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ABSTRAK

Maurah Tria Rahmayami : Perancangan Media Pembelajaran Interaktif
Augmented Reality pada Mata Pelajaran
Dasar — Dasar Teknik Jaringan Komputer
dan Telekomunikasi di SMK Negeri 1
Padangsidimpuan

Pembelajaran pada mata pelajaran Dasar — Dasar Teknik Jaringan Komputer dan
Telekomunikasi di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan masih didominasi media
seperti e-modul berbasis PDF dan presentasi power point yang penyampaiannya
bersifat satu arah. Hal ini menyebabkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik
terhadap materi teknis, seperti instalasi kabel jaringan masih rendah. Penelitian ini
bertujuan untuk merancang media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality (AR) guna meningkatkan visualisasi, keterlibatan, dan pemahaman peserta
didik terhadap materi ajar. Penelitian ini menggunakan metode research &
development (R&D) dengan model pengembangan Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan: tahap konsep (concept),
perancangan (design), pengumpulan bahan (material collecting), pembuatan
(assembly), pengujian (testing), dan distribusi (distribution). Media yang
dikembangkan memadukan teknologi AR dengan elemen multimedia interaktif
seperti teks, gambar 3D, suara, dan simulasi perangkat jaringan yang dapat dipindai
melalui perangkat mobile. Validasi oleh ahli materi dan media menunjukkan tingkat
kelayakan rata-rata sebesar 93% dan 97% yang termasuk dalam kategori “Sangat
Layak”. Uji praktikalitas oleh 35 orang peserta didik menghasilkan persentase
88,83% yang termasuk kategori “Sangat Praktis”. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangakan layak dijadikan
sebagai alternatif pendukung dalam proses pembelajaraan.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Dasar — Dasar Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan adalah salah satu pilar penting dalam perkembangan
masyarakat dan individu. Seiring berjalannya waktu, pendidikan telah
mengalami transformasi yang signifikan, sebagian besar disebabkan oleh
perkembangan teknologi. Teknologi telah menjadi bagian integral dari
pengalaman belajar, mengubah cara kita mengakses, menyajikan, dan
berpartisipasi dalam  pendidikan (Hamidah D et al., 2025). Pesatnya
perkembangan teknologi telah membawa perubahan besar dalam berbagai
bidang kehidupan, termasuk pendidikan. Perkembangan teknologi digital
membawa perubahan pada sistem pendidikan, dimana pendidikan sebelumnya
hanya terfokus pada buku dan terlalu monoton pada hafalan. Dengan demikian,
pembelajaran terasa membosankan bagi siswa. Oleh karena itu, pendidikan
modern menjadi panggung bagi perkembangan teknologi untuk berperan dalam
mendukung pengalaman belajar yang makin dinamis dan berdaya guna. Salah
satu terobosan signifikan yang sedang mengalami peningkatan popularitasnya
adalah Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran.

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menitikberatkan pada
pengembangan kemampuan praktis siswa guna memenuhi tuntutan dunia
industri (Salma et al., 2025). Pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan, topik

mengenai media dan jaringan telekomunikasi merupakan bagian fundamental



yang sangat penting untuk dikuasai siswa. Namun, hasil wawancara dengan
guru mata pelajaran pada 22 April 2025 menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih mengandalkan teknologi digital konvensional seperti
PowerPoint dan e-modul dalam format PDF. Pendekatan ini belum mampu
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan kontekstual, sehingga
siswa mengalami kesulitan dalam memahami bentuk fisik serta fungsi dari
komponen jaringan, seperti kabel UTP, tang kupas, tang krimping, konektor
RJ45, dan LAN Tester. Akibatnya, pemahaman siswa cenderung bersifat
teoritis dan terbatas pada hafalan, tanpa disertai pemahaman visual yang
mendalam.

Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
sangat sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka, yang menekankan
penguatan karakter, keterampilan mandiri, dan pembelajaran berbasis proyek.
Misalnya, penelitian Setiawan & Sofyan (2024) menunjukkan bahwa
implementasi Kurikulum Merdeka di SMK mendorong pengembangan media
digital yang inovatif dan kontekstual, termasuk AR Selain itu, Maryani et al.
(2023) berhasil mengembangkan media AR interaktif untuk kurikulum
Merdeka di sekolah dasar, yang terbukti valid, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan minat belajar siswa . Temuan ini mendukung gagasan bahwa
teknologi AR juga dapat memperkaya pengalaman belajar siswa SMK.
Sedangkan studi Rahmadani, Jati & Pratama (2024) menyoroti perlunya
penggunaan teknologi digital seperti AR untuk meningkatkan motivasi dan

keterlibatan peserta didik dalam Kurikulum Merdeka.



Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan inovasi dalam
metode pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan aktif peserta
didik. Berdasarkan PP Nomor 57 Tahun 2021 tentang Standar Nasional
Pendidikan, pelaksanaan pembelajaran harus diselenggarakan dalam suasana
belajar yang interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang, serta memotivasi
peserta didik untuk berpartisipasi aktif dan memberikan ruang yang cukup bagi
prakarsa, kreativitas, serta kemandirian siswa sesuai dengan bakat, minat, dan
perkembangan mereka (Zainuddin et al., 2021). Selain itu, pembelajaran juga
harus memberi ruang bagi pengembangan inisiatif, kreativitas, dan kemandirian
sesuai dengan bakat, minat, serta tahap perkembangan peserta didik.

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality merupakan salah satu
pendekatan inovatif yang dapat diterapkan dalam proses belajar mengajar.
Menurut (Mukti, n.d.), pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat
mendorong peserta didik untuk lebih aktif dalam mengeksplorasi dan
memahami materi secara mandiri. Dengan menggunakan Augmented Reality,
siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga berperan aktif dalam
proses pembelajaran melalui interaksi langsung dengan objek virtual yang
ditampilkan secara nyata di lingkungan mereka. Pendekatan ini diyakini mampu
meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar siswa secara lebih optimal.

Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
merupakan salah satu inovasi yang efektif dalam meningkatkan minat dan
pemahaman peserta didik, khususnya dalam mata pelajaran Dasar-dasar Teknik

Jaringan Komputer dan Telekomunikasi. Teknologi AR memungkinkan



penyajian materi ajar secara visual, interaktif, dan kontekstual dengan
menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata melalui perangkat
seperti smartphone atau tablet. Hal ini memberikan pengalaman belajar yang
lebih imersif, di mana siswa dapat melihat, memutar, bahkan berinteraksi
dengan model tiga dimensi dari suatu objek atau konsep yang dipelajari.
Menurut (Adami & Budihartanti, n.d.), media pembelajaran yang dirancang
secara menarik dan visual mampu membantu guru dalam menyampaikan materi
secara lebih dinamis dan meningkatkan daya tarik siswa terhadap pelajaran.
Dengan menggunakan AR, guru tidak hanya menyampaikan informasi secara
tekstual atau visual dua dimensi, tetapi juga memberikan ruang bagi eksplorasi
yang mendalam, sehingga siswa dapat memahami materi secara lebih konkret,
aktif, dan menyenangkan.

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) memiliki potensi
besar dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif,
dan kontekstual bagi siswa di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan. Melalui
pemanfaatan model pengembangan yang terstruktur, seperti model 4-D yang
dikembangkan oleh Fajar Dwi Mukti (2020) maupun Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) sebagaimana diterapkan oleh Estu Sindunigrum (2024),
proses pengembangan media ini dapat menghasilkan produk pembelajaran yang
valid, praktis, dan efektif. Dukungan dari guru terhadap pengembangan dan
implementasi media AR juga sangat positif, mengingat mayoritas siswa telah
menggunakan perangkat smartphone berbasis Android yang kompatibel untuk

mengakses media tersebut.



Media pembelajaran ini dikembangkan berbasis Android untuk
memberikan fleksibilitas kepada peserta didik dalam mengakses materi
pembelajaran melalui perangkat ponsel mereka secara mandiri. Media ini
dirancang menggunakan pendekatan Marker-Based Augmented Reality (AR),
di mana objek digital akan muncul ketika kamera perangkat memindai marker
atau penanda tertentu. Pendekatan ini memungkinkan siswa untuk berinteraksi
langsung dengan objek tiga dimensi yang ditampilkan secara nyata, sehingga
meningkatkan pemahaman terhadap materi.Untuk mendukung teknologi AR
ini, peneliti menggunakan Vuforia sebagai platform pengolahan data dan
pelacakan marker. Objek 3D yang ditampilkan, seperti kabel UTP, Tang Kupas,
Konektor RJ-45, Tang Crimping dan LAN Tester dirancang dengan detail
menggunakan Blender 3D, sehingga siswa dapat mempelajari bentuk, struktur,
dan fungsinya secara lebih jelas dan interaktif. Desain antarmuka aplikasi
(UI/UX) dibuat melalui Adobe Illustrator guna menghasilkan tampilan yang
menarik, dan mendukung keterlibatan siswa selama pembelajaran. Seluruh
elemen dalam media pembelajaran ini diintegrasikan menggunakan Unity, yang
berfungsi sebagai platform utama untuk menggabungkan animasi 3D, sistem
AR, dan pengembangan aplikasi Android.

