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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MODUL BERBANTUAN ASSEMBLR STUDIO PADA
MATERI PERANGKAT JARINGAN FIBER OPTIK KELAS X DI SMK
NEGERI 1 BELITANG MADANG RAYA

Oleh

DEWI RIA LATIFAH

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul berbantuan assemblr studio
dengan karakteristik valid, praktis, dan efektif pada materi perangkat jaringan
fiber optik untuk siswa kelas X di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya.
Keterbatasan variasi bahan ajar dan perangkat jaringan fiber optik menjadi latar
belakang dilakukannya penelitian ini. Metode yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan pendekatan model 4D. Produk yang dihasilkan
berupa media Augmented Reality yang dapat diakses dengan memindai barcode
melalui aplikasi Assemblr Studio, dan dapat dijalankan pada perangkat Android,
i0S, maupun komputer. Hasil uji validitas dari ahli materi menunjukkan skor
97,9%, sedangkan dari ahli media sebesar 94,2%, keduanya tergolong sangat
valid. Uji kepraktisan menunjukkan hasil yang sangat praktis, dengan skor 90,9%
dari pendidik dan 82,3% dari peserta didik. Untuk uji efektivitas, nilai N-gain
kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, dan hasil Paired
Sample T-test menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05. Berdasarkan
hasil tersebut, modul berbantuan Assemblr Studio dinyatakan layak, praktis, dan

efektif digunakan sebagai bahan ajar bagi peserta didik.

Kata Kunci : Modul, Assemblr Studio, Augmented Reality, Fiber Optik



ABSTRAK

DEVELOPMENT OF AN ASSEMBLR STUDIO ASSISTED MODULE
ON FIBER OPTIC NETWORK DEVICES FOR GRADE X AT SMK
NEGERI 1 BELITANG MADANG RAYA

By

DEWI RIA LATIFAH

This study aims to develop a learning module supported by Assemblr Studio that is
valid, practical, and effective for teaching fiber optic network devices to grade X
students at SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya. The limited variety of teaching
materials and the lack of fiber optic network equipment served as the background
for conducting this research. The method used is Research and Development
(R&D) with the 4D development model. The resulting product is an Augmented
Reality-based media that can be accessed by scanning a barcode using the
Assemblr Studio application, and it is compatible with Android, iOS, and computer
devices. The validity test results from the subject matter expert yielded a score of
97.9%, while the media expert gave a score of 94.2%, both categorized as highly
valid. The practicality test showed very practical results, with a score of 90.9%
from educators and 82.3% from students. In terms of effectiveness, the N-gain value
of the experimental class was higher than that of the control class, and the Paired
Sample T-test resulted in a Sig. (2-tailed) value of 0.000 < 0.05. Based on these
findings, the Assemblr Studio-assisted module is considered feasible, practical, and

effective for use as a teaching material for students.

Keywords: Module, Assemblr Studio, Augmented Reality, Fiber Optic
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1.1

l. PENDAHULUAN

Latar belakang

Kemajuan informasi dan teknologi saat ini berkembang pesat dan
mempengaruhi hampir seluruh aspek kehidupan, termasuk di Indonesia.
Salah satu aspek yang dipengaruhi adalah aspek pendidikan. Teknologi
Informasi (T1) adalah salah satu perubahan lingkungan yang sangat
memengaruhi pendidikan (Suryadi, 2015). Dengan perkembangan teknologi
ini pendidik maupun peserta didik dapat memanfaatkan teknologi informasi
dengan baik, terutama dalam proses belajar mengajar. Pendidik dapat
memanfaatkan teknologi informasi sebagai sarana atau materi pembelajaran
untuk mendukung proses belajar peserta didik di kelas.

Penggunakan teknologi informasi sebagai media atau bahan ajar, pendidik
dapat membuat pembelajaran lebih menarik dan memotivasi siswa di kelas.
Seperti yang dinyatakan oleh Mariyati et al. (2022) bahwa teknologi
informasi mempunyai peran penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran dan meningkatkan motivasi siswa untuk belajar peserta didik.
Salah satu bentuk media atau bahan ajar yang dapat dimanfaatkan pendidik
dalam mendukung proses belajar peserta didik di kelas adalah modul ajar.
Modul ajar merupakan salah satu jenis media ajar yaitu modul ajar, yang
berisi rancangan pelaksanaan pembelajaran dan berfungsi sebagai panduan
dalam mengarahkan aktivitas belajar guna mencapai tujuan pembelajaran
(Novi et al., 2023). Dalam proses pembelajaran, modul adalah satuan unit
yang dirancang dengan cara tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran
(Riyanda et al., 2020).



Namun penggunaan modul ajar mempunyai beberapa kendala dalam
penerapannya. Menurut Sari Harahap et al. (2024) bahwa salah satu
masalah dengan penggunaan modul ajar adalah sulit untuk menarik

perhatian siswa untuk menggunakannya karena tampilan, isi, dan

penyampaian materi yang tidak menarik dan cenderung monoton.

Berdasarkan hasil observasi bersama guru mata pelajaran Dasar-dasar
Teknik Jaringan Komputer yang dilakukan di SMK Negeri 1 Belitang
Madang Raya didapatkan bahwa proses pembelajaran yang dilakukan
pendidik masih bersifat konvesional menggunakan buku cetak, modul ajar,
video pembelajaran Youtube, dan belum adanya variasi yang membuat
pembelajaran kurang menarik. Pada hasil wawancara dengan pendidik SMK
Negeri 1 Belitang Madang Raya jurusan TKJ, mengatakan media
pembelajaran yang digunakan selama proses pembelajaran adalah buku ajar
dan video pembelajaran dari YouTube. Namun, penggunaan media ini masih
memiliki keterbatasan karena video dari YouTube memerlukan kuota
internet yang cukup banyak, dan buku ajar terkadang tidak interaktif,
akibatnya peserta didik kerap mengalami kesulitan memahami materi secara
utuh. Selain itu juga perlengkapan atau fasilitas untuk menunjang
pembelajaran seperti perangkat jaringan khususnya fiber optik masih
terbatas. Oleh karena itu, pembelajaran dengan modul ajar dapat
dikembangkan secara inovatif dengan memanfaatkan teknologi. Hasil dari
wawancara ini menunjukkan bahwa diperlukan pengembangan modul ajar
yang lebih interaktif, mengingat hasil belajar peserta didik pada materi
perangkat jaringan fiber optik masih kurang memuaskan. Salah satu
contohnya adalah modul yang terintegrasi Augmented Reality, yang
memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk mempelajari materi secara
lebih menarik dan interatif, serta dapat membantu pengajar karena

terbatasnya fasilitas penunjang pembelajaran.

Menurut penelitian Ayu et al. (2015) bahwa modul pembelajaran interaktif
yang kreatif, menarik, dan inovatif dapat dibuat dengan memadukan
perkembangan teknologi terbaru, seperti Augmented Reality. Pernyataan lain

juga diungkapkan oleh Hasibuan et al. (2024) bahwa modul ajar berbasis



Augemented Reality dapat digunakan sebagai media pembelajaran.
Augemented Reality ini dapat ditemukan pada beberapa aplikasi, sehingga
pendidik dapat dengan mudah mengintegrasikan modul dan Augmented
Reality dengan bantuan aplikasi yang sudah ada. Dapat disimpulkan bahwa
modul ajar yang terintegrasi dengan Augmented Reality, dapat mengubah
modul konvensional menjadi media ajar yang lebih menarik dan interaktif,
sehingga siswa lebih tertarik dan tidak mudah merasa bosan saat belajar.
Salah satu aplikasi yang memanfaatkan Augmented Reality untuk tujuan ini
adalah Assemblr Studio.

