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Oleh 

 

 

Sandiko Darmawan 

 

 

 

 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini telah 

memberikan banyak manfaat dalam kemajuan di berbagai aspek kehidupan, tidak 

terkecuali pada sektor pendidikan. Namun, beberapa satuan pendidikan seperti 

SMK Kartikatama 1 Kota Metro belum mengoptimalkan penggunaan teknologi 

dalam kegiatan belajar-mengajar. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbantuan augmented reality pada materi 

jaringan nirkabel. Jenis penelitian ini yaitu Research and Development (R&D). 

Langkah-langkah model pengembangan dalam penelitian ini yaitu menggunakan 

4D (four-D) yaitu Define, Design, Development, dan Disseminate. Subjek 

penelitian adalah siswa kelas XI Teknik Komputer Jaringan sebanyak 25 siswa. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar angket validasi ahli 

dan lembar angket kemenarikan dan kemudahan. Hasil penelitian menyimpulkan 

bahwa: 1) Berdasarkan hasil penilaian ahli materi mendapat hasil sebesar 3,68, 

ahli media mendapat hasil sebesar 3,63 dengan kategori valid, 2) Hasil penilaian 

kemenarikan mendapat hasil sebesar 3,37, penilaian kemudahan mendapat hasil 

sebesar  3,35 dengan kategori sangat menarik dan mudah. Berdasarkan temuan 

penelitian, hal tersebut mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbantuan 

augmented reality yang telah dikembangkan oleh peneliti telah sesuai dan tepat 

guna untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran.  

Kata kunci: media pembelajaran, augmented reality, jaringan nirkabel, R&D 
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ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF AUGMENTED REALITY ASSISTED LEARNING 

MEDIA IN MATERIALS WIRELESS NETWORK 

 

 

 

By 

 

 

Sandiko Darmawan 

 

 

 

 

The rapid development of technology in the current era of globalization has 

provided many benefits in progress in various aspects of life, including the 

education sector. However, several educational units such as SMK Kartikatama 1 

Kota Metro have not optimized the use of technology in teaching and learning 

activities. Therefore, this study aims to develop augmented reality assisted 

learning media on wireless network material. This type of research is Research 

and Development (R&D). The steps for the development model in this study are 

using 4D (four-D), namely Define, Design, Development, and Disseminate. The 

research subjects were 25 students of class XI Computer Network Engineering. 

The instruments used in this study were expert validation questionnaire sheets and 

attractiveness and convenience questionnaire sheets. The results of the study 

concluded that: 1) Based on the results of the material expert's assessment a result 

of 3.68, media experts obtained a result of 3.63 with a valid category, 2) The 

results of the attractiveness assessment obtained a result of 3.37, an assessment of 

ease of obtaining a result of 3, 35 with very interesting and easy categories. Based 

on the research findings, this indicates that the augmented reality assisted learning 

media that has been developed by researchers is appropriate and effective for 

implementation in the learning process.  

Kata kunci: learning media, augmented reality, wireless networks, R&D 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Media pembelajaran merupakan suatu alat atau perantara yang berguna 

untuk memudahkan kegiatan belajar-mengajar dalam rangka 

mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa. Menurut Kirom (2017), 

guru dan siswa adalah pengaruh pendidikan yang signifikan karena mereka 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran utama yang mengubah perilaku 

anak. Selain itu, pengaruh media yang digunakan guru untuk 

mengkomunikasikan materi pelajaran terhadap proses pembelajaran di kelas 

tidak dapat dipisahkan. Hal ini sangat membantu guru dalam mengajar dan 

memudahkan siswa menerima dan memahami pelajaran. Penggunaan alat 

bantu pembelajaran dapat membangkitkan minat siswa terhadap 

materiipembelajaran yangidisampaikanioleh guru,isehingga siswa 

dapatimemahami materi pelajaran denganimudah (Dwijayani, 2019). 

Selanjutnya, Ekayani (2017) mengklaim bahwa perangkat pembelajaran 

sangat menarik dan menampilkan fitur visual yang membantu siswa 

mengingat dan memahami materi pembelajaran yang ditawarkan oleh guru. 

Semakin menarik cara guru menyampaikan materi, semakin banyak siswa 

akan berpartisipasi dalam proses pembelajaran di kelas. Sebagai tambahan, 

Jennah (2009) mendefinisikan media pembelajaran sebagai segala sesuatu 

yang dapat dimanfaatkan untuk menyampaikan informasi (materi 

pembelajaran) yang dapat menarik perhatian, minat, pikiran, dan perasaan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran guna mencapai tujuan pembelajaran 

tertentu.  

 

Pemanfaatan mediaipembelajaranidalamiprosesibelajarimengajarijugaidapat 

membangkitkanikeinginanidaniminatiyangibaruibagiisiswa,imembangkitkan 

motivasiibelajar,idanibahkanimembawaipengaruhipsikologisiterhadap 
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siswa.iSelainidapatimeningkatkanimotivasiibelajarisiswa,ipeggunaaniatau 

pemanfaatanimediaijugaidapatimeningkatkanipemahamanisiswaiterhadap 

pelajaran.iMediaipembelajaraniberbasisiteknologiiinformasiidan 

komunikasiimerupakanisalahisatuiaspekiyangimenjanjikanibagi 

keberhasilaniprosesipembelajaranidiieraimoderniini. Para pendidik juga 

harus diberitahu mengenai perubahan teknologi agar tetap terkini. Pendidik 

harus mampu berperan sebagai fasilitator bagi siswa, khususnya dalam 

proses pembelajaran yang efektif, efisien, dan tidak monoton melalui 

penggunaan berbagai perangkat pembelajaran. Salah satunya yaitu media 

pembelajaran berbasis teknologi.  

