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ABSTRAK 

 

Gian Akhiru Ramadhan, 2025 : Rancang Bangun Media Pembelajaran 

berbasis Augmented Reality untuk Materi Dasar-Dasar Teknik Jaringa 

Komputer dan Telekomunikasi pada Siswa Kelas X SMK Negeri 2 Lubuk 

Basung 

 

Pembelajaran perangkat keras pada Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) 

di SMK seringkali terkendala oleh keterbatasan alat praktik fisik dan media ajar 

yang kurang mampu memvisualisasikan objek tiga dimensi. Salah satu teknologi 

yang memiliki potensi signifikan dalam mendukung kegiatan pembelajaran adalah 

Augmented Reality (AR). Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun 

sebuah media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan 

pemahaman visual siswa Kelas X TKJ terhadap materi perangkat keras. 

Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) dan diimplementasikan pada platform Android dengan 

teknologi Marker-Based AR. Pengujian kelayakan aplikasi dilakukan melalui dua 

tahap yaitu pengujian fungsional menggunakan metode User Acceptance Testing 

(UAT), dan pengujian validasi oleh ahli media dan ahli materi. Hasil dari 

pengembangan ini adalah media pembelajaran yang fungsional, berisi 13 model 3D 

interaktif yang terbagi dalam tiga modul pembelajaran dan dilengkapi fitur kuis. 

Berdasarkan hasil pengujian UAT, seluruh fungsionalitas utama aplikasi seperti 

navigasi menu, penampilan objek 3D, interaksi pengguna, dan sistem kuis 

dinyatakan berhasil berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Selanjutnya, hasil 

validasi ahli media dan materi menunjukkan skor Aiken’s V rata-rata sebesar 0,90, 

yang termasuk dalam kategori "sangat valid". Disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis AR ini tidak hanya layak secara fungsional, tetapi juga 

sangat valid secara ahli untuk digunakan sebagai alat bantu ajar inovatif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap perangkat keras komputer dan jaringan. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, AR Marker-Based, 

Android, Perangkat Keras 

 

ABSTRACT 

Learning hardware in the Computer and Network Engineering (TKJ) major at 

vocational high schools often faces obstacles due to limited physical practice 

equipment and instructional media that are unable to properly visualize three-
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dimensional objects. One technology with significant potential to support learning 

activities is Augmented Reality (AR). This study aims to design and develop an 

Augmented Reality (AR)-based learning media to enhance the visual understanding 

of Grade X TKJ students regarding hardware materials. The application was 

developed using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method and 

implemented on the Android platform using Marker-Based AR technology. The 

feasibility of the application was evaluated through two stages: functional testing 

using the User Acceptance Testing (UAT) method, and validation testing by media 

experts and subject matter experts. The result of this development is a functional 

learning media containing 13 interactive 3D models organized into three learning 

modules and equipped with a quiz feature. Based on UAT results, all main 

functionalities of the application—including menu navigation, 3D object display, 

user interaction, and the quiz system—were confirmed to run as expected. 

Furthermore, validation results from media and material experts showed an 

average Aiken’s V score of 0.90, categorized as “highly valid.” It can be concluded 

that this AR-based learning media is not only functionally feasible but also highly 

valid according to expert evaluation, making it an innovative instructional tool for 

improving students’ understanding of computer and network hardware. 

 

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Marker-Based AR, Android, 

Hardware 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Akselerasi teknologi yang menjadi ciri khas era Revolusi Industri 

4.0 telah membawa implikasi mendalam pada berbagai aspek kehidupan, 

tidak terkecuali pada lanskap pendidikan. Momentum transformasi digital 

di sektor ini mengalami percepatan yang luar biasa akibat krisis pandemi 

Covid-19, yang secara fundamental mengubah paradigma pembelajaran 

dari sistem tatap muka konvensional (luring) menjadi pembelajaran jarak 

jauh (daring) secara menyeluruh. Pergeseran mendadak ini menuntut 

adaptasi cepat dari seluruh pemangku kepentingan di dunia pendidikan.  

