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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

AUGMENTED REALITY PADA MATERI PERAKITAN KOMPUTER 

 

Oleh 

Luthfinadya Damayanti Hendratno 

 

 

 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk (1) mengetahui validitas media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi perakitan 

komputer (2) mengetahui kemudahan dan kemenarikan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality pada materi perakitan komputer. Penelitian 

pengembangan ini menggunakan metode Reaserch and Development dan jenis 

penelitian yang digunakan megadaptasi desain penelitian oleh ADDIE yang terdiri 

dari empat tahap yaitu (1) analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4) implemtasi, 

dan (5) evaluasi. Namun penelitian ini dibatsai tiga tahap yaitu, analisis, desain, dan 

pengembangan. Hasil uji kevalidan ahli media yang diujikan kepada dua ahli 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality 

yang dikembangkan dinyatakan sangat valid dengan nilai Aiken’s V 0,857 dan 

kevalidan ahli materi yang diujikan kepada dua ahli menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality yang dikembangkan 

dinyatakan sangat valid dengan nilai Aiken’s V 0,968. Selanjutnya hasil uji 

kemenarikan dan kemudahan yang diujikan kepada 30 peserta didik kelas X 

program keahlian Teknik Komputer dan Jaringan SMK Negeri 7 Bandarlampung 

didapatkan hasil skor kemenarikan 3,26 dengan kategori sangat menarik dan hasil 

kemudahan didapatkan hasil skor 3,3 dengan kategori sangat menarik. Media 

pembelajaran Augmented Reality dinyatakan menarik dan mudah digunakan oleh 

peserta didik tetapi perlu ada tindakan lebih lanjut yaitu uji coba pemakaian di kelas 

untuk mengetahui tingakat keefektifan dari media pembelajaran Augmented Reality 

pada materi perakitan komputer 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

A. Latar Belakang 

Perkembangan dunia abad 21 diidentifikasikan dengan memanfaatkan 

teknologi informasi dan komunikasi dalam segala bidang di kehidupan 

(Daryanto & Karim, 2017:2). Dalam kaitannya dengan bidang pendidikan 

pembelajaran abad 21 memiliki ciri khas yakni peserta didik terlibat dalam 

dunia digital dengan begitu aktivitas belajar, diskusi, berbagi tautan, dan 

kegiatan lainnya dilakukan melalui teknologi digital (Jan, 2017). Selain itu 

pembelajaran abad 21 menekankan pada keterampilan yang disebut sebagai 

4C yang meliputi kreativitas (creativity), berpikir kritis (critical thingking), 

komunikasi (communication), dan kolaborasi (collaboration) (Fadel & Bialik, 

2015). Sehingga menurut Rusman (2014:49) setiap pendidik di abad ke-21 

merupakan pendidik kreatif yang dapat mengintegrasikan teknologi informasi 

dan komunikasi.  

 

Teknologi informasi dan komunikasi berperan penting dalam pendidikan di 

seluruh dunia. Haag & Ken dalam (Kadir & Terra 2013) berpendapat bahwa 

teknologi informasi adalah seperangkat alat untuk membantu manusia 

mengatasi masalah informasi dan memproses informasi. Integrasi teknologi 

terbaik dalam dunia pendidikan yaitu teknologi yang dapat digunakan dan 

diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran di kelas dengan tujuan 

meningkatkan proses pembelajaran yang bermakna (Keengwe & Georgina, 

2012). Penggunaan teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia 

pendidikan akan memperoleh banyak manfaat salah satunya adalah tidak 

adanya batasan ruang, waktu, dan tempat yang selama ini membatasi dunia 

pendidikan (Nasution, 2015). 
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Teknologi informasi dan komunikasi adalah sistem yang dapat dimanfaatkan 

menjadi media pembelajaran dalam proses pembelajaran di kelas. Menurut 

Benny (2017:13) Media pembelajaran adalah sarana pembelajaran yang 

menyediakan pengetahuan dan informasi, sehingga proses belajar mengajar 

berlangsung akan menjadi lebih efektif dan efisien. Melalui media 

pembelajaran dapat membantu pendidik untuk menjelaskan suatu materi 

berbentuk abstrak. Sehingga penggunaan media pembelajaran interaktif dapat 

menjelaskan materi yang rumit dan mempunyai daya abstraksi tinggi 

dikarena media pembelajaran interaktif bersifat dinamis (Suyitno, 2016). 

 

Dalam memanfaatkan perkembangan teknologi media pembelajaran yang 

menggunakan komputer atau laptop bahkan smartphone maka peserta didik 

akan lebih tertarik pada bahan ajar interaktif dibandingkan menggunakan 

bahan ajar yang berbentuk lembar kerja cetak (Ianah & Raharjo, 2014). 

Smartphone menurut Williams & Sawyer (2011) adalah gabungan fungsi dari 

Pocket Personal Computer (Pocket PC) dan Personal Digital Assistant 

(PDA). Menurut penelitian Alhafidz & Haryono (2018) menunjukkan Mobile 

Learning dapat dijadikan sebagai media pembelajaran untuk peserta didik 

sehingga mampu meningkatkan hasil belajar. Pemanfaatan multimedia dan 

sistem pembelajaran berbasis komputer atau smartphone perlu diterapkan 

untuk menyajikan materi pembelajaran yang efektif dan interaktif (Benford et 

al., 2000). 

 

Hasil penelitian pendahuluan yang dilakukan dengan cara menyebarkan 

angket di SMK Negeri 7 Bandarlampung pada tanggal 25 Januari 2021, 

diketahui bahwa 80% peserta didik Teknik Komputer Jaringan Kelas X 

merasakan materi perakitan komputer sulit dipelajari karena kurang menarik. 

Hal ini mungkin disebabkan karena kurang beragamnya media pembelajaran 

yang digunakan peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan 

kepada pendidik mengenai penggunaan media pembelajaran pada materi 

perakitan komputer menyatakan bahwa media pembelajaran masih 

menggunakan pembelajaran konvensional, seperti modul dan Power Point. 
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Pendidik belum memanfaatkan teknologi didalam proses belajar dan 

mengajar menjadi sebuah media pembelajaran interaktif. Sedangkan menurut  

(Tambunan, 2013) media pembelajaran interaktif yang memiliki beberapa 

unsur seperti teks, audio, video, dan gambar akan lebih menarik perhatian 

peserta didik dan peserta didik akan merasa senang dalam proses belajar 

dibandingkan menggunakan dengan cara yang masih konvensional. 

 

Penyebaran angket yang diisi oleh 30 peserta didik menunjukkan hasil respon 

angket sebanyak 96 % peserta didik memiliki smartphone dan sebanyak 

100% peserta didik dapat menggunakan smartphone dengan baik, sebanyak 

80% peserta didik merasa materi perakitan komputer sulit untuk dipelajari, 

dan sebanyak 88% peserta didik menyatakan pendidik tidak menggunakan 

menggunakan media pembelajaran interaktif pada materi perakitan komputer. 