 

Perkembangan teknologi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini telah 

memberikan banyak manfaat dalam kemajuan di berbagai aspek kehidupan. 

Salah satu bentuk teknologi yang berkembang saat ini adalah teknologi 

smartphone. Teknologi smartphone yang semakin memudahkan 

penggunanya untuk mendapatkan beragam informasi merupakan salah satu 

teknologi yang berkembang pesat saat ini. Menurut Badan Pusat Statistik 

(2020), jumlah pengguna smartphone di Indonesia mencapai 62,84 persen 

pada tahun 2020 atau lebih dari 170 juta orang. Jumlah pengguna 

smartphone yang sangat besar merupakan kesulitan sekaligus peluang bagi 

dunia pendidikan. Kesulitan-kesulitan ini salah satunya dalam bentuk 

negatif. Terlepas dari kesulitan tersebut, ketersediaan smartphone 

memberikan peluang yang sangat besar bagi pengembangan teknologi yang 

bermanfaat di bidang pendidikan. Karena meningkatnya penggunaan 

smartphone dalam pendidikan, para pendidik didorong untuk 

mengembangkan alat bantu pembelajaran, salah satunya adalah teknologi 

augmented reality. 

 

Menurut uraian Hakim (2018), augmented reality adalah aplikasi yang 

mengintegrasikan dunia nyata dan dunia maya dalam dua atau tiga dimensi 

untuk menampilkannya ke lingkungan nyata. Selain perkembangan media 

komputer, kini telah tercipta teknologi augmented reality untuk perangkat 
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Android. Ada berbagai manfaat terkait penggunaan smartphone Android. 

Salah satu manfaat tersebut adalah platform Android bersifat open source, 

yang memudahkan pengembang perangkat lunak untuk membuat aplikasi 

untuk platform tersebut. Diharapkan pemanfaatan teknologi augmented 

reality sebagai alat bantu pembelajaran akan menghasilkan hasil belajar 

yang lebih baik bagi siswa. Hasil yangisignifikanidiperolehidengan 

menggunakanimediaipembelajaran berbasisiaugmentedirealityiterhadap 

hasilibelajarisiswa,imenurutipenelitian Ningsih (2015), Pengaruhimedia 

berbasis augmentedirealityiterhadapihasil belajarisiswa. Rata-rataihasil 

belajarisiswa yangimenggunakan perangkatipembelajaran augmentedireality 

mengungguli siswa yang tidak menggunakan perangkat pembelajaran 

augmentedireality. Memanfaatkan teknologiiiniisebagai alat 

pembelajaranimemungkinkan siswaiuntuk mengenal alat tersebut tanpa 

benar-benar menggunakannya. Hal ini menguntungkan bagiisekolah 

kejuruaniyangimasihikekurangan sumber belajar. 

 

Berdasarkaniobservasiiyangidilakukanipeneliti diiSMKiKartikatama 1iKota 

Metro, peralatan laboratorium yang ada saat ini kurang memadai untuk 

pelaksanaan pembelajaran. Peralatan yang tersedia masih menggunakan 

peralatan yang lama, dan sebagian besar tidak dapat berfungsi dengan baik, 

sehingga diperlukan pembaruan peralatan laboratorium saat ini. Akibatnya, 

proses pembelajaran tidak berjalan secara maksimal. Selain itu, berdasarkan 

wawancara dengan salah satu guru jurusaniteknik komputeridanijaringan, 

diketahui bahwa selain peralatanidalam pelaksanaan pembelajaran yang 

kurang memadai, siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi 

pembelajaran,  di karenakan siswa tidak memiliki sumber ajar yang 

diperlukan selama proses pembelajaran, terutama pada materi jaringan 

nirkabel, mengakibatkan siswa tidak memahami materi yang diajarkan. 

Terlepas dari itu, ditemukan bahwa sumber belajar yang digunakan guru 

mata pelajaran teknologi jaringan berbasis luas, terutama yang berkaitan 

dengan materi jaringan nirkabel, hanya terdiri dari buku cetak, modul, dan 

sumber yang diperoleh dari internet. Namun, selama siswa terlibat dalam 
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pembelajaran di rumah, mereka tidak diizinkan membawa bahan ajar apa 

pun, termasuk buku cetak dan modul ke rumah mereka sendiri. Oleh karena 

itu, salah satu sumber yang diperoleh siswa hanya materi yangidisampaikan 

olehiguru. 

 

Berdasarkaniobservasiiawal yangipenelitiilakukan, mayoritas siswa kelas XI 

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) memiliki smartphone berbasis 

Android yang semuanya milik sendiri, hal ini menginspirasi peneliti untuk 

mengembangkan aplikasi media pembelajaran augmentedirealityiuntuk 

platformiAndroididi SMKiKartikatama 1 Metro. Pengembangan media 

pembelajaran dengan teknologi augmented reality dapat menjadi solusi 

untuk meningkatkan proses pembelajaran dan diharapkan dapat membantu 

siswa dalam mengenal perangkat jaringan nirkabel. Penerapan teknologi 

augmented reality diharapkan agar dapat membangkitkan minat siswa dalam 

belajar, sehingga meningkatkanihasil belajarisiswaimataipelajaraniteknologi 

jaringaniberbasis luas berikutnya. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini, sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan dari media pembelajaran berbantuan Augmented 

reality pada materi jaringan nirkabel? 

2. Bagaimana kemudahan dan kemenarikan mediaipembelajaran berbantuan 

Augmentedireality padaimateri jaringan nirkabel? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian ini, sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran berbantuan Augmented 

reality pada materi jaringan nirkabel. 

