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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED
REALITY PADA MATERI SISTEM KOMPUTER DALAM
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR SISWA SMK

Oleh

VINDI WAHYU TAMARA

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan guru, pemahaman siswa
SMK terhadap materi Sistem Komputer, khususnya konsep input—proses—output,
masih rendah berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru yang
menunjukkan kesulitan memahami konsep abstrak tanpa visualisasi yang
memadai. Media pembelajaran yang digunakan belum mampu menampilkan
representasi interaktif sehingga pembelajaran kurang optimal. Penelitian ini
bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality serta
mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Metode yang digunakan adalah Research and Development dengan
model 4D meliputi tahap define, design, develop, dan disseminate. Data
dikumpulkan melalui validasi ahli, angket kepraktisan, dan tes pretest—posttest,
kemudian dianalisis menggunakan Aiken's V, persentase kepraktisan, N-Gain, dan
uji Independent Samples t-test. Hasil penelitian menunjukkan media sangat valid
(0,91667), sangat praktis dari pendidik (92,50%) dan peserta didik (92,83%), nilai
rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 53,90 meningkat menjadi 88,12 pada
posttest, serta efektif dengan N-Gain kelas eksperimen 0,7533 lebih tinggi
dibanding kelas kontrol 0,2343, uji t menunjukkan signifikansi 0,000 (p < 0,05).
Media yang dikembangkan dinyatakan layak, praktis, efektif dalam meningkatkan
hasil belajar.

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Hasil Belajar,Sistem
Kompurer.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF AUGMENTED REALITY-BASED LEARNING MEDIA

FOR COMPUTER SYSTEMS TO IMPROVE VOCATIONAL HIGH
SCHOOL STUDENT LEARNING OUTCOMES

By

VINDI WAHYU TAMARA

Based on the results of initial observations and interviews with teachers,
vocational high school students’ understanding of Computer Systems material,
especially the concept of input-process-output, is still low based on the results of
observations and interviews with teachers who showed difficulty in understanding
abstract concepts without adequate visualization. The learning media used have
not been able to display interactive representations so that learning is less than
optimal. This study aims to develop Augmented Reality-based learning media and
determine its validity, practicality, and effectiveness in improving student learning
outcomes. The method used is Research and Development with a 4D model
including the define, design, develop, and disseminate stages. Data were collected
through expert validation, practicality questionnaires, and pretest-posttest tests,
then analyzed using Aiken's V, practicality percentage, N-Gain, and Independent
Samples t-test. The results showed that the media was highly valid (0.91667),
highly practical for both educators (92.50%) and students (92.83%), with an
average pretest score of 53.90 in the experimental class, increasing to 88.12 in the
posttest. It was also effective, with an N-Gain of 0.7533 for the experimental class,
higher than 0.2343 for the control class. The t-test showed a significance of 0.000
(p < 0.05). The developed media was deemed feasible, practical, and effective in
improving learning outcomes.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Learning Outcome, Computer
System.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan merupakan proses sadar dan terstruktur untuk menciptakan lingkungan
belajar yang dapat mengembangkan potensi spiritual, intelektual, dan pribadi, serta
keterampilan dalam kehidupan sehari-hari (Rahman.,2022). Proses ini berlangsung
seumur hidup, karena dalam proses ini individu belajar mengenal diri sendiri, melatih
kemampuan berpikir kritis, dan mempersiapkan diri untuk menghadapi dinamika
zaman (Atmaranti 2023). Menurut Ujud dkk. (2023) menekankan bahwa pendidikan
tidak hanya berfokus pada pemberian pengetahuan, melainkan merupakan sebuah
proses yang bertujuan untuk memanusiakan manusia melalui pengembangan aspek
fisik dan mental sesuai dengan nilai-nilai budaya dan norma sosial. Pendekatan ini
menjadikan pendidikan berfungsi sebagai proses holistik yang menumbuhkan
pengetahuan, keterampilan, sikap, dan karakter siswa. Ruang lingkupnya yang terus
berkembang mengharuskan pendidikan beradaptasi dengan kemajuan zaman agar
tetap relevan. Penggunaan teknologi dalam pendidikan merupakan dukungan kunci

untuk mencapai hasil belajar yang optimal.

Teknologi pendidikan adalah suatu bidang penelitian atau penerapan yang
mendukung siswa dalam proses belajar mereka di lingkungan kelas (Euis dan
Zulfitria 2024). Pendekatan yang memanfaatkan teknologi serta sumber daya secara
cerdas untuk memperkuat pembelajaran dalam meningkatkan hasil yang dicapai
(Awaluddin 2022). Teknologi ini berfungsi untuk merancang proses belajar yang
lebih terstruktur dan sejalan dengan tujuan pendidikan. Lebih dari sekadar perangkat,
teknologi pendidikan menambah nilai pada proses belajar, sehingga menjadi lebih

efektif dan lebih mudah dipahami.



Para guru dapat menggunakan beragam sumber dan teknik yang disesuaikan untuk
memenuhi kebutuhan siswa. Pemahaman ini menjadi dasar untuk menerapkan
integrasi teknologi secara menyeluruh dalam belajar mengajar. Integrasi teknologi
membuka peluang untuk pembelajaran interaktif, kolaboratif, dan fleksibel yang
dapat beradaptasi dengan perubahan zaman dan kebutuhan siswa (Wahyudi dan Jatun
2024). Integrasi ini mencakup kombinasi elemen seperti perangkat keras, perangkat
lunak, jaringan, dan data (Judijanto dkk., 2025). Proses pembelajaran menjadi lebih
responsif terhadap perkembangan dan kebutuhan siswa. Guru memiliki kesempatan
untuk mengajar dengan variasi yang lebih beragam, sementara siswa dapat
mengakses berbagai sumber belajar yang lebih luas. Secara keseluruhan integrasi
teknologi bukan hanya tentang penggunaan perangkat digital, tetapi merupakan
upaya strategis untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil pembelajaran. Salah
satu wujud nyata penerapan integrasi teknologi dalam dunia pendidikan adalah

melalui pemanfaatan media pembelajaran digital yang interaktif dan inovatif.

Pemanfaatan media dalam bidang pendidikan memiliki peran penting sebagai cara
bagi guru untuk menyampaikan informasi menggunakan alat yang membantu siswa
dalam memahami materi pelajaran. Perangkat yang didasarkan pada teknologi
informasi dapat meningkatkan konsentrasi, ketertarikan, dan partisipasi siswa dalam
proses belajar, sehingga membuat pembelajaran menjadi lebih efektif (Widianto
2021). Pemanfaatan media digital dapat meningkatkan motivasi belajar serta
mendorong siswa untuk lebih aktif terlibat dalam kegiatan pembelajaran (Rusdi dkk.,
2025). Media tidak hanya berfungsi sebagai alat teknis, tetapi juga sebagai strategi
yang penting untuk menciptakan lingkungan belajar serta meningkatkan semangat
siswa. Meskipun berbagai media digital telah digunakan dalam pembelajaran,
kenyataannya masih banyak siswa mengalami kesulitan memahami materi yang
bersifat abstrak, khususnya pada bidang sistem komputer. Penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa rendahnya visualisasi konsep menyebabkan siswa kesulitan
membangun pemahaman konseptual yang utuh, sehingga berdampak pada hasil
belajar (Akbar dan Djakariah, 2024). Materi yang hanya disampaikan melalui teks,
gambar statis, atau video belum mampu memberikan pengalaman belajar yang cukup
konkret. Kondisi ini menuntut adanya inovasi media pembelajaran yang mampu

menghadirkan representasi visual secara lebih nyata, interaktif, dan kontekstual agar



siswa dapat memahami hubungan konsep secara menyeluruh (Permana dkk., 2024).
Kemajuan teknologi telah membawa inovasi baru, termasuk media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) yang menciptakan pengalaman pembelajaran

interaktif dan menyenangkan bagi siswa.

