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ABSTRACT

DEVELOPMENT OF AUGMENTED REALITY
BASED INTERACTIVE LEARNING MEDIA
ON COMPUTER NETWORK
INSTALLATION MATERIALS

By

Zacky Ahmad Thirafi Haekal

This study aims to describe the validity, attractiveness, and ease of Augmented
Reality-based interactive learning media on computer network installation
materials. This research is a research and development (research and
development), namely the development of interactive learning media based on
Augmented Reality with the model used adapting the ADDIE development model
consisting of (1) Analyze, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation , and
(5) Evaluation, but the development model is limited to only three stages, namely
(1) Analyze, (2) Design, and (3) Development. The results of the validity test of
media experts who were tested on two experts showed that the AR-based learning
media was declared very valid with an Aiken's V value of 0.827 and the validity
test of the material experts tested on two experts showed that the media in the
form of AR-based modules was declared very valid with the Aiken's V value of
0.958. Furthermore, the results of the attractiveness and convenience test were
tested on 29 students of class X of the Department of Computer and Network
Engineering at SMK Negeri 2 Bandar Lampung, the percentage of attractiveness
was 76% in the attractive category and the percentage of convenience was 82% in
the very easy category. Based on the results obtained, it is concluded that
Augmented Reality-based interactive learning media on computer network
installation material is suitable for use by students of class X Computer and
Network Engineering at SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Augmented Reality
learning media is stated to be interesting and easy to use by students but it is
necessary to follow up, namely trial use in the classroom to determine the level of
effectiveness of Augmented Reality learning media on network installation
materials.
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Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan kevalidan, kemenarikan, dan
kemudahan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada
materi instalasi jaringan komputer. Penelitian ini merupakan penelitian dan
pengembangan (research and development), yaitu pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality dengan model yang
digunakan mengadaptasi model pengembangan ADDIE yang terdiri dari (1)
Analyze, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, dan (5) Evaluation
namun pada model pengembangan dibatasi hanya tiga tahap yaitu (1) Analyze, (2)
Design, dan (3) Development. Hasil uji kevalidan ahli media yang diujikan kepada
dua ahli menunjukan bahwa media pembelajaran berbasis AR dinyatakan sangat
valid dengan nilai Aiken’s V sebesar 0.827 dan uji kevalidan ahli materi yang
diujikan kepada dua ahli menunjukan bahwa media berupa modul berbasis AR
dinyatakan sangat valid dengan nilai Aiken’s V sebesar 0.958. Selanjutnya hasil
uji kemenarikan dan kemudahan yang diujikan kepada 29 peserta didik kelas X
Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung
didapatkan hasil persentase kemenarikan 76% dengan kategori menarik dan hasil
persentase kemudahan didapatkan 82% dengan kategori sangat mudah.
Berdasarkan hasil yang diperoleh, disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality pada materi instalasi jaringan komputer
layak digunakan oleh peserta didik kelas X Teknik Komputer dan Jaringan di
SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Media pembelajaran Augmented Reality
dinyatakan menarik dan mudah digunakan oleh peserta didik tetapi perlu adanya
tindak lanjut yaitu uji coba pemakaian dikelas untuk mengetahui tingkat
keefektifan dari media pembelajaran Augmented Reality pada materi instalasi
jaringan.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Instalasi Jaringan Komputer
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini telah mempengaruhi semua
aspek kehidupan manusia. Bidang pendidikan merupakan salah satu bidang
yang dipengaruhi oleh perkembangan teknologi dan informasi. Pendidikan
merupakan pekerjaan yang direncanakan secara sadar yang dirancang untuk
membantu peserta didik belajar dalam suasana yang kondusif. Pembelajaran
merupakan kegiatan yang disengaja direncanakan oleh guru untuk
memberikan pengalaman belajar kepada peserta didik dengan tujuan agar
peserta didik mampu belajar secara mandiri (Sukoco dkk., 2014). Salah
satunya untuk memudahkan guru menyampaikan informasi pembelajaran

kepada peserta didik dengan menggunakan media pembelajaran.

Menurut Nurhalimah et al., (2017) Media pembelajaran merupakan salah satu
komponen sumber belajar yang penting. Perkembangan teknologi memberikan
kemudahan dalam mengakses media pembelajaran dan pembuatan media
pembelajaran juga lebih mudah. Berbagai software telah tersedia untuk
membuat media pembelajaran. Dukungan software inilah yang dapat membuat
media pembelajaran semakin menarik dan dapat dengan mudah diproduksi.
Media pembelajaran dikelompokkan menjadi empat jenis, antara lain : (1)
media cetak, (2) media audio-visual, (3) media komputer dan (4) media visual
(Arsyad, 2009). Media audio-visual merupakan sebuah media yang
ditampilkan tidak hanya berupa suara saja, namun gabungan antara suara dan
tampilan visual (Uno, 2011). Proses pembelajaran akan lebih mudah, menarik
dan efektif apabila menggunakan media audio-visual (Bal-Gezegin, 2014).
Dalam proses pembelajaran pemanfaatan media audio-visual sangat menarik

perhatian bagi peserta didik. Hal ini menunjukkan dengan adanya media



pembelajaran peserta didik menjadi terfokus dan senang dengan interaksi

media pembelajaran tersebut.

Menurut Purwono (2014) Faktor yang mempengaruhi minat belajar peserta
didik antara lain, media yang digunakan dalam pembelajaran kurang tepat.
Berdasarkan hasil observasi bersama guru mata pelajaran komputer dan
jaringan dasar yang dilakukan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung ditemukan
bahwa media yang digunakan dalam pembelajaran masih menggunakan media
konvensional yaitu media power point dan tidak adanya variasi yang membuat
pembelajaran bersifat monoton dan hanya berpusat pada guru. Dengan
demikian media pembelajaran merupakan salah satu cara untuk menyelesaikan
permasalahan diatas, di mana dengan menggunakan media pembelajaran
memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang disampaikan. Salah
satu media pembelajaran yang digunakan untuk menyampaikan informasi ini

adalah media Smartphone dengan teknologi Augmented Reality.

Beragam aplikasi yang hadir saat ini bertujuan untuk meningkatkan kinerja
suatu pekerjaan baik itu web based, desktop based bahkan mobile phone based
sehingga banyak bermunculan aplikasi-aplikasi bergenre Augmented Reality
(AR) yang berjalan di mobile phone yang pengoperasiannya lebih mudah
karena mengunakan sistem layar sentuh (touch on screen) (Prasetyo & Meizar,
2020). Smartphone berbasis Android banyak memberikan kemudahan bagi
penggunanya. Perangkat dengan sistem operasi ini hampir seperti komputer,
karena memiliki berbagai kemampuan seperti, perangkat komputer yang lebih
kecil mulai dari membaca e-mail, memainkan game 3D dan 2D, pengolah
kata, dan mencari web, karena Android menyediakan sumber daya sistem
operasi terbuka sehingga banyak developer yang bisa mengembangkan dengan
leluasa (Kusniyati, 2016). Dengan menggunakan alat bantu smartphone
diharapkan dapat memudahkan developer mengoperasikan sistem operasi

mobile phone yang berjalan dengan teknologi Augmented Reality.



