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Abstract

SMK Negeri 1 Ampek Angkek generally uses oral learning, especially on Virtual Local Area Network (VLAN)
material so that students sometimes get bored during the ongoing learning process, while teachers already use
media but still in book form, making it difficult for students to implement subject matter in the world. The
purpose of this research is to find out the valid and practical use of Android-based Augmented Reality learning
media in Virtual Local Area Network (VLAN) materials for Infrastructure Administration subjects. This type of
research uses the Research and Development research method, which is a research method that aims to analyze
needs which is then continued by making learning media to support the clarity of the material presented by the
teacher. VLAN) it can be concluded that Android-based Augmented Reality learning media is feasible to be used
as a learning medium for class XI TKJ students with an average validity of 0.755 with a valid category for media
while material validation with an average of 0,889 with a valid category.

Keywords: Media, Augmented, Android.

Abstrak

SMK Negeri 1 Ampek Angkek pada umumnya pembelajaran menggunakan lisan terutama pada materi Virtual
Lokal Area Network (VLAN) sehingga siswa terkadang bosan saat proses pembelajaran yang sedang
berlangsung, adapun guru sudah menggunakan media namun masih dalam bentuk buku membuat siwa masih
sulit mengimplementasikan materi pelajaran dalam dunia nyata.Tujuan penelitian ini adalah mengetahui valid
dan praktis penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbasis android pada materi Virtual Local Area
Network (VLAN) mata pelajaran Administrasi Infrastruktur. Jenis penelitian ini menggunakan Metode penelitian
Research and Development adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menganalisis kebutuhan yang
kemudian dilanjutkan dengan membuat media pembelajaran untuk menunjang kejelasan materi yang
disampaikan oleh guru Hasil penelitian dan pembahasan pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality berbasis android pada materi Virtual Lokal Area Network (VLAN) dapat disimpulkan bahwa Media
pembelajaran Augmented Reality berbasis android layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk siswa
kelas XI TKJ dengan rata-rata validitas 0,755 dengan kategori valid untuk media sedangkan validasi materi
dengan rata-rata 0,889 dengan kategori valid.

Kata kunci: Media, Augmented, Android.
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1. Pendahuluan guru perlu mengetahui, mempelajari beberapa
metode mengajar, serta dipraktekkan pada saat

Hasil belajar siswa merupakan salah satu tujuan dari mengajar [7].

proses pembelajaran di sekolah, untuk itu seorang
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Untuk menghasilkan prestasi (hasil) belajar siswa
yang tinggi, guru dituntut untuk mendidik dan
mengajar siswa dengan menggunakan metode
pembelajaran yang dibutuhkan dalam proses
pembelajaran di kelas.

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SMK
Negeri 1 Ampek Angkek, pada umumnya metode
yang digunakan adalah metode penyampaian dengan
lisan terutama pada materi Virtual Lokal Area
Network (VLAN) sehingga siswa terkadang bosan
saat proses pembelajaran yang sedang berlangsung,
adapun guru sudah menggunakan media, namun
masih dalam bentuk buku cetak dan powerpoint ini
membuat siswa masih sulit mengimplementasikan
materi pelajaran dalam dunia nyata, hal ini dapat
dilihat dari pemahaman siswa mengenai materi
Virtual Local Area Network (VLAN) pada mata
pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan bisa
dikatakan rendah. Dengan menggunakan media
pembelajaran buku cetak dan powerpoint di sekolah
membuat kurang tertariknya siswa walaupun sarana
dan prasarana yang dimiliki sekolah cukup
memadai.

Hal ini bisa menjadi penyebab siswa tidak
memperhatikan  pelajaran yang berlangsung dan
siswa mengalami kesulitan dalam memahami
pelajaran walaupun sudah diberikan penjelasan.
Semangat belajar siswa yang rendah membuat siswa
cenderung malas dan kurang motivasi untuk
mengulangi pelajaran yang sudah di jelaskan oleh
guru, disamping itu belum adanya penyajian materi
menggunakan media pembelajaran berbasis android
yang menampilkan animasi 3D, gambar, teks, video
pembelajaran serta evaluasi pembelajaran, yang
nantinya akan berpengaruh pada hasil belajar siswa.