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggabungkan objek virtual
dua atau tiga dimensi ke dalam dunia nyata secara real-time, sehingga meningkatkan
pemahaman konseptual, minat, dan motivasi belajar siswa (Paramita dan Rahayu
2024). AR menyediakan pengalaman belajar yang lebih autentik dan interaktif,
memudahkan siswa untuk memvisualisasikan materi yang kompleks (Hermawan dan
Nasir 2025). Penggunaan AR dalam pengajaran perangkat keras komputer
mendorong motivasi dan meningkatkan prestasi belajar siswa sekolah kejuruan
(Jericho, Tampinongkol, and Suryantara 2023). AR memudahkan pemahaman konsep
abstrak melalui visualisasi yang jelas (Akbar dan Djakariah, 2024). Teknologi ini
memiliki potensi besar untuk mendukung pembelajaran abad ke-21, yang
menekankan Kreativitas, kolaborasi dan pemecahan masalah. AR secara signifikan
memperkaya proses pembelajaran, sehingga analisis kelebihan dan kekurangannya

perlu dieksplorasi lebih mendalam untuk pemahaman yang lebih lengkap.

AR memiliki banyak kelebihan yang membuatnya relevan dalam pembelajaran. AR
meningkatkan interaktivitas pembelajaran dan memiliki dampak positif pada
pemahaman konseptual serta minat membaca siswa (Lubis dkk., 2025). AR
meningkatkan keterlibatan aktif dan interaksi siswa, karena tampilannya menarik dan
sesuai minat generasi saat ini (Leliavia 2023). AR mendukung berbagai bidang
pembelajaran karena bisa diterapkan untuk berbagai materi dan jenjang pendidikan
(Carolina 2022). Media teknologi berperan dalam memotivasi, memperdalam
pemahaman konseptual, dan memperkaya interaksi pembelajaran (Permana dkk.,
2024). Visualisasi tiga dimensi yang ditampilkan melalu AR membuat siswa dapat
menjelajahi objek dari berbagai sudut pandang, sesuatu yang sulit dicapai dengan
media tradisional. Kelebihan ini menjadikan AR sebagai media yang memotivasi,

memudahkan pemahaman, dan merangsang minat belajar.

AR memang memiliki banyak kelebihan, namun implementasinya masih terhambat

oleh beberapa keterbatasan. Implementasi AR seringkali terkendala infrastruktur



yang terbatas, kurangnya pelatihan guru. Penelitian oleh Zilaturronmah dan Fathi
(2025) menyatakan bahwa keterbatasan perangkat serta kesiapan guru menjadi
kendala dalam pembelajaran tematik sekolah dasar. AR memerlukan perangkat
dengan spesifikasi tertentu dan koneksi internet yang stabil, yang tidak selalu tersedia
di semua sekolah. Faktor biaya juga menjadi hambatan karena tidak semua sekolah
mampu menyediakan fasilitas pendukung AR. Kondisi dilapangan menunjukkan
bahwa tingkat kesiapan sekolah untuk mengadopsi media AR perlu dievaluasi lebih

lanjut.

Berdasarkan hasil observasi di SMK Muhammadiyah Sekampung, pembelajaran
Sistem Komputer di kelas X jurusan TKJ telah menggunakan kurikulum Merdeka
dengan model Project Based Learning. Guru memanfaatkan media berupa video
pembelajaran, modul, serta aplikasi digital, sementara fasilitas yang tersedia meliputi
komputer, proyektor, dan internet meskipun jumlahnya masih terbatas. Hasil
wawancara menunjukkan bahwa siswa memiliki minat tinggi terhadap materi Sistem
Komputer, namun sebagian masih kesulitan memahami konsep input, proses, dan
output. Angket siswa mengindikasikan sekitar 80% menyatakan kadang mengalami
kesulitan dalam memahami materi abstrak. Sebanyak 84% siswa belum pernah
menggunakan media berbasis AR, dan 88% yakin pembelajaran akan lebih menarik

jika teknologi ini diterapkan.

Temuan lain sebagian siswa kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran sehingga
tujuan belajar belum sepenuhnya tercapai. Media yang digunakan saat ini memang
membantu, tetapi belum mampu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami konsep
abstrak. Keterbatasan jumlah perangkat komputer juga menjadi kendala karena tidak
semua siswa dapat memanfaatkannya secara optimal. Hambatan ini menunjukkan
perlunya inovasi media pembelajaran yang lebih sesuai. Solusi yang tepat diperlukan
untuk menjawab permasalahan di lapangan. Salah satu solusi yang ditawarkan adalah
pemanfaatan media berbasis AR dalam pembelajaran Sistem Komputer. AR mampu
menghadirkan objek dua atau tiga dimensi secara nyata, sehingga peluang
penerapannya semakin besar. Guru di SMK Muhammadiyah Sekampung menilai
penerapan AR akan mendukung efektivitas pembelajaran, terlebih dengan adanya

fasilitas komputer dan internet yang sudah tersedia. Instrumen juga memperlihatkan



antusiasme tinggi dari siswa untuk mencoba media berbasis AR, sehingga peluang
penerapannya semakin besar. AR dipandang sebagai solusi strategis yang dapat
menjawab kendala pembelajaran Sistem Komputer sekaligus meningkatkan hasil

belajar siswa.

Pendidikan di era digital menuntut adanya inovasi berkelanjutan agar proses belajar
tetap relevan dan efektif. Media Augmented Reality menjadi salah satu inovasi yang
potensial karena terbukti interaktif, menarik, dan mampu membantu siswa
memahami konsep yang bersifat abstrak. Fakta di lapangan menunjukkan bahwa
meskipun siswa memiliki minat tinggi, masih ada hambatan yang membuat
pembelajaran kurang maksimal. Guru dan siswa sama-sama menilai AR sebagai
media yang dapat meningkatkan efektivitas belajar, terutama karena fasilitas dasar
sudah tersedia. Pemanfaatan AR dapat menjadi langkah strategis untuk memperkuat
proses pembelajaran Sistem Komputer di SMK Muhammadiyah Sekampung. Inovasi
ini diharapkan tujuan pembelajaran tidak hanya tercapai, tetapi juga memberikan

belajar bermakna bagi siswa.

1.2 Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini, adalah:

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
untuk membantu pembelajaran Sistem Komputer?

2. Bagaimana tingkat validitas dan kepraktisan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality?

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam

meningkatkan hasil belajar siswa SMK Muhammadiyah Sekampung?

1.3 Tujuan Penelitian

Adapun Tujuan Penelitian ini adalah untuk:

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi
Sistem Komputer.

2. Mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan media pembelajaran berbasis

Augmented Reality yang dikembangkan.



3. Menganalisis efektivitas media pembelajaran Augmented Reality dalam

meningkatkan hasil belajar siswa SMK Muhammadiyah Sekampung.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini sebagai berikut:

A. Manfaat Teoretis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam memperluas
wawasan mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality dengan menggunakan Assemblr EDU, khususnya dalam konteks materi
Sistem Komputer.

. Manfaat Praktis

1. Untuk Peserta Didik

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality ini dapat membantu siswa dalam
memahami materi sistem komputer dengan cara lebih nyata.

. Untuk Pendidik

Media ini dapat mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi dan lebih
mudah untuk menjelaskan konsep yang sulit dipahami. Media ini juga bisa
menjadi variasi pembelajaran yang membuat suasana kelas lebih hidup.

.- Untuk Peneliti Lain

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai inspirasi bagi peneliti lain untuk
mengembangkan media serupa, baik pada materi lain maupun jenjang pendidikan

yang berbeda.

1.5 Ruang Lingkup

Ruang lingkup penelitian pengembangan ini adalah:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang
dirancang untuk materi Sistem Komputer, yang dapat diakses oleh siswa
melalui smartphone Android, dengan tujuan mempermudah pemahaman
konsep sistem komputer.