Menurut Mustagim (2018) Augmented Reality merupakan sebuah interaksi
langsung atau tidak langsung dari sebuah dunia lingkungan fisik dunia nyata
yang telah ditambahkan dengan menambahkan komputer virtual yang
menghasilkan informasi. Augmented Reality merupakan dua jenis teknologi
interaktif dan terdaftar dalam 3D serta menggabungkan benda nyata dan
virtual (Borko, 2011). Menurut Cawood (2007). Kelebihan dari Augmented
Reality adalah 1) Lebih interaktif, 2) Efektif dalam penggunaan, 3) Dapat
diimplementasikan secara luas dalam berbagai media, 4) Modeling objek yang
yang sederhana 5) Pembuatan yang tidak memakan terlalu banyak biaya, 6)
Mudah untuk dioperasikan (Mustagim, 2018). Dengan menggunakan
Augmented Reality diharapkan proses pembelajaran yang awalnya hanya
menggunakan buku dan alat peraga yang bersifat monoton di mana otak
peserta didik dipaksa untuk mengingat dan menyimpan berbagai informasi
dapat disiasati dengan menggunakan teknologi yang dapat menarik minat
peserta didik dalam belajar yaitu dengan menerapkan teknologi Augmented
Reality (Wiharto & Budihartanti, 2017).

Selain observasi peneliti juga melakukan kegiatan penelitian pendahuluan
dengan penyebaran angket kepada peserta didik di SMK Negeri 2 Bandar
Lampung kelas X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Penyebaran angket
dilakukan untuk menjaring pendapat peserta didik tentang media pembelajaran
yang digunakan dan kesulitan materi instalasi jaringan komputer. Pada
umumnya peserta didik menganggap media pembelajaran yang digunakan
bersifat konvensional menggunakan media power point. Pada mata pelajaran
komputer dan jaringan dasar materi instalasi jaringan komputer peserta didik
beranggapan bahwa materi bersifat abstrak sehingga 81% peserta didik
merasakan kesulitan dalam memahami materi atau konsep pembelajaran.
Selain itu ketersediaan alat dan perangkat pada materi instalasi jaringan
komputer terbatas sehingga peserta didik hanya dapat melihat gambar yang
ada di modul sedangkan 90% peserta didik menyukai pembelajaran

menggunakan gambar animasi 3D.



Berdasarkan Penelitian Burhanudin (2017) yang berjudul Pengembangan
Media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran dasar
elektronika mengatakan bahwa teknologi Augmented Reality sebagai media
pembelajaran peserta didik akan diajak untuk berpikir secara nyata, tanpa
harus mendatangkan langsung alat-alat praktiknya. Hasil analisis yang
dilakukan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung, dikatakan bahwa media dan
bahan ajar yang digunakan oleh guru kurang inovatif dan terintegrasi dengan
teknologi, oleh karena itu peserta didik memerlukan media pembelajaran yang
menarik, praktis yang dilengkapi dengan gambar virtual 3D seperti animasi
3D (Augmented Reality).

Menurut penelitian Saidin et al., (2015) menyatakan bahwa pemanfaatan
teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran memiliki beberapa
kelebihan yaitu memiliki potensi yang sangat baik dan manfaat yang besar
dalam proses belajar. Penelitian sebelumnya yang dilakukan Setiawardhana et
al., (2018) tentang Augmented Reality untuk pengenalan perangkat jaringan
komputer sebagai media pembelajaran interaktif mengatakan bahwa
Augmented Reality telah terbukti mampu membuat proses belajar lebih aktif,
efektif, dan bermakna dikarenakan teknologi Augmented Reality
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan aplikasi virtual dan real-
time serta mengurangi rasa jenuh dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
uraian diatas bahwa teknologi Augmented Reality dapat membantu peserta
didik memiliki sudut pandang yang berbeda dan memiliki imajinasi sendiri
dalam memahami pelajaran. Oleh karena itu peneliti mengembangkan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality pada Materi Instalasi

Jaringan Komputer.



B. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah

1. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality pada materi instalasi jaringan komputer?

2. Bagaimana kemenarikan dan kemudahan media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality pada materi instalasi jaringan komputer?

C. Tujuan Penelitian

Tujuan Penelitian Ini adalah

1. Mendeskripsikan validitas media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality pada materi instalasi jaringan komputer.

2. Mendeskripsikan kemenarikan dan kemudahan media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality pada materi instalasi jaringan

komputer.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagi peneliti, dapat memberikan pengetahuan, wawasan, pengalaman, dan
bekal yang sangat berharga terutama dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi instalasi
jaringan komputer.

2. Bagi pendidik, dapat memberikan informasi mengenai pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality pada materi
instalasi jaringan komputer yang dapat dijadikan sebagai salah satu media
belajar yang inovatif.

3. Bagi peserta didik, dapat meningkatkan daya tarik dan minat belajar

peserta didik dalam mempelajari materi instalasi jaringan komputer.



E. Ruang Lingkup

Untuk menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang dibahas,

maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut:

1.

Pembuatan yang dikembangkan oleh peneliti yaitu media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality berbentuk aplikasi yang dibuat
dengan program unity 3D dan dilengkapi dengan barcode dari smartphone
dan dikombinasikan dengan modul untuk memvisualkan gambar 3D pada
layar smartphone.

Pengembangan ini dibuat untuk mata pelajaran komputer dan jaringan
dasar materi instalasi jaringan komputer yang terdapat pada KD 3.11 dan
4.11 sesuai dengan silabus yang digunakan di SMK Negeri 2 Bandar
Lampung kelas X Jurusan Teknik Komputer dan Jaringan kurikulum 2013
semester genap.

Materi yang ada pada media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality terbatas hanya pada materi pengenalan alat dan perangkat pada
instalasi jaringan komputer.

Software pendukung yang digunakan pada pengembangan ini adalah
blender, sketchup unity 3D, Vuforia SDK dan photoshop.

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality hanya
digunakan untuk Smartphone berbasis Android belum terintegrasi dengan
IOS/i-phone.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

A. Penelitian dan Pengembangan

Penelitian yang dilakukan menggunakan Research and Development
(Penelitian dan Pengembangan). Penelitian dan pengembangan merupakan
metode yang dapat menghasilkan suatu produk dan menguji produk tersebut
(Rumetna et al., 2020). Pada penelitian dan pengembangan peneliti
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality
pada materi instalasi jaringan komputer dengan menggunakan model
penelitian yang dapat dijadikan sebagai pedoman dalam penelitian Research
and Development, model yang digunakan dalam penelitian pengembangan
yaitu model ADDIE.

Model pengembangan ADDIE Menurut Sugiono (2015: 200) Dick dan Carry
mengembangkan model pengembangan yaitu model ADDIE, model tersebut

terdiri dari 5 tahapan pengembangan. Model ADDIE ini disajikan pada

Gambar 2.1.
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Gambar 2.1 Tahapan Pengembangan ADDIE

(Duta, 2020)



Tujuan penelitian ini mengembangkan dan menghasilkan produk berupa media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality yang valid digunakan
untuk peserta didik berdasarkan penilaian validator. Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE dikarenakan langkah-langkah
sistematis, interaktif, lebih ringkas, dan penelitian ADDIE sangat tepat untuk
menghasilkan produk media pembelajaran Augmented Reality.Namun pada
penelitian ini hanya dibatasi tiga tahapan yaitu analysis, design, dan

development.

B. Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin yakni medius yang berarti tengah,
perantara atau pengantar (Fadli & Hakiki, 2020). Menurut Arsyad (2017)
menyatakan bahwa media merupakan perantara yang mengantar informasi ke
sumber penerima. Secara umum, media diartikan sebagai alat apa pun yang
dapat digunakan sebagai saluran pesan untuk mencapai tujuan pengajaran
maupun tujuan lainnya Syaiful dalam (Fadli & Hakiki, 2020). Jadi dapat
disimpulkan bahwa media merupakan alat yang digunakan untuk mentransfer
pesan antara penyedia pesan dan penerima pesan. Ada banyak jenis media
pembelajaran, seperti foto, audio, TV, film, gambar, dan bahan cetakan
semuanya merupakan media komunikasi. Memahami media pembelajaran
maka tidak akan terlepas dari kerucut pengalaman edgar dale. Kerucut
pengalaman edgar dale atau yang biasa dikenal cone experience salah satu
gambaran yang paling umum digunakan sebagai dasar penggunaan media
dalam proses pembelajaran. Kerucut pengalaman edgar dale disajikan pada
Gambar 2.2.
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Gambar 2.2 Kerucut Pengalaman Edgar Dale

Menurut Fadli dan Hakiki (2020) Nilai kerucut Edgar Dale tidak didasarkan
pada tingkat kesulitan, tetapi pada abstraksi-banyaknya jenis sensorik yang
digunakan dalam proses pembelajaran. Jika hanya bahasa verbal yang
digunakan untuk berkomunikasi menjadi lebih abstrak yang memungkinkan
ekspresi verbal, yang berarti peserta didik hanya dapat memahami kata-kata
tetapi tidak dapat memahami arti kata-katanya. Hal demikian dapat
menimbulkan kesalahan persepsi oleh peserta didik (Fadli & Hakiki, 2020).
Oleh karena itu, Pengalaman langsung lebih mudah memberikan makna dan
informasi yang terkandung dalam pengalaman tersebut karena menyangkut
penglihatan, pendengaran, sensasi, penciuman dan peraba.

Apabila media itu membawa pesan yang bersifat instruksional atau
mengandung maksud pengajaran maka media itu disebut media pembelajaran
(Arsyad, 2017). Media Pembelajaran hakekatnya merupakan sebuah proses
komunikasi antara peserta didik, guru dan bahan ajar. Tanpa sarana untuk
mengirimkan pesan atau media, komunikasi tidak mungkin terjadi. Fungsi
media pembelajaran adalah mengirimkan pesan kepada penerima untuk
memperkenalkan isi atau topik pesan yang dimasukkan ke dalam simbol

komunikasi verbal dan komunikasi nonverbal.
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C. Media Interaktif

Menurut Darmawan (2020) Media interaktif merupakan jenis media yang
dilengkapi dengan pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna
sehingga pengguna dapat memilih konten yang diinginkan untuk langkah
selanjutnya. Interaksi berarti dua aspek harus dilibatkan dalam proses
pembelajaran, dan harus ada umpan balik antara pengguna dan media yang
mereka gunakan. Memanipulasi media untuk mengontrol perintah dan
perilaku alami presentasi, dan respons yang bersifat mendidik. Konsep
interaktif dalam pembelajaran sangat berkaitan dengan media berbasis
komputer. Interaksi dalam lingkungan pembelajaran berbasis komputer
biasanya mengikuti tiga elemen, yaitu (1) urutan pengajaran yang dapat
disesuaikan, (2) respon atau respon peserta didik atau pekerjaan, dan (3)

umpan balik yang dapat disesuaikan (Arsyad, 2017).

Media interaktif merupakan proses umpan balik (feedback) antara pengguna
dan media, ketika pengguna melakukan suatu tindakan, aplikasi merespons
tindakan pengguna tersebut. Untuk memungkinkan pengguna memilih apa
yang mereka butuhkan maka langkah selanjutnya, pengembang merancang
umpan balik yang diberikan dengan cara ini untuk merespons, seperti perilaku
alami oleh media itu sendiri, respon yang diberikan dirancang untuk mencapai

tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif merupakan
media dengan pengontrol yang terlebih dahulu menyeleksi materi yang
dipelajari dan memberikan tanggapan tentang pemilihan pengguna. Media
pembelajaran interaktif membuat peserta didik lebih leluasa dalam proses
pembelajaran, peserta didik dapat memilih materi pembelajaran yang
dipelajari atau mengulang materi pembelajaran yang kurang dipahami tanpa

harus mengikuti urutan materi pembelajaran.
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a. Manfaat Media Pembelajaran

Menurut Dale (1969: 180) dikutip oleh (Arsyad, 2017 :23-24) manfaat

media dalam pembelajaran adalah sebagai berikut :

1)
2)
3)

4)
5)
6)

7)
8)
9)

Meningkatkan rasa saling pengertian dan simpati di dalam kelas.
Membuahkan perubahan tingkah laku peserta didik signifikan
Menunjukkan hubungan antara mata pelajaran dan kebutuhan dan
minat peserta didik.

Membawa kesegaran dan variasi bagi pengalaman belajar peserta didik.
Hasil belajar lebih bermakna bagi peserta didik.

Mendorong pemanfaatan yang bermakna dari mata pelajaran dengan
melibatkan imajinasi dan partisipasi aktif peserta didik.
Memberikan umpan balik.

Melengkapi pengalaman peserta didik.

Memperluas wawasan dan pengalaman peserta didiki.

10) Meyakinkan diri bahwa urutan dan kejelasan pikiran yang peserta didik

butuhkan. Media pembelajaran diyakini membawa pengaruh yang
cukup signifikan dan membawa manfaat tertentu terhadap proses
pembelajaran. Arsyad (2017: 29) berpendapat bahwa manfaat media

pembelajaran dalam proses pembelajaran sebagai berikut:

a) Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan
informasi sehingga dapat meningkatkan proses dan hasil belajar.

b) Media pembelajaran dapat meningkatkan minat dan perhatian
peserta didik sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar,
interaksi langsung antara peserta didik dengan lingkungannya, dan
kemungkinan peserta didik untuk belajar mandiri sesuai dengan
kemampuan dan minatnya.

c) Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman yang sama
kepada peserta didik mengenai peristiwa-peristiwa di lingkungan
mereka, serta memungkinkan interaksi langsung dengan guru,
masyarakat, dan lingkungannya melalui karyawisata, kunjungan ke

museum, atau kebun binatang.
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D. Teori Belajar Kognitif Multimedia

Menurut Pahliwandari (2016) Cognition diartikan sebagai aktivitas
mengetahui, memperoleh pengetahuan, mengorganisasikan, dan
menggunakannya. Sehingga kognitif dapat bersanding dengan kemajuan
teknologi salah satunya adalah multimedia. Menurut Rias dan Zaman (2011)
kemajuan teknologi yang sangat pesat memungkinkan guru untuk
mengintegrasikan multimedia ke dalam proses pembelajaran. Multimedia
menyajikan materi pembelajaran sebagai dua jenis informasi, yaitu informasi
verbal dan bergambar atau visual. Tiga asumsi dasar yang melandasi interaksi
antara multimedia dan proses kognitif dalam pembelajaran menurut (Mayer,
2009) yaitu:

1. Asumsi dua saluran, dalam pemrosesan informasi manusia memiliki dua
saluran yang terpisah untuk mendapatkan informasi secara verbal dan
visual. Kedua saluran tersebut memiliki tugas dan kemampuan yang
berbeda.

