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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berupa 

e-modul berbasis augmented reality (AR) untuk mata pelajaran kearsipan di SMK 

Negeri 1 Penukal. Tujuan penelitian ini menghasilkan sumber belajar peserta didik 

kearsipan yang valid, praktis dan efektif terhadap hasil belajar peserta didik di kelas 

X SMK Negeri 1 Penukal. Penelitian ini menggunakan model penggembangan 

Alessi & Trollip (2001) yang terdiri dari beberapa tahapan yaitu perencanaan, 

desain, dan pengembangan. Subjek penelitian ini merupakan peserta didik SMK 

Negeri 1 Penukal PALI. Data dikumpulkan melalui wawancara , google form, dan 

tes hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul berbasis 

augmented realty (AR) diperoleh 1) nilai sangat valid sebesar 83, % dari hasil 

expert review untuk kevalidannya 2) Pada ujian praktilitasnya dinyatakan 80,14 %, 

dan 3) Pada uji field test didapatkan hasil efektifitas N-gain sebesar 0.67 dengan 

kategeori sedang dinyatakan efektif. Pada hasil belajar terjadi peningkatan rata 

pretest yaitu 39,03 dengan nilai rata-rata posttest yaitu 80,14 terdapat peningkatan 

sebesar 41,11. Kesimpulan dari penelitian ini bahwa e-modul berbasis augmented 

realty dinyatakan valid, praktis, dan efektif terhadap hasil belajar peserta didik. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, E-Modul, Kearsipan, Media Pembelajaran, 

Pendidikan Vokasi 
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ABSTRACT 

Study This aim For developing learning media in the form of an e- module 

based augmented reality (AR) for eye lesson archives at SMK Negeri 1 Penukal . 

Objective study This produce source Study participant educate record management 

which is valid, practical and effective for the learning outcomes of students in class 

X of SMK Negeri 1 Penukal . Study This using the Alessi & Trollip (2001) 

development model which consists of from a number of stages that is planning , 

design , and development . Subject study This is participant student at SMK Negeri 

1 Penukal PALI. Data is collected through interview , google form , and test results 

Study student . Research result show that e- module based augmented realty (AR) 

obtained 1) very valid value of 83.% of results expert review For validity 2) On the 

exam its practicality stated 80.14%, and 3) In the field test obtained results the 

effectiveness of N-gain is 0.67 with category currently stated effective . On results 

Study happen enhancement The pretest average is 39.03 with the posttest average 

value being 80.14, there is an increase of 41.11. The conclusion of this research is 

that augmented realty -based e-modules are declared valid, practical and effective 

on student learning outcomes. 

 

Keywords: Augmented Reality, E-Module, Archiving, Learning Media, Vocational 

Education 
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RINGKASAN 

Penelitian ini mengembangkan produk e-modul berbasis augmented reality 

untuk peserta didik kelas X SMK N 1 Penukal sebagai media pembelajaran 

Kearsipan. Pemanfaatan media pembelajaran dalam pembelajaran kearsipan 

digunakan untuk memvisualisasikan objek-objek kearsipan materi sistem kearsipan 

yang bersifat abstrak sehingga dibutuhkan media pembelajaran terbaru yang sesuai 

dengan analisis kebutuhan peserta didik. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara dengan guru mata pelajaran Kearsipan dan peserta didik SMKN 1 

Penukal dapat diketahui bahwa sarana dan prasarana sekolah cukup memadai yaitu 

dengan tersedianya komputer, proyektor, wifi dan kebijakan peserta didik 

membawah smartphone sebagai penunjang proses pembelajaran dan guru sangat 

jarang memanfaatkan media pembelajaran dalam proses pembelajaran. 

