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Perkembangan teknologi informasi menuntut adanya inovasi media 
pembelajaran yang mampu meningkatkan pemahaman dan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar. Pada materi pengenalan 
perangkat komputer di sekolah dasar, pembelajaran masih didominasi 
oleh penggunaan gambar dua dimensi dan penjelasan verbal sehingga 
siswa mengalami kesulitan dalam memahami bentuk serta fungsi 
komponen komputer secara konkret. Penelitian ini bertujuan 
mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
yang terintegrasi dengan pendekatan Project Based Learning untuk 
mendukung pembelajaran pengenalan perangkat komputer pada 
siswa sekolah dasar. Penelitian menggunakan metode Research and 
Development dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi 
tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 
Produk yang dikembangkan berupa aplikasi AR berbasis Android 
yang dilengkapi visualisasi objek tiga dimensi, kuis evaluasi, dan fitur 
mini project. Kelayakan media diuji melalui validasi instrumen, 
validasi ahli materi, validasi ahli media, serta uji kepraktisan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa instrumen penelitian memperoleh 
nilai validitas yang tinggi, sedangkan validasi ahli materi dan ahli media 
masing-masing memperoleh rata-rata nilai Aiken’s V sebesar 0,85 
dengan kategori valid. Temuan tersebut menunjukkan bahwa media 
pembelajaran AR berbasis PjBL yang dikembangkan layak digunakan 
sebagai media pembelajaran untuk mendukung pemahaman siswa 
terhadap materi pengenalan perangkat komputer. 
 
Kata Kunci:  media pembelajaran, augmented reality, pembelajaran; 
computer, teknologi pendidikan 
 

ABSTRAK 

The rapid advancement of information technology has created a growing demand 
for innovative learning media that can enhance students’ understanding and 
engagement in the learning process. In elementary schools, the teaching of computer 
hardware introduction is still predominantly delivered through two-dimensional 
images and verbal explanations, which often makes it difficult for students to 
develop a concrete understanding of the forms and functions of computer 
components. This study aimed to develop an Augmented Reality-based learning 
media integrated with the Project-Based Learning approach to support computer 
hardware learning for fifth-grade elementary school students. The study employed 
a Research and Development method using the ADDIE development model, 
which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, 
and Evaluation. The developed product was an Android-based AR application 
equipped with three-dimensional object visualization, evaluation quizzes, and 
mini-project features. The feasibility of the learning media was assessed through 
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1. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah mengubah paradigma kehidupan 
secara fundamental, termasuk pada sektor pendidikan yang kini semakin terintegrasi dengan teknologi 
digital (Siahaan et al., 2022). Transformasi tersebut tidak hanya memengaruhi cara informasi diperoleh 
dan disebarluaskan, tetapi juga mengubah paradigma pembelajaran dari yang berpusat pada guru (teacher-
centered learning) menjadi pembelajaran yang lebih berpusat pada peserta didik (student-centered 
learning) (von Glasersfeld, 1996). Pemanfaatan TIK memungkinkan proses pembelajaran berlangsung 
secara lebih interaktif, fleksibel, dan adaptif terhadap kebutuhan siswa. Pada era digital saat ini, penguasaan 
literasi teknologi tidak lagi dipandang sebagai kompetensi tambahan, melainkan telah menjadi 
keterampilan dasar yang harus dimiliki oleh generasi muda sejak jenjang sekolah dasar (Ekayana et al., 
2022). Literasi teknologi mencakup kemampuan menggunakan, memahami, mengevaluasi, serta 
memanfaatkan teknologi digital secara efektif, kritis, aman, dan bertanggung jawab. Kemampuan tersebut 
menjadi semakin penting karena peserta didik saat ini tumbuh di lingkungan yang sarat dengan perangkat 
digital dan arus informasi yang sangat cepat. Melalui penguatan literasi teknologi sejak dini, siswa tidak 
hanya mampu mengoperasikan perangkat digital, tetapi juga dapat mengembangkan kemampuan berpikir 
kritis, menyaring informasi yang valid, menjaga keamanan digital, serta memanfaatkan teknologi sebagai 
sarana belajar dan pemecahan masalah (Ekayana et al., 2022; Sayuti, 2022; Wardani et al., 2023). 

Literasi teknologi pada satuan pendidikan sekolah dasar dapat dimulai dari pemahaman mengenai 
teknologi, seperti perangkat komputer.  Komputer telah menjadi salah satu sarana utama yang mendukung 
aktivitas belajar, komunikasi, serta interaksi digital dalam lingkungan pendidikan. Pemahaman terhadap 
komponen komputer tidak hanya terbatas pada kemampuan mengoperasikan perangkat, tetapi juga 
mencakup pengetahuan mengenai fungsi dan peran setiap bagian, seperti perangkat keras (hardware), 
perangkat lunak (software), serta perangkat pendukung lainnya. Pengetahuan dasar tersebut menjadi 
landasan penting bagi peserta didik untuk memahami bagaimana teknologi yang mereka gunakan sehari-
hari beroperasi (Putra & Tolle, 2023; Runtulalo et al., 2019). Pengetahuan dasar tersebut menjadi landasan 
penting bagi peserta didik untuk memahami bagaimana teknologi yang mereka gunakan sehari-hari 
beroperasi (Safitri et al., 2019; Sengkey et al., 2020). Memahami komponen komputer sejak usia sekolah 
dasar, siswa dapat mengembangkan keterampilan teknologi secara lebih terstruktur, meningkatkan rasa 
ingin tahu terhadap perkembangan teknologi, serta membangun kesiapan untuk mempelajari materi 
teknologi informasi yang lebih kompleks pada jenjang pendidikan berikutnya. Selain itu, pengenalan 
komponen komputer sejak dini juga dapat membantu siswa menggunakan perangkat digital secara lebih 
efektif, aman, dan bertanggung jawab dalam mendukung kegiatan belajar (Ekayana, 2023; Runtulalo 
Mutiara Rachel et al., 2019). 