Penggunaan aplikasi Assemblr Studio dapat dimanfaatkan pendidik dalam
membuat sebuah Augmented Reality untuk bahan ajar, karena aplikasi ini
mudah untuk digunakan oleh pemula yang ingin membuat Augmented
Reality. Hal ini diungkapkan pula oleh Awignamatu et al. (2023) bahwa
Assemblr Studio merupakan aplikasi edukatif yang memungkinkan pendidik
untuk merancang serta menyajikan konten pembelajaran tiga dimensi dan
Augmented Reality secara interaktif dan menyenangkan. Aplikasi ini dapat
diakses melalui perangkat seluler, sehingga mendukung pembelajaran
mandiri bagi peserta didik. Dengan kemampuannya yang fleksibel, peserta
didik dapat belajar kapan saja dan di mana saja tanpa memerlukan perangkat
komputer berukuran besar (Salim et al., 2024). Temuan ini sejalan dengan
hasil studi pendahuluan yang dilakukan peneliti terhadap 35 siswa kelas X
jurusan TKJ di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya, di mana 94,3%
peserta didik menyatakan setuju dan sangat setuju terhadap penggunaan

bahan ajar yang praktis serta mudah diakses kapan pun dan di mana pun.

Berdasarkan hasil penyebaran angket analisis kebutuhan kepada peserta
didik kelas X jurusan TKJ di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya
diperoleh datal sebanyak 97,1% dari 35 peserta didik menyatakan
ketertarikan dengan mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan Komputer,
74,3% peserta didik mengungkapkan bahwa lebih mudah memahami
apabila disajikan dengan bahan ajar yang dilengkapi media visual, seperti

animasi atau visual 3D, 80% peserta didik tertarik memanfaatkan teknologi



augmented reality assemblr studio dalam proses pembelajaran, dan 77,2%
tertarik menggunakan modul berbantuan assemblr studio pada proses
pembelajaran. Hasil wawancara pendidik di SMK Negeri 1 Belitang
Madang Raya, diungkapkan bahwa sekolah memiliki keterbatasan alat
penunjang untuk praktik, khusunya perangkat fiber optik sehingga
dibutuhkan bahan ajar yang dapat mengatasi permasalahan tersebut.
Berdasarkan temuan dari hasil angket analisis kebutuhan peserta didik
tersebut, peneliti melaksanakan penelitian dengan judul Pengembangan
Modul Berbantuan Assemblr Studio Pada Materi Perangkat Jaringan
Fiber Optik Kelas X di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya.

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana mengembangkan modul berbantuan assemblr studio pada
materi perangkat jaringan fiber optik kelas X di SMK Negeri 1 Belitang
Madang Raya?

2. Bagaimana kevalidan dan kepraktisan dari modul berbantuan assemblr
studio pada materi perangkat jaringan fiber optik kelas X di SMK
Negeri 1 Belitang Madang Raya?

3. Bagaimana efektivitas dari Modul berbantuan assemblr studio pada
materi perangkat jaringan fiber optik kelas X di SMK Negeri 1 Belitang
Madang Raya?

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai beikut:

1. Mendeskripsikan bagaimana pengembangan modul berbantuan
assemblr studio pada materi perangkat jaringan fiber optik kelas X di
SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya



2. Mendeskripsikan validitas dan kepraktisan modul berbantuan assemblr
studio pada materi perangkat jaringan fiber optik kelas X di SMK
Negeri 1 Belitang Madang Raya

3. Mendeskripsikan efektivitas modul berbantuan assemblr studio pada
materi perangkat jaringan fiber optik kelas X di SMK Negeri 1 Belitang
Madang Raya

1.4 Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Bagi peneliti
Bagi peneliti, penelitian ini menjadi sumber wawasan, pengetahuan,
dan pengalaman yang berharga, khususnya dalam pengembangan
modul ajar berbantuan assemblr studio pada materi perangkat jaringan
fiber optik di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya.

2. Bagi pendidik
Bagi pendidik, dapat menambah wawasan dalam melakukan kegiatan
pembelajaran dengan memanfaatkan modul yang interaktif yaitu modul
berbantuan assemblr studio.

3. Bagi peserta didik
Bagi peserta didik, dapat memberikan modul ajar yang interaktif dan
berbeda untuk lebih memahami dan mengetahui materi perangkat
jaringan fiber optik.

4. Bagi peneliti lain
Bagi peneliti lain, hasil penelitian ini dijakdikan sebagai acuan untuk
penelitian sejenis serta memberikan kontribusi dalam meningkatkan

proses pembelajaran pada materi perangkat jaringan fiber optik.



1.5 Ruang Lingkup

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini adalah:

1.

Modul yang dikembangkan mengkombinasikan teks, gambar dan visual
3D. Visual 3D tersebut dapat dilihat menggunakan aplikasi Assemblr
Studio dengan tampilan berupa objek 3D atau Augmented Reality yang
terintegrasi dengan modul.

Pengembangan yang dilakukan ditujukan untuk mata pelajaran dasar-
dasar teknik jaringan komputer dan telekomunikasi pada materi
perangkat jaringan fiber optik, yang disesuaikan dengan kebutuhan
peserta didik kelas X jurusan TKJ di SMK Negeri 1 Belitang Madang
Raya tahun ajaran 2024/2025.

Materi yang ada pada modul berbantuan Assemblr Studio terbatas hanya
pada materi perangkat jaringan fiber optik.

Software pendukung yang digunakan pada pengembangan ini adalah
Assemblr Studio, Paint 3D, dan Canva.

Model pengembangan yang digunakan adalah Four D (Define, Design,
Develop, Disseminate)

Tahap Disseminate, modul disebarluaskan melalui publikasi artikel.



2.1

2.2

1. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian dan Pengembangan

Metode Research and Development (R&D) atau Penelitian dan
Pengembangan adalah pendekatan yang bertujuan untuk menciptakan
sebuah produk dari hasil menemukan potensi masalah, mendesain dan
mengembangkan produk untuk mengatasi potensi masalah tersebut
(Waruwu, 2024). Menurut (Sigit Purnama, 2013) metode penelitian dan
pengembangan diterapkan untuk merancang suatu produk sekaligus menguji
tingkat keefektifannya. Dari kedua kutipan tersebut dapat disimpulkan
bahwa tujuan utama dari metode ini adalah untuk menghasilkan suatu
produk, yang dirancang berdasarkan identifikasi masalah dan
pengembangan solusi untuk mengatasinya serta menguji efektivitas produk
tersebut agar dapat memberikan kontribusi nyata dalam memecahkan

masalah yang ada.

Terdapat berbagai jenis model dalam penelitian dan pengembangan. Dalam
pengembangan modul ini, digunakan model 4D yang terdiri dari empat
tahapan, yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan

(develop), dan penyebarluasan (disseminate) (Thiagarajan et al., 1974).

Modul

Menurut Daryanto (2013) modul adalah bentuk bahan ajar yang dibuat

secara sistematis, sehingga pembaca dapat memahami sendiri materi



didalamnya. Selaras dengan pernyataan yang diungkapkan oleh Vedianty et
al., (2023) bahwa melalui modul ajar, pembaca dapat belajar secara mandiri
tanpa memerlukan pendampingan langsung. Dalam pengembangan modul
ajar, harus memastikan bahwa modul ajar yang dibuat harus sesuai dengan
kurikulum. Pengertian lain diungkapkan oleh Novi et al., (2023) bahwa
modul ajar merupakan salah satu perangkat pembelajaran yang disusun
berdasarkan kurikulum dan berfungsi untuk membantu pencapaian
kompetensi yang telah ditentukan. Kurikulum dan proses pembelajaran
memiliki keterkaitan erat, karena kurikulum dirancang untuk mewujudkan
pendidikan yang berkualitas. Agar tujuan pendidikan dapat tercapai secara
maksimal, diperlukan pengembangan modul pembelajaran yang sesuai dan

relevan

Menurut Gunawan. R (2022) sebuah modul ajar dikembangkan atas dasar
hasil analisis kebutuhan, dengan demikian modul ajar yang disusun dapat
mendukung baik pendidik maupun peserta didik dalam menjalankan proses
pembelajaran. Selain itu dapat membantu melakukan refleksi dan evaluasi
mandiri. Penggunaan modul yang dikembangkan dapat mendorong siswa
untuk mengambil peran aktif dan membantu mereka memahami konsep
pembelajaran. Selain mendorong siswa untuk aktif, pernyataan lain juga
diungkapkan oleh Hardianti et al., (2020) bahwa modul yang dirancang
secara menarik, dengan tata letak yang rapi dan konten yang memperkaya
pengetahuan serta divisualisasikan secara nyata dalam bentuk tiga dimensi,
tidak hanya menyampaikan materi pembelajaran, tetapi juga mampu

menumbuhkan motivasi siswa untuk membaca modul secara lebih antusias.

