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ABSTRAK  

SMK Negeri 2 Palembang merupakan salah satu sekolah unggulan. Saat ini proses 

belajar masih dilakukan dengan cara mendengarkan guru dalam penyampaian 

materi. Kendala yang di hadapi pada SMK Negeri 2 yaitu keterbatasan buku modul 

pada pelajaran K3, oleh karena itu perlunya metode lain dalam penyampaian materi 

yang disampaikan guru. Dengan berkembangan teknologi Augmented Reality (AR), 

saat ini telah memberikan banyak konstribusi ke dalam berbagai bidang terutama 

pada bidang media pembelajaran. Saat ini media pembelajaran hasil gabungan 

teknologi cetak dan komputer dapat diwujudkan dengan media teknologi 

Augmented Reality (AR), merupakan teknologi yang digunakan untuk 

merealisasikan dunia virtual kedalam dunia nyata secara real-time. Tujuan penelitin 

ini membuat sebuah aplikasi Augmented Reality (AR), sebagai media pembelajaran 

menggunakan software unity dan blender. Modeling adalah proses pembuatan 

objek 3D mengunakan blender, unity proses pembuatan aplikasi agar dapat 

dijalankan. Jenis markerless marker digunakan dalam pendeteksian marker. Media 

pembelajaran ini menerapkan teknologi Augmented Reality (AR), yang 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Penelitian ini 

menghasilkan aplikasi media pembelajaran menggunakan Augmented Reality 

berbasis android pada pelajara K3, hasil dari persentasi 64,9% sangat setuju dengan 

aplikasi pembelajaran berbasis android dengan menerapkan teknologi Augmented 

Reality. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality (AR), marker, Multimedia Development Life 

Cycle MDLC 
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ABSTRAK  

 

SMK Negeri 2 Palembang is one of the leading schools. Currently the learning 

process is still done by listening to teachers in the delivery of material. The obstacle 

faced in SMK Negeri 2 is the limitation of module book in the lesson of K3, therefore 

the need for other methods in the delivery of material submitted by teachers. With 

the development of Augmented Reality (AR) technology, it has given a lot of 

contribution to various fields especially in the field of learning media. Currently 

the combined learning media of print and computer technology can be realized with 

Augmented Reality (AR) technology media, is a technology used to realize virtual 

world into the real world in real-time. The purpose of this research is to create an 

Augmented Reality (AR) application, as a learning medium using unity and blender 

software. Modeling is the process of making 3D objects using blender, unity process 

of making the application to run. The markerless marker type is used in marker 

detection. This learning media applies Augmented Reality (AR) technology, which 

uses MDLC (Multimedia Development Life Cycle) method. This study resulted in 

the application of instructional media using Augmented Reality based on android 

in study K3, result from 64,9% percentage very agree with application of android 

based learning by applying Augmented Reality technology. 

 

Keywords: Augmented Reality (AR), marker, Multimedia Development Life 

Cycle MDLC 
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BAB I 

PENDAHULUAN  

1.1. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu aktivitas terpenting dikehidupan 

manusia. Melalui pendidikan pula berbagai aspek kehidupan dikembangkan 

melalui proses belajar mengajar. Berbagai permasalahan yang ada dalam 

proses belajar perlu distabilkan agar terciptanya kondisi belajar sesuai dengan 

tujuan yang diharapkan. Untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran serta 

menunjang proses belajar mengajar di sekolah, sudah seharusnya sekolah atau 

guru memanfaatkan media atau alat bantu yang mampu merangsang 

pembelajaran sehingga proses belajar menjadi lebih efektif dan efisien. 

SMK Negeri 2 Palembang merupakan salah satu sekolah bertaraf 

internasional dan memiliki 8 (delapan) program keahlian antara lain Teknik 

Gambar Bangunan, Teknik Survey Pemetaan, Teknik Komputer Jaringan, 

Teknik Mekatronika, Teknik Instalasi Pemanfaatan Tenaga Listrik, Teknik 

Kendaraan Ringan, Teknik Sepeda Motor dan Teknik Pemesinan. Sekolah ini 

memiliki 8 (delapan) jurusan untuk menunjang proses pembelajaran 

kejuruan. Saat ini, proses pembelajaran pada pelajaran keselamatan kesehatan 

kerja (K3) dengan cara mempelajari buku atau modul pembelajaran yang ada 

serta mendengarkan penjelasan materi yang disampaikan oleh guru. 
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Berdasarkan tabel 1.1 hasil angket, dan wawancara yang telah penulis 

