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ABSTRACT

Instructional challenges at SMK Negeri 1 Talamau include a reliance on the lecture
method, a lack of learning modules that facilitate visual learning, and student
difficulties stemming from limited laboratory practice time and inadequate facilities.
This study aims to develop a valid and practical Augmented Reality (AR)-based
practicum module for the Wired and Wireless Network Technology unit within the
Grade XI Computer and Network Engineering (TKJ) curriculum at SMK Negeri 1
Talamau. The study employs the Research and Development (R&D) method using
the ADDIE development model, comprising the Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation stages. The research subjects consisted of one
teacher and a sample of 36 students. Data collection was conducted using Likert-
scale questionnaires. The results indicate an average media validity score of
86.84% (categorized as "highly valid") and a material validity score of 79.17%
(categorized as "highly valid"). Practicality testing yielded a score of 85.83% based
on teacher feedback and 88.563% based on student feedback, both falling into the
"highly practical” category. Based on assessments and feedback from media and
material experts, as well as field trials, the AR-based practicum module has proven
to be highly valid and suitable for implementation as an instructional tool—
particularly for practical lessons in the Grade XI TKJ program.

Keywords: Development, Practicum Module, TKJ, Augmented Reality (AR)
ABSTRAK

Permasalahan selama pembelajaran di SMK Negeri 1 Talamau masih terdapat
kendala seperti metode pembelajaran yang digunakan guru dalam proses
pembelajaran masih metode ceramah, keterbatasan media pembelajaran modul
yang belum dapat memfasilitasi siswa untuk belajar secara visualisasi, siswa masih
mengalami kesulitan dalam pembelajaran dikarenakan keterbatasan waktu praktik
di laboratorium dan fasilitas yang kurang memadai. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan modul praktikum berbasis Augmented Reality (AR) yang valid dan
praktis pada elemen Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel kelas XI TKJ SMK
Negeri 1 Talamau. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari tahap Analysis,
Design, Development, Implement, dan Evaluate. Subjek penelitian ini berjumlah 1
orang guru dan 36 siswa sebagai sampel. Teknik pengumpulan data menggunakan
kuesioner atau angket dengan skala likert. Hasil penelitian ini menunjukkan nilai
rata-rata uji validitas media sebesar 86,84% dengan kategori sangat valid dan
validitas materi sebesar 79,17 dengan kategori sangat valid. Uji praktikalitas media
pembelajaran terhadap respon guru mencapai 85,83% dengan kategori sangat
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praktis dan untuk respon siswa sebesar 88,53% dengan kategori sangat praktis.
Kesimpulan berdasarkan penilaian beserta masukan dari ahli media dan ahli materi
serta uji coba lapangan modul praktikum berbasis Augmented Reality (AR) telah
teruji sangat valid dan layak, sehingga dapat diterapkan sebagai media proses
pembelajaran di sekolah terutama untuk pembelajaran praktikum, khususnya pada

kelas XI TKJ.

Kata Kunci : Pengembangan, Modul Praktikum, TKJ, Augmented Reality (AR)

A.Pendahuluan

Dalam perkembangannya saat
ini Augmented Reality (AR) tidak
hanya bersifat visual saja, tapi sudah
dapat diaplikasikan untuk
pendengaran, sentuhan, semua dan
indera, termasuk penciuman. Selain
digunakan dalam  bidang-bidang
seperti pendidikan, kesehatan, militer,
industri  manufaktur,  Augmented
Reality (AR) juga telah diaplikasikan
dalam perangkat-perangkat yang
digunakan orang banyak, seperti pada
telepon genggam (Wibowo dan
Anistyasari, 2020).

Penggunaan Augmented
Reality (AR) sebagai salah satu
alternatif media pembelajaran dapat
lebih menarik bagi siswa. Augmented
Reality (AR) dapat menjadi salah satu
solusi untuk mengatasi modul ataupun
trainer yang cukup mahal dan tidak
mampu dibeli oleh pihak sekolah.
Siswa tetap dapat melakukan

praktikum dengan melihat barang

seperti aslinya, namun dalam bentuk
virtual (Ashari et al., 2022).

