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Abstract
Learning media in accordance with technological developments are needed so that learning
runs effectively and is not monotonous. Learning media by combining augmented reality
(AR) with an Android based smartphone canobe generated inotheoformoof mobile media as
one solution to the problem. There was the background of this research so that it created a
mobile hardware media for computers in the form of 2D and 3D generated in android
applications (AR Hardware) and was equipped with AR Book. Theotypeoof
theoresearchowas research oando developmento research and development (R&D) aimed at
developing mobile media with AR technologyousingotheoADDIE approach
developmentomodel. The research sample for the effectiveness test was 30 students of class
VII of SMP Negeri 25 Padang Year 2019/2020. Theoresultsoof researchocould
beoexplained that the assessment conducted by material experts received a total score of 76
in the "veryofeasible" category, with a percentage of eligibility category of 95%, an
assessment conducted by media experts obtained an average total score of 96 with
"veryofeasible" category, with an average percentage of eligibility categories of 96%,
evaluations made by users get an average total score of 88.90 with the "very feasible"
category, withoanoaverage percentageoof eligibilityocategories of 88.9%, and basedoon
theoresults of the calculation of theoT-Test using pre-testoand post-test,oobtained t-countoof
6.35198 and t-table is 2.045. Then it can be seen t-count is greater than t-table (6.35198>
2.045). It could be concluded that the AR Hardware that was developed was effectively used
in the subjects of ICT Guidance for class VII 1 of SMP N 25 Padang.
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PENDAHULUAN
Perkembangan teknologi komunikasi dan informasi pada Revolution Industry 4.0 terus

mengalami perkembangan secara pesat dan perlahan namun pasti mulai mempengaruhi pola
hidup masyarakat yang terintegral dalam banyak aspek kehidupan. Salah satu aspek
kehidupan yang terpengaruh adalah bidang pendidikan. Pengaruh teknologi informasi dan
komunikasi dalam dunia pendidikan diantaranya adalah pendayagunaan media pembelajaran.

Pembelajaran secara efektif dan efisien, merupakan salah satu pendayagunaan media
pembelajaran. Untuk memenuhi kebutuhan media pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan teknologi, secara tidak langsung ada permintaan dan tuntutan agar penyajian
informasi dalam media pembelajaran lebih interaktif dan seimbang dengan perkembangan
teknologi. Pendayagunaan Media pembelajaran dengan memanfaatkan TIK pada dekade ini
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sangat menjanjikan, hal tersebut dapat menunjang keberhasilan proses pembelajaran pada
siswa.

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang kerap dimanfaatkan pada
setiap aspek kehidupan adalah smartphone atau telepon pintar. Digital marketing E-
marker yang merupakan Lembaga riset, berspekulasi padaitahun 2018 pengguna aktif
smartphone diIndonesia berjumlah lebihhdari 100 juta orang. Hal tersebut
menempatkan Indonesia pada posisi ke empat setelah Cina, India, dan Amerika sebagai
pengguna aktif smartphone. Melalui dukungan pemerintah Indonesia dapat
memanfaatkan industri digital untuk mengejar ketertinggalan dari negara lain.
Begitupun halnya dalam pendidikan. Dunia pendidikan perlu menyelaraskan
perkembangan teknologi dengan pemanfaatan industri digital di sekolah, seperti
pemanfaatan media pembelajaran berbasis digital dengan memanfaatkan smartphone.

Wawancara peneliti bersama guru dan siswa di SMP Negeri 25 Padang, SMP
Pembangunan Laboratorium UNP, dan SMP Negeri 3 X Koto Singkarak, yang
dilakukan secara acak pada tanggal 24-29 Januari 2019 memperoleh hasil hampir 90%
bahwa peserta didik memiliki smartphone. Oleh karena itu dengan banyaknya siswa
yang memiliki dan menggunakan smartphone, maka peluang penggunaan smartphone
sebagai mobile media dalam dunia pendidikan juga semakin besar.

Pro dan kontra dari penggunaan Smartphone di kalangan peserta didik juga tidak
dapat dihindari. Derasnya arus globalisasi tidak mungkin terus dihindari dengan
ketidak-siapan berbagai pihak dengan penggunaan smartphone. Namun sejatinya,
manusia berusaha untuk memanfaatkan sebaik mungkin agar tidak timbul dampak
negatif yang disebabkan oleh teknologi smartphone. Adapun dampak negatif yang
timbul dari penggunaan android sedini mungkin harus mulai diatasi secara bertahap,
seperti penyelenggaraan Workshop "Literasi Digital untuk Pendidikan” yang
dilaksanakan oleh Pustekkom Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemdikbud).
Selain itu menurut Hakim Jayli (praktisi Media dan Start-up digital) menjadikan media
digital sebagai inspirasi pendidikan dapat dijadikan salah satu upaya dalam literasi
digital, dengan memproduksi dan menyajikan konten-konten inspiratif media digital
dalam pembelajaran.

