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ABSTRAK

Nama : Mulia Azmi
NIM : 180212002
Fakultas/prodi : Tarbiyah dan Keguruan/Pendidikan Teknologi Informasi
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

Augmented Reality Pada Mata Pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (WAN) Dalam Meningkatkan Hasil Belajar
Siswa di SMKN 1 Banda Aceh

Bidang Peminatan  : Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ)

Jumlah Halaman

Pembimbing | : Mira Maisura, M.Sc
Pembimbing 11 : Aulia Syarif Aziz, S.Kom., M.Sc
Kata Kunci : Media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada mata

pelajaran (WAN)

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana kelayakan media AR
dan bagaimana hasil belajar siswa setelah mengunakan media pembelajaran AR
dalam proses pengembangan dalam sebuah mata pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (WAN). Penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Banda Aceh dan
populasi penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI Teknik Jaringan Komputer
(TKJ) yang berjumlah 60 siswa TKJ. Teknik pengambilan sampel menggunakan
sampling jenuh yang menjadikan seluruh siswa kelas XI TKJ 1 yaitu 30 siswa dan
XI TKJ 2 yaitu 30 siswa sebagai sampel. Data yang di ambil pada penelitian ini
menggunakan data primer dengan penyebaran kuesioner kepada seluruh responden.
Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis regresi linear
sederhana dengan alat analisis data Microsoft Excel. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality layak di kembangkan
serta dikenalkan di SMKN 1 Banda Aceh pada mata pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (WAN). Hal ini ditunjukkan dengan tingkat hasil belajar siswa

memperoleh skor rata-rata sebesar 87,3%.
ii
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Peranan teknologi yang sangat berkembang cepat di era globalisasi saat ini
membawa pengaruh dalam bidang pendidikan terkhusus dalam kegiatan
pembelajaran. Dalam pendidikan sangat dibutuhkan inovasi baru atau
pembaharuan baru dalam segi penyampaian materi pembelajaran, baik itu dalam
pendidikan atau pun dalam bentuk lainnya [1].

Dengan berkembangnya teknologi informasi, sistem penyebaran informasi
yang cerdas diperlukan hampir semua bidang industri dan non industri. Sistem
kecerdasan ini melibatkan pertukaran informasi dan data melalui jaringan di mana
komputer terhubung sebagai alat pengolah data. Tujuan jaringan komputer antara
lain sebagai sarana berkomunikasi dan menerima informasi. Jaringan yang
menghubungkan komputer melalui jarak terbatas disebut jaringan area lokal
(LAN). Ketika sebuah jaringan terdiri dari beberapa LAN terpisah di beberapa
lokasi geografis yang terhubung satu sama lain, maka disebut sebagai jaringan area
luas (WAN) [2].

Manfaat jaringan WAN (Wide Area Netword) pada kehidupan kita sehari hari
memiliki cangkupan yang luas, dapat kita contohkan seperti arus lalu lintas dengan
CCTV, dan sistem jaringan yang digunakan pada mesin ATM, juga menjadi
penghubung antar kantor pusat dan kantor cabang, sebagai penghubung komputer
Client kantor dengan server kantor. Maka sebab itu sumber daya manusia (SDM)

sangatlah dibutuhkan dalam keahlian bidang jaringan [3].



Mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) merupakan mata
pelajaran yang menjelaskan materi dasar teori dari jaringan sampai bagaimana
mendesain jaringan itu sendiri, sehingga dasar teori dari jaringan tersebut bisa
dikuasai oleh siswa Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) agar terus berproses dan
mengembangkan skill-nya terhadap bidang keilmuan jaringan, sehingga siswa
lulusan Teknik Komputer Jaringan (TKJ) mampu menjadi teknisi jaringan handal
yang dapat berkontribusi besar terhadap kemajuan dan tantangan di masa
mendatang [4].

Dunia pendidikan dituntut untuk dapat beradaptasi dan berintegrasi sejalan
dengan pemakaian teknologi informasi dan komunikasi terutama dalam proses
pembelajaran. Penggunaan media dalam pembelajaran dapat mengantikan pola
pembelajaran berlangsung, pendidik dapat berkomunikasi dan menjelaskan materi
pembelajaran kepada siswa. Sehingga pendidik bisa menghidupkan suasana belajar
secara aktif dalam kelas dan mudah dalam memahami materi pelajaran yang
diberikan oleh guru tersebut.

Salah satunya media pembelajaran yang bagus untuk di kembangkan agar
siswa mudah dalam memahami proses pembelajaran ialah media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality. Aplikasi (AR) ialah aplikasi penggabungan
dunia teknologi dan dunia sekitar kedalam bentuk dua dimensi dan tiga dimensi
sehingga bisa diproyeksikan ke dalam bentuk nyata. Keberadaan objek yang
ditampilkan pada Augmented Reality dapat membantu pengguna untuk
menghasilkan persepsi baru yang memungkinkan pengguna tersebut berinteraksi

dengan lingkungan nyata [5].



Pengembangan teknologi Augmented Reality pada media pembelajaran
sangatlah menarik pada siswa terutama di SMK pada program/jurusan keahlian
(TKJ) [6]. Menurut Qorimah (2022) mengatakan hasil dari pembelajaran setelah
menggunakan media (AR) dapat menunjang semangat siswa dalam materi belajar,
sehingga dapat memberikan ruang lingkup kepada siswa dalam berimajinasi.
dilihat dari aspek cara siswa memahami, menganalisis dan dalam bentuk lainya
sehingga siswa menarik dalam pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar
[7].

Dengan menggunakan media pembelajaran Augmented Reality sebagai
salah satu alternafif dalam sebuah pembelajaran, diharapkan dengan menggunakan
media (AR) dapat memberikan motivasi dan edukasi kepada siswa dalam
memecahkan modul yang sulit dipahami. Sehingga siswa dapat melakukan
kegiatan belajar seperti nyata contohnya dengan melakukan praktikum yaitu
dengan menampilkan objek secara tiga dimensi dan dua dimensi seperti melihat
barang dalam bentuk aslinya, dalam bentuk (AR) [8].

Berdasarkan pengamatan awal, di SMKN 1 Banda Aceh yang bertempat di
jalan Sultan Malikul Saleh, Lhong Raya, Kec. Banda Raya, Kota Banda Aceh.
Dengan mewawancarai salah satu pengajar di sekolah tersebut yang bernama bapak
Muhammad Dzakiyuddin S.Pd. Peneliti mendapati beberapa permasalahan terkait
kompetensi belajar siswa berupa hasil belajar sangat kurang bagus dibuktikan dari
hasil ujian semesternya, dan pencapaian belajar siswa yang masih rendah
khususnya bidang program keahlian Teknik Jaringan Komputer (TKJ) pada mata

pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) kelas XI saat pembelajaran



berlangsung guru menyampaikan dengan media manual seperti buku, gambar, text
dan papan tulis untuk memperjelas uraikan yang disampaikan guru ke siswa maka
guru memberikan media dalam bentuk Microsoft Word dan Microsoft PowerPoint.
Hal ini dapat memperngaruhi oleh beberapa hal, yaitu kurangnya semangat dalam
diri siswa, siswa jarang bertanya meskipun guru sering menawarkan kemungkinan
untuk mengajukan pertanyaan yang tidak dimengerti, siswa berbicara sendiri ketika
guru menjelaskan materi, selain itu mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis
Luas (WAN) yang dijelaskan lebih berorientasi pada kemampuan mengingat,
sehingga tidak semua siswa mampu mencerna materi pembelajaran yang diberikan
oleh guru [9]. Sehubungan dengan paparan latar belakang tersebut, peneliti tertarik
untuk meneliti lebih dalam mengenai “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran Teknologi
Jaringan Berbasis Luas (WAN) Dalam Meningkatkan Hasil Belajar Siswa di
SMKN 1 Banda Aceh*
1.2 Rumusan Masalah

Berikut ini adalah rumusan masalah yang diambil berdasarkan latar
belakang di atas, yaitu sebagai berikut:

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
yang dikembangkan pada mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas
(WAN) ?