Untuk memudahkan pembaca memahami materi, sebuah modul yang baik
harus disusun dengan elemen-elemen penting seperti struktur yang jelas,
konten yang relevan, dan konten yang menarik, serta sesuai dengan
karakteristik.

Karakteristik modul ajar menurut Daryanto (2013) adalah :
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1. Self instruction, yaitu modul yang memungkinkan seseorang dapat
belajar secara mandiri

2. Self Contained, yaitu modul yang seluruh materinya dibutuhkan untuk
memahami suatu topik, termuat didalamnya

3. Adaptif, yaitu modul yang dapat beradaptasi dalam perkembangan ilmu
dan teknologi

4. User friendly, yaitu modul yang bersifat membantu dan memudahkan

pemakai dalam menggunakanya.

Sangat penting untuk memahami karakteristik modul ajar yang baik karena
ini akan berdampak langsung pada kualitas modul yang dihasilkan. Jika
modul ajar memenuhi karakteristik modul ajar, selain mempermudah proses
pembelajaran, hal ini juga memperkuat efektivitas dalam menyampaikan
informasi. Oleh karena itu, untuk membuat modul ajar yang berkualitas

tinggi, setiap komponennya harus diperhatikan dengan cermat.

Kualitas sebuah modul dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor. Beberapa di
antaranya meliputi: 1) kelayakan bahasa, yang mencakup tingkat
keterbacaan, kepatuhan terhadap kaidah bahasa Indonesia yang baik dan
benar, kejelasan penyampaian informasi, serta penggunaan bahasa yang
efektif; 2) kelayakan isi, yang mencakup relevansi terhadap kebutuhan
bahan ajar, kebenaran materi, serta kesesuaian dengan Standar Kompetensi
(SK) dan Kompetensi Dasar (KD); dan 3) kelayakan penyajian, yang
mencakup kejelasan indikator, struktur penyajian, daya tarik tampilan, serta

kelengkapan konten (Novi et al., 2023).

Assemblr Studio

Assemblr Studio adalah platform belajar pemrograman yang dibuat khusus
untuk pendidikan (Lintang et al., 2024). Penggunaan aplikasi Assemblr

Studio ini menampilkan model 3D bahasa pemrograman Assemblr yang
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dikemas sehingga lebih mudah dipahami siswa. Penyataan ini selaras
dengan ungkapan Ruzaina et al., (2024) bahwa dengan teknologi
Augmented Reality, dapat membuat dan berbagi konten interaktif dengan
gambar dan animasi 3D yang menarik yang akan menarik perhatian peserta
didik. Penggunaan Assemblr Studio sejalan dengan upaya untuk
memasukkan teknologi ke dalam pendidikan abad ke-21, seperti yang
ditunjukkan oleh Kurikulum Merdeka.

Menurut Nugrohadi & Anwar (2022) dalam penelitian Maulidita et al.,
(2023) bahwa Assemblr Studio memungkinkan pengguna untuk menjadi
lebih kreatif dan menyajikan materi pelajaran yang lebih menarik. Assemblr
Studio sebagai media interaktif dapat menyampaikan informasi dengan baik
dan memungkinkan komunikasi dua arah, sehingga pembelajaran menjadi
lebih efektif (Awignamatu et al., 2023). Assemblr Studio dapat menjadi alat
bantu bagi pendidik dalam merancang konten pembelajaran yang menarik,
sehingga proses belajar mengajar menjadi lebih menyenangkan dan tidak
monoton bagi peserta didik. Selain itu, fitur-fitur yang tersedia dalam
aplikasi ini juga mendukung peserta didik untuk belajar secara mandiri. Hal
ini selaras dengan ungkapan Salim et al., (2024) bahwa peserta didik juga
memiliki fleksibilitas untuk belajar kapan pun dan di mana pun melalui
ponsel mereka, sehingga tidak perlu bergantung pada perangkat komputer

yang berukuran lebih besar.

Kemudahan dalam mengakses Assemblr Studio ini adalah tanpa perlu
perangkat komputer yang lebih besar, yang mana dapat dengan mudah
menggunakan fitur didalamnya seperti animasi 3D yang tersedia di
Assemblr Studio. Animasi 3D tersedia di Assemblr Studio secara gratis dan
premium. Meski demikian, animasi gratis tetap menjadi elemen yang
menarik untuk memperkaya media pembelajaran yang interaktif dan
menyenangkan. Keunggulan Assemblr Studio terletak pada kemampuannya
menyediakan animasi 3D tanpa biaya, yang tidak dimiliki oleh semua

platform pembelajaran. Ungkapan ini selaras dengan ungkapan Iskandar et
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al., (2023) Bahwa untuk mengakses Assemblr Studio, cukup dengan
mengunduhnya di perangkat seluler melalui play store, atau di PC melalui

peramban web Chrome atau web serupa.

Assemblr Studio memiliki keunggulan sebagai media pembelajaran dalam
penggunaanya. Menurut Nurwhite Tika et al., (2024) media augmented
reality yang dibantu Assemblr Studio merupakan alat yang efektif untuk
digunakan dalam proses pembelajaran karena mampu meningkatkan
pemahaman konsep peserta didik. Pada penelitian Lintang et al., (2024) dan
Awignamatu et al., (2023) juga menyatakan bahwa Assemblr Studio sebagai
media pembelajaran berhasil meningkatkan minat siswa dalam belajar dan
dapat meningkatkan motivasi siswa untuk belajar. Menurut Hamidah et al.,
(2024) Assemblr Studio memiliki banyak keunggulan, tetapi ada beberapa
masalah ketika digunakan sebagai media pembelajaran digital. Kebutuhan
akan pelatihan guru menjadi masalah utama. Agar pendidik dapat
memanfaatkan sepenuhnya fitur Assemblr Studio, pelatihan tersebut sangat
penting.Tantangan berikutnya adalah mengalokasikan waktu. Membuat
konten pembelajaran berkualitas tinggi dengan Assemblr Studio
memerlukan banyak waktu. Pendidik harus menghabiskan waktu khusus
untuk belajar tentang platform ini dan membuat materi pembelajaran
sendiri. Selanjutnya untuk membuat konten yang menarik dan interaktif,
tidak hanya dibutuhkan teknologi, tetapi juga kreativitas dan pemahaman

mendalam tentang minat dan kebutuhan siswa.

Augmented Reality

Menurut Hardianti et al., (2020) pada penelitiannya menyatakan bahwa
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mampu menggabungkan
objek virtual tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara tiga dimensi.
Terdapat tiga prinsip utama dalam teknologi AR. Prinsip pertama adalah

bahwa AR mengintegrasikan dunia nyata dengan dunia virtual, di mana
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elemen digital ditambahkan ke dalam lingkungan nyata untuk menciptakan
pengalaman visual yang lebih mendalam dan interaktif. Kedua, Augmented
Reality berjalan secara real-time, objek virtual yang ditampilkan mampu
berinteraksi dengan lingkungan nyata tanpa adanya jeda waktu, yang
menciptakan sensasi seolah-olah objek tersebut benar-benar hadir di
hadapan pengguna. Ketiga, integrasi antara objek nyata dan virtual membuat
pengalaman visual lebih (Azuma, 1997). Berdasarkan uraian diatas
Augmented Reality dapat didefinisikan penggabungan dunia nyata dan
virtual yang dapat berinteraksi secara real time dan ditampilkan secara tiga
dimensi (3D).

