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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan siswa dalam memahami gambar
teknik dua dimensi (2D) dan tiga dimensi (3D) pada mata pelajaran Gambar Teknik Bangunan
di SMK Dhuafa Padang. Pembelajaran yang masih menggunakan metode konvensional
menyebabkan siswa kesulitan memvisualisasikan bentuk bangunan secara nyata sehingga
motivasi dan minat belajar siswa menjadi rendah. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang valid dan praktis
untuk membantu siswa memahami hubungan antara gambar 2D dan 3D. Penelitian
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri
dari tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian
adalah siswa kelas X1 DPIB SMK Dhuafa Padang. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui
observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis AR memperoleh persentase validasi media sebesar 95% dengan kategori
sangat baik dan validasi instrumen sebesar 92,5% dengan kategori sangat baik. Selain itu, siswa
memberikan tanggapan positif terhadap media karena mudah digunakan, menarik, dan
membantu memahami konsep gambar teknik secara lebih konkret. Dengan demikian, media
pembelajaran berbasis AR dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada mata
pelajaran gambar teknik di SMK.

Kata Kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, Gambar Teknik.

ABSTRACT
This research was motivated by students' low ability to understand two-dimensional (2D) and
three-dimensional (3D) technical drawings in the Building Engineering Drawing subject at
SMK Dhuafa Padang. The use of conventional teaching methods has made it difficult for
students to visualize building forms realistically, resulting in low learning motivation and
interest. This study aimed to develop an Augmented Reality (AR)-based learning media that is
valid and practical to help students understand the relationship between 2D and 3D drawings.
This study employed a Research and Development (R&D) method using the ADDIE model,
which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation.
The research subjects were eleventh-grade students of the Building Design and Information
Modeling (DPIB) program at SMK Dhuafa Padang. Data were collected through observation,
interviews, documentation, and questionnaires. The results showed that the AR-based learning
media achieved a media validation score of 95%, categorized as very good, and an instrument
validation score of 92.5%, also categorized as very good. Furthermore, students responded
positively to the media because it was easy to use, engaging, and helpful in understanding
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technical drawing concepts more concretely. Therefore, the AR-based learning media is
considered feasible for use as a learning medium in technical drawing subjects at vocational
high schools.

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Technical Drawing.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan yang
signifikan dalam dunia pendidikan, terutama dalam proses pembelajaran yang semakin
mengarah pada pemanfaatan teknologi digital. Integrasi teknologi dalam pembelajaran
memungkinkan terciptanya pengalaman belajar yang lebih efektif, interaktif, dan berpusat pada
peserta didik. Bower et al. (2014) menjelaskan bahwa pemanfaatan teknologi Augmented
Reality dalam pendidikan membuka peluang terciptanya lingkungan belajar yang lebih
kontekstual, interaktif, dan mampu menghubungkan objek virtual dengan dunia nyata sehingga
mendukung proses pembelajaran yang lebih bermakna. Salah satu bentuk pemanfaatan
teknologi tersebut adalah penggunaan media pembelajaran yang berfungsi sebagai sarana untuk
menyampaikan materi secara lebih menarik dan mudah dipahami. Penggunaan media yang
tepat dapat meningkatkan minat belajar, membantu siswa memahami konsep yang kompleks,
serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih bermakna. Hal ini sejalan dengan
penelitian Saputra et al. (2024) yang menyatakan bahwa media visual dan teknologi
pembelajaran mampu meningkatkan minat belajar siswa karena materi dapat disajikan secara
lebih konkret dan menarik.

