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I 

 

ABSTRAK 

 

Ikhwal Febriyo Pratama: Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan 

Kabel Fiber Optik dan Peralatan Fiber Optik 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality di 

SMKN 8 Padang 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Media Pembelajaran Pengenalan 

Kabel Fiber Optik dan Peralatan Fiber Optik Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality berbasis Marker Based Tracking sebagai sarana pembelajaran interaktif 

pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi 

di SMKN 8 Padang. Metode pengembangan yang digunakan adala Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahap Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Hasil penelitian dan perancangan 

media pembelajaran ini adalah aplikasi android sebagai media pembelajaran yang 

membantu proses pembelajaran berbasis teknologi augmented reality. Aplikasi ini 

mendapatkan penilaian kelayakan tinggi dari ahli materi dengan skor persentase 

89,33% dengan kategori “Sangat Layak”, dan dari ahli media dengan skor 

persentase 90% dengan kategori “Sangat Layak”, serta dari responden praktikalitas, 

yaitu siswa dengan skor persentase 92,35% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Berdasarkan hasil perancangan dan validasi oleh ahli media dan ahli materi serta 

responden praktikalitas, dapat disimpulkan bahwa Media Pembelajaran Pengenalan 

Kabel Fiber Optik dan Peralatan Fiber Optik Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality ini “Sangat Layak” untuk digunakan. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Marker Based Tracking, 

Fiber Optik, MDLC. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pada zaman modern seperti sekarang ini, kita mengetahui bahwa 

teknologi berkembang pesat dan sangat cepat. Wicaksono dan Utama (2020) 

menyatakan bahwa perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi memiliki ciri 

eksponensial, yaitu semakin lama perkembangannya semakin cepat, karena 

setiap hasil dari suatu tahap menjadi dasar dan alasan bagi tahap selanjutnya. 

Selain itu, setiap kemajuan tidak hanya memberikan solusi, tetapi juga menjadi 

fondasi untuk pengembangan yang lebih cepat dan mendalam di masa depan. 

Perkembangan teknologi telah membawa dampak besar pada berbagai 

aspek kehidupan manusia, termasuk di bidang pendidikan. Dengan adanya 

teknologi, kita dapat dengan mudah mengakses materi pembelajaran secara 

digital, meningkatkan kreativitas, serta mempercepat pemahaman konsep yang 

kompleks. Hakim dan Yulia (2024) mengemukakan bahwa saat ini teknologi 

digital telah membawa dampak besar pada dunia pendidikan, beberapa dampak 

positifnya meliputi kemudahan akses informasi, peningkatan kreativitas siswa 

dalam mengeksplorasi diri, kolaborasi global yang memungkinkan siswa dapat 

berinteraksi dengan siswa lainnya di berbagai belahan dunia melalui platform 

daring, serta meningkatnya efisiensi dalam proses pembelajaran, yang dimana 

guru dapat memberikan materi secara daring tanpa harus tatap muka secara 

langsung. Namun, di sisi lain, teknologi juga menghadirkan tantangan dalam 

dunia pendidikan, seperti kesenjangan digital, kurangnya fokus siswa akibat 
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banyaknya distraksi dari dunia maya, serta berkurangnya penekanan pada 

pendidikan karakter. 

Menurut Ki Hajar Dewantara, pendidikan bertujuan untuk 

memanusiakan manusia dan mempersiapkan individu agar mampu berkontribusi 

secara aktif dalam masyarakat. Pristiwanti et al. (2022) berpendapat bahwa 

Pendidikan adalah upaya yang dilakukan oleh manusia untuk menumbuhkan dan 

mengembangkan bakat serta potensi yang telah dimiliki sejak lahir, baik jasmani 

maupun rohani, agar sesuai dengan nilai-nilai yang berlaku dalam masyarakat 

dan budaya, pendidikan juga merupakan suatu upaya untuk membantu peserta 

didik agar mereka mampu mengerjakan tugasnya secara mandiri serta 

bertanggung jawab atas peran yang mereka emban. Jadi Pendidikan dapat 

dikatakan sebagai proses pembelajaran untuk mengembangkan bakat, potensi, 

dan kreatifitas yang dimiliki oleh tiap individu, baik dari segi pengetahuan, 

keterampilan, maupun sikap. 