Siswa kelas XI Teknik Komputer Jaringan yang
berjumlah 30 orang siswa, hanya 18 orang siswa
yang lulus sesuai dengan kriteria Kketuntasan
minimum  (KKM). Maka perlu dilakukan
penggunaan media pembelajaran berbasis android
Augmented Reality untuk membuat siswa lebih
memahami materi Virtual Local Area Network
(VLAN) karena belum adanya media pembelajaran
berbasis android yang diterapkan disekolah tersebut.
Dengan adanya media pembelajaran android siswa
dapat belajar kapan saja dan dimana saja, sehingga
meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.

2. Metode Penelitian

2.1 Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil
tahun ajaran 2022/2023 di SMK Negeri 1 Ampek
Agkek. Tempat penelitian ini dilakukan di SMK
Negeri 1 Ampek angkek dimana sekolah ini
merupakan sekolah menengah kejuruan yang
berlokasi JI. Raya Batu Taba — Tanjung Alam
Kabupaten Agam, Provinsi Sumatera Barat.

2.2 Desain Penelitian
2.2.1  Jenis Penelitian

Research and Development adalah metode
penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan
produk-produk tertentu serta menguji validitas dan
keefektifan produk tersebut dalam penerapannya
(Hanafi, 2017). Dari pendapat diatas dapat
disimpulkan bahwa metode penelitian dan
pengembangan (researsch dan development) ialah
metode penelitian yang biasanya digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji validitas
serta keefektifitas produknya.
2.2.2  Defenisi Operasional

Pada dasarnya defenisi operasional untuk
memudahkan dalam pengambilan data. Dengan
adanya defenisi operasional, maka akan memperjelas
ruang lingkup variabel penelitian. Penelitian ini
dilakukan sebagai perancangan media pembelajaran
untuk meningkatkan ketertarikan siswa terhadap
Virtual Local Area Network (VLAN) dan
memotivasi siswa terhadap pembelajaran pada mata
pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan KD 3.1
mengevaluasi Virtual Local Area Network (VLAN)
kelas XI TKJ.

Adapun defenisi operasional penelitian ini adalah
media pembelajaran berbasis android yang
merupakan suatu aplikasi membantu penyampaian
pembelajaran yang menyajikan materi, video
pembelajaran dan gambar perangkat jaringan
komputer dalam bentuk 3D kepada peserta didik.

2.3 Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini untuk uji validitas dan uji
praktikalitas media pembelajaran berbasis android
Augmented Reality pada materi Virtual Lokal Area
Nertwork (VLAN) siswa kelas XI teknik komputer
jaringan SMK Negeri 1 Ampek Angkek yang
terdapat satu kelas. Uji validitas pada penelitian ini
dilakukan oleh 2 validator ahli media dan ahli
materi. uji praktikalitas pada penelitian ini dilakukan
oleh guru dan siswa, pengambilan sampel pada
penelitian ini dilakukan secara acak.

Pada instrumen ahli media berisi poin
tentang aspek aspek yang berhubungan dengan
media pembelajaran. Berikut kisi  kisi untuk
instrumen ahli media pembelajaran.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen untuk ahli media

No Indikator No Jumlah
Item
1 Perancangan | 1, 2, 5
media 3, 4,
5,
2 Kemenarikan | 6, 7, 5
Tampilan 8, 9,
10
3 Bahasa dan | 11, 5
Ketertarikan 12,
13,
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14,15

Total Item 15

Sumber : dimodifasikan dari Wulandari
(2018:43)

Tabel 2.Kisi-kisi instrument untuk ahli materi

No Indikator No Item | Jumlah
1 | Ketercapaian 1, 2, 3, 7
Tujuan 4, 5, 6,
7!
2 Kesesuaian 8, 9, 10, 8
Kurikulum 11, 12,
13, 14,
15
Total Item 15
Sumber dimodifikasi dari wulandari
(2018:43)

2.4 Teknik Analisis Data

Salah satu prosedur utama yang digunakan dalam
analisis data adalah dengan cara mengumpulkan
semua data yang diperlukan yaitu hasil dari validator
ahli media dan ahli materi serta data dari hasil
praktikalitas media layak atau tidaknya suatu media
ditentukan oleh hasil penilaiaan yang dilakukan oleh
ahli:
2.4.1  Analisis Uji Validasi
Teknik analisis media pembelajaran
dilakukan untuk melihat data hasil validasi media
pembelajaran yang telas dikembangkan apakah
layak dilanjutkan ke tahap selanjutnya atau tidak.
Skala penilaian pada angket validitas menggunakan
skala likert dengan lima alternatis jawaban yaitu SS,
S, KS, TS seperti yang disajikan sebagai berikut.
2.4.2  Analisis Uji Praktikalitas