2. Bagaimana hasil belajar siswa setelah mengunakan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran Teknologi Jaringan

Berbasis Luas (WAN) ?



1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan pemaparan diatas tujuan dari penelitian ini yaitu untuk
mengetahui

1. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Augmented
Reality yang dikembangkan pada mata pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (WAN).

2. Mengetahui hasil belajar siswa setelah mengunakan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (WAN).

1.4 Batasan Penelitian
Batasan suatu masalah diperlukan agar penelitian lebih terarah dan tidak
meruas ke hal lain. Maka batasan masalah yang akan peneliti lakukan adalah
bagaimana proses pengembangan media (AR) pada mata pelajaran (WAN) serta
melihat hambatan apa saja yang ditemukan oleh siswa dalam mengembangkan
media (AR) tersebut.
1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian dalam permasalahan di atas maka bisa disimpulkan
bahwa manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
a. Manfaat dalam penelitian ini dapat digunakan sebagai sumber acuan
dalam memberikan metode pembelajaran, serta memberikan
pemahaman dan wawasan dalam mengembangkan metode

pembelajaran di dalam kelas.



2.

Manfaat Praktis

a. Bagi Siswa

Mampu meningkatkan proses pembelajaran sehingga dapat

memberikan suasana pembelajaran yang berbeda agar siswa tersebut

dapat merasakan antusias saat mengikuti pembelajaran.

b. Bagi Sekolah

Dapat memberikan edukasi terhadap siswa agar siswa bisa lebih

berdedikasi dalam keberhasilan belajar.

1.6 Relevansi Penelitian Terdahulu

Tabel 1. 1 Relevansi Penelitian Terdahulu

No Judul Penerbit Objek Hasil Kelemahan
penelitian Penelitian

1 Pengemba | Murfi, M.S | Objek peneliti | Berdasarkan Siswa lebih
ngan & Rukun, dalam dari penelitian | menggunakan
Media K. (2020) penelitian ini | ini menyatakan | buku dan
Pembelajar merupakan bahwa media | papantulis
an siswa di SMK | pembelajaran | sebagai alat
Interaktif Negeri 2 interaktif media dalam
Berbasis Bandar berbasis pembelajaran,
Augmented Lampung Augmented dikarenakan
Reality Reality prasarana yang
Pada sangatlah ada disekolah
Materi membantu tersebut sangat
Instalasi siswa dalam memiliki
Jaringan mata pelajaran | keterbatasan.
Komputer yang sulit
di SMK dipahami




Negeri 2 sehingga
Bandar dengan
Lampung menggunakan
[10] media (AR)
dapat
memberikan
hasil belajar
siswa sangat
signifikan.
Pengemba | Arifin, B, Objek peneliti | Hasil dari Kelemahannya
ngan Z,& dalam penelitian ini di SMK
Media Sifaunajah, | penelitian menunjukkan | Hamong
Pembelajar | A. (2018) ini adalah bahwa Putera 2
an siswa di SMK | pengembangan | Pakem,
Augmented Hamong media terdapat
Reality Putera 2 pembelajaran | kurangnya
Pada Mata Pakem Augmented media
Pelajaran Reality mampu | pendukung
Dasar meningkatkan | disaat proses
Elektronik motivasi belajar
a di SMK belajar siswa mengajar pada
Hamong dalam mata pelajaran
Putera 2 mengatasi elektronika,
Pakem sulitnya sehingga dapat
[11] memahami mempersulit
modul - modul | pemahaman
pembelajaran pada siswa
yang ada di maka dari itu
SMK hamong | media AR




putera
sehingga

dengan hadir

menjadi solusi
untuk

memecahkan

nya media pelajaran yang

pembelajaran | sulit dipahami.

Augmented

Reality dapat

memberikan

hasil belajar

yang

memuaskan.
Media Ardiansyah, | Objek peneliti | Berdasarkan Kelemahan
Assemblr |A A, & dalam dari hasil media
EDU Nana. penelitian penelitian ini Assemblr EDU
Berbasis (2020) ini adalah menjelaskan Memiliki
Augmented mahasiswa bahwa keterbatasan
Reality Di Universitas | pembelajaran dalam
Untuk Negeri menggunakan | membuat suatu
Meningkat Makassar (AR) dapat karya
kan Hasil memberikan Augmented
Belajar dampak kepada | Reality di
Materi mahasiswa dalam sebuah
Sistem pada materi media
Organisasi sistem pembelajaran
Kehidupan organisasi
Makhluk kehidupan
Hidup Di makhluk
Universita hidup.
s Negeri




Makassar
[12]
Pengemba | Yuningsih, [ Objek peneliti | Berdasarkan Kelemahannya
ngan F., Hadi, A., | dalam penelitian ini disaat peneliti
Media & Huda, A. | penelitian menunjukkan melakukan
Pembelajar | (2018) ini adalah bahwa pengembangan
an mahasiswa di | pembelajaran | media kedalam
Interaktif Universitas menggunakan | mata pelajaran
Pada Mata Negeri media (AR) komputer,
Pelajaran Padang dapat terdapat
Komputer menunjang beberapa
Dan hasil belajar kendala seperti
Jaringan mahasiswa di | sulitnya dalam
Dasar Di Negeri Padang | mengembangk
Universita tersebut. an diperlukan
s Negeri perangkat
Padang komponen
[13] supaya bisa
membangkitka
n media.

1.7 Sistematika Penulisan
Agar mudahnya tiap pembaca serta paham mengenai skripsi ini, tentunya
penulis membaginya pada beberapa bab, di mana tujuannya agar dapat
menyelesaikan permasalahan secara sistematis. Adapun pembagiannya pada tiap

bab ialah sebagai berikut:



BAB I : Pendahuluan
Pada bab ini menjelaskan tentang bagaimana latar belakang suatu masalah
yang akan diteliti dan melihat rumusan masalah tujuan masalah serta manfaat
dari sebuah penelitian ini.
BAB Il : Landasan Teoritis
Pada bab ini menjelaskan tentang teori-teori dari rumusan masalah pada
bab | yang menjadi landasan teori pada bab ini mengenai media pembelajaran,
membahas tentang media Augmented Reality pada materi (WAN)
BAB 111 : Metodologi Penelitian
Pada bab ini meliputi; Jenis Penelitian, Lokasi penelitian, Subjek Penelitian,
Instrumen Penelitian, Teknik Pengumpulan Data, dan Teknik Analisis Data
BAB IV : Hasil dan Pembahasan
Pada bab ini menjelaskan tentang gambaran dari hasil penelitian yang
sudah dilakukan sebelumnya, sehingga peneliti dapat melihat dari hasil
penelitian tersebut valid atau tidak.
BAB V : Penutup
Pada bab ini menjelaskan tentang kesimpulan dapat dijelaskan setelah
masalah sudah diteliti, sedangkan saran yaitu lebih untuk masukan dan

memberikan cara jalan keluar dalam mengatasi suatu permasalahan.
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BAB Il
LANDASAN TEORI

2.1 Media Pembelajaran

Media merupakan alat alternatif dalam sebuah pembelajaran agar dapat
memudahkan pendidik dalam memberikan suatu pelajaran. Arsyad (2017)
mengatakan dalam pembuatan media pembelajaran harus dibuat semenarik
mungkin agar siswa tidak merasa bosan dalam proses belajar mengajar dan media
pembelajaran harus mudah digunakan tidak terlalu rumit dalam menggunakannya,
sehingga disaat proses belajar mengajar dapat memberikan penyampaian yang jelas
terhadap siswa [14].

