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ABSTRAK

Rahmad Fajar, 2025. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis AR (Augmented Reality) Untuk Materi
Perangkat Jaringan Komputer Di Program Studi
PTIK”.

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis AR (Augmented Reality) yang valid dan praktis. Dengan adanya media
pembelajaran AR ini dapat membantu mahasiswa memahami materi perangkat
jaringan komputer secara lebih visual dan interaktif. Model penelitian yang
digunakan peneliti adalah model pengembangan (Research & Development).
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan Metode 4 langkah yaitu define, design,
develop, disseminate. Namun pada penelitian ini hanya 3-D yaitu define, design,
dan develop, Hal ini disebabkan karena penelitian difokuskan pada proses
pengembangan dan pengujian produk untuk mengetahui tingkat validitas dan
praktikalitas produk yang dihasilkan.Instrumen penelitian meliputi lembar validasi
dari ahli media, ahli materi dan lembar praktikalitas. Pada proses validasi, aplikasi
divalidasi oleh Bapak Ashabul Khairi.S.T, M.Kom selaku ahli media dan Ibu Dr.
Karmila Suryani. M.Kom. selaku ahli materi. Pada proses praktikalitas, aplikasi
diuji cobakan oleh 15 orang mahasiswa PTIK yang telah mengambil mata kuliah
Perangkat Jaringan Komputer. Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis AR dihasilkan media yang memenuhi kriteria
sangat valid dengan nilai rata-rata 92%, ahli materi memperoleh nilai 78% dengan
kriteria valid dan aspek penilaian yang memenuhi kriteria sangat praktis dengan
nilai rata-rata 88%. Jadi dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis AR di program studi PTIK sangan valid dan praktis
dan layak untuk diterapkan sebagai media pembelajaran pada materi perangkat

jaringan komputer di program studi PTIK.

Kata kunci: Media Pembelajaran, AR, Perangkat Jaringan Komputer
KATA PENGANTAR
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BAB1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Di era digital yang berkembang pesat saat ini, teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) menjadi elemen penting dalam berbagai aspek kehidupan,
termasuk dalam dunia pendidikan. Transformasi pendidikan modern mendorong
pemanfaatan teknologi sebagai sarana pendukung proses pembelajaran agar
menjadi lebih efektif, menarik, dan interaktif. Salah satu teknologi yang tengah
berkembang dan memiliki potensi besar dalam mendukung proses pembelajaran
adalah Augmented Reality (AR). AR merupakan teknologi yang menggabungkan
elemen dunia nyata dan virtual secara real-time, sehingga mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih imersif dan kontekstual. Teknologi ini terbukti
mampu meningkatkan daya tarik dan pemahaman pembelajar melalui penyajian
informasi dalam bentuk visual interaktif (Ana, 2018).

Dalam konteks pembelajaran di Program Studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer (PTIK), salah satu mata kuliah yang sangat penting
adalah Jaringan Komputer, khususnya materi tentang Perangkat Jaringan
Komputer. Materi ini mencakup pemahaman tentang berbagai jenis perangkat keras
jaringan seperti router, switch, hub, modem, access point, dan media transmisi.
Pemahaman terhadap fungsi, cara kerja, serta bagaimana perangkat-perangkat ini
saling terhubung dalam suatu topologi jaringan merupakan dasar yang harus
dikuasai mahasiswa untuk dapat merancang dan mengelola sistem jaringan

komputer secara efektif (Siregar et al., 2020).
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Namun,fakta di lapangan menunjukkan bahwa banyak mahasiswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi perangkat jaringan komputer. Materi
ini bersifat teknis, abstrak, dan membutuhkan kemampuan visualisasi tinggi.
Berdasarkan hasil observasi pada mahasiswa PTIK angkatan 2023, masih banyak
mahasiswa yang hanya menghafal istilah tanpa benar-benar memahami fungsi dan
cara kerja perangkat jaringan.Tidak semua mahasiswa dapat langsung
membayangkan bentuk, fungsi, dan konektivitas antar perangkat hanya dari
penjelasan teks atau gambar dua dimensi. Metode pembelajaran konvensional
seperti ceramah dan penyampaian materi melalui slide atau buku teks sering kali
kurang efektif dalam menyampaikan informasi yang bersifat spasial dan visual,
sehingga dapat berdampak pada rendahnya tingkat pemahaman, keterlibatan, dan
motivasi mahasiswa dalam proses pembelajaran (Rachmayani, 2015).

