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ABSTRAK 

Ijek Antoni Saputra. 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality Pada Materi Pelajaran Perakitan Komputer Kelas X SMK 

Jurusan TKJ 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi dengan adanya pemberlakuan kegiatan 

pembelajaran secara daring yang diakibatkan oleh virus Coivd-19, sehingga  

menyebabkan pihak sekolah mengurangi porsi jam pelajaran menjadi dua pelajaran 

dalam satu hari. Hal tersebut juga berlaku pada materi pelajaran perakitan komputer 

yang merupakan pelajaran yang lebih banyak praktik dibandingkan teori, sehingga 

membutuhkan kegiatan pembelajaran tatap muka agar kegiatan pembelajaran dapat 

terlaksana dengan baik. Maka dari itu dibutuhkan media pembelajaran yang dapat 

membantu proses pembelajaran peserta didik secara daring dan luring. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

augmented reality materi perakitan komputer kelas X SMK yang layak dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran daring dan luring. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dilakukan di SMKS 

YPPI Tualang dengan sampel penelitian adalah peserta didik sebanyak 20 orang  di 

kelas X Jurusan TKJ. Model yang digunakan pada penelitian ini adalah model 

ADDIE dengan tahapannya yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Teknik pengumpulan data menggunakan angket, wawancara, dan 

observasi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) Kelayakan media pembelajaran 

yang diuji oleh ahli materi mendapatkan persentase sebesar 100% dengan kategori 

materi “sangat sesuai”. (2) Kelayakan media yang diuji oleh ahli media 

mendapatkan persentase sebesar  93,5% dengan kategori media “sangat layak”. (3) 

Uji kepraktisan media pembelajaran oleh peserta didik mendapatkan persentase 

sebesar 86,16% dengan kategori “sangat praktis”. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa  media pembelajaran berbasis augmented reality pada materi 

pelajaran perakitan komputer kelas X di SMK layak dan praktis untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran pada kegiatan pembelajaran. 

 

Kata kunci : pengembangan, media pembelajaran, augmented reality,  perakitan 

 komputer
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Kemunculan virus Covid-19 yang menyebar ke seluruh negara di dunia 

termasuk Indonesia telah membawa perubahan secara mendadak di berbagai 

sektor. Penyebaran virus Covid-19 yang tergolong cepat membawa Indonesia 

kepada status bencana nasional yang diumumkan oleh presiden melalui 

KEPRES No. 12 tahun 2020. Hal ini menjadikan negara Indonesia mulai 

menerapkan berbagai kebijakan baru di berbagai sektor untuk menekan 

penyebaran virus Covid-19. 

Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB), berdiam diri di rumah (stay 

at home), dan menjaga jarak (physical distancing) merupakan beberapa 

kebijakan yang diterapkan oleh pemerintah pada situasi pandemi Covid-19. 

Sebagai akibat dari kebijakan yang diterapkan, maka seluruh kegiatan yang 

bersifat tatap muka atau berinteraksi secara langsung dengan sesama manusia 

hanya boleh dilakukan di rumah. Hal ini juga dijelaskan oleh Tuwu (2020) 

bahwa kegiatan bertemu dengan sesama di luar rumah pada situasi pandemi 

Covid-19, baik itu kegiatan perkantoran, sosial, hingga kegiatan agama 

dilarang dan hanya diperbolehkan dilakukan di rumah, termasuk pada sektor 

pendidikan. 

Pendidikan merupakan salah satu sektor yang mendapatkan dampak 

pandemi Covid-19 juga mengalami perubahan kebijakan. Adanya kebijakan 
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pembatasan sosial dan physical distancing dari pemerintahan menyebabkan 

seluruh sekolah dan perguruan tinggi tutup untuk sementara waktu. Dengan 

adanya penutupan sekolah dan perguruan tinggi, proses pembelajaran yang 

biasanya dilakukan secara tatap muka berubah menjadi pembelajaran jarak 

jauh. Hal ini tertuang dalam Surat Edaran Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

(Mendikbud) No. 4 tahun 2020 tentang pelaksanaan kebijakan pendidikan 

dalam masa darurat penyebaran Corona Virus Disease (Covid-19) bahwa 

proses belajar dari rumah dilaksanakan melalui pembelajaran secara daring 

(dalam jaringan) atau jarak jauh untuk memberikan pembelajaran yang 

bermakna bagi peserta didik dan difokuskan pada pendidikan kecakapan hidup 

antara lain mengenai pandemi Covid-19. 