 

Dengan adanya potensi dan kondisi berdasarkan permasalahan di atas maka 

pembelajaran pada materi perakitan komputer perlu dikembangkan sebuah 

media pembelajaran yang menggunakan teknologi yang lebih menarik, 

interaktif, dan tujuan pembelajaran tercapai. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat digunakan yaitu media pembelajaran dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality (AR) atau lebih singkatnya media pembelajaran 

dengan berbantuan teknologi digitalisasi dengan menggunakan aplikasi atau 

software. Augmented Reality adalah teknologi dengan konsep melengkapi 

dunia nyata dengan dunia maya (Kim & Kim, 2014). Teknologi Augmented 

Reality memungkinkan pengguna melakukan interaksi dengan aplikasi secara 

real time. 

 

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality dapat membuat peserta didik 

memanfaatkan smarphone sebagai media pembelajaran yang lebih menarik 

sehingga materi perakitan komputer dapat dipahami oleh peserta didik yang 

baru saja mengenal perangkat keras komputer. Selain itu. Sebuah media 

pembelajaran Augmented Reality dapat memvisualisasikan sebuah konsep 

abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objeknya memungkinkan 
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Augmented Reality sebagai media pembelajaran yang lebih efektif dan tujuan 

pembelajaran dapat tercapai, peserta didik dapat melakukan pembelajaran 

secara mandiri dimanapun dan kapanpun (Mustaqim, 2016). 

 

Media pembelajaran Augmented Reality dapat digunakan peserta didik 

menjadi bahan ajar pengenalan awal pada materi perakitan komputer bagi 

peserta didik Teknik Komputer Jaringan (TKJ) pada kelas X. Untuk itu 

peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran melalui penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Augmented Reality pada Materi Perakitan Komputer” 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian diatas maka rumusan masalah pada penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif berbasis Augmented 

Reality pada materi perakitan komputer? 

2. Bagaimana kemudahan dan kemenarikan media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality pada materi perakitan komputer? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan validitas media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada materi perakitan komputer. 

2. Mendeskripsikan kemenarikan dan kemudahan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality pada materi perakitan komputer. 

 

D. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini menghasilkan sebuah produk yaitu media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi 

perakitan komputer, penelitian ini bermanfaat untuk memberikan 

kontribusi dan konsep baru dalam dunia pendidikan. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality akan 

mempermudah melakukan pembelajaran secara mandiri pada 

materi perakitan komputer. Selain itu, suasana belajar akan lebih 

menarik dan menyenangkan. 

b. Bagi Pendidik 

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality dapat 

dimanfaatkan saat proses belajar untuk meningkatkan dan 

memaksimalkan penggunaan teknologi. Selain itu, dapat digunakan 

sebagai sumber belajar pada materi perakitan komputer. 

c. Bagi Peneliti 

Sebagai bahan kajian penelitian pada media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality yang memiliki daya tarik sehingga dapat 

dijadikan acuan untuk penelitian selanjutnya. 

 

E. Ruang Lingkup 

Agar penelitian ini mencapai sasaran sebagaimana yang telah dirumuskan, 

maka batasan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:  

1. Pengembangan aplikasi media pembelajaran Augmented Reality 

memanfaatkan teknologi smartphone Android adalah sebagai suatu 

perubahan media pembelajaran konvensional ke dalam media 

pembelajaran teknologi modern. 

2. Pengembangan aplikasi Augmented Reality merupakan media 

pembelajaran yang dikombinasikan dengan modul. 

3. Pengembangan Augmented Reality dibuat untuk mata pelajaran 

komputer dan jaringan dasar dengan batasan materi pada perakitan 

komputer di kelas X yang terdapat pada Kompetensi Dasar 3.2 dan 4.2 

di SMK Negeri 7 Bandar Lampung. 

4. Objek 3 Dimensi yang terdapat dalam media pembelajaran Augmented 

Reality yaitu VGA, Random Access Memory (RAM), proyektor, 
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processor, printer, power supply, optical drive, mouse, motherboard, 

monitor, keyboard, joystick, heatsink & fan, harddisk, dan floppy drive. 

5. Pengembangan ini menggunakan bantuan software seperti Vuforia, 

unity, blender, sketchup, dan visual studio. 

6. Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality hanya sampai tahap pengembangan (development). 



 

 

II. KAJIAN TEORI 

 

 

 

A. Penelitian Pengembangan 

Research and development (R&D) adalah salah satu jenis penelitian yang 

digunakan untuk menghasilkan suatu produk (aplikasi). R&D adalah sebuah 

metode untuk menghasilkan produk tertentu, serta menguji keefektifan 

produk tersebut (Sugiyono, 2015:407). Sebelum melakukan Research and 

Development, dilakukanlah sebuah aktivitas penelitian dasar sehingga 

mendapatkan informasi kebutuhan pengguna, analisa dilakukan agar 

pengembangan berjalan dengan optimal, selanjutnya dilakukan kegiatan 

pengembangan untuk menghasilkan sebuah produk dan mengujinya. 

 

Dalam pengembangan media pembelajaran Augmented Reality model 

pengembangan yang digunakan adalah model pengembanggan ADDIE. 

Menurut Branch (2009:2) model pengembangan ADDIE memiliki 5 langkah 

yaitu, analisis (Analysis), desain (Design), pengembangan (Development), 

implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Namun penelitian 

media pembelajaran Augmented Reality dibatasi hanya sampai tahapan 

pengembangan (development). 

 

Penelitian ini peneliti memilih model ADDIE karena model ADDIE bersifat 

dinamis, efektif, dan mendukung kinerja program itu sendiri (Warsita, 

2011:7)  tahapan yang dilakukan harus sistematis atau tidak bisa diacak. 

Sifatnya yang sederhana dan terstruktur dengan sistematis maka model desain 

ini mudah dipahami. Selain itu karena mempertimbangkan batasan penelitian 

yang hanya sampai tahapan pengembangan, maka metode ADDIE yang 

sesuai dengan kondisi dan tujuan dalam megembangkan media pembelajaran 

Berikut tahapan model ADDIE pada Gambar 2.1
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Gambar 2.1 Tahapan dengan Model ADDIE Menurut Branch 

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan bahwa model ADDIE dapat 

digunakan sebagai model dalam mengembangkan bahan ajar yang efektif, 

dinamis dan mendukung kinerja aplikasi. Selain itu dikarena model ADDIE 

bersifat dinamis, dan efektif maka model inilah yang sesuai dengan kondisi 

dan tujuan dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality pada materi perakitan komputer. 

