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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media pembelajaran
Informatika berbasis Augmented Reality (AR) untuk peserta didik kelas X di SMAN 9 Padang.
Media pembelajaran ini dikembangkan menggunakan Unity 3D untuk menyajikan materi
Informatika secara interaktif dan visual, sehingga dapat meningkatkan pemahaman serta minat
belajar peserta didik. Proses pengembangan media pembelajaran ini menggunakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Uji validitas media
dilakukan oleh tiga orang validator dan memperoleh nilai rata-rata sebesar 94,44%, yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran berada pada kategori sangat valid. Uji praktikalitas
yang melibatkan peserta didik kelas X memperoleh nilai rata-rata sebesar 93,86%, sehingga
media pembelajaran dinyatakan sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Selanjutnya, uji efektivitas dilakukan melalui tes hasil belajar peserta didik dan memperoleh
nilai efektivitas sebesar 90,30%, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Augmented Reality ini sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta didik.Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Informatika berbasis Augmented Reality
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran, memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan interaktif, serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran
mandiri. Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu penerapan media hanya dilakukan
pada peserta didik kelas X di SMAN 9 Padang, sehingga hasil penelitian belum dapat
digeneralisasikan secara luas. Selain itu, pengembangan media pembelajaran masih dapat
disesuaikan dan dikembangkan lebih lanjut sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta
didik.

Kata Kunci: ADDIE, Augmented Reality, Informatika, Unity 3D, Media Pembelajaran.

Abstract: This study aims to design and develop Augmented Reality (AR)-based Informatics
learning media for grade X students at SMAN 9 Padang. This learning media was developed
using Unity 3D to present Informatics material interactively and visually, so as to improve
students' understanding and interest in learning. The process of developing this learning media
uses the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The
media validity test was carried out by three validators and obtained an average value of
94.44%, which indicates that the learning media is in the very valid category. The practicality
test involving grade X students obtained an average value of 93.86%, so the learning media is
declared very practical to use in the learning process. Furthermore, an effectiveness test was
conducted through a student learning outcome test and obtained an effectiveness score of
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90.30%, indicating that this Augmented Reality-based learning media is highly effective in
improving student understanding. The results of the study indicate that Augmented Reality-
based Informatics learning media can increase student engagement in learning, provide a more
engaging and interactive learning experience, and can be used as a medium for independent
learning. However, this study has limitations, namely that the media was only implemented on
10th-grade students at SMAN 9 Padang, so the results cannot be widely generalized.
Furthermore, the development of the learning media can still be adapted and further developed
according to the needs and characteristics of students.

Keywords: ADDIE, Augmented Reality, Informatics, Unity 3D, Learning Media

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara pendidik, peserta didik, dan sumber
belajar untuk mencapai tujuan pendidikan. Menurut Junaedi Ifan (2019), inti pembelajaran
adalah segala upaya yang dilakukan pendidik agar terjadi proses belajar pada diri siswa. Dalam
proses tersebut, media pembelajaran memegang peranan penting karena berfungsi sebagai
perantara penyampaian materi agar lebih efektif. Nurrita (2018) menyatakan bahwa media
pembelajaran dapat membantu guru memperluas wawasan siswa dan menyampaikan materi
secara lebih efisien. Sejalan dengan itu, Krisdiyansah dan Hakim (2023) menegaskan bahwa
media pembelajaran merupakan sarana yang membangun interaksi antara guru dan siswa
selama proses belajar berlangsung.

Pada mata pelajaran Informatika, penggunaan media pembelajaran menjadi sangat
penting karena materi tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga membutuhkan visualisasi
konkret, khususnya pada materi komponen komputer. Tanpa visualisasi yang memadai, siswa
cenderung mengalami kesulitan dalam memahami konsep yang bersifat abstrak. Berdasarkan
hasil observasi di SMAN 9 Padang, pembelajaran Informatika kelas X masih didominasi
metode ceramah dan belum memanfaatkan media interaktif secara optimal. Data menunjukkan
bahwa 65% siswa mengalami kesulitan menjelaskan kembali fungsi dan bentuk komponen
komputer tanpa bantuan media visual.

Perkembangan teknologi yang pesat mendorong dunia pendidikan untuk beradaptasi
dengan pembelajaran berbasis digital. Wal Ilham (2022) menyatakan bahwa kemajuan
teknologi memberikan peluang inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih

interaktif. Salah satu teknologi yang relevan adalah Augmented Reality (AR), yang
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memungkinkan penggabungan objek virtual tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang lebih konkret dan menarik.