Guru juga seharusnya
bertindak sebagai fasilitator yang
memberikan bantuan dan fasilitas
yang baik dan memadai untuk
membantu peserta didik dalam proses
pembelajarannya. Mereka harus
memiliki metode pembelajaran sendiri
dan guru harus membuat strategi dan
menjadi lebih kreatif untuk membuat
berbagai macam media pembelajaran
yang sesuai dengan kebutuhan
mereka (Novita dan Harahap, 2020).
Penggunaan media pembelajaran
tidak hanya mempermudah guru
dalam  menyampaikan pelajaran
kepada siswa, namun  dapat

mendorong keinginan belajar siswa.

Berdasarkan observasi di
SMKN 1 Talamau, ditemukan
beberapa permasalahan dalam

pembelajaran jaringan kabel dan
nirkabel. Pertama, metode yang
digunakan guru masih bersifat

ceramah sehingga sulit dipahami oleh
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siswa. Kedua, keterbatasan media
pembelajaran yang ada belum mampu
memvisualisasikan  konsep-konsep
jaringan kabel dan nirkabel secara
komprehensif, seperti instalasi
jaringan kabel dan nirkabel, Standar
jaringan kabel dan nirkabel, jenis-jenis
jaringan indoor dan outdoor pada
jaringan kabel dan nirkabel. Media
pembelajaran yang digunakan saat ini
masih terbatas pada modul cetak dan
PowerPoint, yang belum mampu
memberikan  pengalaman belajar
interaktif, ~karena modul yang
digunakan guru di SMK N 1 Talamau
masih cenderung berfokus pada
penyajian materi secara tekstual dan
kurang memperhatikan penyertaan
visual seperti gambar. Hal ini dapat
menghambat pemahaman  siswa
karena visualisasi sangat penting
untuk membantu siswa memahami
materi terutama pada elemen
Teknologi Jaringan Kabel dan
Nirkabel. Keterbatasan waktu praktik
di laboratorium komputer juga menjadi
kendala signifikan. Jumlah komputer
yang tidak sebanding dengan jumlah
siswa sehingga, tidak semua siswa
mendapat kesempatan yang sama
untuk melakukan praktik langsung.

Hal ini berdampak pada rendahnya

kemampuan  psikomotorik  siswa
dalam mengonfigurasi jaringan.
Semangat belajar siswa yang
rendah membuat siswa cenderung
kurang aktif dan kurang motivasi untuk
mengulangi pelajaran yang sudah
dijelaskan oleh guru. Disamping itu,
belum adanya penyajian materi
menggunakan modul berbasis
Augmented Reality (AR) yang bisa
menampilkan gambar dan teks
sehingga siswa kurang mengerti dan
bosan dengan materi yang
dipelajarinya. Kondisi ini berdampak
pada ketuntasan hasil belajar siswa.
Berdasarkan pengamatan di
SMK N 1 Talamau, ada beberapa
siswa yang kurang aktif dan kurang
motivasi saat mendengarkan
penjelasan guru terkait dengan materi
yang disampaikan karena hanya
menggunakan metode ceramah. Pada
saat melakukan praktikum, siswa juga
susah memahami materi yang akan di
praktekkan  karena keterbatasan
komputer dan infocus.
Berdasarkan permasalahan
tersebut diperlukan sebuah solusi
untuk mengatasi masalah yang telah
dijabarkan. Solusi yang diberikan yaitu
dengan menggunakan sebuah modul
berbasis

praktikum Augmented

Reality (AR) yang mudah digunakan,

457



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

sehingga diharapkan pelaksanaan
pembelajaran dapat berjalan dengan
baik. Penggunaan media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) untuk elemen Teknologi
Nirkabel
diharapkan dapat membantu proses

Jaringan  Kabel dan

pembelajaran yang menggunakan alat
praktikum.