Oleh karena itu, penulis tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis android sebagai inovasi dalam
penyampaian materi. Media ini dirancang untuk membantu guru dalam
menjelaskan konsep instalasi kabel LAN secara lebih konkret, visual, dan

kontekstual pada mata pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan



Telekomunikasi di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan. Dengan menghadirkan
objek-objek jaringan dalam bentuk tiga dimensi yang dapat dilihat dan
dieksplorasi langsung melalui perangkat digital, diharapkan media ini mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik serta mempermudah mereka dalam
memahami komponen dan proses instalasi kabel LAN (Local area network)

secara menyeluruh dan menyenangkan.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang, maka dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan dalam pembelajaran Installasi Kabel LAN (Local area network)
pada jurusan Teknik Komputer Jaringan dan Telokomunikasi di SMK Negeri
1 Padangsidimpuan sebagai berikut.

1. Proses pembelajaran saat ini masih didominasi oleh penggunaan media
seperti PowerPoint dan e-modul dalam format PDF (Portable Document
Format), serta menerapkan metode pembelajaran yang bersifat satu arah, di
mana guru hanya menyampaikan materi sementara siswa bersikap pasif dan
hanya menjadi pendengar. Keadaan ini mengakibatkan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran menjadi rendah.

2. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami jenis, fungsi dan
proses pembuatan kabel Local area network

3. Pembelajaran di Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan belum

memanfaatkan teknologi Augmented Reality sebagai media pendukung



C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi yang telah dijelaskan untuk
menjaga fokus penelitian, penelitian ini dibatasi pada perancangan media
pembelajaran Augmented Reality berbasis Android yang valid, praktis, dan
efektif serta untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap proses pembuatan
kabel LAN (Local area network) pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik

Jaringan Komputer dan Telekomunikasi di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah diatas, rumusan penelitian
ini adalah bagaimana merancang media pembelajaran Augmented Reality
berbasis Android yang valid, praktis, dan efektif serta untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap proses pembuatan kabel LAN (Local area network)
pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan Komputer dan

Telekomunikasi di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan.

E. Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk merancang media pembelajaran
Augmented Reality berbasis Android yang valid, praktis, dan efektif serta untuk
meningkatkan pemahaman siswa terhadap proses pembuatan kabel LAN (Local
area network) pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan Komputer dan

Telekomunikasi di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan.



F. Manfaat Tugas Akhir

Penelitian ini diharapkan bermanfaat bagi berbagai pihak dalam
pembelajaran. Bagi siswa, media AR (Augmented Reality) membantu
memahami materi instalasi kabel LAN (Local area network) secara visual,
interaktif, dan menyenangkan, sehingga meningkatkan keterlibatan belajar.
Bagi guru, media ini menjadi alternatif inovatif untuk menyampaikan materi
teknis secara lebih efektif dan menarik. Bagi sekolah, penelitian ini mendorong
penerapan teknologi pembelajaran berbasis Augmented Reality sebagai bentuk
adaptasi terhadap digitalisasi pendidikan. Bagi peneliti, penelitian ini menjadi
sarana untuk mengembangkan kemampuan dalam merancang dan menerapkan

media pembelajaran berbasis Augmented Reality.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Kesimpulan dari pembuatan media pembelajaran teknologi Augmented

Reality (AR) berbasis Android adalah sebagai berikut:

1.

Penelitian ini berhasil merancang media pembelajaran Augmented Reality
berbasis Android pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi. Media dinyatakan layak, praktis, dan
efektif digunakan dalam pembelajaran karena mudah digunakan guru
maupun siswa serta mampu meningkatkan pemahaman pada materi

pembuatan kabel LAN.

. Aplikasi dilengkapi dengan berbagai fitur penunjang, seperti drag in drop

pada objek, serta animasi interaktif, untuk mendukung proses belajar yang

lebih nyata dan menyenangkan.

. Berdasarkan hasil pengujian fungsionalitas menggunakan metode Black

Box Testing, aplikasi ini mampu menjalankan seluruh fitur utama sesuai
rancangan. Selain itu, hasil validasi dan uji praktikalitas juga menunjukkan
bahwa media ini telah memenuhi standar kualitas pembelajaran. Media
mendapatkan skor rata-rata 97% dari ahli materi dan 93% dari ahli media,
yang termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. Sementara itu, 35 peserta
didik memberikan skor rata-rata 88,83%, yang masuk dalam kategori

“Sangat Praktis”.
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B. Saran

Adapun saran yang dapat peneliti kemukakan setelah merancang media
pembelajaran menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis android
pada mata pelajaran dasar-dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi
terkait instalasi kabel LAN di SMK Negeri 1 Padangsidimpuan adalah sebagai
berikut:

1. Media pembelajaran ini memiliki potensi besar untuk dikembangkan lebih
lanjut dengan menambahkan berbagai fitur pendukung agar kualitas dan
pengalaman pengguna menjadi lebih optimal.

2. Peserta didik diharapkan dapat menggunakan media ini secara mandiri
sebagai sarana pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif, sehingga

dapat membantu dalam memahami materi secara lebih mendalam.
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