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ABSTRACT

SMK Swakarya is one of the vocational schools that have majoring in Computer
and Network Engineering in Palembang. Like most schools, the learning system at
SMK Swakarya uses lectures and practices in the laboratory. However, the limited
number of props and the lack of laboratory facilities leads to less learning and less
student learning interest. Augmented Reality Technology can be used to assist
student learning process, especially computer assembly subject. According to
Martono (2011: 61), the purpose of using this Augmented Reality (AR) technology
is to add understanding and information to the real world as a basis and combine
several technologies by adding contextual data so that one's understanding
becomes clear so that this technology will be very helpful in conveying information
to users. The development of Augmented Reality (AR) technology, currently has
contributed a lot to various fields especially in the field of learning media.
Utilization of Augmented Reality (AR) technology is very useful in increasing
interest in the learning process by visualizing 3D-shaped objects that involve user
interaction. System development method using Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) Luther-Sutopo version, while functional testing system using black box
method and to know the student's response using beta testing method with
calculation using likert scale. Based on the test results, the application is declared
as expected. The result of this research is in the form of android application as
media guide to assembling computer component.

Keyword : Media Pembelajaran, Android, Agumented Reality, Multimedia
Development Life Cycle
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Media Pembelajaran merupakan sarana untuk menunjang proses belajar
mengajar. Menurut Djamarah dalam Nyarno (2013 : 114) Media Pembelajaran
dapat berupa alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan
guna mencapai tujuan pembelajaran. Kemajuan teknologi komputerisasi
terutama pada bidang perangkat lunak, sangat mendukung dalam
perkembangan media pembelajaran interaktif. Dalam dunia pendidikan, untuk
melengkapi komponen belajar dan pembelajaran di sekolah, sudah seharusnya
guru memanfaatkan media atau alat bantu yang mampu merangsang
pembelajaran secara efektif dan efisien. Menurut Arsyad dalam Sakti dkk
(2012 : 3) Pemilihan media yang tepat akan menimbulkan semangat, gairah,
dan mencegah kebosanan siswa untuk belajar serta memberikan stimulus dan
mendorong respon siswa.

SMK Swakarya merupakan salah satu sekolah kejuruan yang ada di kota
Palembang. Saat ini terdapat empat kejuruan yang ada di sekolah tersebut yaitu
akuntansi, pemasaran, administrasi perkantoran serta teknik komputer dan
jaringan (TKJ) dengan total mencapai 200 siswa aktif. Sistem pembelajaran
SMK Swakarya sama seperti sekolah pada umumnya, proses belajar dilakukan

dengan cara mendengarkan guru dalam penyampaian materi dan mempelajari



buku dan serta alat peraga, sedangkan untuk mata pelajaran praktik kejuruan
dilakukan di laboratorium dengan mengunakan alat peraga. Perakitan
Komputer merupakan salah satu mata pelajaran pada SMK Swakarya kejuruan
Teknik Komputer dan Jaringan. Pada mata pelajaran ini siswa dikenalkan
dengan perangkat keras komputer dan perakitan dasar komputer berupa tata
letak komponen komputer.
Berdasarkan hasil angket yang dilakukan penulis terhadap siswa kelas X
SMK Swakarya jurusan Teknik Komputer dan Jaringan, proses pembelajaran
perakitan komputer terkendala dengan fasilitas yang ada baik alat peraga
maupun buku pelajaran. Alat peraga komputer banyak yang tidak lengkap dan
rusak sehingga siswa hanya mengkhayal apa yang dikatakan oleh guru.
Penggunaan laboratorium untuk praktik juga terkendala dikarenakan jumlah
laboratorium yang kurang dan keterbatasan waktu sehingga siswa harus
bergantian dengan kelas lain. Buku pelajaran perakitan komputer yang
digunakan SMK Swakarya saat ini kurang menarik bagi siswa karena banyak
tulisan serta gambar yang kurang jelas. Pada buku ini juga terdapat konten yang
membuat siswa bingung apabila sekedar dibaca tanpa dibimbing oleh guru.
Terdapat salah satu solusi untuk membantu proses belajar mengajar yaitu
dengan penerapan teknologi pada media pembelajaran interaktif guna
meningkatkan ketertarikan siswa dan menunjang proses belajar mengajar. Hal
ini sejalan dengan hasil angket yang menyatakan bahwa siswa tertarik untuk
belajar menggunakan aplikasi pembelajaran. Salah satu teknologi yang dapat

digunakan adalah teknologi augmented reality. Augmented reality merupakan



1.2.

teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan dunia maya. Menurut
Martono (2011: 61), Tujuan penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) ini
adalah menambahkan pengertian dan informasi pada dunia nyata sebagai dasar
dan menggabungkan beberapa teknologi dengan menambahkan data
kontekstual agar pemahaman seseorang menjadi jelas sehingga teknologi ini
akan sangat membantu dalam menyampaikan informasi kepada pengguna.
Augmented reality dapat mengkombinasikan animasi 3 dimensi dan audio.
Teknologi ini diharapkan dapat meningkatkan minat belajar siswa dan
membantu pemahaman pembelajaran perakitan komputer khususnya pada
visualiasi. Dengan augmented reality, animasi 3 dimensi panduan perakitan
komputer dapat muncul ketika kamera smartphone diarahkan ke marker.
Augmented reality ini sendiri sudah dikenal siswa dan mereka sangat tertarik
apabila buku pelajaran yang dipakai saat ini dapat dikombinasikan dengan
teknologi augmented reality.