2. Mendeskripsikan kemudahan dan kemenarikan media pembelajaran 

berbantuan Augmented reality pada materi jaringan nirkabel. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaatiyang dapatidiperoleh dariipenelitianiini adalah: 

1. Bagi Siswa 

Bagi Siswa,imediaipembelajaran augmented reality iniidapat dijadikan 

alternatif media untukipembelajaran di kelas selain menggunakan buku 

dan modul. 

2. Bagi Guru 

Bagi Guru dapat mempermudah dalam menyampaikan materi, 

mengingat kurangnya media pembelajaran jaringan nirkabel di sekolah. 

3. Bagi Peneliti lain 

Bagiipenelitiilain, dapat menginspirasiiuntukimengembangkanimedia 

pembelajaraniaugmentedireality, dengan menguji efektivitas nya. 

 

 

1.5 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini sebagai berikut: 

1. Pengembangan yang dimaksud adalah pembuatan media pembelajaran 

berbantuan augmented reality yang sesuai dengan materi jaringan 

nirkabel. 

2. Penelitian ini menggunakan  smartphone android sebagai perantara 

untuk media pembelajaran augmented reality agar mudah diakses oleh 

siswa. 

3. Padaipenelitian iniimata pelajaraniyang dikembangkaniadalah teknologi 

jaringan berbasis luas pada materi jaringan nirkabel denganiKompetensi 

Dasari(KD)iyang dikembangkan yaituiKDi3.2 dan 4.2. 

4. Objek 3d perangkat jaringan nirkabel yang di buat terdiri dari: Router,  

Switch, Hub, Access Point Outdoor, LAN Tester, Wi-Fi Ceiling Access 

Point. 

5. Pada penelitian ini tahap yang di uji yaitu uji ahli media dan uji ahli 

materi, serta uji kemudahan dan kemenarikan. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 MediaiPembelajaran 

1.1.1 PengertianiMediaiPembelajaran 

Mediaimerupakanisaranaiyang sangat strategis, dari segi pedagogis 

sangat berperan dalam menentukan berhasil atau tidaknya proses 

pembelajaran. Karena keberadaannya sangat berpotensi untuk secara 

langsung menanamkan rasa semangat pada siswa itu sendiri. Istilah 

“media pembelajaran” terdiri dari dua kata yaitu media dan 

pembelajaran. Kata "media" berasal dari kata Latin "medium", yang 

dapat diterjemahkan sebagai "perantara" atau "pengantar". 

 

Menurut Miftah (2013), media adalah alat yang berfungsi sebagai 

perantara, saluran, atau jembatan dalam kegiatan komunikasi 

(mengirim dan menerima pesan) antara pengirim pesan dan 

penerima pesan. Sementara itu, Amanah & Suryani (2022) 

berpendapat bahwa media disebut sebagai pembawa atau perantara 

pesan dari pengirim ke penerima. Secara lebih ringkas media dapat 

digambarkan sebagai alat yang mampu mengkomunikasikan pada 

pendidikan dalam pembelajaran.  

 

Setiap lembaga pendidikan paling tidak memasukkan satu 

komponen, yaitu penggunaan berbagai bentuk media pembelajaran 

dalam kegiatan pembelajaran (Buton, 2021). Segalaisesuatuiyang 

dapatidimanfaatkaniuntukimengkomunikasikaniinformasiidari 

pengirimikeipenerimaigunaimembangkitkanipikiran,iperasaan, 

perhatian,idaniminatisiswaidalamibelajaridianggapisebagaiimedia 

pembelajaran (Tafonao, 2018). 
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Dari pengertian tersebut dapat dijelaskan bahwa media adalah pokok 

bahasan dan pesan yang dimaksudkan untuk membangkitkan 

pikiran,iperasaan,iperhatianidaniminatisiswaiagariproses 

pembelajaranidapatiberlangsungisesuaiidenganitujuaniyangiingin 

disampaikan.iProsesipembelajaranimerupakaniprosesikomunikasi 

yangisistematis, sehingga materi pembelajaran menempati tempat 

yang penting sebagai sistem pembelajaran. Tanpa alat bantu 

komunikasi selama proses pembelajaran, akan membuat 

pembelajaran tidak optimal. 

Dari pemahaman tersebut,idapat dijelaskanibahwaimediaiadalah 

bahan pembelajaran, danibahwa pesan-pesan dimaksudkan untuk 

membangkitkan pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa guna 

memperlancar proses pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dikomunikasikan.  

Karena proses pembelajaran adalah bentuk komunikasi, sehingga 

materi pembelajaran yang digunakan dalam sistem pembelajaran 

memiliki arti yang sangat penting. Tanpa alat bantu komunikasi, 

komunikasi dalam proses pembelajaran tidak akan berlangsung dan 

tidak berfungsi secara optimal. 

 

Berdasarkan pandangan tentang media pembelajaran di atas, peneliti 

menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat atau bentuk 

media yang digunakan guru untuk membantu memberikan materi 

selama proses pembelajaran dan membangkitkan daya pikir dan 

minat siswa. 

 

1.1.2 Macam-Macam Media Pembelajaran 

Penggunaan media di dalam kelas membantu perkembangan 

pengetahuan siswa. Juga, memasukkan media ke. dalam.proses 

pembelajaran.membantu.meningkatkanimotivasiidaniminat.siswa. 

untuk berpartisipasi dalam.kegiatan pendidikan.  

Media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi tiga jenis 

berdasarkan sifatnya: 
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1. Media audio, yaitu media yang hanya dapat didengar, seperti 

radio, karena hanya menekankan pada suara saja dari media 

tersebut. 