Namun demikian, pemanfaatan teknologi komputer di tingkat pendidikan dasar masih cenderung 
berfungsi sebagai pelengkap dalam proses pembelajaran. Penggunaan komputer umumnya terbatas pada 
aktivitas sederhana, seperti menampilkan presentasi berbasis PowerPoint, membuat gambar 
menggunakan aplikasi dasar, menonton media pembelajaran, serta melatih keterampilan mengetik. 
Kondisi tersebut menunjukkan bahwa penggunaan komputer di sekolah dasar masih berorientasi pada 
aspek operasional dan belum sepenuhnya diarahkan untuk membangun pemahaman konseptual mengenai 
teknologi yang digunakan. Ironisnya, pengenalan komponen komputer di banyak sekolah dasar masih 
dilakukan dengan pendekatan yang relatif tradisional, yaitu melalui penjelasan verbal guru dan penggunaan 
ilustrasi dua dimensi yang terdapat pada buku teks atau lembar kerja siswa. Meskipun metode tersebut 
masih memiliki nilai edukatif, efektivitasnya dalam membantu siswa memahami bentuk, fungsi, dan 

instrument validation, material expert validation, media expert validation, and 
practicality testing. The results indicated that the research instruments achieved 
high validity scores, while both material expert and media expert evaluations 
obtained an average Aiken’s V value of 0.85, categorized as valid. These findings 
demonstrate that the developed AR-based learning media integrated with the 
PjBL approach is feasible for use as an instructional tool to enhance students’ 
understanding of computer hardware concepts.   
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hubungan antar komponen komputer sering kali terbatas. Peserta didik sekolah dasar berada pada tahap 
perkembangan kognitif operasional konkret, sehingga mereka cenderung lebih mudah memahami konsep 
yang dapat diamati, disentuh, atau divisualisasikan secara nyata. Ketika materi disampaikan hanya melalui 
gambar statis dan penjelasan satu arah, siswa sering mengalami kesulitan dalam membangun representasi 
mental yang utuh mengenai komponen-komponen komputer serta cara kerja perangkat tersebut dalam 
suatu sistem. Akibatnya, proses pembelajaran menjadi kurang menarik, keterlibatan siswa menurun, dan 
tujuan pembelajaran tidak tercapai secara optimal. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara 
karakteristik materi yang membutuhkan visualisasi tinggi dengan media pembelajaran yang masih bersifat 
konvensional. Padahal, pembelajaran yang memperkenalkan struktur dan fungsi komponen komputer 
secara kontekstual dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna serta mendukung 
pengembangan literasi digital siswa. 

Tantangan yang dihadapi oleh SD Negeri No. 6 Pedungan, Denpasar yaitu keterbatasan jumlah sarana 
dan prasarana perangkat komputer. Kondisi ini menghambat guru dalam menyelenggarakan proses 
pembelajaran yang berbasis praktik langsung. Konsekuensinya, siswa sering hanya menghafal nama-nama 
komponen computer tanpa benar-benar memahami wujud fisik, struktur internal, dan fungsi kerja 
komponen tersebut secara substantif. Fenomena ini menyebabkan proses transfer pengetahuan menjadi 
tidak optimal dan gagal menumbuhkan gairah belajar di bidang teknologi. Temuan senada pernah 
diungkapkan Surawan & Saputra, (2025) yang menegaskan bahwa kurangnya media pembelajaran konkret 
secara langsung berimbas pada rendahnya pemahaman konseptual siswa SD. Melihat kondisi tersebut, 
inovasi dalam desain pembelajaran menjadi penting untuk menjembatani jurang antara kebutuhan 
visualisasi siswa dengan keterbatasan fasilitas yang ada. Berbagai media pembelajaran telah banyak 
dikembangkan oleh guru maupun peneliti sebagai upaya meningkatkan kualitas proses pembelajaran di 
era digital. Media tersebut mencakup video pembelajaran, kuis interaktif, multimedia pembelajaran 
berbasis komputer, permainan edukatif, hingga poster digital yang dirancang untuk meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik (Arnila et al., 2021; Pradnyana et al., 2021; Rafli & Adri, 
2022). Beragam inovasi tersebut terbukti mampu membantu penyampaian materi menjadi lebih menarik 
dibandingkan metode pembelajaran konvensional yang hanya mengandalkan buku teks dan ceramah. 
Namun, sebagian besar media tersebut masih bersifat dua dimensi dan cenderung menyajikan informasi 
secara pasif, sehingga kurang mampu memberikan pengalaman belajar yang mendalam pada materi yang 
membutuhkan visualisasi objek secara nyata dan detail. 