Berdasarkan uraian diatas maka penulis tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Penerapan Augmented Reality sebagai Media
Panduan Merakit Komputer pada SMK Swakarya”

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan di atas maka
penulis dapat merumuskan masalah yaitu :

1. Bagaimana membuat media pembelajaran perakitan komputer berbasis

augmented reality di SMK Swakarya.



2. Bagaimana menerapkan media pembelajaran perakitan komputer

berbasis augmented reality di SMK Swakarya
1.3. Batasan Masalah

Penulis merangkum ruang lingkup untuk menentukan batasan-batasan pada

penelitian ini berupa:

1. Media pembelajaran yang dihasilkan adalah aplikasi yang bisa
dijalankan pada smartphone berbasis android.

2. Pembuatan desain 3D augmented reality, menggunakan software jenis
Blender dan Unity 3D.

3. Marker yang digunakan adalah buku pelajaran perakitan komputer
kurikulum 2013.

4. Materi yang akan dibuat yaitu perakitan komputer berupa Pengenalan
perakitan komputer berupa tata letak penyusunan komponen komputer
desktop.

5. Augmented Reality akan digunakan Pada bab Il kegiatan belajar 13
sampai 17.

6. Pengujian penggunaan aplikasi di ukur menggunakan metode kuesioner
(angket) dengan sampel guru dan siswa SMK Swakarya Palembang kelas
X (sepuluh) untuk mengetahui tanggapan pengguna setelah

menggunakan media pembelajaran.



1.4. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut:
1. Mengimplementasikan teknologi augmented reality berbasis android pada
mata pelajaran perakitan komputer di SMK Swakarya Palembang.
2. Mengetahui tanggapan siswa terhadap penerapan augmented reality

berbasis android pada mata pelajaran perakitan komputer

1.5. Manfaat Penelitian
1.5.1. Manfaat Bagi Penulis

Adapun manfaat penelitian ini bagi peneliti adalah:

1. Penelitian ini diharapkan dapat menambah ilmu pengetahuan
mahasiswa.

2. Mahasiswa dapat menerapkan dan mengembangkan ilmu yang
didapat selama menempuh pembelajaran di STMIK PalComTech
Palembang.

1.5.2. Manfaat Bagi Perusahaan Tempat Penelitian
Media pembelajaran teknologi augmented reality ini diharapkan
dapat bermanfaat untuk meningkatkan interaktifitas proses
pembelajaran yang membantu guru dalam penyampaian materi kepada
siswa-siswa kelas X (sepuluh) pada SMK Swakarya Palembang jurusan

Teknik Komputer dan Jaringan.



1.5.3. Manfaat Bagi Akademik

Adapun manfaat penelitian ini bagi akademik adalah:
1.  Sebagai sumber referensi bagi peneliti selanjutnya yang akan
menggunakan penelitian sejenis atau pengembangan selanjutnya.
2. Sebagai tolak ukur tingkat kemampuan mahasiswa menyerap
ilmu yang telah dipelajari di STMIK Palcomtech
1.6. Sistematika Penulisan
BABI PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang
Menjelaskan permasalahan yang dihadapi dalam suatu
perusahaan, dan solusi dari penulis untuk mengatasi
permasalahan tersebut.
1.2. Perumusan Masalah
Memaparkan pertanyaan yang menjadi permasalahan di
dalam laporan penelitian, yang biasanya terletak diawal laporan
setelah latar belakang.
1.3. Batasan Masalah Penelitian
Menjelaskan  batasan masalah yang akan dicari
pemecahannya harus terbatas ruang lingkupnya agar
pembahasannya dapat lebih terperinci dan dapat dimungkinkan

pengambilan keputusan definitif.



1.4. Tujuan Penelitian
Menjelaskan tujuan dari penelitian yang dilakukan oleh
penulis, atau menujukkan hasil yang dipeoleh setelah penelitian
selesai.
1.5. Manfaat Penelitian
1.5.1. Manfaat Bagi Penulis
Manfaat Bagi Penulis, menjelaskan tentang manfaat
penelitian yang penulis lakukan bagi penulis itu sendiri.
1.5.2. Manfaat Bagi Perusahaan
Menjelaskan tentang manfaat bagi perusahaa,
ditempat penulis melakukan penelitian.
1.5.3. Manfaat Bagi Akademik
Manjelaskan manfaat bagi tempat kuliah penulis
yang melakukan penelitian tersebut.
1.6. Sistematika Penulisan
Berisi sistematika penulisan tugas akhir yang memuat uraian
secara garis besar isi skripsi untuk tiap- tiap bab.
BAB Il GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN
1.1. Profil Perusahaan
1.1.1. Sejarah Perusahaan
Menjelaskan sejarah tempat penelitian yang

dilakukan oleh penulis.



