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ABSTRAK 

Media Interaktif Pengenalan Hardware Komputer pada mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar bermanfaat untuk meningkatkan penguasaan serta 

penguatan konsep pembelajaran pada siswa. Tujuan tugas akhir ini adalah 

menghasilkan sebuah aplikasi berupa media interaktif dengan menggunakan 

teknologi augmented reality yang membantu guru pada proses pembelajaran 

materi pengenalan hardware komputer, dengan augmented reality yang 

menggabungkan materi dengan objek 3D dan menggunakan software unity. Selain 

itu juga untuk memperlihatkan aliran data atau alur dari proses kerja perangkat 

keras komputer berupa animasi. Pembelajaran secara virtual dengan menggunakan 

teknologi augmented reality sama halnya seperti simulasi komputer interaktif 

terutama yang berbasis 3 dimensi. Pengembangan aplikasi ini digunakan siswa 

untuk belajar pengenalan perangkat keras komputer. Untuk mengakses materi, 

pengguna harus melakukan scan marker terlebih dahulu, karena media interaktif 

yang dibuat berbasis marker base. Metode yang digunakan dalam pembuatan 

media interaktif pengenalan hardaware komputer ini adalah MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). Beberapa tahap yang dilakukan dalam pembuatan 

aplikasi Media Interaktif ini antara lain : konsep, desain, pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian, dan distribusi. Produk yang dihasilkan berupa aplikasi 

Augmented Reality sebagai media interaktif pengenalan hardware komputer untuk 

mata pelajaran komputer dan jaringan dasar yang memiliki format file App. File 

App ini dapat di install di perangkat Smartphone dengan OS android yang 

minimal dengan API Level 23 atau marshmallow kemudian dijalankan sesuai 

dengan kegunaan sebagai media interaktif pengenalan hardware komputer pada 

mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. Penyebaran Aplikasi Media 

Interaktif Pengenalan Hardware Komputer ini dilakukan dengan menggunakan 

bantuan sharelink google drive atau aplikasi pengirim data lainnya yang berjalan 

di perangkat Android. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, AR, Hardware, Unity, Blender. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan teknologi yang semakin pesat mampu menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan dan menarik tanpa harus dilakukan secara 

langsung di kelas, tetapi bisa juga secara mandiri oleh siswa dari rumahnya 

masing-masing. Sesuai dengan Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 

tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pada pasal 1 dijelaskan bahwa 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, masyarakat, bangsa dan negara. Proses pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan bisa tercipta akibat pemanfaatan teknologi, seperti 

membuat media yang cocok untuk menunjang terciptanya proses pembelajaran 

yang baik. Mengikuti perkembangan teknologi yang berkembang saat ini 

media pembelajaran tidak hanya berupa buku yang dipinjamkan oleh sekolah 

ataupun guru tetapi juga dapat diambil dari internet ataupun sumber seperti 

jurnal, artikel, buku elektronik, dan media interaktif (berupa aplikasi) sehingga 

bisa memudahkan siswa untuk belajar secara mandiri dari rumahnya masing-

masing. 

Menurut Seels dan Glasgow dalam Arsyad 2006:36 mengemukakan 

bahwa media interaktif merupakan sistem media penyampaian dan menyajikan 

materi video rekaman dengan pengendalian komputer kepada penonton 

mahasiswa yang tidak hanya mendengar dan melihat video dan suara, tetapi 
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juga memberikan respon yang aktif dan respon itu yang menentukan kecepatan 

dan sekuensi penyajian. Media interaktif memiliki unsur audio-visual termasuk 

animasi dan disebut interaktif karena media ini dirancang dengan melibatkan 

respon pemakai secara aktif. 

Pengenalan hardware komputer merupakan salah satu materi dasar pada 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan yang harus dipahami oleh siswa jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan. Untuk Tugas Akhir ini penulis mengambil 

kasus di SMKN 1 Tanjung Baru jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). 

Tentunya pertimbangan tersebut diambil berdasarkan kurikulum untuk jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan, dalam hal ini diharapkan siswa-siswi bisa 

memahami, mengenali, mengamati hardware komputer dan proses aliran data 

yang terjadi pada perangkat keras komputer yang tidak bisa dilihat secara 

langsung. Untuk itu penulis membuat sebuah media interaktif yang bisa 

digunakan sebagai salah satu media atau alat untuk membantu siswa dalam 

mempelajari pengenalan hardware komputer khususnya untuk melihat seperti 

apa proses aliran data pada bagian hardware komputer karena tidak bisa dilihat 

secara langsung. Media yang dibuat nantinya berupa media interaktif berbasis 

Augmented Reality yang bisa dijalankan di android. Media pembelajaran ini 

bisa saja dibuat berbasis Virtual Reality, namun penulis lebih memilih untuk 

membuat media interkatif ini berbasis Augmented Reality karena media yang 

berbasis Augmented Reality bisa dijalankan di android. Sedangkan Virtual 

Reality bisa dijalankan hanya dengan menggunakan Oculus, sedangkan di 

SMKN 1 Tanjung Baru tidak tersedia alat tersebut.  
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Media interaktif ini dibuat berdasarkan pedoman bahwa akses dan 

penggunaan Teknologi Informasi dan Komunikasi di dunia terus mengalami 

peningkatan seiring dengan pembangunan berbagai infrastruktur penunjang 

Teknologi Informasi dan Komunikasi. Penyediaan jasa komunikasi mengalami 

kemajuan yang pesat, khususnya pada pelanggan telepon seluler dan android. 