Penggunaan dengan Augmented Reality, hal-hal bersifat abstrak dapat
digambarkan. Ungkapan tersebut selarang dengan Ayu et al., (2015) yang
mengatakan Augmented Reality dapat digunakan untuk memvisualisasikan
hal-hal yang bersifat abstrak atau yang masih terlalu abstrak untuk dilihat
agar seseorang dapat memahaminya. Kemampuan ini dapat menjadi salah
satu alasan, teknologi Augmented Reality yang sudah ada sejak tahun 90-an,
tetapi masih digunakan hingga hari ini dan terus diperbaiki serta
dikembangkan. Adanya kemajuan dan peningkatan tersebut, Augmented
Reality semakin relevan dan fleksibel untuk digunakan dalam berbagai

hampir keseluruh bidang.

Salah satu penerapan Augmented Reality, dapat diterapkan dalam bidang
pendidikan. Menurut Beryl Noriza et al., (2022) penggunaan Augmented
reality dalam pendidikan sangat penting karena merupakan implementasi
dari kemajuan teknologi yang terjadi dalam Pendidikan. Pernyataan lain
juga diungkapkan pada penelitian Ilhamsyah & Bektiarso (2022) bahwa di
bidang pendidikan dapat menggunakan Augmented Reality sebagai alat
pembelajaran. Penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran dapat
membuat proses belajar menjadi lebih menarik, interaktif, dan mudah
diakses melalui media pembelajaran yang mengandung teknologi tersebut.

Teknologi Augmented Reality menggabungkan elemen virtual seperti
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gambar, video, atau model tiga dimensi (3D) dengan dunia nyata dan
ditampilkan secara real-time melalui perangkat digital seperti smartphone
dan tablet. Menurut Ruzaina et al., (2024) dengan menggunakan Augmented
Reality sebagai media pembelajaran, guru dapat mencapai tujuan pengajaran
yang diharapkan dengan meningkatkan proses pembelajaran dan kualitas
hasil belajar melalui pengalaman belajar yang interaktif dan menarik. Oleh
karena itu, guru tidak hanya harus menguasai materi, tetapi juga harus
mampu menggunakan media pembelajaran Augmented Reality untuk

mencapai tujuan tersebut.

Pemanfaatan Augmented Reality dalam pembelajaran juga dapat mengatasi
beberapa permasalahan dalam pembelajaran. Menurut Carolina, (2022)
Augmented Reality (AR) adalah media interaktif dipilih sebagai solusi untuk
mengatasi rendahnya motivasi belajar siswa. Salah satunya adalah
Augmented Reality (AR), yang menawarkan berbagai manfaat dan
menjadikannya pilihan media yang menarik bagi siswa. Penggunaan AR
dalam pembelajaran membuat materi menjadi lebih menarik dan mampu
meningkatkan minat belajar peserta didik berkat unsur hiburan yang

dimilikinya.

Materi Perangkat Jaringan Fiber Optik

Dalam penyusunan modul ini, peneliti memilih materi tentang perangkat
jaringan fiber optik yang termasuk dalam mata pelajaran Dasar-dasar
Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi untuk semester genap kelas
X di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya. Pemilihan materi tersebut
disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran di kelas X sekolah tersebut.
Terbatasnya ketersediaan alat pendukung pembelajaran menjadi alasan
pentingnya penyediaan bahan ajar yang mampu menunjang proses belajar.
Mengacu pada Capaian Pembelajaran fase E dalam Kurikulum Merdeka

untuk mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan Komputer dan
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Telekomunikasi, terdapat sejumlah elemen dan tujuan pembelajaran yang

dijadikan dasar. Tabel 1 berikut menyajikan capaian dan tujuan

pembelajaran yang dikembangkan dalam modul ini.

Tabel 1. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

Capaian Pembelajaran

Tujuan Pembelajaran

Pada akhir fase E, peserta didik mampu
memahami perkembangan teknologi pada
perangkat teknik jaringan komputer dan
telekomunikasi  termasuk  5G,Microwave
Link, IPV6, teknologi serat optik terkini,
sistem sensor, 10T, Smart Device, Smart
Home, Smart City, Cloud Computing, serta
menganalisis isu-isui mplementasi teknologi
jaringan dan telekomunikasi terkini antara
lain keamanan informasi dan penetrasi
internet.

1.

Mampu mejelaskan alat-alat Fiber
Optik yang digunakan dalam proses
pemasangan jaringan

Mampu mengidentifikasi jenis-
jenis kabel fiber optic serta
fungsinya

Mampu mendeskripsikan cara
melakukan penyambungan kabel
fiber optik secara manual dan
menggunakan alat splicing
otomatis

Analisis

Keluasan Materi

Kedalaman Materi

Mengenal alat fiber optik

N =

Fusion Splicer

Cleaver

Stipper

Optical Power Meter dan Optical
Time Domain Reflector

Optical Fiber Identifier

Visual Fault Locator

Bit Error Rate Test

Adaptor Fiber Optik

Jenis Kabel fiber optik

Kabel fiber optik mode tunggal
Kabel fiber optik mode multi
Tipe kabel fiber optik

Penyambungan kabel fiber optik

P WP oNoO

Penyambungan kabel fiber optik
menggunakan alat splicing

2.6 Penelitian yang Relevan

Hasil-hasil penelitian sebelumnya yang memiliki keterkaitan dengan

pengembangan modul menggunakan bantuan Assemblr Studio ditunjukan

oleh Tabel 2.



Tabel 2. Penelitian yang Relevan

15

Nama Peneliti

Judul Penelitian

Hasil Penelitian

(Novita Ansari
Hasibuan,
Defrizal Hamka,
Berry Kurnia
Vilmala, 2024)

Pengembangan Modul Ajar
Berbasis Augmented Reality
(AR) Terintegrasi Nilai-Nilai
Islam untuk Peserta Didik SMP

Peserta didik memberikan
respons yang baik terhadap
modul ajar berbasis
Augmented Reality, dengan
skor 1805, atau 85,95%.
Validator media menilai
modul ajar berbasis AR
sebagai sangat layak dan
dapat digunakan sebagai
media pembelajaran. Nilai
kelayakan untuk desain
tampilan mencapai 13 dari
skor maksimal 15 atau
86,6%, dan nilai kelayakan
untuk kelompok kelas
mencapai 14 dari skor
maksimal 15 atau 93,3%.

2

(Azizah
Mashami, 2021)

Pengembangan Modul
Pembelajaran Kontekstual
Terintegrasi Augmented Reality
untuk Meningkatkan
Keterampilan Berpikir Kritis

Produk yang dihasilkan
berupa modul berbasis
Augmented Reality
berbantuan Assemblr.
menunjukkan bahwa
modul dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis
siswa, seperti yang
ditunjukkan oleh nilai
signifikan 0,00 pada taraf
kepercayaan 95% dan skor
N-gain 58% pada kategori
sedang. Validator
menyatakan modul sangat
layak dengan skor 90%.

(Hidayatul
Isnaini,
Mohammad Fath,
Cinya Alfi, 2024)

Pegembangan Modul Ajar
Interaktif Berbasis Augmented
Reality Materi Tata Surya untuk
Meningkatkan Self Esteem
Siswa Kelas VI

Produk yang dikembang
memperoleh nilai validasi
ahli materi sebesar 92%
dengan kriteria "Sangat
Valid", nilai validasi ahli
media sebesar 95% dengan
kriteria "Sangat Valid".
Penilaian pre-angket dan
post-angket siswa
menunjukkan peningkatan
rasa percaya diri. Nilai
rata-rata pre-angket adalah
65,45 dan nilai post-angket
rata-rata adalah 90.

