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Abstract— As time goes by, technological developments are getting faster, one of which is mobile technology. In mobile technology in this
era, what is often used is the use of augmented reality technology. The following study aims to provide an overview of several steps involved
in making augmented reality-based Android learning media applications, gate materials, and a series of computer system lesson logic for
vocational level students. In addition, to produce android learning media applications utilizing augmented reality logic circuit material for
vocational level students that are practical, effective and valid. In this research, the type is application development. The process of developing
this application applies the ADDIE method which is composed of five stages, namely Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluation. From this study, the average score of validity of android mobile learning applications using augmented reality gates and logic
circuits for vocational students is 0.00 and is included in the very valid section. The response results showed that students responded positively
to mobile learning media, augmented reality-based logic circuits. From student responses, 80% of students responded in agreement to each
part of the response, and 87% of students obtained scores above the minimum completeness criteria so that the use of logic circuit learning
applications using augmented reality is categorized as effective.

Abstrak— Seiring bertambahnya waktu, perkembangan teknologi semakin melesat, salah satunya yaitu teknologi mobile. Pada teknologi
mobile di era ini yang sering dipakai yaitu pemanfaatkan teknologi augmented reality. Penelitian berikut bertujuan untuk memberikan
gambaran beberapa langkah yang terlibat dalam pembuatan aplikasi media pembelajaran Android berbasis augmented reality materi
gerbang dan rangkaian logika pelajaran sistem komputer untuk peserta didik tingkat SMK. Selain itu untuk menghasilkan aplikasi
media pembelajaran android memanfaatkan augmented reality materi rangkaian logika untuk peserta didik tingkat SMK yang bersifat
praktis, efektif dan valid. Pada penelitian ini jenisnya yaitu pengembangan aplikasi. Proses pada pengembangan aplikasi ini menerapkan
metode ADDIE yang tersusun atas lima tahap, yakni Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation. Dari penelitian
ini didapat skor rata-rata kevalidan aplikasi pembelajaran mobile android menggunakan augmented reality gerbang dan rangkaian
logika untuk siswa SMK adalah 4,54 dan termasuk dalam bagian sangat valid. Hasil respon menunjukkan bahwa siswa merespon positif
pada media pembelajaran mobile rangkaian logika berbasis augmented reality. Dari respon siswa, 80% siswa merespon setuju pada
setiap bagian yang direspon, serta 85% siswa memperoleh nilai diatas kriteria ketuntasan minimal sehingga penggunaan aplikasi
pembelajaran rangkaian logika menggunakan augmented reality ini masuk kategori efektif.

Kata Kunci— Android, Augmented Reality, Gerbang Logika, Rangkaian Logika, Aplikasi Pembelajaran.

I. PENDAHULUAN hadirnya media pembelajaran berbasis PC dan ponsel
Pembelajaran adalah kolaborasi antara siswa, pendidik, Android.  Selain itu, kegiatan ~pembelajaran yang
dan aset pembelajaran dalam iklim belajar. Gagne (1977) berlangsung ketika siswa menggunakan perangkat teknologi
Mengidentifikasi pembelajaran  sebagai  serangkaian mobile disebut seba_gal media pembelajaran.. [2] _
peristiwa eksternal yang dimaksudkan untuk mendukung Augmented Reality yang mampu menampilkan objek 3D
pembelajaran internal. Selain itu, Gagne (1985) pada smartphone merupakan salah satu teknologi terbaru
menguraikan hipotesisnya dengan menyatakan bahwa agar dalam r’_nedia pembelajaran. Hal !ni menjadikannya sebagai
pembelajaran dapat direncanakan, keadaan eksternal harus alternatif ~ metode  pembelajaran  yang  menarik,
direncanakan untuk memberlakukan, mendukung, dan menyenangkan, dan interaktif, pada akhirmnya meningkatkan
mengikuti siklus batin yang terkandung dalam setiap minat belajg_r peserta didik. Semakin banyak_ peserta didik
kesempatan belajar. Penggunaan media pembelajaran dalam yang memiliki dan menggunakan teknologi smartphone,
pengalaman pendidikan dan pendidikan juga dapat semakin besar peluang menggu_nakan perangkat teknologi
menciptakan kerinduan dan minat baru bagi peserta didik, dalam suatu proses pembelajaran. Kemampuan untuk
menghasilkan motivasi belajar juga, membawa dampak menunjukkan beberapa ha_l yang tidak dapat diamati secara
mental pada peserta didik[1]. Pada masa mutakhir, langsung oleh peserta didik adalah s_alah satu manfaat
kehadiran inovasi memiliki efek yang sangat besar, menggunakannya dalam proses pembelajaran [3]. Salah satu
kemampuan inovasi adalah untuk mengatasi berbagai manfaat lain dari augmented reality adalah bahwa hal itu
masalah yang ada .Peningkatan inovasi pembelajaran di cenderung digunakan untuk membantu membayangkan ide-
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objek[4]. Sayangnya, belum banyak penelitian yang
ditemukan dalam pembelajaran gerbang dan rangkaian
logika yang memanfaatkan AR.