Pembelajaran daring merupakan kegiatan belajar dimana pendidik dan 

peserta didik tidak bertemu tatap muka secara langsung melainkan berlangsung 

di dalam jaringan (Pohan, 2020). Pada masa pandemi Covid-19, pembelajaran 

daring dianggap sebagai media dalam menyampaikan materi antara guru dan 

siswa (Rigianti, 2020:298). 

Berdasarkan observasi peneliti selama melakukan Praktik Lapangan 

Kependidikan di SMK S YPPI Tualang, peneliti melihat bahwa kegiatan 

pembelajaran di SMK S YPPI Tualang dilakukan secara daring. Kegiatan 

pembelajaran tersebut menggunakan platform Google Classroom sebagai 

media pembelajaran utama. Platform Google Classroom ini digunakan pada 

seluruh mata pelajaran yang ada di sekolah, termasuk mata pelajaran komputer 

dan jaringan dasar dengan materi pelajaran perakitan komputer. 
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Perakitan komputer merupakan salah satu materi pelajaran dasar pada 

program keahlian di kelas X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Materi 

pelajaran perakitan komputer ini memberikan kemampuan bagi peserta didik 

untuk mengenali dan memahami fungsi dari setiap komponen perangkat keras 

yang ada pada komputer. Kegiatan pembelajaran pada materi pelajaran 

perakitan komputer ini dilaksanakan lebih banyak pada kegiatan praktik 

daripada teori. 

Mengingat pelajaran perakitan komputer lebih banyak kegiatan 

praktiknya, peneliti melakukan pengamatan di kelas X jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ) pada tanggal 13-14 September 2020 pada proses 

pembelajaran daring menggunakan Google Classroom materi pelajaran 

perakitan komputer. Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti 

menemukan permasalahan-permasalahan. 

Permasalahan yang peneliti temukan yaitu: (1) Adanya pengurangan 

porsi jam pelajaran. Hal ini disebabkan karena adanya pemberlakuan aturan 

pelaksanaan pembelajaran oleh sekolah yang hanya boleh dilaksanakan 

sebanyak dua mata pelajaran dalam satu hari. Waktu masing-masing mata 

pelajaran yang diberikan sebanyak dua jam dalam satu hari, sehingga jam mata 

pelajaran harus disesuaikan dan dibagi secara merata agar seluruh mata 

pelajaran mendapat bagian. Hal tersebut menyebabkan peserta didik kesulitan 

dalam memahami materi pelajaran (2) Kurangnya inovasi guru dalam 

menggunakan media pembelajaran. Hal ini terlihat dari guru yang hanya 

menggunakan media Powerpoint dan video pembelajaran, sehingga 
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menyebabkan kegiatan pembelajaran menjadi kaku dan monoton. (3) Materi 

yang diberikan tidak terperinci atau tidak lengkap, terlihat dari isi Powerpoint 

yang hanya menjelaskan secara garis besarnya saja. (4) Penggunaan video 

pembelajaran yang diambil dari YouTube masih belum memenuhi standar 

materi yang dibutuhkan. (5) Sedikitnya respon peserta didik dari materi dan 

tugas yang diberikan, hal ini terlihat dari masih banyak peserta didik yang tidak 

mengumpulkan tugas. (6) Guru lebih menekankan kegiatan pembelajaran yang 

berorientasi kepada penugasan dan penilaian. 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, perlu adanya suatu perbaikan 

terhadap penggunaan media pembelajaran karena media pembelajaran 

berfungsi sebagai sarana bantu dalam mewujudkan pembelajaran yang efektif, 

praktis dan yang diharapkan (Susilana & Riyana, 2008). Salah satu cara yang 

dapat digunakan guru untuk mewujudkan pembelajaran daring ataupun tatap 

muka yang praktis, mengingat perangkat keras komputer yang sulit didapatkan 

karena harganya yang cukup mahal adalah dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis augmented reality di Android. 