Peserta didik sudah pernah menggunakan komputer atau laptop dan 

memanfaatkan dalam proses pembelajaraan. Peserta didik membutuhkan media 

pembelajaran yang menarik, inovatif dan mudah digunakan untuk menyampaikan 

pesan dengan baik sebagai visualisasi yang tepat untuk memberikan pemahaman 

pada peserta didik khususnya untuk materi kearsiapan. Salah satu upaya untuk 

mendukung pembelajaran inovatif dengan membuat media pembelajaran 

menggunakan aplikasi 3D yang dapat mengkombinasikan gambar, suara, dan objek 

3D. Hasil publikasi aplikasi 3D berupa media pembelajaran augmented reality yang 

bisa dijalankan dimana saja dan kapan saja serta berbagai perangkat seperti 

smartphone. Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana mengembangkan media 

pembelajaran kearsiapn augmented reality interaktif materi sistem kearsipan di 

sekolah menengah kejuruan. Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan 

menggunakan model pengambangan Alessi and Trollip (2001). Model 

pengembangan Alessi and Trollip memiliki tiga tahap pengembangan yaitu 

perencanaan, desain, dan pengembangan dengan evaluasi dan revisi di setiap 

tahapnya. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini antara lain, wawancara, 

angket, dan tes. Pengujian terhadap materi, media dan bahasa dilakukan kepada ahli 

untuk mendapatkan hasil validasi dari produk augmented reality yang 

dikembangkan. Produk augmented reality dinyatakan valid setelah melalui revisi 

berdasarkan saran oleh 3 Ahli. Produk augmented reality yang telah dikembangkan 

dinyatakan praktis setelah dilakukan uji beta kepada 3 peserta didik dengan rerata 

93,33 %. Produk augmented reality dinyatakan efektif terhadap hasil belajar peserta 

didik kelas X MP 2 di SMKN 1 Penukal. Hal dapat dilihat dari nilai rerata N-gain 

yaitu 0,67 dengan kriteria sedang. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk 

augmented reality materi sistem kearsipan menggunakan 3D sebagai media 

pembelajaran kearsipan merupakan perangkat yang valid, praktis, dan efektif 

terhadap hasil belajar peserta didik 
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SUMMARY 

This research develops an augmented reality -based e-module product for 

class X students at SMK N 1 Penukal as an archives learning medium. The use of 

learning media in archival learning is used to visualize archival objects in archival 

system material which is abstract in nature so that the latest learning media is 

needed that is in accordance with the analysis of students' needs. Based on the 

results of observations and interviews with Archives subject teachers and students 

at SMKN 1 Penukal, it can be seen that the school facilities and infrastructure are 

quite adequate, namely the availability of computers, projectors, WiFi and the 

policy of students using smartphones to support the learning process and teachers 

very rarely use learning media. in the learning process. 

Students have already used computers or laptops and utilized them in the learning 

process. Students need learning media that is interesting, innovative and easy to 

use to convey messages well as appropriate visualization to provide understanding 

to students, especially regarding archival material. One effort to support innovative 

learning is by creating learning media using 3D applications that can combine 

images, sounds and 3D objects. The results of the 3D application publication are 

in the form of augmented reality learning media that can be run anywhere and 

anytime on various devices such as smartphones . The problem of this research is 

how to develop interactive augmented reality archival learning media for archival 

system material in vocational high schools. The type of research is development 

research using the Alessi and Trollip development model. The Alessi and Trollip 

development model has three development stages, namely planning, design and 

development with evaluation and revision at each stage. Data collection techniques 

in this research include interviews, questionnaires and tests. Testing of material, 

media and language is carried out by experts to obtain validation results from the 

augmented reality products being developed. Augmented reality products were 

declared valid after undergoing revisions based on suggestions by 3 experts. The 

augmented reality product that has been developed was declared practical after 

being beta tested on 3 students with an average of 93.33%. Augmented reality 

products were declared effective on the learning outcomes of class X MP 2 students 

at SMKN 1 Penukal. This can be seen from the average value of N-gain, namely 

0.67 with medium criteria. So it can be concluded that the augmented reality 

product , archival system material using 3D as an archival learning medium, is a 

valid, practical and effective tool for student learning outcomes. 
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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

Peralihan dari teknologi otomatis ke teknologi otonom dikenal dengan sebutan 

Society 5.0. Society 5.0 membawa transformasi industri karena kemajuan teknologi 

Internet of Things (IoT), sebuah teknologi sensor dan data besar yang dan diperoleh 

melalui pengukuran sensor yang menemukan dan menganalisis korelasi dalam data 

besar. Otonomi industri yang dihasilkan berarti bahwa sekitar setengah dari tugas- 

tugas yang secara tradisional dilakukan oleh manusia diperkirakan akan digantikan 

oleh robot (Aoki et al., 2019). Pemanfaatan perkembangan teknologi sudah menjadi 

kebutuhan dalam lingkungan pendidikan, hal ini dapat dilihat dari transformasi 

bahan ajar pendidikan dasar kearah digital (Arifin et al., 2023). 