Berdasarkan wawancara dengan pengajar di SMK YPM
7 Tarik Sidoarjo, bahwa peserta didik masih kesulitan
memahami materi gerbang dan rangkaian logika. Hasil dari
ulangan harian peserta didik menunjukkan hampir 80 persen
nilai di bawah kriteria. Selain itu, guru mata pelajaran
tersebut cenderung menggunakan bahan ajar langsung
seperti buku teks, sehingga sangat mungkin bahan ajarnya
kurang menarik dan belum memanfaatkan smartphone
android berbasis augmented reality. Berdasarkan penjelasan
sebelumnya, peneliti akan memecahkan masalah tersebut
dengan mengajarkan materi rangkaian logika menggunakan
media pembelajaran memanfaatkan AR. Tujuan penelitian
ini yaitu untuk mendeskripsikan proses pengembangan
media pembelajaran memanfaatkan AR pada materi
rangkaian logika kelas X dan menghasilkan materi
pembelajaran berbasis augmented reality pada materi
rangkaian logika kelas X yang praktis, efektif dan valid.

"Desain Aplikasi Multimedia untuk Belajar Gerbang
Logika Menggunakan Augmented Reality" Kkarya
Rosdelima H. adalah contoh dari studi sebelumnya yang
relevan dengan penelitian ini [5]. Penelitian lainnya yang
relevan yaitu dari lkhsan Parinduri, Siti Nurhabibah
Hutagalung “Merangkai Gerbang Logika dengan
memanfaatkan matlab (Simulink)”’[6]. Penelitian lainnya
termasuk "Belajar Ikatan Molekuler dalam Pelajaran Kimia
Menggunakan Augmented Reality" oleh Honoris S.[7]
Penelitian lainnya seperti penelitian dari Dian N.
“Pengembangan Augmented Reality Sebagai Media
Edukasi Pengetahuan Bencana Alam Gunung Berapi”[8]
Selain penelitian lain, seperti penelitian "Penerapan
Teknologi Augmented Reality untuk Pembelajaran Gerbang
Logika pada Mata Pelajaran Sistem Komputer" oleh
Mochammad M. A., Hendrawan A. dan Indra M. [9].

Il. METODE PENELITIAN

A. Metode Pelaksanaan

Penelitian yang dilakukan ini dikenal dengan istilah
research and development (R&D). Subjek ulasan diambil
dari peserta didik kelas XK1 dan XK2. Model desain
ADDIE merupakan salah satu metode yang digunakan
dalam penelitian ini. Berikut ini ialah tahapan
pengembangan ADDIE[10] :

1.  Analisis
Pada bagian analisis ini yang dilakukan yakni
menentukan standart kompetensi dan kompetensi dasar

2. Desain
Berdasarkan kerangka isi kurikulum dan hasil analisis
materi, tahap ini dilakukan dalam rangka menciptakan
media pembelajaran yang memanfaatkan AR.
Pekerjaan yang dilakukan peneliti adalah melakukan

kompilasi aplikasi perangkat lunak pendidikan.

3. Pengembangan

Pada tahap ini, apa yang dibuat dalam media
pembelajaran memanfaatkan AR menggunakan
rincian peralatan motherboard H110 M, prosesor AMD
A8-6410 APU, Graphics 2.00 GHz, RAM 4GB dan
instrument penelitian dalam bentuk angket.