1.1.2.Visi dan Misi
Memaparkan tentang visi dan misi dari perusahaan
tempat penulis melaukan penelitian.
1.1.3. Struktur Organisasi
Memaparkan struktur organisasi perusahaan tempat
penulis melakukan penelitian.
1.1.4. Tugas dan Wewenang
Menjelaskan tugas dan wewenang dari struktur
organisasi perusahaan dimana penulis melakukan
penelitian
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
3.1. Teori Pendukung
Menjelaskan tentang teori-teori yang digunakan oleh penulis
untuk melakukan penelitian.
3.2. Hasil Penelitian Terdahulu
Memaparkan judul penelitian terdahulu, nama penelitian dan
tahun penelitian serta kesimpulan dari jurnal penelitian tersebut.
3.3. Kerangka Pemikiran Penelitian
Menjelaskan kerangkan pemikiran penelitian, yang akan

menjadi acuan bagi penulis untuk membuat laporan penelitian.



BAB IV METODE PENELITIAN
4.1. Lokasi dan Waktu Penelitian
4.1.1. Lokasi
Menjelaskan lokasi atau tempat penelitian yang
dilakukan oleh penulis.
4.1.1. Waktu
Memaparkan secara rinci waktu keseluruhan pada
penelitian, baik dari waktu pengumpulan data maupun
waktu penelitian berdasarkan metodologi penelitian
yang digunakan oleh penulis.
4.2. Jenis Data
4.2.1. Data Primer
Data primer merupakan data yang penulis peroleh
melalui pengukuran secara langsung.
4.2.2. Data Sekunder
Data sekunder merupakan data yang penulis peroleh
dari pihak lain saat dokumentasi, yang digunakan pada
penelitian ini.
4.3. Teknik Pengumpulan Data
Menjelaskan tentang teknik-teknik yang digunakan untuk
mengumpulkan data-data yang diperlukan untuk pembuatan

laporan penelitian ini.
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4.4. Jenis Penelitian
Jenis penelitian, menjelaskan jenis penelitian yang digunakan
penulis untuk membuat laporan penelitian.
4.5. Alat dan Pengembangan Sistem
4.5.1.Alat Pengembangan Sistem
Merupakan bagan alur Unified Modelling Language
(UML) dan bagan alur (flowchart) pada aplikasi yang
penulis gunakan pada teknik alat pengembangan sistem.
4.5.2.Teknik Pengembangan Sistem
Menjelaskan tentang metodologi yang penulis
gunakan untuk pengembangan sistem.
4.6. Alat dan Teknik Pengujian
Memaparkan tentang teknik pengujian yang digunkan
penulis yaitu alpha testing dan beta testing dalam laporan
penelitian ini.
BAB V HASIL DAN PEMBAHASAN
1.1. Hasil
Memaparkan secara rinci hasil dan pembahasan pada
penelitian berdasarkan metodologi pengembangan.
1.1.1. Konsep (Concept)
Menjelaskan tentang konsep yang nantinya akan
menjadi acuan membuat suatu proyek yang dilakukan

oleh penulis.
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1.1.2. Perancangan (Design)

Memberikan gambaran tentang penelitian yang
dibuat dalam bentuk Unified Modelling Language
(UML) dan bagan alur (flowchart).

1.1.3. Pengumpulan Materi (Material Collecting)

Menjelaskan secara rinci tentang material-material
yang penulis gunakan pada penelitian, yang mancakup
material teks, gambar, dan audio.

1.1.4. Pembuatan (Assembly)

Menjelaskan tahapan-tahapan pembuatan dan hasil

proyek yang yang dilakukan oleh peneliti.
1.1.5. Pengujian (Testing)

Mamparkan hasil pengujian berupa hasil sebelum
dan sesudah penelitian dilaksanakan berdasarkan teknik
pengujian yang digunakan.

1.1.6. Distribusi (Distribution)

Memberikan gambaran tentang bagaimana distribusi
perangkat lunak dilakukan setelah penelitian selesai
dilaksanakan.

1.2. Pembahasan
Memaparkan hasil penelitian dari yang dilakukan oleh
penulis yang berisikan tentang pembahasan dalam penelitian

tersebut.
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BAB VI PENUTUP
6.1. Simpulan
Memaparkan kesimpulan apa saja yang diperoleh oleh
peneliti berdasarkan hasil analisa.
6.2. Saran
Berisi tentang saran atau masukan untuk langkah
pengembangan selanjutnya baik untuk perusaahan maupun

akademik.
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