2. Mata Pelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah dasar- dasar
TKJ, dengan capaian pembelajaran yang berfokus pada pemahaman sistem

komputer, khususnya hubungan antara input, proses, output.



. Objek 3D sistem komputer yang ditampilkan dalam penelitian ini mencakup:
perangkat input, perangkat proses (CPU), dan perangkat output.

. Penelitian ini melibatkan tahap pengujian berupa uji validitas, uji kepraktisan,
dan uji efektivitas.



1.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat membantu guru dalam
menyampaikan materi kepada siswa agar lebih mudah dipahami. Kehadiran media
membuat proses pembelajaran lebih terarah dan menarik perhatian siswa.
(Nisaurrasyidah dkk., 2021) menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan
media yang menyampaikan pesan atau informasi yang memuat maksud atau
pembelajaran. (Surani and Fricticarani 2023) menyebutkan media pembelajaran adalah
suatu alat atau perangkat berupa fisik yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran
dan sebagai penyampaian pesan untuk mempermudah dalam pemahaman konsep yang
ada. Media pembelajaran berfungsi sebagai perantara antara guru dan siswa sehingga
proses penyampaian materi mejadi lebih efektif, meningkatkan motivasi belajar, serta

membantu tercapainya tujuan pembelajaran secara optimal.

2.1.2 Tujuan dan Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran bertujuan untuk membantu siswa memahami materi dengan cara
yang lebih sederhana, menarik, dan interaktif. Tujuan ini sejalan dengan upaya
menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna. Menurut (Swisnandya
dkk., 2025), pengggunan media dapat membantu siswa lebih aktif dalam proses
pembelajaran. Keaktifan siswa muncul karena media menghadirkan pengalaman
belajar yang berbeda dari metode konvesional. Media pembelajaran juga mampu
mempermudah penyampaian konsep-konsep rumit agar lebih mudah dipahami.
Peningkatan minat belajar siswa semakin tinggi, dan hasil pembelajaran nosa lebih

optimal.



2.1.3 Karakteristik Media Pembelajaran

Media pembelajaran memiliki karakteristik yang menentukan keberhasilan belajar.
Menurut Yusnaldi dkk. (2025) menyatakan bahwa media harus disesuaikan dengan
materi, tujuan pembelajaran, serta karaktersitik siswa agar informasi tersampaikan
secara optimal. Simamora (2022) menjelaskan bahwa media yang interaktif dan
menarik secara visual dapat meningkatkan perhatian serta motivasi siswa selama
proses belajar berlangsung. Rusdi dkk. (2025) menambahkan bahwa fleksibilitas
menjadi ciri penting karena media digital siswa dapat mengakses materi kapan saja
dan di mana saja sesuai kebutuhan belajar. Gumbira (2025) menyatakan bahwa media
yang relevan dengan konteks pembelajaran dan kemampuan pengguna dapat
membantu memahami konsep sulit dengan lebih mudah tanpa menimbulkan beban
kognitif yang berlebihan.

Karakteristik media pembelajaran mencakup kesesuaian dengan kebutuhan siswa,
kemudahan penggunaan, serta kemampuan menumbuhkan minat dan keterlibatan aktif
dalam belajar. Media yang dirancang dengan memperhatikan aspek visual,
interaktivitas, dan fleksibilitas akan membantu siswa memahami materi secara
mendalam serta mendorong guru menciptakan proses pembelajaran yang lebih
menarik dan bermakna. Kualitas karakteristik tersebut menjadikan media pembelajaran
relevan digunakan dalam berbagai jenjang pendidikan, baik untuk anak-anak, remaja,
maupun orang dewasa. Karakteristik yang baik juga memungkinkan media digunakan
dalam berbagai model pembelajaran, seperti pembelajaran berbasis proyek,
pembelajaran kolaboratif, maupun pembelajaran mandiri. Media yang memiliki
kejelasan tujuan, struktur penyajian yang sistematis, serta dukungan visual dan audio
yang seimbang akan membantu peserta didik membangun pemahaman konsep secara

bertahap dan berkelanjutan.

2.1.4 Manfaat Media Pembelajaran

Swisnandya dkk. (2025) menyatakan media pembelajaran memberikan manfaat

berupa:

a. Membantu siswa memahami materi dengan cara yang lebih sederhana, menarik,
dan interaktif.

b. Mempermudah guru dalam memberikan penjelasan dan pemahaman terkait materi.
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c. Meningkatkan minat dan motivasi siswa.
d. Meningkakan kualitas belajar dan motivasi siswa.

e. Mendorong siswa untuk berpikir kritis.

2.1.5 Jenis Media Pembelajaran

Andreas dan Suryantara (2023) menyatakan media pembelajaran diklasifikasikan

sebagai berikut:

a. Media Konvensional: Penggunaan media tradisional seperti buku dan papan
tulis yang dianggap kurang interaktif dan menyebabkan kesulitan dalam
visualisasi materi abstrak.

b. Media Berbasis Aplikasi/Digital: Penelitian ini secara spesifik berfokus pada
pengembangan media berbasis aplikasi mobile, yaitu Augmented Reality
menggunakan Assemblr Edu.

c. Media Visual-Interaktif: Media yang dikembangkan dalam penelitian relevan
pada visualisasi 3D, animasi, dan interaktivitas, yang merupakan karakteristik
utama dari media berbasis Augmented Reality.

Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan adalah media
berbasis digital dengan karakteristik visual-interaktif yang memanfaatkan
teknologi Augmented Rality melalui platform Assemblr Edu untuk visualisas

proses Sistem Komputer.

2.2 Augmented Reality

2.2.1 Definisi Augmented Reality

Abdillah dkk. (2020) menjelaskan bahwa Augmented Reality (AR) adalah teknologi
yang mengintegrasikan objek yang dibuat oleh komputer (2D atau 3D) ke lingkungan
nyata di sekitar pengguna secara langsung. Swisnandya dkk. (2025) mendefinisikan
Augmented Reality (AR) sebagai realisasi lingkungan virtual dengan menambahkan
informasi virtual ke lingkungan dunia nyata secara fisik, termasuk ke dalam aliran
video dan game, sehingga memberikan tampilan yang lebih sederhana. Sementara itu,
Pasande dkk. (2025) menyatakan bahwa Augmented Reality (AR) merupakan
perpaduan antara Virtual Reality dengan World Reality, sehingga objek virtual 2D atau
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3D seolah-olah terlihat nyata dan menyatu dengan lingkungan sekitar pengguna.
Augmented Reality dapat dipahami sebagai teknologi yang menghadirkan objek virtual
ke dunia nyata secara langsung dan memberikan pengalaman belajar yang lebih

interaktif.

2.2.2 Jenis Augmented Reality

Berdasarkan cara kerjanya Augmented Reality dapat dikelompok menjadi 2, yaitu:

a. Marker-based Augmented Reality
Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) Marker-Based adalah
jenis AR yang memanfaatkan penanda berupa gambar atau kode visual untuk
memunculkan objek virtual di dunia nyata. Ketika penada terbaca oleh kamera,
sistem akan secara otomatis menampilkan objek 2D atau 3D yang sesuai sehingga
siswa dapat melihat dan mempelajarinya secara langsung. Rahman dkk. (2022)
menjelaskan bahwa Marker digunakan untuk menampilkan modul Arduino Uno
secara virtual agar siswa dapat memahami komponennya tanpa modul fisik.
Purwoko dan Zen (2023) menyebutkan bahwa penggunaan Marker-Based
tracking dalam materi bangun ruang membantu visualisasi objek tiga dimensi dan

memperbaiki pemahaman konsep.