 

B. Media Pembelajaran  

Salah satu penunjang keefektifan saat proses belajar mengajar merupakan 

penggunaan media pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa Latin 

medius yang berarti tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab 

media berarti perantara (وسائل) atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan (Arsyad, 2013:3). Dalam proses belajar mengajar, peserta 

didik dapat dimaksud sebagai penerima pesan sedangkan, pendidik sebagai 

pengirim pesan. Penyampaian pesan adalah tugas utama seorang pendidik 

agar mencapai sebuah tujuan pembelajaran sehingga diperlukan media 

pembelajaran yang tepat. 

 

Menurut Munadi (2013:7-8) media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

dapat digunakan dalam menyalurkan pesan dan menyampaikan pesan dari 
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sumber secara sistematis sehingga tercipta suasana belajar yang kondusif 

sehingga penerima pesan mampu melaksanakan proses belajar secara efisien. 

Menurut Azhar Arsyad (dalam Sukiman, 2012:28) media dalam proses 

pembelajaran lebih dipahami sebagai grafis, photografis atau alat elektronik 

yang digunakan untuk menerima, mengolah, dan menyusun kembali 

informasi verbal yang diucapkan atau gambar yang diperoleh. 

 

Berdasarkan beberapa definisi yang dikemukakan maka dapat disimpulkan 

media pembelajaran merupakan alat dan bahan berbentuk fisik yang 

digunakan oleh pendidik untuk menerapkan materi dan memfasilitasi peserta 

didik sehingga sasaran dan tujuan pembelajaran tercapai. Media pembelajaran 

dapat menginspirasi peserta didik untuk belajar dengan baik dan menciptakan 

proses belajar mengajar yang kondusif, efektif, dan efisien. 

 

C. Multimedia Sebagai Media Pembelajaran Interaktif  

1. Pengertian Multimedia Interaktif 

Perkembangan teknologi dan informasi yang semakin canggih, banyak 

jenis media pembelajaran yang dikembangkan. Salah satunya adalah 

kombinasi perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan untuk 

menggabungkan animasi, video, audio, grafik, dan sumber test untuk 

membangun presentasi yang efektif pada sebuah komputer atau 

smartphone dalam (Winarno dkk., 2009). Menurut Philillps (dalam 

Winarno dkk., 2009) multimedia merupakan sebuah aplikasi yang 

koheren yang disusun oleh teks, gambar, dan video. 

 

Menurut Hofstetter (2001:16) media pembelajaran interaktif adalah 

gabungan dari grafik, teks, video, dan, audio dengan memanfaatkan 

komputer sehingga menjadi satu kesatuan dengan tool dan link yang 

sesuai sehingga pengguna dapat melakukan interaksi, berkreasi, 

berkomunikasi, dan, navigasi. Menurut Wahono et al. ,(2007) 

multimedia dapat dibagi menjadi dua kategori berdasarkan 

penggunaanya, yaitu multimedia presentasi, jenis multimedia 
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pembelajaran yang tidak menggantikan pendidik dalam proses belajar 

mengajar secara keseluruhan dan multimedia mandiri, jenis multimedia 

pembelajaran yang bisa dimanfaatkan peserta didik tanpa bantuan 

pendidik atau dapat dilakukan secara mandiri.  

Berdasarkan pendapat ahli diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia 

interaktif adalah gabungan dari hardware dan software yang 

menggabungkan grafik, teks, audio, dan video menjadi satu kesatuan 

didalam sebuah aplikasi sehingga dapat melakukan navigasi, interaksi, 

dan komunikasi dan dapat dimanfaatkan dengan bantuan pendidik atau 

pun tanpa bantuan pendidik. 

 

2. Manfaat Multimedia Interaktif 

Dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran menggunakan 

multimedia keuntungan yang didapatkan dapat mengintegrasikan 

berupa grafik, teks, video dan, gambar animasi (Munir, 2014:185). 

Penggunaan media dalam proses belajar mengajar dapat mempermudah 

peserta didik dalam memperoleh pengalaman belajar dari sesuatu yang 

abstrak menjadi lebih konkrit. 

 

Menurut Edgar Dale tingkat pengalaman pemerolehan hasil belajar 

peserta didik untuk mencapai belajar dapat digolongkan mulai dari yang 

paling konkrit hingga yang paling abstrak. Dalam memperoleh tingkat 

pengalaman yang paling konkrit ketika peserta didik belajar dari suatu 

kehidupan nyata, mempelajari peristiwa secara langsung, mengamati 

peristiwa melalui media, dan peserta didik mengamati melalui lambang 

(symbol). Tingkat pengalaman peserta didik dari konkrit ke abstrak 

menurut Edgar Dale dalam cone of experience ditunjukan pada Gambar 

2.2 sebagai berikut:  
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Gambar 2.2 Kerucut Pengalaman Dale (cone of experience) 

 

Dalam kerucut pengalaman Dale peserta didik akan memperoleh 

pengetahuan abstrak jika peserta didik hanya mendapatkan materi 

secara lisan, dengan kata lain peserta didik akan sebatas mengetahui 

mengenai kata tanpa memahami makna yang tercantum dari materi 

yang disampaikan oleh pendidik sehingga akan dapat menimbulkan 

kesalahan dalam mengartikan materi antara pendidik dan peserta didik. 

Oleh karena itu, sebaiknya pendidik memberikan pengalaman yang 

lebih konkrit ke peserta didik sehingga pesan dapat tersampaikan lebih 

baik. 

 

Media pembelajaran merupakan salah satu unsur penting dalam proses 

belajar mengajar. Kemp & Dayton (Arsyad, 2013:25) menyatakan 

manfaat penggunaan media pengajaran adalah 1) dapat mengasimilasi 

pendistribusian materi, 2) Menjadikan proses belajar dan mengajar 

lebih menarik, 3) menjadikan proses belajar mengajar akan lebih 

interaktif, 4) Mengurangi jumlah waktu belajar, 5) Pembelajaran 

peserta didik yang berkualitas dapat diperkuat, 6) Pembelajaran siswa 

dapat dilakukan di mana saja, 7) Peningkatan sikap positif peserta didik 

terhadap proses belajar, 8) dan peran pendidik akan dapat lebih positif 

dan produktif. 
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Berdasarkan pendapat para ahli yang telah dijelaskan diatas maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berfungsi untuk membantu 

peserta didik agar dapat mengelola informasi sesuai dengan apa yang 

pendidik sampaikan sehingga terjadi proses belajar mengajar akan lebih 

produktif dan kondusif. Selain itu, akan terjadi peningkatan dalam 

kualitas belajar.  

 

D. Teknologi Augmented Reality 

1. Augmented Reality 

Augmented Reality adalah sebuah teknologi dengan konsep 

pengintegrasian dunia nyata dengan dunia virtual (Kim & Kim, 

2014:386). Menurut Grubert, (2013:5) Augmented Reality dapat 

menghasilkan versi modifikasi dari lingkungan nyata, dengan 

menambahkan informasi digital yang ditampilkan pada komputer atau 

smartphone. Gabungan antara nyata dan virtual memungkinkan untuk 

memperluas jangkauan pengalaman penggunaan melalui fungsionalitas 

aplikasi. Menurut Azuma et al., (2001:34) Augmented Reality memiliki 

prinsip sebagai berikut: 1) Bekerja secara interaktif dan real time, 2) 

Gabungan dari bentuk nyata dan bentuk virtual pada lingkungan nyata, 

3) Selaras antara objek virtual dan objek nyata. 