Keterbatasan tersebut menjadi tantangan tersendiri karena siswa perlu memahami bentuk fisik, fungsi, 
serta hubungan antar komponen komputer yang sering kali sulit dijelaskan hanya melalui gambar atau 
video. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu menghadirkan objek 
pembelajaran secara lebih konkret dan interaktif. Salah satu teknologi yang memiliki potensi besar untuk 
menjawab kebutuhan tersebut adalah Augmented Reality (AR). Teknologi AR mendukung objek virtual 
tiga dimensi ditampilkan dan diproyeksikan ke lingkungan nyata secara real-time melalui perangkat digital, 
sehingga siswa dapat mengamati, memutar, memperbesar, dan mengeksplorasi berbagai komponen 
komputer seolah-olah berada di hadapan mereka (Ekayana & Dewi, 2026; Raharja & Indrajaya, 2023). 
Melalui pengalaman belajar yang lebih imersif tersebut, siswa tidak hanya memperoleh informasi secara 
visual, tetapi juga dapat berinteraksi langsung dengan objek pembelajaran. Penerapan Augmented Reality 
pada materi perangkat komputer menawarkan nilai tambah yang signifikan dibandingkan media 
pembelajaran digital lainnya (Iskandar & Maryani, 2022; Muskhir et al., 2025). Inovasi media pembelajaran 
yang dikembangkan tidak hanya berfokus pada visualisasi komponen komputer melalui teknologi 
Augmented Reality (AR), tetapi juga mengintegrasikan pendekatan Project Based Learning (PjBL) sebagai 
strategi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Integrasi AR dan PjBL dirancang untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif, kontekstual, dan bermakna, di mana siswa tidak hanya 
mengamati objek virtual tiga dimensi, tetapi juga terlibat secara langsung dalam proses pemecahan masalah 
dan penyelesaian tugas berbasis proyek. 

Efektivitas media AR dalam konteks edukasi juga mendapat dukungan kuat dari berbagai studi terkini. 
Penelitian oleh Sriadhi et al., (2022)mengesahkan bahwa media pembelajaran AR yang dikembangkan 
mencapai tingkat kelayakan validasi ahli. Sementara itu, penelitian sebelumnya oleh Resnawati et al., (2023) 
melaporkan bahwa media AR berhasil menciptakan proses belajar yang jauh lebih imersif dan menarik 
bagi audiens sekolah dasar. Selain itu, tinjauan sistematis oleh Ekayana & Dewi, (2026) menyimpulkan 
bahwa AR secara signifikan mampu membantu pemahaman konsep siswa meskipun keberhasilannya 
sangat dipengaruhi oleh kesiapan fasilitas dan peran aktif guru. Augmented Reality hadir sebagai solusi 
yang efektif. AR adalah teknologi yang mampu memproyeksikan objek virtual tiga dimensi ke dalam 
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lingkungan nyata melalui perangkat genggam seperti smartphone. Melalui media AR, siswa dapat 
menyaksikan model 3D komponen komputer seperti CPU, motherboard, atau RAM secara realistis dan 
interaktif. Pengalaman visualisasi AR ini terbukti meningkatkan pemahaman konseptual karena 
menyajikan pengalaman belajar yang konkret.  

2. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk 
menghasilkan suatu produk pendidikan berupa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 
pada materi pengenalan perangkat komputer untuk siswa sekolah dasar serta menguji kelayakan produk 
yang dikembangkan (Suci Q A et al., 2025; Sumarmi et al., 2021). Metode penelitian dan pengembangan 
dipilih karena tidak hanya berorientasi pada pengkajian suatu fenomena, tetapi juga menghasilkan produk 
inovatif yang dapat digunakan untuk mendukung proses pembelajaran. Dalam penelitian ini, produk yang 
dikembangkan berupa aplikasi pembelajaran berbasis AR yang terintegrasi dengan pendekatan Project 
Based Learning (PjBL) sehingga mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 
kontekstual. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang 
terstruktur, sistematis, dan fleksibel sehingga banyak digunakan dalam pengembangan media maupun 
perangkat pembelajaran (Juniati et al., 2023; Mayar et al., 2023). Penerapan model ADDIE dalam 
penelitian ini mendukung proses pengembangan media berlangsung secara bertahap dan berkelanjutan. 
Setiap tahapan menghasilkan umpan balik yang menjadi dasar perbaikan pada tahap berikutnya sehingga 
produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. Model pengembangan ADDIE meliputi beberapa tahapan yaitu: Analisis (Analysis): 
Identifikasi kebutuhan pembelajaran, Desain (Design): Rancang konsep aplikasi AR, Pengembangan 
(Development): Penciptaan konsep desain menjadi aplikasi AR, Implementasi (Implementation); 
Pelaksanaan uji coba awal aplikasi dengan melibatkan sejumlah ahli materi, ahli media dan desain peserta 
didik serta guru di sekolah dasar, Evaluasi (Evaluation): Pengumpulan data tentang respons siswa, 
efektivitas pembelajaran, dan feedback dari dosen dan peserta didik selama uji coba lapangan. Berikut ini 
tahapan alur penelitian yang dilakukan ditunjukkan pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 1. Alur Pengembangan Media AR PjBL 