Augmented Reality (AR) hadir
menjadi solusi dalam menyajikan
berbagai media belajar yang menarik.
Selama ini teknologi yang lebih
banyak digunakan di sekolah adalah
metode (2D) buku teks atau proyeksi
dari zoom ataupun google meet yang
dianggap hal yang sudah biasa.
Sementara perkembangan teknologi
dalam dunia pendidikan di berbagai
negara maju bersifat dinamis untuk
tetap memberikan motivasi belajar
yang tinggi (Fathur Rojib & Ratnawati,
2024). Penelitan Rahman (2023)
menunjukkan  peningkatan  hasil
belajar sebesar 32% pada mata
pelajaran Komputer dan Jaringan
Dasar setelah implementasi
Augmented Reality (AR). Sejalan
dengan itu, studi yang dilakukan oleh
Pratama  (2023)

bahwa penggunaan

mengunkapkan
Augmented
Reality (AR) dalam pembelajaran

teknik dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa hingga 45%.

Selain itu, penelitian ini juga
bertujuan untuk menguji efektivitas
media Augmented Reality (AR) dalam
meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi jaringan kabel dan
nirkabel jika dibandingkan dengan
metode pembelajaran konvensional.
Di samping itu, penelitian ini ingin
menganalisis dampak penggunaan
media Augmented Reality (AR)
terhadap motivasi dan minat siswa
dalam mempelajari topik tersebut
(Pujakesuma et al., 2022).

B. Metode Penelitian

Waktu dan tempat penelitian
dengan judul “Pengembangan Modul
Praktikum
Reality (AR) pada Elemen Teknologi

Berbasis  Augmented
Jaringan Kabel Dan Nirkabel Kelas XI
TKJ".

Waktu dan tempat penelitian
dengan judul “Pengembangan Modul
Praktikum
Reality (AR) pada Elemen Teknologi

Berbasis  Augmented

Jaringan Kabel Dan Nirkabel Kelas XI
TKJ”.
Pada penelitian ini, peneliti

menggunakan model ADDIE. Model

pengembangan ini adalah model
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perencanaan pembelajaran yang
efektif dan efesien serta prosesnya
bersifat interaktif, dimana memberikan
kesempatan untuk melakukan
evaluasi dan revisi secara terus
menerus dalam setiap fase yang
dilalui, sehingga produk yang
dihasilkan menjadi produk yang valid
dan reliabel (Suputra et al., 2020).

Model pengembangan ini
dipilih karena pendekatan yang
sistematis, sesuai dengan masalah
yang melatar belakangi penelitian ini.
Peneliti berharap dengan melakukan
analisis  kebutuhan  berdasarkan
karakteristik siswa dan kondisi fasilitas
sekolah saat ini, model ini dapat
menghasilkan bahan pembelajaran
yang valid dan praktis, mudah dan
menarik minat siswa.

Subjek penelitian ini
melibatkan pakar media, pakar materi
sebagai validator serta guru dan siswa
sebagai pengguna modul praktikum
berbasis Augmented Reality (AR)
untuk mengukur media diuji cobakan
kepada ahli media dan ahli materi.
Validator ahli media terdiri dari 2 orang
dosen, validator ahli materi terdiri dari

1 orang guru. Untuk sampel yang

digunakan pada modul parktikum
berbasis Augmented Reality (AR) ini
menggunakan total sampling. Subjek
pada penelitian ini adalah siswa kelas
XI' TKd SMK N 1 Talamau tahun
pelajaran 2025/2026.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Penelitian pengembangan ini
menghasilkan produk modul
praktikum  berbasis = Augmented
Reality (AR) pada elemen Teknologi
Jaringan Kabel dan Nirkabel kelas XI
TKJ.