Dalam era digital sekarang ini, pendidikan tidak lagi terbatas pada 

metode konvensional, seperti metode ceramah yang sering digunakan pada 

zaman dahulu, tetapi di era digital sekarang ini pendidikan telah berkembang 

lebih modern dengan memanfaatkan teknologi sebagai media pendukungnya, 

seperti misalnya kita dapat menggunakan berbagai macam media pembelajaran 

yang dapat meningkatkan kolaborasi antara siswa dan guru dalam proses belajar 

mengajar. 

Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan dalam 

proses pembelajaran untuk menyampaikan materi ajar kepada siswa secara 
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efektif. Hasan et al. (2021) berpendapat bahwa media pembelajaran adalah 

segala bentuk sarana yang digunakan untuk menyampaikan informasi dari 

pemberi informasi yaitu guru kepada penerima informasi yaitu siswa, dengan 

tujuan merangsang motivasi belajar siswa serta membantu siswa dalam 

mengikuti proses pembelajaran secara penuh dan bermakna. Media 

pembelajaran yang baik harus bisa memberikan motivasi kepada siswa, 

mendukung pemahaman konsep siswa, dan memungkinkan interaksi aktif terjadi 

antara siswa dan guru. Di era digital sekarang ini, media pembelajaran berbasis 

teknologi bisa menjadi solusi inovatif yang dapat menjawab tantangan dalam 

dunia pendidikan. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan jenjang pendidikan 

yang dirancang untuk mempersiapkan siswa dengan keterampilan teknis yang 

relevan dengan dunia kerja. SMK didesain agar lulusannya memiliki 

keterampilan khusus sesuai dengan bidang keahlian yang dipilih oleh siswa. 

(Supriadi et al., 2023). Dalam konteks pendidikan di Indonesia, penggunaan 

teknologi dalam proses pembelajaran semakin diutamakan, terutama untuk 

SMK. SMK memiliki kurikulum yang lebih berorientasi pada praktik, sehingga 

sangat penting untuk menggunakan media pembelajaran yang efektif dan 

mendukung pemahaman teknis. 

SMK juga memiliki peran strategis dalam menghasilkan tenaga kerja 

yang kompeten di bidang tertentu. Salah satu jurusan yang banyak diminati 

adalah Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT), yang mencakup 

materi-materi teknis seperti instalasi jaringan, pengenalan perangkat keras, 
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hingga teknologi komunikasi seperti fiber optik. Namun, tantangan yang masih 

banyak dihadapi oleh SMK di Indonesia adalah keterbatasan media 

pembelajaran dan fasilitas praktik. Banyak SMK di Indonesia, termasuk SMKN 

8 Padang, yang masih mengandalkan metode pengajaran konvensional dengan 

hanya berbantuan media pembelajaran seperti PowerPoint, buku paket, video 

pembelajaran dari YouTube, dan penggunaan Google Classroom sebagai 

platform pengumpulan tugas. Media pembelajaran interaktif, seperti simulasi 

atau visualisasi masih belum banyak dimanfaatkan. 

Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi adalah 

salah satu mata pelajaran wajib yang harus dipelajari oleh siswa SMK yang 

mengambil jurusan TJKT. Mata pelajaran ini mencakup wawasan mengenai 

sistem dan cara pengukuran di bidang TJKT, serta berkontribusi dalam 

membentuk keahlian siswa pada bidang tersebut sekaligus meningkatkan 

kemampuan logika dan pemahaman terhadap teknologi digital (Ningtyas et al., 

2023). Mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi di SMKN 8 Padang terdiri dari tujuh elemen pembelajaran, 

salah satunya adalah elemen perkembangan teknologi di bidang teknik jaringan 

komputer dan telekomunikasi. Elemen ini bertujuan untuk memperkenalkan 

siswa terhadap kemajuan dan penerapan teknologi terkini yang digunakan dalam 

infrastruktur jaringan dan sistem telekomunikasi. Salah satu topik utama yang 

dibahas dalam elemen ini adalah teknologi kabel fiber optik, yang banyak 

digunakan dalam sistem jaringan saat ini. 
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Fiber optik adalah benang tipis yang terbuat dari kaca atau plastik yang 

digunakan untuk mentransmisikan data dalam bentuk sinyal cahaya (Lahiya et 

al., 2021). Teknologi ini sangat penting dalam dunia jaringan dan komputer. 