Gambar 1. Marker-based Augmented Reality

b. Marker-less Augmented Reality
Berbeda dengan Marker-Based AR, pada Markerless AR tidak membutuhkan

penada khusus. Cara kerjanya dengan mendeteksi permukaan, posisi, atau

gerakan sehingga objek digital bisa langsung muncul di layar perangkat. Teknik
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yang biasa digunakan dalam Markerless AR antara lain pelacakan permukaan
(Surface Tracking), pendeteksi lokasi, dan pelacakan gerakan untuk membuat
interaksi lebih nyata.

Gambar 2. Marker-less Augmented Reality

2.2.3 Cara Kerja Augmented Reality

Augmented Reality berfungsi melalui beberapa tahapan yang saling berkaitan.
Pada tahap awal, perangkat seperti smartphone memanfaatkan kamera untuk
mendeteksi penanda (Marker) yang telah ditentukan. Marker ini berfungsi
sebagai target yang akan dikenali oleh sistem AR. Setelah Marker terdeteksi,
sistem akan melacak posisi dan orientasi Marker secara real-time, sehingga
objek virtual dapat ditampilkan di atas Marker tersebut. Algoritma seperti FAST
corner detection dapat digunakan untuk meningkatkan akurasi deteksi marker.
Proses ini berlangsung dengan cepat, di mana waktu respon munculnya objek
3D dapat kurang dari 2 detik (Abdillah dkk., 2020). Pengguna kemudian dapat
berinteraksi dengan objek virtual tersebut, misalnya dengan mengubah sudut

pandang perangkat untuk melihat objek dari berbagai sisi.

WeenCam

Monitor + CPU +atc.

Gambar 3. Cara Kerja Augmented Reality
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2.2.4 Perangkat Pengembangan Augmented Reality

a. Assemblr Edu
Assemblr Edu merupakan salah satu platform utama yang digunakan untuk
membuat konten 3D dan AR tanpa memerlukan pemrograman yang rumit
(Islamiyati dkk., 2025). Aplikasi ini dirancang untuk membantu guru dan
siswa dalam menciptakan pengalaman belajar yang interaktif dan menarik.
Fitur drag-and-drop yang mudah digunakan bisa membuat pengguna
menambahkan objek 3D dan library yang disediakan, serta mengintegrasikan
elemen audio dan interaktivitas ke dalam konten yang dibuat. Assemblr Edu
juga dapat digunakan pengguna untuk membuat Marker AR yang dapat
digunakan untuk menampilkan objek virtual di lingkungan nyata, sehingga
sangat cocok untuk digunakan dalam konteks pendidikan.

b. Sketchfab
Prasetya dan Frima (2025) menyatakan bahwa Sketchfab merupakan platform
berbasis web yang dapat digunakan untuk menampilkan, membagikan, dan
mengintegrasikan model 3D ke dalam media pembelajaran, sehingga siswa
dapat memahami konsep dengan lebih mudah melalui visualisasi interaktif.
Penelitian tersebut menunjukkan bahwa media berbasis  Sketchfab mampu
mendukung proses belajar biologi dan meningkatkan pemahaman siswa
melalui tampilan objek 3D yang realistis dan mudah diakses.

c. Canva
Canva merupakan salah satu perangkat desain grafis yang banyak digunakan
dalam tahap perancangan media pembelajaran berbasis AR. Aplikasi ini
berfungsi untuk merancang Marker atau kartu yang akan digunakan sebagai
penada. Ariansyah dkk. (2024) menegaskan bahwa Canva memiliki peran
menciptakan elemen visual penting yang memicu munculnya objek AR.

d. Blender
Blender merupakan perangkat lunak pemodelan tiga dimensi (3D) yang
digunakan untuk membuat objek digital. Dalam penelitian ini, Blender
digunakan untuk membuat model komponen komputer seperti monitor dan
RAM yang kemudian diintegrasikan ke dalam platform Augmented Reality
sebagai media pembelajaran interaktif.
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Smartphone/Tablet

Smartphone/Tablet adalah perangkat utama yang digunakan untuk
menjalankan aplikasi AR karena keduanya memiliki mobilitas tinggi dan
mudah diakses siswa. Andreas dan Suryantara (2023) menjelaskan bahwa
perangkat ini harus dilengkapi dengan kamera dan spesifikasi yang memadai
untuk mendukung pengalaman AR yang optimal. Fitriannor dkk. (2024)
menambahkan bahwa aplikasi AR yang dikembangkan dirancang untuk
dijalankan pada perangkat mobile berbasis Android, memungkinkan siswa
mengakses konten AR kapan saja dan di mana saja. Perangkat mobile yang
digunakan mendukung penampilan objek virtual secara baik dan terintegrasi
langsung dengan lingkungan nyata. Kondisi tersebut memberikan kesempatan
bagi siswa untuk berinteraksi dengan materi secara lebih fleksibel dan
menarik. Smartphone dan tablet menjadi sarana penting dalam pemanfaatan
media pembelajaran berbasis AR.

Laptop

Laptop digunakan sebagai perangkat utama untuk proses pegembangan konten
AR karena menyediakan dukungan perangkat keras yang lebih kuat dibanding
smartphone atau tablet. Menurut Swisnandya dkk. (2025) menekankan bahwa
laptop dengan spesifikasi yang memadai sangat diperlukan untuk menjalankan
aplikasi desain dan pemodelan 3D. Laptop berfungsi sebagai workstation
utama bagi pengembang, sehingga dapat diperlukan untuk menjalankan
perangkat lunak seperti Assemblr Edu, Sketchfab, dan Canva dalam
menciptakan konten yang menarik dan interaktif. Perangkat ini menjadi
komponen penting dalam mendukung keberhasilan pengembangan

media pembelajaran AR.

2.2.5 Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran

Augmented Reality (AR) media pembelajaran yang sangat efektif dan inovatif.

Keunggulan utama AR terletak pada kemampuannya memvisualiasikan konsep-

konsep abstrak menjadi bentuk konkret dan interaktif, yang sangat membantu

siswa dalam memahami materi yang sulit divisualisasikan secara langsung, seperti

komponen dan proses dalam Sistem Komputer (Andreas and Suryantara 2023).
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Penggunaan AR juga secara signifikan meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar siswa, karena mampu menampilkan materi dengan cara yang lebih
menarik, mempersingkat waktu pembelajaran, dan menciptakan suasana belajar
yang interaktif dan menyenangkan (Firmansyah and Azhar 2024). AR efektif
dalam membantu siswa mengenali objek, meningkatkan pemahaman konseptual
(Swisnandya dkk., 2025), serta meningkatkan keterampilan proses sains dan
berpikir kreatif siswa (Islamiyati dkk., 2025). Fleksibilitas dan aksesibilitas adalah
manfaat lain dari AR sebagai media pembelajaran, terutama karena aplikasi
berbasis mobile memungkinkan pengalaman belajar yang interaktif dan imersif
dengan menempatkan objek virtual 2D atau 3D dalam dunia nyata berbantuan
smartphone, mendukung pembelajaran mandiri yang dapat diakses kapan saja dan
di mana saja (Matos dkk., 2025).

2.3 Analisis Kurikulum Materi Sistem Komputer

Tabel 1. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran.