2. Kapasitas yang terbatas, terdapat keterbatasan kapasitas informasi yang
sudah tersedia dalam saluran verbal dan visual. Masing-masing saluran
memiliki kapasitas yang terbatas dalam memproses informasi yang
diperolehnya.

3. Proses aktif, pembelajaran menumbuhkan proses kognitif dalam saluran
visual dan verbal. Penggunaan kedua saluran dalam pembelajaran akan
mengarahkan pada proses aktif dan mengolah informasi yang masuk pada

kedua saluran tersebut.

Menggunakan animasi 2D dan 3D dalam pembelajaran merupakan salah satu
implementasi media interaktif dalam pembelajaran. Menurut Korakakis et al.,
(2009) media pembelajaran interaktif 3D yang disertai dengan animasi dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik serta membuat tampilan materi
pembelajaran lebih menarik. Animasi dalam tampilan visual memuat lima

fungsi penting dalam pembelajaran yaitu sebagai pemicu perhatian peserta
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didik, alat panduan prosedural, representasi visual yang dapat bergerak,
perangkat yang mampu membantu peserta didik dalam mengamati objek yang
tidak dapat diamati secara langsung, dan sebagai analogi visual yang
membantu proses penalaran peserta didik untuk memahami konsep-konsep
yang abstrak (Park & Hopkins, 1992). Menurut Meltzer dan Christensen
(2009) dalam penelitiannya menemukan masalah bahwa sering terjadinya
pembelajaran yang bersifat monoton dan ketidak pahaman peserta didik pada

materi.

Berdasarkan teori pembelajaran yang sudah dipaparkan maka dibutuhkan
pembelajaran yang memberikan visualisasi dalam bentuk animasi 3D dengan
menggunakan teknologi Augmented Reality. Jadi, teori belajar kognitif
memiliki keterhubungan pada saat peserta didik menggunakan produk
sehingga, teori kognitif pada media pembelajaran menjadikan landasan
pembelajaran dengan berupa media pembelajaran interaktif berbasis

Augmented Reality.

. Android

Menurut Kusniyati dan Sitanggang (2016), Android merupakan sistem operasi
Linux dirancang untuk perangkat seluler layar sentuh, seperti smartphone dan
komputer tablet. Android awalnya diciptakan oleh Android Inc dengan
dukungan Google Finance kemudian membelinya pada tahun 2005. Dalam
perkembangannya Android berkolaborasi dengan OHA (Open Handset
alliance) untuk mengembangkan teknologi Android. Kemudian Android
menjadi sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux pertama yang
mencangkup sistem operasi, middleware dan aplikasi dengan menyediakan
platform secara terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi
(Andi, 2015). Sejak resmi diluncurkan sebagai sistem operasi open source,
Android mengalami beberapa kali pembaruan hal ini supaya Android menjadi

lebih baik sesuai dengan perkembangan era digital. Perkembangan Android



14

dari versi awal (beta) sampai versi 10.0 Q (Harni Kusniyati, 2016) dijelaskan

sebagai berikut.

1.

10.

11.
12.

13.

Android Versi Beta: Android versi Beta ini dirilis pada tanggal 5
November 2007

Android 1.0: Android 1.0 merupakan versi Android yang dirilis pada
tanggal 23 September 2008.

Android 1.1: Android 1.1 merupakan versi Android yang dirilis pada
tanggal 24 September 2008.

Android 1.5: Android 1.5 atau Android Cubcake dirilis pada tanggal 25
September 2008, pada versi ini Android sudah mulai menggunakan kode
nama.

Android 1.6: Android 1.6 atau Android Donut dirilis pada tanggal 26
September 2008, versi ini mulai meningkatkan fitur pencarian.

Android 2.0: Android 2.0 atau Android Eclair dirilis pada tanggal 26
Oktober 2009, pada versi ini mulai pengoptimalan hardware.

Android 2.2: Android 2.2 atau Android Froyo dirilis pada tanggal 20 Mei
2010, pada versi ini Android mulai meningkatkan performa aplikasi.
Android 2.3: Android 2.3 atau Gingerbread dirilis pada tanggal 6
Desember 2010.

Android 3.0: Android Honeycomb dirilis pada 22 Februari 2011, versi
Android ini dikhususkan untuk tablet.

Android 4.0: Android ICS atau Ice Cream Sandwich dirilis pada tanggal
19 Oktober 2011, pada versi ini Android mulai mendukung penggunaan
flash player.

Android 4.1: Android Jelly Bean ini dirilis pada tanggal 9 Juli 2012.
Android 4.4: Android ini memiliki nama lain yaitu Android Kitkat,
Android versi ini resmi dirilis pada tanggal 3 September 2013, versi ini
lebih mengoptimasi konsumsi baterai dan kinerja OS

Android 5.0: Android Lollipop dirilis pada tanggal tahun 2014, versi ini
mengalami peningkatan sistem keamanan, selain itu OS versi ini dapat

digunakan pada berbagai perangkat elektronik lainnya seperti TV.
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14. Android 6.0: Android Marshmallow dirilis pada tanggal 28 Mei 2015,
pada versi ini Android meningkatkan fitur keamanan.

15. Android 7.0: Android Nougat dirilis pada tahun 2016, pada versi ini
terdapat penambahan fitur Google Assistant yang berfungsi menggantikan
Google Now, selain itu Android versi ini mendukung 2 aplikasi untuk
berjalan bersamaan.

16. Android 7.1: Android Nougat versi 7.1 dirilis pada tanggal 4 Oktober
2016, versi ini melakukan pembaharuan pada versi Android 7.0.

17. Android 8.0: Android Oreo ini dirilis pada tanggal 21 Agustus tahun
2017, versi ini merupakan versi tertinggi Android pada tahun 2017, versi
ini memiliki satu kelebihan yaitu dari segi booting jauh lebih cepat 2 kali
lipat.

18. Android 9.0: Android versi ini resmi dirilis pada tanggal 6 Agustus 2018,
pada Android versi ini mulai diterapkannya Adaptive Brightness di mana
kecerahan layar secara otomatis menurun ketika berada ditempat minim
cahaya begitupun sebaliknya, lalu terdapat fitur Edge-to-edge.

19. Android versi 10.0: Android versi 10.0 atau Android Q, pertama kali
dirilis pada tanggal 7 Agustus 2019.

Berdasarkan uraian diatas perkembangan Android saat ini semakin pesat
menjadikan sistem operasi yang luar biasa diminati oleh pengguna
smartphone. Smartphone dengan operating system Android memiliki banyak
kelebihan, selain karena pengguna di Indonesia yang sangat banyak, platform
Android juga bersifat open source (terbuka) bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi. Dengan adanya perkembangan Android diharapkan

dapat membantu pembuatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality.

. Augmented Reality

Augmented Reality atau biasa disebut dengan AR merupakan suatu teknologi

yang dikembangkan di lingkungan dunia maya (virtual world) kedalam dunia
nyata (real word) lewat perantara (Sugianto, 2014). Menurut Ronald T.
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Azuma (1997) ada tiga prinsip dari Augmented Reality. Pertama yaitu
Augmented Reality merupakan penggabungan lingkungan nyata dan virtual,
yang kedua berjalan secara real-time, dan yang ketiga terdapat integrasi antar
benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam lingkungan
nyata. Berdasarkan uraian di atas, Augmented Reality dapat didefinisikan
sebagai lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual. Dengan
menggabungkan fenomena dunia virtual dengan dunia nyata lalu berinteraksi
secara real time dan ditampilkan secara 3D. Tujuan utama dari Augmented
Reality adalah untuk menciptakan lingkungan baru dengan menggabungkan
interaktivitas lingkungan nyata dan virtual sehingga pengguna merasa bahwa
lingkungan yang diciptakan nampak nyata. Dengan kata lain, pengguna
merasa tidak ada perbedaan yang dirasakan antara Augmented Reality dengan
apa yang mereka lihat/rasakan di lingkungan nyata. Contoh gambar
Augmented Reality.