Perkembangan media pembelajaran digital juga mendorong lahirnya berbagai inovasi
yang mampu meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah kejuruan. Salah satu teknologi
yang saat ini banyak dikembangkan adalah Augmented Reality (AR). Teknologi AR
memungkinkan penggabungan objek virtual dua dimensi (2D) maupun tiga dimensi (3D) ke
dalam lingkungan nyata secara real-time sehingga pengguna dapat berinteraksi langsung
dengan objek yang ditampilkan. Hasil systematic review yang dilakukan oleh Ibafez dan
Delgado-Kloos (2018) menunjukkan bahwa pemanfaatan AR dalam pembelajaran, khususnya
pada bidang STEM, memberikan dampak positif terhadap motivasi belajar, pemahaman
konsep, dan hasil belajar peserta didik. Menurut Fitria (2023), pemanfaatan AR dalam
pendidikan mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, mempermudah pemahaman
konsep abstrak, serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih inovatif dibandingkan media
pembelajaran konvensional. Selain itu, hasil kajian literatur yang dilakukan oleh Supriyanto et
al. (2023) menunjukkan bahwa AR memiliki potensi besar dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran vokasi karena mampu menyajikan simulasi objek secara visual dan interaktif.
Sejalan dengan hal tersebut, Radianti et al. (2020) menjelaskan bahwa teknologi imersif seperti
Augmented Reality dan Virtual Reality semakin banyak diadopsi dalam pendidikan karena
mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih autentik, meningkatkan keterlibatan
peserta didik, serta mendukung pengembangan media pembelajaran digital yang inovatif.

Pada pendidikan kejuruan, khususnya Program Keahlian Desain Pemodelan dan
Informasi Bangunan (DPI1B), kemampuan membaca dan memahami gambar teknik merupakan
kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh siswa. Mata pelajaran gambar teknik menuntut
siswa tidak hanya mampu membaca gambar dua dimensi, tetapi juga memahami bentuk
bangunan dalam representasi tiga dimensi. Kemampuan visualisasi spasial menjadi aspek
penting karena siswa harus mampu menghubungkan gambar denah, tampak, dan potongan
dengan bentuk bangunan yang sebenarnya. Namun, berdasarkan hasil observasi di SMK
Dhuafa Padang, sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
< https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12428

1824


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12428

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

hubungan antara gambar 2D dan objek 3D. Pembelajaran yang masih didominasi oleh metode
ceramah dan penggunaan gambar cetak menyebabkan siswa sulit memahami bentuk bangunan
secara utuh sehingga pemahaman konsep gambar teknik belum optimal.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi AR dapat menjadi
solusi terhadap permasalahan visualisasi spasial dalam pembelajaran teknik. Handoko dan
Andajani (2020) menemukan bahwa media pembelajaran berbasis AR pada materi pondasi
telapak mampu membantu siswa memahami bentuk konstruksi bangunan secara lebih konkret.
Penelitian Pahlefi dan Khumaedi (2022) juga menunjukkan bahwa penggunaan AR pada materi
gambar proyeksi piktorial tiga dimensi dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena objek
yang dipelajari dapat divisualisasikan dengan lebih jelas. Selain itu, Raharjo dan Dinata (2021)
melaporkan bahwa media AR pada mata pelajaran konstruksi jalan dan jembatan mampu
meningkatkan kemampuan visualisasi siswa sekaligus menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif. Temuan-temuan tersebut diperkuat oleh Tuwoso et al. (2021) yang menyatakan
bahwa media AR dengan komponen interaktif dapat meningkatkan kemampuan spasial siswa
pendidikan vokasi secara signifikan.

Perkembangan penelitian terbaru juga menunjukkan bahwa implementasi AR pada
pendidikan vokasi semakin relevan dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. Wahjusaputri
dan Nastiti (2022) menjelaskan bahwa kompetensi literasi digital menjadi kebutuhan utama
bagi siswa SMK untuk menghadapi perkembangan teknologi di dunia kerja. Kajian yang
dilakukan oleh Patawari et al. (2025) menunjukkan bahwa AR memiliki implikasi positif
terhadap peningkatan kompetensi siswa vokasi karena mampu menghubungkan teori dengan
visualisasi praktik secara lebih nyata. Penelitian Mizian et al. (2025a) dan Mizian et al. (2025b)
juga membuktikan bahwa modul pembelajaran gambar teknik berbasis AR efektif dalam
meningkatkan keterampilan interpretasi gambar teknik siswa SMK. Selain itu, penelitian
Alwiah et al. (2025) serta Baharuddin et al. (2026) menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi
AR dan VR pada bidang teknik dapat meningkatkan kompetensi peserta didik melalui
pengalaman belajar yang lebih imersif dan kontekstual.

