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ABSTRAK 

MIKOLA DALIFA. 2025 : Rancang Bagun Media Augmented Reality Pada 

Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Komputer dan Telekomunikasi Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa 

 

Perkembangan teknologi informasi pada era digital telah memberikan peluang 

besar dalam menciptakan media pembelajaran yang interaktif dan inovatif. Pada 

mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi, 

pembelajaran perangkat keras komputer sering kali masih menggunakan metode 

konvensional yang kurang menarik bagi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang 

dapat membantu siswa memahami perangkat keras komputer secara visual dan 

interaktif, sekaligus meningkatkan minat belajar. Metode pengembangan yang 

digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 

enam tahapan: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan 

Distribution. Validasi media dilakukan oleh dua ahli media dan dua ahli materi 

menggunakan analisis Aiken’s V, dengan hasil yang menunjukkan kategori sangat 

valid (0,80–1,00). Uji praktikalitas dilakukan kepada siswa SMKN 8 Padang 

menggunakan angket skala Likert 1–5, yang mencakup aspek kemudahan 

penggunaan, kejelasan materi, tampilan visual, dan minat belajar, dengan 

persentase rata-rata sebesar 96% (kategori sangat praktis). Hasil ini menunjukkan 

bahwa aplikasi AR yang dikembangkan layak dan efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran interaktif, mampu mendukung proses belajar mengajar, serta 

meningkatkan motivasi siswa dalam memahami perangkat keras komputer. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Perangkat Keras 

Komputer, MDLC, Minat Belajar. 
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ABSTRAK 

MIKOLA DALIFA. 2025 : Design and Development of Augmented Reality 

Media in the Basic Computer and Telecommunication Engineering Subject to 

Increase Students’ Learning Interest 

 

The development of information technology in the digital era has provided great 

opportunities to create interactive and innovative learning media. In the subject of 

Basic Computer and Telecommunication Network Engineering, the learning 

process of computer hardware often still uses conventional methods that are less 

engaging for students. This study aims to develop an Augmented Reality (AR)-

based learning media that helps students understand computer hardware visually 

and interactively while also increasing their learning interest. The development 

method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which consists 

of six stages: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and 

Distribution. The media was validated by two media experts and two material 

experts using Aiken’s V analysis, resulting in a very valid category (0.80–1.00). A 

practicality test was conducted with students of SMKN 8 Padang using a Likert 

scale questionnaire (1–5), covering aspects of ease of use, material clarity, visual 

appearance, and learning interest, with an average percentage of 96% (very 

practical category). The results indicate that the developed AR application is 

feasible and effective as an interactive learning medium, capable of supporting the 

teaching and learning process, and enhancing students’ motivation in understanding 

computer hardware. 

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Computer Hardware, MDLC, 

Learning Interest. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Teknologi Augmented Reality (AR) telah menghadirkan inovasi baru 

dalam dunia pendidikan. AR menyajikan objek virtual dalam bentuk dua atau 

tiga dimensi yang dapat diintegrasikan ke dalam dunia nyata secara real-time 

melalui perangkat seperti smartphone atau tablet. Teknologi ini memberikan 

pengalaman belajar yang lebih interaktif dan bermakna bagi peserta didik 

(Yusup et al., 2023). AR memungkinkan peserta didik melihat, memutar, dan 

berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran virtual tanpa harus 

bergantung pada media cetak atau peralatan fisik yang terbatas. 

Perkembangan teknologi AR terus mengalami kemajuan pesat dengan 

berbagai metode dan platform yang semakin mudah diakses. AR tidak lagi 

hanya mengandalkan marker fisik sebagai pemicu objek virtual, tetapi juga 

telah berkembang menjadi teknologi markerless yang menggunakan GPS, 

sensor gerak, dan pengenalan lingkungan sekitar. Teknologi marker-based AR 

memerlukan objek atau tanda tertentu sebagai pemicu untuk menampilkan 

elemen digital, sedangkan teknologi markerless AR memungkinkan pengguna 

melihat elemen digital tanpa memerlukan marker, melainkan dengan 

mendeteksi arah dan posisi perangkat (Kartasasmita et al., 2024). 

Perkembangan ini membuat aplikasi AR menjadi lebih fleksibel dan praktis 

untuk berbagai bidang, termasuk pendidikan. 

Berbagai platform seperti Vuforia, ARCore, dan ARKit mempermudah 

pengembang dalam membuat aplikasi AR yang kompatibel dengan berbagai 
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perangkat. Pemanfaatan teknologi AR berbasis Android mendukung 

pengembangan aplikasi pembelajaran yang lebih realistis, interaktif, dan mudah 

digunakan (Rahman et al., 2024). Dengan dukungan platform dan teknologi 

tersebut, pengembangan media pembelajaran AR dapat berjalan secara efektif 

dan efisien. 