Sumber: Penulis, 2026 

 
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui metode wawancara dan dokumentasi. Pada 

tahap ini, peneliti mengumpulkan berbagai dokumen yang berkaitan dengan proses pembelajaran sebagai 
bahan pendukung dalam analisis kebutuhan dan pengembangan media pembelajaran. Berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan yang telah dilakukan, sistem yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa aplikasi 
media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada platform Android yang ditujukan untuk 
mendukung pembelajaran pengenalan komponen komputer bagi siswa. Aplikasi tersebut berperan sebagai 
media visualisasi interaktif yang memungkinkan siswa mempelajari bentuk dan fungsi komponen 
komputer melalui objek tiga dimensi (3D) yang ditampilkan secara real-time. Mekanisme kerja sistem 
dimulai ketika siswa membuka aplikasi pada perangkat smartphone Android, kemudian mengarahkan 
kamera ke marker yang telah dicetak dan disediakan sebagai media pemindaian. Selanjutnya, aplikasi yang 
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dikembangkan menggunakan Unity dan Vuforia akan mendeteksi marker tersebut dan menampilkan 
model tiga dimensi komponen komputer, seperti CPU, motherboard, RAM, keyboard, dan mouse tepat 
di atas marker yang dipindai. Kebutuhan fungsional media AR PjBL menggunakan metode Marker-Based 
Tracking dalam mendeteksi marker yang digunakan sebagai acuan untuk menampilkan objek virtual tiga 
dimensi. Setelah marker berhasil dikenali oleh kamera perangkat, aplikasi harus mampu menampilkan 
model 3D komponen komputer secara tepat dan stabil pada layar pengguna. Selain itu, aplikasi 
menyediakan menu utama yang berisi berbagai fitur, antara lain menu untuk memulai sesi pemindaian 
Augmented Reality, menu kuis, panduan penggunaan aplikasi, serta tombol keluar dari aplikasi. Untuk 
meningkatkan interaktivitas pembelajaran, sistem juga harus memungkinkan pengguna melakukan 
manipulasi objek 3D, seperti memutar (rotate), memperbesar (zoom in), dan memperkecil (zoom out) 
objek yang ditampilkan sehingga siswa dapat mengamati detail komponen komputer secara lebih 
menyeluruh. Sebagai sarana evaluasi pembelajaran, aplikasi dilengkapi dengan fitur kuis yang berisi 
pertanyaan terkait materi komponen komputer guna mengukur tingkat pemahaman siswa setelah 
menggunakan media. 
 

    
Gambar 2. Desain UI Media AR Pengenalan Perangkat Komputer 

Sumber: Penulis, 2026 

3. Hasil dan Pembahasan 

Model pengembangan ADDIE digunakan sebagai kerangka kerja dalam mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang terintegrasi dengan pendekatan Project Based 
Learning (PjBL) pada materi pengenalan perangkat komputer untuk siswa. Pengembangan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) tidak hanya berfokus pada pembuatan media, tetapi juga 
memerlukan serangkaian tahapan pengujian awal untuk memastikan kualitas dan kelayakan media yang 
dihasilkan. Evaluasi tersebut dilakukan guna menilai aspek teknis, substansi materi, serta kesesuaian 
media dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Proses evaluasi media dilakukan melalui 
beberapa tahapan, yaitu uji black box, uji instrumen penelitian, uji ahli materi, dan uji ahli media sebelum 
media pembelajaran berbasis Augmented Reality diimplementasikan kepada siswa. 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, 
serta permasalahan yang terjadi pada proses pembelajaran pengenalan perangkat komputer di SD Negeri 
No. 6 Pedungan. Kegiatan analisis dilakukan melalui observasi kelas, wawancara dengan guru, serta studi 
dokumentasi terhadap perangkat pembelajaran yang digunakan. Hasil observasi menunjukkan bahwa 
materi pengenalan perangkat komputer masih disampaikan menggunakan metode ceramah, buku ajar, 
dan gambar dua dimensi yang terdapat pada slide presentasi. Kondisi tersebut menyebabkan siswa 
mengalami kesulitan dalam membedakan bentuk dan fungsi beberapa komponen komputer karena tidak 
dapat melihat objek secara nyata. Selain itu, hasil wawancara dengan guru kelas menunjukkan bahwa 
sebagian besar siswa memiliki ketertarikan tinggi terhadap penggunaan teknologi digital dalam 
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pembelajaran. Namun, fasilitas yang tersedia belum mampu memberikan pengalaman belajar yang 
interaktif dan mendukung visualisasi komponen komputer secara optimal. Berdasarkan analisis 
karakteristik siswa kelas V yang berada pada rentang usia 10–11 tahun, diketahui bahwa siswa lebih 
tertarik pada media pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan memberikan kesempatan untuk 
terlibat secara aktif dalam proses belajar. 

Tahap perancangan, dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah diperoleh sebelumnya. 
Pada tahap ini disusun rancangan media pembelajaran yang meliputi desain sistem, struktur materi, alur 
navigasi aplikasi, desain antarmuka pengguna (user interface), desain marker AR, serta perancangan 
aktivitas pembelajaran berbasis proyek. Materi yang dikembangkan mencakup pengenalan perangkat 
komputer dasar, seperti motherboard, processor, RAM, hard disk, monitor, keyboard, mouse, dan 
perangkat pendukung lainnya yang disesuaikan dengan capaian pembelajaran siswa sekolah dasar. Selain 
merancang tampilan aplikasi, tahap ini juga mencakup penyusunan skenario pembelajaran berbasis 
Project Based Learning. Aktivitas proyek yang dirancang berupa mini project yang mengharuskan siswa 
mengidentifikasi komponen komputer, mengelompokkan perangkat berdasarkan fungsinya, 
mencocokkan komponen dengan deskripsi yang tepat, serta menyelesaikan tantangan sederhana terkait 
perakitan komputer dasar secara virtual. 