4

(Lilis Novia,
Nuriman, Kendid
Mahmudi, 2022)

Pengembangan Buku Ajar
Berbasis Augmented Reality
Menggunakan Assemblr Apps
Pada Tema 9 “Menjelajah
Angkasa Luar” kelas VI
Sekolah Dasar

Hasil penelitian
pengembangan buku ajar
berbasis Augmented
Reality (AR)
menggunakan Assemblr
apps di SDN 1 Grajagan,
SDN 4 Grajagan, dan SDN
8 Grajagan saat validasi
menunjukkan rata-rata
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sebesar 91,72% masuk
kategori sangat valid. Hasil
uji coba keefektifan
produk secara berturut-
turut adalah 80%, 72,22%,
dan 90%.

2.7 Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dalam penelitian ini didasarkan pada permasalahan dan
hambatan yang ditemukan peneliti melalui hasil wawancara di SMK Negeri
1 Belitang Madang Raya, yaitu keterbatasan alat praktik, khususnya
perangkat jaringan untuk siswa kelas X jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan. Oleh karena itu, diperlukan bahan ajar yang mampu membantu
mengatasi kendala tersebut. Kerangka berpikir dari penelitian dan

pengembangan ini ditampilkan pada Gambar 1.

‘ Analisis Kebutuhan ‘

!

Pembelajaran Kelas X SMKN 1
Belitang Madang Raya

I

Materi Perangkat Jaringan Fiber
Optik

!

Produk baru yang
interaktif dan inovatif

¥

2. Sebagai pengganti fasilitas penunjang alat praktik fiber optik

!

‘ Mengembangkan modul berbantuan assemblr ‘

‘ 1. Membantu memahami materi perangkat jaringan fiber optik ‘

studio pada materi perangkat jaringan fiber optik

!

‘ Metode Research & Development (R&D) ‘

Model Pengembangan 4D

!

‘ Pembelajaran menggunakan modul berbantuan assembir ‘

studio pada materi perangkat jaringan fiber optik

I

Keefektifan membantu peserta didik dalam memahami
materi perangkat jaringan fiber optik

Gambar 1. Kerangka Berpikir



3.1

3.2

1.  METODE PENELITIAN

Metode Penelitian

Pada penelitian ini, peneliti mengembangan modul berbantuan Assemblr
Studio pada perangkat jaringan fiber optik. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) atau Penelitian dan
Pengembangan dengan menerapkan model Four-D (4D) yang
dikembangkan oleh Thiagarajan et al. (1974). Model Four-D ini mencakup
empat tahapan utama, yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan
(design), tahap pengembangan (develop), dan tahap penyebarluasan
(disseminate). Peneliti menggunakan model pengembangan Four-D (4D)
sebagai acuan karena pada tahap pengembangan bersifat fleksibel sehingga
peneliti dapat melakukan perbaikan atau revisi berulang kali tanpa
mengulang dari awal, dengan memastikan produk yang dikembangkan telah

melewati uji validitas oleh ahli sebelum diuji coba.

Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya, dengan
subjek penelitian yaitu siswa kelas X pada jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ). Penelitian dilaksanakan mengacu pada kurikulum merdeka
yang digunakan di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya yaitu pada mata
pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi untuk

materi perangkat jaringan fiber optik tahun ajaran 2024/2025.
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Prosedur Penelitian
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Prosedur pengembangan dalam penelitian ini mengacu pada model Four-D

(4D) dan disesuaikan dengan alur pengembangan yang dimodifikasi dari

Budiyono (2017) dalam penelitian Nurwijayanti & Fitriana (2019) guna

menguji efektivitas produk. Alur pengembangan tersebut ditampilkan pada

Gambar 2.

Define

Design

Develop —

Dissaminate—,

Mulai »

- Front and Analysis
- Learner Analysis

h 4

- Task Analysis

Specifying

Concept Analysis

h 4

Instructional
Objectives

h

- Media Selection |,

Construction of

Initial Design R - R Criterion-
- Format Selection referenced
¥ ¢
Expert Appraisal : Tidak Revisi
Uji Validitas
Ya #
Developmental Tidak
Testing : Revisi
Uji Kepraktisan
Ya
Ya Validation
Packaging Testing :
Uji efektifitas
Tidak 4
L 4
Diffusion and Revisi
Adoption
L 4
Selesai

Gambar 2. Alur Model Pengembangan 4D

3.3.1. Define (Pendefinisian)

Pada tahap pendefinisian (define), langkah awal yang dilakukan adalah

melakukan analisis kebutuhan. Analisis ini dapat diperoleh melalui studi
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pendahuluan atau kajian literatur. Menurut Thiagarajan et al. (1974),
terdapat lima langkah yang perlu dilaksanakan dalam tahap pendefinisian

ini, yaitu:

a. Analisa Awal (Front-end Analysis)

Pada step Analisa Awal (Front-end Analysis), dilakukan analisis terhadap
permasalahan atau kesulitan yang muncul dalam proses pembelajaran mata
pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi.
Berdasarkan hasil studi penelitian yang dilakukan peneliti, memperoleh
hasil bahwa pendidik menggunakan media pembelajaran masih bersifat
konvesional menggunakan buku cetak, modul ajar, vidio pembelajaran
Youtube, dan tidak adanya variasi yang membuat pembelajaran kurang
menarik. Selain itu dari hasil wawancara terkait penunjang pembelajaran
seperti alat praktik masih terbatas, terutama untuk perangakat jaringan,
khususnya fiber optik. Pada tahap ini ditemukan masalah yaitu terbatasnya
bahan ajar dan alat penunjang pembelajaran untuk perangkat jaringan,

Khususnya fiber optik.

b. Analisa Peserta Didik (Learner Analysis)

Pada step Analisa Peserta Didik (Learner Analysis), dilakukan analisis
dengan menyebarkan angket kebutuhan kepada peserta didik. Berdasarkan
hasil angket tersebut, diketahui bahwa dari 35 siswa, sebanyak 80% lebih
mudah memahami bahan ajar yang menggunakan warna-warna cerah dan
memiliki kontras yang baik, dan sebanyak 74,3% peserta didik dapat mudah
memahami bahan ajar yang disertai media visual seperti animasi atau visual
3D. Dari hasil tersebut dapat digunakan peneliti dalam menyusun modul
dengan menggunakan coloring yang cerah dan kontras yang baik, serta
memberikan gambar pada materi yang akan terintegrasi Augmented Reality
di Assemblr Studio sebagai objek visual 3D. Analisis terhadap peserta didik
dilakukan melaui penyebaran angket untuk mengidentifikasi kebutuhan
belajar peserta didik, sehingga dapat mengetahui hal yang cocok dengan

peserta didik dan memudahkan pendidik dalam proses pembelajaran.
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c. Analisis Tugas (Task Analysis)

Pada step Analisa tugas (task analysis), dilakukan identifikasi terhadap
tugas-tugas utama yang harus dikuasai peserta didik dalam materi perangkat
jaringan fiber optik guna mencapai tujuan pembelajaran. Analisis ini
bertujuan untuk mengetahui tingkat kemampuan siswa serta memberikan
latihan yang dapat membantu meningkatkan pemahaman mereka terhadap

materi..

d. Analisa Konsep (Concept Analysis)

Pada step Analisa konsep (concept analysis), dilakukan analisis terhadap
konsep pembelajaran pada materi perangkat jaringan fiber optik. Setelah
analisis dilakukan, langkah berikutnya adalah mengumpulkan serta memilih
materi yang sesuai dengan capaian pembelajaran, kemudian menyusunnya
secara sistematis. Berdasarkan pendapat guru mata pelajaran Dasar-dasar
Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi, peserta didik sangat
membutuhkan materi mengenai perangkat jaringan, khususnya fiber optik,
karena keterbatasan ketersediaan perangkat tersebut di sekolah. Oleh karena
itu, diperlukan gambaran atau visualisasi yang dapat membantu siswa
memahami materi dengan lebih baik. Sehingga dengan ini peneliti akan
menyusun modul dengan memberikan visual 3D berupa Augmented Reality

yang berkaitan dengan perangkat-perangkat fiber optik pada modul.