Namun, peralatan fiber optik memiliki harga yang cukup mahal, sehingga sulit 

disediakan oleh sekolah. Akibatnya, siswa hanya dapat mempelajari teori saja 

tanpa memiliki kesempatan untuk melihat atau memahami bentuk fisik dari alat-

alat tersebut. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru jurusan TJKT 

yang dilakukan di SMKN 8 Padang pada tanggal 16 Januari 2025, diperoleh 

informasi bahwa proses pembelajaran pada jurusan TJKT masih menghadapi 

beberapa kendala. Kendala utama yang ditemukan adalah kurangnya media 

pembelajaran yang inovatif dan interaktif, terutama untuk materi yang 

memerlukan visualisasi teknis dan kompleks seperti pengenalan kabel fiber 

optik dan peralatan fiber optik. Proses pembelajaran saat ini masih banyak 

mengandalkan metode pembelajaran konvensional seperti ceramah dan diskusi, 

serta dibantu oleh media pembelajaran seperti PowerPoint, buku paket, dan 

video pembelajaran dari YouTube. Selain itu, Platform Google Classroom juga 

digunakan, tetapi sebagai sarana pengumpulan tugas, bukan sebagai media 

pembelajaran. Hasil dari wawancara tersebut, juga memberikan data dan 

informasi bahwa sekolah juga menghadapi kendala dalam hal peralatan fiber 

optik, di mana sekolah hanya memiliki beberapa alat dasar fiber optik dengan 

jumlah yang terbatas. Keterbatasan ini disebabkan oleh harga peralatan fiber 

optik yang cukup mahal, sehingga belum memungkinkan untuk pengadaan 
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dalam jumlah yang mencukupi bagi seluruh siswa. Daftar alat fiber optik yang 

tersedia di SMKN 8 Padang dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 1. Daftar Alat Fiber Optik yang Tersedia di SMKN 8 Padang 

No Nama Alat Jumlah 

1 Kabel Fiber Optik 2 Roll 

2 Fusion Splicer 2 Unit 

3 Optical Time Domain Reflectometer (OTDR) 1 Unit 

4 Optical Power Meter (OPM) 2 Unit 

5 Light Source 2 Unit 

6 Visual Fault Locator (VFL) 2 Unit 

7 Cleaver 3 Unit 

8 Stripper 4 Unit 

9 Stripper Dropcore 4 Unit 

Sumber: Guru mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi kelas X tahun ajaran 2025 SMKN 8 Padang. 

Berdasarkan data ketersediaan alat fiber optik SMKN 8 Padang di atas, 

dapat diketahui bahwa beberapa peralatan fiber optik seperti fusion splicer 

OTDR, OPM, light source, VFL, dan lain sebagainya hanya tersedia dalam 

jumlah yang sangat terbatas, padahal alat-alat tersebut merupakan komponen 

penting dalam praktik instalasi dan pengujian jaringan berbasis fiber optik. 

Ketersediaan alat-alat tersebut belum mampu menunjang pembelajaran praktik 

secara merata karena keterbatasan jumlah dan akses penggunaan di kelas. 

Akibatnya, siswa tidak mendapatkan kesempatan yang cukup untuk mengenal 
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dan menggunakan alat secara langsung, sehingga pembelajaran menjadi kurang 

efektif dan tidak merata. 

Keterbatasan media pembelajaran dan peralatan fiber optik tersebut 

menyebabkan proses pembelajaran menjadi cenderung satu arah dan kurang 

melibatkan siswa secara aktif. Sementara itu, materi pengenalan kabel fiber optik 

dan peralatan fiber optik merupakan materi yang bersifat teknis serta menuntut 

pemahaman yang mendalam dan kemampuan visualisasi yang kuat. Siswa juga 

mengalami kesulitan dalam memahami konsep fiber optik tanpa bantuan media 

visual atau praktik langsung, sehingga dibutuhkan pendekatan pembelajaran 

yang lebih nyata, imersif, dan interaktif. Namun, media pembelajaran yang 

mampu menghadirkan pengalaman belajar secara nyata, imersif, dan interaktif, 

misalnya seperti media pembelajaran dengan teknologi Augmented Reality 

(AR), belum pernah diterapkan dalam proses pembelajaran fiber optik di SMKN 

8 Padang. 

Data lain yang diperoleh dari hasil wawancara menunjukkan bahwa 

seluruh siswa telah memiliki perangkat yang mendukung penerapan media 

pembelajaran berbasis teknologi seperti AR. Berdasarkan data yang diperoleh, 

semua siswa menggunakan smartphone berbasis android. Hal ini membuka 

peluang besar untuk memanfaatkan teknologi AR dalam mendukung 

pembelajaran. Rincian jumlah siswa dan kepemilikan smartphone berbasis 

android dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

 