Praktikalitas sebuah media digunakan untuk
mengukur seberapa praktiskah media pembelajaran
yang sudah dibuat. Skala penilaian pada angket
praktikalitas menggunakan skala Likert dengan lima
alternative jawaban yaitu SS, S, KS, TS seperti yang
di sajikan pada tabel 8.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1 Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini menghasilkan
produk media pembelajaran Augmented Reality
berbasis android pada materi Virtual Lokal Area
Network (VLAN) dan penelitian ini menggunakan
Metode Recearch & Development (R&D) dengan
menggunakan Model Pengembangan ADDIE.
Meliputi 5 tahap utama, vyaitu : (1) Analisis, (2)
Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, (5)

Evaluasi). Tahap-tahap yang sudah dilakukan
sebagai berikut :
3.1.1  Hasil analisis

Pada tahap analisis kinerja (performance

analisis) setelah dilakukan observasi di SMK Negeri
1 Ampek Angkek dapat di peroleh data di antaranya
1) Siswa kesulitan memahami materi Virtual Local
Area Network (VLAN) 2) Penggunaan media
pembelajaran kurang menarik sehingga siswa tidak
memperhatikan pelajaran yang sedang berlangsung
karena  media pembelajaran  yang  masih
menggunakan buku cetak dan powerpoint 3)
Rendahnya semangat belajar siswa yang membuat
siswa cenderung malas dan kurang motivasi untuk
mengulangi kembali pelajaran yang sudah dijelaskan
guru. Berdasarkan hasil observasi tersebut dapat
diusulkan sebuah media pembelajaran Augmented
Reality  berbasis android untuk  mengatasi
permasalahan dan  mempermudah peserta didik
untuk memahami materi yang diajarkan.

3.1.2 Hasil perancangan (design)

Tahap perancangan stroryboard
merupakan tahap untuk menentukan tujuan desain
media pembelajaran Augmented Reality berbasis
android, pembuatan storyboard berfungsi untuk
pedoman dalam pembuatan media agar terstruktur
dengan baik. Hasil dari tahapan perancangan sebagai
berikut :

Setelah  dilakukan  pembuatan  media
pembelajaran Augmented reality berbasis android
pada tahap pengembangan ini dilakukan validasi
oleh validator ahli media dan ahli materi. Ahli media
dilakukan oleh tiga orang dosen informatika
Universitas PGRI Sumatera Barat dan ahli materi
dilakukan oleh satu orang dosen informatika
Universitas PGRI Sumatera Barat dan satu orang
guru dari sekolah SMK Negeri 1 Ampek Angkek
sehimgga  diperoleh  nilai  validitas  media
pembelajaran.

Tabel 3.Revisi media
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3.1 Analisis data
3.3.1 Hasil validasi ahli media

Validasi media  pembelajaran  yand
dilakukan ahli media bertujuan untuk mengetahui
kelayakan produk sebagai media pembelajaran serta
sebagai dasra dalam perbaikan dan meningkatkan
kualitas dari media pembelajaran. Validasi dilakukan
dengan cara memberikan lembar validasi yang
berisikan 15 butir pertanyaan ke dalam 3 aspek yaitu
aspek perancangan media, aspek kemenarikan
tampilan, aspek bahasa dab ketertarikan.:

Tabel 4.Hasil validas media

validator Hasi
| e o 1 e
0 pan VIVIV] h Vali | gori
11213 ditas
3
1 | Aspek 211166 |0,73 | Vali
peranc . 3 d
angan 6
media
2 |Aspek |2 |2 (2 (68 |0,75 | Vali
Kemen | . . 5 d
arikan | 2 6
Tampil
an
3 | Aspek |22 |3 |7 0,77 | Vali
Bahasa 7 d
dan
keterta
rikan
Total 2,26
5
Rata-rata 0,75 | Vali
5 d
Berdasa

rkan hasil analisis validasi ahli media pada media
pembelajaran berbasis android maka diketahui
bahwa aspek perancangan media mendapatkan nilai
sebesar 0,733 dengan kategori valid, aspek
kemenarikan tampilan mendapatkan nilai sebesar
0,755 dengan kategori valid aspek bahasa dan
ketertarikan mendapatkan nilai 0,777 dengan
kategori valid. Total dari keseluruhan dari setiap
aspek ahli media 2,265 dengan rata-rata 0,755
sehingga dapat dsimpulkan bahwa data ahli media
masuk ke dalam kategori valid.