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifying Instructional Objectives)
Pada step perumusan tujuan pembelajaran (specifying instructional
objectives), dilakukan analisis tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan
berdasarkan Capaian Pembelajaran fase E Kurikulum Merdeka. Analisis ini
dilakukan guna memastikan bahwa modul yang akan disusun selaras dengan

capaian pembelajaran yang telah ditetapkan.
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3.3.2. Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan (design), langkah pertama yang dilakukan oleh
peneliti adalah merancang produk yang akan dikembangkan. Menurut
Thiagarajan et al. (1974), terdapat empat langkah yang dianalisis dalam

tahap ini, yaitu:

a. Penyusunan Tes Kriteria (Construction of criterion-referenced Test)
Pada step ini mencakup penyusunan tes Kkriteria, yang dalam hal ini berupa
angket analisis kebutuhan. Tes kriteria disusun agar sejalan dengan tujuan
pembelajaran serta hasil analisis kebutuhan, sehingga dapat berfungsi untuk
mengukur sejauh mana pemahaman peserta didik setelah menggunakan

modul ajar.

b. Pemilihan Media (Media Selection)

Pada step Pemilihan Media (Media Selection), dilakukan analisis terhadap
media pembelajaran yang sesuai dengan materi yang akan disampaikan.
Dalam penelitian ini, media yang dipilih adalah modul yang didukung oleh
Assemblr Studio. Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan, diketahui
bahwa 77,2% dari 35 peserta menyatakan menggunakan bahan ajar modul
sebagai media dalam pembelajaran. Pada penelitian pengembangan ini,
penyusunan modul menggunakan bantuan Assemblr Studio, Paint 3D, dan

Canva.

c. Pemilihan Format (Format Selection)

Pada step Pemilihan Format (Format Selection), dilakukan penentuan
bentuk atau format media pembelajaran yang akan digunakan. Berdasarkan
hasil angket analisis kebutuhan, sebanyak 74,3% dari 35 peserta didik
menyatakan bahwa memahami bahan ajar yang disertai media visual seperti
animasi atau visual 3D. Dari hasil ini format yang digunakan pada modul
berupa modul cetak yang terintegrasi dengan Assemblr Studio untuk

menampilkan objek 3D.
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d. Rancangan Awal (Initial Design)

Pada step ini, dilakukan langkah awal untuk rancangan produk yang sesuai
dengan hasil analisis kebutuhan. Dari hasil penelitian pengembangan ini
produk yang dihasilkan berupa modul pada materi perangkat jaringan fiber
optik yang didalamnya terdapat teks, gambar, serta akan terintegrasi visual
3D berbantuan Assemblr Studio. Pembuatan desain produk menggunakan
aplikasi Canva, dan pembuatan visual 3D atau Augmented Reality
menggunakan Assemblr Studio dan paint 3D.

3.3.3. Develop (Pengembangan)

a. Penilaian Ahli (Expert Appraisal)

Step penilaian ahli (expert appraisal) adalah validasi yang dilakukan oleh
para ahli yang memiliki keahlian sesuai dengan produk yang sedang
dikembangkan. Tujuan dari validasi ini adalah untuk mengevaluasi sejauh
mana modul yang dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan. Proses
validasi melibatkan dua dosen dari Universitas Lampung, dengan
menggunakan instrumen berupa angket yang mencakup aspek validasi
materi dan validasi media. Angket mengandung kolom kritik yang dapat

digunakan untuk memperbaiki rancangan produk.

b. Uji Coba Pengembangan (Developmental Testing)

Pada uji coba pengembangan (developmental testing), produk yang telah
melalui proses revisi kemudian diuji kepraktisannya oleh peserta didik kelas
X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan serta satu orang pendidik di SMK
Negeri 1 Belitang Madang Raya. Uji kepraktisan ini mencakup penilaian
keterbacaan oleh peserta didik dan persepsi pendidik terhadap penggunaan
modul. Pengujian kepraktisan kepada peserta didik ini untuk memperoleh
data keterbacaan modul. Pada pengujian persepsi kepada pendidik untuk
memperoleh data respon pendidik terhadap modul yang dikembangkan.

Hasil dari uji coba dapat digunakan untuk merevisi produk berdasarkan
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saran yang ditulis pada kolom saran sampai menunjukan kualitas produk

yang sesuai sebelum disebarluaskan.

3.3.4. Disseminate (Penyebarluasan)

Pada tahap Disseminate (Penyebarluasan), produk yang telah dinyatakan
valid dan praktis, lalu diuji efektivitasnya dengan penerapan produk kepada
siswa, kemudian dapat disebarkan kepada orang lain. Adapun tahapannya
sebagai berikut:

a. Validation Tasting

Tahap ini bertujuan untuk mengukur efektivitas produk yang dikembangkan
melalui uji coba pada kelompok besar, sebelum masuk ke proses
penyempurnaan akhir atau pengemasan produk. Subjek dalam tahap ini
adalah peserta didik kelas X dari satu kelas jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan. Pengumpulan data dilakukan menggunakan metode penelitian
Quasi Eksperimen dengan desain Nonequivalent Control Group, yaitu
melibatkan dua kelompok: kelompok eksperimen dan kelompok kontrol.
Kedua kelompok diberikan pretest dan posttest untuk mengetahui perbedaan
hasil belajar di antara keduanya. Rancangan Pretest Posttest Control Group

disajikan dalam Tabel 3.

Tabel 3. Design Pretest Posttest Control Group

Kelas Pretest Perlakuan Posttst
Eksperimen (E) Tie X@) T2
Kontrol (C) T - Ta

Sumber : (Harefa et al., 2022)

Keterangan:
XE) = Perlakuan pada kelompok dengan modul berbantuan assemblr
studio

- = Perlakuan pada kelompok dengan pembelajaran konvesional



TiE)
T
ToE)
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= Pretest pada kelas eksperimen
= Pretest pada kelas kontrol

= Posttestt pada kelas eksperimen
= Posttestt pada kelas kontrol

Pelaksanaan penelitian dikelas eksperimen dan kelas kontrol masing-masing

akan dilakukan sebanyak dua pertemuan. Kegiatan pada pertemuan pertama

dan kedua sebagai berikut:

1.

Pertemuan pertama

Sebelum dimulainya proses pembelajaran, kelas eksperimen dan
kontrol akan diberikan tes awal (pretest). Setelah itu akan dimulai
proses pembelajaran yang akan membahas pengenalan alat fiber optik.
Pada kelas eksperimen proses pembelajaran akan menggunakan bahan
ajar berupa modul berbantuan assemblr studio. Sedangkan kelas

kontrol akan menggunakan modul biasa.

Pertemuan kedua

Pada pertemuan kedua, kedua kelas dimulai degan proses
pembelajaran dilaksanakan seperti pada pertemuan pertama, yaitu
kelas ekperimen menggunakan modul berbantuan assemblr studio,
sedangkan kelas kontrol akan menggunakan modul biasa. Pada
pertemuan kedua akan membahas tentang jenis kabel fiber optik dan
penyambungan kabel fiber optik. Sebelum pembelajaran pertemuan
kedua diakhiri, kelas ekperimen dan kelas control akan diperikan tes
akhir (posttest).

b. Packaging

Pada step packaging, akan dilakukan pengemasan modul yang telah direvisi

berdasarkan hasil uji efektivitas. Pada tahap ini akan dilakukan proses

penyusunan artikel yang akan dilakukan publikasi artikel.
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Diffusion and Adoption

Pada langkah diffusion and adoption, dilakukan penyebarluasan modul. Pada

penelitian ini, penyebarluasan modul dilakukan melalui publikasi artikel.

Instrumen Penelitian

Dalam penelitian ini, instrumen yang dimanfaatkan meliputi wawancara dan

angket. Terdapat tiga macam angket yang digunakan, yaitu angket untuk

analisis kebutuhan, angket untuk uji validitas, serta angket untuk uji

kepraktisan.

1.

Instrumen Wawancara

Instrumen wawancara ini dibuat untuk mengetahui informasi, kendala
dan masalah di sekolah yang berasal dari narasumber. Dalam hal ini
narasumber adalah seorang pendidik yang mengajar kelas X jurusan
Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 1 Belitang Madang
Raya.