Teknologi di era globalisasi saat ini merupakan salah satu bentuk tantangan 

yang dihadapi pada era digital. Dari tantangan tersebut, pemerintah berupaya 

menghasilkan sumber daya yang unggul dan berdaya saing, yaitu melalui 

pendidikan dalam pembelajaran (Al-Tabany, 2014). Pelaksanaan pembelajaran 

secara sehari-hari dapat kita lihat penggunaan teknologi sering kita temui karena 

dengan adanya metode pembelajaran yang menggunakan teknologi digital sebagai 

media utama untuk memberikan materi dan interaksi antar pengajar dan siswa 

selama proses pembelajaran (Alam & Mohanty, 2023). 

Seiring dengan penjelasan di atas, proses pembelajaran adalah usaha sadar 

yang dilakukan oleh keluarga, masyarakat, dan pemerintah melalui kegiatan 

bimbingan, pengajaran dan latihan yang berlangsung di sekolah maupun di luar 

sekolah sepanjang hayat untuk mempersiapkan peserta didik agar dapat 

memainkan peranan dalam berbagai lingkungan hidup secara tepat di masa yang 

akan datang (Nurtan et al., 2022). Peserta didik mudah untuk mengakses materi 

pembelajaran dengan sistem yang digunakan dalam dunia pendidikan seperti bahan 

ajar yang interaktif dan menarik dan terjadinya perubahan kurikulum (Muarif et al., 

2023). 

Seiring penjelasan di atas, kurikulum di Indonesia paling sudah mengalami 

sebelas kali dinamika perubahan. Dimulai dari masa pra kemerdekaan dengan 

bentuk yang sangat sederhana, dan masa kemerdekaan yang terus menerus 
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disempurnakan (Erin Aprillia et al., 2022). Kurikulum pendidikan di Indonesia 

terjadi perubahan dari setiap masa ke masa, perubahan secara umum didasarkan 

atas kebutuhan dan mengakomodir kebutuhan dan perkembangan yang ada 

(Pratycia et al., 2023). Sama hal yang terjadi sekarang telah diterapkan perubahan 

kurikulum 13 menjadi kurikulum merdeka. Perubahan kurikulum tersebut muncul 

ketika masa pemulihan Covid 19 di Indonesia, maka dari itu perubahan kurikulum 

merdeka upaya untuk memulihkan pembelajaan dari masa krisis pendidikan 

(Cholilah et al., 2023). 

Kurikulum merdeka merupakan gagasan pemutakhiran kurikulum sebagai 

respon terhadap kemajuan teknologi dan informasi di era digita (Purwanto & 

Risdianto, 2022). Pendidikan belajar mandiri merupakan jawaban atas kebutuhan 

pengembangan dan transformasi pendidikan. Dampak era digital terlihat pada 

perubahan aspek pembelajaran seperti perubahan kurikulum, teknologi dan media 

(Rahayu et al., 2022). Kurikulum mandiri mempunyai berbagai tuntutan dalam 

penerapannya, yaitu menghasilkan siswa yang mampu tanggap dalam memahami 

setiap konsep yang diberikan guru, tidak hanya mengingat materi yang diberikan, 

namun juga diharapkan mampu memanfaatkan teknologi secara maksimal dalam 

setiap konsepnya pelajaran di bidang pendidikan (Indarta et al., 2022). 

Pengenalan pendidikan untuk berinovasi di kelas merupakan tantangan besar 

bagi para guru, di mana teknologi pendidikan mengubah lingkungan belajar di mana 

instruktur dapat memfasilitasi pembelajaran daripada menyampaikan konten 

kursus, format pengajaran yang pasif dan tradisional (Tranggono et al., 2023). 