Meskipun berbagai penelitian telah menunjukkan efektivitas penggunaan AR dalam
pembelajaran teknik, pengembangan media pembelajaran berbasis AR yang secara khusus
diterapkan pada elemen gambar teknik di SMK Dhuafa Padang masih belum banyak dilakukan.
Sebagian besar penelitian sebelumnya berfokus pada materi konstruksi tertentu atau belum
mengintegrasikan gambar denah, gambar tampak, dan model bangunan tiga dimensi dalam satu
media pembelajaran berbasis web yang mudah diakses melalui perangkat smartphone. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality pada elemen gambar teknik di SMK Dhuafa Padang menggunakan platform
Web Unity 3D. Media yang dikembangkan diharapkan dapat membantu siswa memahami
hubungan antara gambar dua dimensi dan tiga dimensi secara lebih konkret, meningkatkan
minat belajar, serta menjadi alternatif media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan
perkembangan teknologi pendidikan dan kebutuhan pembelajaran vokasi saat ini.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SMK Dhuafa Padang dengan
subjek penelitian siswa kelas X1 Program Keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan
(DPIB). Pada tahap Analysis, peneliti melakukan observasi dan wawancara untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta kesulitan siswa dalam memahami gambar
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teknik 2D dan 3D. Hasil analisis tersebut menjadi dasar dalam merancang media pembelajaran
berbasis Augmented Reality (AR) yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Tahap Design dilakukan dengan menyusun rancangan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality menggunakan platform Web Unity 3D, meliputi desain tampilan, materi,
objek tiga dimensi, dan alur penggunaan media. Selanjutnya, pada tahap Development, media
dikembangkan sesuai rancangan yang telah dibuat dan kemudian divalidasi oleh ahli media
serta ahli materi untuk menilai aspek tampilan, fungsi, dan kesesuaian materi. Masukan dari
para validator digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan
produk. Setelah dinyatakan layak, media pembelajaran diimplementasikan kepada siswa kelas
XI DPIB melalui penggunaan smartphone yang mengakses media menggunakan QR Code.

Tahap Evaluation dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan media berdasarkan
hasil validasi ahli dan respons siswa setelah menggunakan media pembelajaran. Teknik
pengumpulan data yang digunakan meliputi observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket.
Instrumen penelitian berupa lembar validasi media dan angket respons siswa yang disusun
menggunakan skala Likert. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis
deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase hasil validasi dan tanggapan siswa untuk
menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada
elemen gambar teknik untuk siswa kelas XI Program Keahlian Desain Pemodelan dan
Informasi Bangunan (DPIB) di SMK Dhuafa Padang. Media dikembangkan menggunakan
platform Web Unity 3D yang dapat diakses melalui perangkat smartphone melalui pemindaian
QR Code. Media pembelajaran dirancang untuk membantu siswa memahami hubungan antara
gambar teknik dua dimensi dan visualisasi bangunan tiga dimensi secara lebih konkret dan
interaktif. Produk yang dihasilkan terdiri atas gambar denah bangunan, gambar tampak
bangunan, QR Code sebagai media akses, serta model bangunan tiga dimensi yang dapat
diamati dari berbagai sudut pandang. Pengembangan media dilakukan melalui tahapan
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation (ADDIE).

