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ABSTRAK 

Pembelajaran pada mata kuliah Teknik Komputer Dasar seringkali bersifat teoritis dan 

konvensional, sehingga mahasiswa mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan konsep 

abstrak komponen perangkat keras komputer. Keterbatasan ini, ditambah dengan kurangnya 

pemanfaatan teknologi inovatif seperti.Augmented Reality (AR) di lingkungan Program Studi 

Teknologi Rekayasa Komputer Jaringan Universitas Bung Hatta, menjadi latar belakang 

penelitian ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbasis.Mobile Augmented Reality (MAR) untuk mata kuliah Teknik Komputer Dasar; dan 

menilai tingkat validitas dan kepraktisan media yang dihasilkan. Penelitian ini menggunakan 

metode Penelitian dan Pengembangan (Research and Development atau R&D) dengan 

mengadopsi model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate). Produk yang 

dikembangkan berupa aplikasi Android yang menggunakan teknologi AR berbasis penanda 

(marker-based) untuk menampilkan objek 3D komponen komputer. Proses evaluasi melibatkan 

uji validitas oleh dua validator ahli menggunakan analisis Aiken's V, dan uji kepraktisan oleh 

15 mahasiswa melalui kuesioner skala Likert yang dianalisis secara deskriptif persentase. Hasil 

penelitian diharapkan menghasilkan media pembelajaran yang dinyatakan "Valid" (skor Aiken's 

V ≥ 0,4) dan "Sangat Praktis" (persentase >80%) untuk digunakan sebagai sarana pendukung 

pembelajaran yang efektif dan menarik. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Teknik Komputer Dasar, Penelitian dan 

Pengembangan, Model 4D. 
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ABSTRACT 

Learning in Basic Computer Engineering courses is often theoretical and conventional, 

resulting in students experiencing difficulty visualizing abstract concepts of computer hardware 

components. This limitation, coupled with the lack of utilization of innovative technologies 

such as Augmented Reality (AR) in the Computer Network Engineering Technology Study 

Program at Bung Hatta University, serves as the background for this research. This study aims 

to develop interactive learning media based on Mobile Augmented Reality (MAR) for Basic 

Computer Engineering courses and assess the validity and practicality of the resulting media. 

This study uses a Research and Development (R&D) method by adopting the 4D development 

model (Define, Design, Develop, Disseminate). The product developed is an Android 

application that uses marker-based AR technology to display 3D objects of computer 

components. The evaluation process involved a validity test by two expert validators using 

Aiken's V analysis, and a practical test by 15 students using a Likert-scale questionnaire 

analyzed descriptively and using percentages. The research results are expected to produce 

learning media that are declared "Valid" (Aiken's V score ≥ 0.4) and "Very Practical" 

(percentage >80%) for use as effective and engaging learning support tools. 

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Basic Computer Engineering, Research and 

Development, 4D Model. 
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BAB  I 

PENDAHULUAAN 

1.1  Latar Belakang 

       Perkembangan teknologi informasi telah membawa dampak signifikan terhadap dunia 

pendidikan, khususnya dalam hal metode dan media pembelajaran. Inovasi di bidang ini 

mendorong munculnya pendekatan pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai 

dengan karakteristik generasi digital saat ini. Salah satu teknologi yang berkembang pesat dan 

menjanjikan dalam dunia pendidikan salah satunya adalah Augmented Reality (AR). Teknologi 

AR memungkinkan integrasi antara dunia nyata dan elemen virtual secara real time melalui 

perangkat seperti smartphone, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih imersif 

dan interaktif[1]. Zulfiqar dan rekan-rekan menjelaskan bahwa penggunaan aplikasi AR dapat 

memvisualisasikan objek virtual secara langsung dan interaktif, yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan motivasi, fokus, serta keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran[2]. 

       Teknologi Augmented Reality adalah teknologi yang sering dipakai dalam media 

pembelajaran di lingkungan pendidikan, konsep teknologi Augmented Reality yang bersifat 

interaktif, immersion, real time dapat membantu menyampaikan informasi yang akurat[3]. 

Penelitian yang dilakukan oleh Aripin dan Suryaningsih menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa[4]. 

Hasil serupa ditemukan dalam penelitian Sitompu et al. yang menyoroti peningkatan 

pemahaman konsep serta pencegahan miskonsepsi dalam praktikum dua dimensi[5]. Selain itu, 

Zulfahmi dan Wibawa melaporkan bahwa pemanfaatan teknologi ini juga dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik[6]. 

       Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam bidang pendidikan telah menunjukkan 

hasil yang positif, terutama dalam meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan 

partisipasi mahasiswa dalam proses pembelajaran[7]. AR yang berbasis Android, misalnya, 

memungkinkan penyajian materi secara visual dan interaktif, sehingga dapat membantu 

mahasiswa dalam memahami materi yang bersifat abstrak atau teknis. Namun, berdasarkan 

hasil observasi awal dan studi pendahuluan yang dilakukan oleh penulis, diketahui bahwa 

teknologi ini masih belum banyak dikenal maupun digunakan oleh dosen dan mahasiswa pada 

Program Studi Teknik Rekayasa Komputer Jaringan (TRKJ). Mayoritas dosen dan mahasiswa 

belum memiliki pemahaman yang memadai mengenai potensi dan penerapan AR sebagai media 



2 

UNIVERSITAS BUNG HATTA 

pembelajaran. Hal ini menunjukkan adanya peluang untuk memperkenalkan dan 

mengimplementasikan teknologi AR sebagai salah satu inovasi pembelajaran yang mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran secara lebih efektif. 

        Salah satu mata kuliah yang memiliki potensi besar untuk dikembangkan melalui 

pendekatan berbasis Augmented Reality (AR) adalah Teknik Komputer Dasar. Mata kuliah ini 

memberikan pemahaman dasar mengenai perangkat keras (hardware), perangkat lunak 

(software), dan jaringan komputer sebagai fondasi dalam bidang teknologi informasi. Meskipun 

materi yang disampaikan relatif mudah dipahami oleh mahasiswa, metode pembelajaran yang 

masih bersifat teoritis dan konvensional, seperti ceramah dan buku teks, cenderung kurang 

menarik serta kurang mendorong keterlibatan aktif mahasiswa. Criollo-C et al. (2021) 

menyatakan bahwa metode konvensional tidak mampu memberikan pengalaman praktikal yang 

nyata, khususnya dalam materi yang bersifat visual seperti perakitan komputer.Hal ini membuat 

mahasiswa kesulitan memahami hubungan antar komponen perangkat keras[8]. Selain itu, 

keterbatasan sarana laboratorium juga menjadi hambatan dalam menciptakan pengalaman 

belajar yang kontekstual dan interaktif[9]. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran 

yang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih visual, kontekstual, dan interaktif. 

        Dengan kemajuan teknologi, perangkat mobile seperti smartphone dan tablet telah menjadi 

elemen yang tidak terpisahkan dari kehidupan para mahasiswa. Hampir seluruh mahasiswa 

mempunyai akses ke perangkat tersebut, sehingga penggunaan teknologi AR berbasis mobile 

menjadi sangat relevan dan praktis untuk diterapkan dalam proses pembelajaran[10]. Dengan 

teknologi ini, mahasiswa dapat melihat objek komputer dalam format gambar 3D, mengubah 

tampilan, dan berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran. Dengan cara ini, 

teknologi AR yang berbasis mobile dapat menjadi sarana pembelajaran interaktif yang efisien 

untuk memperdalam pemahaman mahasiswa mengenai materi Teknik Komputer Dasar. 

         Mata kuliah Teknik Komputer Dasar merupakan salah satu fondasi utama dalam 

pembelajaran di bidang teknologi dan informatika. Salah satu fokus utama dalam mata kuliah 

ini adalah pemahaman mengenai perangkat keras komputer (hardware). Hardware adalah 

komponen fisik dari komputer yang saling terintegrasi dan tidak dapat berfungsi secara mandiri 

tanpa dukungan perangkat lainnya.Sebagai bagian dari materi Teknik Komputer Dasar, 

pemahaman tentang perangkat keras (hardware) menjadi hal yang mendasar. Hardware 

merupakan komponen fisik dari komputer yang saling terintegrasi dan tidak dapat berfungsi 
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secara mandiri. Komponen seperti motherboard, CPU, RAM, dan harddisk memiliki struktur 

dan fungsi yang kompleks, dan membutuhkan pemahaman konseptual serta visual untuk 

memahaminya dengan baik. Di samping itu, interaksi antara perangkat keras dan perangkat 

lunak juga perlu dimengerti agar mahasiswa dapat memahami cara kerja sistem komputer 

secara keseluruhan[11]. 

     Augmented Reality (AR) dapat memberikan solusi inovatif dalam hal ini dengan menyajikan 

materi pembelajaran dalam format yang lebih visual, interaktif, dan mudah dipahami. Menurut 

Ronald T. Azuma, AR merupakan teknologi yang menggabungkan objek maya dengan 

lingkungan nyata dalam waktu nyata dan secara interaktif. Teknologi ini memungkinkan siswa 

untuk berinteraksi langsung dengan objek virtual yang digambarkan dalam konteks dunia nyata, 

membuka kesempatan bagi siswa untuk memahami materi dengan cara yang lebih praktis dan 

relevan[12]. 