4. Implementasi

Pada bagian ini, Implementasi awal yakni pengenalan
aplikasi pembelajaran gerbang dan rangkaian logika
memanfaatkan AR kepada peserta didik dan pengajar,
tingkat kepraktisan media ditentukan oleh uji coba
lapangan pada pembelajaran di dua kelas selama
delapan pertemuan, diikuti dengan evaluasi. Peserta
didik diminta untuk mengisi lembar kuesioner
mengenai tanggapan mereka terhadap pembelajaran
dengan media memanfaatkan augmented reality (AR)
pada materi gerbang dan rangkaian logika setelah
materi disampaikan. Tes evaluasi dan peningkatan
hasil belajar peserta didik setelah menggunakan media
menunjukkan efektivitas media.

5. Evaluasi

Setelah uji coba, evaluasi efektivitas dan kepraktisan
media dilakukan pada tahap ini. Informasi yang
diperoleh menggunakan instrumen yang dibuat juga
diperiksa secara kuantitatif, yaitu sebagai berikut :
a. Analisis data validitas
Seorang ahli dibidang materi serta seorang ahli
dibidang media menerima lembar validasi. pada
setiap lembar validasi untuk media dan materi.
Skor validasi biasanya digambarkan sebagai
berikut :
1. 1,00 hingga 1,50 kategori tidak valid
2. 1,51 hingga 2,50 kategori kurang valid
3. 2,51 hingga 3,50 kategori cukup valid
4. 3,51 hingga 4,50 kategori valid
5. 4,51 hingga 5,00 kategori sangat valid
Aplikasi pembelajaran gerbang dan rangkaian
logika memanfaatkan AR ini dikatakan valid jika
pada setiap kategori minimal termasuk dalam
kategori valid.
b. Analisis data kepraktisan
Respons peserta didik dianggap positif jika, untuk
setiap aspek yang mereka tanggapi, setidaknya
80% peserta didik merespons secara positif.
c. Analisis data keefektifan
1. Menghitung hasil belajar setiap peserta didik,
dengan rumus berikut

Jumlah Skor Benar

100
®

Hasll Belajar = . .
Jumlah Skor Maksimal
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A
1.

2. Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) sekolah
menentukan seberapa lengkap nilai hasil belajar
peserta didik. Seorang peserta didik dianggap
telah belajar dengan sukses jika dia
memperoleh nilai minimal 70. Jika minimal
80% peserta didik mencapai nilai minimal sama
dengan KKM yaitu 70, pembelajaran dianggap
berhasil secara klasikal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap Analisis

Analisis Kebutuhan

Dari hasil wawancara dengan pengajar mata pelajaran
sistem komputer, hanyanilai ulangan sistem komputer
harian siswa yang mencapai nilai di atas KKM. Selain
itu, kecenderungan guru sistem komputer untuk
menggunakan bahan ajar langsung seperti buku teks
sangat mungkin terjadi, ketika isi pelajaran tidak
memiliki konteks dan siswa merasa kurang menarik.

Analisis Siswa

Para peserta didik di Kelas X TKJ di SMK YPM 7 Tarik
Sidoarjo yang berusia antara 14 hingga 15 tahun,
menjadi subjek analisis siswa. Sangat tepat untuk
mengajarkannya menggunakan media smartphone
karena siswa pada tahap ini dapat memecahkan masalah
dengan lebih komplek dan lebih baik daripada anak-anak
pada tingkat perkembangan kognitif yang lebih rendah.

Analisis Konten

Materi sesuai dengan indikator materi dan kompetensi
inti gerbang logika serta rangkaian logika kurikulum
(2013) revisi 2017 [11].

Analisis Tujuan

Tujuan pembelajaran yaitu menjadikan praktek dalam
bentuk simulasi pada pembelajaran gerbang logika dan
rangkaian logika.

. Tahap Desain

Membuat rencana tentang media pembelajaran
memanfaatkan AR, misalnya membuat pedoman untuk
penggunaan, lembar kegiatan siswa dan kartu marker
yang digunakan sebagai bahan pembelajaran dengan
augmented reality. Untuk materi pembelajaran berbasis
augmented reality, berikut adalah beberapa model
gambar kartu marker.