Hasil
1. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)

pada mata pelajaran gambar teknik untuk siswa kelas X1 DPIB SMK Dhuafa Padang. Media
dikembangkan menggunakan platform Web Unity 3D dan dapat diakses melalui smartphone
menggunakan QR Code tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan. Media pembelajaran
menampilkan visualisasi gambar teknik dalam bentuk dua dimensi (2D) dan tiga dimensi
(3D). Tampilan media terdiri dari gambar denah bangunan, gambar tampak bangunan, serta
model bangunan tiga dimensi yang dapat dilihat dari berbagai sudut pandang. Penggunaan
media ini membantu siswa memahami hubungan antara gambar 2D dan 3D secara lebih
konkret dan interaktif. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan
dapat menampilkan objek tiga dimensi setelah pengguna melakukan pemindaian QR Code
menggunakan perangkat smartphone. Tampilan hasil pemindaian tersebut dapat dilihat pada
Gambar 1.
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KAMAR TIDUR

Gambar 1. Tampilan Objek 3D Setelah Proses Pemindaian QR Code
Berdasarkan Gambar 1, objek tiga dimensi berhasil ditampilkan pada layar perangkat
setelah QR Code dipindai. Tampilan ini menunjukkan bahwa sistem Augmented Reality
yang dikembangkan dapat berfungsi dengan baik dalam memvisualisasikan objek
pembelajaran secara interaktif. Model bangunan tiga dimensi yang digunakan sebagai materi
pembelajaran dirancang untuk membantu siswa memahami bentuk dan struktur bangunan
secara lebih nyata. Tampilan model bangunan tersebut dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Tampilan Model Bangunan 3D Pada Media AR
Berdasarkan Gambar 2, model bangunan ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi
sehingga siswa dapat mengamati objek dari berbagai sudut pandang. Visualisasi ini
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi gambar teknik dan
pemodelan bangunan. Untuk mengakses media pembelajaran Augmented Reality, pengguna
perlu melakukan pemindaian terhadap QR Code yang telah disediakan. Tampilan QR Code
media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 3. Tampilan QR Code Media Pembelajaran

Berdasarkan Gambar 3, QR Code berfungsi sebagai media akses yang
menghubungkan pengguna dengan aplikasi atau konten pembelajaran berbasis Augmented
Reality. QR Code dirancang untuk memberikan kemudahan bagi pengguna dalam membuka
media pembelajaran tanpa perlu melakukan pencarian aplikasi atau tautan secara manual.
Penggunaan QR Code memudahkan siswa dalam mengakses media secara cepat dan praktis
melalui perangkat smartphone. Dengan adanya fitur tersebut, proses penggunaan media
menjadi lebih efisien sehingga dapat mendukung kelancaran pelaksanaan pembelajaran
berbasis teknologi di dalam maupun di luar kelas.

2. Hasil Validasi Media
Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) pada
mata pelajaran gambar teknik untuk siswa kelas XI DPIB SMK Dhuafa Padang. Media
dikembangkan menggunakan platform Web Unity 3D dan dapat diakses melalui smartphone
menggunakan QR Code tanpa perlu menginstal aplikasi tambahan. Media pembelajaran
menampilkan visualisasi gambar teknik dalam bentuk dua dimensi (2D) dan tiga dimensi
(3D). Tampilan media terdiri dari gambar denah bangunan, gambar tampak bangunan, serta
model bangunan tiga dimensi yang dapat dilihat dari berbagai sudut pandang. Penggunaan
media ini membantu siswa memahami hubungan antara gambar 2D dan 3D secara lebih

konkret dan interaktif.

3. Hasil Validasi Media
Validasi media dilakukan oleh dua validator ahli untuk mengetahui tingkat kelayakan
media pembelajaran yang dikembangkan. Proses validasi dilakukan dengan menggunakan
lembar penilaian yang mencakup berbagai aspek, seperti tampilan, isi materi, kemudahan
penggunaan, dan kualitas penyajian media. Penilaian dari para validator menjadi dasar dalam
menentukan apakah media yang dikembangkan telah memenuhi standar kelayakan untuk
digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi media dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran

Validator ~ Nama Bagian Kategori

Validator 1 98,33% Sangat Baik
Validator 2 91,66% Sangat Baik
Rata - rata 95% Sangat Baik
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Berdasarkan Tabel 1, media pembelajaran berbasis AR memperoleh rata-rata persentase
sebesar 95% dengan kategori sangat baik sehingga dinyatakan layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi aspek tampilan, isi, kemudahan penggunaan, serta kesesuaian dengan tujuan
pembelajaran berdasarkan penilaian para validator. Persentase yang tinggi dari kedua
validator juga menunjukkan adanya konsistensi penilaian terhadap kualitas media yang
dikembangkan. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis AR dinilai memiliki
kualitas yang sangat baik dan siap untuk diimplementasikan pada tahap uji coba kepada
peserta didik.

4. Hasil Validasi Instrumen
Instrumen penelitian berupa angket respon siswa divalidasi oleh validator ahli untuk
mengetahui kelayakan instrumen yang digunakan dalam penelitian. Validasi instrumen
dilakukan untuk memastikan bahwa setiap butir pernyataan mampu mengukur aspek yang
akan diteliti secara tepat dan sesuai dengan tujuan penelitian. Selain itu, proses validasi juga
bertujuan untuk mengetahui kejelasan bahasa, kesesuaian isi, serta kelengkapan indikator
yang digunakan dalam angket. Hasil validasi instrumen dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Validasi Media Pembelajaran

Validator Nama Bagian Kategori

Validator 1 95% Sangat Baik
Validator 2 90% Sangat Baik
Rata - rata 92,5% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 2, instrumen penelitian memperoleh rata-rata persentase sebesar
92,5% dengan kategori sangat baik sehingga layak digunakan dalam penelitian. Hasil
validasi tersebut menunjukkan bahwa setiap butir pernyataan dalam angket telah memenuhi
kriteria kelayakan dari segi isi, bahasa, dan penyajian. Penilaian yang diberikan oleh kedua
validator juga menunjukkan bahwa instrumen mampu mengukur respon siswa sesuai dengan
tujuan penelitian. Oleh karena itu, instrumen yang telah divalidasi dapat digunakan sebagai
alat pengumpulan data pada tahap pelaksanaan penelitian dengan tingkat kelayakan yang
sangat baik.

5. Hasil Respon Siswa

Uji coba media pembelajaran berbasis Augmented Reality dilakukan pada siswa kelas
XI DPIB SMK Dhuafa Padang. Pada proses uji coba, siswa menggunakan smartphone untuk
melakukan scan QR Code sehingga model bangunan tiga dimensi dapat ditampilkan secara
langsung pada layar smartphone. Siswa dapat melihat objek bangunan dari berbagai sudut
pandang sehingga membantu memahami hubungan antara gambar 2D dan 3D secara lebih
jelas. Tahap awal penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dilakukan
dengan memindai QR Code yang telah disediakan oleh peneliti. Kegiatan pemindaian QR
Code oleh siswa dapat dilihat pada Gambar 4.

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12428

1829


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12428

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

Gambar 4. Siswa Melakukan Scan QR Code Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality

Berdasarkan Gambar 4, siswa menggunakan smartphone untuk memindai QR Code
sebagai langkah awal mengakses media pembelajaran berbasis Augmented Reality. Proses ini
memungkinkan siswa terhubung secara langsung dengan konten pembelajaran yang telah
disiapkan. Setelah berhasil mengakses media, siswa dapat melihat dan mempelajari objek tiga
dimensi yang ditampilkan pada layar smartphone. Aktivitas siswa dalam mengamati model
bangunan tiga dimensi dapat dilihat pada Gambar 5.

|
Gambar 5. Siswa Mengamati Model Bangunan 3D Pada Smartphone

Berdasarkan Gambar 5, siswa terlihat mengamati model bangunan tiga dimensi yang
ditampilkan melalui teknologi Augmented Reality. Tampilan objek 3D tersebut memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan membantu siswa memahami bentuk bangunan
secara lebih jelas. Penerapan media pembelajaran berbasis Augmented Reality dilakukan secara
langsung dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Proses penggunaan media oleh siswa selama
pembelajaran berlangsung dapat dilihat pada Gambar 6.
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Gambar 6. Proses Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis AR Di Kelas