Penerapan AR dalam pendidikan, khususnya di tingkat Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK), memberikan hasil yang positif. Hartono et al. 

(2024) mengembangkan media pembelajaran berbasis AR pada mata pelajaran 

Sistem Komputer di SMK Negeri 2 Argamakmur. Penelitian ini menunjukkan 

peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa, dengan skor rata-rata pre-test 

sebesar 65,3 yang meningkat menjadi 82,7 pada post-test setelah siswa 

menggunakan media AR. Selain itu, tingkat kepuasan siswa terhadap media 

pembelajaran tersebut mencapai 89,4%. Temuan tersebut membuktikan bahwa 

AR mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan menghadirkan 

visualisasi nyata dan simulasi interaktif yang mendukung pemahaman materi 

teknis. 

Keberhasilan penerapan teknologi seperti AR ini menegaskan 

pentingnya pemanfaatan media pembelajaran digital yang inovatif dalam dunia 

pendidikan. Teknologi informasi memberikan dampak signifikan dalam bidang 

pendidikan. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran menjadikan proses 

belajar lebih menarik dan interaktif serta meningkatkan hasil belajar siswa 

(Hidayah & Syahrani, 2022). Media pembelajaran digital yang memanfaatkan 

teknologi canggih mendorong siswa untuk berperan aktif dalam proses belajar, 

mengamati, dan berlatih secara langsung sehingga mereka mengembangkan 
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pemahaman lebih mendalam serta keterampilan sesuai kebutuhan dunia digital 

(Peña-Ayala, 2021). 

Perkembangan teknologi mendorong peserta didik untuk menguasai 

pengetahuan dan keterampilan digital yang relevan dengan era Society 5.0. 

Pembelajaran berbasis teknologi menjadi faktor penting terutama di Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) yang menekankan pada keterampilan praktis. 

Dalam bidang Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (TJKT), siswa 

dituntut menguasai kemampuan berpikir kritis dan berkreasi untuk 

memecahkan masalah teknis di dunia industri maupun kehidupan sehari-hari. 

Model pembelajaran konvensional yang mengandalkan penjelasan lisan 

dan materi teks kurang efektif dalam mendukung pemahaman siswa, khususnya 

pada materi yang bersifat abstrak seperti perangkat keras komputer. Oleh karena 

itu, media pembelajaran interaktif dikembangkan sebagai solusi untuk 

membantu siswa memvisualisasikan konsep secara nyata dan berinteraksi 

langsung dengan materi (Sari et al., 2022). Media pembelajaran interaktif 

mampu meningkatkan minat belajar dan motivasi siswa dengan menyajikan 

materi secara kontekstual dan menarik (Salsabila et al., 2024). 

Hasil observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran Dasar-

Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi (DDTJKT) di SMKN 8 

Padang menunjukkan bahwa proses pembelajaran mengalami beberapa kendala 

yang berdampak pada rendahnya minat dan hasil belajar siswa. Siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami perangkat keras komputer karena akses 

terhadap komponen fisik komputer di sekolah terbatas, sehingga mereka sulit 

mengenali bentuk, fungsi, dan cara kerja perangkat secara langsung. Materi 
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perangkat keras komputer disampaikan secara teori dan menggunakan gambar 

statis yang kurang menarik dan kurang efektif untuk membantu siswa 

memahami konsep secara mendalam. Metode pembelajaran di kelas 

menggunakan ceramah, diskusi kelompok, presentasi, dan tanya jawab dengan 

media pembelajaran seperti PowerPoint dan Canva yang kurang mendukung 

interaktivitas dan visualisasi nyata. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality 

(AR) belum diterapkan di SMKN 8 Padang. Teknologi AR menawarkan potensi 

besar untuk mengatasi keterbatasan tersebut dengan menyajikan objek virtual 

tiga dimensi (3D) yang interaktif dan nyata melalui perangkat seperti 

smartphone atau tablet. Media AR memungkinkan siswa berinteraksi langsung 

dengan model perangkat keras komputer secara visual dan dinamis, sehingga 

dapat memperkuat pemahaman konsep, meningkatkan daya ingat, dan 

memperdalam penguasaan materi. 

