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ABSTRAK 

Yoga Gautama :Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Augmented Reality (AR) Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar 

Teknik Elektronika  
 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya variasi media pembelajaran 

pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika (DDTE) yang masih 

didominasi metode ceramah sehingga minat belajar peserta didik cenderung rendah. 

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, teknologi Augmented Reality (AR) dipilih 

sebagai inovasi yang mampu menyediakan pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan representatif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis AR menggunakan Assemblr Edu serta mengetahui tingkat 

validitas dan praktikalitasnya dalam pembelajaran DDTE kelas X Teknik Audio 

Video di SMK Negeri 1 Batipuh. Penelitian menggunakan model Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari tahapan concept, design, 

material collecting, assembly, testing, dan distribution. Validasi dilakukan oleh dua 

ahli materi dan dua ahli media, sedangkan uji praktikalitas melibatkan 15 peserta 

didik. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh skor 

validasi 94,5% dari ahli materi dan 95% dari ahli media, keduanya termasuk 

kategori “Sangat Valid”. Uji praktikalitas memberikan hasil 98% dengan kategori 

“Sangat Praktis”. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis AR yang 

dikembangkan dinyatakan layak digunakan serta efektif dalam meningkatkan 

motivasi dan pemahaman konsep elektronika dasar bagi peserta didik. 

 

Kata kunci:  Media Pembelajaran, Dasar-Dasar Teknik Elektronika, Assemblr               

Edu, Augmented Reality (AR), MDLC.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan di Indonesia telah menunjukkan kemajuan yang 

signifikan dalam hal keterjangkauan dan tingkat partisipasi masyarakat. 

Namun, di balik keberhasilan tersebut, masih tersembunyi berbagai 

persoalan mendasar yang terus melemahkan mutu pendidikan secara 

keseluruhan. Salah satu persoalan utama adalah ketimpangan kualitas 

pendidikan antara wilayah perkotaan dan pedesaan. Kurangnya sarana dan 

prasarana, kurangnya pelatihan bagi guru, dan kurangnya pengetahuan 

tentang penerapan teknologi pembelajaran merupakan beberapa penyebab 

perbedaan prestasi akademik di antara para siswa (Zamhari et al., 2023). 

Proses pembelajaran konvensional dirasa kurang untuk memenuhi 

kebutuhan pembelajaran yang interaktif dan berdasarkan pengalaman, 

terutama dalam program kejuruan yang membutuhkan lebih banyak praktik. 

Teknologi baru seperti Augmented Reality (AR) telah terbukti memiliki 

potensi yang sangat besar dalam memfasilitasi proses pembelajaran yang 

lebih interaktif dan menarik.  

Pembelajaran merupakan suatu proses komunikasi dan interaksi 

antara pengajar dengan peserta didik serta sumber belajar dalam lingkungan 

belajar (Suardi, 2018). Tujuan utama pembelajaran adalah untuk 

meningkatkan proses belajarnya. Pembelajaran dapat terjadi sepanjang 

hidup seseorang dan dapat terjadi dimana saja. Pembelajaran terus berubah, 
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baik dari segi media yang digunakan maupun proses pelaksanaannya. 

Metode pembelajaran yang lebih kreatif semakin banyak digunakan seiring 

dengan kemajuan teknologi dan informasi. Ini memungkinkan siswa 

menjadi lebih aktif dan kreatif saat belajar. Selain itu, memahami bagaimana 

gaya belajar setiap orang berbeda juga penting untuk membuat pengalaman 

belajar yang efektif dan menyenangkan.  

Berdasarkan pengalaman dan observasi yang dilakukan di SMK 1 

Batipuh, di jurusan Teknik Audio Video dalam Pelaksanaan Praktik 

Lapangan Kependidikan (PLK) periode Juli-Desember 2024, pada mata 

pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika (DDTE) masih mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep teori-teori yang diajarkan, hal ini 

disebabkan guru masih mengandalkan media pembelajaran konvensional 

seperti power point, buku pegangan, dan Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) sebagai sumber utama penyampaian materi pembelajaran Dasar-

Dasar Teknik Elektronika (DDTE). Penggunaan media tersebut memang 

membantu dalam penyajian informasi, namun tidak mampu memberikan 

pengalaman belajar yang visual, menarik, ataupun aplikatif bagi peserta 

didik. Akibatnya, peserta didik kesulitan memahami konsep yang bersifat 

abstrak dan teknis, sehingga berdampak pada rendahnya motivasi serta 

keterlibatan mereka selama proses pembelajaran berlangsung. Perlu 

diketahui bahwa SMK 1 Batipuh telah menerapkan kurikulum merdeka. 