Berdasarkan Gambar 6, siswa menggunakan media pembelajaran Augmented Reality
sebagai pendukung proses belajar di kelas. Penggunaan media ini menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih aktif, menarik, dan memungkinkan siswa berinteraksi langsung
dengan materi yang dipelajari. Berdasarkan hasil pengamatan selama uji coba media, siswa
terlihat antusias dan aktif dalam mengikuti pembelajaran. Penggunaan visualisasi tiga dimensi
membuat siswa lebih tertarik dan membantu siswa memahami materi gambar teknik secara
lebih konkret.

Berdasarkan hasil analisis angket respon siswa menggunakan skala Likert, media
pembelajaran berbasis Augmented Reality memperoleh kategori baik/sangat baik. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan positif terhadap media yang dikembangkan,
terutama pada aspek kemudahan penggunaan, tampilan visual, dan penyajian materi. Siswa
menyatakan bahwa media mudah dioperasikan melalui smartphone, menarik untuk digunakan,
serta membantu memahami materi gambar teknik dengan lebih jelas melalui visualisasi model
bangunan tiga dimensi. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality
dinilai layak digunakan sebagai pendukung pembelajaran gambar teknik.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality
mampu membantu siswa memahami konsep gambar teknik secara lebih konkret. Penggunaan
visualisasi objek tiga dimensi membuat siswa lebih mudah memahami hubungan antara gambar
2D dan 3D dibandingkan pembelajaran konvensional yang hanya menggunakan gambar statis.
Menurut (Fitria, 2023), penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran mampu meningkatkan
interaksi dan minat belajar siswa karena siswa dapat melihat objek pembelajaran secara lebih
nyata. Temuan tersebut didukung oleh penelitian Tiwari et al. (2024) yang menunjukkan bahwa
penerapan sistem Augmented Reality pada pembelajaran engineering drawing mampu
meningkatkan kemampuan visualisasi, pengalaman belajar, serta pemahaman peserta didik
terhadap representasi objek tiga dimensi.

Media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh hasil validasi sebesar 95%
dengan kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media telah memenuhi aspek
tampilan, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian materi pembelajaran. Hasil validasi ini
sejalan dengan penelitian Fadilah dan Suwito (2021) yang mengembangkan media
pembelajaran ARTIK3D berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran gambar teknik.
Penelitian tersebut juga memperoleh hasil validasi dengan kategori sangat baik sehingga
menunjukkan bahwa media AR layak digunakan sebagai media pembelajaran pada bidang
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teknik. Penggunaan platform Web Unity 3D memungkinkan media dapat diakses dengan
mudah melalui smartphone sehingga mendukung fleksibilitas pembelajaran bagi siswa.
Kemudahan akses melalui perangkat smartphone juga didukung oleh penelitian Rahmi et al.
(2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Android/Web memberikan
fleksibilitas penggunaan sehingga siswa dapat belajar secara mandiri tanpa dibatasi oleh ruang
dan waktu pembelajaran di kelas. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Anisyah et al.,
2024) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality mampu
menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan efektif sehingga berkontribusi
terhadap peningkatan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil pengamatan dan angket respon siswa, penggunaan media
pembelajaran berbasis AR memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif.
Siswa terlihat lebih aktif selama proses pembelajaran karena dapat melihat model bangunan
secara langsung melalui smartphone. Visualisasi objek tiga dimensi membantu siswa
memahami konsep spasial dan hubungan antara gambar denah, tampak, dan bentuk bangunan
secara lebih nyata. Temuan ini sejalan dengan penelitian Pahlefi & Khumaedi (2022) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis AR dapat meningkatkan kemampuan siswa
dalam memahami gambar proyeksi tiga dimensi. Hasil tersebut juga memperkuat temuan
Tiwari et al. (2024) bahwa integrasi AR pada pembelajaran gambar teknik mampu
meningkatkan keterlibatan peserta didik karena mereka dapat berinteraksi secara langsung
dengan objek tiga dimensi yang dipelajari.