lakukan terhadap salah satu guru yang mengajar pelajaran K3, yaitu dengan 

bapak Drs.Suripto,MSi pada tanggal 23 Agustus 2017, bahwa saat ini terdapat 

permasalahan tentang pelajaran keselamatan kesehatan kerja di SMK N 2 

Palembang. Saat ini di SMK N 2 Palembang memiliki permasalahan 

mengenai mata pelajaran K3 karena materi yang disampaikan melalui 

buku/kertas khususnya pelajaran keselematan kesehatan kerja (K3) 

susah/sulit untuk dipahami sehingga membutuhkan metode lain (hasil 

kuesioner no. 1 mendapat hasil 18,6% sangat setuju, 62,9% setuju, 17,5% 

tidak setuju, 1% sangat tidak setuju). Materi yang disampaikan melalui 

buku/kertas pada pelajaran keselamatan kesehatan kerja(K3) kurang menarik 

dan monoton (hasil kuesioner no. 2 mendapat hasil 49,5sangat setuju, 48,5% 

setuju, 2,1% tidak setuju, 0% sangat tidak setuju). Saat belajar K3, saya lebih 

suka melihat gambar-gambar  yang ada dalam buku pelajaran keselamatan kesehatan 

kerja dibanding dengan membaca penjelasanya (hasi kuesioner no.3 mendapat 

hasil 38,1% sangat setuju, 39,5% setuju, 19,6% tidak setuju, 3,1% sangat 

tidak setuju). Akan tetapi untuk sekarang ini , siswa lebih familiar dengan 

teknologi mobile seperti android  (hasil kuesioner no. 4 mendapat hasil 49,5% 

sangat setuju, 49,5setuju, 0% tidak setuju, 1% sangat tidak setuju).  Siswa 

sangat tertarik jika penyampain materi pelajaran keselamatan kesehatan 

kerja(K3) dalam belajar menggunakan teknologi mobile dengan konten 3 

demensi, san animasi atau video dibanding menggunakan kertas atau buku 
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(hasil kuesioner no. 5 mendapat hasil 60,8% sangat setuju, 36,1% setuju, 

2,1% tidak setuju, 0% sangat tidak setuju).  

Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan ketertarikan 

siswa dalam belajar dan memperoleh pengalaman yang berbeda dalam 

mendapatkan informasi mengenai visualisasi atau gambaran dari suatu materi 

pembelajaran adalah media pembelajaran menggunakan teknologi 

Augmented Reality. Dari hasil penelitan yang dilakukan Fenty., Pradono, 

Rayi., dan Nurochmah, Dewi. (2014:217) “Berbagai potensi dan keuntungan 

dari penerapan teknologi Augmented Reality untuk pendidikan, antara lain 

salah satunya yaitu memiliki kekuatan untuk menarik siswa belajar dengan 

memberikan kebebasan bagi siswa dalam melakukan proses penemuan 

dengan cara mereka sendiri”. Media yang dimaksud untuk membantu guru 

dalam penyampaian materi, membantu siswa agar lebih mudah memahami 

terhadap materi pelajaran keselamatan kesehatan kerja (K3), menarik minat 

siswa dalam belajar serta dapat membantu siswa untuk bisa mengulang materi 

pembelajaran yang telah diajarkan disekolah untuk dapat dipelajari kembali 

diluar waktu sekolah. 

Untuk mengatasi permasalahan yang telah penulis uraikan 

sebelumnya, maka penulis tertarik untuk membuat aplikasi yang 

menggunakan virtual Augmented Reality yang berjudul “Penerapan 

Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran Keselamatan 

Kesehatan Kerja (K3) Pada SMK Negeri 2 Palembang”. 
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1.2. Rumusan Masalah Penelitian 

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis uraikan pada 

pembahasan sebelumnya, maka penulis dapat merumuskan permasalahan 

yang saat ini dihadapai oleh SMK Negeri 2  Palembang, rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah, bagaimana menerapkan teknologi Augmented 

Reality pada media pembelajara Keselamatan Kesehatan Kerja (K3) ?  