Kurikulum merdeka merupakan kebijakan pendidikan yang memberikan 

kebebasan pada satuan pendidikan untuk melakukan inovasi dan 
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mengembangkan kurikulum sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan 

konteks lingkungan satuan pendidikan.  

Kurikulum merdeka dirancang untuk memberikan fleksibilitas bagi 

guru dalam mengembangkan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik dan mengoptimalkan potensi setiap peserta didik. Meskipun 

telah menerapkan kurikulum merdeka, guru masih menggunakan media 

pembelajaran power point, buku atau LKPD, dan belum menggunakan 

media pembelajaran interaktif, masih menggunakan model pembelajaran 

konvensional atau ceramah yang mana sumber belajar hanya berpusat pada 

guru, sehingga berdampak pada hasil belajar peserta didik. Dilihat dari 

Tabel 1 hasil belajar peserta didik pada Ujian Semester Ganjil kelas X TAV 

pada mata pelajaran DDTE Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP) dari mata pelajaran DDTE adalah 75. 

Tabel 1. Persentase Hasil UTS Peserta Didik  Kelas X TAV T.P 2024/2025 

Kelas 

 

Jumlah peserta 

didik 

Nilai yang diperoleh peserta didik 

<75 % >75 % 

X TAV 19 11 58% 8 42% 

(Sumber : Wali kelas X TAV  SMK N 1 BATIPUH) 

Berdasarkan Tabel 1, diperoleh data bahwa 58% siswa memiliki 

hasil ujian di bawah standar ketuntasan minimal yang ditetapkan, yaitu 

kurang dari 75. Dari total 19 siswa, 11 siswa memperoleh nilai dibawah 75, 

sedangkan 8 siswa lainnya berhasil mencapai nilai di atas standar tersebut. 

Oleh karena itu dikembangkan media pembelajaran yang inovatif pada mata 

pelajaran Dasar-dasar Teknik Elektronika (DDTE) untuk meningkatkan 



4 
 

 
 

minat belajar peserta didik dalam Proses Belajar Mengajar (PBM). Salah 

satunya Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality. 

Perancangan media pembelajaran menggunakan aplikasi Assemblr Edu 

dapat dijadikan solusi bagi pembelajaran di masa sekarang. Adanya media 

pembelajaran ini mampu melaksanakan aktivitas secara mandiri yang 

dilakukan dari kapanpun, dimanapun, dan dengan siapapun.  

Assemblr Edu merupakan salah satu platform dan media 

pembelajaran berbasis internet yang memadukan antara online class dan 

animasi 3D. Dalam platform Assemblr Edu, guru dapat merancang media 

pembelajaran yang kreatif dan menarik bagi siswa. Selain itu, dalam 

aplikasi Assemblr Edu peserta didik dapat berkreasi dalam pembuatan tugas 

ataupun proyek yang diberikan oleh guru dengan interaktf dan lebih 

menarik. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

yang didukung oleh Assemblr Edu dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa karena karakteristiknya yang interaktif, realistis, serta memberikan 

kesempatan untuk melihat materi dari berbagai perpektif (Chairudin et al., 

2023). Sarana pembelajaran berbasis Augmented Reality yang didukung 

oleh Assemblr Edu dapat memperbaiki hasil belajar dan memperluas 

pengetahuan siswa (Lestari et al., 2023). Dalam Assemblr Edu, animasi 3D 

tersedia secara gratis dan berbayar bagi yang ingin mendapatkan akses 

premium. Meskipun demikian, animasi yang gratis masih menarik untuk 

dijadikan tambahan dalam pembuatan media pembelajaran yang 

memanjakan mata. Dalam hal ini, peran animasi 3D dalam Assemblr Edu 
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memiliki kelebihan dibandingkan dengan platform lainnya karena tidak 

semua platform menyediakan animasi 3D secara gratis. Assemblr Edu dapat 

diakses dengan mudah, kita hanya perlu menguduhnya lewat handphone 

melalui play store dan PC melalui web chrome atau sejenisnya.(Iskandar et 

al., 2023) 