 

Berdasarkan pendapat diatas Augmented Reality merupakan sebuah 

teknologi yang memungkinkan sebuah objek virtual dengan objek nyata 

di dalam suatu lingkungan nyata secara real time. Sehingga pengguna 

akan mendapatkan pengalaman menarik karena objek virtual berupa 

video, teks, dan gambar 3 Dimensi seolah-olah akan berada di 

lingkungan nyata. 

 

2. Metode Augmented Reality 

Menurut Lyu (2011:18) metode Augmented Reality yang diterapkan 

dalam pencitraan  terdiri dari dua jenis dijelaskan sebagai berikut:  
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a. Marker Based Tracking 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Sistem Marker Based Tracking 

Marker Based Tracking merupakan salah satu metode yang cukup 

lama dikenal dalam teknologi Augmented Reality. Ciri khas marker 

based tracking adalah menggunakan kamera pada device atau 

smartphone untuk memindai atau membaca marker yang 

tertangkap sehingga objek dapat ditampilkan di layar. Pengguna 

dapat memperbesar objek untuk melihat dari berbagai macam sudut 

pandang yang berbeda sehingga pengguna dapat melihat dari 

berbagai sisi. Menurut Lyu (2011) marker merupakan suatu 

ilustrasi hitam dan putih dengan bentuk persegi memiliki batasan 

berwarna hitam dan latar belakang berwarna putih, sehingga 

marker dapat mengenali posisi objek tersebut. 

 

b. Markerless Augmented Reality 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Sistem Markerless Augmented Reality 
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Markerless Augmented Reality adalah salah satu metode 

Augmented Reality yang saat ini sedang banyak dikembangkan. 

Pada metode ini tidak membutuhkan sebuah marker untuk 

mengenali elemen virtual. Contoh dari Markerless Augmented 

Reality adalah motion tracking, face tracking, 3D Object Tracking. 

Selain itu Global Positioning System (GPS) juga memanfaatkan 

based tracking sehingga yang tidak memanfaatkan sebuah marker 

dalam menampilkan objek virtual (Lyu, 2011:18). 

 

Berdasarkan pendapat ahli diatas peneliti menggunakan marker sebagai 

metode pencitraan, karena di dalam media pembelajaran Augmented 

Reality yang dikembangkan akan dikombinasikan modul. Ketika sistem 

Augmented Reality berhasil menganalisa marker, maka sistem akan 

menampilkan objek sesuai dengan marker yang telah dianalisis oleh 

sistem, objek yang dapat berupa ditampilkan berupa video atau gambar 

3 Dimensi (3D) 

 

E. Android 

Android adalah sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux yang di 

dalamnya terdapat sistem operasi dan middleware. Android menyediakan 

platform terbuka bagi siapa pun yang ingin menciptakan sebuah aplikasi 

(Nazaruddin, 2015:2). Menurut Satyaputra dkk., (2014) Android merupakan 

sistem operasi yang digunakan untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi 

dapat digambarkan sebagai jembatan antara perangkat dan pengguna, 

sehingga memungkinkan pengguna untuk menjalankan aplikasi media 

pembelajaran Augmented Reality yang tersedia dan berinteraksi dengan 

device-nya. 

 

Pada tahun 2003 di California merupakan awal dikembangkan Android, yang 

kemudian diambil alih oleh Google pada tahun 2005. Dalam perkembanganya 

Android memiliki dua jalur dalam sistem operasinya, jalur pertama adalah 

didukung oleh Google atau Google Mail Service (GMS), dan jalur kedua 
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adalah distribusi secara bebas oleh Google atau dikenal sebagai Open Hand 

set Distribution (OHD). 

 

Berdasarkan pendapat tersebut sistem operasi Android adalah sistem operasi 

yang bersifat terbuka bagi pengembang untuk menciptakan sebuah aplikasi, 

dan memiliki banyak pengguna sehingga pengembang aplikasi dapat dengan 

mudah mengembangkan aplikasi yang diinginkan. 

 

F. Teori Belajar Kognitif Multimedia 

Belajar merupakan salah satu kegiatan dalam dunia pendidikan yang 

merupakan suatu proses untuk mencapai suatu tujuan belajar. Dalam 

teori kognitif, belajar lebih menekankan pada kondisi mental dan 

internal siswa sebagaimana yang dijelaskan oleh Syah (2010:108) 

bahwa pendekatan psikologi kognitif lebih menekankan arti penting 

proses internal, mental manusia. Dalam pandangan para ahli kognitif, 

tingkah laku manusia yang tampak tak dapat diukur dan diterangkan 

tanpa melibatkan proses mental, seperti: motivasi, kesengajaan, 

keyakinan, dan sebagainya. Begitu pula Budiningsih (dalam Suyono & 

Hariyanto, 2016:75) yang menyatakan bahwa teori ini berpandangan 

bahwa belajar merupakan suatu proses internal yang mencakup ingatan, 

retensi, pengolahan informasi, emosi, dan aspek kejiwaan lainnya. 

 

Menurut Mayer (2009), menyebutkan tiga pendapat yang mendasari 

teori kognitif mengenai media pembelajaran yaitu  

1) Saluran ganda (Dual-Channel) beranggapan bahwa manusia 

dalam memproses informasi visual dan informasi auditori 

memiliki saluran terpisah  

2) Kapasitas terbatas (Limited-Capacity) beranggapan bahwa 

manusia pada saat waktu yang bersamaan punya keterbatasan 

dalam jumlah informasi yang bisa mereka proses  

3) Pemrosesan aktif (Active-Processing) pendapat ini menganggap 

setiap manusia yang melakukan pembelajaran aktif dengan 
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memilih informasi yang relevan, mengumpulkan informasi-

informasi tersebut ke dalam representasi mental dan koheren, 

dan mengaitkannya dengan pengetahuan lain. 

 

Berdasarkan teori-teori pembelajaran yang sudah dijelaskan di atas pada 

media pembelajaran menggunakan teori belajar behaviour dan 

konstruktivisme memiliki landasan yang pas karena peserta didik dapat 

proses berpikir (konstruktivisme) yang kompleks karena peserta didik 

akan terlibat secara langsung sehingga dapat membentuk 

pengetahuannya sendiri. Selain itu media pembelajaran Augmented 

Reality dapat digunakan peserta didik sebagai stimulus karena peserta 

didik dapat mengulang-ulang pembelajaran dimanapun dan kapanpun. 