Peningkatan motivasi belajar siswa diukur melalui angket respon menggunakan skala
Likert pada indikator ketertarikan, keaktifan, dan rasa ingin tahu terhadap media pembelajaran.
Hasil analisis menunjukkan bahwa respon siswa terhadap penggunaan media AR berada pada
kategori baik/sangat baik, yang mengindikasikan tanggapan positif terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented
Reality dinilai mampu meningkatkan motivasi belajar siswa berdasarkan hasil pengukuran
angket tersebut. Temuan ini sejalan dengan penelitian Sumirat et al. (2026) yang menyatakan
bahwa implementasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada pendidikan teknik
mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, mempermudah pemahaman konsep, serta
memberikan pengalaman belajar yang lebih efektif melalui visualisasi objek secara interaktif.

Penelitian (Pujiastuti & Haryadi, 2020) menyatakan bahwa media berbasis Augmented
Reality mampu meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman konsep siswa dibandingkan
media pembelajaran konvensional. Penelitian Raharjo dan Dinata, 2021) juga menunjukkan
bahwa penggunaan media AR pada pembelajaran konstruksi mampu membantu siswa
memahami visualisasi objek bangunan secara lebih konkret dan interaktif. Dengan demikian,
media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dikembangkan pada penelitian ini dapat
menjadi alternatif media pembelajaran inovatif pada mata pelajaran gambar teknik di SMK.
Media ini mampu membantu siswa memahami hubungan gambar 2D dan 3D secara lebih
efektif, meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar, serta mendukung proses pembelajaran
yang lebih interaktif dan modern. Secara keseluruhan, hasil penelitian ini memperkuat berbagai
penelitian terdahulu bahwa pemanfaatan Augmented Reality pada bidang pendidikan teknik
tidak hanya menghasilkan media yang layak digunakan, tetapi juga mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran melalui visualisasi yang lebih konkret, akses yang fleksibel, dan
pengalaman belajar yang lebih bermakna bagi peserta didik.

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
d https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12428

1832


https://jurnalp4i.com/index.php/edutech
https://doi.org/10.51878/edutech.v6i3.12428

EDUTECH

EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi
Vol. 6, No. 3, Juni-Agustus 2026
e-ISSN : 2797-0140 | p-ISSN : 2797-0590
Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech

-~
Jurnal P4l

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada
mata pelajaran gambar teknik berhasil dikembangkan menggunakan platform Web Unity 3D.
Media tersebut dapat diakses oleh siswa melalui smartphone dengan bantuan QR Code yang
telah disediakan. Pengembangan media ini disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran
gambar teknik di SMK. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media mampu menampilkan
objek 3D secara interaktif sehingga membantu siswa memahami materi dengan lebih konkret.

Hasil validasi media oleh ahli menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan
memperoleh kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Augmented Reality layak digunakan dalam proses pembelajaran. Selain itu, hasil respon siswa
juga menunjukkan tanggapan yang positif terhadap penggunaan media tersebut. Siswa merasa
lebih tertarik dan termotivasi karena pembelajaran menjadi lebih interaktif, menarik, dan tidak
membosankan dibandingkan metode konvensional.

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Augmented Reality dapat dijadikan
alternatif media pembelajaran inovatif pada mata pelajaran gambar teknik di SMK. Media ini
khususnya relevan digunakan pada Program Keahlian Desain Pemodelan dan Informasi
Bangunan (DPIB) karena mendukung pemahaman konsep spasial. Penggunaan visualisasi tiga
dimensi juga membantu siswa memahami hubungan antara gambar 2D dan 3D secara lebih
efektif. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi untuk pengembangan media
pembelajaran berbasis teknologi pada materi lain di masa mendatang.
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