2. Mediaivisual,iyangihanyaidapatidilihat karena menekankan aspek 

visual tanpa suara; Contoh media semacam ini adalah foto, poster, 

dan lukisan. 

3. Media audiovisual yang mengandung aspek visual dan audio, 

seperti film dan video, dapat berbentuk model realistik atau 

animasi. 

 

 

1.1.3 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran 

karena memungkinkan guru untuk menyampaikan materi kepada 

siswa dengan cara yang lebih relevan. Guru tidak hanya 

mengajarkan materi kepada siswa dengan kata-kata, tetapi juga 

dengan cara penyampaian materi tersebut kepada siswa. Menurut 

penelitian Jalinus & Ambiyar (2016), tujuan media adalah untuk 

melibatkan siswa dengan konten yang disajikan dalam bentuk teks, 

gambar, atau simbol visual lainnya untuk membimbing pemikiran 

mereka sedemikian rupa. sehingga informasi atau pesan yang 

dikomunikasikan akan lebih cepat dipahami dan diingat.  

Keadaan psikologis siswa dapat dipengaruhi oleh media, yangidapat 

meningkatkanimotivasiidanisemangatibelajarimereka (Jalinus & 

Ambiyar, 2016). Menurut Sanjaya (2016), pemanfaatan media 

pendidikan memiliki beberapa fungsi, antara lain sebagai berikut: 

 

1) Fungsi Komunikatif 

Media pembelajaran digunakan untuk memfasilitasi komunikasi 

antara pengirim pesan dan penerima pesan. Ketika 

dikomunikasikan dengan cara ini, pesan akan diterima tanpa ada 

ruang untuk kesalahan. 

2) Fungsi Motivasi 
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Siswa dapatitermotivasiiuntukibelajaridenganimenggunakan 

mediaipembelajaran.iBersamaanidenganikonstruksiibahaniajar, 

tidakihanyaimemasukkaniunsuriseniitetapiijugaimemudahkan 

siswaiuntukimemahamiiinformasi,isehinggaimeningkatkan 

motivasiibelajarisiswa. 

3) FungsiiKebermaknaan 

Pemanfaatan mediaipembelajaran di kelas tidakihanyaidapat 

meningkatkan pengetahuan siswa, tetapi juga keterampilan 

analitis dan kreatif mereka. 

4) FungsiiPenyamaaniPersepsi 

Dapatimenyamakan pandangan masing-masing siswaisehingga 

memilikiisudut pandang yangisamaiterhadapiinformasiiyang 

diberikan. 

5) FungsiiIndividualitas 

Lataribelakangisiswaiyangiberagam menyiratkan bahwa media 

pembelajaranidapatimemenuhiikebutuhanisetiapiorangidengan 

minatidanigayaibelajariyangiberbeda, terlepas dari pengalaman, 

gaya belajar, atau keterampilan siswa. 

 

 

2.2 Materi Jaringan Nirkabel 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas merupakan mata pelajaran baru bagi 

siswa kelas XI SMK Kartikatama 1 Metro. Sebelumnya, mata pelajaran 

Teknologi Jaringan Berbasis Luas merupakan tingkatan dari Mataipelajaran 

KomputeridaniJaringaniDasar diiKelasiX, sehingga siswa masih awam 

dengan mata pelajaran tersebut. Mata pelajaran teknologi jaringan berbasis 

luas, khususnya materi jaringan nirkabel, diajarkan pada semester pertama 

dan kedua kelas XI, dengan total 216 jam pelajaran. 

 

Kompetensi dasar (KD) mata kuliah Teknologi Jaringan Berbasis Luas 

mencakup sembilan KD sesuai silabus kurikulum 2013, namun bahan ajar 

yang harus disiapkan hanya mencakup kompetensiidasari3.2 dan 4.2 yaitu 

Mengkaji JaringaniNirkabel. Jaringan nirkabel adalah jaringan atau koneksi 
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yang menghubungkan satu perangkat ke perangkat lainnya tanpa 

menggunakan kabel. Tabel 1 menunjukkan kompetensiidasar daniindikator 

pencapaian. 

 

Tabel 1. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

 

Kompetensi Dasar IndikatoriPencapaian 

Kompetensi 

3.2 Mengevaluasi jaringan 

nirkabel 

3.2.1 Menentukan 

persyaratanijaringaninirkabel 

3.2.2 Menentukanijenis 

jaringaninirkabel 

3.2.3 Menganalisisikebutuhan 

perangkatijaringaninirkabel 

3.2.4 Menentukan spesifikasi 

peralatanijaringaninirkabel 

4.2 Mengkonfigurasi 

jaringaninirkabel 

4.2.1 Membuatidesain 

jaringaninirkabel 

4.2.2 Memilihidanimelakukan 

instalasiiperangkatijaringan 

nirkabel 

4.2.3 Mengujiiinstalasi 

perangkatijaringaninirkabel 

 

 

2.3 Teknologi Augmented reality 

1.3.1 Pengertian Augmented reality 

Menurut Fathoni et al. (2020), augmented reality adalah lingkungan 

dunia nyata yang menggabungkan benda-benda nyata dan maya serta 

bekerja secara interaktif dan real time, dengan benda-benda maya 

menyatu dengan dunia nyata. Menurut Saputro & Saputra (2015) 

augmented reality adalah teknik yang menggunakan objek 3D untuk 

menampilkan dunia maya ke dunia secara real time. Kebalikan dari 

virtual reality, augmented reality mengacu pada penambahan fitur 



11 

digital ke dunia nyata secara real time dan sesuai dengan kondisi 

lingkungan dunia nyata (Fendi, 2019).  