Pada tahap implementasi
pengembangan modul praktikum ini
yang telah dikembangkan dan
divalidasi, selanjutnya akan
disebarkan kepada guru dan siswa di
SMK Negeri 1 Talamau pada mata
pelajaran teknologi jaringan
komputer dan telekomunikasi
khusus di program keahlian TKJ.
Setelah jelas bahwa materi sesuai
dengan kategori yang ditentukan
dalam materi pembelajaran, materi
tersebut sesuai dengan hasil
pembelajaran dan tujuan yang
digunakan di kelas ketika
mempelajari mata pelajaran
teknologi jaringan komputer dan
telekomunikasi. Guru dan siswa

kemudian mengisi kuesioner atau
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angket untuk menerima masukan
dan koreksi terhadap materi dan
modul praktikum yang
dikembangkan. Pernyataan ini
dijawab untuk mengetahui kualitas
materi dan media pembelajaran
modul praktikum yang
dikembangkan di sekolah dan sejauh
mana materi dan modul praktikum
yang dikembangkan dapat
memotivasi siswa pada mata

pelajaran teknologi jaringan
komputer dan telekomunikasi.

Hasil dari pengisian angket
pada guru ada beberapa saran yang
diberikan terhadap penggunaan
modul praktikum yaitu penggunaan
pada marker seharusnya

menggunakan  costum  marker.
Sedangkan pengisian angket pada
siswa terhadap modul praktikum
yang digunakan yaitu penggunaan
menarik dan

modul ini sangat

mempermudah siswa dalam

memahami materi praktek yang
dipelajari.

Berikut ini merupakan hasil
dari revisi modul praktikum berbasis
Augmented Reality (AR) dapat dilihat
pada tabel 23 berikut ini:

Tabel 1.

Berdasarkan Validator

Revisi Media

N

0.

Valid
ator

Sebelum

1.

Valid
ator
1

B

Pada
bagian
tampilan
gambar di
cover
disesuaik
an
dengan
perangkat
pada
materi.

uuuuuuuuuu

Pada
halaman
pendahul
uan
bagian
petunjuk
pengguna
an modul
belum ada
di berikan
keteranga
n tentang
pengguna
an QR.

Sesudah

‘

Melakuk
n

penyesua
ian
dengan
menggan
ti gambar
yang ada
pada
cover
sesuai
dengan
materi
praktikum

Melakuka
n
perbaika
n pada
halaman
pendahul
uan
dengan
menamb
ahkan
keterang
an
pemakaia
n QR
pada
petunjuk
penggun
aan
modul.
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2. Valid 2.|Baha 2|2 |2 | 73 | 86 | San
ator sa 512]|6 9 | gat
2 v 0 | Vali

% d
3.|Tamp |1 (1|1 | 31 | 86 | San
ilan 0|01 ,11 | gat
Vali
d
Pada Melakuka Rata-rata 86 | San
bagian n ,8 | gat
gambar penyesua 4 | Vali
Augmente ian d
d Reality | dengan Sumber : Hasil Penelitian, 2025
(AR) perlu | menamb
di ahkan (data diolah)
tambahka keterang
n an pada Berdasarkan hasil analisis
2enjela;:ri Zit'rﬁé)ar pengembangan modul praktikum
porangiat | - yang berbasis Augmented Reality (AR)
diubah pada aspek kegrafikan mendapatkan
menjadi
3D. nilai sebesar 87,5 dengan kategori

Hasil modul praktikum yang sangat valid, aspek bahasa

ilakuk . . .
dilakukan oleh ahli media bertujuan mendapatkan nilai sebesar 86,9

tuk tahui kelayak
untuk mengetahui kelayakan produk dengan kategori sangat valid, dan

[ I ktik rt
sebagai modul - praktikum - serta aspek tampilan mendapatkan nilai

sebagai dasar dalam perbaikan dan sebesar 86,11 dengan kategori

meningkatkan kualitas dari modul ,
sangat valid.

ktikum.  Validasi ini di
praxfium alidasi i dilakukan Total untuk keseluruhan setiap

dengan cara membagikan lembar aspek ahli media sebesar 86,84

lidasi . :
validasi yang berisikan 16 butir sehingga dapat disimpulkan bahwa

pernyataan kedalam 3 aspek yaitu data ahli media masuk dalam

aspek kegrafikan, aspek bahasa dan kategori valid.
aspek tampilan. Hasil dari validasi
ahli media dilihat dari tabel 24 berikut

ini:

Validasi ahli materi bertujuan
untuk mengetahui pendapat ahli
materi tentang kelayakan materi

Tabel 2. Hasil validasi media :
untuk modul pembelajaran yang

N | Aspe | Validator | Ju | % | Kate . . . . .
o| k [v]v]v] mla gori dihasilkan. Seperti halnya validasi
Penel h : — . ,
o | 1] 23 media, validasi materi juga dilakukan
1. |Kegr |2(1]2]| 63 | 87 | San denaan memberikan medi
afika | 2|6 |2 5 | gat ga emberika edia
n 0 Vgli pembelajaran untuk dilihat dan
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menyerahkan lembaran validasi
kepada validator. Lembaran validasi
materi terdiri dari 10 pernyataan
yang dibagai menjadi 2 aspek yaitu
aspek kelayakan materi dan aspek
bahasa. Hasil penilaian ahli materi
disajikan dalam tabel 25 berikut ini:

Tabel 3. Hasil Validasi Materi

N Asp Vali Ju % Kat

o] ek dat ml ego
Pen or ah ri
eltia

n
1 Kela 24 24 7 Vali

yaka 5 d
n
Mat
eri
2| Bah 10 10 8 Sa
. asa 3, nga
3 t
3 Vali
d
Rata-rata 7 Val
9, id
1
7

Sumber : Hasil penelitian, 2025 (data
diolah)

Berdasarkan  hasil  analisis
validitas ahli materi pada modul
praktikum  berbasis = Augmented
Reality (AR) maka diketahui bahwa
aspek kelayakan materi
mendapatkan nilai sebesar 75%
dengan kategori valid dan aspek
bahasa mendapatkan nilai sebesar
83,33% dengan kategori sangat
valid.

Total untuk keseluruhan setiap
aspek ahli materi sebesar 79,17%

sehingga dapat disimpulkan bahwa
data ahli materi masuk ke dalam
kategori valid.

Praktikalitas dilakukan oleh
guru mata pelajaran Teknologi
Jaringan Komputer dan
Telekomunikasi dengan tujuan untuk
mengetahui apakah modul praktikum
berbasis Augmented Reality (AR) ini
dapat bekerja secara praktis dalam
proses pembelajara praktikum atau
tidak. Lembar kerja ini mencakup 10
pernyataan untuk guru dan 12
pernyataan untuk siswa. Hasil
praktikalitas dapat dilihat pada tabel
26 berikut ini:

Tabel 4. Hasil Praktikalitas Guru

N Aspek (%) Keteran
o. Praktikali gan
tas
1. Kemudah 82, Sangat
an 5 Praktis
Penggun
a
2. Desain 87, Sangat
Media 5 Praktis
3. Kemanfa 87, Sangat
atan 5 Praktis
Media
Rata-rata 85, Sangat
83 Praktis

Sumber: Hasil penelitian, 2025 (data
diolah)

Berdasarkan  hasil  analisis
presentase yang dinilai oleh guru
mata pelajaran Teknologi Jaringan
Komputer dan  Telekomunikasi
“Sangat Praktis” dengan presentase
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85,83% dan layak digunakan
sebagai modul praktikum berbasis
Augmented Reality (AR) pada
elemen Teknologi Jaringan Kabel
dan Nirkabel.