Capaian Pembelajaran Tujuan

Siswa mampu menjelaskan pengertian 1, Menjelaskan pengertian input, proses, dan
input, proses, dan output pada Sistem output pada Sistem Komputer. (C2)
Komputer, mengklasifikasikan 2. Mengklasifikasikan perangkat

perangkat input dan output sesuai input dan output. (C3)

fungsi dan kegunaannya, serta 3. Menganalisis hubungan antar komponen

menganalisis hubungan antar

) input, proses, dan output. (C4)
komponen Sistem Komputer

Analisis
Keluasan Materi Kedalaman Materi
Sistem Komputer (input,proses,output) 1. Pengertian input dan perangkat

input pada Sistem Komputer

2. Pengertian proses pada  Sistem
Komputer
3. Pengertian output dan perangkat

output pada Sistem Komputer

Perangkat Input 1. Jenis-jenis perangkat input
2. Analisis fungsi perangkat input

dalam Sistem Komputer
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Tahapan Proses pada Sistem komputer 1. Mekanisme kerf.  CPU  dalam

mengolah data

Perangkat Output 1. Jenis-jenis perangkat output

2. Analisis fungsi perangkat output

2.4 Sistem Komputer

Sistem Komputer merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK), khususnya pada program keahlian Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ). Materi ini mencakup berbagai pembahasan fundamental tentang
bagaimana komputer bekerja, termasuk konsep dasar Input-Proses-Output.
Pemahaman tentang alur kerja ini sangat krusial bagi siswa TKJ untuk memahami
arsitektur dan fungsionalitas perangkat keras serta perangkat lunak komputer
(Tumanggor dkk., 2023). Karakteristik pembelajaran Sistem Komputer bersifat
konseptual dan aplikatif. Proses belajar tidak hanya menekankan pada teori, tetapi juga
praktik. Karakteristik tersebut menjadikan mata pelajaran ini berperan penting dalam

membentuk kompetensi dasar di bidang teknologi informasi.

2.5 Hasil Belajar

Hasil belajar merupakan indikator utama keberhasilan proses pembelajaran,
mencerminkan sejauh mana siswa telah mencapai tujuan pendidikan. Tumanggor dkk.
(2023) menekankan bahwa dalam konteks mata pelajaran Sistem Komputer, hasil
belajar mengacu pada capaian siswa khususnya pada materi Input-Proses-Output.
Peningkatan hasil belajar dapat diukur melalui nilai rata-rata yang diperoleh siswa,
proses pembelajaran yang efektif dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara
substansial. Hasil belajar tidak hanya mencerminkan  penguasaan  materi, tetapi
juga efektivitas strategi pembelajaran yang diterapkan. Pemantauan dan evaluasi
hasil belajar menjadi aspek penting dalam menilai keberhasilan pembelajaran Sistem

Komputer.
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Penelitian ini menekankan pada hasil ranah kognitif, yaitu kemampuan intelektual
siswa setelah melalui proses pembelajaran. Menurut Listiani dan Rachmawati (2022)
menyatakan bahwa hasil belajar kognitif penting karena memberikan gambaran
tentang kemajuan intelektual siswa, mencakup kemampuan mengingat, memahami,
menerapkan, dan menganalisis materi pembelajaran. Ranah kognitif merupakan aspek
hasil belajar yang berhubungan dengan kemampuan berpikir siswa. Bloom membagi
tujuan pembelajaran ke dalam enam tingkatan, yaitu mengingat (C1), memahami (C2),
menerapkan (C3), menganalisis (C4), mengevaluasi (C5), dan mencipta (C6). Buku
Pembelajaran Berorientasi pada keterampilan berpikir tingkat tinggi (Fitria 2013)
menegaskan bahwa pembelajaran ranah kognitif bergerak dari level sederhana menuju
kompleks sehingga guru dapat menuntun siswa untuk berkembang dari sekedar
mengingat menuju keterampilan mencipta. Setiap tingkatan kognitif memiliki kata
kerja operasional (KKO) yang berfungsi sebagai acuan dalam merumuskan indikator.

Tabel 2. Proses Kognitif sesuai dengan level kognitif Bloom.

Proses Kognitif Definisi

Cl Mengingat Mengambil pengetahuan yang
relevan dari ingatan

C2 Memahami Membangun arti dari proses
pembelajaran, termasuk komunikasi
lisan, tertulis, dan gambar

C3 Menerapkan/Mengaplikasikan Melakukan atau menggunakan
prosedur di dalam situasi yang tidak
biasa

C4 Menganalisis Memecah materi ke dalam bagian-

bagiannya dan menentukan
bagaimana bagian-bagian itu
terhubungkan antarbagian dan ke
struktur atau tujuan keseluruhan

C5 Mengevaluasi Membuat pertimbangan berdasarkan
kriteria atau standar

C6 Mencipta Menyusun elemen-elemen menjadi
suatu keseluruhan yang koheren atau
fungsional; mengorganisasi ulang
elemen-elemen ke dalam pola,
struktur, atau produk baru

Sumber: (Fitria 2013)
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Mengingat (C1)

Memahami (C2)

Menerapkan (C3)

Menyebutkan

Mengidentifikasikan

Menuliskan

Menandai

Menjelaskan

Menafsirkan

Merinci

Merangkum

Menggunakan

Menerapkan

Mengoperasikan

Mensimulasikan

Menganalisis (C4)

Mengevaluasi (C5)

Mencipta (C6)

Menganalis
Menguji
Menelaah

Memfokukan

Menilai
Membandingkan
Memutuskan

Memvalidasi

Merancang
Menyusun
Menciptakan

Menampilkan

Sumber: (Fitria 2013)

2.6 Kerangka Berpikir

Peran guru sebagai fasilitator SMK Muhammadiyah Sekampung sangat penting
untuk membantu siswa memahami materi. Pembelajaran yang efektif adalah
pembelajaran mampu menarik perhatian siswa, salah satunya dengan pemilihan
media pembelajaran yang tepat. Saat ini, guru sudah menggunakan media berupa
video, modul, dan aplikasi digital, namun sebagian siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep abstrak, khususnya pada input, proses dan output. Keterbatasan
perangkat komputer siswa tidak dapat belajar secara optimal, ditambah dengan belum
adanya pengalaman siswa dalam menggunakan media berbasis Augmented Reality
(AR).

Kondisi ini menunjukan bahwa diperlukan media pembelajaran yang lebih
interaktif, menarik, dan mampu memvisualisasikan konsep abstrak agar lebih
mudah dipahami oleh siswa. Salah satu solusi yang ditawarkan adalah pemanfaatan
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran Sistem Komputer. Teknologi ini

dapat menampilkan konsep abstrak seperti proses Input— Proses—Output dalam
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bentuk objek 3D interaktif sehingga siswa lebih mudah memahami dan mengingat

materi yang diajarkan. Penggunaan AR dalam pembelajaran diharapkan tidak hanya

membantu siswa memvisualisasikan materi yang sulit, tetapi juga meningkatkan

minat dan motivasi belajar mereka. Melalui pengalaman belajar yang lebih

menarik, interaktif, dan bermakna, hasil belajar siswa pada mata pelajaran Sistem

Komputer dapat meningkat secara nyata. Pengembangan media pembelajaran

berbasis AR dilakukan menggunakan platform Assemblr EDU dengan tahapan

model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Melalui

pengembangan ini, diharapkan siswa mampu memahami konsep Sistem Komputer

dengan lebih baik sekaligus mencapai hasil belajar yang lebih optimal.

Masalah
1. Sebagian siswa masih

memahami konsep abstrak.

interaktif.
3. Keterbatasan computer

4. Belum menggunakan AR

kesulitan

2. Media pembelajaran (video,modul,

aplikasi digital) belum sepenuhnya

Diperlukan media pembeljaran
yang interaktif, menarik dan
mampun memvisualisasikan
konsep abstrak agar mudah

dipahami.

Hasil

Melalui  penerapan  media
pembelajaran berbasis AR
siswa diharapkan lebih mudah
memahami  konsep  sistem
computer, memiliki minat dan
motivasi belajar yang lebih

tingyi, serta mengalami

peningkatan hasil belajar.

Solusi
Penggunaan AR untuk

memvisualisasikan objek.