Keberadaan smartphone dapat dijadikan sebagai peluang besar untuk pendayagunaan
teknologi dalam pendidikan. Smartphone sebagai mobile media dapat menunjang
pembelajaran yang efektif, kreatif, dan edukatif. Dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi smartphone yang terus berkembang, media pembelajaran dengan visualisasi objek
secara konkret dan dinamis dapat memperbarui media pembelajaran yang statis. Salah satu
Teknologi yang dapat dimanfaatan adalah teknologi AugmentediRealityi(AR) Augmented
Reality mampu membuat proses pembelajaran lebihinteraktif dan dapat membantu siswa
memahami pembelajaran dengan mandiri dan secara aktif dapat mengembangkan semua
potensi mereka sehingga siswa dapat mengoptimalkan hasil pembelajaran(Anugrah et al.,
2019).

).
Berdasarkan pengamatan peneliti saat melakukan kegiatan Praktik Lapangan

Kependidikan (PLK) di SMP Negeri 25 Padang, ditemukan fakta bahwa masih banyak
guru (diantaranya guru IPS, Bahasa Inggris, dan guru mata IPA) yang belum
menggunakan media pembelajaran berbasis multimedia dalam proses PBM. Pada
umumnya guru menggunakan metode statis pada proses PBM. Pada pelajaran
Bimbingan TIK, khususnya kompetensi dasar pengenalan hardware komputer, pada
umumnya memang tidak hanya menggunakan media konvensional, tetapi proses
penyampaian materi pelajaran menggunakan media pelajaran berupa teks dan gambar
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dengan menggunakan power point tanpa ada inovasi yang berbeda. Kejenuhan dan
bosan pada siswa dipastikan akan terjadi jika hal tersebut diabaikan. Hal tersebut senada
dengan pernyataan dari beberapa peserta didik kepada penulis pada saat proses
pembelajaran Bimbingan TIK pada akhir pembelajaran jam ke 3 di kelas VII 8 pada
tanggal 27 Februari 2019. Peserta didik menyatakan mereka jenuh dan bosan dengan
pembelajaran yang hanya melihat teks dan gambar pada Power Point. Akibatnya tidak
sedikit siswa yang asyik dengan aktivitas mereka dan tidak memperhatikan guru
didepan kelas. Selain itu, pada pelajaran Bimbingan TIK khususnya, siswa
menyarankan baik tertulis maupun lisan untuk belajar dengan memanfaatkan
smartphone. Pengaruh yang signifikan terhadap gaya belajar peserta didik cukup
terpengaruhi oleh era digitial. Perubahan yang terjadi pada peserta didik meliputi cara
berpikir, cara belajar dan cara bersikap. Hal lain yang mulai dirasakan adalah dalam
dunia pendidikan terjadi pergeseran paradigm, semula berorientasi pada guru menjadi
berorientasi pada siswa. Oleh kerena itu, melalui pemanfaatan Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran memberikan pandangan baru dalam penyampaian
informasi terhadap media edukasi menggunakan objek berbentuk virtual. Selain itu
media AR juga mempermudah penyampaian dan membuat informasi semakin menarik
terutama bagi anak.

Berdasarkan data pra penelitian, penulis melakukan observasi dan
mengumpulkan data secara menyeluruh di SMP Negeri 25 Padang yang dilakukan pada
tanggal 25 Januari – 27 Februari 2019. Agar, pembelajaran sesuai dengan
perkembangan teknologi dan meningkatkan minat dan hasil belajar siswa, pada
penelitian ini, peneliti ingin menggabungkan smartphone berbasis android dengan
augmented reality (AR). Penjelasan secara rinci dan lengkap merupakan kelebihan AR
dibandingkan dengan media pendidikan konvensional. Dengan terus meningkatnya
penggunaan smartphone dikalangan siswa, diharapkan rancang media penulis dapat
membantu guru serta menarik minat siswa untuk mempelajari pelajaran dirumah
maupun disekolah. Oleh karena itu peneliti ingin melakukan “Pengembangan Mobile
Media menggunakan Teknologi Augmented Reality padanMatanPelajaran Bimbingan
TIK Materi Perangkat Keras Komputer Kelas VII Smp Sederajat” di SMP Negerin25
Padangn