 

1.3. Ruang lingkup Penelitian 

Penulis merangkum ruang lingkup untuk menentukan batasan-batasan 

pada penelitian ini, ruang lingkup penelitian “Penerapan  Augmented Reality 

sebagai media pembelajaran Keselamatan Kesehatan Kerja (K3) pada SMK 

Negeri 2 Palembang ”, adalah sebagai berikut : 

1. Penerapan teknologi Augmented Reality akan menghasilkan aplikasi A-

K3 yang ditujukan untuk  penggunaan berbasis mobile dengan sistem 

operasi Android. 

2. Penerapan teknologi A-K3 sebagai media pembelajaran K3 akan 

menggunakan metode Marker Based Augmented Reality. 

3. Metode pengembangan yang akan digunakan pada A-K3 adalah 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther dan Sutopo, 

dan pada tahap testing penulis akan menggunakan alpha dan beta testing. 

4. Pengujian alpha akan menggunakan black box testing, sedangkan pada 

pengujian beta penulis akan menggunakan metode angket untuk 

mengukur apakah terdapat pengaruh  setelah A-K3 diterapkan. 
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1.4. Konten atau pembahasan yang ada pada A-K3 sebagai media pembelajaran 

meliputi tentang simbol-simbol tanda bahaya dalam lingkungan kerja, alat-

alat perlindungan diri, tipe APAR berdasarkan alat, tipe APAR berdasarkan 

jenis kebakaran. 

1.5. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai dari peneletian ini yaitu : 

1. Menghasilkan media pembelajaran yang menggunkan teknologi 

Augmented Reality (AR) berbasis android untuk pembelajaran 

Keselamatan Kesehatan Kerja, pada SMK Negeri 2 Palembang. 

2. Mengetahui tingkat ketertarikan siswa pada pembelajaran K3, 

pada materi simbol-simbol tanda bahaya ditempat kerja , alat-alat 

pelindungan diri, dan alat pemadam api ringan dalam penerapan 

Augmented Reality (AR) berbasis android pada SMK Negeri 2 

Palembang. 

1.6. Manfaat Penelitian 

1.6.1. Manfaat Bagi Mahasiswa 

Manfaat yang akan penulis dapatkan dari adanya penelitian 

ini meliputi : 

1. Penulis dapat menerapkan ilmu pengetahuan, khususnya dalam 

bidang desain, animasi  dan pemrogramman yang didapatkan 

selama belajar di STMIK PalComTech. 

2. Penulis dapat membuat/menerapkan teknologi Augmented 

Reality pada Media pembelajaran di SMK Negeri 2 Palembang. 
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1.6.2. Manfaat Bagi SMK Negeri 2 Palembang 

Manfaat yang diharapkan dari penerapan teknologi Augmented 

Reality pada SMK Negeri 2 Palembang adalah sebagai berikut : 

1. A-K3 sebagai sarana edukasi yang informatif, interaktif, dan 

menghibur yang menyuguhkan informasi berupa koten 

multimedia.  

2. Membantu guru dalam penyampaian materi kepada siswa-siswi 

di SMK Negeri 2 Palembang.  

1.6.3. Manfaat Bagi Akademik 

Manfaat bagi akademik dari penelitian ini adalah sebagai 

bahan pedoman dan referensi bagi penulis lain untuk dijadikan 

perbandingan dalam menyusun laporan penelitian selanjutnya dan 

menambah koleksi pustaka di perpustakaan STMIK Palcomtech 

Palembang. 

1.7. Sistematika Penulisan 

Sistematika penulisan yang penulis buat dalam laporan penelitian ini, 

terdiri dari enam bab, sistematika penulisan menjelaskan secara singkat isi 

yang akan dibahas, serta keterkaitan antar setiap bab. Sistematika penulisan 

pada penelitian ini  adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

1.1.  Latar Belakang 

Menjelaskan permasalahan-permasalahan pada tempat 

penelitian yang melatar belakangi penelitian dilaksanakan.   
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1.2.  Perumusan Masalah 

Merupakan identifikasi berupa pertanyaan yang didapat 

berdasarkan latar belakang. 

1.3.  Batasan Masalah 

Menjelaskan secara rinci batasan-batasan atau ruang lingkup 

pada laporan penelitian ini. 

1.4.  Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian menjelaskan maksud atau tujuan yang 

ingin dicapai pada penelitian ini.  

BAB II GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN 

2.1.  Profil Instansi 

2.1.1. Sejarah Perusahaan 

Memberikan gambaran tentang sejarah perusahaan 

yang menjadi tempat riset bagi penulis. 