Seluruh siswa kelas X di SMAN 9 Padang telah memiliki smartphone berbasis Android,
sehingga mendukung penerapan media pembelajaran berbasis AR. Oleh karena itu,
pengembangan media pembelajaran Informatika berbasis Augmented Reality menjadi solusi
yang relevan untuk meningkatkan keterlibatan serta pemahaman siswa terhadap konsep-konsep
informatika melalui visualisasi 3D yang interaktif dan kontekstual.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas, maka dapat di
identifikasi beberapa masalah dalam penelitian diantaranya adalah :

1. Belum adanya media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dapat menunjang
kegiatan pembelajaran informatika, sehingga pembelajaran terasa monoton.

2. Pembelajaran masih menggunakan metode ceramah, sehingga membuat pembelajaran
terasa membosankan.

3. Minat dan motivasi belajar siswa terhadap mata pelajaran Informatika masih rendah
karena media yang digunakan belum interaktif dan menarik.

4. Guru belum memiliki media pembelajaran inovatif yang memanfaatkan teknologi 3D
untuk membantu menjelaskan materi secara kontekstual.

5. Fasilitas dan sumber belajar berbasis teknologi di sekolah masih terbatas, sehingga guru
kesulitan mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi interaktif.

6. Pemahaman konsep abstrak pada materi tertentu sulit dicapai karena kurangnya

visualisasi nyata terhadap objek atau komponen komputer.

Fokus Penelitian
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas, maka penelitian
difokuskan pada Perancangan dan Pembauatan Media Pembelajaran Berbasis Augmented

Reality Pada Mata pelajaran Informatika di kelas X SMA N 9 Padang Tahun Ajaran 2025/2026.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, maka rumusan

masalahnya adalah :
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1. Bagaimanakah validitas media pembelajaran berbasis augmented reality pada

pembelajaran Informatika pada kelas X di SMAN 9 Padang?
Bagaimana praktikalisasi media pembelajaran berbasis augmented reality  pada

pembelajaran Informatika pada siswa kelas X SMAN 9 Padang?

. Bagaimana efektifitas media pembelajaran berbasis augmented reality pada pembelajaran

Informatika pada siswa kelas X SMAN 9 Padang?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan pengembangan media

pembelajaran dalam penelitian ini adalah

1.

Untuk mengetahui validitas media pembelajaran berbasis augmented reality pada
pelajaran Informatika pada siswa kelas X SMAN 9 Padang?
Untuk mengetahui praktikalitas media pembelajaran berbasis augmented reality pada
pelajaran Informatika pada siswa kelas X SMAN 9 Padang?
Untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran berbasis augmented reality pada

pelajaran Informatika pada siswa kelas X SMAN 9 Padang?

Manfaat Penelitian

1.

Bagi Guru

Penelitian ini dapat memberikan alternatif media pembelajaran inovatif yang dapat
digunakan untuk mendukung proses pembelajaran Informatika. Media ini membantu guru
menyajikan materi dengan cara yang lebih interaktif, menarik, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi siswa.
Bagi Siswa

Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) diharapkan dapat
meningkatkan minat belajar siswa dengan menghadirkan pembelajaran yang lebih nyata
dengan menghadirkan visual yang menarik sehingga siswa dapat lebih mudah memahami

konsep serta fungsi dari komponen-komponen komputer.
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3. Bagi peneliti lain
Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan atau dasar dalam melakukan penelitian
lanjutan yang berkaitan dengan pengembangan media berbasis Augmented Reality (AR)
atau inovasi pembelajaran digital di bidang Informatika dan Teknologi Pembelajaran.
4. Bagi penulis
Hasil penelitian ini bisa digunakan untuk menambah pengetahuan bagi peneliti dan
berbagai sarana untuk menerapkan pengetahuan yang diperoleh dibangku kuliah terhadap

pengembangan media ajar berbasis augmented reality.

Spesifikasi Produk Yang DIharapkan
Produk yang akan dibuat dalam penelitian ini adalah media pembelajaran berbeasis
augmented reality pada materi sistem komputer khususnya tentang perangkat keras pada kelas

X di SMAN 9 Padang. Secara lebih rinci spesifikasi produk yang dibuat adalah sebagai berikut

1. Media pembelajaran berbasis augmented reality dapat memunculkan model 3D dari
marker yang dipindai, yang dapat digunakan pada smartphone.

2. Media pembelajaran berbasis augmented reality menghadirkan visual 3D dimana
pengguna dapat memutar, memperbesar dan memperkecil objek tersebut.