 

G. Materi Perakitan Komputer 

Mata pelajaran komputer dan jaringan dasar yang merupakan mata pelajaran 

diklat dan baru diterima pertama kali peserta didik SMK di kelas X pada 

semester satu dan dua. Mata pelajaran komputer dan jaringan dasar 

merupakan gabungan dari materi perakitan komputer dan jaringan dasar 

sebagai salah satu mata pelajaran wajib yang harus ditempuh peserta didik 

Teknik Komputer Jaringan (TKJ), setiap masing-masing pertemuan dua jam 

pelajaran sehingga total yang harus ditempuh peserta didik sebanyak 108 jam. 

 

Pada Silabus mata pelajaran komputer dan jaringan dasar kurikulum 2013 

terdapat 18 Kompetensi Dasar (KD) yang harus ditempuh peserta didik, 

namun peneliti akan membatasi cakupan KD yang diambil dalam 

pengembangan media pembelajaran, yaitu 3.2 menerapkan perakitan 

komputer dan 4.2 merakit komputer. Pada materi perakitan komputer peserta 

didik mempersiapkan dan dapat merakit seperangkat sistem komputer 

sehingga dapat berfungsi dan berjalan dengan baik.  

Tahapan perakitan komputer mempunyai beberapa tahap seperti tahap 

mempersiapkan alat dan bahan, perakitan komputer, pengujian komputer, dan 

penangan jika terjadi masalah. Dalam menguasai materi perakitan komputer 
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diperlukan pemahaman terhadap perangkat keras komputer (hardware) baik 

logical maupun physical (Siswati, 2013:2). Berikut merupakan tabel 

Kompetensi Dasar (KD) dan Kompetensi Inti (KI): 

Tabel 2.1  KI dan KD Materi Perakitan Komputer 

Kompetensi Dasar Kompetensi Inti 

3.2 Menerapkan 

perakitan komputer  

3.2.1 Menjelaskan bagan-bagan 

perangkat keras komputer 

3.2.2 Menentukan spesifikasi komputer  

3.2.3 Menentukan langkah-langkah 

perakitan komputer  

4.2 Merakit Komputer 4.2.1 Menerapkan prosedur K3 

perakitan komputer 

4.2.2 Melakukan perakitan komputer  

 

Berdasarkan penjelasan diatas pada materi perakitan komputer membutuhkan 

pemahaman tingkat tinggi tentang karakteristik perangkat keras komputer 

dimana kompetensinya menuntut peserta didik untuk mengenali komponen 

komputer dan dapat merakit kembali menjadi sebuah komputer utuh yang 

dapat digunakan kembali. Sehingga media pembelajaran interaktif yang di 

dalamnya terdapat gambar 3 Dimensi (3D) akan membuat peserta didik lebih 

mudah dalam memahami materi perakitan komputer 



 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 7 Bandarlampung dengan 

kurikulum 2013 semester ganjil tahun ajaran 2021/2022. Pada peserta didik 

Teknik Komputer Jaringan (TKJ) di kelas X. Mata pelajaran yang diambil 

adalah komputer jaringan dasar pada materi perakitan komputer. 

 

B. Metode Penelitian 

Metode penelitian media pembelajaran Augmented Reality berjenis Research 

and Development (R&D) atau penelitan dan pengembangan. Menurut 

Sugiono (2015:407) penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan akan diuji 

kefektifannya. Penelitian ini diarahkan pada pengambangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi perakitan 

komputer dengan program Android. 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Menurut 

Branch (2009:2) prosedur penelitian terdiri dari lima tahapan, yaitu: analisis 

(analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Namun penelitian prosedur 

pengembangan produk media pembelajaran hanya dibatasi sampai tiga tahap, 

yaitu analisis, desain, pengembangan. Model ADDIE dipilih karena model 

ADDIE dapat dikembangkan secara sistematis dan tidak dapat diurutkan 

secara acak. Sifatnya yang sederhana dan terstruktur dengan sistematis maka 

model ADDIE mudah dipahami. Flowchart pengembangan media 

pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 3.1 sebagai berikut: 
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Gambar 3.1 Flowchart Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 

 

 

Analisis 

 

1. Analisis kebutuhan materi 

2. Analisis Kebutuhan pemakai 

Desain 

1. Membuat desain arsitektur sistem  

2. Membuat desain user interface 

Pengembangan 

1. Menghasilkan Media Pembalajaran Interaktif 

Berbasisi Augmneted Reality pada Materi Perakitan 

Komputer  

2. Melakukan Validasi Media Pembalajaran Interaktif 

Berbasisi Augmneted Reality pada Materi Perakitan 

Komputer 

Uji Ahli 

Media 

Uji Ahli 

Materi 

 

ya 

tidak 

Tahapan Pengembangan 

Uji Coba Satu-Satu 

 Selesai 

 

Apakah Produk Sudah Sesuai  
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1. Analisis (Analiysis) 

Tahap analisis merupakan kegiatan pengumpulan data berdasarkan 

kebutuhan pendidik dan peserta didik, berkenaan dengan media 

pembelajaran pada materi perakitan komputer. Kegiatan pengumpulan 

data dilakukan melalui teknik wawancara untuk pendidik mata 

pelajaran komputer jaringan dasar dan pemberian angket ditujukan 

kepada peserta didik. 

 

1) Analisis Kebutuhan Materi 

Pada analisis kebutuhan materi dilakukan analisis terhadap silabus 

mata pelajaran Komputer Jaringan Dasar pada Kompetensi Dasar 

dan Kompetensi Inti yang berkaitan dengan pengenalan perangkat 

keras komputer, selanjutnya merumuskan materi-materi pokok 

yang akan disajikan di dalam media pembelajaran. Berdasarkan 

analisis kebutuhan materi Standar Kompetensi dan Kompetensi 

Dasar yang dijadikan acuan dalam pembuatan media pembelajaran 

interakstif berbasis Augmented Reality dapat dilihat pada Tabel 3.1 

di bawah ini: 

Tabel 3.1  KI dan KD Materi Perakitan Komputer 

Kompetensi Dasar Kompetensi Inti 

3.2 Menerapkan 

perakitan 

komputer  

3.2.1 Menjelaskan bagan-

bagan perangkat keras 

komputer 

3.2.2 Menentukan spesifikasi 

komputer  

3.2.3 Menentukan langkah-

langkah perakitan 

komputer  

4.2 Merakit 

Komputer 

4.2.1 Menerapkan prosedur K3 

perakitan komputer 

4.2.2 Melakukan perakitan 

komputer  

 

Berdasarkan tabel 3.1 Kompetensi Dasar dan Kompetensi Inti pada 

materi perakitan komputer di SMK Negeri 7 Bandarlampung 
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dirumuskan pokok materi yang akan disajikan pada media 

pembelajaran. Pokok materi yaitu: 1) Menjelaskan bagan-bagan 

perangkat keras komputer, 2) Menentukan spesifikasi komputer 

sesuai kebutuhan pekerjaan, 3) Menentukan langkah-langkah 

perakitan komputer. Penggunaan media pembelajaran interaktf 

dapat membuat peserta didik dapat melihat materi secara berulang-

ulang sehingga media pembelajaran interaktif berbasis Augmeneted 

Reality dirancang dapat digunakan secara mandiri oleh peserta 

didik. 