Gambar 4. Kerangka Berpikir



I1l. METODE PENELITIAN

3.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) atau
penelitian dan pengembangan. Alasan pemilihan metode ini karena tujuan penelitian
bukan hanya membahas teori, tetapi juga menghasilkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) yang bisa langsung dipakai dalam proses belajar. Penelitian
ini bukan sekedar analisis, melainkan bertujuan untuk menghasilkan produk yang siap
digunakan dikelas. Model pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
model 4D yang dikemukakan oleh (Thiagarajan 1974) model ini terdiri dari empat
tahap utama, yaitu Define (defisini), Design (perancangan), Develop (pengembangan),
dan Diseminate (penyebaran). Model ini dipilih karena langkah-langkahnya sistematis,
sederhana, dan sesuai dengan konteks penelitian, sehingga media yang dikembangkan
dapat divalidasi dan digunakan secara efektif dalam pembelajaran.

Melalui penerapan model 4D, media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan
tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Dengan demikian, penelitian ini memberikan kontribusi terhadap
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan
kebutuhan pendidikan masa Kini.
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3.2 Prosedur Pengembangan Media

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D.

Analisis Kebutuhan | }

l

. Pemilihan media

_ Pemilihan format Design

(73] ] —

. Perancangan produk

L}

Uji validitas

revisi

Development

revisi

Disseminate

Penyebaran media }
pembelajaran (Terbatas)

Sumber: Thiagarajan (1974)
Gambar 5. Tahapan Model Pengembangan 4D
Berdasarkan Gambar 5. menggambarkan tahapan model pegembangan 4D yang
meliputi langkah-langkah Definisi, Desain, Develop, dan Disseminate. Alasan memilih
model pengembangan 4D karena langkah-langkahnya terstruktur, sistematis, serta
sesuai dengan kebutuhan penelitian ini. Menurut Wiguna dan Wijaya (2023)
menyatakan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
dalam penelitian ini menggunakan model 4D, di mana setiap tahap saling berkaitan
dan dilaksanakan secara berurutan agar produk yang dihasilkan benar-benar sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Adapun tahapan pengembangan media dalam penelitian

ini dapat dijelaskan sebagai berikut:
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1. Tahap Define (pendefinisan)

Tahap awal ini menjadi dasar dalam proses pengembangan. Tujuan utamanya

adalah untuk menemukan masalah pembelajaran sekaligus menentukan

kebutuhan dasar sebelum media dibuat. Analisis yang dilakukan mencakup:

a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan untuk memperoleh gambaran kondisi nyata
pembelajaran melalui observasi kelas, wawancara guru mata pelajaran, dan
angket siswa. Observasi bertujuan melihat proses pembelajaran Sistem
Komputer, penggunaan media, serta Kketerlibatan siswa. Wawancara
dilakukan untuk mengidentifikasi kesulitan pembelajaran dan kebutuhan
media yang relevan. Angket siswa digunakan untuk mengetahui tingkat
pemahaman materi serta minat terhadap penggunaan teknologi
pembelajaran.
Karakteristik peserta didik kelas X SMK Muhammadiyah Sekampung
berada pada rentang usia +16 tahun dan termasuk generasi digital native.
Siswa memiliki ketertarikan tinggi terhadap media visual dan interaktif,
namun cenderung kurang fokus pada materi yang bersifat abstrak. Kondisi
ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang mampu menghadirkan
visualisasi konkret. Oleh karena itu, media Augmented Reality dipilih
karena sesuai dengan karakter siswa SMK yang lebih responsif terhadap
pembelajaran berbasis visual, praktik, dan eksplorasi langsung.
Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami
kesulitan memahami materi Sistem Komputer yang bersifat abstrak dan
teoritis. Nilai hasil belajar banyak berada di sekitar bahkan di bawah KKM.
Guru dan siswa menyatakan bahwa penggunaan media berbasis Augmented
Reality berpotensi meningkatkan efektivitas pembelajaran serta membantu
pemahaman konsep.

b. Analisis Peserta Didik
Tujuan ini adalah untuk memahami kemampuan dan latar belakang siswa.
Hasil analisis digunakan agar rancangan media dapat disesuaikan dengan

tingkat pemahaman mereka.
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2. Tahap Design (Perancangan)
Setelah masalah dan kebutuhan teridentifikasi, tahap berikutnya adalah
Menyusun rancangan media. Beberapa langkah yang dilakukan antara lain:
a. Pemilihan Media
Media yang dipilih adalah Assemblr EDU, aplikasi yang mendukung
tampilan objek 3D berbasis Augmented Reality.
b. Pemilihan Format
Format materi disusun menyesuaikan kurikulum kelas X SMK. Isi
pembelajaran difokuskan pada tiga bagian utama, yaitu:
1. Input device seperti keyboard, mouse, dan scanner.
2. Processing device seperti CPU dan motherboard.
3. Output device seperti monitor, printer, dan speaker.
Setiap bagian ditampilkan dalam bentuk model 3D yang bisa
diperbesar, diperkecil, atau diputar oleh siswa. Selain animasi, setiap
objek dilengkapi teks penjelasan singkat agar siswa dapat memahami
fungsi masing-masing komponen dengan jelas.

c. Perancangan Produk
Pada tahap ini dilakukan perancangan produk dengan menyusun konsep

sesuai kebutuhan pembelajaran, Hasil rancangan tersebut kemudian
dituangkan ke dalam storyboard, yaitu sketsa atau susunan gambar yang
menggambarkan alur serta tampilan media. Storyboad ini menjadi acuan
visual agar proses pengembangan berjalan lebih terarah dan sistematis sejak

awal.

Tabel 4. Storyboard media pembelajaran Augmented Reality.

No Tampilan Keterangan

1 Menu Scan Siswa menekan tombol scan untuk memindai
marker.

2 Barcode Marker Barcode marker untuk menghasilkan gambar
animasi 3D.

3 Objek 3D Jika Marker dikenali tampil 3D.

3. Tahap Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan adalah langkah untuk mewujudkan rancangan menjadi

sebuah produk media pembelajaran yang siap digunakan. Pada tahap ini
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dilakukan beberapa langkah penting, yaitu pembuatan dan pengujian media.
Proses pembuatan media dilakukan menggunakan platform Assemblr EDU
dengan mengimpor objek 3D Sistem Komputer (perangkat input, proses, dan
output). Setiap objek diatur dalam bentuk scene interaktif yang dilengkapi
dengan marker hasil desain Canva, serta diberi teks deskriptif dan audio narasi
untuk memperjelas fungsi masing-masing komponen. Setelah seluruh elemen
selesai disusun, media diuji coba di perangkat smartphone berbasis Android
untuk memastikan objek muncul sesuai marker dan dapat diakses secara
interaktif. Hasil pengujian awal ini menjadi dasar perbaikan sebelum dilakukan
uji validitas oleh ahli.
a. Uji Validitas
Proses validitas media dilakukan dengan meminta penilaian dari ahli materi
dan ahli media. Ahi materi akan memastikan apakah konten yang ada sudah
sesuai dengan kurikulum dan mudah dipahami oleh siswa, sedangkan ahli
media memandang dari segi tampilan, interaksi, dan cara kerja marker
dalam aplikasi Assemblr EDU. Hasil evaluasi dari para ahli ini selanjutnya
digunakan untuk memperbaiki media agar lebih tepat sasaran sesuali
kebutuhan pembelajaran di kelas.
b. Uji Kepraktisan
Uji kepraktisan bertujuan untuk menilai kemudahan penggunaan media ini
baik oleh Guru maupun siswa. Aspek yang diperhatikan meliputi
kemudahan akses aplikasi, penggunaan Marker, serta kenyamanan saat
media digunakan.
c. Uji Efektivitas
Uji efektivitas bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik. Pengujian dilakukan menggunakan metode quasi experimental
karena peneliti tidak dapat mengontrol seluruh variabel luar secara penuh,
tetapi tetap memberikan perlakuan pada kelompok tertentu. Desain penelitian
yang digunakan adalah nonequivalent control group design. Desain ini
melibatkan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas

eksperimen diberikan perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran
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berbasis Augmented Reality, sedangkan kelas kontrol menggunakan metode
pembelajaran konvensional. Kedua kelompok diberikan pretest sebelum
perlakuan dan posttest setelah pembelajaran untuk mengukur peningkatan

hasil belajar peserta didik.