Dalam pembelajaran dasar-dasar teknik elektronika, media 

pembelajaran interaktif menjadi solusi efektif untuk membantu peserta 

didik memahami konsep yang kompleks. Melalui media ini, peserta didik 

dapat lebih mudah memvisualisasikan dan memahami defenisi komponen 

aktif dan pasif, melakukan perhitungan komponen, serta mempelajari 

macam-macam komponen secara lebih praktis. Selain itu, pemahaman yang 

baik tentang komponen elektronika juga penting untuk mengembangkan 

keterampilan teknis yang lebih lanjut, seperti memecahkan masalah dalam 

rangkaian elektronika, perancangan dan perakitan sistem audio video, dan 

mematuhi standar keamanan perangkat elektronika. Oleh karena itu, untuk 

membuat pembelajaran lebih efektif dan mendukung kemampuan siswa 

dalam teknik audio video, diperlukan inovasi baru dalam pengembangan 

media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif ini akan 

memenuhi kebutuhan industri dalam teknik audio video atau biasa juga 

disebut elektronika. 

SMK N 1 Batipuh memiliki fasilitas yang mendukung penerapan 

media pembelajaran interaktif, sejalan dengan tuntutan pembelajaran di era 

digital. Labor komputer di jurusan Teknik Audio Video dilengkapi dengan 
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20 unit komputer berspesifikasi memadai yang telah terintegrasi dengan 

perangkat lunak pendukung multimedia. Spesifikasi komputer tersebut 

sudah cukup untuk menjalankan berbagai aplikasi desain grafis, pengeditan 

video, hingga pengembangan media interaktif berbasis digital. Hal ini 

memungkinkan peserta didik untuk tidak hanya menyelesaikan tugas 

akademik, tetapi juga mengembangkan berbagai produk media interaktif 

seperti video pembelajaran, animasi edukatif, dan presentasi interaktif. 

Dukungan fasilitas ini juga menciptakan lingkungan belajar yang 

kolaboratif, di mana siswa dapat bekerja dalam tim, saling bertukar ide, dan 

mengasah kreativitas mereka secara optimal. 

Selain komputer, jaringan internet yang stabil dan cepat menjadi 

salah satu aset penting di SMK N 1 Batipuh. Koneksi yang handal 

memungkinkan peserta didik untuk mengakses berbagai sumber daya 

digital, mengikuti kursus online, dan terlibat dalam forum diskusi dengan 

para ahli di bidang teknologi. Akses internet yang luas ini dapat mendukung 

dalam pembuatan media pembelajaran interaktif, pengunduhan materi 

pembelajaran terkini, dan kolaborasi antar siswa yang dapat memperkaya 

wawasan serta keterampilan mereka dalam pembuatan media interaktif. 
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B. Identifikasi  Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, maka dapat 

diidentifikasi beberapa masalah, antara lain: 

1. Kurangnya minat peserta didik dalam pembelajaran Dasar-Dasar Teknik 

Elektronika (DDTE) karena guru masih mengandalkan media seperti 

power point, buku dan LKPD. 

2. Pembelajaran yang berpusat pada guru dan berbasis ceramah 

menyebabkan rendahnya partisipasi aktif, kreativitas, dan inisiatif 

belajar peserta didik dalam mengeksplorasi materi secara mandiri. 

3. Data menunjukkan bahwa hanya sebagian siswa yang mencapai Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang 

dikemukakan maka tugas akhir ini dibatasi pada: 

1. Pembuatan media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar 

Teknik Elektronika (DDTE) menggunakan Assemblr Edu dengan 

metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) di 

SMKN 1 Batipuh. 