 

2) Analisis Kebutuhan Pemakai 

Tahapan analisis kebutuhan pemakai bertujuan untuk mengetahui 

kebutuhan dan masalah yang dihadapi pendidik peserta didik. Data 

diperoleh dengan cara wawancara untuk pendidik mata pelajaran 

komputer jaringan dasar dan menyebarkan angket dengan 

menggunakan google formulir kepada siswa yang dilakukan di 

SMK Negeri 7 Bandarlampung pada kelas X Teknik Komputer 

Jaringan yang diisi oleh 25 peserta didik.  

 

Hasil yang diperoleh dari kegiatan penyebaran angket sebanyak 

80% peserta didik merasa materi perakitan komputer sulit 

dipelajari, sebanyak 64% peserta didik merasakan cepat bosan 

ketika pembelajaran materi perakitan komputer sedang 

berlangsung, selain itu sebanyak 88% peserta didik menyebutkan 

pendidik belum menggunakan media pembelajaran interaktif saat 

proses belajar sedang berlangsung. Rekapitulasi hasil analisis 

kebutuhan lebih lengkap dapat dilihat pada lampiran 3. 

 

Berdasarkan hasil wawancara kepada pendidik dan penyebaran 

angket kepada pserta didik, media pembelajaran yang digunakan 

masih menggunakan konvensional seperti power point atau modul. 

Pendidik belum menafaatkan teknologi yang banyak dimiliki 
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peserta didik yaitu smartphone, padahal menurut hasil angket 

sebanyak 98% peserta didik telah memiliki smartphone. Oleh 

karena itu dibutuhkan sebuah media pembelajaran yang 

memanfaatkan smartphone sebagai media pembelajaran sehingga 

peserta didik dapat membuat peserta didik mengenali perangkat 

keras komputer tanpa mendatangkan langsung alat praktinya dan 

peserta didik dapat belajar di mana pun dan kapan pun. 

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality yang dapat digunakan di 

smartphone peserta didik dapat digunakan secara mandiri.  

 

2. Perancangan (Design) 

Tahpan desain media pembelajaran dilakukan dengan tujuan untuk 

membuat perancangan dasar sebuah media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality pada materi perakitan komputer. Tahapan 

desain dibuat dengan mempertimbangkan kebutuhan peserta didik 

sebagai pengguna media pembelajaran.  

 

Perancangan yang dilakukan dalam pengembangan media pembelajaran 

meliputi desain user interface dan desain arsitektur sistem. Kedua 

desain digunakan untuk mempermudah pengembangan aplikasi sesuai 

dengan analisis kebutuhan dan spesifikasi produk yang telah dilakukan 

pada tahap sebelumnya. Selain itu hasil dari tahapan desain akan 

dijadikan sebagai acuan dalam tahapan selanjutnya. Berikut merupakan 

tahapan desain pada media pembelajaran interaktif berbasis 

Augemented Reality  

 

a. Desain Arsitektur Sistem 

Desain arsitektur sistem adalah tahapan di mana alur kerja media 

pembelajaran Augmented Reality pada materi perakitaan komputer 

yang akan dirancang. Tahapan perancangan arsitektur media 

pembelajaran yang digunakan adalah pemodelan Unified Modeling 

Language (UML). UML adalah suatu metode yang digunakan 
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untuk pemodelan alur kerja sebuah sistem software secara visual 

yang digunakan sebagai sarana perancangan sistem berorientasi 

objek. Berikut merupakan penjelasan desain arsitektur media 

pembelajaran Augmented Reality: 

 

1) Use Case Diagram 

Use Case Diagram menggambarkan hubungan interaksi antara 

sistem dan pengguna. Pada aplikasi media pembelajaran ini 

terdiri dari satu pengguna saja yang dapat berinteraksi 

langsung dengan aplikasi media pembelajaran. Berikut 

merupakan use case diagram media pembelajaran Augmented 

Reality yang dapat dilihat pada Gambar 3.2 sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Use Case Diagram Media Pembelajaran 

 

2) Activity Diagram 

Activity diagram adalah alur sebuah program yang terjadi pada 

aplikasi media pembelajaran Augmented Reality dari awal 

penginstalan aplikasi media pembelajaran sampai aplikasi 

ditutup atau dengan kata lain media pembelajaran digambarkan 

secara keseluruhan. Gambar Activity diagram disajikan pada 

Gambar 3.3 sebagai berikut: 
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Gambar 3.3 Activity Diagram Media Pembelajaran 

 

3) Sequence Diagram 

Sequence diagram adalah gambaran alur media pembelajaran 

Augmented Reality dari masing-masing fungsi yang telah 

dijelaskan di use case diagram. Pada pengembangan media 

pembelajaran Augmenetd Reality menampilkan empat 

Sequence diagram, yaitu 1) Sequence diagram menunjukan 

gambar 3 dimensi (3D), 2) Sequence diagram menampilkan 

menu Kompentensi Inti (KI), 3) Sequence diagram 

menampilkan menu bantuan, 4) Sequence diagram untuk 

menampilkan informasi pengembang. Sequence Diagram 

dapat dilihat secara lengkap pada lampiran 6. 
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b. Desain User Interface 

Desain user interface atau antar muka adalah tahapan membuat 

desain tampilan media pembelajaran Augmented Reality yang akan 

menjadi jembatan antara sistem dan pengguna, sehingga media 

pembelajaran yang dikembangkan menjadi mudah dan menarik 

untuk digunakan oleh pengguna. Pada tahap ini dijelaskan tata letak 

setiap tombol, judul, dan komponen dalam media pembelajaran 

Augmented Reality. 