 

Dapat disimpulkan bahwa Augmented reality (AR) adalah teknologi 

yang membuat objek virtual dua dimensi atau tiga dimensi dalam 

lingkungan nyata, kemudian memproyeksikan objek virtual tersebut 

secara real time. Augmented reality berbeda dengan Virtual reality 

(VR) yang merupakan lingkungan virtual. 

 

 

2.4 Vuforia Engine 

Vuforia Engine adalah Software Development Kit (SDK) berbasis mobile 

untuk augmented reality yang memfasilitasi pengembangan aplikasi AR di 

berbagai platform mobile (Mahendra et al., 2021). Vuforia Engine adalah 

perangkat pengembangan perangkat lunak (SDK)iyangidisediakanioleh 

Qualcommiuntukimembantuipengembang dalam proses pembuataniaplikasi 

augmentedireality untuk smartphonei(iOS daniAndroid).iVuforiaiEngine 

telah digunakanisecara efektif di sejumlahiaplikasi yang kompatibel dengan 

keduaiplatform tersebut (Nugroho & Pramono, 2017). Vuforia Engine 

adalah perangkat seluler yang membantu pengembangan aplikasi augmented 

reality dengan keunggulan stabilidaniefektif dalamipengenalanigambar, 

serta memilikiikemampuan yangimemungkinkaniaplikasiidigunakan pada 

perangkatiseluler (Fadli & Ishaq, 2019). 

Menurut pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa Vuforia Engine adalah 

Software pembuat aplikasi augmented reality yang dapat digunakan di iOS 

dan Android yang memilikiikeuntunganistabilidaniefektifidalamicara 

pengenalanigambar. 

 

 

2.5 Unity  

Unity adalah aplikasi all-in-one untuk membuat game, mendesain 

bangunan, dan mensimulasikan acara. Sangat cocok untuk PC dan game 

online (Mahendra et al., 2021). Unity adalah game engine Multiplatform 

yang memungkinkan pengembang untuk mendistribusikan game mereka 
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dalam berbagai format, termasuk berbasis web, standalone (.exe), untuk 

Android, iOS, iPhone, XBOX, dan PS3. (Nugroho & Pramono, 2017).  

Unityiadalahiekosistemipengembanganiyangiterintegrasiipenuhidengan 

seperangkatialatiyangimudahidanialurikerjaiyangicepatiuntukimembuat 

konteni3Didani2Diinteraktifiyangimudahididistribusikanikeiberbagai 

platform,imemilikiiasetiyangitersediaidiitokoiaset,idanimemilikiikomunitasi

untukiberbagiipengetahuan (Fadli & Ishaq, 2019). 

Menurut pendapat sebelumnya, Unity adalah software untuk membuat game 

lintas platform yang mudah dipublikasikan untuk Android, iOS, iPhone, 

XBOX, dan PS3. 

 

2.6 Blender 

Blenderiadalahisalahisatuiaplikasiiperangkatilunakisumberiterbukaiyangibia

sanyaidigunakaniuntukimembuatikontenimulti-objek,iterutama 

dalamitigaidimensi. Fokus utamanya adalah memberi pengguna kemampuan 

untuk bekerja dalam tiga dimensi (Fadli & Ishaq, 2019). Blender adalah 

perangkat lunak sumber terbuka yang tersedia tanpa biaya dan dapat 

digunakan untuk membuat animasi. Antarmuka utama Blender terdiri dari 

sejumlah jendela, yang masing-masing berisi kumpulan alat uniknya sendiri 

dan dipisahkan satu sama lain oleh perbatasan (Hidayah, et al., 2020). 

 

Blender adalah perangkat lunak sumber terbuka yang dapat digunakan untuk 

membuat konten dan animasi 3D. Ini kompatibel dengan komputer yang 

menjalankan Linux, Mac OS, dan Microsoft Windows dan memiliki 

persyaratan memori dan ruang hardisk yang rendah. Selain itu, antarmuka 

penggunanya dibangun dengan OpenGL, yang memastikan pengalaman 

yang konsisten terlepas dari perangkat keras atau platform yang digunakan 

(Harahap et al., 2020). 

 

Blender adalah perangkat lunak open source yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan animasi. Blender dapat dijalankan pada memori rendah 

dan kebutuhan ruang hardisk, dan kompatibel dengan sistem operasi Linux, 

MacOS, dan Microsoft Windows.  
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2.7 Android 

Android adalah sistem operasi yang berbasis Linux dan dirancang khusus 

untuk perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone dan komputer tablet 

(Putra, 2017). 

Andorid adalah Sistem operasi yang digunakan di smartphone dan juga 

tablet yang memiliki fungsi seperti sistem operasi Symbian di Nokia, iOS di 

Apple dan Blackberry OS (Harahap et al., 2020).  

Android adalah sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux. Ini 

menawarkan pengembang aplikasi platform terbuka di mana mereka dapat 

membangun perangkat lunak mereka sendiri (Ichwan & Hakiky, 2011). 

Berdasarkan pendapat yang dikemukakan di atas, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa Android adalah sistem operasi untuk ponsel yang menawarkan 

platform terbuka bagi pengembang perangkat lunak. 

 

 

2.8 Penelitian yang Relevan 

Untuk membuat penelitian ini menjadi rasa tanggung jawab akademis, 

peneliti perlu memperkenalkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti 

sebelumnya. 

Penelitian oleh Ipin Aripin dan Yenis Suryaningsih (2019) berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Biolodi Menggunakan Teknologi 

Augmented reality (AR) Berbasis Android pada Konsep Sistem Saraf”. 