Uji praktikalitas modul
praktikum  berbasis = Augmented
Reality (AR) juga membutuhkan
masukan berupa respon siswa. Data
tersebut diperoleh setelah
pembelajaran menggunakan modul
praktikum  berbasis Augmented
Reality (AR), melalui angket siswa.
Hasil praktikalitas siswa ditunjukkan
pada tabel 27 berikut ini:

Tabel 5. Hasil praktikalitas siswa

No Aspek (%) Kategor
. Praktikalita i
s
1. Kemudahan 89,9 Sangat
Penggunaan Praktis
2. Proses 90,8 Sangat
Penggunaan 7 Praktis
3. Efesien 85,4 Sangat
Waktu 4 Praktis
Penggunaan
Rata-rata 88,7 Sangat
8 Praktis
Sumber: Hasil penelitian, 2025 (data
diolah)

Berdasarkan hasil analisis
persentase yang dinilai oleh siswa
pada elemen teknologi jaringan
kabel dan nirkabel “Sangat Praktis”
Dengan persentase 88,53% dan
layak digunakan sebagai modul
praktikum  berbasis = Augmented
Reality (AR) pada elemen teknologi

jaringan kabel dan nirkabel.

Penelitian dari segi media
meliputi pengujian kelayakan modul
praktikum yang dilihat dari kualitas
tampilan yang disajikan berupa
angket. Angket ini terdiri dari
beberapa aspek yaitu aspek
kegrafikan, aspek bahasa dan aspek
tampilan. Berdasarkan hasil dari
validasi media pada modul praktikum
diketahui bahwa aspek kegrafikan
menunjukkan nilai 87,5% dengan
kategori sangat valid. Temuan ini
selaras dengan penelitian (Rizqillah
& Kholig, 2023) analisis validitas
modul berbasis Augmented Reality
(AR) dan literasi sains (ARLISIA)
pada materi energi terbarukan.
Modul ini dinilai sangat valid 97,35%
oleh ahli media dan disebut mudah
digunakan, konsisten, serta
mendukung pembelajaran mandiri
siswa. Aspek Bahasa menunjukkan
nilai 86,9% dengan kategori sangat
valid. Temuan ini selaras dengan
(Khairunnisa, 2020) uji validitas dan
praktikalitas modul fisika
mengintegrasikan pembelajaran
kontekstual dan literasi lingkungan
materi gelombang mekanik. Modul
ini dinilai sangat valid 88,9% oleh ahli
media dan disebut konsisten dalam
menggunakannya, adapaun bahasa
yang digunakan pada modul memiliki
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bahasa kesopanan, dan bahasa
yang digunakan komunikatif dan
informatif.

Penilaian  seluruh  aspek
dengan rata-rata 86,83% dengan
kategori “sangat valid”. Berdasarkan
hasil rata-rata tersebut dapat
disimpulkan kelayakan media
pembelajaran modul praktikum oleh
ahli media dikategorikan sangat
valid.

Validitas materi  meliputi
penguijian kelayakan modul
praktikum yang dilihat dari kualitas
materi yang disajikan berupa angket.
Angket terdiri dari beberapa aspek
terkait pengujian materi, yaitu aspek
kelayakan materi bernilai sebesar
75% dengan kategori valid, dan
aspek bahasa bernilai sebesar
83,33% dengan kategori Sangat
Valid.

Berdasarkan paparan
indikator  pencapaian  kelayakan
materi yang diperoleh, diketahui
bahwa terdapat unsur-unsur
penggunaan modul praktikum
berbasis Augmented Reality (AR)
dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran Teknologi Jaringan
Kabel dan Nirkabel pada materi
Teknologi Jaringan Komputer dan

Telekomunikasi. Hal ini dikarenakan

media pembelajaran yang
dikembangkan mudah untuk
dipelajari, bersifat mandiri dan
mendukung pembelajaran di kelas
maupun di luar kelas.

Penilaian  seluruh  aspek
dengan rata-rata 79,17% dengan
kategori “valid”. Berdasarkan hasil
rata-rata tersebut dapat disimpulkan
kelayakan materi pada modul
praktikum oleh ahli materi
dikategorikan sangat valid.