Perancangan setiap komponen dituangkan dalam bentuk 

storyboard. Storyboard adalah desain awal yang menggambarkan 

media pembelajaran Augmented Reality sehingga memudahkan 

pengembang media pembelajaran Augmeneted Reality terstruktur 

dengan baik. Desain interface media pembelajaran Augmented 

Reality dapat ditampilkan dalam Tabel 3.2 sebagi berikut: 

Tabel 3.2 Desain interface media pembelajaran Augmented 

Reality 

No Nama Desain Keterangan 

1 Menu 

Utama 

 Pada menu utama akan 

menampilkan sebagai berikut: 

1. Bagian atas terdapat judul 

media pembelajaran  

2. Bagian atas kanan terdapat 

tombol keluar dari aplikasi 

3. Bagian kiri atas terdapat logo 

dari media pembelajaran 

4. Tombol untuk menampilkan 

menu scan marker 

5. Tombol untuk menampilkan 

menu KI & KD 

6. Tombol untuk menampilkan 

menu bantuan 

7. Tombol untuk menampilkan 

menu Informasi 
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No Nama Desain Keterangan 

2 Loading 

screen 

 1. Hal pertama saat membuka 

aplikasi adalah splash 

screen, ditampilkan logo dari 

unity.Pada loading screen  di 

tampilkan logo media 

pembelajaran Augmented 

Reality durasi loading screan 

5 detik 

3 Menu KI & 

KD 

 1. Halaman KI & KD berisi 

tentang Kompentesi Inti 

dan kompetensi dasar dari 

materi pelejaran perakitan 

komputer 

2. Bagian atas terdapat judul 

media pembelajaran  

3. Bagian atas kanan terdapat 

tombol keluar dari aplikasi 

4. Bagian kiri atas terdapat 

logo dari media 

pembelajaran 

4 Menu 

Informasi 

 1. Halamn informasi berisi 

tentang profil singkat 

mengenai pengembang 

aplikasi ini 

2. Bagian atas terdapat judul 

media pembelajaran  

3. Bagian atas kanan terdapat 

tombol keluar dari aplikasi 

4. Bagian kiri atas terdapat 

logo dari media 

pembelajaran 
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No Nama Desain Keterangan 

5 Halaman 

Bantuan 

 1. Halaman petunjuk 

penggunaan berisi tentang 

petunjuk penggunaan 

Augmented Reality dan 

keterangan tombol-tombol 

di aplikasi  

2. Bagian atas terdapat judul  

3. Bagian atas kanan terdapat 

tombol keluar dari aplikasi 

4. Bagian kiri atas terdapat 

logo  

6 Menu scan 

marker 

 

 

1. Pada saat menu scan marker 

ditekan akan langsung 

diarahkan ke kamera pada 

smartphone yang dapat 

memindai marker yang telah 

tersedia 

2. Ketika kamera diarahkan ke 

marker maka objek 3 

Dimensi akan tampil 



28 

 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah tahapan merealisasikan hasil rancangan 

produk. Dalam tahap pengembangan, kerangka yang masih konseptual 

direalisasikan menjadi sebuah produk media pembelajaran berbasis 

Augmented Relity. Tahap ini juga dilakukan validasi ahli yaitu validasi 

ahli materi yang dilakukan oleh satu pendidik mata pelajaran komputer 

jaringan dasar SMK Negeri 7 Bandarlampung dan satu dosen 

Universitas Lampung Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi 

selain itu dilakukan validasi ahli media yang dilakukan oleh dosen 

Program Studi Ilmu Komputer Universitas Lampung dan dosen 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi Universitas Lampung. 

Tujuan dari validasi dalah untuk mengetahui kelayakan aplikasi yang 

telah dikembangkan. 

 

Setelah media pembelajaran dinyatakan valid oleh ke dua ahli, tahap 

selanjutnya adalah uji satu-satu. Tahap ini dilakukan untuk 

mendapatkan data kemenarikan dan data kemudahan dengan cara 

menyebarkan angket dengan bantuan google formulir. Data yang 

diperoleh adalah berupa penilaian media pembelajaran interktif berbasis 

Augmented Reality sebanyak 17 pertanyaan dengan empat pilihan 

jawaban dengan melibatkan 30 peserta didik SMK Negeri 7 

Bandarlampung pada kelas X Jurusan Teknik Komputer Jaringan. 

Angket kemenarikan terdiri dari dua aspek yaitu aspek tampilan dan 

aspek isi sedangkan angket kemudahan terdiri dari tiga aspek yaitu 

aspek isi, aspek tampilan, dan aspek kebahasaan setelah menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality.  

 

D. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

1. Data Analisis Kebutuhan 

Teknik pengumpulan data pada tahap analisis kebutuhan dilakukan 

dengan cara menyebarkan instrumen berupa angket dengan bantuan 

google formulir kepada 25 peserta didik di SMK Negeri 7 
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Bandarlampung. Angket pada tahap analisis berfungsi untuk 

mengetahui media pembelajaran yang digunakan dalam mempelajari 

materi perakitan komputer, mengetahui minat belajar peserta didik, 

kesulitan peserta didik dalam memahami materi perakitan komputer, 

serta mengetahui fasilitas penunjang pembelajaran. Data analisis dapat 

dilihat secara lengkap pada lampiran 3. 

 

2. Data Validasi Produk 

Data validitasi aplikasi media pembelajaran Augmented Reality 

diperoleh melalui angket validasi ahli yang terdiri atas ahli materi dan 

ahli media. Skala yang digunakan adalah pengukuran skala likert. Skala 

likert merupakan skala yang digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat dan presepsi seseorang atau sekelompok orang tentang 

fenomena sosial (Sugiyono 2016:134). 

a. Ahli Materi 

Angket ahli materi isi berfungsi untuk mengetahui koherensi 

materi perakitan komputer, angket diberikan ke ahli materi yang 

terdiri dari satu orang dosen Universitas Lampung dan satu orang 

pendidik SMK Negeri 7 Bandarlampung. Hasil pengisian angket 

ahli materi digunakan sebagai referensi dalam pengembangan, 

perbaikan, dan penyempurnaan materi dari media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality yang dikembangkan. Berikut 

merupakan Tabel 3.3 kisi-kisi instrumen ahli materi. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Materi 

No Apek Penilaian Indikator Butir Soal 

1 Sahih atau valid Kebenaran isi materi 1,2,3 

Keaktualan materi 4,5 

2 Tingkat 

Kepentingan 

Kesesuaian perumusan 

materi 

6,7 

3 Kebermanfaatan Kebermanfaatan 

akademis 

8,9 

  Kebermanfaatan non 

akademis 

10 
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No Apek Penilaian Indikator Butir Soal 

4 Learnability Kemungkinan dipelajari 11,12,13 

5 Menarik minat Minat belajar 14,15 

Memotivasi 16,17 

Sumber: (Rudi Susilana dan Cepi Riyana, 2008:3) dengan modifikasi 

 

b. Ahli Media 

Angket ahli media berfungsi untuk mengetahui media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality yang telah 

dikembangkan hasilnya sudah berfungsi dengan baik. Hasil dari 

angket validasi digunakan sebagai referensi dalam 

pengembangan, perbaikan, penyempurnaan, dan revisi media 

pembelajaran yang dikembangkan. Angket diberikan ke ahli 

media yaitu dua dosen Universtas Lampung. Berikut Tabel 3.4 

merupakan kisi-kisi instrumen ahli materi: 

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator Butir Soal 

1 Materi 

Pembelajaran 

Kelengkapan 1,2,3 

Interaksi 4,5,6 

Manfaat 7,8,9,10 

2 Penyajian Warna 11,12 

Desain 13,14 

Teks 15,16 

Kualitas gambar 17,18,19,20 

Tombol navigasi 21,22 

Kemudahan pengguna 23,24 

3 pemrograman Pengunaan software 25,26,27 

Sumber: (Made, Wena 2011:208)dengan modifikasi. 