3. Media pembelajaran berbasis augmented reality ini berisikan teks pada setiap objek guna
memperkuat pemahaman.

4. Media pembelajaran berbasis augmented reality ini dibuat menggunakan Unity 3D dan

Vuforia guna menghasilan media pembelajaran yang profesional.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan
untuk menghasilkan dan menguji kelayakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
(AR). Menurut Sugiyono (2015), metode R&D digunakan untuk mengembangkan produk
tertentu serta menguji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya. Produk yang dikembangkan
dalam penelitian ini berupa media pembelajaran Informatika berbasis AR yang menampilkan

visualisasi perangkat keras komputer dalam bentuk 3D.
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Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang dikembangkan oleh
Dick dan Carey (1990), yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran dan permasalahan di lapangan. Tahap design mencakup perancangan tampilan,
penyusunan materi, serta pembuatan storyboard media. Tahap development merupakan proses
pembuatan produk dan validasi oleh ahli materi serta ahli media. Tahap implementation
dilakukan melalui uji coba terbatas kepada siswa untuk mengetahui kepraktisan dan respons
pengguna. Tahap evaluation bertujuan untuk menilai kelayakan dan efektivitas media
berdasarkan hasil validasi dan uji coba.

Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods, yaitu kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif diperoleh dari hasil observasi, analisis kebutuhan, dan saran validator, sedangkan
data kuantitatif diperoleh dari angket validasi dan respons siswa yang dianalisis dalam bentuk

skor dan persentase kelayakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Model Hasil Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reaity.

Media pembelajaran informatika berbasis augmented reality menggunakan unity 3D
dirancang untuk memudahkan guru dalam proses belajar mengajar dan memudahkan siswa
dalam memahami materi informatika. Adapun komponen-komponen dalam media
pembelajaran adalah sebagai berikut:

a. Halaman User Interface.
Halaman user interface merupakan tampilan awal saat membuka media
pembelajaran berbasis augmented reality. Pada halaman ini terdapat ucapan selamat

datang, kemudia terdapat 2 tombol button yaitu button masuk dan button keluar.
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SELAMAT DATANG
DI

APLIKASI
PEMBELAJARAN
INFORMATIKA

Gambar 13. User Interface

b. Halaman Menu Utama
Halaman menu ini merupakan halaman menu untama untuk memudahkan guru dan

siswa dalam memilih halaman yang dituju.
éﬁﬁ 2

SILAHKAN
PILIH MENU

MATERI

SCAN GAMBAR

EVALUASI

PROFIL

Gambar 14. Halaman Menu Utama
¢. Halaman Menu Bab

Pada halaman ini tersedia beberapa button Bab yang memudahkan siswa dan guru

untuk memilih Bab apa yang akan dituju.
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SILAHKAN
PILIH MATERI

S |
Gambar 15. Halaman Menu Bab

d. Halaman Menu Materi
Halaman ini akan muncul jika salah satu butfon pada halaman menu bab di klik.
Pada halaman ini terdapat beberapa pilihan button yaitu button pertemuan, button lihat

vidio, button tujuan pembelajaran serta button kembali untuk kembali kehalaman

sebelumnya.
=) 2
N/ UPI YPTK

TUJUAN PEMBELAJARAN

PERTEMUAN 1

LIHAT YIDEO

KEMBALI

Gambar 16. Halaman Pertemuan
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e. Halaman Materi
Halaman ini aakan muncul saat button pertemuan 1 pada halanan menu materi di
klik. Pada halaman ini terdapat symbol next, back dan terdapat button kembali guna
mempermudah siswa jika ingin mengakhiri sesi pertemuan 1. Disini juga terdapat symbo!

untuk mematikan suara yang terdapat pada media ini.

PENCARIAN (SEARCHING)

Apa Itu mencari? Mencarl adalah
menemukan “sesuatu” yang bisa
berupa benda, angka, konsep,
informasi yang memenuhi kriteria
tertentu dalam suatu ruang pencarian
Masalah pencarian sangat umum
ditemukan di dalam kehidupan,
termasuk dalam dunia komputasi
Ketika melakukan suatu pencarian,
kallan harus menemukan suatu benda
atau objek yang memenuhl kriteria
tertentu dari sekumpulan benda atau
objek lain. Beberapa contoh dari
masalah pencarian yang sering kallan
temul lalah sebagal berikut

Gambar 17. Halaman Penjelasan Materi

f. Halama Menu Vidio
Halaman ini akan muncul saat tombol “lihat vidio” pada menu materi di klik,
halaman ini akan langsung terhubung ke you tube yang berisikan penjelasan materi yang

sedang dilaksanaka.