Dampak langsung dari pergeseran paradigma ini adalah terjadi 

adopsi masif terhadap beragam teknologi pendidikan (EdTech) untuk 

menunjang proses belajar mengajar. Platform konferensi video seperti 

Zoom dan Google Meet, sistem manajemen pembelajaran (Learning 

Management System atau LMS), serta platform evaluasi berbasis gamifikasi 

seperti Quizziz dan Kahoot kini telah menjadi instrumen vital (Murfi & 

Rukun, 2020). Intensitas interaksi dengan berbagai perangkat digital ini 

pada akhirnya membentuk sebuah normalitas dan preferensi baru di 

kalangan pendidik maupun peserta didik, yang kini menganggap media 

digital lebih unggul dalam hal efisiensi, fleksibilitas, dan aksesibilitas tanpa 

batas ruang. Fenomena ini menegaskan bahwa media pembelajaran digital 
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yang inovatif dan interaktif bukan lagi sekadar alternatif, melainkan telah 

menjadi kebutuhan esensial dalam ekosistem pendidikan modern. 

Digitalisasi dalam pembelajaran umumnya diterapkan pada media 

pembelajaran. Guru membutuhkan alat penunjang untuk berinteraksi 

dengan siswa yang memiliki tujuan dalam melengkapi proses pembelajaran 

dan mengembangkan pengetahuan serta keterampilan (Sari et al., 2022). 

Singkatnya, media pembelajaran merupakan salah satu komponen esensial 

yang menunjang keberhasilan proses belajar mengajar. Pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis digital terbukti mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif sekaligus mendorong partisipasi aktif 

dari para peserta didik. Beberapa contoh media digital yang umum 

digunakan meliputi e-book, video animasi, aplikasi edukatif, augmented 

reality (AR), virtual reality (VR), serta permainan edukasi. Keunggulan 

media ini terletak pada kemampuannya menyajikan materi melalui integrasi 

berbagai elemen seperti teks, audio, dan visual yang secara efektif 

membantu pemahaman siswa (Agustian & Arafat, 2021). Dengan demikian, 

media pembelajaran digital dapat mengakomodasi dan menyesuaikan diri 

dengan berbagai macam gaya belajar serta kebutuhan individual setiap 

peserta didik. 

Kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif tersebut menjadi 

sangat krusial dalam konteks pendidikan vokasi, seperti di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK). SMK, dengan tujuan utamanya untuk 

mencetak lulusan yang siap kerja, menempatkan penguasaan kompetensi 
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praktis sebagai prioritas. Hal ini sangat berlaku bagi siswa jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ), di mana pemahaman mendalam terhadap 

bentuk, fungsi, dan karakteristik perangkat keras menjadi fondasi utama 

sebelum melangkah ke materi konfigurasi yang lebih kompleks. Penelitian 

ini secara spesifik mengambil tempat pada siswa Kelas X jurusan TKJ di 

SMK Negeri 2 Lubuk Basung. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran di SMK 

Negeri 2 Lubuk Basung, sekolah ini memiliki total 12 rombongan belajar 

(rombel) untuk Jurusan TKJ dengan rata-rata 30 siswa per rombel, 

sementara jumlah unit peralatan praktik utama yang dapat digunakan secara 

bergantian di laboratorium hanya berkisar 30 unit. Kondisi ini menciptakan 

ketidakseimbangan yang sangat besar antara jumlah siswa dengan 

ketersediaan perangkat keras. Masalah ini diperkuat dengan fakta bahwa 

alokasi waktu untuk pembelajaran praktik bagi siswa Kelas X tidak terlalu 

banyak, dan akses ke laboratorium hanya dapat dilakukan secara terjadwal 

ketika materi praktikum berlangsung. Akibat dari keterbatasan akses dan 

frekuensi praktik ini, proses pembelajaran untuk pengenalan alat terpaksa 

masih sangat bergantung pada media ajar seperti buku, presentasi 

PowerPoint, dan referensi video. 