Gambar 2.3 Contoh Gambar Augmented Reality

Menurut Lyu (2012) Terdapat 2 jenis metode pencitraan dalam Augmented

Reality yakni:

1. Marker Based Tracking, Salah satu metode yang sudah cukup lama
dikenal dalam teknologi Augmented Reality adalah Marker Based
Tracking. Sistem dalam AR ini membutuhkan marker berupa citra yang
dapat dianalisis untuk membentuk reality. Marker-Based Augmented
Reality memiliki ciri khas yakni menggunakan fitur kamera pada device
atau gadget untuk menganalisa marker yang tertangkap untuk
menampilkan objek virtual seperti video (Burhanudin, 2017). Pengguna

dapat menggerakan device untuk melihat objek virtual dari berbagai
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macam sudut yang berbeda. Sehingga user dapat melihat objek virtual dari
berbagai sisi.

Markerless Augmented Reality, Salah satu metode Augmented Reality
yang sedang berkembang adalah metode markerless Augmented Reality.
Metode ini tidak menggunakan sebuah marker untuk menampilkan
elemen-elemen virtual. Contoh dari markerless Augmented Reality
menurut (Burhanudin, 2017) adalah Face Tracking, 3D Object Tracking,
dan Motion Tracking. Selain itu terdapat juga Augmented Reality yang
menggunakan GPS atau fitur compass digital. Teknik GPS Based Tracking
memanfaatkan fitur GPS dan kompas yang sudah tersedia dalam device
seperti smartphone. Aplikasi yang menggunakan fitur ini menampilkannya

dalam bentuk arah ke tempat yang dituju secara real time.

Dalam penerapan teknologi Augmented Reality memiliki beberapa komponen

yang harus ada untuk mendukung kinerja dari proses pengolahan citra digital.

Komponen-komponen teknologi Augmented Reality (Silva et al., 2003):

a.

b.

Scene Generator

Scene Generator merupakan komponen yang bertugas untuk melakukan
rendering citra yang ditangkap oleh kamera. Objek virtual akan ditangkap
kemudian diolah sehingga objek tersebut dapat ditampilkan.

Tracking System

Tracking system merupakan komponen yang terpenting dalam Augmented
Reality. Dalam proses tracking dilakukan sebuah pendeteksian pola objek
virtual dengan objek nyata sehingga sinkron diantara keduanya.

Display

Terdapat beberapa parameter mendasar yang perlu diperhatikan dalam
pembangunan system Augmented Reality yaitu faktor resolusi, fleksibilitas,
titik pandang, dan tracking area. Pada tracking area faktor pencahayaan
menjadi hal yang perlu diperhatikan karena dapat mempengaruhi proses

pencitraan.
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d. Augmented Reality Devices
Augmented Reality dapat digunakan pada beberapa device seperti pada
smartphone dan tablet. Saat ini, beberapa aplikasi dengan teknologi ini
telah tersedia pada iPhone, iPad, dan Android. Selain itu, Augmented
Reality dapat digunakan pada PC dan televisi yang sudah terhubung
dengan kamera seperti webcam. Augmented Reality bahkan dapat
digunakan pada kacamata yang dilengkapi dengan teknologi, seperti
Google glasses.

Teknologi Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang,
salah satunya adalah pada bidang pendidikan. Menurut Lee, (2012) Dalam
bidang pendidikan, Augmented Reality sangat berpotensi dalam menarik,
menginspirasi, dan memotivasi pelajar untuk melakukan eksplorasi dari
berbagai perspektif yang berbeda, yang sebelumnya tidak menjadi bahan
pertimbangan dalam dunia pendidikan. Salah satu jenis media pembelajaran
yang dapat diintegrasikan dengan teknologi Augmented Reality merupakan
media pembelajaran yang berbentuk cetak, seperti buku. Jadi dapat
disimpulkan bahwa, Augmented Reality dapat memungkinkan peserta didik
untuk berinteraksi dan lebih tertarik dengan konten buku, sehingga dapat
menolong peserta didik yang memiliki masalah dalam memahami materi
pembelajaran yang bersifat text-based.

. Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

Pada media pembelajaran yang dibuat, peneliti mengambil materi instalasi
jaringan komputer. Instalasi jaringan komputer merupakan salah satu materi
yang terdapat di mata pelajaran komputer dan jaringan dasar pada semester
genap kelas X di SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Berdasarkan silabus

kurikulum 2013. Materi instalasi jaringan komputer disajikan pada Tabel 2.1.
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Tabel 2.1 Kompetensi Inti dan Kompetensi Dasar

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian
3.11 Menerapkan Instalasi 3.11.1 menjelaskan dasar jaringan komputer
Jaringan Komputer 3.11.2 menjelaskan alat dan bahan-bahan
4.11 Menginstalasi Jaringan jaringan komputer yang dibutuhkan
Komputer 3.11.3 Menentukan cara instalasi jaringan
komputer
4.11.1 Melakukan Instalasi Jaringan
Komputer
4.11.2 Menguji Hasil Instalasi Jaringan
Komputer

Pada materi dalam pengembangan ini difokuskan lebih mendalam terkait dengan
pengetahuan jaringan dasar komputer dan pengenalan alat dan bahan-bahan
jaringan komputer yang dibutuhkan dengan menggunakan animasi 3D berbasis

teknologi Augmented Reality.



I11. METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Penelitian
dilaksanakan mengacu pada silabus yang digunakan di sekolah pada materi
instalasi jaringan komputer KD 3.11 dan 4.11 kelas X semester genap tahun
pelajaran 2021/2022.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality pada materi instalasi jaringan komputer. Metode yang
digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah Research and
Development (R&D). Desain pengembangan mengacu pada model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu analyze, design,
development, implementation, dan evaluation. Namun pada penelitian ini

dibatasi tiga tahapan yaitu analyze, design dan development.

C. Prosedur Pengembangan

Langkah-langkah pengembangan Augmented Reality berpedoman pada model
pengembangan instruksional ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu (1)
Analyze, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, dan (5) Evaluation
namun pada penelitian ini dibatasi tiga tahapan yaitu analyze, design dan
development. Model tahapan pengembangan ini dipilih karena langkah-
langkahnya sesuai dengan rancangan penelitian untuk menghasilkan perangkat
media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Secara ringkas langkah-
langkah penelitian ini dapat diuraikan sebagai berikut.
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1. Tahap Analyze (Analisis)
Tahap analisis merupakan suatu proses studi pendahuluan untuk
melakukan need assesment (analisis kebutuhan) dengan tujuan untuk
mengetahui kebutuhan apa saja yang dihadapi guru dan peserta didik. Pada
tahap ini dilakukan observasi, penyebaran angket, dan analisis kurikulum.
Data yang dihasilkan mengenai media pembelajaran yang terdapat di
sekolah, ketertarikan peserta didik terhadap bahan atau media ajar yang
disediakan di sekolah, kurikulum yang digunakan, alat praktikum pada
materi instalasi jaringan komputer dan penggunaan smartphone pada saat
kegiatan pembelajaran di kelas. Data studi pendahuluan dilakukan oleh
peneliti di SMK Negeri 2 Bandar Lampung kelas X Jurusan Teknik
Komputer dan Jaringan. Berikut ini analisis yang digunakan peneliti untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality.

