbasis Mobile  

 

 

 

Pendidikan adalah usaha untuk menumbuhkan perkembangan sumber 

daya manusia dengan cara mendorong dan memfasilitasi kegiatan belajar peserta 

didik. Pendidikan perlu dikembangkan dari berbagai ilmu pengetahuan agar 

proses pembelajaran berhasil, sehingga guru harus berperan aktif untuk memberi 

motivasi kepada siswa agar aktif belajar dan memberikan pengalaman belajar 

yang baik kepada siswa. Berdasarkan pengamatan di SMK  Negeri 2 Lubuk 

Basung khususnya pada mata pelajaran Perakitan Komputer bahwa guru belum 

menggunakan media pembelajaran sebagai kegiatan proses belajar. Adapun media 

pembelajaran  yang dimanfaatkan masih berupa text dan gambar menggunakan  

software Microsoft Office Power Point yang membuat siswa kurang paham dalam  

memahami materi pembelajan yang membuat siswa jenuh dan bosan sehingga 

kegiatan proses belajar tidak maksimal. Dengan adanya aplikasi Augmented 

Reality sebagai media pembelajaran bertujuan untuk menarik perhatian siswa dan 

memudahkan siswa dalam memahami materi dalam proses belajar perakitan 

komputer contohnya pada pelajaran pratikum. Pembuatan aplikasi menggunakan 

pemrograman Java berbasis Mobile dengan software aplikasi Unity version 

(2018.2.5f1) dan Vuforia  support versi (2018.2.5f1). Fitur – fitur yang terdapat 

dalam aplikasi Augmented Reality yaitu AR Camera, Materi, Latihan, Quiz, 

About dan Exit. 

Kata kunci : augmented reality, media pembelajaran, perakitan komputer. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan pada dasarnya adalah usaha sadar untuk 

menumbuhkan perkembangkan potensi sumber daya manusia dengan cara 

mendorong dan memfasilitasi kegiatan belajar mereka. Oleh karena itu 

pendidikan sangat perlu untuk dikembangkan dari berbagai ilmu 

pengetahuan, karena pendidikan yang berkualitas dapat meningkatkan 

kecerdasan suatu bangsa.  

Pendidikan mencakup beberapa komponen, diantaranya adalah 

guru dan siswa. Agar proses pembelajaran berhasil, guru harus berperan 

secara aktif, untuk memberi motivasi kepada siswa agar aktif dalam belajar 

dan memberikan pengalaman belajar yang baik kepada siswa. Untuk 

mencapai tujuan pendidikan, maka kualitas pendidikan harus ditingkatkan 

khususnya pada sarana dan proses belajar mengajar.  

Berdasarkan observasi yang telah peneliti lakukan selama masa 

Praktek Lapangan Kependidikan (PLK) semester ganjil 2018/2019 di SMK 

Negeri 2 Lubuk Basung bahwa masih kurangnya media pembelajaran pada 

komponen komputer khususnya pada mata pelajaran perakitan komputer. 

Yang proses pembelajarannya guru menyediakan modul softcopy dalam 

bentuk PDF dan menampilkan modul dengan menggunakan Slide Power 

Point melalui LCD Proyektor sebagai media pembelajaran. Sehingga 



2 

 

 

proses belajar mengajar dilaksanakan tidak maksimal serta materi yang 

diajarkan oleh guru kepada siswa tidak tersampaikan dengan baik  

membuat siswa sulit memahami dan menerima pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan suatu alat atau perantara yang 

berguna untuk memudahkan proses belajar mengajar dalam rangka 

mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa. Hal ini sangat 

membantu guru dalam mengajar dan memudahkan siswa menerima dan 

memahami pelajaran. Pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar juga dapat membangkitkan keinginan dan minat bagi siswa, 

membangkitkan motivasi belajar dan dapat meningkatkan pemahaman 

siswa dalam menerima materi. 