Menurut Riyanda (2019) mengatakan bahwa media pembelajaran dapat
meningkatkan belajar siswa. Oleh karena itu media pembelajaran sangatlah
memberikan dampak kepada si guru tersebut yang memakainya, serta memberikan
peningkatan hasil belajar kepada siswa.

Media pembelajaran juga memberikan manfaat dalam sebuah pembelajaran
baik itu di kelas maupun lingkungan sekitar, diantaranya meningkatkan semangat
belajar siswa, memotivasi siswa, dan meningkatkan efektivitas pembelajaran

sehingga tingkat perkembangan hasil belajar siswa akan menjadi lebih bagus [15].

2.2 Augmented Reality

Augmented Reality merupakan sebuah teknologi yang mampu
menggabungkan benda maya dua dimensi dan tiga dimensi kedalam sebuah
lingkungan yang nyata. Sehingga muncul secara real time, dimana dengan adanya

objek yang ditampilkan pada AR dapat membantu pengguna untuk menghasilkan
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persepsi baru yang memungkinkan pengguna tersebut berinteraksi dengan
lingkungan nyata (Ismayani, 2020) [16].

Menurut Asmiatun et al (2020) AR merupakan buatan komputer yaitu
perpaduan antara dunia maya (virtual), dan dunia nyata. Augmented Reality dapat
membuat sipengguna merasakan objek secara nyata yang diproyeksikan ke dalam
bentuk virtual. Isi dari objek virtual tersebut berupa teks, animasi, model tiga
dimensi dan dalam bentuk lainnya [17].

Selain itu. Augmented Reality juga dilengkapi dengan filter-filter yang
tertara di salah satu media pembelajaran AR tersebut. Sehingga media AR ini
terlihat sangat menarik jika dikembangkan di dalam sebuah pendidikan agar siswa
bisa berimajinasi terhadap suatu objek yang dilihatnya dan memberikan dorongan
belajar ketika mata pelajaran yang rumit dapat dipecahkan dengan hadirnya media
AR tersebut.

Tujuan media (AR) ialah memberikan kejelasan suatu objek yang akan
ditampilkan menggunakan Augmented Reality sehingga pembelajaran akan terasa
lebih menghidupkan suasana belajar dan memberikan dorongan motivasi kepada
siswa dalam mata pelajaran yang sulit dipahaminya. Saat ini Augmented Reality
sudah banyak digunakan dalam beberapa bidang seperti bidang kedoteran, bidang

industri, bidang gim, bidang pendidikan dan dalam bentuk lainnya [18].
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2.2.1 Cara Kerja Augmented Reality
Cara kerja Augmented Reality membutuhkan perangkat hardware dan
perangkat software serta aplikasi media tersebut. Yang dilengkapi kamera
atau gambar seperti smartphone, barcode atau kaca mata pintar sehingga
bisa menampilkan AR tersebut. Disaat si pengguna mengarahkan perangkat
dan melihat objek, perangkat lunak mengenalinya melalui teknologi visi
computer sehingga bisa membangkitkan AR.
2.2.2 Cara Membangkitkan Augmented Reality
Langkah yang pertama yang harus dilakukan yaitu mendownload
gambar yang ada di website sketchfab yang mana di web tersebut banyak

menyediakan gambar ke dalam bentuk tiga dimensi.

1. Input Image

Gambar 2. 1 Komponen Komputer Tiga Dimensi

Hal yang kedua yang harus dilakukan yaitu mengembangkan
gambar yang bersifat tiga dimensi ke dalam website MyWebAR. Di web
tersebut gambar bisa di kembangkan dalam bentuk pencerahan warnanya,

besar kecil ukurannya, serta kedalam bentuk lainnya.
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2. Pengembangan Model Gambar 3D

Gambar 2. 2 Pengembangan Model Gambar 3D

Selanjutnya yang ketiga yang harus dilakukan yaitu mendapatkan marker
(Barcode) didalam website MyWebAR. Dengan cara menyimpan gambar sehingga

muncul barcode nya.

3. Marker (Barcode)

Gambar 2. 3 Market (Barcode)

Tahap yang keempat yang harus dilakukan yaitu mengambil scan yang ada
di hp si pengguna lalu mengscann barcode yang sudah kita dapat sebelumnya di

MyWebAR setelah kita mengscann sehingga muncul gambar Augmented Reality.
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4. Scan (Pemindai) AR

r 1

L a

o)
Gambar 2. 4 Scan (Pemindai) AR

Tahap yang terakhir pengguna bisa melihat atau berinteraksi langgsung sama

gambar yang bersifat tiga dimensi atau kedalam bentuk AR.

5. Tampilan AR

Gambar 2. 5 Tampilan AR

Ada 4 komponen yang dibutuhkan untuk melakukan pengembangan
teknologi Augmented Reality ini, yaitu:

1. Handphone

2. Komputer

3. Barcode

4. Gambar 3D
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2.2.3 Kelebihan Media Pembelajaran Augmented Reality

1.

2.

5.

6.

Membuat suasana kelas menjadi lebih aktif/efektif
Membuat efektivitas dalam belajar sangat menarik
Mendorong siswa dalam proses belajar
Meningkatkan semangat dalam diri siswa
Memberikan dampak positif terhadap siswa

Dan memberikan daya tarik siswa dalam minat belajar

2.2.4 Kekurangan Media Pembelajaran Augmented Reality

1.

Penggunaan media pembelajaran dalam jangka waktu panjang dapat
membuat siswa merasa bosan.

Media pembelajaran wajib memiliki perangkat yang mensupport dalam
proses belajar mengajar.

Siswa harus terlebih dulu memahami konsep media pembelajaran yang
akan dikembangkan nantinya.

Menurut Rusman, D. (2017). mengatakan manfaat dari media

pembelajaran adalah sebagai berikut [19] :

1. Manfaat media pembelajaran dapat memberikan kejelasan materi belajar

sehingga siswa mudah dalam menanggapinya.

Media pembelajaran dapat memberikan edukasi, motivasi dan dalam
bentuk lainnya sehingga siswa akan terasa semangat dalam mengikuti
pembelajaran.

Media pembelajaran juga dapat memecahkan modul-modul pembelajaran

yang sulit dipahami oleh siswa
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2.3 Sketchfab

Sketchfab adalah situs web platform pemodelan gambar 3D untuk
menerbitkan, membeli, dan menjual konten 3D, VR, dan AR. sketchfab yang
merupakan sebuah gambar yang bersifat 3D perangkat lunak ini disedikan dalam
bentuk website sehingga pengguna dapat mendownload atau membeli gambar
tersebut. Platform ini menjadi salah satu penyedia konten model 3D yang terbesar
dengfan jumlah pengguna lebih dari 1 juta yang telah mempublikasi jutaan model
3D. Software ini memungkinkan kita memvisualisasikan berbagai model 3D di
lingkungan sebenarnya.

