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ABSTRAK 

 

Diah Wulan Ghinari : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Augmented Reality (AR) Pada Mata 

Pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika Di 

SMK Negeri 1 Padang 

 

Pendidikan merupakan proses sadar yang bertujuan untuk mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi individu yang dewasa dan berperilaku baik di 

masyarakat. Perkembangan pesat Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

mendorong transformasi dalam dunia pendidikan, terutama pada pengembangan 

media pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Assemblr EDU pada mata 

pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika dengan topik Sensor dan Transduser di 

SMK Negeri 1 Padang, serta menguji tingkat validitas dan praktikalitasnya. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4-D yang terdiri atas tahap Define, Design, Development, dan 

Disseminate. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan memiliki tingkat validitas sangat tinggi dengan rata-rata persentase 

88,33% dari ahli media dan 97,5% dari ahli materi. Selain itu, hasil uji praktikalitas 

memperoleh persentase rata-rata 83,93% dengan kategori sangat praktis. Dengan 

demikian, media pembelajaran berbasis Assemblr EDU ini layak digunakan sebagai 

alternatif dalam proses pembelajaran di SMK, khususnya pada kompetensi Teknik 

Audio Video, guna meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran digital. 

Kata Kunci : Augmented Reality (AR), Assemblr EDU, Model 4D, Sensor 

Transduser. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tak pernah 

berakhir, sehingga dapat menghasilkan kualitas yang berkesinambungan, yang 

ditujukan pada perwujudan sosok manusia masa depan, dan berakar pada nilai-

nilai budaya bangsa serta Pancasila. Pendidikan merupakan upaya untuk 

membantu jiwa peserta didik baik lahir maupun batin, dari sifat kodratnya 

menuju ke arah peradaban manusiawi dan lebih baik. Fungsi dan tujuan 

pendidikan di Indonesia telah diatur didalam undang-undang No. 20 tahun 2003 

tentang sistem pendidikan nasional. Undang-undang tersebut memuat segala 

hal yang bersangkutan dengan pelaksanaan pendidikan nasional di Indonesia 

yang meliputi dari pengertian pendidikan, fungsi dan tujuan pendidikan, jenis-

jenis pendidikan, jenjang pendidikan, standar pendidikan dan lain sebagainya. 

Pendidikan dituntut untuk terus beradaptasi dengan perubahan global. 

Revolusi Industri 4.0 menandai era transformasi besar-besaran di berbagai 

sektor melalui integrasi teknologi canggih. Perubahan ini secara signifikan juga 

memengaruhi dunia pendidikan. Saat ini, pendidikan makin berorientasi pada 

inovasi dengan memanfaatkan informasi, internet, dan teknologi secara 

optimal. Di tengah pesatnya perkembangan teknologi di abad ke-21, cara orang 

bekerja, berinteraksi, dan belajar mengalami perubahan mendasar. Transformasi 

ini diharapkan mampu mendorong pendidik dan peserta didik untuk beradaptasi 

dengan kemajuan teknologi yang mendukung proses belajar-mengajar mereka 

(Pasande & Hakim, 2025). Transformasi digital saat ini memiliki dampak yang 
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sangat signifikan, termasuk di bidang pendidikan. Dalam dunia pendidikan, 

transformasi digital menawarkan berbagai kemudahan dan kepraktisan dalam 

kegiatan pembelajaran. Hal ini memberikan manfaat besar bagi pendidik dalam 

mengoptimalkan proses pembelajaran di dalam kelas, sehingga pembelajaran 

dapat berjalan dengan lebih interaktif. Selain itu, guru juga dapat mendorong 

kreativitas siswa, memungkinkan mereka untuk membangun pengetahuan 

secara mandiri. Adanya media pembelajaran berbasis digital secara tidak 

langsung melatih siswa untuk belajar secara mandiri. Dengan demikian, siswa 

akan semakin terbiasa dengan lingkungan pembelajaran yang berbasis digital 

(Lestari et al., 2023). 