METODE PENGEMBANGAN
Pengembangan mobile media dengan teknologi AR menggunakan model

pengembangan dengan pendekatan ADDIE merupakan tujuan dari penelitian dan
pengembangan research and development (R&D) ini. Model ADDIE adalah salah satu model
pengembangan untuk perangkat lunak. Model ADDIE terdiri dari beberapa tahapan, yaitu:
Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate.

Konsep dalam model ADDIE secara ringkas adalah sebagai berikut:
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Gambar 1. Konsep Model ADDIE

Tahapan-tahapan dalam model ADDIE secara ringkas dapat dilihat pada table 1
berikut ini:
Tabel 1. Tahapan model ADDIE

(Maribe, 2009:3)
1. Tahap Analisis (Analyze)

Secara garis besar tahap analis dikelompokkan menjadi: analisis kebutuhan
pokok bahasan, tentukan tujuan dan ruang lingkup yang akan dicapai, sumber yang
dibutuhkan, biaya yang dibutuhkan, rancangan media yang akan dihasilkan. Secara
garis besar yang akan dilakukan pada tahap analisis adalah

“Identify the probable cause for a performance gap”. “Mengidentifikasi
semua kemungkinan yang dibutuhkan untuk produk yang akan dihasilkan.”
(maribe, 2009;3)

2. Tahap Desain (Design)
Tahap desain bertujuan menentukan spesifikasi komponen-komponen yang

dibutuhkan berdasarkan hasil analisis.

3. Tahap Pengembangan (Develop)
Hal dilakukan pada tahap ini adalah mengembangkan buku (AR Book) dan

software (AR Hardware). Tahapan software mengacu pada realisasi proses
spesifikasi desain. Dengan kata lain, ini adalah proses mengaplikasikan tahapan
desain kedalam lingkungan produksi. Tahapan pengembangan buku mengacu pada
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realisasi materi kedalam rancangan buku pendamping aplikasi. Buku dirancang
dengan warna, tata letak, dan komposisi yang sesuai dan menarik sehingga dapat
menumbuhkan semangat baca pengguna.

4. Tahap Implementasi (Implement)
Tahapan untuk menguji media pembelajaran atau produk yang dihasilkan

dalam pembelajaran oleh pengguna. Setelah produk sudah berbentuk media
pembelajaran maka dilakukan peninjau oleh ahli media, dosen pembimbing, dan ahli
materi untuk menguji fungsionalitas pengembangan media pembelajaran tersebut.
Tahapan implementasi mengacu pada realisasi hasil produk berupa media
pembelajaran yang dapat diakses menggunakan smartphone android kepada
pengguna/siswa. Uji coba untuk penerapan media ini dilakukan di SMP Negeri 25
Padang kelas VII. 1. Subjek uji coba media ini sebanyak 30 siswa.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahapan ini, evaluasi dilakukan oleh peneliti melalui hasil diskusi dengan

dosen pembimbing, ahli materi, ahli media, dan komentar/saran pada angket respon
pengguna (siswa). Melalui hasil pengolahan data-data yang diperoleh digunakan
untuk menyempurnakan produk yang dikembangkan untuk perbaikan selanjutnya.

HASILIPENGEMBANGAN DANIPEMBAHASAN
1. Deskripsi Data Validasi

Analisis data bertujuan untuk menguji kelayakan media melalui uji validasi media
dari sisi materi dan media. Penilaian atau pengukuran hasil analisis data validasi
dianalisis menggunakan konversi nilai melalui nilai rata-rata dan simpangan baku dengan
standar empat dengan skala empat Sudjana (2009:119).

a. Validasi Ahli materi
Aspek uji validasi oleh ahli materi pada media pembelajaran ini dapat ditinjau

dari tiga aspek (desain pembelajaran, aspek materi, dan manfaat). Aspek tersebut
kemudian dijabarkan dalam bentuk butir-butir pernyataan dalam bentuk angket. Ahli
materi yang dipilih untuk melakukan validasi materi ini adalah Bapak Alfarisdon,
S.Kom yang merupakan guru Bimbingan TIK di SMP Negeri 25 Padang.