Angket Analisis Kebutuhan

Angket analisis kebutuhan disusun melalui Google Form dan ditujukan
kepada peserta didik kelas X jurusan Teknik Komputer dan Jaringan.
Tujuan dari angket ini adalah untuk mengidentifikasi jenis media
pembelajaran yang dibutuhkan dan digunakan oleh peserta didik, serta
untuk mengetahui sejauh mana ketertarikan mereka terhadap teknologi.

Kisi-kisi dari angket kebutuhan peserta didik ditampilkan pada Tabel 4.

Tabel 4. Kisi-kisi Angket Analisis Kebutuhan Peserta didik

Aspek Indikator Butir
Minat Siswa 1. Minat terhadap mata pelajaran 1
Ketertarikan dengan Ketertarikan terhadap Teknologi 8,9
Teknologi Augmented Reality
2. Minat terhadap Modul terintegrasi

Augmented Reality
Efektivitas media ajar 1. Efektivitas media ajar yang sudah 2

ada

=




3.

4.
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Sumber dan 1. Sumber belajar yang digunakan 3,4,5,6,7,10
Aksesibilitas siswa

2. Preferensi terhadap bahan ajar

3. Preferensi aksesibilitas bahan ajar

Sumber : Adaptasi dari Sriyulianingsih et al., (2023)

Angket Uji Validitas

Angket ini dibuat untuk dua dosen ahli , yaitu ahli media dan ahli materi
yang sesuai dengan bidangnya. Pengisian angket ini bertujuan untuk
menilai sejauh mana kelayakan produk pembelajaran yang
dikembangkan, sehingga dapat dimanfaatkan oleh pendidik sebagai
bahan ajar di kelas. Angket uji validasi terdiri dari dua aspek yaitu uji
ahli media dan ahli materi, yang dapat dilihat pada Tabel 5 dan Tabel 6.

Tabel 5. Kisi-kisi Angket Uji Validasi Materi

No Aspek Indikator Butir Soal
1 Materi 1. Pembahasan isi materi modul 1,2,3,4
2. Keaktualan materi modul

2 Tingkat 1. Kesesuaian perumusan materi modul 5,6
Kepentingan
3 Kebermanfaatan 1. Kebermanfaatan akademis modul 7,8
2. Kebermanfaatan non akademis modul
4 Learnability 1. Efektivitas pembelajaran 9,10,11

Sumber : Adaptasi dari Riyana & Susilana (2014)

Tabel 6. Kisi-kisi Angket Validasi Media

No Aspek Indikator Butir Soal
1 Materi 1. Kelengkaan 1-8
Pembelajaran 2. Interaksi
3. Manfaat
2 Penyajian 1. Kesesuaian warna 9-20
2. Desain tampilan 3D
3. Teks dalam tampilan 3D
4. Kualitas Gambar 3D
5. Kemudahan pengguna

Sumber : Adaptasi Burhanudin (2017)

Angket Kepraktisan

Pengisian angket uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui persepsi
pendidik, dan respon peserta didik. Hasil dari angket persepsi pendidik
digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk sehingga

produk dapat dipakai pendidik sebagai bahan ajar. Hasil angket respons
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peserta didik digunakan untuk mengetahui respon peserta didik setelah

menggunakan modul berbantuan Assemblr studio. Kisi-kisi angket uji

validitas pada penelitian dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Kisi-kisi Angket Uji Kepraktisan

No Aspek Indikator Butir Soal
1 Kemudahan 1. Kejelasan petunjuk penggunaan produk 1-9
penggunaan 2. Memudahkan peserta didik dalam
pembelajaran
3. Bahasa mudah dipahami
2 Penyajian 1. Kualitas visual 3D 10-15
2. Kesesuaian warna pada modul
3 Kemanfaatan 1. Manfaat modul pada peserta didik 16-19
Sumber : Adaptasi dari Riyana & Susilana (2014)
Tabel 8. Kisi-kisi Angket Uji Keterbacaan Peserta Didik
No Aspek Indikator Butir Soal
1 Keterbacaan 1. Teks pada modul 1,234
2 Kemenarikan 2. Warna pada modul 5-10
3. Gambar pada modul
4. Visual 3D pada assemblr studio
3 Kemudahan 5. Kemudahaan peserta didik dalam 11-15

penggunaan modul

Sumber : Adaptasi dari Sriyulianingsih et al., (2023)

5. Tes (Pretest dan Posttest)

Test berupa pretest dan posttest dilakukan guna mengukur kemampuan

kognitif peserta didik di kelas ekperimen dan kelas kontrol. Instrumen

ini digunakan saat tahap uji efektivitas dengan menggunakan soal

pilihan ganda sebanyak 15 soal. Kisi-Kisi soal pretest dan posttest

disajikan pada Lampiran 9.

3.5 Teknik Pengumpulan Data

Pada penelitian ini, teknik pengumpulan data yang dipakai berdasarkan jenis

instrumen. Teknik pengumpulan data tersebut terdiri dari:
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1. Data Analisis Kebutuhan
Teknik pengumpulan data pada tahap ini dilakukan dengan
menyebarkan angket kebutuhan peserta didik dan wawancara pendidik
terkait bahan ajar yang ada disekolah, ketertarikan peserta didik
terhadap bahan ajar yang tersedia disekolah. Angket analisis kebutuhan
mendapat respon dari 30 peserta didik kelas X jurusan Teknik Komputer
dan Jaringan di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya.

2. Data Validitas Produk
Teknik pengumpulan data pada tahap ini dilakukan dengan melampirkan
produk awal kepada ahli validator. Kegiatan tersebut memperoleh data
melalui angket uji validitas isi materi dan media yang diberikan kepada
dua dosen Universitas Lampung untuk mengetahui tingkat kelayakan

modul yang dikembangkan agar layak untuk dipakai saat pembelajaran

3. Data kepraktisan Produk
Teknik pengumpulan data pada tahap ini mencakup penyebaran angket
keterbacaan produk kepada peserta didik serta angket persepsi kepada
pendidik melalui kuesioner terhadap produk yang telah dikembangkan,

sebelum dilakukan uji coba lanjutan.

4. Data Hasil Tes (Efektivitas)
Teknik pengumpulan data dari hasil tes ini melibatkan pengambilan nilai
pretest dan posttest yang dikerjakan oleh peserta didik di kelas
eksperimen maupun kelas kontrol. Selanjutnya, data hasil pretest dan
posttest dianalisis melalui uji hipotesis dan diolah menggunakan
perangkat lunak SPSS Statistik Versi 26.0.

3.6 Teknik Analisis Data

Berdasarkan hasil penelitian, langkah selanjutnya dilakukan pengumpulan

seluruh data, yaitu data uji validitas, uji kepraktisan, dan uji efektivitas.
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1. Analisis Data Validitas
Data validasi produk didapatkan dengan pengisian angket validitas.
Angket ini adalah angket uji ahli media dan uji ahli materi. Pengisian
angket ini digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan sebuah
produk yang dikembangkan sehingga dapat digunakan pendidik sebagai
bahan ajar di kelas. Dalam penelitian ini, angket uji validitas
menggunakan skala Likert Arikunto (2018), yang dapat dilihat pada
Tabel 9.

Tabel 9. Skala Likert pada Angket Uji Validitas

Pilihan Jawaban Nilai
Sangat Valid 4
Valid 3
Kurang valid 2
Tidak Valid 1

Sumber : Adaptasi Arikunto (2018)

Kemudian hasil yang diperoleh dari uji validitas tersebut dilakukan
analisis persentase menggunakan persamaan yang bersumber adaptasi
dari Sudjana (2005).

__ XY Nilai yang diperoleh
Y Total

Sumber : Adaptasi Sudjana (2005)

x 100

P

Skor penilaian (p) yang diperoleh kemudian diinterpretasikan untuk
menentukan tingkat kualitas validitas dari produk yang mengacu pada
pedoman dari Arikunto (2011) dan disajikan dalam Tabel 10.

