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Abstrak. Permasalahan yang ada pada mata pelajaran dasar program keahlian materi mengenai
pengenalan komponen CPU terdapat masih rendahnya hasil ketuntasan nilai ulangan harian
siswa kelas X dan sumber daya alat dan bahan di labor computer tidak sebanding dengan jumlah
peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang valid dan
praktis. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan 4D. Subjek penelitian ini berjumlah 30 orang siswa sebagai sampel. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket. Hasil penelitian ini menunjukkan nilai rata-rata
validasi ahli media sebesar 95% dengan kategori sangat valid dan ahli materi sebesar 93%
dengan kategori sangan valid. Dan uji praktikalitas media pembelajaran interaktif dengan data
praktikalitas guru sebesar 96% dengan kategori sangat praktis dan siswa sebesar 92% dengan
kategori sangat praktis, kesimpulan berdasarkan penelitian beserta masukan dari ahli media dan
ahli materi serta hasil uji coba lapangan media pembelajaran telah teruji kelayakannya dan dapat
digunakan sebagai media pembelajaran pengenalan komponen CPU komputer.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented reality, Valid dan Praktis, R&D, 4D..

Abstract. The problems that exist in the basic subjects of the material skills program regarding the
introduction of CPU components include the low completion results of daily test scores for class X
students and the resources of tools and materials in the computer laboratory are not proportional
to the number of students. This research aims to produce valid and practical learning media. This
research uses the Research and Development (R&D) method with a 4D development model. The
subjects of this research were 30 students as samples. The data collection technique uses a
questionnaire. The results of this research show that the average validation value for media experts
is 95% in the very valid category and material experts are 93% in the very valid category. And test
the practicality of interactive learning media with teacher practicality data of 96% in the very
practical category and students of 92% in the very practical category, conclusions based on research
along with input from media experts and material experts as well as the results of field trials of
learning media that have been tested for their feasibility and can be used as a learning medium for
introducing computer CPU components.
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PENDAHULUAN

SMK N 1 Lembah Melintang
merupakan Sekolah Menengah
Kejuruan yang beralamatkan di jalan
flores kuamang ujung gading, SMKN 1
Lembah melintang memiliki beberapa
jurusan, diantaranya adajurusan Teknik
komputer jaringan dan telekomunikasi.
Pada jurusan TKIT terdapat mata
pelajaran yang di ajarkan yaitu Dasar
program keahlian, dan lain sebagainya.
Mata pelajaran Dasar program keahlian
ini diajarkan di kelas X Teknik Komputer
Jaringan dan Telekomunikasi. Materi
yang diajarkan pada mata pelajaran
dasar program keahlian berhubungan
dengan komponen pada CPU komputer,
yang mana komponen tersebut dapat
digunakan pada perangkat komputer
yang dapat diterapkan dalam
kehudupan sehari-hari, selain itu Dasar
Program Keahlian merupakan inti dari
semua pelajaran dasar pada mata
pelajaran yang ada pada jurusan Teknik
Komputer Jaringan dan Telekomunikasi
yang relevan dengan program keahlian
Teknik Informatika.

Di SMKN 1 Lembah Melintang
alat yang bisa digunakan untuk
pembelajaran  pratikum  sangatlah
kurang, jumlah dari alat pratikum hanya
memiliki 10 unit dalam proses
pembelajaran. Siswa yang penulis teliti
ini ada 35 siswa, dengan adanya alat
praktikum yang hanya 10 unit saja maka
untuk satu unit alat yang digunakan bisa
di pakai oleh tiga sampai empat siswa
dalam melakukan perakikum.
Sedangkan  kebutuhannya  masing-
masing siswa harus menggunakan 1 unit
untuk 1 orang. Karena kurangnya alat
peraktek pada mata pelajaran dasar
program keahlian sehingga peserta
didik kesulitan melakukan peraktek
dalam pembelajaran. rata-rata nilai
semua siswa X TKIJT 72,5 sedangkan
KKM dalam mata pelajaran dasar
program keahlian 75. karena
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keterbatasan alat peserta didik sulit
untuk praktek, apalagi pembelajaran
dasar program keahlian siswa tidak
hanya membayangkan tentang
pengenalan komponen CPU komputer.