Hasil uji validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel 2, dan persentase hasil
uji validasi ahli materi setiap aspek dapat dilihat pada grafik 1.

Tabel 2. Hasil Uji Validasi Ahli Materi

Validatori
Penilaian Aspek Kategori %

Desaini
Pemb.

Aspek
Materii

Aspek
Manfaati Totall

Materi 23 37 16 76 Sangat
Valid 95%

Kategori Sangati
Valid

Sangati
Validi

Sangati
Validi

% 96% 92,5% 100%



Inovtech ISSN: 2715-2049 6

(Title)

Grafik 1. Persentase Hasil Uji Validasi Ahli Materi

b. Validasi Ahli media
Uji validasi oleh ahli media pada media pembelajaran ini dapat dilihat pada

aspek-aspek tertentu dan dijabarkan menjadi indicator yang kemudian dijabarkan lagi
menjadi butir pernyataan pada alat uji validasi ahli media berupa angket. Ahli media
yang dipilih untuk melakukan validasi media adalah Bapak Septrian Anugrah S.Kom,
M.PS.T dan Novrianti, M.Pd. Kedua ahli media merupakan dosen di Jurusan
Kurikulum dan Teknologi PendidikaniUniversitas Negeri Padang

Hasil uji validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel 2, dan persentase hasil
uji validasi ahli materi setiap aspek dapat dilihat pada grafik 1.

Tabel 3. Hasil Uji Validasi Ahli media

Validatori
Penilaian Aspek

KategoriDesaini
Media

Aspek
Software

Aspek
Manfaat Total %

Ahli media 1 65 15 15 95 Sangat Valid 95%
Ahli media 2 65 16 16 97 Sangat Valid 97%
Rata-rata 65 15,5 15,5 96
Kategori Sangat

Valid
Sangat
Valid

Sangat
Valid

% 95,6% 96,9% 96,9%
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Grafik 2. Persentase Hasil Uji Validasi Ahli media

2. Deskripsi Uji Praktikalitas
Kelayakan mobile media pembelajaran mata pelajaran Bimbingan TIK dengan

menggunakan Augmented Reality dari sisi keterpakaian suatu media, kemudahan
pemakaian dan pengoperasian media pembelajaran diketahui melalui uji praktikalitas
yang di lakukan melalui uji respon pengguna. Uji praktikalitas media pembelajaran ini
menggunakan Penilaian atau pengukuran hasil angket dianalisis menggunakan konversi
nilai melalui nilai rata-rata dan simpangan baku dengan standar empat dengan skala
empat (Sudjana, 2009:119). Uji praktikalitas melalui hasil analisis respon pengguna yang
dilakukan di kelas VIIi1iSMP Negeri 25 Padang sebanyak 30 orang siswa.

Hasil uji praktikalitas yang diuji pada pengguna/siswa dapat dilihat pada tabel 4,
dan persentase hasillujilvalidasi ahli materiw setiap aspekldapat dilihat pada grafik 3.

Tabel 4. Hasil uji praktikalitas oleh pengguna/siswa

Siswa

Penilaian Butir Aspek Analisis
Desain

Pembelajaran
Tampilan
Media Software Materi Manfaat

Total
1-4 5-14 15-16 17-22 23-25

SKOR TOTAL
30 Siswa 424 1052 201 649 341 2667

RERATA
SKOR 14,13 35,07 6,70 21,63 11,37 88,90

% 88,33 87,67 83,75 90,14 94,72 88,90
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Grafik 3. Persentase Hasil analisis uji respon pengguna

3. Deskripsi Uji Efektifitas
Hasil uji efektivitas terhadap produk media pembelajaran AR Hardware pada t

tabel, dapat dijelaskan bahwa uji efektivitas terhadap media AR Hardware, didapatkan t
hitung sebesar 6,35198 selanjutnya dicari menggunakan t tabel dengan df = N-1 = 30-1 =
29 dengan α 0,05 maka t tabel adalah 2,045. Maka dapat diketahui t hitung lebih besar
dari t tabel (6,35198 > 2,045). Berdasarkan hasil perhitungan T-Test menggunakan pre-
test dan post-test tersebut, maka AR Hardware yang dikembangkan efektif digunakan di
kelas VII 1 SMP N 25 Padang pada mata pelajaran Bimbingan TIK.