Situasi ini pada akhirnya memunculkan beberapa masalah mendasar 

dalam proses pembelajaran. Secara lebih rinci, teridentifikasi beberapa 

masalah dalam proses pembelajaran materi "Dasar-Dasar Teknik Jaringan 

Komputer dan Telekomunikasi". Pertama, terdapat ketidakseimbangan 
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antara jumlah perangkat keras yang terbatas dengan banyaknya jumlah 

siswa per kelas, akibatnya banyak siswa yang jarang mendapatkan 

kesempatan untuk melihat dan mengeksplor perangkat keras secara 

langsung. Kedua, kesenjangan antara variasi peralatan yang tersedia di 

laboratorium dengan tuntutan materi pada kurikulum mengakibat 

pemahaman siswa cenderung bersifat teoretis dan imajinatif, bukan 

berdasarkan observasi nyata terhadap objek fisik. Ketiga, Keterbatasan 

perangkat keras ini kemudian memaksa proses pembelajaran untuk kembali 

bergantung pada media ajar seperti PowerPoint, buku paket, dan gambar 

dua dimensi, hal ini mengakibatkan siswa kesulitan dalam 

memvisualisasikan bentuk, skala, dan tata letak komponen secara nyata, 

sehingga pemahaman mereka terhadap materi menjadi tidak utuh dan rentan 

terhadap miskonsepsi. 

Berdasarkan masalah-masalah tersebut maka muncul solusi dari 

penulis untuk merancang dan membangun media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR). Teknologi AR menawarkan solusi yang tepat guna 

dengan kemampuannya untuk memvisualisasikan replika digital tiga 

dimensi (3D) dari peralatan jaringan dan komputer langsung di lingkungan 

nyata pengguna melalui kamera smartphone. Media ini secara langsung 

mengatasi masalah keterbatasan alat dengan memberikan setiap siswa 

kesempatan untuk mengeksplorasi setiap perangkat secara virtual. 

Kemampuan untuk memutar dan memperbesar objek 3D dari segala sudut 

menjawab kebutuhan observasi detail, mengubah pemahaman teoretis 
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menjadi pengalaman visual yang konkret dan intuitif. Dengan demikian, 

media pembelajaran AR ini dirancang sebagai solusi inovatif untuk 

melengkapi metode pembelajaran yang ada dan meningkatkan kualitas 

pemahaman siswa. Berlandaskan hal tersebut, penulis melakukan 

perancangan produk yang berjudul “Rancang Bangun Media Pembelajaran 

Berbasis Augmented Reality Untuk Materi Dasar-Dasar Teknik Jaringan 

Komputer Dan Telekomunikasi Pada Siswa Kelas X Di SMK Negeri 2 

Lubuk Basung”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka dapat diidentifikasi 

permasalahan yang ada dirumuskan sebagai berikut : 

1. Terbatasnya kesempatan siswa untuk melihat dan mengeksplorasi 

perangkat keras secara langsung akibat ketidakseimbangan antara jumlah 

perangkat yang terbatas dengan banyaknya jumlah siswa. 

2. Pemahaman siswa yang cenderung bersifat teoritis dan imajinatif, yang 

disebabkan oleh kesenjangan antara variasi peralatan yang tersedia di 

laboratorium dengan tuntutan materi pada kurikulum. 

3. Adanya kesulitan siswa dalam memvisualisasikan bentuk, skala, dan tata 

letak komponen secara nyata, yang diakibatkan oleh ketergantungan 

proses pembelajaran pada media ajar seperti PowerPoint dan gambar dua 

dimensi. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan masalah yang didentifikasi, peneliti memberikan 

batasan masalah dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Aplikasi ini dikembangkan secara spesifik untuk platform mobile 

Android dengan target sistem operasi minimum adalah Android 13. 

Aplikasi tidak dikembangkan atau diuji pada platform lain seperti iOS 

atau Windows. 

2. Fokus utama aplikasi adalah pada pengenalan dan visualisasi alat, bukan 

simulasi fungsional. Dengan kata lain, aplikasi tidak akan 

mensimulasikan proses kerja seperti aliran data pada jaringan atau proses 

perakitan PC secara prosedural. 

3. Modul kuis yang disediakan berfungsi sebagai alat evaluasi formatif 

dengan bank soal yang telah ditentukan (statis). Aplikasi tidak mencakup 

fitur manajemen pengguna (seperti login siswa atau sistem kuis yang 

terhubung secara daring (online). 

