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ABSTRAK 

Sri Putri Afrilia Wati, 2025. “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis  

      Augmented Reality Pada Mata Pelajaran TIK di  

                            MTsN 11 Pesisir Selatan”. 

        Penelitian ini dilatarbelakangi karena terdapatnya proses pembelajaran pada 

mata pelajaran TIK di MTsN 11 Pesisir Selatan masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional, seperti buku cetak dan papan tulis, yang bersifat 

monoton dan kurang bervariasi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada mata Pelajaran TIK yang 

valid dan praktis. Media pembelajaran TIK dapat meningkatkan efektivitas dan 

kualitas pembelajaran di kelas dengan media yang dikembangkan berupa aplikasi 

Android yang memvisualisasikan perangkat komputer secara nyata dan interaktif.. 

Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan Research and Development 

(R&D). Media pembelajaran ini divalidasi oleh 2 validator ahli media danahli 

materi. Hasil penilaian validitas media oleh ahli media dengan persentase 80% 

(Valid), dan hasil penilaian validitas materi oleh ahli materi dengan persentase 88% 

(Sangat Valid). Hasil uji praktikalitas media pembelajaran yang di uji cobakan 

kepada siswa kelas VII satu dengan jumlah 25 orang siswa memperoleh persentase 

95% (Sangat Valid). Jadi dapat disimpulkan hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada mata Pelajaran TIK di MTsN 

11 Pesisir Selatan sangat valid dan praktis.  

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, TIK 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

      Pendidikan merupakan faktor yang sangat penting untuk perbaikan 

keterampilan dalam konteks meningkatkan kualitas hidup dan martabat 

manusia dalam tujuan pembangunan nasional. Pendidikan dapat 

ditingkatkan oleh lembaga atau instansi salah satu lembaga pendidikan 

formal adalah sekolah. Dalam proses belajar mengajar di sekolah, peran 

guru tidak dapat dipisahkan dengan media pendidikan. Media bertindak 

sebagai mediator dalam proses pengajaran sehingga lebih mudah dipahami 

dan membantu guru menyampaikan materi. Perkembangan teknologi yang 

terus berkembang dewasa ini tentu memiliki pengaruh internal dalam 

berbagai bidang kehidupan khususnya pada bidang pendidikan. 

      Perkembangan teknologi juga memainkan perannya sendiri dalam 

pengembangan media belajar. Salah satu bentuk dari keberadaan teknologi 

ini adalah dengan memanfaatkannya sebagai media pembelajaran yang 

efektif, kreatif, edukatif dan tidak mengurangi esensi pada materi. Maka dari 

itu sangat penting memanfaatkan teknologi dalam pengembangan sebuah 

media pembelajaran. Menurut  Damayanti et al.(2021) Media pembelajaran 

adalah sarana pembelajaran yang menyediakan pengetahuan dan informasi 

untuk membuat proses belajar mengajar  lebih efektif. Perkembangan 

teknologi memberikan pengaruh pada kemudahan untuk mengakses dan 

pembuatan media pembelajaran juga lebih mudah. Penerapan teknologi ini 
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membantu guru mengembangkan metode pembelajaran yang efektif dalam 

penerapannya, khususnya dalam penyampaian materi dan penyediaan 

bahan-bahan yang membutuhkan penjelasan proses yang lebih jelas dan 

realistis (Anakotta et al., 2023).  

      Dalam era digital saat ini, inovasi dalam metode pembelajaran menjadi 

semakin penting. Penggunaan teknologi seperti Augmented Reality dapat 

memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. 

Augmented Reality termasuk teknologi yang semakin berkembang pesat. 

Aplikasi AR sudah banyak digunakan dalam berbagai bidang, termasuk 

pendidikan. Oleh karena itu, penting untuk menggali potensi AR dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran. Apalagi pada mata pelajaran TIK 

dapat menjadi tantangan bagi beberapa siswa. Dikarenakan terdapatnya 

konsep-konsep yang abstrak atau teknis seringkali sulit dipahami dengan 

metode pembelajaran konvensional. Maka dari itu penggunaan AR dapat 

membantu mengatasi hambatan ini dengan memberikan visualisasi yang 

lebih nyata. 