1) Observasi

Peneliti melakukan observasi disaat guru sedang melakukan kegiatan
praktikum. Dari hasil pengamatan yang dilakukan peneliti pada saat
peserta didik melakukan kegiatan praktikum yang dihadiri sebanyak
16 peserta didik setengah dari 32 peserta didik dikarenakan dampak
pandemi covid-19. Ditemukan bahwa media yang digunakan bersifat
konvensional yaitu media power point sehingga tidak adanya variasi
dan peserta didik cenderung sibuk sendiri dan tidak berpusat kepada
guru yang sedang menerangkan materi. Hal ini dapat terjadi karena
konsentrasi peserta didik terganggu menjadikan peserta didik tidak

fokus.

Hasil dari observasi tersebut peneliti menyimpulkan bahwa guru harus
menggunakan media yang lebih bervariasi dan dapat membantu
konsentrasi peserta didik untuk belajar, seperti membuat media

pembelajaran interaktif yang dapat digunakan di mana saja.
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Penyebaran angket

Hasil data studi pendahuluan yang dikumpulkan menggunakan angket
yang diisi sebanyak 21 peserta didik kelas X Teknik Komputer dan
Jaringan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Hasil yang diperoleh
dari kegiatan penyebaran angket sebanyak 81% peserta didik
merasakan kesulitan dalam memahami materi atau konsep
pembelajaran instalasi jaringan komputer, sebanyak 85% peserta didik
menganggap materi instalasi jaringan komputer bersifat abstrak,
sebanyak 95% peserta didik sudah menggunakan Smartphone,
sebanyak 90% peserta didik menyukai pembelajaran menggunakan
gambar animasi 3D dan sebanyak 95% peserta didik mengatakan
bahwa pendidik belum menggunakan media pembelajaran interaktif
saat proses pembelajaran berlangsung.

Berdasarkan data diatas dapat diketahui bahwa peserta didik kelas X
TKJ SMK Negeri 2 Bandar Lampung mengalami kesulitan dalam
belajar materi instalasi jaringan komputer. Hal ini mungkin
disebabkan penggunaan media bersifat konvensional seperti power
point, sehingga peserta didik menganggap tidak adanya variasi dalam
pembelajaran dan bersifat monoton. Pendidik perlu menambahkan
variasi seperti gambar dan animasi karena sebanyak 90% peserta didik
menyukai gambar dan animasi. Oleh karena itu dibutuhkan sebuah
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality dengan
memberikan gambar animasi 3D. Dengan adanya media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality ini diharapkan peserta didik
dapat lebih terfokus dan mudah memahami materi instalasi jaringan

komputer. Hasil dari penyebaran angket disajikan pada lampiran.

Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum ini mengacu pada silabus mata pelajaran komputer
dan jaringan dasar materi instalasi jaringan komputer. Pada analisis

hasil kurikulum ini dilakukan analisis terhadap kompetensi inti dan
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kompetensi dasar mata pelajaran komputer dan jaringan dasar materi
instalasi jaringan komputer terdapat pada KD 3.11 dan 4.11yang
dipelajari oleh peserta didik kelas X Jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Berdasarkan analisis
kurikulum, selanjutnya dikembangkan kompetensi dasar dan indikator
pencapaian kompetensi dari materi instalasi jaringan komputer
disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Kompeten Inti dan Kompetensi dasar

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian

3.11 Menerapkan Instalasi  3.11.1 menjelaskan dasar jaringan

Jaringan Komputer komputer
4.11 Menginstalasi 3.11.2 menjelaskan alat dan bahan-
Jaringan Komputer bahan jaringan komputer yang
dibutuhkan

3.11.3 Menentukan cara instalasi
jaringan komputer

4.11.1 Melakukan Instalasi Jaringan
Komputer

4.11.2 Menguji Hasil Instalasi
Jaringan Komputer

Berdasarkan Tabel 3.1 dapat dilihat kompetensi dasar menerapkan
instalasi jaringan komputer dan menginstalasi jaringan komputer serta
dilengkapi dengan indikator pencapaian sesuai dengan silabus.
Peneliti memilih materi instalasi jaringan komputer karena materi ini
cukup banyak teori-teori yang harus dikuasai oleh peserta didik dan
juga pemilihan kompetensi dasar instalasi jaringan komputer
merupakan kesepakatan peneliti dengan guru. Hasil analisis tersebut
dijadikan acuan dasar untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality pada materi instalasi jaringan
komputer di SMK Negeri 2 Bandar Lampung. Pembuatan media

pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality diharapkan
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peserta didik dapat lebih mudah menguasai materi yang disajikan
karena materi tersebut memperlihatkan gambar alat dan perangkat
instalasi jaringan komputer secara realtime tanpa mendatangkan
langsung alat perangkatnya dan dapat digunakan secara mandiri oleh
peserta didik.

2. Tahap Design (Desain)
Tahap ini berfungsi untuk mempermudah alur pengembangan aplikasi
yang dibuat supaya sesuai dengan kebutuhan. Pada tahap ini meliputi:

1) Desain Arsitektur Sistem
Desain arsitektur sistem merupakan tahapan penjabaran alur kerja
media pembelajaran instalasi jaringan komputer yang akan dibangun.
Tahapan arsitektur Augmented Reality dibuat menggunakan model
Unified Modeling Language (UML). UML merupakan mekanisme
alur kerja pengembangan sistem software yang berorientasi objek
dengan menggunakan diagram dan teks-teks penghubung. Desain
arsitektur sistem meliputi pembuatan use case diagram, sequence
diagram dan activity diagram.
a. Use case diagram
Use case diagram merupakan gambaran fungsi dari sistem yang
dapat diakses oleh user atau pengguna. Berikut ini use case
diagram yang digunakan untuk membangun media pembelajaran
instalasi jaringan komputer. Usecase diagram disajikan pada
Gambar 3.1.

— —

¢ el Y
§ Melihat Instruksi )

it
. —
Peserta Didik -

™ Motinat Informas

—

e ) I
[Muk Penggunaan
(. Melihat Gambar 3D AR

Gambar 3.1 Usecase Diagram Aplikasi Media Pembelajaran AR
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b. Activity Diagram
Activity diagram merupakan alur program secara keseluruhan dari
awal penginstalan aplikasi, penggunaan aplikasi hingga aplikasi

ditutup. Activity diagram disajikan pada Gambar 3.2.

Aplikasi Database

{l\'ltrnbul:a Aplikasi Tampilan Splash Screen J

Menampilkan Menu Utama

Menampilkan Menu KT KD

Menampilkan Menu Petunjuk

Menampilkan Menu Informasi

Menampilkan Menu Instruksi

Gambar 3.2 Activity Diagram

c. Sequence Diagram
Sequence diagram adalah deskripsi aliran sistem dari masing-
masing fungsi ltu ditunjukkan dalam diagram use case
sebelumnya. Berikut ulasan sequence diagram yang digunakan
untuk membangun media pembelajaran instalasi jaringan
komputer. Sequence Diagram secara lengkap disajikan pada

lampiran 11.

