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ABSTRAK 

 

Abstrak Augmented Reality (AR) bisa menjadi sebuah teknologi yang mampu menggabungkan 

benda maya tiga dimensi atau dua dimensi di dalam sebuah lingkungan nyata  dan 

memproyeksikannya secara real time. AR dapat digunakan untuk membantu memvisualisasikan 

konsep abstrak untuk struktur dan pemahaman suatu model objek. Beberapa aplikasi AR 

dirancang untuk memberikan informasi yang lebih detail pada pengguna dari objek nyata. 

Media ialah sebuah objek atau alat yang berfungsi sebagai penghubung antara pengirim dan 

penerima pesan. Media pembelajaran ialah suatu alat perantara antara peserta didik dengan 

pendidik dalam pembelajaran yang mampu memberi informasi, menghubungkan, dan 

menyalurkan pesan sehingga terbentuk proses pembelajaran efisien dan efektif. Media 

pembelajaran mengakibatkan terjadinya sebuah komunikasi antara pendidik dan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Apabila di dalam proses pembelajaran tidak terdapat media maka 

tidak akan terjadi proses pembelajaran. Sebuah media pendidikan menggunakan Augmented 

Reality dapat merangsang pemikiran peserta didik dalam berpikiran kritis terhadap masalah dan 

kejadian yang terjadi pada keseharian, karena sifat dari media pendidikan ialah membantu 

peserta didik dalam proses pembelajaran dengan ada atau tidak adanya pendidik dalam proses 

pendidikan, sehingga pemanfaatan media pendidikan mengunakan augmented reality dapat 

secara langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan kapanpun peserta didik ingin 

melaksanakan proses pembelajaran. Media Pembelajaran Augmented Reality dapat 

memvisualisasikan konsep didalam abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek 

memungkinkan Augmented Reality sebagai media yang lebih efektif sesuai tujuan dari media 

pembelajaran.  
 

Kata Kunci: media pembelajaran, augmented reality  
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 
 
 
 

1.1 Latar Belakang 

 

Pendidikan adalah salah satu aktivitas yang penting dikehidupan 

manusia. Melalui media pendidikan pula berbagai aspek kehidupan 

dikembangkan melalui proses didalam pelajaran. Berbagai permasalahan 

yang ada dalam proses belajar perlu distabilkan agar terciptanya kondisi 

belajar sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Untuk memenuhi kebutuhan 

pembelajaran serta menunjang proses belajar mengajar di sekolah, sudah 

seharusnya sekolah atau guru memanfaatkan media atau alat bantu yang 

mampu merangsang pembelajaran sehingga proses belajar menjadi lebih 

efektif dan efisien. 

 
Salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi siswa 

dalam belajar dan memperoleh pengalaman yang berbeda dalam mendapatkan 

informasi mengenai visualisasi atau gambaran dari suatu materi pembelajaran 

adalah media pembelajaran menggunakan teknologi Augmented reality , 

Berbagai potensi dan keuntungan dari penerapan teknologi Augmented reality 

untuk pendidikan, antara lain salah satunya yaitu memiliki kekuatan untuk 

menarik siswa belajar dengan memberikan kebebasan bagi siswa dalam 

melakukan proses penemuan dengan cara mereka sendiri (Fenty., Pradono, 

Rayi., and Nurochmah, Dewi ,2014). Media yang dimaksud untuk membantu 



 

belajar dari skenario pembelajaran yang menyajikan materi yang relevan (mis., 

gambar, teks, video) dalam bentuk yang terintegrasi dan terorganisir dapat 

menghindari penciptaan beban kognitif pada siswa, dan karenanya bermanfaat 

bagi siswa dalam meningkatkan kinerja pembelajaran mereka (Liu, Lin, Tsai 

and Paas, 2012) , Ketika belajar dengan sistem pembelajaran mobile berbasis 

AR, siswa belajar dari skenario yang mempresentasikan target dunia nyata dan 

materi digital tambahan secara terintegrasi dan terorganisir dalam penyampaian 

materi, membantu siswa agar lebih mudah memahami terhadap materi pelajaran 

, menarik minat siswa dalam belajar serta dapat membantu siswa untuk bisa 

mengulang materi pembelajaran yang telah diajarkan disekolah untuk dapat 

dipelajari kembali diluar waktu sekolah. 