Media pembelajaran berbasis augmented reality di Android merupakan 

media yang menggunakan kamera smartphone untuk melihat objek gambar 

tiga dimensi dengan berbagai arah sehingga tampak seperti benda asli. Objek 

gambar yang digunakan adalah gambar perangkat keras pada komputer yang 

dibuat dalam bentuk tiga dimensi. Media pembelajaran ini juga dilengkapi 

dengan tampilan yang menarik (user friendly), materi yang sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik, yakni materi yang hanya sebatas pada materi pelajaran 
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perangkat keras komputer sesuai dengan silabus sekolah, adanya kuis, dan 

dapat digunakan untuk belajar secara mandiri, kapan saja dan dimana saja 

tanpa harus banyak menghabiskan kuota internet.  

Media pembelajaran berbasis augmented reality di Android ini dapat 

meningkatkan minat peserta didik dalam mempelajari materi. Hal ini senada 

dengan hasil penelitian Fuaidah (2016:86), bahwa penggunaan media 

pembelajaran berupa augmented reality dapat meningkatkan minat belajar 

peserta didik. Berdasarkan hasil penelitian Tasrif et al., (2020:220) Media ini 

sangat praktis untuk digunakan, hal ini dapat dilihat pada grafik di bawah ini: 

 

Gambar 1.1 Data Hasil Praktikalitas 

Sumber: Tasrif et al., (2020:220) 

Dari grafik di atas dapat dijelaskan bahwa penerapan media 

pembelajaran berbasis augmented reality mendapatkan rata-rata nilai sebesar 

88,4% dengan kategori “Sangat Praktis”. Selanjutnya, penggunaan media 

pembelajaran augmented reality mampu menciptakan suasana baru yang lebih 

interaktif bagi peserta didik dalam pembelajaran yang biasanya terkesan 

membosankan (Suharso, 2012:11). Augmented reality ini memiliki 

kemampuan yang dapat menghadirkan objek virtual ke dunia nyata secara 

realtime, sehingga dapat mengaktifkan rasa kedekatan, keberadaan, dan 

penguasaan pada peserta didik (Qumillaila et al., 2017:58). Tak hanya itu, 
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augmented reality secara langsung dapat memberikan pembelajaran kapanpun 

dan dimanapun peserta didik ingin melakukan pembelajaran (Mustaqim, 

2016:182). 

Berdasarakan uraian di atas, maka dengan ini peneliti melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality Pada Materi Pelajaran Perakitan Komputer Kelas X SMK 

Jurusan TKJ”. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Adanya pengurangan porsi jam pelajaran pada seluruh mata pelajaran 

dalam kegiatan pembelajaran secara daring. 

2. Kurangnya inovasi guru dalam menggunakan media pembelajaran. 

3. Peserta didik kesulitan memahami materi pelajaran karena materi yang 

diberikan tidak lengkap dan waktu belajar yang sedikit. 

4. Penggunaan video pembelajaran yang bersumber dari YouTube yang belum 

memenuhi standar kebutuhan materi pelajaran. 

5. Guru lebih menekankan kegiatan pembelajaran yang berorientasi pada 

penugasan dan penilaian. 

C. Batasan Masalah 

Beberapa identifikasi masalah yang telah dikemukakan di atas, maka 

permasalahan dibatasi pada pengembangan media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi pelajaran perakitan komputer untuk peserta 
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didik kelas X SMK jurusan Teknik Komputer dan Jaringan yang mendukung 

penggunaan media pembelajaran secara offline kapan dan dimana saja pada 

perangkat elektronik smartphone dengan sistem operasi Android.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang permasalahan tersebut, maka dapat 

dirumuskan permasalahan sebagai berikut : 

a. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

augmented reality sebagai media pembelajaran pada materi pelajaran 

Perakitan Komputer untuk peserta didik SMK kelas X jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan? 

b. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis augmented reality 

pada materi perakitan komputer yang dikembangkan beradasarkan 

penilaian ahli media dan ahli materi? 

c. Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi perakitan komputer dalam proses 

pembelajaran? 