Media merupakan jembatan
penyalur informasi dari sumber kepada
penerima informasi, agar informasi
tersebut dapat diperoleh dengan
mudah (Arif & Mukhaiyar, 2020). Media
pembelajaran interaktif merupakan alat
bantu yang dapat mendukung proses
pembelajaran (Suryani & Hardiyantari,
2023).. Pengembangan media
pembelajaran interaktif ini bisa juga
digunakan pada mata pelajaran dasar
program keahlian di jurusan teknik
komputer jaringan dan telekomunikasi
pada sekolah SMK N 1 Lembah
Melintang. Berdasarkan permasalahan
yang ada dan ditinjau dari manfaat
media  penulis  dimaksud  untuk
mengembangkan sebuah media
pembelajaran  berbasis Augmented
Reality. Kelebihan dari media ini adalah
siswa bisa menggunakan di handphone
atau gadget siswa.

Pada media yang akan
dikembangkanmencakup beberapa hal,
yang  pertama materi  tentang
pengenalan komponen CPU komputer
berbasis Augmented Reality apliaksi itu
sendiri mencakup beberapa hal, yang
pertama materi tentang pengenalan
komponen cpu komputer, kemudian
tersedia beberapa soal sebegai tolak
ukur bagi siswa dari sejauh mana yang
sudah siswa pahami pada materi
tersebut sesuai dengan vyang telah
disajikan, hal berikutnya didalam media
tersebut juga tersedia Augmented
Reality terhadap proses pembelajaran
(Adelina, M., I. Irsyadunas. and R. A.
Darman. 2022.).

METODE

Waktu dan tempat penelitian
dari judul vyang diangkat vyaitu:
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“Pengembangan  Media Interaktif
Berbasis Augmented Reality pada Mata
Pelajaran Dasar Program Keahlian Kelas
X Jurusan Teknik Komputer Jaringan dan
Telekomunikasi Di SMK N 1 Lembah
Melintang”.

R&D (Research And
Development), merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk
mengembangkan atau memvalidasi
produk-produk yang digunakan dalam

Pendidikan dan pembelajaran (Putra &
Musril , 2022). Penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan sebuah produk
berupa media pembelajaran
Augmented Reality pada materi
pengenalan komponen komputer di
SMK N 1 Lembah Melintang.

Tahap pengembangan media
animasi interaktif dengan model 4D
sebagai berikut:

(Pendefinisian)

(Pengembangan)

Gambar 1. Tahapan Pengembangan

A. Pendefenisian

Tahap define ini biasanya
disebut dengan analisis kebutuhan
terhadap media pembelajaran yang
akan dirancang serta melakukan
evaluasi Kembali terhadap hasil analisis.

Analisis awal (Front-end
Analysis) Peneliti yang berawal dari
observasi dari SMK N 1 Lembah
Melintang. Peneliti menemukan
kendala di SMK N 1 Lembah Melintang
yaitu Masih belum tercapainya nilai
KKM siswa kerena keterbatasan alat
peratikum, serta belum adanya media
yang mendukung dalam proses
pembelajaran pada materi pengenalan
komponen CPU.

Analisis kerakteristik Paserta
Didik Analisis kerakteristik peserta didik
kelas X SMK N 1 Lembah Melintang
dilakukan untuk mengetahui kerakter
peserta didik dalam proses

pembelajaran. Hal ini dilakukan agar
pengembangan media pembelajaran
sesuai dengan kerakteristik peserta
didik.

Analisis  Kurikulum  analisis
kurikulum dilakukan agar
pengembangan media yang dilakukan
sesuai dengan tuntunan kurikulum yang
berlaku. Analisis  kurikulum vyang
terdapat pada kurikulum merdeka
terdiri dari Alut Tujuan Pembelajaran
(ATP), Capaian Peembelajaran (CP),
Tujuan Pembelajaran (TP), yang terkait
pada materi yang akan dikembangkan.
Capaian Pembelajaran (CP) pada
pertengahan fase E, peserta didik
mampu memahami tentang jenis alat
ukur dan penggunaannya dalam
pemeliharaan jaringan komputer dan
sistem telekomunikasi. Analisis
Kebutuhan Berdasarkan hasil
wawancara dengan peserta didik dan
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pendidik di SMK N 1 Lembah Melintang,
didapatkan rata-tata semua peserta
didik memiliki smartphone namun
pengguna dalam proses pembelajaran
belum terlaksana dengan maksimal,
peneliti juga melakukan wawancara
dengan guru Teknik komputer jaringan
dan telekomunikasi, guru tersebut
membutuhkan adanya sesuatu media
dapat membantu dalam  proses
pembelajaran

B. Perancangan

Tahap ini merupakan tahap yang
merancang kerangka media
pembelajaran yang akan dikembangkan,
meliputi pembuatan desain media
pembelajaran Augmented Reality serta
kebutuhan dalam penentuan standar
kopetensi dan kopetensi dasar yang
akan dikembangkan. Perancanag pada
Augmented Reality akan di evaluasi oleh
dosen agar memastikan validitasnya
untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan dan memberikan
masukan serta saran untuk perbaikan.
Evaluasi sangat penting untuk media
pembelajaran yang dibuat sudah
terstruktur dan sesuai standar kualitas
yang dibuat.