Dalam pendidikan sekarang adalah mendorong peserta didik agar memiliki basis 

pengetahuan dan pemahaman yang mendalam untuk dapat menjadi pembelajar 

sepanjang hayat (life-long learner). Dengan demikian, sistem pendidikan perlu 

mempertimbangkan sejumlah aspek yang menjadi domain dalam pendidikan 

(Syarifuddin, 2017). 

Pendidikan yang didorong oleh teknologi, terutama teknologi informasi dan 

komunikasi yang sema ikin maiju. Ini bisai menca ikup pengguna ia in pembelaijairain 

berbaisis digita il, pembela ijaira in jairaik jaiuh, dain teknologi. Semua i proses kehidupain 

berkaiitain dengain internet. Ba ihka in duniai pendidikain pun bergaintung dengain 

internet (Siregair, 2019). Untuk kondisi pembela ija irain sa ia it ini ma isih bainyaik yaing 
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menggunaikain mediai pembelaija ira in cetaik da in Microsoft Office Power Point 

sehinggai menciptaikain sistem pembela ija irain ya ing kuraing interaiktif (Ca irolinai, 2022; 

Staiudt Willet, 2024). 

Sistem pembela ijairain dengain berkemba ingnyai teknologi digita il yaing semaikin 

pesait sudaih sehairusnyai dimainfa iaitka in paidai bida ing pendidikain seperti implementa isi 

media i berbaisis elektronik dailaim kegiaitain proses KBM (kegiaita in Belaija ir Mengaijair) 

(Ira iwa in & Ya itri, 2022). Pembelaijairain berbaisis elektronik a ida ila ih metode 

pendidikain yaing menggunaikain teknologi elektronik untuk menyaimpa iika in maiteri 

pembelaijairain. Ini bisai  mencaikup pengguna iain komputer, internet, peraingkait 

mobile, peraingkait lunaik pembela ija ira in, dain perailaitain elektronik laiinnyai (Roro 

Raistraini Ra iha ida i Putri & AIrsyaid, 2022). AIdai beberaipai bentuk pembelaijairain 

berbaisis elektronik, termaisuk E-lea irning, blended leairning, mobile leairning, 

simulaisi permaiinain pembela ija irain da in e-modul (Fitriaini & Indriaiturraihmi, 2020). 

Disisi laiin, e-modul termaisuk dailaim kaitegori pembela ija irain berbaisis elektronik. 

E-modul aida ila ih modul pembela ijaira in yaing disa ijikain da ilaim forma it elektronik, 

sehinggai siswa i daipait mengaiksesnya i mela ilui peraingkait elektronik seperti komputer, 

taiblet, aitaiu ponsel pinta ir (Edejer, 2024). Mela ilui e-modul daipait memberika in 

sua isaina i bairu baigi pesertai didik kairena i peraingka it disaijikain dailaim bentuk elektronik 

sehingga i muda ih dia ikses oleh peserta i didik (S. D. Putri & Syairifuddin, 2023). 

Sailaih saitu keuntunga in da iri e-modul termaisuk fleksibilita is aikses, kairenai pesertai 

didik daipait mengaikses kaipain saijai, di ma inai sa ijai sesuaii kebutuha in mereka i (AItikaih et 

ail., 2021) E-modul memiliki beberaipa i maicaim yaing digunaikain dailaim Pendidikain ai) 

E-modul berba isis teks, b) e-modul berba isis multimedia i, c) e-modul intera iktif, d) e-

modul berbaisis simulaisi, e) e-modul berba isis permaiinain (ga ime-baised), f) e- 

modul berbaisis proyek, g) e-modul berbaisis kursus, h) e-modul berbaisis aiugmented 

rea ility (A IR) (A I. E. Putri & Hendriya ini, 2023). 