4. Rancang dan bangun aplikasi menggunakan perangkat lunak Unity 

dengan versi 2022.3.22f. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang diajukan, maka rumusan 

masalah dalam penilitian ini, yaitu bagaimana merancang dan membangun 

media pembelajaran menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) 

berbasis android pada materi Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi. 
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E. Tujuan Tugas Akhir 

Dari rumusan masalah yang diajukan, penelitian ini memiliki tujuan 

yaitu menghasilkan media pembelajaran menggunakan teknologi 

Augmented Reality (AR) berbasis android pada materi Dasar-Dasar Teknik 

Jaringan Komputer dan Telekomunikasi. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Manfaat yang diharapkan dari pembuatan media pembelajaran ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis bagi penulis adalah meningkatkan wawasan dan 

kompetensi penulis dalam perancangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) pada platform Android. Selain itu, penelitian ini 

menjadi wadah untuk mengimplementasikan pengetahuan yang telah 

diperoleh selama menempuh masa studi. Hasil dari penelitian ini 

diharapkan dapat menjadi sumber referensi dan bahan acuan yang 

relevan bagi para peneliti lain yang ingin melakukan kajian pada topik 

serupa, khususnya terkait perancangan Media Pembelajaran AR Berbasis 

Android untuk materi Pengenalan Model Jaringan Komputer. 

2. Manfaat praktisnya adalah membantu guru TKJ dalam mengajarkan 

siswa agar memahami materi lebih mendalam serta membantu siswa 

memvisualisasikan objek secara nyata.
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari keseluruhan proses perancangan, 

pengembangan, dan pengujian media pembelajaran berbasi augmented 

reality yang telah dilakukan, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan yang 

menjawab rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Perancangan dan pembangunan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality ini telah berhasil diselesaikan dengan menggunakan metode 

pengembangan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang 

melalui tahapan konsep, perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, 

dan pengujian. Aplikasi yang diberi nama "TechVerse" ini berhasil 

dibangun menggunakan game engine Unity dengan teknologi Marker-

Based AR dan dapat berjalan pada platform Android 13 atau yang lebih 

tinggi. 

2. Implementasi konten materi "Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer 

dan Telekomunikasi" telah berhasil diwujudkan ke dalam aplikasi 

melalui 13 model 3D utama yang terbagi dalam tiga modul pembelajaran: 

Hardware Komputer, Perangkat Jaringan, dan Fiber Optik. Setiap model 

dilengkapi dengan deskripsi, fungsi, dan jenis-jenisnya, yang disajikan 

secara interaktif untuk mendukung tujuan pembelajaran sesuai 

kurikulum. 
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3. Berdasarkan hasil UAT yang melibatkan siswa, aplikasi media 

pembelajaran dinyatakan berhasil secara fungsional, di mana semua fitur 

seperti navigasi menu, penampilan objek 3D, interaksi, dan modul kuis 

dapat berjalan sesuai dengan yang dirancang. Selanjutnya, berdasarkan 

hasil uji validasi media dan materi, aplikasi ini dinyatakan sangat layak 

dan mudah dioperasikan sebagai media pembelajaran, serta mendapatkan 

respons positif sebagai alat bantu ajar yang inovatif dan menarik. 

B. Saran 

Agar media pembelajaran yang telah dikembangkan ini dapat 

menjadi lebih baik dan memiliki kebermanfaatan yang lebih luas di masa 

mendatang, penulis memberikan beberapa saran untuk pengembangan 

selanjutnya, baik dari sisi teknis aplikasi maupun dari sisi implementasi di 

lingkungan sekolah. 

1. Untuk peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengimplementasikan 

teknologi Markerless AR (menggunakan SLAM) agar pengguna dapat 

menempatkan dan mengamati objek 3D di permukaan nyata seperti meja 

atau lantai tanpa perlu lagi menggunakan gambar marker. Lalu aplikasi 

dapat diperkaya dengan menambahkan fitur simulasi interaktif, seperti 

simulasi perakitan PC langkah-demi-langkah atau simulasi dasar 

konfigurasi perangkat jaringan, untuk meningkatkan pemahaman 

prosedural siswa. 
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