 
Untuk mengatasi permasalahan yang telah penulis uraikan sebelumnya, 

maka penulis tertarik untuk membuat aplikasi yang menggunakan virtual 

Augmented reality yang berjudul “Penerapan Augmented reality Sebagai Media 

Pembelajaran Pada SMK Negeri 2 Palembang”. 

 
 
 
 

1.2 Rumusan Masalah 

 

a. Bagaimana siswa yang belajar dengan pendekatan AR mobile memiliki 

prestasi belajar yang lebih baik daripada pembelajaran mereka yang belajar 

dengan pendekatan pembelajaran konvensional? 



 

b. Bagaimana   siswa   yang   belajar   dengan   pendekatan   mobile   AR 

mengungkapkan motivasi belajar yang lebih tinggi daripada mereka yang 

 
 belajar dengan pendekatan pembelajaran konvensional?  

 c.  Bagaimana  menerapkan  teknologi  Augmented  reality pada  media 

 pembelajaran di Siswa SMK Negeri 2 Palembang?  

1.3 Tujuan  

 Tujuan yang ingin dicapai dari peneletian ini yaitu :  

 

1. Menghasilkan media pembelajaran yang menggunakan teknologi 

Augmented reality (AR) berbasis android untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa/siswi pada SMK Negeri 2 Palembang. 

 
2. Mengetahui tingkat ketertarikan siswa pada pembelajaran dalam penerapan 

Augmented reality (AR) berbasis android pada SMK Negeri 2 Palembang. 

 

 

1.4 Manfaat 

 

1.4.1 Manfaat Bagi Mahasiswa 

 

Manfaat yang akan penulis dapatkan dari adanya penelitian ini meliputi : 

 

1. Penulis dapat menerapkan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang 

desain, animasi dan pemrogramman yang telah dipelajari sebelumnya . 

 
2. Penulis dapat membuat/menerapkan teknologi Augmented reality pada 

Media pembelajaran di SMK Negeri 2 Palembang 



 

1.4.2 Manfaat Bagi SMK Negeri 2 Palembang 

 

Manfaat yang diharapkan dari penerapan teknologi Augmented reality 

pada SMK Negeri 2 Palembang adalah sebagai berikut : 

 

1. Media Pembelajaran sebagai sarana edukasi yang informatif, interaktif, 

dan menghibur yang menyuguhkan informasi berupa koten multimedia 

sehingga mampu meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 
2. Membantu guru dalam penyampaian materi kepada siswa-siswi di 

SMK Negeri 2 Palembang. 

 

1.5 Batasan Masalah 

 

Penulis merangkum ruang lingkup untuk menentukan batasan-batasan 

pada penelitian ini, ruang lingkup penelitian adalah sebagai berikut : 

 
1. Penerapan teknologi Augmented reality akan menghasilkan aplikasi 

ARB berserta AR Book yang ditujukan untuk penggunaan berbasis 

mobile dengan sistem operasi Android. 

 
2. Penerapan teknologi ARB sebagai media pembelajaran di SMK 2 

Palembang akan menggunakan metode Marker Based Augmented 

reality . 

 
3. metode Marker Based Augmented reality pengembangan yang akan 

digunakan pada ARB adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) versi Luther dan Sutopo, dan pada tahap testing penulis akan 

menggunakan alpha dan beta testing. 



 

4. Pengujian alpha akan menggunakan black box testing, sedangkan 

pada pengujian beta penulis akan menggunakan metode angket 

untuk mengukur apakah terdapat pengaruh setelah ARBOOK 

diterapkan. 

  



 

DAFTAR PUSTAKA 
 
 

 Gustianto,A., 2015. Augmented Reality sebagai Alat Pengenalan Hewan 

Purbakala dengan Animasi 3D menggunakan Metode Single Marker. Jurnal 

Infotel . Vol.7 No.1. e-ISSN:2460-0997. 
 