Tahap pengembangan (development) merupakan tahapan realisasi dari seluruh rancangan yang telah 
disusun pada tahap sebelumnya menjadi sebuah produk yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran. Pada tahap ini, seluruh komponen media pembelajaran mulai dibangun dan diintegrasikan 
menjadi sebuah aplikasi Augmented Reality berbasis Android yang berfungsi sebagai sarana 
pembelajaran interaktif untuk materi pengenalan perangkat komputer. Proses pengembangan dilakukan 
menggunakan perangkat lunak Unity sebagai game engine utama karena memiliki kemampuan yang baik 
dalam mengelola objek tiga dimensi dan membangun aplikasi lintas platform. Sementara itu, Vuforia 
SDK digunakan sebagai platform pendukung untuk mengimplementasikan teknologi Augmented Reality 
berbasis marker (Marker-Based Tracking). Melalui teknologi tersebut, aplikasi mampu mendeteksi 
marker yang dipindai oleh kamera perangkat Android dan secara otomatis menampilkan objek virtual 
tiga dimensi yang sesuai. Pada tahap ini, berbagai model tiga dimensi komponen komputer, seperti 
motherboard, processor, RAM, hard disk, monitor, keyboard, dan mouse dibuat serta diintegrasikan ke 
dalam sistem sehingga dapat divisualisasikan secara realistis ketika proses pemindaian dilakukan. Setiap 
objek yang ditampilkan tidak hanya berfungsi sebagai media visualisasi, tetapi juga dilengkapi dengan 
informasi edukatif berupa nama komponen, fungsi, serta peran masing-masing komponen dalam sistem 
komputer sehingga dapat membantu siswa memahami materi secara lebih mendalam. 

 

   
Gambar 3. Pengembangan Media ARPjBL Perangkat Komputer 

Sumber: Penulis, 2026 

Selain mengembangkan fitur visualisasi Augmented Reality, aplikasi juga dirancang dengan berbagai 
fitur pendukung yang bertujuan meningkatkan kualitas pengalaman belajar siswa. Fitur-fitur tersebut 
meliputi menu utama sebagai pusat navigasi aplikasi, menu materi pembelajaran, fitur pemindaian AR, 
kontrol interaktif untuk melakukan rotasi dan zoom objek tiga dimensi, menu kuis evaluasi, panduan 
penggunaan aplikasi, serta halaman informasi pengembang. Sebagai implementasi pendekatan Project 
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Based Learning (PjBL), aplikasi juga dilengkapi dengan fitur mini project yang memungkinkan siswa 
menyelesaikan berbagai aktivitas pembelajaran berbasis proyek sederhana terkait pengenalan perangkat 
komputer. Melalui fitur ini, siswa tidak hanya mengamati objek virtual yang ditampilkan, tetapi juga 
dituntut untuk mengidentifikasi, mengelompokkan, dan menerapkan pemahaman mereka terhadap 
fungsi komponen komputer dalam berbagai tugas yang disediakan. Setelah seluruh fitur berhasil 
dikembangkan, dilakukan pengujian black box untuk memastikan setiap fungsi aplikasi berjalan sesuai 
dengan kebutuhan fungsional yang telah ditetapkan. Selanjutnya, produk yang telah melalui tahap 
pengujian teknis divalidasi oleh ahli materi dan ahli media guna memperoleh masukan terkait kualitas isi 
pembelajaran, aspek visual, interaktivitas, serta kemudahan penggunaan aplikasi. Hasil validasi tersebut 
kemudian digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi dan penyempurnaan produk sehingga media 
pembelajaran yang dihasilkan memenuhi kriteria kelayakan dan siap untuk diimplementasikan pada tahap 
berikutnya. 

 

    
Gambar 4. Fitur Kuis dan Mini Projek pada Media AR 

Sumber: Penulis, 2026 

Proses pengembangan media pembelajaran AR perlu dilakukan validasi media untuk menilai tingkat 

kelayakan media yang telah dikembangkan. Proses validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa 

aplikasi memenuhi standar kualitas yang ditetapkan baik dari aspek materi, desain media, maupun 

kemudahan penggunaannya dalam mendukung kegiatan pembelajaran. Proses validasi dilakukan 

menggunakan instrumen penelitian yang telah disusun berdasarkan indikator penilaian yang relevan 

dengan tujuan pengembangan media. Penilaian melibatkan ahli materi untuk mengevaluasi kesesuaian isi 

pembelajaran, keakuratan konsep, dan relevansi materi dengan capaian pembelajaran, serta ahli media 

untuk menilai aspek tampilan, interaktivitas, navigasi, dan implementasi teknologi. Validitas isi instrumen 

penelitian, dilakukan pengujian menggunakan koefisien Aiken’s V. Hasil perhitungan Aiken’s V pada 

seluruh instrumen menunjukkan tingkat validitas yang digunakan sebagai dasar dalam menentukan 

kelayakan instrumen penelitian. Adapun hasil perhitungan validitas instrumen menggunakan metode 

Aiken’s V disajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Validasi Instrumen Penelitian 

Instrumen Hasil Validasi Kategori 

Instrumen Ahli Materi 0,82 Valid 
Instrumen Ahli Media 0,86 Valid 
Instrumen Kepraktisan 0,85 Valid 
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Hasil uji validitas instrumen penelitian menggunakan koefisien Aiken’s V menunjukkan bahwa 

seluruh instrumen yang digunakan dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria validitas dan layak 

digunakan pada tahap pengumpulan data. Instrumen ahli materi memperoleh nilai Aiken’s V sebesar 