2.1.2. Visi dan Misi 

Memaparkan secara rinci visi dan misi perusahaan 

atau tempat riset. 

2.1.3. Struktur Organisasi 

Merupakan gambaran tentang struktur jabatan pada 

SMK Negeri 2  Palembang yang menjadi tempat riset 

bagi penulis. 
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2.1.4. Tugas Wewenang 

Menjelaskan secara rinci tentang tugas atau 

wewenang dari setiap jabatan pada struktur 

organisasi. 

 

BAB III TINJAUAN PUSTAKA 

3.1.   Teori Pendukung 

Teori pendukung berisi tentang teori-teori yang penulis 

gunakan sebagai dasar teori dalam laporan penelitian ini. 

3.2.   Hasil Penelitian Terdahulu 

Memaparkan jurnal-jurnal penelitian terdahulu yang penulis 

gunakan untuk penelitian yang saat ini dilakukan. 

3.3.   Kerangka Pemikiran 

Memberikan gambaran tentang alur pemikiran atau logika 

dari penulis dalam mengidentifikasi permasalahan, 

pendekatan yang digunakan untuk mengatasi permasalahan, 

implementasi dan pengukuran software, dan hasil. 

BAB IV METODE PENELITIAN 

4.1.   Lokasi dan Waktu Penelitian 

4.1.1. Lokasi 

Menjelaskan lokasi atau tempat penelitian, dan 

menjelaskan secara logis alasan mengapa tempat 

tersebut dipilih sebagai tempat penelitian. 
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4.1.2. Waktu 

Memaparkan secara rinci waktu keseluruhan pada 

penelitian, baik dari waktu pengumpulan data, 

maupun waktu penelitian berdasarkan metodologi 

yang digunakan.  

4.2.   Jenis Data 

4.2.1. Data Primer 

Merupakan data yang penulis peroleh melalui 

pengukuran secara langsung. 

4.2.2. Data Sekunder 

Merupakan data yang penulis peroleh dari pihak lain  

saat dokumentasi, yang digunakan  pada penelitian 

saat ini. 

4.3.   Teknik Pengumpulan Data 

Menjelaskan tentang teknik-teknik yang digunakan untuk 

mengumpulkan data-data yang diperlukan untuk pembuatan 

laporan penelitian.   

4.4.   Jenis Penelitian 

Menjelaskan jenis penelitian yang digunakan oleh penulis. 

4.5.   Alat dan Teknik Pengembangan Sistem 

4.5.1. Alat Pengembangan Sistem 

Merupakan bagan alir (flowchart) yang penulis 

gunakan pada teknik pengembangan sistem. 
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4.5.2. Teknik Pengembangan Sistem  

Menjelaskan tentang metodologi yang penulis  

gunakan untuk pengembangan sistem. 

4.6.   Alat dan Teknik Pengujian  

Memberikan gambaran tentang teknik pengujian yang 

digunakan pada laporan penelitian. 

BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN 

5.1.   Hasil 

Memaparkan secara rinci hasil dan pembahasan pada 

penelitian, berdasarkan metodologi pengembangan. 

5.1.1. Konsep (Concept) 

Menjelaskan tentang konsep dari penelitian, dalam 

bentuk tabel. 

5.1.2. Perancangan (Design) 

Memberikan gambaran tentang penelitian yang 

dibuat dalam bentuk user interfaces dan bagan alir 

(flowchart). 

5.1.3. Pengumpulan Materi (Material Collecting) 

Menjelaskan secara rinci tentang material-material 

yang penulis gunakan pada penelitian, yang 

mencangkup material teks, gambar, dan audio.  
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5.1.4. Pembuatan (Assembly) 

Menjelaskan tahapan-tahapan pembuatan dan hasil 

yang diperloeh dari penelitian. 

5.1.5. Pengujian (Testing) 

Memaparkan hasil pengujian berupa hasil sebelum 

dan sesudah penelitian dilaksanakan berdasarkan 

teknik pengujian yang digunakan.  

5.1.6. Distribusi (Distribution) 

Memberikan gambaran tentang bagaimana distribusi 

perangkat lunak dilakukan setelah penelitian selesai 

dilaksanakan.  

BAB VI PENUTUP 

6.1.   Simpulan 

Memaparkan kesimpulan yang diperoleh berdasarkan hasil 

analisa. 

6.2.   Saran 

Berisi tentang saran atau masukan untuk langkah 

pengembangan selanjutnya. 
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