2.4 Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN)
2.3.1 Defenisi Jaringan

Jaringan merupakan kumpulan dari beberapa komputer yang saling
terhung, sehingga pengguna komputer bisa saling berinteraksi antara satu sama
lain. Kemudian semua informasi dan data akan bergerak melalui media transmisi
jaringan sehingga pengguna bisa bertukar dokumen maupun data Secara
bersamaan. Dapat dikatakan pula bahwa secara umum kita mengenal beberapa
macam jaringan seperti jaringan komputer maupun internet.

Jaringan komputer merupakan jaringan yang memungkinkan dua
komputer yang saling terhubung dengan kabel sehingga dapat bertukar data.
Namun, jaringan komputer biasanya terhubung dengan banyak perangkat.
Sedangkan internet (interconnection networking) adalah kumpulan jaringan-
jaringan yang saling terhubung, kemudian mengubah jaringan ini menjadi suatu

jaringan dalam skala besar. Contoh sederhananya seperti internet publik yang
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mudah diketahui sebagai jaringan tunggal yang dapat menghubungkannya pada

jutaan komputer.

2.3.2 Jenis-Jenis Jaringan
Terdapat 3 jenis jaringan, yaitu:
a. LAN (Local Area Network)

Jaringan LAN bisa menghubungkan perangkat antara komputer A dan
komputer B dalam menerima suatu informasi. Jaringan LAN sangat lah
mudah untuk dijumpai. Contohnya seperti sistem jaringan pada sekolah atau
kantor (wifi).

b. MAN (Metropolitan Area Network)

Jaringan MAN bisa menghubungkan antara satu computer dengan
perangkat yang lain dalan ruang lingkup sebuah perkotaan, contohnya
hubungan beberapa bank pada suatu kota maupun kampus dengan memakai

gelombang radio. Jenis jaringan ini lebih besar dari jaringan LAN.

c. WAN (Wide Area Network)

Jaringan WAN biasanya digunakan di berbagai sektor, seperti
perkantoran, bisnis, pendidikan dan dalam bidang lainnya. Jenis jaringan
komputer ini lebih luas dan lebih canggih dari pada jaringan komputer LAN
dan MAN. Bisa dikatakan dalam jarak jangkauan yang cukup jauh, bahkan
bisa antar negara. Contohnya mesin ATM dan lainnya, dimana WAN bisa
menghubungkan perangkat dengan sebuah komputer atau server yang ada di

negara lain.
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2.3.3 Perangkat Keras Jaringan Komputer (Hardware)

1. Switch

Switch digunakan untuk menghubungkan beberapa perangkat
komputer atau jaringan lainnya sehingga membentuk sebuah jaringan yang
saling terhubung. Switch merupakan perangkat yang berfungsi sebagai
pusat peraturan lalu lintas data dalam sebuah jaringan komputer.
2. Router

Router adalah perangkat komputer yang digunakan untuk
mentransfer informasi antar jaringan. Router dapat digunakan untuk
menghubungkan jaringan lokal yang berbeda, atau dapat digunakan
untuk menghubungkan jaringan lokal ke jaringan yang lebih Iluas.
Router juga akan secara otomatis memilih jalur terdekat untuk
mengalirkan suatu informasi.
3. Router Port 8

Router Port 8 juga akan secara otomatis memilih jalur terdekat untuk
mengalirkan suatu informasi.
4. Modem

Modem merupakan perangkat keras yang berfungsi sebagai
pengubah sinyal digital ke sinyal analog. Serta melakukan pemeriksaan
paket data dan komunikasi sehingga si pengguna bisa berkomunikasi

menggunakan jaringan internet.
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5. Fiber Optik

Fiber optik merupakan salah satu kabel yang terbuat dari kaca atau

plastic yang sangat halus. Kabel fiber optik sangatlah bermanfaat untuk

mentrasmisikan jutaan data. Sehingga bisa menghubungkan antara kantor

ke kantor.

2.3.4 Storyboard Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality

No Gambar Deskripsi
1 Didalam menu utama
AR RERCEIR - 85 terdapat empat pilihan
PADA MATA PELAJARAN )
(WAN) menu yaltu menu
PENGERTIAN DAN CARA KERJA AR pertama pengertian dan
KOMPONEN MATA PELAJARAN (WAN) cara kerja AR menu
N \RCODE sl kedua komponen mata
oz pelajaran (WAN) menu
ke tiga Barcode AR dan
EXIT i
menu ke empat Quiz
2 Didalam tampilan menu

MENGENALAN AR
DALAM PEMBELAJARAN

PENGERTIAN AR

pertama menjelaskan
tentang pengertian AR
didalam sebuah
pembelajaran
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MENGENALAN AR
DALAM PEMBELAJARAN

CARA KERJA AR

Didalam tampilan menu
pertama menjelaskan
tentang cara kerja AR
didalam sebuah
pembelajaran

Didalam tampilan

komponen mata

MENGENAL KOMPONEN
JARINGAN KEDALAM pelajaran (WAN)
BENTUK AR terdapat gambar AR
. Switch dan penjelasannya
AR Switch }
b, penjelasannya
Penjelasan @
Didalam tampilan
MENGENAL KOMPONEN komponen mata
JARINGAN KEDALAM pelajaran (WAN)
BENTUK AR terdapat gambar AR
Modem dan
AR Modem
- penjelasannya
Penjelasan @ penjelasannya
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MENGENAL KOMPONEN
JARINGAN KEDALAM

BENTUK AR

AR Fiber Optik

Didalam tampilan
komponen mata
pelajaran (WAN)
terdapat gambar AR
Fiber Optik dan

Dan penjelasannya
Penjelasan
Didalam tampilan
MENGENAL KOMPONEN komponen mata
JARINGAN KEDALAM pelajaran (WAN)
BENTUK AR

AR Router Port 8

terdapat gambar AR

Router Port 8 dan

Dan penjelasannya
Penjelasan
Didalam tampilan
MENGENAL KOMPONEN komponen mata
JARINGAN KEDALAM pelajaran (WAN)
BENTUK AR
. terdapat gambar AR
AR Router Router dan
Dan penjelasannya
Penjelasan
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10 Evaluasi pembelajaran
AYO KITA EVALUASI melengkapi biodata
PEMBELAJARAN tersebut guna bermain
BIODATA quiz Pertanyaan dalam
, bentuk soal
Nama :
Kelas
Mulai
11 Soal quiz berupa
pertanyaan dasar tentang
SOAL QUIZ .
komponen jaringan
komputer
Quiz pertanyaan
13 Hasil evaluasi quiz

HASIL EVALUASI

BIODATA

Nama :

Kelas

tersebut akan muncul di
tabel biodata tersebut
berupa skor jumlah

benarnya

Gambar 2. 6 Storyboard Media Pembelajaran AR
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2.5 Kerangka Berfikir

Kerangka berfikir menjelaskan tentang suatu dasar penelitian yang mencangkup
penggabungan antara teori, observasi dan daftar pustaka yang akan dijadikan landasan
dalam melakukan karya ilmiah tulis [20]. Berikut ini kerangka berfikir padai penelitian

ini adalah:

Mata Pelajaran Teknologi
Jaringan Berbasis Luas (WAN)

Media Pembelajaran Augmented
Reality

Faktor Pendukung Media
Augmented Reality

Hasil Belajar

Gambar 2. 7 Kerangka Berfikir
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BAB IlI
METODE PENELITIAN