8 

 

 

Tabel 2. Jumlah Siswa dan Kepemilikan Smartphone Berbasis Android 

Kelas Jumlah Siswa 

Siswa yang 

Memiliki Android 

Persentase 

Kepemilikan 

X TJKT 1 33 33 100 % 

X TJKT 2 31 31 100 % 

Total 64 64 100 % 

Sumber: Guru mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi kelas X tahun ajaran 2025 SMKN 8 Padang. 

Melihat kesiapan perangkat yang dimiliki siswa tersebut, peluang 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis AR menjadi sangat memungkinkan. 

Hal ini menunjukkan bahwa terdapat potensi besar dalam mengembangkan 

media pembelajaran inovatif yang mampu menjawab kebutuhan siswa dan 

menyesuaikan dengan kondisi sarana yang tersedia di sekolah. 

Fokus utama dari pengembangan media pembelajaran ini adalah pada 

semester ganjil fase E (kelas X), tepatnya pada elemen kedua dari mata pelajaran 

Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi yang disesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran (TP) dan alur tujuan pembelajaran (ATP) di SMKN 

8 Padang. Elemen kedua yang menjadi fokus utama tersebut adalah elemen 

perkembangan teknologi di bidang teknik jaringan komputer dan 

telekomunikasi, khususnya pada materi fiber optik. Namun, untuk mendukung 

keberlanjutan penggunaan media pembelajaran sejak awal semester ganjil, 

elemen pertama pada fase E, yaitu elemen proses bisnis di bidang teknik jaringan 

komputer dan telekomunikasi, juga akan disertakan sebagai materi tambahan. 

Harapannya yaitu media pembelajaran yang dikembangkan dapat dimanfaatkan 
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secara optimal oleh sekolah mulai dari awal semester hingga pertengahan 

semester ganjil fase E, atau sampai ujian tengan semester, dengan mencakup 

kedua elemen tersebut. 

Untuk mengatasi permasalahan yang terjadi, diperlukan inovasi media 

pembelajaran yang mampu menghadirkan visualisasi tiga dimensi dan 

interaktivitas sehingga siswa dapat dengan mudah memahami materi dan aktif 

dalam pembelajaran. Teknologi AR menjadi solusi potensial karena 

memungkinkan siswa untuk melihat dan memanipulasi objek virtual secara 

nyata dalam lingkungan pembelajaran. AR merupakan sebuah teknologi visual 

yang menggabungkan objek tiga dimensi dari dunia virtual dengan dunia nyata 

secara real time (Suliyono et al., 2022). Teknologi AR ini dapat memberikan 

pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan imersif, sehingga 

memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan objek yang sulit dijangkau, 

seperti misalnya kabel fiber optik dan juga peralatan fiber optik yang harganya 

cukup mahal. AR juga dapat dikatakan sebagai teknologi yang dapat 

menggabungkan antara informasi digital dengan dunia nyata menggunakan 

perangkat seperti smartphone. Teknologi AR memungkin objek digital 

ditampilkan di lingkungan sekitar sehingga siswa bisa berinteraksi langsung 

dengan informasi virtual tersebut. Dalam pendidikan, AR ini memiliki potensi 

besar untuk membuat proses belajar mengajar menjadi lebih menarik dengan 

menghadirkan simulasi yang nyata dan mudah diakses. 

Dengan adanya media pembelajaran pengenalan kabel fiber optik dan 

peralatan fiber optik menggunakan teknologi AR, siswa dapat melihat visualisasi 
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tiga dimensi dari kabel fiber optik dan peralatan fiber optik beserta fungsinya 

secara interaktif tanpa memerlukan perangkat fisik yang mahal. Teknologi ini 

tidak hanya menjawab kebutuhan akan media pembelajaran yang inovatif, tetapi 

juga membantu siswa mendapatkan pengalaman belajar yang mendekati kondisi 

nyata. 