2) Menentukan desain Storyboard
Desain Storyboard merupakan sesuatu yang sangat penting dalam

setiap pembuatan aplikasi. Desain Storyboard menjadi jembatan antara
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pengguna dengan sistem yang dibuat, karena desain antar muka sendiri
haruslah menarik dan mudah untuk digunakan. Desain Storyboard
memiliki tata letak tombol Logo dalam menu aplikasi, background
dalam aplikasi, dan perancangan komponen yang mendukung. Berikut
adalah desain antar muka yang dibuat oleh peneliti disajikan pada
Tabel 3.2.

Tabel 3.2 Desain Storyboard

No Nama Desain Keterangan
1 Loading 1. Halaman pertama saat
screen R membuka aplikasi adalah

splash screen pertama
ditampilkan logo dari unity

kemudian logo media

pembelajaran dan dibagian

bawah tampilan nama pembuat.

2. Pada loading screen di

—_ tampilkan logo media
pembelajaran instalasi jaringan
—_— komputer durasi loading screen

2 detik

Media Pembelajaran
Interaktif
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No

Nama

Desain

Keterangan

Menu Utama

Menu scan

marker

'

-]

roco [meno ] (1

Instalasi Jaringan
Komputer

Kl dan KD Petunjuk

Scan AR | Informasi

\_ ]

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 Kl dan KD

6. Tombol untuk menampilkan
menu Informasi

7. Tombol untuk menampilkan
menu petunjuk penggunaan

8. Tombol untuk menampilkan
menu instruksi

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




No Nama Desain Keterangan
4 Menu KI dan \ Halaman KI dan KD berisi
KD tentang Kompentensi Inti

5 Halaman
Petunjuk
Penggunaan

6 Menu

Informasi

LOGO Judul

KI

KD

Tujuan Pembelajaran

LOGO Judul

menjelaskan fungsi tombol

LOGO Judul

Deskripsi Pengembang

Deskripsi Pembimbing

dan Pembahas

G

dan kompetensi dasar dari
materi Media Pembelajaran
Instalasi Jaringan komputer
Bagian atas terdapat judul
media pembelajaran

Bagian atas kanan terdapat
tombol keluar dari aplikasi
Bagian kiri atas terdapat
logo dari media

pembelajaran

. Halaman petunjuk

penggunaan berisi tentang
petunjuk penggunaan aplikasi
di dalamnya terdapat

penjelasan fungsi tombol

. Bagian atas terdapat judul

media pembelajaran

. Bagian atas kanan terdapat

tombol keluar dari aplikasi

. Bagian kiri atas terdapat logo

dari media pembelajaran
Halaman informasi berisi
tentang profil singkat
mengenai pengembang
aplikasi ini

Bagian atas terdapat judul
media pembelajaran

Bagian atas kanan terdapat
tombol keluar dari aplikasi
Bagian Kiri atas terdapat logo

dari media pembelajaran
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No Nama Desain Keterangan
7 Menu 1. Halaman instruksi berisi
. ( J— ™
Intruksi ° tentang cara menggunakan

LOGO  Judul aplikasi media pembelajaran

instalasi jaringan komputer

Menjelaskan Cara
Menggunakan Aplikasi

3. Tahap Development (Pengembangan)
Pada tahap pengembangan produk, dilakukan pembuatan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality, serta dilengkapi dengan materi
KI/KD dan gambar animasi sesuai dengan arsitektur yang disusun. Proses
pengembangan media pembelajaran menggunakan bantuan perangkat
lunak seperti Blender, Sketchup, Vuforia SDK, Unity 3D, dan Photoshop.
Selanjutnya, dilakukan validasi terhadap media pembelajaran interaktif
berbasis Augmented Reality tujuan validasi untuk mengetahui kelayakan
produk yang dikembangkan. Validasi yang dilakukan pada penelitian ini

meliputi validasi media dan validasi materi.

1) Validasi Media
Validasi media dilakukan dengan menunjuk ahli sesuai dengan kriteria
yaitu lulusan minimal S2 dan pengalaman mengajar lebih dari 1 tahun.
Komponen yang divalidasi oleh ahli media adalah kualitas teknis
berupa bahasa, tampilan, isi dan interaktivitas. Jika hasil validasi media
belum memenuhi standar kevalidan, maka produk akan direvisi hingga

produk memenuhi kriteria valid.
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2) Validasi Materi
Validasi materi dilakukan dengan menunjuk ahli seperti pada kriteria
ahli pada validasi media. Komponen yang divalidasi adalah kualitas
pembelajaran dan komponen kualitas materi. Jika hasil validasi materi
belum memenuhi standar kevalidan, maka produk akan direvisi hingga

produk memenuhi kriteria valid.

D. Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

Pengambilan data yang dilakukan berdasarkan jenis instrumen penelitian
sebagai berikut.

1. Data Analisis Kebutuhan
Teknik pengumpulan data pada tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan
observasi dan penyebaran angket mengenai media pembelajaran yang
terdapat di sekolah, ketertarikan peserta didik terhadap media
pembelajaran yang disediakan di sekolah, alat praktikum pada materi
instalasi jaringan komputer dan penggunaan smartphone pada saat
kegiatan pembelajaran di kelas.

2. Data Validasi Produk
Instrumen untuk memperoleh data dan jawaban atas rumusan masalah
yang dibuat oleh peneliti menggunakan instrumen angket validasi ahli
materi dan angket validasi ahli media. Data validitas produk media
pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dilakukan pada tahap uji
coba produk awal diperoleh melalui uji validasi media dan uji validasi
materi dengan menggunakan formula Aiken’s V. Menurut Hendryadi
(2017), Aiken (1985) merumuskan formula Aiken’s V untuk menghitung

content-validity coefficient yang didasarkan pada hasil penilaian dari panel
ahli sebanyak N orang terhadap suatu item dari segi sejauh mana item

tersebut mewakili konstrak yang diukur. Dengan menggunakan angket

kepada tiga dosen Unila dan satu guru yang bertujuan untuk mengetahui
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kelayakan produk yang dikembangkan. Kisi-kisi instrumen validasi
produk dapat dilihat pada Tabel 3.3 dan Tabel 3.4.
Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Untuk Ahli Materi

NO Aspek Indikator Butir
) Pembahasan isi materi modul 12,3
1 Materi
Keaktualan materi modul 45
] . Kesesuaian Perumusan
2 Tingkat kepentingan Materi modul 6,7
Kebermanfaatan akademis 8.9
modul ’
3 Kebermanfaatan
Kebermanfaatan non
. 10,11
akademis modul
4 Learnability Efektivitas pembelajaran 11,12,13
L Minat belajar 14,15
5 Menarik minat Memotivasi 16,17

(Riyana & susilana, 2014)

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Validasi Untuk Media

NO Aspek Indikator Butir
Kelengkapan 1,2,3
1 Materi Pembelajaran Interaksi 45,6
Manfaat 7,8,9,10
Kesesuaian Warna 11,12
Desain tampilan aplikasi 13,14
. Teks dalam aplikasi 15,16
2 Penyajian Kualitas Gambar 3D 17,17,18,19,20
Tombol Navigasi 21,22
Kemudahan pengguna 23,24
3 Pemrograman Penggunaan software 25,26,27

(Burhanudin, 2017)