3.1 Jenis dan Pendekatan Penelitian
Jenis dan pendekatan penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian
servei dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian menggunakan survei merupakan
penelitian kuantitatif yaitu dengan memberikan pertanyaan yang terstruktur untuk
mendapatkan sebuah data. Sehingga jawaban yang didapat oleh peneliti akan di
catat dan di analisis [21]. Peneliti akan mencari tau apa saja kendala atau hambatan
yang terjadi apabila media pembelajaran Augmented Reality dikembangkan dalam
pendidikan. Penelitian ini dilakukan dengan memberikan angket kuesioner kepada
siswa kelas XI 1 dan X12 TKJdi SMKN 1 Banda Aceh. Kemudian hasil kuesioner
akan di ujikan dengan statistika.
3.2 Subjek Penelitian dan Sumber Data
3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek penelitian merupakan hal yang sangat penting yang harus diperhatikan
sebelum menentukan sebuah penelitian, sebab dengan mengetahui subjeknya
peneliti akan lebih mudah mendapatkan sebuah informasi yang akan ditelitinya
nanti. Maka dari itu subjek penelitian ini adalah siswa di SMKN 1 Banda Aceh.
a. Populasi
Populasi merupakan suatu tempat yang terdiri dari objek atau subjek
yang memiliki syarat dan kualitas tertentu sesuai dengan ketetapan dari peneliti
supaya dipelajari dan diambil kesimpulan agar terbentuknya sampel. Siswa

SMKN 1 Banda Aceh merupakan populasi dalam penelitian ini.
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b. Sampel
Sampel merupakan bagian dari total jumlah yang ditetapkan peneliti dari
jumlah populasi, sehingga sampel harus bisa menggambarkan seluruh ciri-ciri
yang ada di dalam populasi. Adapun yang menjadi sampel dari penelitian ini
adalah siswa Teknik Komputer Jaringan (TKJ) di SMKN 1 Banda Aceh. Yang
terdiri dari 2 kelas yaitu kelas X1 1 dan kelas XI 2 yang jumlah keseluruhannya
60 siswa.
3.2.2 Sumber Data
a. Data Primer
Data primer adalah data yang berasal dari objek utama penelitian
biasanya dari lapangan, objek yang diteliti, dan diperoleh dari penyebaran
kuesioner. Sedangkan untuk data primer pada penelitian ini diperoleh dari
penyebaran kuesioner kepada siswa kelas X1 1 dan kelas XI 2 TKJ di SMKN
1 Banda Aceh.
b. Data Sekunder
Data sekunder merupakan penunjang yang diperoleh diluar data
primer, biasanya didapatkan dari internet, buku, jurnal wawancara dan
lainnya, yang menjadi pendukung bagi penelitian ini.
3.3 Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, pengumpulan data dari data primer yaitu siswa TKJ
SMKN 1 Banda Aceh dengan menggunakan metode pengisian kuesioner terhadap

responden. Adapun tahap pengumpulan data sebagai berikut [22].
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1. Observasi
Observasi merupakan tahapan awal peneliti dalam mengumpulkan data
yang telah diamati sebelumnya, guna untuk mengetahui lokasi penelitian dan
mengetahui kondisi yang terjadi dilapangan tersebut. Sehingga memperoleh
data lebih spesifik dan akurat mengenai kajian pada penelitian. Observasi
didalam penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1 Banda Aceh yang berlokasi di
JI. Sultan Malikul Saleh, Lhong Raya, Kec. Banda Raya, Kota Banda Aceh.
2. Kuesioner
Kuesioner merupakan daftar pertanyaan yang diberikan kepada responden
secara langgsung atau pun tidak langgsung. Kuesioner merupakan aspek
penting karena dengan memberikan kuesioner kepada responden maka si
peneliti mendapatkan data yang mana nantinya akan di olah menggunakan
metode sesusai dengan yang dicantumkannya oleh si penelitinya. Penelitian ini
teknik pengumpulan data memakai kuesioner yang akan diberikan kepada siswa

yang berada di SMKN 1 Banda Aceh.

3. Dokumentasi

Dokumentasi dapat dilakukan dengan menelusuri langsung ke tempat
penelitian si peneliti tersebut, dalam bentuk foto, text, gambar dan sebagainya,
sehingga peneliti bisa menampilkan bukti dokumentasi yang telah
ditelusurinya, atau dokumen-dokumen yang menyangkut dengan pembelajaran
Augmented Reality terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran Teknologi

Jaringan Berbasis Luas (WAN).
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3.4 Teknik Analisis Data

Setelah data dikumpulkan, data tersebut akan diolah ataupun dianalisis
dengan melakukan uji validasi media, uji reliabilitas dan uji praktikalitas media,
sehingga peneliti akan lebih mudah dalam melihat kesimpulan hasil akhir

penelitiannya [23].

3.4.1 Uji Validitas
Uji validitas merupakan untuk melihat kelayakan sebuah media sebelum
dilakukan dalam belajar. Uji validitas dapat dilakukan dengan memberikan
kuesioner kepada ahli media, sehingga hasil yang dijawab oleh ahli media akan

dapat dihitung menggunakan rumus Aike’s V yang ada dibawah ini [24].

V=%s/[n(c-1]

Tabel 3. 1 Kriteria Validitas

No | Tingkat Pencapaian (%) | Keterangan
1 0,81 -1,00 Sangat Valid
2 0,61 -0,80 Valid
3 0,41-0,60 Netral
4 0,22 - 0,40 Kurang Valid
5 0,00 -0,20 Tidak Valid

(Sumber: Rahmat & Irfan Dedi, 2019)

Cara mengukur hasil uji validitas dapat ditentukan dari jawaban siswa yaitu
kuesioner, setelah melakukan pengujian validitas maka peneliti akan

menemukan data valid atau tidaknya.
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3.4.2 Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas berfungsi sebagai pengukur untuk mengetahui tingkat
kepercayaan terhadap hasil dalam suatu pengukuran, suatu pengukuran
dikatakan reliabel apabila konsisten memberikan jawaban yang sama. Uji
reliabilitas dilakukan dengan uji Cronbach’s-Alpha, hasil kesimpulan dari uji
ini, jika nilai Cronbach ’s-Alpha > dari 0,60 maka kuesioner tergolong reliabel.
Sementara, jika nilai Cronbach’s-Alpha < dari 0,60 maka kuesioner tergolong

tidak reliabel, berikut rumus Alpha Cronbach.

=)

Keterangan

t11 = Nilai reliabilitas yang dicari

n = jumlah item pertanyaan yang
diuji

Yo =Jumlah skor varian tiap-tiap item

of  =varian total

(Sumbernya: Suharsimi Arikunto, 2008)

Tabel 3. 2 Kriteria Reliabilitas

Nilai Keterangan
0,81 <r=1,00 Sangat Tinggi
0,61<r= 10,80 Tinggi
0,41<r= 0,60 Cukup
0,21<r= 0,40 Rendah
0,00 <r=0,21 Sangat Rendah

(Sumber: Subharsimi Arikunto, 2010)

29



3.4.3 Uji Praktikalitas

Uji praktikalitas untuk mengetahui praktis atau kemudahan dalam
pengoperasian media yang diukur menggunakan jawaban dari siswa yaitu
dalam bentuk angket yang nantinya akan disebarkan kepada siswa. Sehingga

nilai praktikalitas dapat dihitung menggunakan rumus dibawah ini :

Praktikalitas — Jumlah Skor Perolehan 1000
NG Jumlah Skor Katagori p’ 0

(Sumber: Riduwan, Bandung:Alfabet, 2010)

Cara ukur praktikalitas media dilihat dari respon penilaian siswa dan

disesuaikan dengan table kategori praktikalitas tersebut.