C. Pengembangan

Tahap pengembangan ini
dilakukan perancangan terhadap media
pembelajaran  Augmented  Reality.
Dimana produk yang dihasilkan sesuai

dengan materi dan capaian
pembelajaran yang akan disampaikan
dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya evaluasi media
pembelajaran yang akan dikembangkan
akan divalidasi oleh ahli media yang
memastikan bahwa media yang akan
dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan
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D. Penyebarluasan

Tahap terakhir dalam
pembuatan media interaktif berbasis
Augmented Reality, model 4D ialah

tahap penyebarluasan. Tahap
penyebarluasan dilakukan untuk
mempermudah peserta didik
memahami media pembelajaran

berbasis Augmented Reality.
Pembuatan media pembelajaran harus
selektif agar menghasilkan media yang
tepat sesuai kebutuhan. Pada penelitian
ini dilakukan diseminasi terbatas, yaitu
dengan menyebarluaskan media
pembelajaran secara terbatas hanya
kepada guru Dasar Program Keahlian
yang ada di SMK N 1 Lembah Melintang,
dan tidak dilakukan penyebaran lagi ke
sekolah yang lainnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian mengembangkan ini
menghasilkan produk media
pembelajaran Augmented Reality pada
mata pelajaran dasar program keahlian.
Media pembelajaran tersebut bertujuan
untuk menjadi bantu guru dalam proses
pembelajaran dan sebagai proses
belajar mandiri bagi peserta didik
dirumah maupun disekolah.

Pada  tahap ini peneliti
melakukan analisis awal, analisis
kerakter peserta didik, analisis
kurikulum, dan analisis kebutuhan.
Setelah dilakukannya observasi di SMK
N 1 Lembah Melintang didapatkan
diantaranya, 1) Masih belum
tercapainya nilai KKM siswa kerena
keterbatasan alat peratikum. 2)
Kurangnya respon peserta didik
terhadap materi yang diberikan.
Berdasarkan hasil observasi tersebut
dapat  diusulkan  sebuah  media
pembelajaran Augmented Reality dalam
membantu  siswa  pada  proses
pembelajaran.

Media pembelajaran  untuk
membantu mengatasi siswa serta
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membantu memahami materi
pembelajaran yang diajarkan. Pada
tahap analisis  kurikulum peneliti
menyajikan materi pembelajaran sesuai
dengan kurikulum Setelah dilakukannya
tahap perancangan, selanjutnya
dilakukan tahap pengembangan dan
menyusun media berdasarkan dari
tahap perancangan. Pada tahapan ini
dihasilkan pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality yang
telah dirancang sebelumnya

Tampilan awal merdeka vyaitu
pada elemen dasar-dasar Teknik
jaringan komputer dan telekomunikasi.
Perancangan 3D  dibuat  untuk
menentukan desian media
pembelajaran  Augmented  Reality
sebagai pedoman dalam pembuatan
media agar terstruktur dengan baik.
Berikut hasil dari tahapan perancangan
yaitu :

Menu

Awal Petunjuk

Materi Evaluast

Maker

Gambar 2. Site Map

Beberapa informasi yaitu beberapa
menu diantaranya AR, materi, evaluasi,
petunjuk, dan tombol keluar. Tampilan

awal dari media pembelajaran dapat
dilihat dibawah ini :

c PETUNJUK )
L —WETDRR—

Gambar 3. Tampilan Awal

Pada Halaman AR ini berisi
tentang media 3D melalui scan AR.
pembelajaran yang mencakup
Kompetensi Dasar dan Indikator

Pencapaian Kompetensi sebagai acuan
bagi siswa untuk mempelajari materi
yang di sajikan. Desain tampilan AR
dapat dilihat pada gambar berikut :

226



Zul Fadli, dkk. Pengembangan Media Interaktif Berbasis...