Berdasarkan uraian di atas, pengembangan media pembelajaran ini 

bertujuan untuk merancang dan membangun media pembelajaran berbasis AR 

yang difokuskan pada pengenalan kabel fiber optik dan peralatan fiber optik 

untuk siswa SMKN 8 Padang, dengan judul “Rancang Bangun Media 

Pembelajaran Pengenalan Kabel Fiber Optik dan Peralatan Fiber Optik 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality di SMKN 8 Padang.” Media 

pembelajaran yang dikembangkan ini, nantinya diharapkan dapat menjadi solusi 

atas keterbatasan fasilitas praktik yang ada dan dapat membantu siswa dalam 

memahami konsep serta fungsi dari kabel fiber optik dan alat-alat fiber optik 

secara lebih efektif. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka masalah yang 

dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut: 

1. Kurangnya media pembelajaran interaktif di SMKN 8 Padang, sehingga 

siswa kurang mendapatkan pengalaman belajar yang mendalam dan sulit 

memahami materi yang bersifat teknis. 

2. Media pembelajaran yang digunakan saat ini masih terbatas pada PowerPoint, 

buku paket, video pembelajaran dari YouTube, dan Google Classroom 
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sebagai platform pengumpulan tugas, sehingga siswa tidak mendapatkan 

simulasi yang lebih nyata dalam memahami konsep dari kabel fiber optik dan 

peralatan fiber optik. 

3. Harga peralatan fiber optik yang cukup mahal menyebabkan sekolah hanya 

mampu menyediakan alat dalam jumlah terbatas, sehingga tidak semua siswa 

dapat melakukan praktik langsung dan pembelajaran menjadi lebih teoritis. 

4. Pemahaman siswa terhadap kabel fiber optik dan peralatan fiber optik masih 

bersifat teoritis tanpa visualisasi yang mendalam, karena kurangnya akses 

terhadap alat yang sebenarnya, sehingga siswa hanya memahami konsep 

tanpa melihat bentuk fisik secara langsung. 

5. Belum adanya media pembelajaran menggunakan teknologi AR untuk materi 

kabel fiber optik dan peralatan fiber optik, sehingga siswa kesulitan 

memvisualisasikan bentuk dan fungsi setiap komponen secara nyata. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan, maka dapat dibatasi masalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran ini hanya difokuskan untuk siswa kelas X jurusan TJKT 

di SMKN 8 Padang pada semester ganjil dan digunakan sebagai pendukung 

materi dari awal semester hingga pertengahan semester atau ujian tengah 

semester. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan difokuskan pada elemen 

perkembangan teknologi di bidang teknik jaringan komputer dan 

telekomunikasi, khususnya pada materi fiber optik dalam mata pelajaran 
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dasar-dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi, dengan elemen 

proses bisnis di bidang teknik jaringan komputer dan telekomunikasi sebagai 

materi tambahan. 

3. Media pembelajaran ini tidak menggantikan praktik langsung secara penuh, 

melainkan sebagai alat bantu visualisasi dan simulasi interaktif untuk 

mendukung proses belajar siswa. 

4. Metode AR yang digunakan adalah marker based tracking, dimana objek 

virtual tiga dimensi ditampilkan dan diposisikan dengan memanfaatkan 

marker fisik sebagai acuan, sehingga sistem akan mengenali pola marker 

tersebut untuk menempatkan objek tiga dimensi AR secara tepat. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan 

masalah yang telah diuraikan, maka dapat dirumuskan masalah untuk tugas akhir 

ini yaitu “Bagaimana merancang dan membangun media pembelajaran 

pengenalan kabel fiber optik dan peralatan fiber optik menggunakan teknologi 

Augmented Reality di SMKN 8 Padang?” 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Tugas akhir ini bertujuan untuk merancang dan membangun media 

pembelajaran pengenalan kabel fiber optik dan peralatan fiber optik 

menggunakan teknologi Augmented Reality di SMKN 8 Padang. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

Tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

Tugas akhir ini diharapkan dapat menambah literatur tentang 

penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran, khususnya pada pengenalan 

kabel fiber optik dan peralatan fiber optik. Selain itu, tugas akhir ini juga 

dapat menjadi referensi bagi pengembangan media pembelajaran berbasis 

teknologi di masa mendatang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Penulis 