Transformasi digital tersebut, kebutuhan akan media pembelajaran yang 

efektif juga semakin penting untuk mendukung proses belajar-mengjar di era 

teknologi ini. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dan 

komuniasi (TIK), dunia pendidikan juga mengalami perubahan yang dinamis, 

terutama dalam usaha untuk menyediakan media, metode, strategi, dan proses 

pembelajaran yang lebih menarik, menyenangkan, menantang, dan mampu 

menambah motivasi belajar siswa. Media pembelajaran adalah alat yang 

digunakan oleh pendidik dan siswa selama proses pendidikan, yang 

menghasilkan interaksi sosial dan menumbuhkan rasa ingin tahu siswa 

(Sumenep & Sumenep, 2025). Media pembelajaran menawarkan berbagai 

manfaat bagi siswa, antara lain, menyajikan informasi dan materi secara lebih 

ringkas sehingga proses belajar menjadi lebih mudah dan efektif, membantu 

mengarahkan perhatian siswa serta memotivasi mereka untuk melibatkan diri 
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dalam pembelajaran, dan memberikan kesempatan bagi siswa untuk belajar 

secara mandiri. Media pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi beberapa 

jenis, media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main-peran, kegiatan 

kelompok), media berbasis cetak (buku panduan, buku latihan, alat bantu kerja, 

dan lembaran kerja), media berbasis visual (charta, grafik, peta, gambar, slide), 

media berbasis audio-visual (video, film, program slide tape, televisi), media 

berbasis komputer (pengajaran dengan berbantuan komputer, video 

pembelajaran, hypertext). 

Penerapan media pembelajaran yang tepat juga penting dalam berbagai 

jenjang pendidikan, salah satunya pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu jenjang pendidikan 

formal yang berfokus pada pembelajaran kejuruan di tingkat menengah, sebagai 

kelanjutan dari SMP, MTs, atau yang setara. Berdasarkan Undang-Undang No. 

2 tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan kejuruan dimaknai sebagai 

pendidikan yang bertujuan mempersiapkan peserta didik agar mampu bekerja 

di bidang tertentu. SMK menawarkan beragam program keahlian yang 

disesuaikan dengan kebutuhan dunia kerja serta permintaan masyarakat dan 

pasar yang terus berkembang. 

SMK Negeri 1 Padang adalah salah satu Sekolah Menengah Kejuruan 

yang berlokasi di Kota Padang, Sumatera Barat. Sekolah ini terdapat 9 program 

studi. Khusus pada Jurusan Teknik Elektronika, terdapat 2 program studi, yaitu 

Teknik Audio Video dan Teknik Elektronika Industri. Program Studi Teknik 

Audio Video (TAV) adalah bidang yang mempelajari terkait perancangan, 
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instalasi, dan pemeliharaan sistem audio dan video. Pada mata pelajaran 

Penerapan Rangkaian Elektronika di Jurusan Teknik Audio Video (TAV) 

mencakup materi-materi yang cukup kompleks dan abstrak. Untuk membantu 

peserta didik memahami materi secara mendalam, diperlukan media 

pembelajaran yang mendukung penyajian materi secara visual dan interaktif. 

Pemanfaatan media yang lebih beragam diharapkan dapat membuat proses 

belajar mengajar lebih efektif serta menumbuhkan minat belajar peserta didik. 

Berdasarkan pengalaman selama Praktik Lapangan Kependidikan 

(PLK) di SMK Negeri 1 Padang pada periode Juli - Desember 2024, diketahui 

bahwa sekolah ini telah menerapkan Kurikulum Merdeka. Namun, masih 

terdapat beberapa tantangan yang dihadapi, terutama terkait kesulitan belajar 

yang ditandai dengan rendahnya antusiasme dan minat peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran di kelas. Hal ini dapat disebabkan oleh materi yang 

cukup teknis sehingga memerlukan variasi media pembelajaran yang lebih 

mendukung. Penggunaan media seperti buku cetak, presentasi PowerPoint, atau 

penjelasan secara langsung perlu dilengkapi dengan media lain yang lebih 

interaktif agar proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan menarik bagi 

peserta didik. Berikut yang diperlihatkan pada Tabel 1 berikut. 

Tabel 1. Nilai Ulangan Harian Siswa 

No KKTP Nilai Jumlah Peserta Didik Persentase 

1. 