Hardware

Gambar 4. Menu AR Casing CPU

Tampilan 3D yang ditampilkan
pada media pembelajaran adalah
gambar 3D yang discan dari maker 2D,
di bagian ini ditampilan info mengenai
prangkat atau komponen computer,
seperti fungsinya, pengertianya jenis
dan info lainnya.Pada menu AR terdapat
10 macam perangkat yang akan
ditampilkan.  Perangkat ini akan

CASING CPU

Casing CPU biosanya terbua
dari plastik. Baberapa casing
juga terbuat dorl besi,
stainless, dan sebagainyo,

untuk

berfungsi  dengan memanfaatkan
maker,  Adapun  prangkat yang
digunakan adalah pertama Casing CPU,
CD/DVD ROM, Fan Processor, Harddisk,
Motherboard, Processor, Power suplay,
RAM, Sound Card, dan VGA Card berikut
contoh tampilan gambar 3D pada media
pembelajaran :

SCAN MARKER

Gambar 6. Contoh Tampilan 3D Casing
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Tahap terakhir dalam
pembuatan media interaktif berbasis
Augmented Reality, model 4D ialah

penyebarluasan dilakukan untuk
mempermudah peserta didik
memahami media pembelajaran

tahap penyebarluasan. Tahap berbasis Augmented Reality.
Tabel 1. Validasi Media
- Validator . S :
No. Aspek penilaian Vi V2 Hasil Validasi % Kategori
1 Isi Media 85 95 90 Sangat Valid
2 Materi 95 95 95 Sangat Valid
3 Didaktif 87 75 81 Sangat Valid
4 Kegrafikan 90 81 85,5 Sangat Valid
Rata-rata 87,87 Sangat valid
Berdasarkan data analisis nilai 95% dengan kategori sangat valid,
validasi ahli media pada media aspek didaktik mendapatkan nilai 81%
pembelajaran augmented reality maka dengan kategori sanat valid, aspek
diketahui bahwa aspek isi media kegrafikan mendapatkan nilai 85,5%

mendapatkan nilai 90% dengan kategori
sangat valid, aspek materi mendapatkan

dengan kategori sangat valid.

Tabel 2. Hasil Validasi Materi

No Aspek Penilaian Validator Hasil Validitas % Kategori
Vi V2

1 Isi 90 90 90 Sangat Valid

2 Materi 95 90 92,5 Sangat Valid

3 Didaktif 100 100 100 Sangat Valid

4 Kegrafikan 93 93 93 Sangat Valid

Rata-rata 93,87 Sangat Valid
Berdasarkan hasil analisis Media pembelajaran augmented
validasi ahli materi pada media reality memperoleh masing-masing
pembelajaran augmented reality maka hasil rata-rata peraktikalitas guru
diketahui bahwa aspek isi media 96,16% dengan kategori sangat peraktis

mendapat nilai sebesar 90% dengan
kategori sangat valid, aspek materi

mendapatkan nilai  92,5% dengan
kategori sangat valid, aspek didaktif
mendapatkan nilai  100% dengan

kategori sangat valid, aspek kegrafikan
mendapatkan nilai 93% dengan kategori
sangat valid. Nilai dari keseluruhan hasil
aspek ahli materi dengan rata-rata
93,87% sehingga dapat disimpulkan
bahwa data ahli materi masuk kedalam
kategori sangat valid, dikatenakan
kategori  kevalidan pada media
pembelajaran >75% - 100% dinyatakan
“Sangat Valid” sedangkan 0% - 25%
dinyatakan “Tidak Valid”.

dan peraktikalitas peserta didik 94,83%
dengan kategori sangat peraktis.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan pengembangan media
pembelajaran augmented reality pada
mata pelajaran TKJT kelas X disimpulkan
bahwa Media pembelajaran berbasis

augmented  reality  dikembangkan
melalui  tahap analisis, desain,
pengembangan, penyebarluasan dan

Pendistribusian Uji validitas pada media
pembelajaran augmented reality yang
dikembangkan memperoleh nilai
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validitas media dengan rata-rata
sebesar 87,87% dapat dikategorikan
“Sangat Valid”. Uji validitas pada materi
memperoleh nilai dengan rata-rata
sebesar 93,87% dengan kategori
“Sangat Valid”. Uji praktikalitas pada
media pembelajaran augmented reality
yang dikembangkan memperoleh nilai
praktikalitas guru sebesar 96,16%
dengan kategori “Sangat Praktis”.
Praktikalitas peserta didik memperoleh
nilai rata-rata sebesar 92,7% dapat
dikategorikan “Sangat Praktis”.
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