Tabel 10. Kualitas Kevalidan Produk

Persentase Nilai Kriteria
0% - 20% Validitas Tidak Baik/Sangat Rendah
20,1% - 40% Validitas Kurang Baik/Rendah
40,1 - 60% Validitas Cukup/Sedang
60,1% - 80% Validitas Baik/Tinggi
80,1% -100% Validitas Sangat Baik/Sangat Tinggi

Sumber : Adaptasi Arikunto (2011)
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Berdasarkan Tabel 10, standar batasan minimum produk modul yang
dikembangkan dapat dikategorikan valid jika mendapatkan nilai
penilaian minimum sebesar 40,1% dengan pernyataan cukup/sedang.

. Analisis Data Kepraktisan

Data kepraktisan ini dipakai untuk mengetahui persepsi, respon,
keterbacaan produk yang diperoleh dari peserta didik dan pendidik
melalui angket kepraktisan. Dalam penelitian ini, angket uji kepraktisan
yang digunakan menggunakan skala Likert Arikunto (2018), yang dapat
dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan

L Nilai
Aspek yang dinilai 1 5 3 7
1.  Keterbacaan peserta didik Sangat Tidak Tidak Baik Sangat Baik
terhadap modul Baik Baik
2. Persepsi pendidik Sangat Tidak Tidak Baik Sangat Baik
Baik Baik

Sumber : Adaptasi Arikunto (2018)

Kemudian hasil yang diperoleh dari uji kepraktisan tersebut dilakukan
analisis persentase berdasarkan perhitungan menggunakan persamaan
yang bersumber adaptasi dari Sudjana (2005).

__ X Nilai yang diperoleh
P > Total

Sumber : Adaptasi Sudjana (2005)

x 100%

Nilai presentase yang diperoleh kemudian ditafsirkan untuk

memperoleh kualitas kepraktisan yang dapat dilihat pada Tabel 12.

Tabel 12. Kriteria Kepraktisan Produk

Persentase Nilai Kriteria
0% - 20% Kepraktisan Tidak Praktis/Sangat Rendah
20,1% - 40% Kepraktisan Kurang Praktis/Rendah
40,1 - 60% Kepraktisan Cukup Praktis/Sedang
60,1% - 80% Kepraktisan Praktis/Tinggi
80,1% -100% Kepraktisan Sangat Praktis/Sangat Tinggi

Sumber : Adaptasi Arikunto (2011)
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3. Analisis Data Efektivitas

Data efektivitas ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas modul

berbantuan assemblr studio pada materi Perangkat Jaringan fiber optik
kelas X TKJ di SMK Negeri 1 Belitang Madang Raya. Analisis data

keefektivitasan modul berbantuan assemblr studio terdiri dari uji

prasyarat dan uji hipotesis. Kemudian setelah dilakukan uji prasyarat

dapat dilakukan uji T sebagai acuan untuk menguji hipotesis.

1)

2)

3)

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui distribusi data dalam
setiap kelas bersifat normal atau tidak. Dalam penelitian ini
digunakan uji Shapiro-Wilk. Data dikatakan berdistribusi normal
apabila nilai signifikansi (sig. 2-tailed) > 0,05. Proses analisis data

ini menggunakan perangkat lunak SPSS Statistik versi 26.0.

Uji Homogenitas

Uji homogenitas varian adalah uji untuk mengetahui varian kedua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Untuk
mengetahui kesamaan varian kedua kelompok tersebut digunakan
SPSS Statistik Versi 26.0. Kriteria pengujian uji homogenitas
sebagai berikut:

Apabila nilai sig. < 0,05 maka varian kedua kelompok tidak homogen

Apabila nilai sig. > 0,05 maka varian kedua kelompok homogen

Ui T

Uji T adalah uji yang digunakan untuk menghitung Sig. peningkatan
dari nilai kognitif peserta didik di kelas ekperimen dan kelas kontrol.
Rumus yang dipakai pada pengujian ini adalah Paired Sample T-
Test. Data penelitian harus berdistribusi normal. Apabila salah satu
atau kedua kelompok data tidak memiliki distribusi normal, maka
analisis data akan dilakukan menggunakan uji statistik non-

parametrik, yaitu Mann-Whitney U-Test (Santoso, 2002).
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Hioptesis :

Ho : Tidak terdapat perbedaan yang signifikan antara dua kelompok
Hi : Terdapat perbedaan yang signifikan antara dua kelompok

Jika dari hasil perhitungan diperoleh bahwa nilai Sig. probabilitas p
< 0,05 maka H; diterima dan Ho ditolak. Sedangkan jika nilai sig.

probabilitas p > 0,05 maka H: ditolak dan Ho diterima.

Uji N-gain

Analisis data keefektivitasan modul berbantuan assemblr studio yang
dikembangkan diperoleh melalui uji N-gain. Uji N-gain dilakukan
untuk menunjukan peningkatan pemahaman peserta didik
menggunakan persamaan N-gain Hake (2002) dengan rumus sebagai
berikut:

Skor Posttest—Skor prestest

N-gain =

Skor maksimal—Skor Pretest

Hasil skor yang diperoleh kemudian dikategorikan sesuai dengan
kriteria yang ditetapkan yang dapat dilihat pada Tabel 13.

Tabel 13. Kriteria Skor N-gain

Rentang Skor Kriteria
> 0,70 Tinggi
0,30-0,70 Sedang
<0,30 Rendah

Sumber : Adaptasi Hake (2002)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan modul berbantuan Assemblr Studio dilakukan dengan
menerapkan model pengembangan 4D, yang mencakup tahapan
pendefinisian (define), perencanaan (design), pengembangan (develop),
dan penyebarluasan (Disseminate). Proses pengembangan modul
menggunakan bantuan aplikasi Assemblr Studio, Paint 3D, dan Canva.
Produk yang dihasilkan berupa media Augmented Reality yang dapat
diakses dengan memindai barcode melalui aplikasi Assemblr Studio.

2. Hasil uji validitas dan kepraktisan modul berbantuan assemblr studio pada
materi perangkat jaringan fiber optik mendapat penilaian dari ahli materi
mendapat nilai sebesar 97,9% dan penilaian oleh ahli media mendapat
nilai sebesar 94,2% yang termasuk dalam kategori sangat valid.

3. Berdasarkan hasil uji kepraktisan produk, diperoleh bahwa nilai rata-rata
persepsi pendidik mencapai skor sebesar 90,9% dan hasil keterbacaan
peserta didik mendapat skor sebesar 82,3%, yang keduanya masuk dalam
kategori sangat praktis.

4. Hasil uji efektivitas, melalui analisis N-gain dan uji T, diperoleh skor N-
gain kelas kontrol sebesar 0,32 yang termasuk kategori rendah dan kelas
eksperimen sebesar 0,55 yang termasuk kategori sedang. Adapun hasil
uji-T menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang berarti
terdapat adanya perbedaan yang signifikan antara kelas kontrol dan kelas

eksperimen.



5.2. Saran

Berdasarkan kesimpulan mengenai pengembangan modul berbantuan
assemblr studio pada materi perangkat jaringan fiber optik sebagai bahan ajar
untuk peserta didik, maka peneliti memiliki beberapa saran sebagai berikut.

1. Modul berbantuan assemblr studio pada materi perangkat jaringan
fiber optik dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar tambahan di sekolah
dalam memfasilitasi belajar mandiri peserta didik

2. Sebaiknya modul berbantuan assemblr studio dapat dikembangkan
lebih luas materi pada mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan
Komputer dan Telekomunikasi yang bertujuan untuk kelengkapan dan
keefektifan bahan ajar yang lebih baik.

3. Modul berbantuan assemblr studio pada materi perangkat jaringan
fiber optik dapat dilakukan penelitian lanjutan untuk meneliti pengaruh
produk modul berbantuan assemblr studio pada materi perangkat
jaringan fiber optik dalam meningkatkan kemampuan kognitif peserta

didik dengan skala yang lebih besar.
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