Pengenalan Computational Thinking | Berpikir Komputas
kejarcita

Video lainnya @

Gambar 1. Halaman Menu Vidio Pembelajaran
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g. Halaman Tujuan Pembelajaran.

Halaman ini berisikan informasi mengenai tujuan pembelajaran yang sedang

berlangsung, pada halaman ini terdapat button kembali guna mempermudah guru dan

siswa untuk kembali kehalaman sebelumnya.

" Pada bab  Berfikir ,

N

Tujuan Pembelajaran BAB 2

Komputasional, diharapkan
siswa mampu menejlaskan dan
menerapkan algoritma standar
untuk beberapa persoalan yang
disajikan, menjelaskan
bagaimana data disimpan
dalam struktur data tertentu,
dan menentukan strategi yang
efektif untuk menyelesaikan
persoalan yang disajikan

UPI YPTK

Gambar 19. Halaman Tujuan Pembelajaran

h. Halaman Scan Gambar.

Halaman ini akan muncul saat button “lihat Materi” pada halaman menu utama di

klik, pada halaman ini akan otomatis membuka kamera handphone guna menscan

gambar yang sudah disediakan. Setelah gambar discan maka akan keluar gambar

perangat komputer dalam bentuk 3D. Halaman ini juga menyediakan 2 butfon yaitu

button penjelasan yang berfungsi untuk menampilkan penjelasan mengenai gambar yang

disajikan berupa audio serta button kembali guna mempermuda siswa dan guru jika ingin

mengakhiri atau kembali kehalaman sebelumnya.
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Monitor

PENJELASAN KEMBALI

Ini merupakan perangkat ouput
yang menampilkan hasil dari apa

yang dikerjakan

Gambar 20. Halaman Scan Gambar

i. Halaman Evaluasi
Halaman ini akan muncul jika butfon evaluasi pada halaman menu utama diklik,
halaman ini berfungsi untuk mengukur sejauh mana pemahaman siswa mengenai materi
yang telah disajikan. Pada halaman ini terdapat beberapa butfon pilihan jawaban, dimana
jika salah satu jawaban yang dipilih akan menyimpan nilai hingga sesi tersebut berakhir,
setelah semua soal telah dijawab, maka akan keluar hasil atau skor dari jawaban siswa

tersebut.
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A

UPI YPTK

3. Dalam suatu program, operasi
enqueue dilakukan 3 kali berturut-
turut, lalu 1 kali operasi dequeue.
Operasi yang dilakukan artinya ...

Benar!

! A MENU BAB
ﬁ >

Gambar 21. Halaman Evaluasi

j. Halaman Profile.

Halaman ini akan muncul jika button profile pada halaman menu utama, halaman

ini menyajika informasi mengenai pembuat dari aplikasi ini. Pada halaman ini juga

terdapat tombol kembali guna jika guru atau siswa ingin kembali kehalaman sebelumnya.

Vo

UPI YPTK

Nama : Afifah khairunnisa
NIM : 22101156110001
TTL : pulau punjung, 12 Apnl 2003

Alamat : Muara Bungo, Jambi

Popi Radyull, S.
1003038901

KEMBALI

Gambar 2. Halaman Profile
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Analisis Data

1.  Uji Validasi

Pada penelitian ini, data diolah menggunakan Microsoft Excel. Penelitian ini membahas
angket validitas yang bertujuan untuk mengetahui nilai dari setiap butir pertanyaan, total bobot

yang diperoleh, hasil nilai keseluruhan, serta kriteria penilaiannya.

Tabel 1. Data Validitas

No Aspek Jumlah Nilai Kriteria
Validitas
1. | Kelayakan Isi 546,67 91 % Sangat valid
2. | Komponen 373,33 93,33% Sangat valid
Kebahasaan
3. | Komponen Penyajian 493,33 98,67% Sangat valid
4. | Komponen Kelayakan | 473,33 94,67% Sangat valid
Jumlah 1.886,66 | 377,67%
Rata-Rata 471,665 94,44 % Sangat Valid

Sumber : Pengolahan data mandiri

Berdasarkan tabel di atas, menunjukkan hasil penilaian validator terhadap media
pembelajaran informatika berbasis augmented reality. Penilaian ditinjau dari beberapa aspek,
yaitu: (1) aspek kelayakan isi memperoleh nilai validitas sebesar 91% dengan kriteria sangat
valid; (2) aspek komponen kebahasaan memperoleh nilai sebesar 93,33% dengan kriteria
sangat valid; (3) aspek komponen penyajian memperoleh nilai sebesar 98,67% dengan kriteria
sangat valid; dan (4) aspek komponen kelayakan memperoleh nilai sebesar 94,67% dengan

kriteria sangat valid.