0,82 yang termasuk dalam kategori valid, menunjukkan bahwa butir-butir penilaian yang disusun telah 

mampu merepresentasikan aspek-aspek yang berkaitan dengan kualitas materi pembelajaran, seperti 

kesesuaian dengan capaian pembelajaran, kebenaran konsep, sistematika penyajian, dan penggunaan 

bahasa. Selanjutnya, instrumen ahli media memperoleh nilai sebesar 0,86 dengan kategori valid, yang 

mengindikasikan bahwa indikator penilaian telah sesuai untuk mengukur kualitas media dari aspek 

tampilan antarmuka, visualisasi objek tiga dimensi, navigasi, interaktivitas, serta implementasi teknologi 

Augmented Reality dalam aplikasi. Sementara itu, instrumen kepraktisan memperoleh nilai Aiken’s V 

sebesar 0,85 yang juga berada pada kategori valid, sehingga dinilai mampu mengukur tingkat kemudahan 

penggunaan, kejelasan fitur, dan kenyamanan pengguna dalam memanfaatkan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Secara keseluruhan, seluruh instrumen memperoleh nilai validitas di atas batas minimum 

yang dipersyaratkan, yang menunjukkan bahwa setiap instrumen memiliki tingkat kesesuaian yang baik 

terhadap aspek yang diukur dan mampu menghasilkan data yang akurat. Dengan demikian, instrumen 

ahli materi, instrumen ahli media, dan instrumen kepraktisan dinyatakan layak digunakan serta dapat 

dilanjutkan pada tahap uji pakar untuk menilai kualitas media pembelajaran. 

 
Tabel 2. Uji Ahli Materi 

No Aspek Materi Pembelajaran 
Validator 

Aiken’s V Category 
1 2 3 

1 Alur Belajar 0,84 0,88 0,77 0,83 Valid 

2 Visual Materi Pembelajara 0,90 0,87 0,88 0,88 Valid 

3 Signifikansi Media 0,90 0,82 0,85 0,85 Valid 

Rata-rata 0,85 Valid 

 
Tabel 3. Uji Media AR 

No Aspek Media AR 
Validator 

Aiken’s V Category 
1 2 3 

1 Tampilan Media AR 0,81 0,89 0,90 0,86 Valid 

2 Performa Media AR 0,83 0,85 0,84 0,84 Valid 

3 Interaktif Media AR 0,89 0,82 0,84 0,85 Valid 

Rata-rata 0,85 Valid 

 
Hasil validasi oleh para ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran AR yang terintegrasi dengan 

pendekatan PjBL pada materi pengenalan perangkat komputer memiliki tingkat validitas yang tinggi dan 
memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pada aspek materi 
pembelajaran, indikator alur belajar memperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,83, yang menunjukkan bahwa 
penyajian materi dalam aplikasi telah tersusun secara sistematis dan sesuai dengan tahapan pembelajaran 
yang dirancang. Indikator visual materi pembelajaran memperoleh nilai tertinggi sebesar 0,88, yang 
mengindikasikan bahwa penyajian materi melalui visualisasi objek tiga dimensi mampu mendukung 
pemahaman siswa terhadap komponen komputer secara lebih konkret dan menarik. Sementara itu, 
indikator signifikansi media memperoleh nilai sebesar 0,85, yang menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan memiliki relevansi dan manfaat yang baik dalam mendukung pembelajaran pengenalan 
perangkat komputer. Secara keseluruhan, aspek materi pembelajaran memperoleh rata-rata nilai Aiken’s 
V sebesar 0,85 dengan kategori valid.  

Pada aspek media AR, indikator tampilan media memperoleh nilai sebesar 0,86 yang menunjukkan 
bahwa desain antarmuka, tata letak, dan visualisasi objek telah memenuhi standar kelayakan media 
pembelajaran. Indikator performa media AR memperoleh nilai sebesar 0,84 yang mengindikasikan bahwa 
aplikasi mampu berjalan dengan baik dan mendukung proses interaksi pengguna secara optimal. 
Selanjutnya, indikator interaktivitas media AR memperoleh nilai sebesar 0,85 yang menunjukkan bahwa 
fitur-fitur yang tersedia, termasuk visualisasi objek 3D, kontrol objek, kuis, dan mini project berbasis 
Project Based Learning, mampu memberikan pengalaman belajar yang aktif dan menarik bagi siswa. 
Secara keseluruhan, aspek media AR memperoleh rata-rata nilai Aiken’s V sebesar 0,85 dengan kategori 
valid. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa baik aspek materi maupun aspek media 
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memperoleh nilai validitas yang tinggi, sehingga media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang 
dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dan dapat dilanjutkan pada tahap implementasi. 

Tahap implementasi, dilakukan setelah media pembelajaran dinyatakan layak berdasarkan hasil 
pengujian dan validasi. Implementasi dilaksanakan pada siswa kelas V sebagai pengguna akhir media 
pembelajaran. Dalam pelaksanaannya, siswa terlebih dahulu diberikan pengarahan mengenai penggunaan 
aplikasi dan cara melakukan pemindaian marker menggunakan perangkat Android. Selanjutnya siswa 
menggunakan aplikasi untuk mempelajari berbagai komponen komputer melalui visualisasi tiga dimensi 
yang ditampilkan secara langsung pada layar perangkat. Pada tahap implementasi ini juga dilakukan 
pengumpulan data melalui angket respons siswa dan guru untuk mengetahui tingkat penerimaan, 
kemudahan penggunaan, serta daya tarik media pembelajaran yang dikembangkan. Data yang diperoleh 
menjadi dasar dalam menilai efektivitas media dalam mendukung proses pembelajaran. 
 

