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INTISARI

Teknologi Augmented Reality saat ini terus berkembang dan banyak
digunakan diberbagai bidang disekitar Kkita, salah satunya pada bidang pendidi-
kan.Dibuatnya Augmented Reality ini untuk menunjang proses pembelajaran
bagi para siswa kelas X A Jurusan Sistem Informasi Jaringan dan Aplikasi di
SMKN 2 Depok Sleman dengan membahas materi tentang perangkat jaringan
komputer khususnya Hardware dan Software dikarenakan terbatasnya alat yang
ada pada laboratorium. sistem jaringan dan juga para siswa masih menerapkan
belajar mandiri dan tidak bisa-menggunakan fasilitas laboratorium. Sehingga
dibuatlah Augmented Reality sebagai alternatif media pembelajaran membahas
mengenai_perangkat jaringan komputer untuk menunjang proses pembelajaran
bagi para siswa tersebut, selain menggunakan buku, modul dan media lainnya.

Metode yang digunakan pada penelitian yaitu (Research and Develop-
ment) dengan tahapan penelitian meliputi Studi pendahuluan, Pembuatan
perencanaan, Pengembangan awal produk, Validasi produk, Revisi produk, Uji
coba pengguna, Penyempurnaan produk dan Pembuatan laporan.Teknik
pengumpulan data menggunakan kuesioner dengan teknik analisis data
deskriptif.

Hasil penelitian ini adalah Augmented Reality sebagai Media Pembelaja-
ran  Interaktif Perangkat Jaringan Komputer untuk Siswa SMKN 2 Depok
Sleman, dengan rerata 27,7 dengan persentase 79% masuk pada kategori “Sangat
Layak”. Kesimpulan yang didapat pada penelitian yaitu Augmented Reality
"Sangat Layak" digunakan dalam proses pembelajaran perangkat jaringan kom-
puter khususnya Hardware dan Software pada siswa SMKN 2 Depok Sleman.

Kata Kunci:  Augmented Reality, Media Pembelajaran, Perangkat Jaringan
Komputer, Marker Based Tracking, R&D (Research and Development
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ABSTRACT

Augmented Reality technology is currently growing and widely used in
various fields around us, one of which is in the field of education. Augmented Re-
ality was created to support the learning process for class XA students of the De-
partment of Network Information Systems and Applications at SMKN 2 Depok
Sleman by discussing material about computer network devices, especially Hard-
ware and Software due to the limited tools available in the network system la-
boratory and also students still apply independent learning and do not can use
laboratory facilities. Then Augmented Reality was made as an alternative learn-
ing media for discussing computer network devices to support the learning pro-
cess for these students, in addition to using books, modules and other media.

The method used in this research is (Research and Development) with re-
search stages including preliminary studies, planning, initial product develop-
ment, product validation, product revision, user testing, product improvement and
report generation. The data collection technique used a questionnaire with de-
scriptive data analysis techniques.

The results of this study are Augmented Reality as an Interactive Learn-
ing Media for Computer Network Devices for Students of SMKN 2 Depok Sleman,
with an average of 27.7 with a percentage of 79% in the "Very Eligible" category.
The ‘conclusion obtained in this study is that Augmented Reality is “Very Feasi-
ble" to use in the learning process of computer network devices, especially hard-
ware and software for students of SMKN 2 Depok Sleman.

Keyword: Augmented Reality, Learning Media, Computer Network Devices,
Marker Based Tracking, R&D (Research and Development).
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