Berikut adalah data tentang Perkembangan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi : 

 

Gambar 1. Perkembangan TIK Tahun 2015-2018 

Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda 

maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata 

tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu 

nyata, dan sebelum mengaksesnya kita perlu melakukan scan kode Quick 

Respond (QR) terlebih dahulu.  Teknologi augmented reality  bisa ditampilkan 

pada beberapa platform seperti kacamata, layar, smartphone, dan sebagainya. 

Agar aplikasi yang dibuat bisa berfungsi dengan baik, maka dianjurkan untuk 

menggunakan sejumlah data tertentu dalam bentuk video, gambar, animasi, dan 

media lainnya. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut : 

1. Pergeseran paradigma pendidikan pada abad 21 yang lebih ke arah 

teknologi informasi. 

2. Pembelajaran abad 21 yang lebih fleksible tidak hanya disekolah saja, 

tetapi bisa juga dilakukan secara mandiri oleh siswa dari rumahnya 

masing-masing untuk mengulang pembelajaran. 

3. Untuk melihat proses kerja dari perangkat keras komputer secara langsung 

tidak bisa dilakukan, sehingga dibuatkan animasi proses aliran data pada 

perangkat keras komputer melalui media interaktif. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka masalah pada Tugas Akhir ini 

dibatasi pada : 

1. Media yang dibuat berupa aplikasi android yang dapat digunakan sebagai 

media interaktif pengenalan hardware komputer berbasis Augmented 

Reality. 

2. Aplikasi yang dibuat berupa objek 3D dan animasi beberapa perangkat 

keras komputer yaitu Processor, Ram, Chipset, Cmos, HeatSink, 

Keyboard, Mouse, Monitor, Power Supply, Harddisk, Flash Disk dan 

Printer.  

3. Media interaktif yang dibuat menggunakan software unity sebagai aplikasi 

utama dan vuforia sebagai aplikasi pendukungnya. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang telah dikemukakan, maka dapat 

dirumuskan masalah dalam Tugas Akhir ini, yaitu : “Bagaimana Media 

Interaktif Pengenalan Hardware Komputer Berbasis Augmented Reality ?”. 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Tujuan yang ingin dicapai dan diperoleh dari pembuatan tugas akhir ini 

adalah merancang dan membangun media interaktif pengenalan hardware 

komputer berbasis Augmented Reality yang bisa digunakan oleh siswa tidak 

hanya di sekolah saja, tetapi bisa juga untuk belajar secara mandiri dari rumah 

masing-masing.  

F. Manfaat Tugas Akhir 

Tugas Akhir ini diharapkan bisa memberikan manfaat : 

1. Bagi penulis, sebagai sarana untuk menambah informasi dan pengetahuan 

serta pengalaman yang diperoleh dari perkuliahan dengan kenyataan yang 

ada di lapangan dan agar bisa menganalisis hal-hal atau cara untuk 

menyampaikan pembelajaran seperti dengan menggunakan media 

pembelajaran tertentu. 

2. Bagi peserta didik, diharapkan bisa membantu siswa dalam memahami 

pelajaran kejuruan mereka yaitu pengenalan hardware komputer baik untuk 

dipelajari di sekolah maupun belajar secara mandiri dari rumah. 

3. Bagi pengajar, diharapkan bisa membantu dalam menyampaikan materi 

pengenalan hardware komputer. 



 
 

 79    
   

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan data pembahasan mengenai 

pembuatan aplikasi Media Interaktif Pengenalan Hardware Komputer pada 

mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar yaitu : 

1. Terciptanya media interaktif Augmented Reality untuk materi pengenalan 

hardware komputer dengan rancangan sesuai materi pembelajaran yang 

berada di silabus, Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar yang 

diterapkan di kelas X TKJ dan dapat diakses melalui Android. 

2. Terciptanya media interaktif Augmented Reality yang dapat digunakan 

oleh siswa tidak hanya di sekolah saja, tetapi bisa juga untuk belajar secara  

mandiri di rumah. 

3. Terciptanya media media interaktif yang lebih fleksible digunakan dan 

berbasis teknologi informasi karena pada abad 21 kegiatan dan proses 

pembelajaran lebih berbasis teknologi informasi. 

B. Saran 

Dari hasil pembuatan aplikasi Media Interaktif Pengenalan Hardware 

Komputer pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar, maka 

disarankan hal-hal sebagai berikut : 

1. Diharapkan kepada guru mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

turut dapat menggunakan media ini untuk materi Pengenalan Hardware 

Komputer sebagai salah satu media penyampaian materi pelajaran. 
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2. Diharapkan kepada siswa dapat menggunakan fasilitas yang disediakan 

oleh sekolah berupa PC sebagai media peningkatan sumber belajar yang 

menarik dan efektif, Hal-hal negatif yang dapat diakibatkan oleh gadget 

dan internet harus dihindari. 

3. Untuk peneliti selanjutnya supaya dapat meneruskan tugas akhir ini 

dengan cara menggunakan software yang sama pada pengembangan 

aplikasi kelanjutan atau dengan dukungan software lain yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik. 
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