Hasil dari penelitian ini adalah menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan tergolong layak dan efektif digunakan dalam pembelajaran 

Biologi konsep sistem saraf dengan tingkat efektivitas sebesar 76%. Metode 

yangidigunakaniadalahipendekatanirisetidanipengembangani(R&D). 

Dalam.penelitian.ini.masih kurang terlaksana dengan metode R&D 

dikarenakan tingkat efektivitas sebesar 89% sedangkan hasil yang 

ditujukkan hanya sebatas 76%. 

 

Made Kevin Ihza Mahendra, I Gede Partha Sindu dan Gede Hendra 

Divayana (2021) dengan penelitian berjudul “Pengembangan Media 
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Pembelajaran Augmented reality Book 2 Dimensi Sub Tema Lingkungan 

Alam di PAUD Telkom Singaraja”. Penelitian ini menggunakan 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap, dan pengujian 

dilakukan dengan menggunakan white box, black box, alpha testing, dan 

beta testing. Masih ada kekurangan dalam penelitian ini karena 

menggunakan pengembangan ADDIE yang hanya memiliki 5 tahap, dan 

hasil pengujiannya ambigu karena peneliti tidak menarik kesimpulan dari 

hasil tersebut. 

 

Penelitian berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran STEM Dengan 

Augmented reality Untuk Meningkatkan Kemampuan Spesial Matematis 

Siswa” oleh Alif Maulana Arifin, Heni Pujiastuti dan Ria Sudiana (2020). 

Hasil dari.penelitian.ini.adalah.media.pembelajaran.yang dibangun layak 

digunakan.dalam.pembelajaran.matematika. Dalam penelitian ini memiliki 

kekurangan yaitu menggunakan metode ADDIE yang di mana hanya terdiri 

dari 5 tahapan dan pengembangan yang dibangun tidak menjelaskan valid, 

praktis dan efektis untuk meningkatkan kemampuan spasial matematis 

siswa sesuai dengan judul yang diangkat. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Jenis Penelitian dan Desain Penelitian 

Jenis penelitian pada media pembelajaran augmented reality yaitu penelitian 

dan pengembangan atau Research and Development (R&D). Research and 

Development (R&D ) adalah metode penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk tertentu untuk menguji keefektifan produk tersebut 

dalam penerapannya (Sugiyono, 2013). Penelitian dan pengembangan ini 

melibatkan pembuatan media pembelajaran augmented reality pada jaringan 

nirkabel.  

 

Modelipengembanganiyangidigunakaniadalahimodelipengembangani4Di(F

our-D).iPadaipenelitianiTriantoi(2009)iprosesipengembangani4Diterdiri 

dariiempatitahap:iDefinei(pendefinisian),iDesigni(perancangan), 

Developi(pengembangan)idaniDisseminatei(penyebaran).iModel 

pengembanganiiniidipilihikarenaipendekatannyaiyangisistematis, sesuai 

dengan masalah yang melatarbelakangi penelitian ini. Peneliti berharap 

dengan melakukan analisis kebutuhan berdasarkan karakteristik siswa dan 

kondisi fasilitas sekolah saat ini, model ini dapat menghasilkan bahan 

pembelajaran yang valid, mudah dan menarik minat siswa. 

 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Pada penelitianiini menggunakanimodel pengembangani4-D,imodel 

pengembanganiiniidikembangkanioleh Thiagarajan (1974), iyangiterdiri 

darii4itahapiutamaiyaituitahapidefinei(pendefinisian),idesigni(perancangan,i

developmenti(pengembangan),idanitahapidisseminatei(Penyebaran). 
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Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan 4D 

Tahapan pengembanganiperangkatipembelajaraniadalah sebagaiiberikut: 

 

1 TahapiDefinei(Pendefinisian) 

Pada tahapidefine, bertujuan untuk memastikan persyaratan yang harus 

dipenuhi untuk mengembangkan tujuan pembelajaran dan pembelajaran 
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yang relevan dengan konten jaringan nirkabel. Berikut ini adalah 

langkah-langkahnya: 

a. AnalisisiAwal (front-endianalysis) 

Analisis awalibertujuan untukimengidentifikasi permasalahan 

mendasar yangidihadapi instruktur dalam meningkatkan hasil 

belajar mahasiswa pada materi jaringan nirkabel. Untuk 

menentukan perangkat pembelajaran yang akan dibangun, 

dilakukan analisis pendahuluan dengan tujuan untuk memecahkan 

masalah yang ada. Solusi yangiuntukimengatasiimasalahiiniiyaitu 

memilihimediaipembelajaraniaugmented reality yangisesuaiidan 

mengevaluasi sumber belajar yang ada. 

b. Analisis Siswa (Learner Analysis) 

Tujuan analisis siswa adalah untuk mengetahui karakteristik siswa, 

seperti latar belakang, kemampuan, dan proses berpikir siswa. 

c. Analisis Konsep (Concept Analysis) 

Tujuan dari analisis konsep adalah untuk menentukan isi materi 

dari media augmented reality yang dibuat. Konsep pembelajaran 

digunakan untuk memperoleh keterampilan tertentu dengan 

mengidentifikasi dan menyusun komponen utama materi 

pembelajaran secara sistematis. 

d. Perumusan Tujuan (Specyfing instructional objectives) 

Tujuan dilakukannyaianalisisitujuanipembelajaraniadalahiuntuk 

menemukaniindikatoripencapaianipembelajaraniberdasarkan 

analisisimateriidanianalisisikurikulum. Sehingga dapat menentukan 

kajian apa saja yang akan disajikan dalam media pembelajaran 

augmented reality dengan meletakkan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai. 