Tugas akhir ini memberikan kesempatan kepada penulis untuk 

memperdalam pemahaman tentang teknologi AR dan pengembangannya 

dalam konteks pendidikan, serta pengalaman praktis dalam menerapkan 

teknologi ini. 

b. Bagi Pendidik 

Media pembelajaran berbasis AR ini dapat menjadi alternatif untuk 

mempermudah penyampaian materi yang kompleks, sehingga dapat 

mendukung guru dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan efektif. 

c. Bagi Siswa 

Siswa dapat memanfaatkan media pembelajaran ini sebagai 

sumber pembelajaran untuk memahami konsep dari kabel fiber optik dan 

peralatan fiber optik dengan cara yang lebih menarik dan mendalam. 
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d. Bagi Sekolah 

Tugas akhir ini diharapkan dapat membantu sekolah dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran dan menyediakan solusi atas 

keterbatasan fasilitas praktik yang ada. 

e. Bagi Program Studi 

Tugas akhir ini memberikan kontribusi kepada program studi 

sebagai bukti nyata aplikasi teknologi dalam pembelajaran. Hasil dari 

tugas akhir ini dapat digunakan untuk mengembangkan kurikulum yang 

lebih inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi terkini. 

f. Bagi Fakultas 

Fakultas dapat memanfaatkan hasil tugas akhir ini untuk 

mendorong pengembangan tugas akhir serupa yang berfokus pada 

integrasi teknologi dalam pendidikan, sehingga dapat meningkatkan 

kualitas akademik fakultas secara keseluruhan. 

g. Bagi Universitas 

Hasil tugas akhir ini dapat meningkatkan reputasi universitas 

dalam menciptakan inovasi yang relevan dengan kebutuhan masyarakat. 

Selain itu, universitas juga dapat menjadikannya sebagai model untuk 

mendorong pengembangan teknologi berbasis pendidikan di berbagai 

program studi. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

pada Tugas Akhir dengan judul Rancang Bangun Media Pembelajaran 

Pengenalan Kabel Fiber Optik dan Peralatan Fiber Optik Menggunakan 

Teknologi Augmented Reality di SMKN 8 Padang, dapat diambil kesimpulan 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi Rancang Bangun Media Pembelajaran Pengenalan Kabel Fiber 

Optik dan Peralatan Fiber Optik Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality di SMKN 8 Padang berhasil dikembangkan dengan menerapkan 

metode pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang 

meliputi tahap Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, 

dan Distribution. 

2. Hasil pengujian aplikasi yang dilakukan dengan uji validitas oleh ahli materi 

memporeloh skor persentase 89,33% dengan kategori “Sangat Layak”, uji 

validitas oleh ahli media memperoleh skor persentase 90% dengan kategori 

“Sangat Layak”, dan hasil uji praktikalitas oleh responden praktikalitas, 

yaitu siswa memperoleh skor persentase 92,35% dengan kategori “Sangat 

Praktis”. 

3. Aplikasi yang telah dikembangkan dinyatakan “Sangat Layak” digunakan 

sebagai media pembelajaran di SMKN 8 Padang pada mata pelajaran Dasar-

Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi, khususnya untuk 

elemen utama Perkembangan Teknologi di Bidang Teknik Jaringan 
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Komputer dan Telekomunikasi, serta elemen tambahan Proses bisnis di 

Bidang Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan 

pada Tugas Akhir dengan judul Rancang Bangun Media Pembelajaran 

Pengenalan Kabel Fiber Optik dan Peralatan Fiber Optik Menggunakan 

Teknologi Augmented Reality di SMKN 8 Padang, berikut beberapa saran yang 

dapat disampaikan: 

1. Diharapkan guru memanfaatkan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dalam proses pembelajaran guna meningkatkan mutu 

pembelajaran dan mendorong partisipasi siswa agar lebih aktif dalam 

memahami mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi. 

2. Siswa sebaiknya memanfaatkan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan baik saat di sekolah maupun saat belajar mandiri di rumah, 

agar mereka dapat mengulang materi yang telah diajarkan di kelas dengan 

lebih efektif. 

3. Diperlukan adanya pengembangan lebih lanjut agar kualitas media 

pembelajaran yang telah dikembangkan ini menjadi lebih baik lagi. 
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