2. Uji Praktikalitas

Dalam penelitian ini diolah dengan menggunakan Microsoft Exel. Penelitian ini tentang
angket praktikalitas, secara singkat dapat dinyatakan bahwa deskripsi data ini akan
mengungkapkan informasi tentang nilai yang diperoleh dari masing-masing item pertantaan,

bobot total, nilai dan kriteria.
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Tabel 2. Hasil Uji Praktikalitas Siswa
No Aspek Jumlah Nilai Kriteria
Praktikalitas
1. | Kemudahan 648,00 92,57% Sangat Praktis
Pengguna
2. | Efektivitas waktu 556,17 94,36% Sangat Praktis
pembelajaran
3. | Kepraktisan Fitur 662,50 94,64% Sangat Praktis
Jumlah 1.866,67 281,57%
Rata-Rata 622,22 93,86% Sangat Praktis

Sumber : Pengolahan Data Mandiri

Berdasarkan Tabel 16, hasil uji praktikalitas siswa terhadap media pembelajaran
informatika berbasis augmented reality menunjukkan bahwa media tersebut berada pada
kategori sangat praktis. Ditinjau dari aspek kemudahan penggunaan, diperoleh nilai sebesar
92,57% dengan kriteria sangat praktis. Pada aspek efektivitas waktu pembelajaran, media
memperoleh nilai 94,36% dengan kriteria sangat praktis. Selanjutnya, pada aspek kepraktisan
fitur, diperoleh nilai sebesar 94,64% yang juga termasuk dalam kriteria sangat praktis.

Secara keseluruhan, hasil uji praktikalitas siswa menunjukkan nilai rata-rata sebesar
93,85%, sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran informatika berbasis

augmented reality sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran.
3.  Uji Efektivitas

Tabel 3. Distribusi Frekuensi Skor Soal Tes Efektivitas

No Kelas Interval 0 %10
1 94-99 43 35,83
2 90-93 20 16,67
3 84-89 15 12,50
4 80-83 42 35,00

Jumlah 120 100

Sumber : Pengolahan Data Mandiri

Berdasarkan Tabel 19, dapat dijelaskan distribusi frekuensi skor soal tes efektivitas siswa

terhadap media pembelajaran. Pada kelas interval 80—83 terdapat 42 siswa dengan persentase
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sebesar 35,00%. Selanjutnya, pada kelas interval 84—-89 terdapat 15 siswa dengan persentase
12,50%. Pada kelas interval 90-93 diperoleh 20 siswa dengan persentase sebesar 16,67%.
Sementara itu, pada kelas interval 94-99 terdapat 43 siswa dengan persentase tertinggi,
yaitu 35,83%. Hasil distribusi tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memperoleh
skor tes efektivitas pada rentang nilai tinggi, sehingga dapat disimpulkan bahwa media

pembelajaran yang digunakan efektif dalam mendukung proses pembelajaran.

KESIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan dan pembuatan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
pada mata pelajaran Informatika kelas X di SMAN 9 Padang dilaksanakan menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan mengacu pada prosedur pengembangan
menurut Sugiyono serta model pengembangan ADDIE. Berdasarkan hasil perancangan,
pengembangan, serta analisis data yang diperoleh, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada mata pelajaran Informatika
kelas X di SMAN 9 Padang dinyatakan valid berdasarkan hasil penilaian oleh validator
ahli dengan presentase 94,44%. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari segi isi materi, tampilan, dan
aspek pembelajaran, sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dinyatakan praktis digunakan
dalam pembelajaran Informatika kelas X di SMAN 9 Padang. Hasil uji praktikalitas
menunjukkan angka presentase 93,86% yang menunjukan bahwa media mudah
digunakan, menarik, dan membantu siswa serta guru dalam proses pembelajaran, baik di
dalam kelas maupun untuk pembelajaran mandiri.

3. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) efektif digunakan pada
pembelajaran Informatika kelas X di SMAN 9 Padang. Hal ini dibuktikan dengan hasil
uji efektivitas sebesar 90,30% dengan kategori sangat efektif, yang didukung oleh
peningkatan hasil belajar serta respon positif siswa selama proses pembelajaran

menggunakan media tersebut.
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