 

2 Tahap Design (Perancangan) 

Tahap kedua adalah tahap design (perancangan), yang mencakup 

pembuatan mediaipembelajaran. Adapunilangkah-langkahnyaisebagai 

berikut:i 
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a. MediaiSelection (PemilihaniMedia) 

Pemilihan media dilakukaniuntuk memilih mediaiyangirelevan 

denganimateri pembelajaran dan memilih media terbaik untuk 

digunakan berdasarkan kebutuhan pembelajaran. 

b. Format Selection (Pemilihan Format) 

Pemilihan format dilakukan untuk merancang konten pembelajaran 

yang sesuai dan akan digunakan dalam pengembangan bahan ajar 

atau media pembelajaran. 

c. Intial Design (Rancangan Awal) 

Rancangan awal adalah keseluruhan awal dalam pengembangan 

pembelajaran yang harus dikerjakan sebelum di uji coba.  

 

3 Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap produk dikembangkan yaitu 

media pengembangan augmented reality. Tahapiiniiterdiriidariidua 

langkahiyaituiexpertiappraisali(penilaianiahli),idanidelopmentalitesting 

(ujiicoba.pengembang). 

a. Expert Appraisal (Penilaian.Ahli) 

Penilaian ahli dilakukan untukimendapatkanisaraniperbaikan 

materi atau media. Selain itu, setelahimendapatisaraniperbaikan 

dariipara ahli,ikemudianidiperbaikiisesuaiidenganisaran 

yangidiberikan. Dengan penilaian ahli diharapkan dapat 

menjadikan media yang dikembangkan lebih.tepat, 

efektif.dan.teruji. 

b. Uji coba pegembangan 

Uji coba pengembangan dilakukan untuk mendapatkan masukan 

berupa respon siswa mengenai media pembelajaran yang 

dikembangkan, dengan tujuan memperoleh media pembelajaran 

yang valid, mudah digunakan serta menarik untuk dipelajari. 

 

4 TahapiDisseminate (Penyebarluasan) 
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Tahapidisseminate adalah suatuitahapiakhir dimana produkiyangitelah 

dikembangkan disebarluaskan misalnya di sekolah lain, kelas lain, pada 

pendidik lain. Tujuan lainnya adalah untuk menguji tingkat keefektifan 

media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

3.3 Tempat, Waktu,idan SubjekiPenelitian 

Penelitianiiiniidilaksanakan diiSMK Kartikatama Metroikelas XI pada 

semester genap tahun ajaran 2022/2023. Jurusan Teknik Komputer dan 

Jaringan (TKJ) yang dipelajari di Kelas XI adalah teknologi jaringan 

berbasis luas khususnya materi jaringan nirkabel.  

 

3.4 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data 

1. Analisis Kebutuhan 

Pengumpulan data pada analisis kebutuhan dilakukan dengan 

menyebarkan kuesioner kepada siswa dan melakukan wawancara 

dengan guru jurusaniteknikikomputeridan jaringani(TKJ) diiSMK 

Kartikatamai1 Metro. Pada tahap analisis ini, kuesioner bertujuan untuk 

mengumpulkan informasi mengenai fasilitas pembelajaran, media 

pembelajaran, kesulitan siswa dalam memahami materi pelajaran, serta 

minat siswa dalam belajar. Guru jurusan Teknik Komputer dan Jaringan 

(TKJ) ditanyai melalui wawancara mengenai bahan ajar, media 

pembelajaran, dan alat bantu pembelajaran yang digunakan di kelas. 

 

2. Uji Validasi Produk 

Tahap uji validasi produk media pembelajaran augmented reality, 

secara khusus data dikumpulkan melalui angket uji validasi ahli yang 

terdiri dari uji ahli media dan uji ahli materi. Diadaptasi oleh 

Ratumanan & T Laurent (2010) kuesioner ini menggunakan 

pengukuran skala Likert dengan empat skala: sangat valid, valid, 

kurang valid, dan tidak valid. Tabel 2 di bawah menampilkan Skala 

Likert. 

 

Tabel 2. Skala Likert pada Angket Validasi Ahli 
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PilihaniJawaban Skor 

SangatiValid 4 

Validi 3 

KurangiValid 2 

TidakiValid 1 

Sumber: (Ratumanan & T Laurent, 2010) 

 

a. UjiiAhliiMateri 

Angket ujiiahliimateriiberfungsiiuntukimengetahui 

kelarasan.materi jaringan nirkabel, hasil pengisian angket uji ahli 

materi digunakan sebagai perbaikan, referensi pengembangan, dan 

penyempurnaan materi dari media pembelajaran augmented reality 

yang akan dikembangkan. Angket uji.ahli.materi diberikan kepada 

satu.orang dosen.Universitas Lampung.dan satu.orang guru SMK 

Kartikatama 1 Metro. 

 

b. UjiiAhliiMedia 

Angket ujiiahliimediaidigunakan untuk.mengetahuiiapakahimedia 

pembelajaraniaugmented realityiyangidikembangkan sudah bekerja 

dengan baik. Dua orang dosen Universitas Lampung diberikan 

angket ujiiahliimedia. Hasil.angket ujiiahliimediaidigunakaniuntuk 

merevisiimediaipembelajaran yang sedang dibuat, memperbaiki, 

dan menyempurnakan media augmented reality. 

 

3. Uji Kemudahan dan Kemenarikan 

SiswaikelasiXIiJurusaniTeknikiKomputeridaniJaringaniSMK 

Kartikatama 1.Metro diberikan kuesioner untuk mengumpulkan data uji 

kemenarikan dan kemudahan media pembelajaran augmented reality. 