— D

AND

NAND

45

XOR

Gambar 1. Model Kartu Marker Augmented Reality

Gerbang Logika

Untuk membentuk sebuah rangkaian logika,
diperlukan satu kartu marker lagi sebagai gerbang logika
pemroses, seperti yang dijelaskan pada Gambar 2 dibawah

AND
Z L NOT ]

XOR
NAND

maka

Gambar 2. Model Kartu Marker Augmented Reality

Rangkaian Logika

C. Tahap Pengembangan

Produk yang digunakan untuk membuat

Media
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Pembelajaran android dengan memanfaatkan AR adalah
Unity. Gambar aplikasi AR gerbang dan rangkaian

O,

AR Logic Cate

)8

logika dapat dilihat di bawah ini.
Gambar 3. Tampilan Aplikasi Menu Utama

Level1

Faca fovel N xta belajar lontang Gerbang LOGKa 1 Nput dan a nput

. - SI@BpKan marcer gertang logxa

# Ltaxcan marker gerbang logxa ohawan xamera « 0engan jarac « 20 ¢
+ ANMas Qertang logxa axan atampikan selelah marver ascan

* selelah marxer gscan coba semulasan nput pada gerbang logea deng
MEneKan saxiar o dan )

* Toxan tombol play untux memula: Delajar

Gambar 4. Tampilan Pembelajaran Level 1

Gambar 5. Ta}npilan Scanning Markeﬁr Serta Menjalankan
Pembelajaran Gerbang Logika

Level 2

PE0E fovel ry i@ Delajar tentang RENGCaEaN Logea 8 nput

- . SRPCAN FANGCANN Marker yang lerdr dan beberapa gertang
Iogxa, yang salah satu nputnya lerdapat gerbang NoT

* SQeah marxer ascan, coba smulasxan nput pada gerdbang logxa dengal
menexan saciar o dan i

* Toxan lombol play untux memuiat belajar

Gambar 6. Tampilan Pembelajaran Level 2

Gambar 7. Tampilan Scanning Marker Serta Menjalankan
Pembelajaran Rangkaian Logika

D. Tahap Implementasi

Di SMK YPM 7 Tarik Sidoarjo, penelitian ini
dilaksanakan dalam dua kelas yakni kelas XK1 dan
XK2.

E. Tahap Evaluasi

a. Uji Kepraktisan
Tanggapan peserta didik XK1 dan XK2 pada SMK
YPM 7 Tarik Sidoarjo terhadap media
pembelajaran android berbasis AR pada materi
gerbang logika dan rangkaian logika menjadi dasar
Uji Kepraktisan.

b. Uji Keefektifan
Berdasarkan tes evaluasi yang memenuhi Kriteria
Ketuntasan Minimum sebesar 70, peningkatan
hasil belajar siswa menunjukkan efektivitas media
pembelajaran android memanfaatkan AR yang
telah dikembangkan.

¢. Uji Kevalidan
Sebelum dilakukan uji coba, semua produk yang
dihasilkan terlebih dahulu diuji oleh dua orang,
yakni seorang ahli dibidang materi serta seorang
ahli dibidang media.

Pembahasan tentang kepraktisan, keefektifan dan
kevalidan pada media pembelajaran memanfaatkan
AR dengan validasi dua orang, yakni seorang ahli
dibidang materi serta seorang ahli dibidang media
adalah dengan hasil dibawah.

Tabel 1. Hasil Nilai Validasi

Elemen Media Rata — Rata
Program 4,22

Desain 4,53
Elemen Materi

Pembelajaran 4,72

Isi 4,68

Rata - Rata 4,54
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| Kategori | Sangat Valid |

Berdasarkan hasil nilai validasi yang disajikan pada
Tabel 1 diatas, diketahui bahwa rata-rata seorang ahli
dibidang materi serta seorang ahli dibidang media
dalam pembelajaran android gerbang logika dan
rangkaian logika berbasis augmented reality yang
digunakan untuk mendukung pembelajaran adalah
4,54 dengan kategori sangat valid.