Rancangan Design Pretest and Posttest Control Group sebagai berikut:

Tabel 5. Pretest Posttest Control Group Design

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen 01 X 02
Kontrol 03 04

Keterangan:
01 dan O3 : Pretest
02 dan O4 : Posttest

X : Perlakuan penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan

Assemblr Edu.

4. Tahap Dissminate (Penyebaran)
Tahap disseminate merupakan tahap penyebaran produk yang telah
dikembangkan agar dapat dimanfaatkan oleh pengguna. Pada penelitian ini,
penyebaran dilakukan secara terbatas sesuai ruang lingkup penelitian
pengembangan tingkat skripsi. Penyebaran dilakukan melalui implementasi
media pada kelas eksperimen serta pengenalan produk kepada guru mata

pelajaran sebagai alternatif media pembelajaran.

Penyebaran di lingkungan sekolah, hasil penelitian ini juga ditargetkan untuk
dipublikasikan dalam jurnal ilmiah sebagai bentuk diseminasi akademik.
Publikasi bertujuan agar produk dan temuan penelitian dapat menjadi referensi
bagi pendidik dan peneliti lain dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis teknologi. Dengan demikian, tahap disseminate tidak hanya berfungsi
sebagai penyebaran terbatas produk, tetapi juga sebagai kontribusi ilmiah

terhadap pengembangan inovasi pembelajaran.
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3.3 Tempat, Waktu, dan Subjek Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SMK Muhammadiyah Sekampung pada semester ganjil
tahun ajaran 2025/2026. Subjek penelitian adalah siswa kelas X pada mata pelajaran

Dasar-Dasar TKJ dengan fokus materi Sistem Komputer.

3.4 Populasi dan Sampel

Menurut Rohayati et al. (2022) populasi adalah seluruh subjek yang menjadi sasaran
generalisasi penelitian. Populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X Teknik
Komputer dan Jaringan (TKJ) di SMK Muhammadiyah Sekampung pada semester
ganjil tahun ajaran 2025/2026. Populasi terdiri dari empat kelas yang memiliki
karakteristik relatif homogen. Teknik sampling yang digunakan adalah cluster random
sampling, yaitu pengambilan sampel berdasarkan kelas utuh tanpa mengubah struktur
kelas yang ada. Teknik ini dipilih karena lebih praktis diterapkan dalam penelitian
pendidikan Darmastuti et al. (2025). Dari empat kelas populasi tersebut, pembagian
sampel disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Satu kelas dipilih sebagai kelompok
eksperimen yang menerapkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality, satu
kelas sebagai kelompok kontrol dengan metode pembelajaran konvensional. Total
sampel pada tahap uji efektivitas terdiri dari 63 siswa, yaitu 32 siswa pada kelas
eksperimen dan 31 siswa pada kelas kontrol. Maryani et al. (2025) menegaskan bahwa
penerapan cluster random sampling dalam penelitian pendidikan memberikan
representasi yang lebih akurat karena mempertahankan struktur kelas alami, sehingga

hasil penelitian memiliki validitas eksternal yang baik.

3.5 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data

1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan dilakukan melalui penyebaran kuisioner kepada guru dan
siswa kelas X SMK Muhammadiyah Sekampung. Kuisioner ini bertujuan untuk
memperoleh informasi mengenai metode pembelajaran yang digunakan, media
yang tersedia, Tingkat pemahaman siswa terhadap materi Sistem Komputer, serta
kesiapan sekolah dalam mengintegrasikan teknologi AR. Wawancara singkat juga

dilakukan dengan guru jurusan TKJ untuk memperkuat data kuisioner.
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2. Uji Validitas

Validitas instrumen bertujuan untuk menilai kesesuaian butir kuisioner dengan
aspek yang diteliti. Analisis dilakukan dengan rumus Aiken's V. Dalam penelitian
ini, skala penilaian ahli menggunakan rentang 1-4, dengan kriteria 1 = tidak valid,
2 = kurang valid, 3 = valid, 4 = sangat valid.

Instrumen tes hasil belajar pada awalnya disusun sebanyak 25 butir soal pilihan
ganda berdasarkan indikator kompetensi materi Sistem Komputer. Setelah
dilakukan uji validator ahli, sebanyak 5 butir soal dinyatakan tidak memenuhi
kriteria. Butir yang dieliminasi dinilai memiliki redaksi yang ambigu, atau tingkat
kejelasan rendah menurut validator. Oleh karena itu, instrumen final yang
digunakan dalam pretest dan posttest berjumlah 20 butir soal yang telah

dinyatakan valid.

Tabel 6. Kategori Validitas Instrumen Penelitian

Nilai V Kategori
0,80 - 1,00 Sangat Valid
0,60 - 0,79 Valid
0,20-0,39 Kurang Valid
0,00-0,19 Tidak Valid

Sumber: (Wiyarsi 2025)

Instrumen penelitian dianggap valid jika nilai V > 0,60. Dalam penelitian ini
digunakan pemisahan instrumen, yaitu instrumen ahli untuk menilai validitas media
dan materi, serta instrumen siswa untuk mengukur kepraktisan dan efektivitas
penggunaan media. Pemisahan ini bertujuan agar data yang diperoleh sesuai dengan

karakter responden dan tujuan pengukuran.

a. Uji Validitas Media
Tujuan dari pengujian ini adalah untuk menilai kualitas teknis media dari aspek
tampilan, keterbacaan, navigasi, dan desain. Kisi-kisi instrumen ini diadaptasi dari

penelitian pengembangan media pembelajaran (Rohayati et al. 2022)
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Tabel 7. Kisi-kisi Instrumen Ahli Media

No Aspek Komponen

1  Tampilan Kemenarikan media pembelajaran (warna, layout)
2  Teks Keterbacaan teks (jenis huruf, ukuran huruf)

3  Gambar Kesesuaian gambar dengan materi

4  Navigasi Kemudahan penggunaan menu dan tombol

5  Desain Konsistensi desain dan komposisi visual

Uji Validitas Materi

Pengujian ini dilakukan oleh ahli materi, Penilaian ini mencakup kesesuaian
materi dengan kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, dan keterpaduan isi. Kisi-
Kisi instrumen ini diadaptasi dari Edcometh UM (Maryani et al. 2025).

Tabel 8. Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

No  Aspek Komponen

1 Materi Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar & tujuan
pembelajaran

2 Isi Kedalaman materi, keakuratan konsep,
keterpaduan isi

3 Bahasa Bahasa mudah dipahami, komunikatif, sesuai kaidah
Bahasa

4 Relevansi Materi relevan dengan kehidupan sehari-hari /

konteks siswa

5 Keterlibatan Materi mendorong aktivitas berpikir kritis siswa

Uji Kepraktisan

Tujuan dari uji coba ini adalah untuk menilai tingkat kemudahan penggunaan,
kemenarikan, dan kebermanfaatan media. Kisi-kisi instrumen ini diadaptasi dari
penelitian indiktika (Batara and Ardiansyah 2025).

Tabel 9. Kisi-kisi Instrumen Kepraktisan

No  Aspek Komponen

1 Kemudahan Kemudahan  penggunaan media dalam
pembelajaran

2 Kemenarikan Tampilan media menarik dan
menyenangkan

3 Kejelasan Petunjuk penggunaan jelas dan mudah dipahami

4 Motivasi Media membangkitkan motivasi dan perhatian
siswa

5 Manfaat Media membantu siswa memahami materi
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4. Uji Efektivitas

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran
berbasis Augmented Reality mampu memberikan kontribusi dalam meningkatkan
hasil belajar siswa setelah mengikuti proses pembelajaran. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes hasil belajar
yang terdiri atas pretest dan posttest, yang diberikan sebelum dan sesudah
penerapan media pembelajaran. Data nilai hasil belajar siswa selanjutnya
dianalisis menggunakan perhitungan N-Gain guna mengetahui peningkatan hasil
belajar yang terjadi secara kuantitatif. Kisi-kisi tes disusun secara sistematis
berdasarkan kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, serta aspek
kognitif menurut Taksonomi Bloom. Instrumen tes yang digunakan dalam
penelitian ini diadaptasi dari penelitian yang dilakukan oleh Cendekia (Candra
Susanto dkk., 2024) dengan penyesuaian terhadap kebutuhan dan karakteristik
materi pembelajaran.