      Berdasarkan hasil observasi peneliti bersama guru mata Pelajaran TIK 

yaitu Bapak Hendri Afrizal, S.Pd yang berlokasikan di MTsN 11 Pesisir 

Selatan ditemukan bahwa media yang digunakan dalam pembelajaran 

kurang bervariasi dan bersifat monoton seperti mereka masih menggunakan 

media konvensional berbentuk buku cetak dan papan tulis sehingga 

menyebabkan kegiatan belajar mengajar membosankan dan peserta didik 

sulit memahami materi. Apalagi didalam materi yang akan saya angkat 
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untuk penelitian ini adalah tentang sistem komputer dimana didalam materi 

ini terdapat pembahasan berbagai macam perangkat komputer. Maka dari 

itu jika hanya menggunakan media pembelajaran berbentuk buku cetak 

hanya terdapat gambar dari perangkat komputer tersebut, membuat peserta 

didik tidak terlalu tertarik untuk memahami materi, dikarenakan di labor 

komputer  sekolah tidak memiliki semua jenis perangkat komputer yang 

akan dijelaskan kepada peserta didik untuk memperlihatkan dalam bentuk 

nyata dari perangkat komputer tersebut. Dengan keterbatasan alat atau 

bahan media ajar itu maka disini peneliti akan membantu membuat sebuah 

media pembelajaran yang dapat memperlihatkan bentuk reality dari 

perangkat komputer. 

      Oleh karena itu, penting adanya solusi dari masalah tersebut dalam 

penelitian ini peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran 

berbasis augmented reality yang berbentuk aplikasi yang dapat diakses di 

smartphone android oleh peserta didik maupun guru. Sehingga adanya 

media pembelajaran ini, dapat membuat minat dalam mempelajari materi 

ajar lebih bersemangat dan peserta didik dapat mengenali bentuk dari 

perangkat komputer secara reality atau nyata. Menurut (Afifah et al., 2019) 

augmented Reality adalah aplikasi penggabungan dunia nyata dengan dunia 

maya yang bentuknya dua dimensi juga tiga dimensi diproyeksikan dalam 

sebuah keadaan nyata. Pengalaman belajar yang menarik dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Keuntungan 

yang lebih mendasar dari AR yang belum banyak dieksplorasi yaitu cara 
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menampilkan informasi visual (Santos et al., 2016). Maka  dapat 

disimpulkan augmented reality adalah sebuah teknologi yang dapat 

dimanfaatkan pada media pembelajaran yang memberikan unsur interaktif 

dan visual yang dapat menjaga minat siswa terhadap materi pelajaran. Dan 

juga peserta didik dapat melakukan pembelajaran secara mandiri di 

manapun dan kapan pun.  

      Berdasarkan uraian dari latar belakang di atas, dengan memanfaatkan 

Augmented Reality pada smartphone berbasis OS Android, maka peneliti 

tertarik untuk mengajukan judul penelitian yakni “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran TIK 

Di MTsN 11 Pesisir Selatan”. 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, peneliti 

mengidentifikasi beberapa permasalah yang terdapat yaitu: 

1. Belum memanfaatkan teknologi dalam membuat media pembelajaran. 

2. Media pembelajaran masih bersifat konvensional dengan menggunakan 

buku cetak 

3. Kurangnya pemanfaatan media pembelajaran didalam proses belajar. 

4. Keterbatasan alat bantu untuk materi ajar. 
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C. Batasan Masalah 

      Supaya penelitian lebih terarah dan tepat maka diperlukan batasan 

masalah dalam penelitian ini. Adapun batasan masalah dalam penelitian 

yaitu media pembelajaran yang dikembangkan berbasis aplikasi android dan 

materi yang dikembangkan yaitu tentang sistem komputer. 

D. Rumusan Masalah 

      Merujuk dari batasan masalah yang dipaparkan, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah “Bagaimana Mengembangkan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Mata Pelajaran TIK Di 

MTsN 11 Pesisir Selatan Yang Valid dan Praktis?”. 

E. Tujuan Pengembangan 

      Tujuan penelitian ini adalah dapat menghasilkan sebuah media 

pembelajaran berbasis augmented reality pada mata Pelajaran TIK di MTsN 

11 Pesisir Selatan yang akan membantu proses belajar yang valid dan 

praktis.  

F. Manfaat Pengembangan 

      Adapun manfaat pengembangan yang dilakukan oleh peneliti yaitu 

sebagai berikut: 

1. Bagi guru 

       Sebagai salah satu media pembelajaran untuk mendukung kegiatan 

belajar mata Pelajaran TIK. 
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2. Bagi peserta didik 

      Sebagai sumber belajar dan juga memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi ajar. 

3. Bagi penulis 

      Menambah wawasan peneliti dan pengetahuan dalam 

mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality 

Pada Mata Pelajaran TIK.  

4. Bagi peneliti selanjutanya 

      Bermanfaat sebagai media referensi dan pedoman dalam melakukan 

pengembangan media pembelajaran selanjutnya. 

           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