70 

<70 5 20,8% 

2. 70-79 16 70,8% 

3. 80-100 2 8,4% 

Jumlah  23 100% 

Sumber : (Guru Kelas XI AV di SMK Negeri 1 Padang) 
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Berdasarkan data pada tabel 1, hasil ulangan harian siswa XI Teknik 

Audio Video menunjukkan bahwa masih banyak peserta didik yang 

memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

Nilai ketuntasan untuk materi Sensor dan Tranduser pada angka 70. Dari 

keseluruhan jumlah peserta didik, tercatat ada 5 orang yang belum mencapai 

batas ketuntasan. 

Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang semakin 

pesat mendorong terjadinya pembaruan dalam pemanfaatan teknologi untuk 

mendukung proses pembelajaran. Guru diharapkan dapat memanfaatkan 

berbagai perangkat yang tersedia di sekolah guna meningkatkan kualitas 

pengajaran. Selain itu, guru juga perlu memiliki kemampuan untuk 

menciptakan atau mengembangkan media pembelajaran, terutama jika media 

yang dibutuhkan belum tersedia. Media pembelajaran memiliki peran penting 

sebagai sarana untuk menyampaikan informasi dan pengetahuan dengan cara 

yang menarik, efektif, dan menyenangkan. Tidak hanya berfungsi sebagai alat 

komunikasi antara guru dan siswa, media ini juga dapat berperan sebagai 

sumber belajar yang membantu siswa dalam memperdalam materi yang mereka 

pelajari. Salah satu solusi untuk menanggulangi kendala tersebut adalah dengan 

menghadirkan inovasi berupa pengembangan media pembelajaran interaktif. 

Media ini dirancang untuk menyajikan materi dengan pendekatan yang lebih 

menarik dan melibatkan siswa secara aktif, lengkap dengan dukungan animasi 

serta visualisasi konsep-konsep abstrak agar lebih mudah dipahami oleh peserta 

didik. 
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Cara untuk mendukung proses pembelajaran agar materi yang bersifat 

abstrak dapat lebih mudah dipahami dan menarik minat belajar siswa adalah 

dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif sebagai pelengkap 

metode yang sudah digunakan di kelas. Media ini dirancang untuk dapat 

dikembangkan sebagai media pembelajaran interaktif yang menyenangkan, 

menghadirkan materi dengan pendekatan yang lebih menarik, melibatkan siswa 

secara aktif, dan mendorong partisipasi mereka selama proses belajar. 

Dukungan animasi serta visualisasi digital memungkinkan penjelasan konsep-

konsep kompleks menjadi lebih konkret, dan mudah dipahami. Keunggulan 

utama media ini tidak hanya terletak pada penyajiannya yang dinamis, tetapi 

juga pada kemampuannya menciptakan lingkungan belajar yang lebih moderen 

dan sesuai dengan karakteristik generasi saat ini yang sangat familiar dengan 

teknologi digital. 

Situasi ini semakin diperkuat dengan adanya fasilitas yang tersedia, di 

mana seluruh siswa di sekolah telah memiliki perangkat Android. Kepemilikan 

perangkat ini memberikan peluang besar bagi guru untuk mengintegrasikan 

teknologi ke dalam proses pembelajaran, khususnya melalui penggunaan media 

berbasis Augmented Reality (AR) atau multimedia interaktif lainnya yang sesuai 

dengan sistem Android. Dengan memanfaatkan perangkat yang sudah dimiliki 

siswa, guru dapat mempermudah akses ke media pembelajaran sekaligus 

mengoptimalkan pengalaman belajar tanpa menambah beban biaya. Berikut 

yang diperlihatkan pada Tabel 2 berikut. 
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Tabel 2. Ketersediaan Sarana dan Prasarana untuk Pembelajaran Digital 

No Faktor Pendukung Keterangan 

1 Kepemilikan Perangkat Android Seluruh siswa telah memiliki 

perangkat Android pribadi untuk 

keperluan belajar. 

2 Fasilitas Komputer di Sekolah Tersedia unit komputer di 

laboratorium sekolah. 

3 Ketersediaan Jaringan Internet Sekolah memiliki akses internet 

seperti Wifi. 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan dunia 

nyata dengan dunia virtual, bersifat interaktif secara real-time, dan hadir dalam 

bentuk animasi tiga dimanesi (3D) (Lesmana et al., 2021). Media Augmented 

Reality (AR) atau Realitas Tertambah adalah teknologi yang mengintegrasikan 

dunia nyata dengan konten digital yang dihasilkan oleh komputer. Melalui AR, 

informasi atau objek virtual ditambahkan ke pandangan dunia nyata pengguna 

secara langsung, menciptakan pengalaman yang lebih kaya dan interaktif. 