Kuesioner ini disebar untuk mendapatkan data agar memberikan 

peneliti informasi mengenai kemenarikan dan kemudahan media 

augmented reality yang dikembangkan. Uji Kemenarikan dan 

kemudahan menggunakan skala Likert. 
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3.5 Teknik Analisis Data 

1. AnalisisiDataiUjiiAhli 

Analisisidataiujiiahliidilakukaniuntukimengetahuiiapakahimedia 

pembelajaraniyang dibuat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Uji ahli terdiri dari ahli materi dan media, dan instrumen 

uji ahli mempunyai empat pilihan jawaban yaitu: sangat valid, valid, 

kurang valid, dan tidak valid. Respon kuesioner dianalisis 

menggunakan analisis persentase berdasarkan perhitungan dengan 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

𝑝 =
𝑅𝑒𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

∑ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 

 

Pengkonversianiskorimengadaptasiidarii(Ratumanan & T Laurent, 

2010), dapatidilihatipadaiTabel 3. 

 

Tabel 3. Konversi Hasil Uji Validitas 

Interval Skor Hasil 

Penilaian 

Kriteria 

3,25<skor<4,00 Sangat.Valid 

2,50< skor <3,25 Valid. 

1,75< skor <2,50 Kurang.Valid 

1,00< skor <1,75 Tidak.Valid 

Sumber: (Ratumanan & T Laurent, 2010) 

 

2. Analisis Data Uji Satu-Satu 

Analisis data uji satu-satu adalah untuk mengetahui bagaimana reaksi 

siswa terhadap media pembelajaran yang digunakan ditinjau dari 

kemenarikan dan kemudahannya. Kuesioner dibagikan pada siswa 

SMK Kartikatama Metro kelas XI Teknik Jaringan Komputer dan diuji 

dengan analisis uji satu-satu. Kuesioner untuk uji satu satu terdiri dari 

empat skala penilaian, seperti yang ditunjukkan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Skor Penilaian AngketiKemenarikanidaniKemudahan 
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Pilihan.Jawaban 

UjiiKemenarikan UjiiKemudahan Skor 

SangatiMenarik Sangat.Mudah 4 

Menariki. Mudah 3 

CukupiMenarik Cukup Mudah 2 

KurangiMenarik Kurang Menarik 1 

Sumber: (Suyanto, 2009) 

 

Skoripenilaianitotalidapatidiketahuiidenganimenggunakaniformula 

sebagaiiberikut: 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑎𝑑𝑎 𝐼𝑛𝑠𝑡𝑟𝑢𝑚𝑒𝑛

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑇𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖
 𝑋 4 

 

Setelah mendapatkan skor penilaian selanjutnya yaitu mencari rata-rata 

dari sejumlah sampel uji satu-satu, kemudian dikonversikan untuk 

penilaian skor kemenarikan dan kemudahan pada media pembelajaran 

yang dihasilkan. Pengkonversian skoridapatidilihatipadaiTabeli5. 

 

Tabel 5. Konversi Skor Penilaian  

Skor  

Penilaian 

Rerata  

Skor 
Klasifikasi 

4 3,26-4,00 SangatiMenarik SangatiMudah 

3 2,51-3,25 Menariki. Mudah. 

2 1,76-2,50 CukupiMenarik CukupiMudah 

1 1,01-1,75 KurangiMenarik KurangiMudah 

Sumber:.(Suyanto, 2009) 

  



41 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1 Kesimpulani 

Berikut kesimpulaniyangidiambilidariipenelitianipengembanganiMedia 

PembelajaraniBerbantuaniAugmented Realityipada Materi Jaringan 

Nirkabel: 

 

1. Aplikasiimediaipembelajaran berbantuaniaugmentedirealityipadaimateri 

jaringan nirkabel yang dikembangkan telah tervalidasi oleh dua ahli 

media, dengan nilai sebesar 3,63 termasuk dalam katagori “sangat 

valid”, dan tervalidasi oleh dua ahli materi dengan nilai sebesar 3,68 

termasuk dalam katagori (sangat valid). 

 

2. Aplikasi media pembelajaran berbantuan augmented reality pada materi 

jaringan nirkabel dihasilkan dengan cara menyebarkan angket 

kemenarikan dan kemudahan kepada peserta didik kelas XI SMK 

Kartikatama 1 Metro sebanyak 25 peserta didik, memiliki skor 

kemenarikan 3,37 (sangat menarik) dan kemudahan 3,35 (sangat 

mudah). 
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5.1 Sarana 

Berdasarkanipenelitianiyangitelahidilakukanimengenaiipengembangan 

Aplikasiimediaipembelajaran berbantuan augmented realityipadaimateri 

jaringan nirkabel, maka diperoleh saranisebagaiiberikut:  

 

1. Bagi pendidik harapannya mampu memaksimalkan keberadaan 

penggunaan aplikasi media pembelajaran berbantuan augmented reality 

sebagai bahan ajar yang bisa membuat peserta didik memiliki minat 

untuk belajar. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk terlibat secara 

aktif dalam memahami materi mampu membangkitkan keingintahuan, 

dan motivasi untuk tetap semangat belajar.  

 

2. Bagi peneliti berikutnya, kegiatan penelitian selanjutnya diharapkan 

dapat melakukan pengujian efektivitas penggunaan aplikasi media 

pembelajaran berbantuan augmented reality dan mengembangkan produk 

dalam skala yang lebih besar untuk mengetahui kelebihan dan tingkat 

efisiensi penggunaan aplikasi media pembelajaran berbantuan augmented 

reality pada materi jaringan nirkabel. 
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