Praktikalitas Media
Pembelajaran Android pada Mata
Pelajaran Teknologi Jaringan
Berbasis Luas. Media pembelajaran
berbasis Android ini dinilai sangat
praktis 96,12%, sehingga tingkat
praktikalitasnya dapat di
interprestasikan  sangat  praktis
digunakan. Aspek desain media
menunjukkan nilai sebesar 75%
dengan kriteria praktis. konsisten
dengan hasil penenlitian (Fajria et
al., 2024) hasil ini sejalan dari
beberapa studi sebelumnya.
Penelitian oleh fajria et al. 2024
menunjukkan bahwa e-modul yang
dikembangkan menggunakan flip
PDF Corporate Edition memperoleh
skor praktikalitas oleh guru sebesar
93,06%, aspek kemanfaatan media

menunjukkan nilai sebesar 75%
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dengan kriteria “praktis”, temuan ini
didukung oleh penelitian (Fajria et
al., 2024) hasil praktikalitas oleh guru
adalah 93,47% dengan kategori
sangat praktis, ini menunjukkan
bahwa media tidak hanya mudah

digunakan, namun juga sangat

bermanfaat dalam  mendukung
proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil

praktikalitas siswa maka diketahui
bahwa aspek kemudahan
penggunaan siswa menunjukkan
nilai 88,38% dengan kategori sangat

praktis. Temuan ini didukung oleh

(Khairunnisa, 2020) yang
menunjukkan bahwa modul
memudahkan siswa dalam

memahami materi pembelajaran,
modul memudahkan siswa dalam
melaksanakan

percobaan/praktikum. Aspek proses
penggunaan siswa menunjukkan
nilai 88,8% temuan ini selaras
dengan penelitian (LESTARI &
YERIMADESI, 2024)
mengungkapkan bahwa modul yang
dirancang dengan struktur navigasi
yang jelas dan alur materi yang
teratur dapat memudahkan siswa
dalam mengakses dan memahami

isi pembelajaran secara efisien.

Aspek Efisien waktu penggunaan
menunjukkan nilai 84,21%,

Penilaian praktikalitas modul
praktikum dari siswa dilakukan
sebanyak 36 siswa untuk 2 kelas.
Berdasarkan angket praktikalitas
siswa diperoleh rata-rata sebanyak
88,78% dengan kategori sangat
praktis.

D. Kesimpulan

Kesimpulan yang dapat di
ambil dari pengembangan modul
praktikum berbasis  Augmented
Reality (AR) Pengembangan modul
praktikum berbasis  Augmented
Reality (AR) pada elemen Teknologi
Jaringan Kabel dan Nirkabel kelas XI
TKJ  dilakukan

pengembangan ADDIE (Analysis,

dengan  model
Desaign, Development,
Implementation, dan  Evaluation).
Produk yang berhasil dikembangkan
dalam pengembangan ini adalah
modul praktikum yang mendukung
pembelajaran praktik di labor, dengan
berbantuan Augmented Reality (AR).
Dalam modul praktikum ini terdapat
fitur yang telah disesuaikan dengan
kebutuhan vyaitu fitur pendahuluan
(deskripsi materi, prasyarat, petunjuk
penggunaan modul), tujuan

pembelajaran, indikator pencapaian,
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materi, alat dan bahan, praktikum,
tugas dan laporan.

Modul  praktikum  berbasis
berbasis Augmented Reality (AR)
pada elemen teknologi jaringan kabel
dan nirkabel untuk siswa kelas XI TKJ
telah teruji kevalidannya oleh ahli
media diperoleh rata-rata keseluruhan
sebesar 86,84% dengan kategori
“‘Sangat Valid”. Sedangkan hasil
pengujian oleh ahli materi diperoleh
rata-rata keseluruhan sebesar 79,17%
dengan kategori “Valid”. Adapun hasil
uji praktikalitas oleh siswa kelas Xl
TKJ sebesar 88,78% dengan kategori
“Sangat Praktis”. Sedangkan hasil uji
praktikalitas oleh guru diperoleh rata-
rata  85,83%
“‘Praktis”.

keseluruhan dapat disimpukan bahwa

dengan  kategori

Sehingga secara

media pembelajaran yang
dikembangkan dapat digunakan.
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