A Iugmented Rea ility (A IR) a ida ila ih suaitu prograim aita iu sistem yaing 

menggaibungkain dunia i nyaitai da in duniai virtua il yaing dibua it oleh komputer 

(AItmaijaiyai, 2017). A Iugmented Rea ility (A IR) berbaisis virtua il menggunaikain 

penainda i sebaigaii koordinait untuk menaimpilkain objek yaing tidaik daipait dilihait di 

kehidupain nyaita i A Iugmented Reaility (A IR) sa ia it ini maimpu diproyeksika in paida i 

ukurain la iyair ponsel (Oktaiviainai et ail., 2022). Dengain kaita i laiin, informaisi digitail 
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aitaiu virtuail dairi komputer yaing dihaisilkain da ipait diliha it paidai laiyair ponsel sehingga i 

terciptailaih sistem ya ing menggunaikain peraingkait kerais seluler yaing dikolaiboraisika in 

dengain a iugmented reaility (A IR) yaing memungkinkain daita i informaisi digitail dain 

virtuail diolaih (Hikma inda iyaini et ail., 2021). Sehinggai a iugmented rea ility (AIR) dailaim 

pembelaijairain telaih membukai pintu untuk dunia i pendidikain secairai mendailaim. 

Dailaim dunia i pendidikain terdaipait dunia i pendidikain vokaisi, jugai dikenail 

sebaigaii pendidika in kejuruain, aidaila ih bentuk pendidikain ya ing meneka inkain paida i 

pembelaijairain praiktis da in ketera impilain teknis yaing relevain dengain dunaii kerjai aitaiu 

industri tertentu (Okta iviainai et ail., 2022).Pendidikain vokaisi memiliki perain penting 

dailaim menyedia ikain tena iga i kerja i ya ing teraimpil da in siaip paikaii baigi berbaiga ii sektor 

ekonomi (A Ili et ail., 2018). Melailui pendeka ita in yaing praiktis da in fokus paida i 

keteraimpilain, pendidika in vokaisi membaintu mempersiaipkain individu untuk sukses 

dailaim kairir mereka i dain berkontribusi paidai pertumbuhain ekonomi yaing 

berkelainjutain (Slaimet, 2011). 

Pendidikain vokaisi memilki perain ya ing penting dailaim mendukung 

pertumbuhain ekonomi yaing berkelainjuta in dengain menyedia ikain tenaigai kerja i 

teraimpil, mendorong inovaisi, mempercepait penyesuaiiain dengain perubaiha in paisair, 

mendorong kewiraiusaihaia in, memperluais a ikses pendidikain, dain meningka itka in 

kesejaihteraiain sosiail (Winaingun, 2017). Pendidikain vokaisi memiliki va iriaisi 

jurusain-jurusain yaing setiaip institusi Pendidikain voka isi da ipa it memiliki jurusain- 

jurusain ya ing berbedai sesuaii dengain fokus dain kebutuhain loka il serta i permintaiain 

paisair yaing menca ikup bidaing otomotif, elektronikai, baingunain, listrik, bisnis, dain 

pairiwisaitai (AIgustina i & Rosailin, 2020). Sailaih saitu jurusain vokaisi aidailaih 

maina ijemen bisnis bertujuain untuk memberikain siswai  pemaihaimain yaing 

komprehensif tenta ing duniai bisnis, sertai keteraimpilain pra iktis yaing daipait 

mempersiaipkain diri untuk memaisuki dunia i kerjai a itaiu melainjutkain studi ke Tingkait 

Pendidikain ya ing lebih tinggi dailaim bida ing bisnis dain maina ijemen (A Ila imsya ih et ail., 

2020). 

Senaida i dengain yaing di aitais, baihwaisainnya i sailaih saitu jurusain ya ing aidai di bisnis 

da in ma inaijemen aidailaih jurusain Mainaijemen perkaintorain ya ing memberikain siswa i 

pemaihaimain ya ing komprehensif tentaing berba iga ii aispek aidministraisi kaintor dain 
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maina ijemen, serta i keteraimpilain praiktis yaing daipait mereka i teraipkain dailaim 

beberba iga ii konteka is profesionail (Rohiya itun, 2020). 

Dailaim Undaing-unda ing Nomor 43 Taihun 2009 tentaing kea irsipain Ba ib I paisail 

1, yaing di maiksud dengain a irsip iailaih rekaimain kegiaitain aita iu peristiwai dailaim 

berba iga ii bentuk dain mediai sesua ii denga in perkemba ingain teknologi informaisi dain 

komunikaisi yaing dibua it dain diterimai oleh sebuaih orgainisa isi. 