Teknologi ini bekerja menggunakan perangkat seperti smartphone atau 

kacamata pintar yang dilengkapi dengan kamera dan sensor. Perangkat tersebut 

menangkap gambar dari dunia nyata, yang kemudian diolah oleh perangkat 

lunak Augmented Reality (AR) untuk menambahkan elemen digital yang 

relevan. Elemen ini bisa berupa gambar dua dimensi (2D), model tiga dimensi 

(3D), teks, video, atau berbagai jenis informasi lainnya. Meski sering dianggap 

serupa, Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) memiliki perbedaan 
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mendasar. Virtual Reality (VR) sepenuhnya menggantikan dunia nyata dengan 

lingkungan virtual yang dibuat secara digital, sementara Augmented Reality 

(AR) memperkaya dunia nyata dengan tambahan konten digital. Dengan kata 

lain, Virtual Reality (VR) membawa pengguna ke dalam dunia digital yang 

sepenuhnya baru, sedangkan Augmented Reality (AR) menyisipkan elemen 

digital ke dalam dunia nyata yang sudah ada, yang dimana terdapat banyak 

aplikasi yang dapat digunakan untuk AR seperti Assemblr Edu, Blender, Sketch 

Up, Unity 3D dan Vuforia SDK. 

Aplikasi yang mendukung penerapan Augmented Reality (AR) dibidang 

pendidikan adalah Assemblr Edu. Platform ini dirancang khusus untuk 

membantu menciptakan media pembelajaran dua dimansi (2D) maupun tiga 

dimensi (3D) dengan memadukan berbagai objek yang tersedia. Aplikasi ini 

juga menjadi salah satu inovasi dalam pengembangan media interaktif yang 

efektif untuk menarik minat serta meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

(Desmayanti et al., n.d.). Sebagian besar orang sepakat bahwa kehadiran 

Assemblr Edu di sekolah sangat penting karena banyak penelitian menunjukkan 

adanya korelasi signifikan antara penggunaannya dengan peningkatan hasil 

belajar siswa. Selain itu, platform ini juga mampu menjadikan proses 

pembelajaran lebih interaktif dan menarik. Berdasarkan penjelasan mengenai 

tujuan teknologi AR, Assemblr Edu menawarkan sejumlah manfaat bagi dunia 

pendidikan, antara lain, penggunaan animasi tiga dimensi (3D) dan visual yang 

efektif untuk meningkatkan daya tarik siswa, kemampuan untuk membantu 

siswa memahami konsep-konsep yang rumit dan abstrak melalui visualisasi 
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langsung di kelas, serta tersedianya beragam sumber daya pengajaran yang 

dapat diakses dengan mudah melalui platform tersebut. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan 

bahwa pencapaian hasil belajar siswa masih rendah, berdasarkan data pada 

Tabel 1 menunjukkan bahwa sebanyak 20,8% peserta didik belum mencapai 

nilai KKTP, sementara 70,8% lainnya hanya berada pada kategori nilai sedang. 

Kondisi ini menggambarkan bahwa sebagian besar siswa belum menguasai 

materi dengan baik sehingga diperlukan media pembelajaran yang lebih efektif 

untuk meningkatkan hasil belajar. 

C. Batasan Masalah 

Agar memastikan perancangan media pembelajaran yang dibahas tidak 

terlalu meluas atau keluar dari topik utama, pembahasan dalam pengembangan 

ini akan dibatasi pada beberapa hal berikut: 

1. Penelitian ini berfokus pada materi Sensor dan Transduser dalam mata 

pelajaran Penerapan Rangkaian Elektronika, dengan pengujian yang 

dilakukan pada siswa kelas XI Teknik Audio Video di SMK Negeri 1 

Padang. 

2. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dirancang 

menggunakan platform Assemblr Edu memiliki keterbatasan karena media 

masih bergantung pada platform Assemblr Edu, sehingga tidak dapat berdiri 

sebagai aplikasi mandiri. Akibatnya, media pembelajaran hanya dapat 
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diakses secara online dan memerlukan koneksi internet selama 

penggunaannya. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dibahas, rumusan masalah yang 

diidentifikasi adalah bagaimana menghasilkan media pembelajaran yang valid 

dan praktis melalui pemanfaatan teknologi berbasis Augmented Reality (AR) 

menggunakan platform Assemblr Edu. 

E. Tujuan Tugas Akhir     

Tugas akhir ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi media 

pembelajaran yang valid dan praktis, dengan memanfaatkan teknologi 

Augmented Reality (AR) melalui platform Assemblr Edu sebagai media 

pendukung. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Beberapa manfaat yang diharapkan dari pengembangan aplikasi media 

pembelajaran ini meliputi: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoretis, penelitian ini bermanfaat untuk menambah referensi 

ilmiah terkait pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR), khususnya yang dirancang melalui platform Assemblr Edu. 

Selain itu, penelitian ini memperkaya kajian teori mengenai pemanfaatan 

teknologi AR dalam meningkatkan keefektifan dan interaktivitas 

pembelajaran. Penelitian ini juga memberikan kontribusi pada 

pengembangan model Research & Development (R&D) dalam 
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menghasilkan media pembelajaran digital yang valid dan layak digunakan. 

Lebih lanjut, hasil penelitian ini dapat menjadi dasar bagi penelitian 

selanjutnya yang berminat mengembangkan media pembelajaran AR pada 

mata pelajaran atau konteks yang berbeda. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran ini diharapkan menjadi solusi inovatif bagi 

sekolah dalam memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan. Selain itu, aplikasi ini dirancang agar selaras dengan tujuan 

pendidikan nasional yang telah diterapkan di sekolah, sekaligus 

menjadikan proses pembelajaran lebih menarik. 

b. Bagi Guru 

Penggunaan media ini diharapkan dapat mendukung dan 

mempermudah guru dalam merancang serta menjalankan proses 

pembelajaran, khususnya di jenjang pendidikan SMK. Dengan 

demikian, guru dapat lebih fokus pada penyampaian materi secara 

efektif. 

c. Bagi Peserta Didik 

Media ini dirancang untuk membantu peserta didik memahami 

materi pelajaran dengan lebih mudah. Selain itu, aplikasi ini diharapkan 

mampu meningkatkan minat, motivasi belajar, serta hasil belajar peserta 

didik secara signifikan. 
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d. Bagi Peneliti Lain 

Media ini dapat menjadi sumber referensi dan inspirasi bagi 

peneliti lain untuk mengembangkan media pembelajaran serupa yang 

lebih inovatif dan bermanfaat. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan platform Assemblr EDU, dapat 

disimpulkan bahwa produk media yang dihasilkan telah memenuhi kriteria 

valid dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Tujuan 

penelitian untuk menghasilkan media pembelajaran AR yang valid dan praktis 

tercapai dengan baik, dibuktikan melalui hasil uji validitas dan praktikalitas. 

Hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor 97,5%, yang 

menunjukkan bahwa isi materi, akurasi konsep, dan kesesuaian konten dalam 

media sangat baik dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Validasi oleh 

ahli media dengan skor 88,33% mengindikasikan bahwa aspek tampilan visual, 

navigasi, interaktivitas, dan kelayakan teknis juga berada pada kategori sangat 

valid. Selanjutnya, hasil uji praktikalitas oleh pengguna (siswa) memperoleh 

skor 83,93%, yang termasuk kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan 

bahwa media mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa dalam 

memahami materi pembelajaran. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil perancangan dan penelitian media pembelajaran 

interaktif yang telah dibuat, beberapa saran yang dapat disampaikan yaitu:  

1. Diharapkan guru memanfaatkan media pembelajaran yang telah dibuat 

dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 
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mendorong minat peserta didik belajar dan agar lebih aktif mengikuti 

pembelajaran.  

2. Peserta didik sebaiknya memanfaatkan media pembelajaran ini baik 

disekolah maupun dirumah, agar memahami materi yang ada di dalam 

media.  

3. Diperlukan pengembangan lebih lanjut dan lebih luas untuk meningkatkan 

kualitas media pembelajaran ini 
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