4. PEMBAHASAN
Pengembangan media pembelajaran perangkat keras (hardware) komputer

menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis Android, merupakan salah satu
perwujudan usaha untuk mengembangkan media pembelajaran yang sinkron dengan
perkembang teknologi. Dengan memanfaatkan mobile berbasis smartphone android
media ini dapat dimanfaatkan untuk mengatasi kejenuhan belajar siswa agar
pembelajaran berjalan secara efektif dan tidak monoton.

Hasil penilaian uji validitas oleh ahli materi terhadap produk media pembelajaran
AR Hardware pada aspek desain pembelajaran, aspek materi dan aspek manfaat yang
telah dikonversi ke dalam kategori, dapat dijelaskan bahwa penilaian yang dilakukan oleh
ahli materi mendapatkan total skor 76 dengan kategori “sangat valid”. Data hasil validasi
pada setiap aspek yang dilakukan oleh ahli materi: (1) aspek desain pembelajaran dengan
skor 23, kategori “sangat valid”, (2) aspek materi dengan skor 37, kategori “sangat valid”,
(3) aspek manfaat dengan skor 16, kategori “sangat valid”.

Hasil penilaian uji validitas oleh ahli media terhadap produk media pembelajaran
AR Hardware pada aspek desain media, aspek software dan aspek manfaat yang telah
dikonversi ke dalam kategori, dapat dijelaskan bahwa penilaian yang dilakukan oleh ahli
media mendapatkan total skor 96 dengan kategori “sangat layak”. Data hasil uji validasi
pada setiap aspek yang dilakukan oleh ahli media, (1) aspek desain media mendapatkan
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skor 65, kategori “sangat valid”, (2) aspek software mendapatkan skor 15,5, kategori
“sangat valid”, (3) aspek manfaat mendapatkan skor 15,5, kategori “sangat valid”.

Hasil uji praktikalitas terhadap produk media pembelajaran AR Hardware pada
aspek desain pembelajaran, tampilan media, software, materi dan aspek manfaat yang
telah dikonversi ke dalam kategori, yang di laksanakan di kelas VII.1 SMP Negeri 25
Padang dapat dijelaskan bahwa penilaian yang dilakukan oleh pengguna mendapatkan
rata-rata total skor 88,9 dengan kategori “sangat layak”. Berdasarkan hasil angket
praktikalitas yang di laksanakan di SMP Negeri 25 Padang kelas VII 1, dapat
disimpulkan mobile media menggunakan teknologi augmented reality pada mata
pelajaran bimbingan tik materi perangkat keras computer bahwa “sangat praktis” sebagi
produk akhir.

Tahap uji coba untuk uji efektivitas pada media pembelajaran ini diperoleh
melalui uji pengetahuan siswa pada materi perangkat keras komputer dengan tidak
menggunakan media AR Hardware (pre-test) dan setelah menggunakan media AR
Hardware (post-test). Data hasil uji pre-test dan post-test oleh siswa dianalisis dengan
menggunakan T-Test perbedaan hasil pre-test dengan post-test one group design. Sampel
penelitian untuk uji efektifitas adalah 30 orang siswa kelas VII SMP Negeri 25 Padang
Tahun Ajaran 2019/2020. Berdasarkan hasil uji efektifitas yang telah dilaksanakan,
pengembangan mobile media menggunakan teknologi augmented reality pada mata
pelajaran bimbingan tik materi perangkat keras computer efektif digunakan di kelas VII.
1 SMP Negeri 25 Padang

KESIMPULAN
Beralaskan data hasil penelitian dan pembahasan media pembelajaran Bimbingan TIK

materi perangkat keras komputer (hardware) dengan menggunakan teknologi augmented
reality format file Apk dengan subjek uji coba siswa kelas VII.1 SMPN 25 Padang, maka
dapat disimpulkan sebagai berikut:
1) Penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan teknologi

augmented reality pada materi pelajaran perangkat keras komputer (hardware)
menggunakan model pengembangan ADDIE. Hasil dari penelitian dan pengembangan ini
adalah produk berupa media pembelajaran berbasis android dengan menggunakan
teknologi augmented reality (AR Hardware) dilengkapi dengan AR Book sebagai
penunjang.

2) Berdasarkan hasil uji validitas materi, validitas media, uji praktikalitas, dan uji efektifitas
di SMP Negeri 25 Padang, pengembangan mobile media menggunakan teknologi
Augmented Reality pada mata pelajaran Bimbingan TIK materi Perangkat Keras
Komputer kelas VII SMP derajat layak digunakan dalam proses pembelajaran dan
meningkatkan kualitas keberlangsungan pembelajaran.
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