Tabel 10. Kisi-kisi Instrumen Pretest dan Posttest.

Aspek Indikator KD/Kompetensi Level Kognitif  Bentuk
Dasar Soal
Pengetahuan Menjelaskan fungsi  Memahami fungsi C1 Pilihan
Faktual dasar komputer dasar komputer (Mengingat) ganda
dalam kehidupan
sehari-hari
Analisis Kausal ~ Menganalisis Menganalisis peran C3 Pilihan
keterlibatan pada perangkat output (Menganalisis) ganda
tahap output
Identifikasi Mengidentifi kasi Mengklasifikasi Cc2 Pilihan
perangkat komponen komputer (Memahami) ganda
input/output utama
Pemahaman Menjelaskan alasan ~ Memahami peran C2 (Memahami) Pilihan
Konseptual CPU disebut “otak ~ CPU dalam ganda
komputer” pemrosesan data
Analisis Proses  Menganalisis alur Menganalisis C3 Pilihan
kerja input— proses— komponen komputer  (Menganalisis) ganda
output

3.6 Teknik Analisis Data

1.

Validitas Aiken’V

Tahap validitas pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan
dan kesesuaian produk berdasarkan penilaian ahli. Data hasil dianalisis
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menggunakan rumus Aiken’s V untuk menentukan tingkat validitas isi setiap butir
penilaian. Hasil analisis ini menjadi dasar dalam melakukan revisi produk agar

mencapai kualitas yang optimal.

.S
Y ZN%—I)
Keterangan:
V = indeks validitas Aiken
s = skor yang diberikan validator dikurangi skor terendah pada skala
n = jumlah validator

¢ = jumlah kategori penilaian

Kepraktisan
Analisis kepraktisan bertujuan untuk mengevaluasi sejauh mana produk atau

media dapat digunakan dengan nyaman oleh guru maupun siswa Kepraktisan
biasanya diperoleh melalui kuesioner, wawancara, atau pengamatan selama
berlangsungnya penggunaan. Nilai yang diperoleh dari responden selanjutnya
dihitung, lalu hasilnya diklasifikasikan ke dalam kategori tertentu, seperti sangat
praktis, praktis, kurang praktis, atau tidak praktis. Penghitungan skor kepraktisan

dilakukan dengan rumus:

) Skor yang diperoleh
persentase kevalidan = - x 100%
Skor maksimal

Hasil presentase kemudian dikategorikan sesuai Tabel 11 berikut:
Tabel 11. Kategori Uji Kepraktisan.

Nilai (%) Kategori
76% <P <100% Sangat praktis
51% <P<75% Praktis
26% <P<50% Kurang Praktis
0% <P=<25% Tidak Praktis

Sumber: (Sukma et al., 2022)
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3. Analisis Data Efektivitas

Analisis data mengenai efektivitas dilakukan untuk menentukan apakah produk
atau media yang dibuat benar-benar dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Analisis dilakukan melalui dua tahap, yaitu perhitungan N-Gain untuk melihat
tingkat peningkatan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan, dan uji T-
test untuk mengetahui signifikansi perbedaan hasil belajar antar kelas eksperimen
dan kontrol.

a. Analisis N-Gain
N-Gain digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa antar
pretest dan posttes pada setiap kelompok. Efektifitas dihitung dengan

menggunakan rumus N-Gain sebagai berikut:

) (Skor posttest — Skor pretest)
persentase kevalidan =

(Skor maksimal — Skor pretest)

Nilai rata-rata N-Gain kelas eksperimen dan kontrol kemudian dibandingkan
untuk melihat kelompok mana yang mengalami peningkatan lebih tinggi.

Tabel 12. Interpretasi nilai N-Gain

Nilai N-Gain Kategori

N-Gain < 0,3 Rendah
0,3 <N-Gain<0,7 Sedang

N-Gain > 0,7 Tinggi

Sumber: (Sukma et al. 2022)

b. Uji t-Test (Independent Sampel t-Test)
Uji t-test dua sampel independen digunakan untuk mengetahui apakah
terdapat perbedaan signifikan antara rata-rata hasil belajar siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol.
Jenis ini digunakan karena kedua kelompok tidak saling berhubungan
(independent group).

Rumus uji t:



X1-X2

ft= ———
St S

nq n,

Keterangan:

X1 = rata-rata hasil belajar kelas eksperimen

X2 = rata-rata hasil belajar kelas kontrol

S2,52 = arians masing-masing kelompok

ny, n, = jumlah sampel pada masing-masing kelompok

Kriteria pengujian Uji — T sebagai berikut:
a. Jika nilai tpiryng > teaper atau Sig. < 0,05 = media AR efektif

meningkatkan hasil belajar.
b. Jika nilai nilai tp;ryng < teqper atau Sig. > 0,05 - media AR belul

menunjukkan efektivitas signifikan.

32



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pembahasan yang dilakukan mengenai pengembangan

media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada materi sistem komputer

kelas X, dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality pada materi sistem komputer yang dirancang sebagai media pendukung
pembelajaran. Media yang dikembangkan mampu menyajikan materi dalam
bentuk visualisasi tiga dimensi yang interaktif, sehingga dapat membantu peserta
didik dalam memahami konsep sistem komputer yang bersifat abstrak.

2. Kevalidan, Kepraktisan, dan Keefektivitasan Media
Media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Hasil uji validitas menunjukkan
bahwa media dan materi berada pada kategori valid hingga sangat valid. Hasil uji
kepraktisan menunjukkan bahwa media dinilai sangat praktis oleh pendidik
maupun peserta didik. Hasil uji keefektivitasan menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik, yang ditunjukkan melalui peningkatan nilai pretest dan posttest
serta nilai N-Gain yang lebih tinggi pada kelas eksperimen dibandingkan kelas
kontrol, meskipun perbedaan peningkatan tersebut belum signifikan secara
statistik.
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3. Implimikasi bagi Pembelajaran
Penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality memberikan
implikasi positif terhadap proses pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan
antusiasme, pemahaman konsep, serta keterlibatan peserta didik selama
pembelajaran berlangsung. Media ini dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran yang inovatif untuk mendukung pembelajaran sistem komputer di

sekolah.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan, maka peneliti

memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Bagi Sekolah dan Pendidik
Berdasarkan hasil uji kepraktisan dan efektivitas yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented Reality berada pada kategori sangat layak dan
efektif, sekolah dan pendidik disarankan untuk memanfaatkan media ini sebagai
alternatif inovatif dalam pembelajaran, khususnya pada materi yang memerlukan
visualisasi konkret seperti sistem komputer. Penggunaan media AR dapat
membantu meningkatkan pemahaman konsep serta keterlibatan aktif peserta
didik. Namun demikian, pendidik perlu mengelola waktu penggunaan media
secara optimal dan memastikan kesiapan perangkat siswa agar proses
pembelajaran tetap berjalan efektif dan kondusif.

2. Bagi Peneliti Selanjutnya
Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality dengan cakupan materi yang lebih luas serta fitur
yang lebih interaktif. Penelitian selanjutnya juga dapat menguji pengaruh media
AR terhadap variabel lain, seperti motivasi belajar, minat belajar, atau
keterampilan berpikir kritis peserta didik, guna memperkaya kajian dalam bidang

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi.
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