Budiaji, Weksi. 2013. Skala Pengukuran dan Jumlah Respon Skala Likert. Jurnal 

Ilmu Pertanian dan Perikanan Desember 2013 . Vol. 2 No. 2. 
 

Budiwati, Hesti. 2012. Implementasi Marketing Mix dan Pengaruhnya Terhadap 

Keputusan Pembelian Konsumen Pada Produk Unggulan Keripik Pisang Agung 

di Kabupaten Lumajang. Jurnal WIGA. Vol. 2 No. 2. ISSN: 2088-0944. 

 

Dedynggego., Mohammad., dan Affan, Moh. 2015. Perancangan Media 

pembelajaran Interaktif 3D Tata Surya Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality Untuk Siswa Kelas 6 Sekolah Dasar Sangira. Jurnal Elektronik Sistem 

Informasi dan Komputer. Vol. 1 No. 2.p-ISSN: 2777-888, e-ISSN: 2502-2148. 
 

Fatoni Ahmad., dan Rendra Bayu Dwi. 2014. Perancangan Prototype Sistem 

Kendali Lampu Menggunakan HandPhone Android Berbasis ARDUINO. 

Jurnal PROSISKO. Vol. 1. ISSN: 2460-7733. 
 

Fenty., Pradono dan Nurochmah, 2014. Impelemtasi Augmented Reality Pada 

Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Materi Fotosintesis Untuk 

Siswa Kelas 5 SD Budi Luhur Pondok Aren. Jurnal SEMANTIK. ISBN : 979-

26-0276-3. 
 

Fu’adi, Isky Fadli., Eko, Budiarso., dan Murdani. 2009. Hubungan Minat 

Berwirausaha dengan Prestasi Praktik Kerja Industri Siswa Kelas XII Teknik 

Otomotif SMK Negeri 1 Adiwerna Kabupaten Tegal Tahun Ajaran 2008/2009. 

Jurnal PTM. Vol. 9 No. 2. ISSN: 1412-1247. 
 

Guntur, SM., dan Macita. 2017. Pengaruh Motivasi Terhadap Kinerja Tenaga 

Harian Lepas Juru Bersih Jalan Pada Kebersihan, Pertamanan Dan 

Pemakaman Kabupaten Indragiri Hilir. Vol.3. No.5. ISSN : 2443-2466. 
 

Hartati., Eka. 2017. Pengukuran Usability System Terhadap Aplikasi Gojek 

Dengan Use Questionnaire. Jurnal TEKNOMATIKA. Vol.07 No.01. P-

ISSN:2087-9571, E-ISSN:2541-335X. 
 

Lusiana, Novita., Andriyani, Rika, dan Megasari, Miratu. Buku Ajar Penelitian 
Kebidanan Edisi 1. CV. Budi Utama, Yogyakarta: 2015. 



 
 
 
 

Mustika., Rampengan, Ceppi Gustiar., Sanjaya, Rheno., dan Sofyan. 2015. 
 

Imlpementasi  Augmented  Reality  Sebagai  Media  Pembelajaran  Interaktif. 
 

Citec Journal. Vol. 2 No. 4. ISSN: 2460-4256. 
 

Mutiara, Achmad Benny., Awaludin, Rifki., Muslim, Aris., dan Oswari, Tedi. 2014. 

Testing Implementasi Rekam Medis Elektronik Opeltgunasys Dengan Metode 

Acceptance Testing. Prosiding Seminar Ilmiah Nasional Komputer dan Sistem 

Intelijen (KOMMIT 2014) Universitas Gunadarma. Vol. 8. ISSN: 2302-3740. 
 

Nugraha Made Purwa., Wirawan Made Agus., dan Arthana I Ketut Resika. 2016. 
 

Pengembangan Sistem Distribusi Aqua Berbasis Android Di PT.Indah Permai.  

Jurnal Karmapati. Vol. 5 No.1. ISSN : 2252-9063. 
 