Tabel 3. 3 Kriteria Praktikalitas

No | Tingkat Pencapaian (%) Kategori
1 81% — 100% Sangat Layak
2 61% — 80% Layak
3 41% — 60% Netral
4 21% — 40% Tidak Layak
5 0% — 19% Sangat Tidak Layak

(Sumber: Hera, ddk., 2014)

3.5 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan sebuah bagian dalam pengumpul data yang
dipakai untuk melakukan perhitungan dari gejala alam ataupun sosial yang sedang
diteliti. Instrumen hasil pengumpulan data mengenai penelitian ini yaitu berupa

kuesioner atau angket, yang mana pertanyaan di dalam kuesioner disusun oleh
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peneliti. Instrumen ini bermanfaat untuk memperoleh data yang lebih utuh tentang

permasalahan yang akan diteliti tersebut.

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrument Penelitian

Variabel Indikator

Media Kejelasan suatu media dalam kamera menampilkan gambar
3D dan gambar marker
Kesesuaian media dalam pengembangan
Kualitas suatu media dalam pengembangan
Tampilan secara keseluruhan media pembelajaran

AR Bermanfaat bagi guru dan siswa

Memudahkan guru dalam memberikan suatu materi pelajaran
Memudahkan guru dalam berinteraksi dengan siswa
Meningkatkan semangat belajar, meningkatkan pemahaman
siswa

Materi Mengetahui materi pembelajaran yang disajikan melalui
media pembelajaran
Pemahaman komponen perangkat keras
Kejelasan gambar komponen perangkat keras

Hasil Belajar Mampu meningkatkan kualitas diri, memahami pembelajaran

Pemahaman dari hasil pembelajaran
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3.6 Rancangan Penelitian
Rancangan penelitian merupakan gambaran dalam suatu penelitian, seperti
menjelaskan langkah — langkah dalam suatu penelitian yaitu adanya ide pokok
permasalahan, observasi dalam penelitian, menentukan rumusan masalah dan
tujuan penelitian, pengumpulan data dan analisis datanya. Sehingga denga adanya
rancangan dalam suatu penelitian dapat memperjelas apa yang ingin di kaji dalam
suatu penelitian tersebut [25].
Berikut adalah langkah-langkah atau rancangan pada penelitian ini:
1. Menentukan ide pokok permasalahan
Sebelum melakukan penelitian peneliti harus menentukan terlebih
dahulu ide/topik yang akan diteliti.
2. Observasi
Peneliti melakukan observasi dilapangan tujuannya untuk
mengamati kembali apa permasalahan yang layak untuk di angkat sebuat
penelitian
3. Perumusan masalah dan tujuan penelitian
Setelah ide pokok mengenai permasalahan berhasil didapatkan,
selanjutnya peneliti harus membuat rumusan masalah berupa pertanyaan
dari judul permasalahan. Dan peneliti harus menjelaskan tujuan dari

masalah penelitian tersebut yang dibuat.
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Pengumpulan data
Pada tahap pengumpulan data, peneliti mengambil metode kualitatif
yaitu dengan melakukan dengan teknik observasi, kuesioner, wawancara,

dan dokumentasi.

. Analisis data

Pada tahap analisis data, berhubungan dengan teknik pengumpulan
data, setelah mengumpulkan data dengan observasi, dan kuesioner,
peneliti harus mengkaji data tersebut untuk dianalisis, dengan
menggunakan metode kuantitatif. Tujuannya melihat dari hasil

pengambilan data, kemudian peneliti menguji validitas data tersebut.
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3.7 Flowchart Media Pembelajaran AR

Flowchart merupakan diagram yang membantu menggambarkan urutan

suatu proses atau alur kerja untuk mempermudah proses pengambilan keputusan.

’ i Materi AR

Menu Utama ] <

S

Pengertian AR dan

cara kerjanya

Komponen mata Materi Perangkat
————— 5 —

pelajaran (WAN) keras (WAN)
L, Barcode AR — Gambar AR
— Quiz —> Evaluasi

=

Tabel 2.8 Flowchart Media Pembelajaran AR

34



3.8 Jadwal Penelitian

Kegiatan Februari - Juni

Minggu 1 Minggu2 | Minggu3 | Minggu4

Menentukan Rumus
Permasalahan

Metode penelitian

Menentukan sampel

Menggumpulkan data. (primer
dan sekunder)

Melakukan analisis terhadap data

Mengambil kesimpulan

Tabel 2. 9 Jadwal Penelitian
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BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk yaitu media pembelajaran
interaktif berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (WAN) di SMKN 1 Banda Aceh. Berikut ini merupakan penjelasan
hasil pengembangan produk berdasarkan tahapan tersebut.

4.1 Pembuatan Produk

Tahap pengembangan media AR ini dilakukan untuk proses pembelajaran
di kelas sehingga dapat memberikan edukasi kepada siswa, yang awalannya
dirancang dengan sketsa oleh flowchart serta pembuatan media pembelajaran AR
menggunakan aplikasi macromedia flash 8 dan siap dikembangkan kepada siswa
dalam bentuk media yang menarik, sehingga mengetahui apakah media AR sesuai

dengan apa yang dibutuhkan.

4.1.1 Proses Pembuatan AR Menggunakan MyWebAR
MyWebAR merupakan adalah teknologi canggih yang menggabungkan
lingkungan dunia nyata dengan dunia digital. Teknologi ini mirip dengan situs web
pada umumnya, pengguna dapat mengakses dan menggunakan MyWebAR dengan

mengunjungi halaman web yang di cantumkan di browser.
e Langkah pertama yang harus dilakukan mencari gambar di website
Sketchfab yang mana diwebsite tersebut mencantumkan banyak gambar
bersifat tiga dimensi sehingga si pengguna dapat menggambil gambar

tersebut dengan cara mendownloadnya.
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4.1.2

Langkah kedua yang harus dilakukan ialah setelah gambar tersebut
didownload di sketchfab maka gambar tersebut harus dimasukkan kedalam
website MyWebAR. Maka disitu lah pengguna melakukan pengembangan
terhadap gambar baik itu dari warna, besar kecilnya gambar, kejelasannya
gambar dan dalam bentuk lainnya. Setelah pengguna melakukan
pengembangan maka si pengguna harus melakukan penyimpanan terhadap
gambar yaitu (save). Sehingga si pengguna akan mendapatkan barcode yang
nantinya akan di scan untuk melihat gambar tiga dimensi tersebut kedalam
bentuk AR.

Langkah ketiga si pengguna harus mencari pemindai yang ada di hp tersebut
yang mana pemindai tersebut dapat mendeteksi barcode gambar kedalam
bentuk AR.

Proses Pembuatan Media AR Menggunakan Macromedia Flash 8

Setelah melakukan pengembangan terhadap gambar AR di website

MyWebAR maka si pengguna membuat media pembelajaran menggunakan

aplikasi macromedia flash 8. Aplikasi tersebut salah satu perangkat lunak

komputer yang mensajikan berbagai komponen didalamnya berupa tools, efek dan

sebagainya aplikasi ini merupakan produk unggulan Adobe Systems. Adobe Flash

digunakan untuk membuat gambar vektor maupun animasi gambar tersebut.

Diapliaksi tersebut pengguna bisa melakukan berbagai macam cara untuk

mengedit dan berkreasi terhadap media pembelajaran yang ingin dibuatnya.