Tabel 4. Uji Kepraktisan Media Kelompok Terbatas 

No Aspek Media AR Elektronika Persentase (%) Kriteria 

1 Tingkat pengoperasian media 82.4 Praktis 

2 Optimalisasi pemanfaatan media 81.2 Praktis 

3 Fitur AR 82.7 Praktis 

4 Konsistensi fitur media 82.9 Praktis 

Rata-rata 82,3 Praktis 

 
Tabel 5. Uji Kepraktisan Media ARPjBL Perangkat Komputer 

No Aspek Media AR Elektronika Persentase (%) Kriteria 

1 Tingkat pengoperasian media 82.5 Praktis 

2 Optimalisasi pemanfaatan media 83.4 Praktis 

3 Fitur AR 82.4  Praktis 

4 Konsistensi fitur media 82.6 Praktis 

Rata-rata 82,75 Praktis 

 
Transformasi digital dalam dunia pendidikan telah mendorong perubahan paradigma pembelajaran 

menuju pemanfaatan teknologi yang lebih inovatif dan berpusat pada peserta didik (Surawan & Saputra, 
2025). Kondisi ini menuntut pendidik untuk menghadirkan media pembelajaran yang tidak hanya mampu 
menyampaikan materi secara efektif, tetapi juga dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar 
siswa. Tantangan tersebut menjadi semakin penting pada materi yang memerlukan visualisasi tinggi, 
seperti pengenalan perangkat komputer di sekolah dasar (Lavicza et al., 2022). Selama ini, penyampaian 
materi perangkat komputer umumnya masih menggunakan gambar dua dimensi atau penjelasan verbal 
yang kurang mampu memberikan gambaran nyata mengenai bentuk dan fungsi setiap komponen 
komputer. Akibatnya, siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami hubungan antara komponen-
komponen tersebut serta perannya dalam sebuah sistem komputer. 

Sebagai upaya mengatasi permasalahan tersebut, pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) 
menjadi salah satu alternatif yang relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran. Teknologi AR 
memungkinkan integrasi antara objek virtual tiga dimensi dengan lingkungan nyata secara real-time 
melalui perangkat smartphone, sehingga siswa dapat mengamati dan berinteraksi langsung dengan 
representasi digital dari komponen komputer yang dipelajari (Rodríguez et al., 2024). Pada penelitian ini, 
teknologi AR tidak hanya berfungsi sebagai media visualisasi, tetapi juga dipadukan dengan pendekatan 
Project Based Learning (PjBL) melalui fitur mini project yang mendorong siswa untuk menerapkan 
pengetahuan yang diperoleh dalam aktivitas pembelajaran yang lebih aktif dan kontekstual. Kombinasi 
antara visualisasi tiga dimensi, interaktivitas, dan aktivitas berbasis proyek memberikan pengalaman 
belajar yang lebih bermakna dibandingkan metode pembelajaran konvensional.  

Teknologi Augmented Reality (AR) menawarkan kemampuan untuk menghadirkan objek virtual ke 
dalam lingkungan nyata secara langsung, sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menarik, interaktif, dan bermakna bagi peserta didik (Sriadhi et al., 2022). Dalam penelitian ini, media 
pembelajaran berbasis AR dikembangkan dalam bentuk aplikasi Android yang dirancang untuk 
mendukung pembelajaran pengenalan perangkat komputer pada siswa sekolah dasar. Aplikasi yang 
dikembangkan memanfaatkan visualisasi objek tiga dimensi (3D) untuk menampilkan berbagai 
komponen komputer, seperti motherboard, processor, RAM, keyboard, mouse, dan perangkat lainnya 
secara realistis. Selain fitur visualisasi AR, aplikasi juga dilengkapi dengan materi pembelajaran, petunjuk 
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penggunaan, kuis evaluasi, serta fitur mini project yang mengadopsi pendekatan Project Based Learning 
(PjBL). Integrasi berbagai fitur tersebut memungkinkan siswa untuk tidak hanya mengenali bentuk fisik 
perangkat komputer, tetapi juga memahami fungsi dan keterkaitan antar komponen melalui aktivitas 
pembelajaran yang lebih aktif. Pemanfaatan perangkat smartphone sebagai media akses juga memberikan 
fleksibilitas yang tinggi karena siswa dapat menggunakan aplikasi secara mandiri baik di dalam maupun 
di luar lingkungan sekolah (Ekayana & Dewi, 2026; Julianto et al., 2022). Media pembelajaran yang 
dikembangkan mampu menjadi alternatif solusi untuk mengatasi keterbatasan media konvensional yang 
selama ini hanya mengandalkan gambar statis dan penjelasan verbal dari guru. 

Hasil pengembangan dan validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR yang 
dikembangkan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa sekolah dasar. Visualisasi 
tiga dimensi yang disajikan dalam aplikasi mampu membantu siswa memahami materi pengenalan 
perangkat komputer secara lebih konkret dibandingkan media pembelajaran dua dimensi. Meskipun 
demikian, implementasi teknologi AR masih menghadapi beberapa tantangan teknis yang perlu 
diperhatikan. Selama proses uji coba, ditemukan bahwa performa aplikasi sangat dipengaruhi oleh 
spesifikasi perangkat yang digunakan. Beberapa perangkat dengan kapasitas pemrosesan yang rendah 
mengalami keterlambatan dalam proses pemindaian marker maupun saat menampilkan objek tiga 
dimensi. Selain itu, kualitas pencahayaan dan posisi kamera saat melakukan pemindaian juga berpengaruh 
terhadap kecepatan dan stabilitas kemunculan objek AR.  