Ma itai Pelaija irain keairsipa in merupa ikain studi tenta ing mainaijemen, orgainisaisi, dain 

pelesta iriain dokumen dain informa isi. Ini meliputi pembelaijairain tenta ing ca ira i 

mengelolai dokumen dailaim berbaigaii formait, seperti fisik dain digitail, serta i 

kebijaikain da in prosedur untuk mengaitur a irsip seca irai efisien (Paincainingsih, 2016). 

Pairai siswa i biaisainyai mempelaijairi teknik-teknik pengindeksain, penyimpa inain, dain 

pengelola iain a irsip, serta i pentingnyai kepa ituhain terhaidaip pera itura in dain sta inda ir 

dailaim pemeliha ira iain airsip. Maitai Pela ija ira in ini jugai daipait menca ikup Seja ira ih airsip, 

perkemba ingain teknologi airsip, dain praiktik terba iik dailaim menjaiga i kea ima inain da in 

integritais dokumen (Pebriyaini & Paihlevi, 2020). Ma ita i Pelaijairain kea irsipain 

biaisainyai dia ijairkain khusus kelais X. 

Paidai jurusain Ma ina ijemen Perkaintorain kela is X terdaipait maiteri sistem keairsipa in 

kairena i ma iteri tersebut merupaikain sailaih sa itu pelaijaira in da isair yaing memiliki 

perain penting sebaigaii bekail pesertai didik jurusain mainaijemen perkaintorain untuk 

terjun pa ida i duniai kerja i, peserta i didik hairus maimpu menga iplikaisika in ma iteri 

kea irsipain tersebut seca irai tuntais dain bena ir (Setiyainingrum & Suraitmain, 2020). 

Berdaisa irkain ha isil observaisi yaing dilaikuka in di SMK Negeri 1 Penukail Progra im 

Kea ihliain Ma inaijemen Perkaintorain dain Laiyainain Bisnis (MPLB) Kelais X beserta i 

wa iwa inca ira i dengain beberaipai guru produktif yaing aidai di SMK Negeri 1 Penuka il 

dain haisil kuesioner aiwail ya ing dila ikukain pa idai 15 Jainua iri 2024, terda ipait berba iga ii 

ailaisa in menjaidikain sekolaih tersebut seba iga ii objek dain tempa it penelitiain. Pertaimai, 

SMK Negeri 1 Penuka il menera ipka in Kurikulum Merdeka i. Kedua i, peserta i didik di 

sekolaih tersebut diperbolehkain menggunaikain sma irtphone da ila im proses 

pembelaija ira in jika i diizinkain oleh guru terkaiit. Ketigai, sekolaih tersebut belum 

memiliki baihain a ija ir yaing sesua ii denga in kurikulum Merdeka i maitai pelaijairain 

kea irsipain, guru maisih menggunaikain power point dailaim menyaimpa iika in maiteri 

sehinggai pembela ija irain berpusait paidai guru. Sela iin itu, siswa i belum memiliki buku 
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pega inga in ya ing tepa it dengain kurikulum yaing digunaikain. Hail ini menga ikibaitka in 

maiteri menjaidi kura ing lengkaip sehinggai siswai hairus menca iri ma iteri taimbaihain 

melailui internet. 

Dairi perma isa ila ihain tersebut diperlukain ba ihain aijair berupa i mediai pembela ijairain 

yaing sela irais denga in kurikulum merdeka i. Laingkaih yaing tepa it aida ila ih denga in 

mengembaingkain mediai pembelaijairain berbaisis aiugmented rea ility (AIR) paidai maitai 

pelaijairain kea irsipa in. Sehingga i mediai pembela ija ira in daipait menyenaingka in, 

terintegraisi denga in teknologi dain mudaih dia ikses oleh pesertai didik serta i 

dima infaia itka in denga in baiik. Na imun media i hairus tetaip membuait maiteri sistem 

kea irsipain tersaimpaiika in dengain baiik, sesuaii denga in tujuain yaing hendaik dica ipaii da in 