      Selain itu, perkembangan teknologi mobile juga turut mendukung transformasi dalam dunia 

pendidikan. Mobile learning (m-Learning) memungkinkan fleksibilitas belajar tanpa batas 

ruang dan waktu, karena mahasiswa dapat mengakses materi pembelajaran melalui perangkat 

pribadi seperti smartphone atau tablet. Integrasi antara AR dan mobile learning membuka 

peluang besar untuk menciptakan media pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, 

tetapi juga mudah diakses dan relevan dengan gaya belajar mahasiswa masa kini. 

      Teknologi AR, terutama yang digunakan melalui perangkat mobile (Mobile Augmented 

Reality/MAR), memberikan solusi inovatif untuk mengatasi masalah tersebut. Dengan 

visualisasi 3D yang interaktif, mahasiswa dapat secara langsung dan mendalam menjelajahi 

struktur perangkat keras komputer. MAR telah banyak dimanfaatkan sebagai sarana ajar yang 

mendukung peran pengajar tanpa menggantikan, serta memberikan pengalaman belajar yang 

lebih visual dan aplikatif. Pengutilan MAR dalam pembelajaran Teknik Komputer Dasar 

diyakini dapat meningkatkan minat belajar mahasiswa serta memperkuat pemahaman terhadap 

konsep yang diajarkan[13].  

        Dengan mempertimbangkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

merancang dan menciptakan sebuah aplikasi pembelajaran menggunakan Mobile Augmented 

Reality (MAR) yang difokuskan pada topik perangkat keras dalam mata kuliah Dasar Teknik 

Komputer. Aplikasi ini diharapkan menjadi jawaban inovatif yang dapat meningkatkan 

efektivitas serta daya tarik dalam proses belajar-mengajar. Selain itu, implementasi teknologi 
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mobile augmented reality diharapkan mampu mendukung transformasi pendidikan menuju 

sistem pembelajaran digital yang lebih adaptif, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan revolusi 

industri 4.0. 

1.2  Rumusan Masalah 

       Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Bagaimana proses perancangan dan pengembangan aplikasi mobile berbasis Augmented 

Reality (AR) sebagai media pembelajaran untuk mata kuliah Teknik Komputer Dasar? 

2. Bagaimana persepsi mahasiswa terhadap kemudahan penggunaan, efektivitas waktu 

pembelajaran, dan daya tarik aplikasi Augmented Reality dalam menunjang pemahaman 

materi pada mata kuliah Teknik Komputer Dasar? 

3. Bagaimana validitas penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam mendukung 

pemahaman materi pengenalan perangkat keras komputer pada mata kuliah Teknik 

Komputer Dasar? 

1.3 Tujuan Penelitian 

       Adapun tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Merancang aplikasi mobile berbasis augmented reality (AR) sebagai media pembelajaran 

untuk mata kuliah Teknik Komputer Dasar dengan pendekatan model pengembangan 4D 

(Define, Design, Develop, Disseminate). 

2. Menilai kelayakan dan kepraktisan aplikasi AR yang dikembangkan melalui uji coba 

terbatas dengan melibatkan mahasiswa sebagai partisipan. 

3. Menganalisis validitas penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam mendukung 

pemahaman materi pengenalan perangkat keras komputer pada mata kuliah Teknik 

Komputer Dasar. 

1.4 Manfaat Penelitian 

       Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis: Memberikan kontribusi bagi pengembangan teori penggunaan 

augmented reality dalam pembelajaran berbasis mobile, khususnya dalam bidang teknik 

komputer. 
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2. Manfaat Praktis: Menjadi solusi alternatif media pembelajaran interaktif bagi dosen dan 

mahasiswa dalam memahami materi Teknik Komputer Dasar dengan lebih efektif. 

3. Manfaat Sosial: Mendukung program digitalisasi pendidikan dengan memanfaatkan 

teknologi inovatif untuk meningkatkan mutu pembelajaran di perguruan tinggi. 

1.5 Batasan Masalah      

      Agar penelitian ini lebih terfokus, maka batasan masalah yang ditetapkan adalah: 

1. Pengembangan aplikasi difokuskan pada platform mobile dengan sistem operasi Android, 

guna memudahkan aksesibilitas dan penggunaan di kalangan mahasiswa. 

2. Materi pembelajaran yang disajikan dalam aplikasi terbatas pada pengenalan perangkat 

keras komputer, komponen utama komputer, dan konsep dasar jaringan komputer, sesuai 

dengan cakupan topik dalam mata kuliah Teknik Komputer Dasar. 

3. Teknologi augmented reality (AR) yang diterapkan menggunakan pendekatan marker-

based, di mana objek virtual ditampilkan berdasarkan marker yang telah ditentukan. 

4. Uji coba dan evaluasi aplikasi dilakukan secara terbatas pada mahasiswa yang mengikuti 

mata kuliah Teknik Komputer Dasar, sebagai subjek penelitian untuk menilai kemudahan 

penggunaan, efektivitas waktu pembelajaran, serta daya tarik media dalam mendukung 

pemahaman materi. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