Perkembangan teknologi informasi berkembang dengan pesat 

terutama dibidang smartphone. Salah satu OS (sistem operasi) pada 

smartphone yang sedang berkembang adalah Android. Menurut hasil 

survey yang dilakukan oleh Nielsen (2015), smartphone berbasis android 

telah mempunyai pengguna terbanyak dibanding yang lain. 

Seiring perkembangan smartphone yang begitu pesat, keterbatasan 

yang dimiliki dalam media pembelajaran sebelumnya dapat diminimalisir, 

salah satunya dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality. AR ini 

dapat menggabungkan dunia virtual dan dunia nyata secara real time. Hal 

ini penggunaan AR sangat menarik dan memudahkan pengguna dalam 

mengerjakan sesuatu terutama sebagai media pembejaran. Peneliti 

menemukan bahwa rata-rata 90% siswa di SMK Negeri 2 Lubuk Basung 
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sudah memiliki smartphone dengan sistem Android. Siswa juga 

diperbolehkan oleh kepala sekolah membawa smartphone ke sekolah 

dengan persyaratan sebagai media belajar jika dibutuhkan.  

Perakitan Komputer adalah suatu mata pelajaran produktif pada 

kelas X Jurusan Teknologi yang merupakan mata pelajaran yang terdiri dari 

teori dan praktek. Tentunya dibutuhkan suatu pengamatan terhadap objek-

objek yang ada pada komponen komputer agar siswa lebih mudah dalam 

memahami tentang komponen komputer tersebut. Dengan menggabungkan 

Augmented Reality dengan smartphone berbasis Mobile sebagai media 

pembelajaran yang dapat memudahkan dan menarik perhatian siswa untuk 

mempelajari pelajaran perakitan komputer baik disekolah maupun dirumah. 

Berdasarkan permasalahan diatas, maka dari itu penulis akan 

membuat media pembelajaran interaktif berbasis android dengan judul “ 

Rancang Bangun Augmented Reality Pada Komponen Komputer 

Sebagai Media Pembelajaran Berbasis Mobile “. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas 

maka dapat di identifikasi beberapa masalah dalam penelitian diantaranya 

adalah : 

1. Guru memberikan modul softcopy dalam bentuk PDF sehingga 

membuat siswa sulit memahami dan menerima pembelajaran 

2. Perangkat android sangat populer digunakan namun masih kurang 

dimanfaatkan untuk menunjang proses pembelajaran. 



4 

 

 

3. Media pembelajaran satu arah berbasis slide yang tidak mampu 

memenuhi kebutuhan pembelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Agar tugas akhir ini lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan, maka ditetapkan batasan masalahnya sebagai berikut : 

1. Rancang bangun media pembelajaran augmented reality interaktif 

berbasis Mobile. 

2. Media pembelajaran ini hanya bisa diakses oleh pengguna 

smartphone android dan emulator android.  

3. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan software Unity. 

4. Media pembelajaran yang dibuat ditujukan untuk mata pelajaran 

perakitan komputer Kelas X SMK Teknik Komputer Jaringan 

terutama pada materi pembelajaran Komponen Komputer. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari identifikasi masalah dan batasan masalah, maka 

masalah yang dikaji dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan, yaitu “ 

Bagaimana Mengimplementasikan Augmented Reality Komponen 

Komputer Sebagai Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Mobile ?” 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut :  

1. Rancang bangun aplikasi augmented reality media pembelajaran 

interaktif. 
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2. Menghasilkan media pembelajaran mobile yang dapat menunjang 

proses pembelajaran perakitan komputer.  