E. Tujuan Pengembangan 

Adapun tujuan pengembangan media pembelajaran ini adalah untuk: 

a. Mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi pelajaran perakitan komputer untuk peserta 

didik SMK kelas X Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. 

b. Menghasilkan media pembelajaran berbasis augmented reality yang layak 

digunakan sesuai dengan kriteria. 
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c. Menghasilkan media pembelajaran berbasis augmented reality yang 

praktis dalam pembelajaran tatap muka maupun jarak jauh. 

F. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan 

adalah sebagai berikut: 

1. media pembelajaran berbasis augmented reality yang dapat diakses oleh 

siapapun secara online dan dapat dioperasikan secara offline sehingga 

mengurangi penggunaan kuota internet yang berlebihan. 

2. Media pembelajaran yang menampilkan perangkat keras komputer dengan 

tampilan tiga dimensi, kuis, video dan materi sehingga lebih mudah untuk 

dipelajari. 

3. Media pembelajaran yang memenuhi aspek kriteria kualitas media dan 

materi. 

4. Media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sumber belajar secara 

mandiri yang dilengkapi dengan petunjuk penggunaannya. 

5. Media pembelajaran yang dapat digunakan di smartphone dengan 

spesifikasi minimal sebagai berikut: 

a. Operating System : Android 5.0, Versi Lollipop 

b. RAM   : 2 Gigabyte (Rekomendasi 4 Gigabyte) 

c. Memori Internal  : 8 Gigabyte 

d. Kamera   : 8 Megapixel 

e. Arsitektur CPU  : ARMv7 

f. Resolusi Layar  : 1080 x 1920 pixel (minimum) 
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6. Media Pembelajaran dengan tampilan user friendly. 

 

Gambar 1.2 Tampilan Media Pembelajaran Augmented Reality 

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan sebagai bentuk upaya 

dalam memecahkan permasalahan pada materi pelajaran perakitan komputer 

yang belum memanfaatkan sumber belajar berupa media augmented reality 

pada kondisi pembelajaran jarak jauh dan tatap muka. Media pembelajaran ini 

akan dibuat sesuai dengan kompetensi inti dan dasar pada silabus materi 

pelajaran perakitan komputer sehingga sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis augmented reality akan membantu peserta 

didik dalam proses pembelajaran jarak jauh dan tatap muka dengan 

menampilkan visual atau gambar perangkat keras yang mirip dengan perangkat 

aslinya, adanya kuis, video, materi pelajaran dan tampilan media yang menarik. 

Media pembelajaran ini juga dapat diakses dengan cara mengunduh file media 

pembelajaran dan kemudian dapat digunakan secara offline sehingga dapat 

dilihat secara berulang-ulang. 
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H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dan keterbatasan pengembangan media pembelajaran 

augmented reality perangkat keras komputer ini adalah : 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Media pembelajaran augmented reality di Android ini mampu 

membantu peserta didik dalam menambah minat dalam belajar dan 

belajar secara mandiri tanpa harus menghadirkan alat praktik secara 

langsung.  

b. Media pembelajaran diuji melalui uji kelayakan oleh ahli media dan 

ahli materi yang sudah berpengalaman di bidangnya untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

a. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran yang terbatas 

hanya berisi materi, kuis, video dan model perangkat keras komputer 

dalam bentuk tiga dimensi. 

b. Uji coba produk dilakukan di SMKS YPPI Tualang kelas X jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan. 

I. Definisi Istilah 

Untuk menghindari kesalah-pemahaman, maka perlu ada penjelasan 

beberapa istilah yang ada pada judul proposal ini: 

a. Pengembangan merupakan kegiatan dalam merancang, mengembangkan 

dan mengevaluasi strategi dalam mengajar dan belajar, produk, model, 