3.1.1 Hasil validasi ahli materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk
mengetahui pendapat ahli materi tentang kelayakan
materi terhadap media pembelajaran. Seperti validasi
media, validasi materi juga dilakukan dengan cara
memberikan media pembelajaran untuk dilihat dan
menyerahkan lembar validasi kepada validator.
Lembar validasi terdiri 15 butir pertanyaan yang
terbagi kedalam dua aspek yaitu aspek ketercapaian
tujuan dan aspek kesesuaian kurikulum.

Tabel 5. Hasil validasi materi

validat Ju Has_il Kat
Asp ml | Valid | ego
ek or hl it i
N ) al itas ri
peni
0 laia
n vV |V
1 |2
3
1| Aspe 2|5, |0,940 | Vval
k , | 4 id
keter 4
capa
ian
tujua
n
2| Aspe |3 |2 |5 |0,875 | Val
k , 11 id
kese 1
suaia
n
kuri
kulu
m
Total 1,69
Rata-rata 0,889 | Vval
id

3.2.3 Hasil praktikalitas media pembelajaran

Praktikalitas yang dilakukan oleh guru mata
pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan dan
siswa kelas XI TKJ bertujuan untuk apakah media
pembelajaran Augmented Reality praktis atau
tidaknya dalam proses pembelajaran. Lembar
praktikalitas terdiri dari 20 butir pertanyaan untuk
guru dan 20 butir pertanyaan untuk siswa. Hasil
praktikalitas dapat dilihat dari tabel berikut :
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Tabel 6.Hasil praktikalitas guru

No | Aspek Praktikalitas | (%) Kategori
1 Aspek 92.851 | Sangat
pembelajaran praktis
2 Aspek tampilan 90.625 | Sangat
Praktis
Rata-rata 91,738 | Sangat
Praktis
Tabel 7. Hasil praktikalitas siswa
No Aspek Praktikalitas | (%) Kategori
1 Aspek Minat Siswa | 85,416 | Sangat
praktis
2 Aspek kemudahan | 75 Sangat
pengguna media Praktis
3 Aspek waktu yang | 72,222 | Praktis
dibutuhkan
Rata-rata 77,546 | Sangat
Praktis

Sumber : hasil penelitian, 2022 (data diolah)

Berdasarkan tabel di atas dapat
disimpulkan bahwa media pebelajaran berbasis
android  memiliki ~ masing-masing  rata-rata
praktikalitas guru 91,738% dengan kategori sangat
praktis dan praktikalitas siswa 77,546% dengan
kategori sangat praktis.

3.4 Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
media pembelajaran augmented reality yang
menarik  sehingga dpat membantu  proses
pembelajaran materi Virtual Lokal Area Network.
Penelitian ini menggunakan metode Researc and
Development dengan menggunakan model ADDIE
yang dalam proses pengembangan memiliki 5
tahapan yaitu: ananlisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, evaluasi sesuai
dengan penelitian relevan sebagai rujukan peneliti
menulis skripsi. Hasil penelitian ini relevan dengan
Andi Wibowo & Saepuloh (2020), Raja putra fingki
(2021), Karisman (2019). Media pembelajaran ini
telah melalui pengujian validitas dan praktikalitas.

Penggunaan media pembelajaran ini layak diguakan
sebagai media pembelajaran

4. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
pengembangan media pembelajaran Augmented
Reality berbasis android pada materi Virtual Lokal
Area Network (VLAN) dapat disimpulkan bahwa
Media pembelajaran Augmented Reality berbasis
android  layak  digunakan  sebagai  media
pembelajaran untuk siswa kelas XI TKJ dengan rata-
rata validitas 0,755 dengan kategori valid untuk
media sedangkan validasi materi dengan rata-rata
0,889 dengan kategori valid.Media pembelajaran
Augemented Reality berbasis android layak
digunakan sebagai media pembelajaran denagan
rata-rata praktikalitas guru 91,738% dengan kategori
sangat praktis. Sedangkan praktikalitas siswa
memperoleh nilai 77,546% dengan kategori sangat
praktis.
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