2. Media pembelajaran yang dibuat dibatasi hanya untuk semester 1 

dengan pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika (DDTE) 

kelas X TAV pada kurikulum Merdeka Elemen 7 yaitu komponen 

elektronika pasif dan aktif, membaca nilai komponen sesuai kodenya, 

mengenal hukum elektronika dasar (hukum Ohm - Kirchoff, dll). 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang dikemukakan, dapat diambil 

rumusan masalah dalam tugas akhir ini yaitu sebagai berikut: 

1. Bagaimana proses perancangan dan pengembangan media pembelajaran 

interaktif untuk mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika 

(DDTE) pada kelas X TAV SMKN 1 Batipuh menggunakan aplikasi 

Assemblr Edu dengan pengembangan Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC)? 

2. Bagaimana mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu 

yang dikembangkan dengan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika 

(DDTE) untuk kelas X TAV di SMK N 1 Batipuh? 

E. Tujuan Tugas Akhir 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran 

Dasar-Dasar Teknik Elektronika (DDTE) menggunakan aplikasi 

Assemblr Edu dengan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) di SMK Negeri 1 Batipuh. 

2. Untuk mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu 

yang dikembangkan dengan metode Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) di SMK Negeri 1 Batipuh.
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F. Manfaat Tugas Akhir 

Beberapa manfaat yang diharapkan pada pembuatan media 

pembelajaran ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan referensi 

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Assemblr 

Edu dengan pengembangan Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) untuk mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika 

(DDTE). Hasil penelitian ini juga dapat dijadikan acuan bagi peneliti 

selanjutnya yang berminat mendalami pembuatan media pembelajaran 

interaktif, khususnya dalam konteks materi Dasar-Dasar Teknik 

Elektronika (DDTE). 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan solusi inovatif 

untuk meningkatkan mutu pendidikan di SMKN 1 Batipuh, 

dengan menyediakan media pembelajaran yang sesuai dengan 

perkembangan teknologi dan tuntutan era Revolusi Industri 4.0. 

b. Bagi Guru 

Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan dapat 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi secara lebih 

menarik dan efektif. Selain itu, guru dapat terdorong untuk terus 
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mengembangkan inovasi media pembelajaran sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

c. Bagi Peserta Didik 

Dengan adanya media pembelajaran interaktif ini, diharapkan 

partisipasi aktif dan motivasi belajar siswa meningkat. Peserta 

didik juga dapat lebih mudah memahami konsep-konsep 

kompleks dalam mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Elektronika, 

yang berdampak positif pada peningkatan hasil belajar mereka. 



60 
 

 
 

BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa tujuan 

penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran 

Dasar-Dasar Teknik Elektronika (DDTE) menggunakan aplikasi Assemblr 

Edu dengan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) di SMK 

Negeri 1 Batipuh telah tercapai. Media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) yang dihasilkan terbukti sangat layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Hal tersebut dibuktikan melalui penilaian validitas oleh ahli materi, 

yaitu guru 1 yang memberikan skor 80 (94,11%) dan guru 2 dengan skor 82 

(96,47%). Rata-rata persentase dari penilaian kedua validator materi adalah 

95,29% dengan kategori Sangat Layak. 

Selain itu, penilaian oleh ahli media juga menunjukkan tingkat 

kelayakan yang sangat tinggi, di mana dosen 1 memberikan skor 75 (93,7%) 

dan dosen 2 memberikan skor 77 (96,2%). Rata-rata persentase kelayakan 

ahli media mencapai 95% dengan kategori Sangat Layak. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa tujuan kedua penelitian, yaitu 

mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality menggunakan Assemblr Edu, telah terpenuhi. Media 

yang dikembangkan bukan hanya valid, tetapi juga berpotensi besar untuk 
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meningkatkan pemahaman peserta didik dan mendukung proses 

pembelajaran DDTE secara lebih interaktif dan menarik. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil perancangan serta penelitian media pembelajaran 

yang telah dibuat, berikut saran yang diberikan yaitu : 

1. Media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat diterapkan pada 

pembelajaran dan dapat memfasilitasi peserta didik dan guru dalam 

mengajar dan mempelajari materi dengan mudah. 

2. Peserta didik sebaiknya memanfaatkan media pembelajaran ini baik 

disekolah maupun di rumah, agar memahami materi yang ada di dalam 

media. 

3. Untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya diharapkan dapat 

menyempurnakan media ini dengan menambahkan fitur umpan balik 

otomatis, pelaporan hasil belajar, atau integrasi dengan sistem 

pembelajaran daring. 
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