Tergantung sama si pengunan seperti apa dia melakukannya.
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4.1.3 Tampilan Menu Utama

P N[ MARI MENGETAHUI AR &
(@278 /| PADA MATA PELAJARAN [
Y/ A (WAN) y /

PENGERTIAN AR DAN CARANYA

Gambar 1 Tampilan Menu

Di menu utama terdapat 4 pilihan menu yaitu :

e Tampilan menu pengertian AR dan cara kerjanya

Di dalam menu pengertian AR dan cara kerjanya membahas tentang
pengertian AR serta bagaimana cara kerja AR dalam sebuah
pembelajaran

e Tampilan menu komponen mata pelajaran (WAN)

Di dalam menu komponen mata pelajaran (WAN) memaparkan
materi komponen mata pelajaran (WAN) serta menampilkan gambar
dalam bentuk AR

e Tampilan menu Barcode AR
Di dalam menu barcode AR terdapat lima barcode AR
e Quiz
Berupa evaluasi dari pengertian AR, cara kerja AR serta komponen

pada mata pelajaran (WAN) ke dalam bentuk quiz soal pertanyaan
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4.1.4 Tampilan Pengertian AR dan Cara Kerja AR

MENGENAL AR DALAM |11
, PEMBELAJARAN |

' 7)) MENGENAL AR DALAM [
(4 7 PEMBELAJARAN

/ CARA KERJA AR.

PENGERTIAN AR

User mengarahkan Marker ditangkap [ 1
marker ke kamerg oleh kamera
—_— ﬁ —_—t ]

AR Merupakan sebuah teknologi FE
N yang mampu menggabungkan
B benda maya kedalam bentuk 2 &
o dimensi dan 3 dimensi sehingga
bisa  diproyeksikan  kedalam
B, sebuah lingkungan yang nyata
Sumber: Nugroho, A., & Pramono, B. A. (2017

User
Marker

‘ Hp menampilkan
objek AR

%,
P Render objek %
‘ - —

Perangkat komputer
yang sudah memiliki

e Sumber: Atmojo, B. D. 018)

Gambar 2 Tampilan Pengertian AR Gambar 3 Tampilan Cara Kerja AR

Pada tampilan pengertian AR dan cara kerja AR menjelaskan tentang
sebuah teknologi yang mampu menggabungkan objek tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan yang nyata, serta cara kera AR tersebut.

4.1.5 Tampilan Komponen Mata Pelajaran (WAN)
Didalam tampilan komponen mata pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas (WAN) terdapat lima komponen WAN ke dalam bentuk AR.

Seperti Switch, Modem, Fiber optick, Router port 8 dan Router.
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Gambar Switch merupakan komponen dari mata pelajaran (WAN) yang
berfungsi untuk menghubungkan perangkat computer kedalam sebuah

jaringan.

By L e s 5

Gambar 4 Tampilan Komponen Switch

e Gambar Modem merupakan komponen dari mata pelajaran (WAN) yang

berfungsi sebagai penghubung komputer ke dalam internet
/ / Gambar AR mem Dan Penjejl‘a"s’annya ‘ '/

tZ

uuuuuu

: : /.
Gambar 5 Tampilan Komponen Modem
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Gambar Fiber Optick merupakan komponen dari mata pelajaran (WAN)
yang berfungsi sebagai mentransmisikan data (mengirimkan informasi

ke dalam jaringan media elektronik.)

BT wun VRS s _=

Gambar 6 Tampilan Komponen Fiber Optik

Gambar Router Port 8 merupakan komponen dari mata pelajaran (WAN)
yang berfungsi sebagai mentransferkan data dan port yang ada di di
komponennya lebih banyak dibandingkan dengan router biasa sehingga

prosesnya lebih cepat.

Gambar 7 Tampilan Komponen Router Port 8
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e Gambar Router merupakan komponen dari mata pelajaran (WAN) yang

digunakan untuk mentransfer informasi antar jaringan.

S\l MENGENAL KOMPONEN KOMPUTER |
g KEDALAM BENTUK AR :

l
" P Bos  °
] i i
e 7—7/ S

Gambar 8 Tampilan Komponen Router

414 BARCODE AR

Di dalam tampilan menu barcode AR terdapat lima barcode yang siap

untuk discan.

e Tampilan pertama barcode AR yaitu komponen Switch kedalam bentuk

AR

¢
.
‘Sumber: Riyandg,A. R. (2019) p S\ y
5 3 P

Gambar 9 Tampilan Barcode Switch

e Tampilan kedua barcode AR yaitu komponen Modem kedalam bentuk

AR
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g ) :

Gambar 10 Tampilan Barcode Modem
e Tampilan kedua barcode AR yaitu komponen Fiber optik kedalam

bentuk AR

Sumber: Fadi, R; & ml.it,u. @020y p
Gambar 11 Tampilan Barcode Fiber Optik
e Tampilan kedua barcode AR yaitu komponen Router Port 8 kedalam

bentuk AR

+ Sumber: Arsyad, A. (2017§

Gambar 12 Tampilan Barcode Router Port 8
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e Tampilan kedua barcode AR yaitu komponen Router kedalam bentuk AR

Sumber: Nursamsu, N» & Kusnafizal, T. (2019)

Gambar 13 Tampilan Router
4.1.6 QUIZ
Menu quiz merupakan menu yang memaparkan tentang evaluasi

pembelajaran AR, disertai dengan soal dan jumlah skor benar salahnya.

a. Biodata Pengguna Evaluasi

Tampilan biodata pengguna evaluasi merupakan tampilan sebelum si
pengguna melakukan quiz jawab soal. Pengguna harus mengisi biodata
terlebih dahulu.

AYO KITA EVALUASI
PEMBELAJARAN

BIODATA

Gambar 14 Tampilan Evaluasi Pembelajaran
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b. Tampilan Soal Quiz

e Tampilan halaman quiz pertama membahas tentang soal fungsi dari Switch

P 4
. / 1. Apa fungsi dari Switch?
o
//o Menghubungkan jaringan komputer
% 0 Tidak menghubungan sebuah jaringan
@ Aiat yang tidak mampu membuat koneksi internet
.

o Alat yang mengatur lalu lintas data

Gambar 15 Tampilan Soal Quiz 1

e Tampilan halaman quiz kedua membahas tentang komponen Switch

SOAL QuIZ

Sebutkan salah satu komponen dari §wotch?.r

LAN (Local Area Network)
Keyboard
Mouse

Monitor

. U
Gambar 16 Tampilan Soal Quiz 2

e Tampilan halaman quiz ketiga membahas tentang komponen komputer

( HASIL EVALUASI
¢ 87 E , ¢ 5
] 3 2

" / 3. Apakah Router merupakan komponeﬁ Kompytef?
/
50 - /
o Benar £
O saan
0 Benar Dan Salah

[ Q ADan B (benar)

Gambar 17 Tampilan Soal Quiz 3
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e Tampilan halaman quiz ke empat membahas tentang tugas dari router

HASIL EVALUASI

/

4 / 4. Apakah tugas dari router? p

v D /
o Membuat rute untuk paket atau informasi s
§ 0 Mengatur lalu lintas data ;
0 Memberikan pelayanan kepada komponen komputer
B

0 Alat yang tidak dapat menghubungkan ke internet

Gambar 18 Tampilan Soal Quiz 4

e Tampilan halaman quiz ke lima membahas komponen utama Modem

HASIL EVALUASI
£ ¢

2 / 5. Apakah komponen utama dari modem?