F. Manfaat Tugas Akhir 

Adapun manfaat yang dapat dipeoleh nantinya dari pembuatan 

tugas akhir ini adalah : 

1. Manfaat Teoritis 

Tugas akhir ini diharapkan bermanfaat bagi guru, siswa dan pihak 

pihak yang ingin belajar perakitan kompuetr secara lebih praktis, 

menarik dan mudah dipahami demi mencapai salah satu tujuan 

penting Sekolah Menengah Kejuruan yaitu menghasilkan lulusan siap 

kerja dan bersaing di Dunia Usaha maupun Dunia Industri. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat dalam proses belajar mengajar, dapat menjadi sumber 

belajar pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

b. Manfaat bagi siswa, sebagai sumber belajar mandiri untuk siswa 

kelas X SMK Teknik Komputer dan Jaringan, serta dapat 

meningkatkan minat belajar dan konsentrasi siswa melalui media 

yang menarik dan interaktif.  

c. Manfaat bagi guru, sebagai sumber belajar alternatif untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran. 

d. Manfaat bagi penulis, sebagai sarana untuk menerapkan 

pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan di Universitas 

Negeri Padang, khususnya di dalam multimedia dan desain. 
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BAB V 

PENUTUP  

 

A. Kesimpulan  

Perancangan dan pembuatan aplikasi media pembelajran komponen 

komputer berbasis mobile dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Dengan memanfaatkan aplikasi media pembelajaran komponen 

komputer berbasis mobile ini proses pembelajaran dapat dilakukan 

dengan lebih mudah kapanpun dan dimanapun serta menarik minat 

belajar siswa,  sebagai media yang mampu menarik perhatian siswa. 

2. Aplikasi media pembelajaran komponen komputer berbasis mobile 

hanya dapat digunakan pada smartphone yang dapat menghemat 

waktu pembelajaran dari manual ke sistem digital sehingga ilmu yang 

didapat siswa berkualitas dan maksimal. 

3. Aplikasi media pembelajaran komponen komputer dirancang 

menggunakan software Unity yang mendukung pengembangan 

aplikasi android.  

4. Aplikasi media pembelajaran ini khususnya pada mata pelajaran 

perakitan komputer yang membahas tentang materi dasar perakitan 

komputer, software, hardware dan brainware. 
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B. SARAN 

Saran yang dapat diberikan setelah perancang dan pembuatan 

aplikasi komponen komputer berbasis mobile  adalah sebagai berikut : 

1. Aplikasi media pembelajaran komponen komputer berbasis 

mobile ini dapat dikembangkan menjadi aplikasi yang lebih 

lengkap lagi. 

2. Di dalam aplikasi ini hanya tersedia penjelasan materi, latihan 

dan ujian dalam bentuk evaluasi pembelajaran. Diharapkan ke 

depannya ada pengembangan berupa fungsi lainnya seperti 

game, tanya jawab serta penggunaan sistem client server pada 

aplikasi agar admin dapat memantau aktivitas siswa.  

 

 



  

84 

 

DAFTAR PUSTAKA 

 

Ambiyar dan Nizwardi, Jalinus.2016. Media dan Sumber Pembelajaran. Padang: 

UNP Press. 

Arif, Akbarul. 2013. Live Coding! 9 Aplikasi Buatan Sendiri. Yogyakarta : ANDI. 

Benny, Agus. 2017. Media & Teknologi dalam Pembelajaran. Jakarta: Kencana. 

Daryanto. 2016. Media Pembelajaran. Yogyakarta: Grava Media. 

Husniyatus, Salamah. 2017. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT. 

Jakarta: PT Kharisma Putra Utama. 

Ian, Sommerville. 2003. Software Engineering. Jakarta: Erlangga. 

https://bagusdwiradyan.wordpress.com. Kerucut Pengalaman Cone of Experience 

Edgar Dale. Diakses pada 15 Februari 2020.  

https://ejournal.bsi.ac.id.Siklus Hidup Pengembangan Sistem (System 

Development Life Cycle/SDLC). Diakses pada 20 Agustus 2020 

http://tkjpnup.blogspot.com. Balck Box Testing and White Box Testing. Diakses 

pada 10 Februari 2020. 

https://www.journal.amikmahaputra.ac.id. UML (Unified Modeling Languange). 

Diakses pada 21 Agustus 2020. 

 

 

 

 

https://bagusdwiradyan.wordpress.com/