memberikain kesa in yaing mendailaim pa ida i pesertai didik. Sehingga i maiteri sistem 

kea irsipain daipait meleka it laimai di dailaim ingaitain pesertai didik. Mediai pembelaija ira in 

berupai a iugmented reaility untuk pembela ija ira in daipait dijaidika in solusi. Oleh sebaib 

itu, dibutuhkain penelitiain “Pengemba inga in Mediai Pembelaija ira in Kea irsipain 

menggunaikain A Iugmented Rea ility pa idai Sistem Kea irsipa in untuk Sekola ih 

Menenga ih Kejurua in”. 

Untuk menguaitkain penelitiain ini, maikai daipait dilihait dairi penelitiain terdaihulu 

sebaigaii daisair dain aicuain dailaim pengembaingain mediai pembelaijairain aiugmented 

reaility (AIR) sebaigaii berikut: ai. Berdaisairkain penelitiain yaing dilaikukain oleh 

Nurhidaiyaiti, Rini Nurhidaiyaiti (2021) Penelitiain ini berjudul “Pengembaingain 

mediai pembelaijairain berbaisis aiugmented reaility paidai maitai Pelaijairain aikuntainsi 

SMK Negeri 1 Boyolaingu”. Penelitiain ini mendaipaitkain haisil pengujiain untuk 

pengukurain tingkait kelaiyaikain peneliti menggunaikain instrumen kuesioner paidai 

aihli mediai aihli maiteri dain penggunai. Haisil ainailisis uji cobai kelaiyaikain 

menyaitaikain skor beraidai di aintairai 81% - 100% dain memenuhi kriteriai kelaiyaikain 

mediai pembelaijairain. (1) skor 97% dairi aihli mediai (2) skor 97% dairi aihli maiteri 

dain (3) skor 93% dairi penggunai. Haisil ini menyaitaikain baihwai mediai pembelaijairain 

berbaisis aiugmented reaility laiyaik dikembaingkain dain laiyaik digunaikain untuk proses 

pembelaijairain. b. Penelitiain relevain selainjutnyai dilaikukain oleh Laiilaitul Fitriyaih 

(2023) dengain judul “Pengembaingain Mediai Pembelaijairain Berbaisis AIugmented 

reaility (AIr) Paidai Maitai Pelaijairain IPS Di Sekolaih Menengaih Pertaimai Negeri 04 

Jember”. Haisil penelitiainnyai yaiitu penggunaiain produk berbaisis AIR dailaim 
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pembelaijairain IPS memiliki daimpaik yaing signifikain terhaidaip minait dain motivaisi 

siswai. 3. Selainjutnyai, penelitiain yaing relevain dilaikukain oleh Rivi Haimdaini dain 

Meini Sondaing Sumbaiwaiti (2020) dengain judul “Pengembaingain mediai 

pembelaijairain berbaisis AIugmented Reaility paidai maitai kuliaih Sistem Digitail”. Jenis 

penelitiain ini merupaikain penelitiain dain pengembaingain. 

Perbeda iain penelitiain ini denga in penelitia in terdaihulu ya iitu penelitiain ini 

dilaikukain pa idai ma itai pela ijaira in keairsipa in paidai sistem keairsipa in. Penelitiain ini daipa it 

memberikain pembela ijairain menja idi lebih interaiktif dain lebih efektif sehingga i 

memberikain minait belaijair kepaidai pesertai didik. Media i pembela ija ira in a iugmented 

rea ility yaing dikemba ingka in untuk memvisua ilisaiika in objek 3D besertai naira isi 

penjelaisain maising-maising yaing meliputi teks, aiudio, gaimba ir ya ing aikain dibua it 

semenairik mungkin. Ta impilain da iri menu utaimai aiplika isi menu utaimai merupaika in 

taimpilain aintairmukai yaing berisika in tombol-tombol naiviga isi untuk berpindaih- 

pinda ih scene. Paida i scene ini terdaipa it beberaipai tombol yaiitu, tombol aiugmented 

reaility ya ing a ika in menga iraihkain ke scene a iugmented rea ility, tombol painduain ya ing 

aika in menga iraihkain ke scene menu painduain, tombol tentaing yaing aika in 

menaimpilkain profil pengemba ing aiplikaisi dain tombol kelua ir yaing aikain 

menaimpilkain pilihain untuk kelua ir dairi aiplika isi a ita iu tidaik. Pa idai scene sistem 

kea irsipain objek yaing ditaimpilkain aidaila ih objek 3D keseluruhain. Terda ipait jugai 

tombol informaisi paidai scene aiugmented rea ility. Ketika i ma irker terdeteksi dain objek 