6 Switch

Mouse

(B
® Keyboard
o
»

Monitor

Gambar 19 Tampilan Soal Quiz 5

e Tampilan halaman quiz ke enam membahas tentang fungsi Modem

HASIL EVALUASI

L y
]
4 / 6. Apa fungsi dari modem?
Mengubah sinyal analog ke digital
Memberikan pelayanan kepada komponen koﬁvpti{er e
Alat yang tidak dapat menghubungkan ke internet "

Sebagai alat musik

Gambar 20 Tampilan Soal Quiz 6
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e Tampilan halaman quiz ke tujuh membahas kegunaan fiber optic

HASIL EVALUASI

7.,
/ /

', / 7. Apa kegunaan dari fiber optic?

v /
- /(
o Memberikan sinyal cahaya dari satu titik ke titikfainnya
: 0 Sebagai media pembelajaran
0 Mengatur lalu lintas data

0 Menghubungkan sebuah internet

Gambar 21 Tampilan Soal Quiz 7
e Tampilan halaman quiz ke delapan membahas komponen fiber optic

HASIL EVALUASI

5 / 8. Apa saja komponen utama dalam fiber optic?

»
@) Kabel Core Fiber optik

© Wonitor
O Modem
® ceu

» - |
Gambar 22 Tampilan Soal Quiz 8

e Tampilan halaman quiz ke sembilan membahas komponen Router port 8

HASIL EVALUASI

e / . Sebutkan Komponen Router port 87
ROM
Komputer
C’PU

Monitor

Gambar 23 Tampilan Soal Quiz 9
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e  Tampilan halaman quiz ke sepuluh membahas apa itu Router Port 8

Q ) HASIL EVAL;.IA.ZSI
(7

/ 10. Apa itu Router port 87

-
/o Merupakan perangkat komputer
/. 0 Media sosial

0 Media pembelajaran

i 0 Alat Industri

Gambar 24 Tampilan Soal Quiz 10

c. Tampilan Hasil Evaluasi (Quiz)
Pada tampilan evaluasi terdapat biodata seperti nama dan kelas dimana
kedua nama tersebut merupakan biodata si pengguna, setelah si pengguna

melakukan quiz maka si pengguna akan mendapatkan nilai skor tersebut.

Gambar 25 Tampilan Hasil Evaluasi

Di dalam tampilan quiz tersebut, terdapat biodata serta soal-soal pertanyaan
berupa evaluasi pertanyaan dari materi komponen mata pelajaran (WAN). Serta

menanpilkan skor berapa jumlah benar dan salahnya.
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4.2 Validasi Produk

Sebuah media pembelajaran dikembangkan maka selanjutnya ialah
menvalidasi media ke ahli media dan ahli materi. Ahli media memeriksa
perkembangan media saat dikenalkan kepada siswa dalam proses pembelajaran,
selanjutnya validasi kepada ahli materi, setelah melihat kuesioner tersebut ahli

materi memberikan masukan yaitu sedikit menambahkan tentang pertanyaan.

4.3 Uji Coba
Uji coba ini dilakukan untuk memberikan masukan kepada guru dan siswa
sebagai edukasi dalam pembelajaran, dengan cara mengimplementasikan
komponen (WAN) dalam bentuk AR kepada siswa kelas XI 1 dan kelas XI 2 TKJ

di SMKN 1 Banda Aceh.

4.4 Hasil Uji Validitas
Uji validitas berfungsi sebagai perangkat ukur yang menentukan seberapa
asli atau tidaknya sebuah kuesioner dan data yang akan diteliti. Hasil uji validitas
tersebut menggunakan rumus Aiken’s V sehingga mendapatkan nilai rata-rata
sebesar 0,64. Nilai ini berada pada kategori valid. Maka dapat di simpulkan
bahwasanya media pembelajaran Augmented Reality (AR) valid dikembangkan
dalam mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) di SMKN

tersebut.
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Tabel 4.1 Hasil Uji Validitas

: Penilaian
Butir —————
Butir 1 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 2 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 3 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 4 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 5 3 4 2 3 5 9 0,56 Netral
Butir 6 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 7 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 8 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 9 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 10 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 11 3 4 2 3 5 9 0,56 Netral
Butir 12 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid
Butir 13 3 4 2 3 5 9 0,56 Netral
Butir 14 3 4 2 3 5 9 0,56 Netral
Butir 15 4 4 3 3 6 9 0,67 Valid

Penilaian

Butir

Al
Butir 1-15 56 57 41 45 86 0,64 Valid

V=5%s/[n(c-1]

RUMUS INDEKS VALIDITAS BUTIR AIKEN

V= Indeks kesepakatan ahli

s= Skor yang diberikan setiap ahli

n= Banyak ahli

c= Skor tertinggi/maksimal dalam kategori yang dapat dipilih ahli
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Dari data tabel diatas, diketahui bahwasanya seluruh instrument pertanyaan
kuesioner yang telah di isi oleh ahli media memperoleh hasil rata-rata (0,64).
Berdasarkan pengolahan data menggunakan rumus Aiken V tersebut. Maka dapat
disimpulkan, bahwasanya media pembelajaran AR dapat dikategorikan valid serta

layak untuk dikembangkan.

4.5 Hasil Uji Reliabilitas
Uji reliabilitas berfungsi untuk mengukur seberapa konsisten suatu
instrument seperti kuesioner jika digunakan secara berulang-ulang. Pada penelitian
ini, uji reliabilitas dihitung menggunakan rumus Cronbach Alpha. Dalam
pemberian interpretasi terhadap koefisien reliabilitas (ri1) digunakan patokan
apabila ri1 > 0,60 berarti memiliki reliabilitas yang tinggi (reliabel) dan bila ry1 <
0,60 berarti dinyatakan belum memiliki reliabilitas yang tinggi (tidak reliabel).

Dalam penelitian ini uji reliabilitas diperoleh dengan cara menganalisis data.
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Tabel 4.2 Hasil Uji Reliabilitas

JAWABAN RESPONDEN SISWA

NO NAMA TOTALR
1 |Responden 1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75
2 |Responden 2 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 73
3 |Responden3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 72
4 |Responden 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 74
5 |Responden 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 5 4 67
6 |Responden 6 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 68
7 |Responden 7 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 70
8 |Responden 8 5 5 5 5 5 5 5 4 3 4 5 5 3 5 5 69
9 |Responden 9 1 4 5 5 5 4 5 5 3 2 4 4 4 5 4 60
10 |Responden 10 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 75
11 |Responden 11 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 3 3 4 5 5 68
12 |Responden 12 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 3 71
13 |Responden 13 5 5 5 5 5 5 5 5 3 5 4 4 5 5 5 71
14 |Responden 14 5 5 4 5 S 4 5 5 5 3 3 3 5 5 3 65
15 |Responden 15 5 5 3 4 o) 5] 5] 8 8 5] 4 4 5 5 3 68
16 |Responden 16 5 5 5 5 ) 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 73
17 |Responden 17 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 74
18 |Responden 18 5 5 3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 73
19 |Responden 19 4 4 4 4 3 4 3 5) 5] 5] 3 4 5 3 4 60

20 |Responden 20 4 3 4 5 ) 3 5 3 4 4 3 5 4 5 4 61

21 |Responden 21 4 4 4 4 B] 5 1 4 5 1 5 5 5 5 4 59

22 |Responden 22 5 5 5] 5 5 5 5 4 4 3 3 5 5 5 4 68

23 |Responden 23 4 4 4 4 4 4 3 4 3 5] 4 3 3 5 4 58

24  |Responden 24 4 4 5 5 ) ) 5 4 4 5 4 4 5 5 5