3. Data Kemenarikan dan Kemudahan

Data kemenarikan dan kemudahan produk media pembelajaran interaktif

berbasis Augmented Reality diperoleh dari angket yang diberikan kepada

peserta didik melalui uji coba satu-satu terhadap media pembelajaran yang

dikembangkan. Kisi-kisi instrumen kemenarikan disajikan pada Tabel 3.5

dan Tabel 3.6.
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Tabel 3.5 Instrumen Kemenarikan

No Aspek Indikator No. Soal
1 Kemenarikan tulisan 1
Kemenarikan desain layout 2
Kesesuaian warna aplikasi 3
Tampilan Kesesuaian gambar 3D pada 4

aplikasi Augmented Reality
Kesesuaian gambar/marker pada

Augmented Reality Book >
2 Isi Kesesuaian isi dalam media 6.78
pembelajaran Augmented Reality v
Tabel 3.6 Instrumen Kemudahan
No Aspek Indikator No. Soal
Kemenarikan tulisan 1
1 . : .
Isi Kejelasan isi 2
kestabilan tombol 3
2 Tampilan Kelancaran dalam pengopresasian 4
Tampilan interaktif 5
3 Kebahasaan Kejelasan penggunaan bahasa 6

(Murfi & Rukun, 2020)
E. Teknik Analisis Data

Analisis data yang dilakukan pada penelitian ini dengan cara mengumpulkan
semua data yang diperlukan, yaitu data dari tahap studi pendahuluan dan tahap

pengembangan.

1. Tahap Studi Pendahuluan
Analisis data berupa fakta-fakta tentang pembelajaran yang dilaksanakan
pada saat ini, bahan dan media ajar yang digunakan, kelengkapan alat
praktikum, media pembelajaran yang digunakan dan penggunaan
smartphone di kelas. Selanjutnya, dideskripsikan dalam bentuk hasil
penyebaran angket kepada 21 peserta didik kelas X Teknik Komputer dan
Jaringan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung mata pelajaran komputer dan
jaringan dasar materi instalasi jaringan komputer, lalu dianalisis dan

diinterpretasikan dalam penulisan latar belakang dan pembuatan produk.
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2. Tahap Pengembangan
Teknik analisis data pada tahap pengembangan berupa analisis data
validasi rancangan produk dan analisis data uji 1-1.
1) Analisis Data Validasi
Teknik analisis data validasi media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality dilakukan untuk melihat data hasil validasi media
pembelajaran yang sudah dikembangkan apakah layak dilanjutkan ke
tahap selanjutnya atau tidak. Formula yang digunakan untuk validasi
adalah Aiken dengan indeks Aiken’s V. Pengujian validitas dilakukan
berdasarkan pendapat ahli suatu bidang tertentu sesuai dengan keahlian
yang dibutuhkan pada instrumen yang dipakai. Para ahli validitas akan
memberikan keputusan berupa hasil instrumen yang diajukan dapat
digunakan tanpa perbaikan, atau ada perbaikan atau bahkan diubah
secara total. Rumus untuk menghitung koefisien validitas Aiken’s V
dalam (Rahmad & Irfan, 2019) sebagai berikut.
s
=
Keterangan :
V= Indeks kesepakatan responden mengenai validitas butir
s = skor yang ditetapkan responden dikurangi skor terendah (s=r-lo)
r = Skor yang diberikan penilai
n = jumlah responden
lo = jumlah kategori pilihan terendah
¢ = jumlah kategori pilihan tertinggi yang diisi responden
Kriteria validitas sebuah produk dapat dilihat pada Tabel 3.7.
Tabel 3.7 Kriteria Validitas

No Nilai Kriteria

1 0,81 -1,00 Sangat Valid
2 0,61-0,80 Valid

3 0,41-0,60 Cukup Valid
4 0,21-0,40 Kurang Valid
5 0,00 - 0,20 Tidak Valid

(Rahmat & Irfan Dedi, 2019)
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2) Analisis Uji Satu-Satu
Pada tahap uji coba satu-satu dilakukan untuk memperoleh data
kemenarikan dan kemudahan media pembelajaran interaktif untuk
peserta didik, panduan untuk peserta didik melalui angket tanggapan
peserta didik. Uji kemenarikan dan kemudahan melibatkan peserta
didik sebanyak 29 peserta didik sebagai subjek data. Hasil uji
kemenarikan dan kemudahan dianalisis dan dijadikan landasan untuk
merevisi produk media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality. Angket yang digunakan memiliki 4 pilihan jawaban, sehingga

skor penilaian total dapat dicari dengan menggunakan formulasi.

. Jumlah skor pada instrumen
Skor penilai = - x 100%
Skor maksimum

Hasil kriteria data responden dapat dilihat berdasarkan Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Kriteria Kemenarikan dan Kemudahan Media

pembelajaran berbasis AR

- Kriteria Kriteria
No Nilai Kemenarikan Kemudahan
1 81%-100% Sangat menarik Sangat Mudah
2 61%-80% Menarik Mudah
3 41%-60% Cukup Menarik Cukup Mudah
4 <49% Kurang Menarik Kurang Mudah

(Mayuriko Olivia Pertiwi, 2019)



V. KESIMPULAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat diambil kesimpulan

sebagai berikut:

1. Permasalahan yang sering dihadapi oleh peserta didik kelas X Teknik
Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 2 Bandar Lampung yaitu peserta
didik mengalami kesulitan saat belajar materi instalasi jaringan komputer
karena materi bersifat abstrak sehingga, mereka sulit untuk fokus, selain
itu terbatasnya alat praktikum pada materi instalasi jaringan komputer
yang membuat peserta didik hanya mempelajari teori. Jadi peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang terintegrasi teknologi Augmented
Reality gambar 3D agar peserta didik dapat belajar secara mandiri tanpa
mendatangkan langsung alat praktiknya.

2. Hasil penilaian dari ahli media dan ahli materi menunjukan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi instalasi jaringan
komputer berada dalam kategori sangat layak sehingga dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality layak untuk
digunakan oleh peserta didik kelas X Teknik Komputer dan Jaringan di
SMK Negeri 2 Bandar Lampung.

3. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Augmented Reality Pada Materi
Instalasi Jaringan Komputer menarik dan sangat mudah untuk digunakan
peserta didik kelas X Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 2

Bandar Lampung.
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B. Saran

Berikut saran yang disampaikan oleh peneliti berdasarkan hasil penelitian dan

pembahasan.

1.

Bagi Peserta didik

Dalam perkembangan gadget yang semakin maju, sebaiknya keberadaan
smartphone dapat dimanfaatkan dengan hal sebagaimana mestinya. Hal-
hal negatif dalam menggunakan smartphone harus dihindari. salah satu
manfaat yang bisa diambil dari smartphone adalah sebagai sumber belajar
lain yang digunakan secara mandiri.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Saran bagi peneliti selanjutnya adalah dapat lebih melengkapi keterbatasan
dari media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality supaya

lebih maksimal.

Pengembangan Tingkat Lanjut

Media pembelajaran Augmented Reality merupakan media pembelajaran baru

yang dapat terus dikembangkan. Pengembangan selanjutnya diharapkan dapat

terus dikembangkan antara lain:

1.

Ruang lingkup materi diperluas, tidak hanya untuk materi instalasi
jaringan komputer namun untuk seluruh materi yang dimuat di silabus
mata pelajaran komputer dan jaringan dasar.

Evaluasi pembahasan soal ditambahkan di aplikasi sehingga peserta didik
dapat menjawab soal yang telah dipelajari pada materi instalasi jaringan

komputer.
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