Tingginya tingkat kepraktisan media menunjukkan bahwa aplikasi AR yang dikembangkan berhasil 
menciptakan lingkungan belajar yang lebih aktif dan berpusat pada siswa. Kehadiran objek tiga dimensi 
yang dapat diamati dari berbagai sudut pandang memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata 
sehingga membantu siswa membangun pemahaman konseptual mengenai perangkat komputer. Selain 
itu, integrasi pendekatan Project Based Learning melalui fitur mini project memberikan kesempatan 
kepada siswa untuk menerapkan pengetahuan yang telah diperoleh ke dalam aktivitas pembelajaran yang 
bersifat eksploratif dan kontekstual. Kondisi tersebut tidak hanya meningkatkan pemahaman materi, 
tetapi juga mendorong perkembangan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan literasi 
teknologi yang menjadi kompetensi penting pada era digital. Temuan penelitian ini sejalan dengan 
berbagai penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa penerapan teknologi Augmented Reality dalam 
pendidikan memberikan dampak positif terhadap motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar peserta didik. 
Berbagai studi melaporkan bahwa visualisasi objek secara interaktif mampu membantu siswa memahami 
konsep yang bersifat abstrak maupun yang memerlukan representasi spasial secara lebih efektif 
dibandingkan metode pembelajaran konvensional. Hasil penelitian ini juga memperkuat pandangan 
bahwa pemanfaatan perangkat smartphone sebagai media pembelajaran dapat menjadi alternatif yang 
inovatif, fleksibel, dan mudah diakses oleh peserta didik. Dalam konteks penelitian ini, pengembangan 
media pembelajaran AR yang dipadukan dengan pendekatan Project Based Learning pada materi 
pengenalan perangkat komputer masih tergolong sebagai inovasi yang relatif baru pada jenjang sekolah 
dasar.  

4. Kesimpulan 

Kesimpulan Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis AR yang terintegrasi dengan 
pendekatan PjBL pada materi pengenalan perangkat komputer untuk siswa sekolah dasar. Berdasarkan 
hasil validasi ahli materi, ahli media, serta hasil uji kepraktisan, media yang dikembangkan dinyatakan layak 
digunakan sebagai pendukung proses pembelajaran. Implementasi teknologi AR memungkinkan siswa 
mengamati berbagai komponen komputer dalam bentuk visualisasi tiga dimensi yang lebih realistis 
sehingga membantu mereka memahami bentuk, fungsi, dan hubungan antar komponen secara lebih 
konkret. Selain itu, integrasi aktivitas mini project dalam aplikasi memberikan kesempatan kepada siswa 
untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan eksplorasi, identifikasi, dan 
pemecahan masalah sederhana yang berkaitan dengan perangkat komputer. Kondisi tersebut 
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional 
yang selama ini digunakan. Pengembangan media pembelajaran ini juga mencerminkan implementasi 
inovasi teknologi pendidikan yang relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Pemanfaatan 
teknologi AR yang dipadukan dengan pendekatan Project Based Learning memberikan pengalaman 
belajar yang lebih kontekstual melalui kombinasi visualisasi tiga dimensi, interaksi langsung dengan objek 
virtual, serta aktivitas pembelajaran berbasis proyek. Pendekatan tersebut sejalan dengan prinsip 
pembelajaran konstruktivistik yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam membangun 
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pengetahuan melalui pengalaman belajar yang bermakna. Dari sisi praktis, media yang dikembangkan 
memberikan alternatif bagi guru dalam menyampaikan materi pengenalan perangkat komputer yang 
selama ini cenderung bersifat abstrak dan sulit divisualisasikan menggunakan media dua dimensi. 
Sementara itu, bagi siswa, aplikasi ini menyediakan sarana belajar yang mudah digunakan, fleksibel, dan 
mampu meningkatkan motivasi serta keterlibatan mereka selama proses pembelajaran berlangsung. 

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Implementasi media hanya 
dilakukan pada materi pengenalan perangkat komputer dan melibatkan siswa pada satu sekolah sehingga 
cakupan penerapannya masih terbatas. Selain itu, penggunaan aplikasi berbasis AR sangat bergantung pada 
ketersediaan perangkat Android yang memiliki spesifikasi memadai untuk menjalankan fitur visualisasi 
tiga dimensi secara optimal. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk memperluas 
penerapan media pada materi teknologi informasi lainnya, melibatkan jumlah responden yang lebih besar, 
serta mengkaji pengaruh penggunaan media terhadap peningkatan hasil belajar dan retensi pengetahuan 
dalam jangka panjang. Pengembangan fitur yang lebih adaptif dan kolaboratif juga dapat menjadi alternatif 
untuk meningkatkan kualitas media di masa mendatang. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR yang terintegrasi dengan PjBL memiliki potensi 
yang besar untuk diterapkan sebagai inovasi pembelajaran pada jenjang sekolah dasar dalam mendukung 
penguatan literasi teknologi dan peningkatan kualitas proses pembelajaran di era digital. 
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