Untuk mengatasi tantangan ini, dibutuhkan pendekatan pembelajaran yang
lebih inovatif dan interaktif. Salah satu solusi potensial adalah pemanfaatan
teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran. AR
memungkinkan penyajian informasi dalam bentuk objek tiga dimensi yang dapat
dilihat dan dimanipulasi secara langsung oleh mahasiswa melalui perangkat mobile.
Dalam konteks materi Perangkat Jaringan Komputer, AR dapat digunakan untuk
menampilkan representasi visual 3D dari perangkat-perangkat jaringan,
menjelaskan fungsinya, memperlihatkan alur data yang mengalir di antaranya, serta
mensimulasikan konfigurasi topologi jaringan secara real-time. Mahasiswa,
misalnya, dapat menggunakan aplikasi AR untuk melihat bagaimana sebuah router

bekerja, bagaimana perangkat-perangkat dalam jaringan saling terhubung, dan
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bagaimana paket data ditransmisikan dari satu perangkat ke perangkat lainnya.
Representasi visual seperti ini sangat membantu dalam meningkatkan pemahaman
konsep, karena mahasiswa tidak hanya belajar secara teoritis, tetapi juga secara
praktis melalui simulasi interaktif (Juwita et al., 2021; Hariyono, 2023).

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Hariyono (2023), penggunaan AR
dalam pembelajaran terbukti mampu meningkatkan keterlibatan dan motivasi
belajar mahasiswa. Dengan melihat dan berinteraksi langsung dengan objek digital
tiga dimensi, mahasiswa merasa lebih tertarik dan terdorong untuk mengeksplorasi
materi lebih dalam. Pengalaman belajar yang aktif dan partisipatif ini sangat
mendukung pencapaian hasil belajar yang lebih baik dibandingkan dengan metode
konvensional. Melalui pengembangan media pembelajaran berbasis AR, proses
pembelajaran tidak hanya menjadi lebih menarik dan menyenangkan, tetapi juga
lebih efektif dalam membantu mahasiswa memahami materi yang kompleks. Media
ini dapat diakses melalui perangkat mobile seperti smartphone atau tablet yang
mendukung teknologi AR, sehingga mahasiswa dapat belajar secara fleksibel dan
mandiri, baik di dalam maupun di luar kelas. Dengan manfaat besar yang
ditawarkan, maka pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis AR untuk
materi Perangkat Jaringan Komputer di Program Studi PTIK menjadi sangat
relevan. Inovasi ini diharapkan dapat memberikan solusi terhadap kendala
pembelajaran yang selama ini dihadapi mahasiswa, sekaligus menjadi upaya
konkret dalam meningkatkan kualitas pembelajaran pada mata kuliah Jaringan

Komputer.
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Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dilakukan penelitian yang
berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis AR
(Augmented Reality) untuk Materi Perangkat Jaringan Komputer di Program
Studi PTIK”. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan
mediapembelajaran berbasis AR yang dapat membantu mahasiswa dalam
memahami konsep-konsep dasar perangkat jaringan komputer secara lebih
interaktif, visual dan menyenangkan. Dengan demikian, penggunaan media ini
diharapkan dapat meningkatkan efektivitas proses pembelajaran, mempercepat
pemahaman mahasiswa terhadap materi, serta mendorong motivasi mereka dalam
mengikuti perkuliahan.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terdapat beberapa masalah
yang diidentifikasi terkait pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
AR pada mata kuliah jaringan komputer program studi PTIK, khususnya pada
materi perangkat jaringan komputer sebagai berikut:

1. Mahasiswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep dan fungsi
perangkat jaringan komputer karena bersifat teknis dan membutuhkan
visualisasi.

2. Metode pembelajaran konvensional yang masih dominan kurang
mendukung pemahaman yang mendalam serta tidak memberikan
pengalaman belajar yang interaktif.

3. Belum tersedianya media pembelajaran inovatif berbasis teknologi,

khususnya Augmented Reality (AR), yang dapat meningkatkan keterlibatan
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dan motivasi mahasiswa dalam belajar.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka batasan masalah pada penelitian ini
berfokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis AR (Augmented
Reality) untuk materi perangkat jaringan komputer.
D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan
media pembelajaran berbasis AR (Augmented Reality) untuk materi perangkat
jaringan komputer pada mata kuliah jaringan komputer di program studi PTIK yang
valid dan praktis.
E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis AR
(Augmented Reality) untuk materi perangkat jaringan komputer pada mata kuliah
jaringan komputer di program studi PTIK yang valid dan praktis.
F. Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
AR pada mata kuliah jaringan komputer di program studi PTIK yang dibuat ini
antara lain sebagai berikut:
1. Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan
ilmu pengetahuan khususnya dalam bidang teknologi pendidikan, menghadirkan
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan

pemahaman mahasiswa pada materi perangkat jaringan komputer.
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2. Secara Praktis

a. Bagi Dosen

Hasil penelitian ini dapat menjadi alternatif media pembelajaran yang valid dan
praktis untuk mendukung proses pembelajaran mata kuliah Jaringan Komputer

b. Bagi Mahasiswa

Media pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan dapat membantu
mahasiswa memahami materi perangkat jaringan komputer secara lebih visual,
interaktif, dan mudah digunakan.

c. Bagi Peneliti Lain

Penelitian ini dapat menjadi acuan untuk melakukan penelitian lanjutan terkait
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi,khususnya Augmented

Reality,pada mata kuliah atau bidang lain.
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