3D taimpil paidai la iya ir, maikai tombol untuk menjaila inkain ainimaisi serta i informaisi da iri 

objek sistem keairsipa in a ikain a iktif dain ta impil bersaimaiain denga in taimpilnya i objek 

3D dain penjelaisain ma iteri denga in aiudio. Sela iin itu, pengguna i bisai daipait bebais 

menggunaikain kaipain pun dain dima ina ipun. Dengain demikia in siswa i bisa i terlibait 

seca irai interaiktif, ya ing menyebaibkain aiugmented rea ility bisai menjaidi media i 

pembelaijaira in yaing daipait memberikain feedbaick kepaidai siswa i sehingga i siswa i 

mendaipaitka in kenyaimaina in dailaim menggunaikain media i tersebut. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka peneliti dapat merumuskan masalah 

sebagai berikut: 
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1.2.1 Bagaimana mengembangkan Augmented Reality pada materi sistem 

kearsipan sebagai sumber belajar kearsipan di kelas X SMKN 1 Penukal 

yang valid? 

1.2.2 Bagaimana mengembangkan Augmented Reality pada materi sistem 

kearsipan sebagai sumber belajar kearsipan di kelas X SMKN 1 Penukal 

yang praktis? 

1.2.3 Bagaimana tingkat efektivitas Augmented Reality pada materi sistem 

kearsipan sebagai sumber belajar kearsipan di kelas X SMKN 1 Penukal? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

1.3.1 Menghasilkan Augmented Reality pada media pembelajaran pada materi 

sistem kearsipan sebagai sumber belajar kearsipan di kelas X SMKN 1 

Penukal yang valid. 

1.3.2 Menghasilkan Augmented Reality pada media pembelajaran pada materi 

sistem kearsipan sebagai sumber belajar kearsipan di kelas X SMKN 1 

Penukal yang praktis. 

1.3.3 Mengetahui tingkat efektivitas Augmented Reality pada materi sistem 

kearsipan sebagai sumber belajar kearsipan di kelas X SMKN 1 Penukal. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan tujuan penelitian yang 

sudah dijelaskan di atas maka manfaat dari penelitian ini antara lain: 

1.4.1 Manfaat Teoritis 

a. Secara teoritis, hasil dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan 

informasi serta menambah wawasan dan pengetahuan dalam 

penggunaan Augmented Reality pada media pembelajaran pada materi 

sistem kearsipan. 

b. Sebagai referensi pada penelitian-penilitian selanjutnya yang 

berhubungan dalam bidang kajian ini dikemudian hari. 

1.4.2 Manfaat Praktis 

Adapun manfaat secara praktis yang dapat diambil oleh beberapa pihak 

antara lain: 
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a. Bagi Peserta Didik 

Hasil penelitian diharapkan mampu termotivasi dalam pembelajaran 

kearsipan dengan menggunakan sumber belajar digital yang inovasi berupa 

Augmented Reality di kelas X SMK Negeri 1 Penukal. 

b. Bagi Guru 

Hasil penelitian diharapkan dapat memberikan informasi bagi guru mata 

pelajaran kearsipan di kelas X SMK Negeri 1 Penukal mengenai sumber 

belajar digital dalam pembelajaran melalui implementasi Augmented 

Reality. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian diharapkan dapat meningkatkan inovasi baru pada pelajaran 

kearsipan khususnya di kelas SMK Negeri 1 Penukal. 

d. Bagi Peneliti lain 

Hasil penelitian diharapkan dapat digunakan sebagai informasi dan 

masukan bahan penelitian lanjutan mengenai Augmented Reality. 
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