 

3. Uji Kemenarikan dan Kemudahan 

Data kemenarikan dan kemudahan aplikasi media pembelajaran 

interaktif bebasis Augmented Reality diperoleh dari angket yang 

diberikan ke peserta didik SMK Negeri 7 Bandarlampung kelas X 

Teknik komputer Jaringan (TKJ). Sehingga peneliti memperoleh data 
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mengenai respon dari peserta didik terhadap media pembelajaran 

Augmented Reality dibagian kemenarikan dan kemudahan. Untuk 

mengukur instrumen ini menggunakan skala likert. Berikut kisi-kisi 

instrumen kemenarikan dan kemudahan yang dapat dilihat pada Tabel 

3.4 sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Instrumen Kemenarikan dan Kemudahan 

No Aspek yang dievaluasi Nomor pertanyaan 

1 
Kemenarikan media pembelajaran 

Augmented Reality 
1,2,3,4,5,6,7,8, 

2 
Kemudahan media pembelajaran 

Augmented Reality 
11,12,13,14,15, 16. 

 

E. Teknik Analisis Data 

1. Analisis Data Uji Ahli 

Analisis data uji ahli dilakukan untuk menilai sebuah media yang telah 

dikembangkan sesuai atau tidak sebagai media pembelajaran. Instrumen 

uji ahli yang terdiri dari ahli materi dan media, memiliki empat pilihan 

jawaban yaitu sangat setuju, setuju, kurang setuju, dan tidak setuju. 

Peneliti akan melakukan revisi jika para ahli memberikan jawaban tidak 

setuju. Pada pengujian produk dilakukan berdasarkan pendapat para 

ahli di bidang tertentu sesuai dengan keahlian yang dibutuhkan pada 

instrumen. Para ahli akan memberikan keputusan berupa aplikasi dapat 

digunakan tanpa perbaikan atau ada perbaikan. 

 

Formula yang digunakan untuk validasi adalah indeks Aiken’s V. 

Aiken (1985) merumuskan rumus Aiken’s V, yang menghitung 

koefisien validitas isi berdasarkan hasil evaluasi item oleh kelompok 

ahli n-orang dan sejauh mana item tersebut mewakili konstruk yang 

diukur. Analisis data uji ahli dilakukan dengan rumus aiken-V sesuai 

penjelasan (Retnawati, 2016:18). 
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𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

V = Indeks kesepakatan responden mengenai validitas butir  

s = skor yang ditetapkan responden dikurangi skor terendah (s = r-1)  

r = skor kategori pilihan pada responden  

n = jumlah responden  

c = jumlah kategori pilihan yang diisi responden 

 

Tabel 3.6. Kriteria Validitas Uji Ahli 

No Rerata Skor Tingkat Validitas 

1 0,8 < V ≤ 1,0 Sangat Valid 

2 0,4 < V ≤ 0,8 Cukup Valid 

3 0 < V ≤ 0,4 Kurang Valid 

Sumber: (Retnawati, Heri. 2016: 19) 

2. Analisis Data Uji Satu-Satu 

Analisis data uji satu-satu berfungsi untuk mengetahui mengenai 

tanggapan peserta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan, 

meliputi kemenarikan dan kemudahan. Uji satu-satu melibatkan 30 

peserta didik dari SMK Negeri 7 Bandarlampung kelas X Teknik 

Komputer Jaringan (TKJ). Angket uji satu-satu memiliki 4 skala 

penilaian yang ditampilkan dalam Tabel 3.7 sebagai berikut: 

Tabel 3.7 Skor Penilaian terhadap Pilihan Jawaban 

Pilihan Jawaban  

Uji Kemenarikan Uji Kemudahan Skor 

Sangat menarik Sangat mudah 4 

Menarik Mudah 3 

Cukup menarik Cukup Mudah 2 

Kurang Menarik Kurang Mudah 1 

Sumber: Suyanto & Sartinem (2009) 

Pada angket memilki 4 pilihan jawaban, sehingga skor peniliana total 

dapat diketahui dengan menggunakan formulasi sebagai berikut: 

 

Skor Penilaian =  
Jumlah skor pada instrumen

Jumlah skor tertinggi
 X 4 
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Setelah mendapatkan skor penilan selanjutnya menacari rata-rata dari 

sejumlah sampel uji satu-satu, yang kemudian dikonversikan ke 

pernyataan penilaian untuk menentukan kemenarikan dan kemudahan 

aplikasi yang dihasilkan. Berikut Tabel 3.8 yang merupakan 

pengkonversian skor menjadi pernyataan penilaian: 

Tabel 3.8 Konversi Skor Penilaian Menjadi Pernyataan Nilai Kualitas  

Skor 

Penilaian 

Rerata 

Skor 
Klasifikasi 

4 3,26-4,00 Sangat menarik Sangat mudah 

3 2,51-3,25 Menarik Mudah 

2 1,76-2,50 Cukup menarik Cukup Mudah 

1 1,01-1,75 Kurang Menarik Kurang Mudah 

Sumber: Suyanto & Sartinem (2009) 



 

 

V. PENUTUP 

 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi perakitan 

komputer, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

 

1 Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi 

perakitan komputer yang dikembangkan telah tervalidasi oleh dua ahli, 

dengan nilai Aiken’s V sebesar 0,857.termasuk dalam katagori (sangat 

valid), dan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality 

yang dikembangkan telah tervalidasi oleh dua ahli dengan nilai Aiken’s 

V sebesar 0,968 termasuk dalam katagori (sangat valid). 

 

2 Media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi 

perakitan komputer dihasilkan dengan cara menyebarkan angket 

melalui google formulir kepada peserta didik SMK Negri 7 

Bandarlampung sebanyak 30 peserta didik, memiliki skor kemenarikan 

3,26 (sangat menarik) dan kemudahan 3,3 (sangat mudah).  
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B. Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan mengenai pengembangan media 

pembelajaran interaktif Augmented Reality pada materi perakitan komputer, 

maka diperoleh saran sebagai berikut: 

 

1. Bagi peserta didik, sebaiknya mampu memaksimalkan keberadaan 

penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality 

sebagai bahan ajar yang mampu memberikan daya tarik. Hal ini 

memungkinkan peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam 

memahami materi sebelum memasuki lab untuk melaksanakan 

praktikum sehingga mampu membangkitkan keingintahuan, dan 

motivasi untuk tetap semangat belajar. 

 

2. Bagi peneliti berikutnya, kegiatan penelitian selanjutnya diharapkan 

dapat melakukan pengujian efektivitas penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality dan mengembangkan produk dalam skala yang lebih 

besar untuk mengetahui kelebihan dan tingkat efisiensi penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi 

perakitan komputer. 
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