Hasil analisis kepraktisan yang diperoleh dari analisis

respon peserta didik disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Tingkat Respons peserta didik terhadap Materi
Pembelajaran memanfaatkan AR

No Aspek yang direspon Respon Siswa

S TS

1 | Media pembelajaran yang
memanfaatkan augmented
reality mempunyai fitur
yang menarik

88,3% 11,7%

2 | Pembelajaran dengan
memanfaatkan media
pembelajaran memanfaatkan
AR membuat proses
pembelajaran didalam kelas
menjadi menyenangkan dan
aktif

86,7% 13,3%

3 | Saya dapat termotivasi
dalam belajar gerbang logika
dan rangkaian logika
memakai media
pembelajaran berbasis
augmented reality

90,0% 10,0%

4 | Media pembelajaran
berbasis augmented reality
ini membuat saya
memahami materi gerbang
logika dan rangkaian logika

86,7% 13,3%

5 | Media pembelajaran
berbasis augmented reality
ini membantu saya
memahami cara
mensimulasikan ~ gerbang
logika dan  merangkai
rangkaian logika

85,0% | 15,0%s

6 | Materi gerbang logika dan
rangkaian  logika  pada
aplikasi ini mudah untuk
dipahami

81,7% 18,3%

7 | Banyak fitur pada aplikasi
ini, sehingga membuat saya
tidak bosan dalam
mempelajari materi gerbang
logika dan rangkaian logika

90,0% 10,0%

8 | Gambar pada media

0
pembelajaran memanfaatkan 88,3%

11,7%

47
AR ini bisa terbaca dengan
jelas
9 | Saya bisa dengan mudah
memahami cara
mengoperasikan media 86.7% 13.3%
pembelajaran rangkaian ‘ ‘
logika yang memanfaatkan
AR ini
10 | Saya menjadi  terbantu
belajar menggunakan media | 85,0% 15,0%
pembelajaran ini
Berdasarkan data respon peserta didik dari tabel diatas,
Penggunaan Media Pembelajaran memanfaatkan AR
menunjukkan bahwa minimal 80% respon peserta
didik berada pada kategori setuju untuk setiap elemen
yang direspon.
Keefektifan produk ditentukan oleh hasil belajar
peserta didik. Analisis hasil belajar peserta didik
ditunjukkan pada Tabel 3.
Tabel 3. Evaluasi Hasil Belajar Peserta Didik
No Variabel Nilai
1 | Jumlah Peserta Didik 60 Siswa
2 | Rata-Rata Skor 78,13
3 | Skor Tertinggi 87
4 | Skor Terendah 48
5 | Jumlah siswa yang mendapat nilai lebih | 51 Siswa
tinggi dari KKM
6 | Jumlah siswa yang mendapat nilai lebih | 9 Siswa
rendah dari KKM

Persentase hasil belajar siswa menunjukkan 85% nilai
peserta didik di atas Kriteria Ketuntasan Minimum,
seperti terlihat pada Tabel 3 diatas.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, pembahasan dan analisis

dapat ditarik beberapa kesimpulan :

1) Proses pengembangan media pembelajaran android

2)

memanfaatkan AR pada materi rangkaian logika yang
praktis, efektif dan valid terkait dengan menerapkan
metode ADDIE yang terdiri dari lima tahap yakni
analisis, desain, pengembangan, implementasi dan
evaluasi.

Rata-rata skor validitas media pembelajaran android
memanfaatkan AR adalah 4,54 dengan kategori sangat
valid. Berdasarkan respon dari peserta didik terhadap
media pembelajaran android memanfaatkan AR, hal
tersebut terlihat. Sekurang-kurangnya 80% siswa
menjawab dalam kategori setuju untuk setiap elemen
yang direspons. Dengan Kkata lain, peserta didik
memiliki umpan balik yang sangat bagus tentang media
pembelajaran memanfaatkan AR yang dikembangkan
sehingga media pembelajaran android memanfaatkan
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3)

(1]
[2]

(3]

[4]

[5]

(6]

(71

(8]

[9]

[10]

[11]

AR dalam kategori praktis. 85% peserta didik berhasil
memperoleh nilai diatas KKM, sehingga media
pembelajaran memanfaatkan AR ini tergolong efektif.
Berdasarkan hasil penelitian ini, peneliti berasumsi
bahwa di masa yang akan datang teknologi semakin
maju tidak lagi membatasi media pembelajaran.
Pendidik dapat lebih inovatif membuat media yang
beragam seperti pembelajaran rangkaian logika agar
peserta didik lebih  tertarik untuk kegiatan
pembelajaran.
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