Permana, Aji Prayudha., Nurhayanti, Oky Dwi., dan Martono, Kurniawan Teguh. 

2016. Perancangan dan Implementasi Augmented Reality Pemantauan Titik 

Reklame Kota Semarang Menggunakan QR-Code Berbasis Android. Jurnal 

Teknologi dan Sistem Komputer. Vol. 4 No. 2. e-ISSN: 2338-0403. 
 

Riyanto, Teguh. 2015. Akuntabilitas Finansial Dalam Pengelolaan Alokasi Dana 

Desa (ADD) Dikantor Desa Perangat Selatan Kecamatan Marangkayu 

Kabupaten Kutai Kartanegara. E-jurnal Administrasi Negara. Vol. 3 No. 1. 

ISSN: 2337-7542. 
 

Rusnandi Enang., Harun Sujadi., Eva Fibriyany Noer Fauzyah. Implementasi 

Augmented Reality (AR) pada Pengembangan Media Pembelajaran 

Pemodelan Ruang 3D untuk Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Infotech. ISSN: 

2460-1861. 
 

Sari, Irma Permata., Sulistyo, Selo., dan Hantono, Bimo Sunarfri. 2014. Evaluasi 

Kemampuan Sistem Pendeteksi Objek Augmented Reality Seacara Cloud 

Recognition. Seminar Nasional Teknologi Informasi (SNTI). ISSN: 1907-

5022. 
 

Setiawan, Mudiyanto., Lumenta, Ari S.M., dan Tulenan, Virginia. 2016. Aplikasi 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Multimedia Untuk Sekolah Dasar (Studi 

Kasus: SD Negeri 1 Bitung, Kelas VI). E-journal Teknik Elektro dan 

Komputer. Vol. 5 No. 4. ISSN: 2301-8402. 
 

Siregar, Mukmin., dan Permana, Inggih. 2016. Rancang Bangun Aplikasi Berbasis 

Mobile Untuk Navigasi Ke Alamat Pelanggan TV Berbayar. Jurnal Rekayasa 

dan Manajemen Sistem Informasi. Vol. 2 No. 1. e-ISSN: 2502-8995, p-ISSN: 

2460-8181. 



 
 
 

 

Sugiarto Edie. 2016. Analisis Emosional, Kebijaksanaan Pembelian dan Perhatian Setelah 

Transaksi Terhadap Pembentukan Disonansi Kognitif Konsumen Pemilik Sepeda 

Motor Honda Pada UD.Dika Jaya Motor Lamongan. Jurnal Penelitian Ilmu 

Manajemen. Vol. 1 No.01. ISSN: 2502-3780. 

 

Suryani, Nining., dan Wijayanto, Ridho. 2014. Pembelajaran Interaktif Bahasa Inggris 

Bagi Siswa Kelas 2 Sekolah Dasar (Studi Kasus MI Nurul Falah Ciater). Jurnal 

Paradigma. Vol. 16 No. 1. 
 

Tumbol, Wanda J.N., Poputra, Agus T., Runtu, Treesje. Analisis Dengan 

Menggunakan Informasi Akuntansi Difrensial Dalam Pengambilan Keputusan 

Membeli Atau Membuat Sendiri Bakso Pada bakso Pasuruan. Jurnal EMBA. 

Vol.2 No.2. ISSN: 2303-1174. 
 

Wahyu. 2014. Arca, Pengembangan Buku Interaktif Berbasi Augmented Reality 

dengan Smartphone Android. Jurnal JNTETI. Vol.3. No.2. ISSN 2301-4156. 
 

Wulansari, Ossy Dwi Endah., I, Anie Rose., dan Anggraeny, Deasy Kusuma. 2014. 

Rancang Bangun Pemandu Virtual Bebasis Mobile Untuk Museum Lampung 

Menggunakan Augmented Reality. Jurnal Komputasi. Vol. 2 No. 2. 
 

Wulansari, Ossy Dwi Endah., Zaini., dan Bahri. 2013. Penerapan Teknologi 

Augmented Reality pada Media Pembelajaran. Jurnal Informatika. Vol.13. No.1. 

 
 