Oleh karena itu, peneliti merancang media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality untuk mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan 

Komputer dan Telekomunikasi di SMKN 8 Padang. Pengembangan media ini 

ditujukan untuk meningkatkan minat belajar siswa dan memudahkan 

pemahaman materi perangkat keras komputer melalui pengalaman belajar yang 

lebih nyata dan bermakna. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah, permasalahan yang ada dapat 

diidentifikasi dan dirumuskan sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran Augmented Reality (AR) belum tersedia di SMKN 8 

Padang sehingga pembelajaran kurang interaktif. 

2. Penyajian materi masih menggunakan metode konvensional yang sulit 

dipahami siswa 

3. Peserta didik kesulitan memahami materi, sehingga minat belajar rendah 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini dibatasi pada 

perancangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk mata 

pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi di 

SMKN 8 Padang. Fokus pengembangan media AR adalah membantu siswa 

memahami dan memvisualisasikan konsep perangkat keras komputer secara 

interaktif menggunakan teknologi AR berbasis Android. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah yang ada, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: Bagaimana merancang media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) berbasis Android untuk membantu siswa memahami 

dan memvisualisasikan konsep perangkat keras komputer secara interaktif pada 

mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi di 

SMKN 8 Padang? 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diajukan, penelitian ini 

bertujuan untuk: 
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1. Merancang media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbasis 

Android pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi di SMKN 8 Padang. 

2. Meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep perangkat keras 

komputer melalui visualisasi interaktif dan mendalam. 

3. Mengembangkan media pembelajaran yang mudah diakses dan 

memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. 

4. Memfasilitasi siswa dalam memvisualisasikan model 3D perangkat keras 

komputer untuk memperkuat pemahaman. 

F. Manfaat Tugas Akhir 

 Manfaat yang diharapkan dari pembuatan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis: Penelitian ini diharapkan dapat memperkaya pengetahuan 

dan keterampilan penulis dalam merancang media berbasis AR, khususnya 

untuk mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi referensi bagi 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi AR di bidang 

pendidikan teknologi. 

2. Manfaat Praktis: Media yang dikembangkan dapat membantu guru 

menyampaikan materi dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan 

efektif. Media ini juga diharapkan meningkatkan minat dan keterlibatan 

siswa dalam belajar. Dengan demikian, proses pembelajaran menjadi lebih 

fleksibel dan bermakna, sehingga meningkatkan minat belajar siswa di 

SMKN 8 Padang.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan melalui 

enam tahapan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Telah berhasil dirancang dan dikembangkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) berbasis Android pada mata pelajaran Dasar-Dasar 

Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi di SMKN 8 Padang. 

2. Media pembelajaran AR ini mampu meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap konsep perangkat keras komputer melalui visualisasi interaktif dan 

mendalam. 

3. Hasil uji validasi oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan bahwa 

aplikasi memenuhi standar kelayakan dan kesesuaian materi dengan nilai 

Aiken’s V pada rentang 0,80–1,00 (kategori sangat valid), sehingga media 

ini layak digunakan tanpa revisi mayor, meskipun terdapat masukan untuk 

penyempurnaan. 

4. Media pembelajaran ini mudah diakses dan didistribusikan dalam format 

APK kepada guru dan siswa, serta hasil uji praktikalitas menunjukkan 

tingkat kemudahan penggunaan, kejelasan materi, tampilan visual, dan 

minat belajar siswa yang sangat tinggi (≥ 96%), membuktikan media ini 

efektif dalam meningkatkan pengalaman belajar. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, berikut adalah saran-saran 

yang dapat dipertimbangkan: 

1. Diharapkan guru dapat memanfaatkan media pembelajaran ini secara 

optimal dengan mengintegrasikannya ke dalam proses pembelajaran di 

kelas, baik sebagai alat bantu visual maupun sebagai media evaluasi 

berbasis teknologi. 

2. Bagi pengembang selanjutnya, disarankan untuk menambahkan fitur 

pendukung seperti petunjuk penggunaan yang lebih interaktif, video 

pembelajaran, serta pengamanan pada akses evaluasi (misalnya kode akses 

untuk ujian). 

3. Aplikasi ini dapat terus dikembangkan dengan memperluas materi agar 

mencakup seluruh elemen Capaian Pembelajaran (CP) di fase E TJKT serta 

meningkatkan kualitas visual dan tampilan antarmuka berdasarkan masukan 

dari validator, seperti penambahan ikon scan, penyesuaian warna, dan 

tampilan landscape. 

4. Penelitian selanjutnya juga disarankan untuk melibatkan uji praktikalitas 

dan uji efektivitas dengan melibatkan siswa secara langsung, guna 

memperoleh data empiris terkait peningkatan hasil belajar dan minat belajar 

yang ditimbulkan dari penggunaan media ini. 
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