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ABSTRACT 

This study was motivated by students’ limited understanding of network topology 
material due to the continued use of conventional learning media, such as 
textbooks, PowerPoint presentations, and lecture-based methods that lack 
interactivity. Additionally, the use of educational technology to present material in a 
visual and engaging manner has not yet been optimized. This study aims to develop 
valid, practical, and effective Augmented Reality (AR)-based interactive learning 
media using the Assemblr Edu platform for Network Topology material. The method 
used is Research and Development (R&D) based on the ADDIE model, which 
includes Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data 
were collected through observations, interviews, questionnaires, and tests. The 
results of the media validation by three validators yielded scores of 4.76, 4.80, and 
4.70, categorized as “Highly Valid,” while the content validation yielded scores of 
4.91, 4.82, and 4.82, also categorized as “Highly Valid”. The practicality test results 
showed a score of 4.73, categorized as “Highly Practical,” while the effectiveness 
test yielded an N-Gain value of 0.87 (87%), categorized as “Highly Effective”. Based 
on these results, the Augmented Reality based learning media developed has been 
proven to be valid, practical, and effective, making it suitable for use in enhancing 
students’ understanding of network topology material. 
 
Keywords: Interactive Learning Media, Augmented Reality, Network Topology, 
ADDIE, Assemblr Edu 

ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman murid terhadap materi 
Topologi Jaringan akibat penggunaan media pembelajaran yang masih 
konvensional, seperti buku, powerpoint, dan metode ceramah yang kurang 
interaktif. Selain itu, pemanfaatan teknologi pembelajaran untuk menyajikan materi 
secara visual dan menarik belum optimal. Penelitian ini bertujuan mengembangkan 
media pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan 
platform Assemblr Edu yang valid, praktis, dan efektif pada materi Topologi 
Jaringan. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 
dengan model ADDIE yang meliputi Analyze, Design, Development, 
Implementation, dan Evaluation. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 
angket, dan tes. Hasil validasi media oleh tiga validator memperoleh skor 4,76, 4,80, 
dan 4,70 dengan kategori “Sangat Valid”, sedangkan validasi materi memperoleh 
skor 4,91, 4,82, dan 4,82 dengan kategori “Sangat Valid”. Hasil uji praktikalitas 
menunjukkan skor 4,73 dengan kategori “Sangat Praktis”, sedangkan uji efektivitas 
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memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,87 (87%) dengan kategori “Sangat Efektif”. 
Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran interaktif berbasis Augmented 
Reality yang dikembangkan terbukti sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif 
sehingga layak digunakan untuk meningkatkan pemahaman murid pada materi 
Topologi Jaringan. 
 
Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Augmented Reality, Topologi Jaringan, 
ADDIE, Assemblr Edu 
 
A. Pendahuluan 

Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi telah 

membawa perubahan dalam dunia 

pendidikan. Melalui Kurikulum 

Merdeka, pembelajaran diarahkan 

agar lebih berpusat pada murid dan 

memanfaatkan teknologi digital untuk 

mendukung literasi digital, berpikir 

komputasional, serta kemampuan 

pemecahan masalah. Oleh karena itu, 

media pembelajaran berbasis 

teknologi diperlukan untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik dan efektif. 

Menurut Aisyah Fadila (2023), 

media pembelajaran dapat 

meningkatkan efektivitas proses 

belajar. Namun, hasil observasi 

menunjukkan bahwa 55% murid kelas 

XI TKJ di SMK Muhammadiyah 1 

Padang masih kesulitan memahami 

konsep Topologi Jaringan dan 

membayangkan bentuk topologi 

secara nyata. Hal ini diduga karena 

pembelajaran masih menggunakan 

media konvensional, seperti buku dan 

metode ceramah. 

Pada mata pelajaran 

Perencanaan dan Pengalamatan 

Jaringan, peserta didik dituntut 

memahami konsep dan jenis-jenis 

Topologi Jaringan secara mendasar 

sehingga mampu menggambarkan 

topologi jaringan. Namun, penyajian 

materi yang kurang menarik dan 

kurang melibatkan aktivitas interaktif 

menyebabkan peserta didik 

mengalami kesulitan dalam 

memahami materi tersebut. 

Kesulitan tersebut berdampak 

pada rendahnya hasil belajar peserta 

didik. Berdasarkan hasil observasi, 

sebanyak 60% peserta didik 

memperoleh nilai UTS di bawah 

KKTP, yaitu kurang dari 78. Oleh 

karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang tidak hanya 

menyampaikan informasi, tetapi juga 

mampu melibatkan peserta didik 

secara aktif. 

Salah satu solusi yang dapat 

diterapkan adalah media 
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pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR). Augmented Reality 

merupakan teknologi yang dapat 

menggabungkan dunia maya dengan 

dunia nyata dengan memproyeksikan 

segala arah sesuai dengan yang 

diinginkan, serta dapat menghasilkan 

karya tiga dimensi (Wiharto & 

Budihartanti, 2021). Teknologi AR 

mampu menyajikan materi secara 

visual, kontekstual, dan interaktif 

sehingga membantu peserta didik 

memahami konsep secara lebih 

nyata. Selain meningkatkan 

pemahaman, AR juga dapat 

meningkatkan minat dan pengalaman 

belajar peserta didik. 

Berdasarkan penelitian Harmelia 

(2025) menunjukkan bahwa 

penggunaan media AR pada 

pembelajaran dapat meningkatkan 

hasil belajar peserta didik melalui 

tingkat ketuntasan nilai rata-rata 

posttest kelas eksperimen sebesar 

80% dan kelas kontrol sebesar 40%. 

Selain itu penelitian oleh Syafitra 

(2025) yang bertujuan 

mengembangkan dan menguji 

kelayakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality 

pada mata pelajaran KKTJKT 

menunjukkan kategori sangat layak 

dengan skor 84,67% (ahli materi) dan 

83,75% (ahli media), serta uji 

praktikalitas sebesar 84,95% dengan 

kategori sangat praktis, sehingga 

media dinyatakan valid, praktis, dan 

efektif dalam meningkatkan 

pemahaman, motivasi, dan 

keterlibatan siswa. 

Penelitian oleh Pujayani (2025) 

mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented 

Reality pada materi Penyambungan 

Kabel Fiber dan Jaringan FTTH dinilai 

sangat layak, dengan persentase uji 

kelompok kecil sebesar 91,5% dan uji 

lapangan 91,47%. Respon guru dan 

peserta didik sangat positif, sehingga 

media dinyatakan valid, efektif, dan 

praktis serta berpotensi meningkatkan 

motivasi dan kualitas pembelajaran di 

tingkat SMK. 

Meskipun demikian, penelitian-

penelitian tersebut masih berfokus 

pada materi dan mata pelajaran yang 

berbeda serta belum secara khusus 

mengembangkan media Augmented 

Reality pada materi Topologi Jaringan 

dalam mata pelajaran Perencanaan 

dan Pengalamatan Jaringan yang 

dilengkapi visualisasi objek tiga 

dimensi, animasi aliran komunikasi 

data, serta fitur evaluasi interaktif. 

Media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality pada 
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penelitian ini dikembangkan 

menggunakan platform Assemblr 

EDU. Platform ini dipilih karena 

memiliki antarmuka yang sederhana 

dan mudah digunakan, sehingga 

proses pengembangan media menjadi 

lebih efisien tanpa memerlukan 

kemampuan pemrograman. Selain itu, 

media yang dihasilkan memiliki 

kompatibilitas yang tinggi dan dapat 

diakses melalui berbagai smartphone 

berbasis Android maupun iOS tanpa 

memerlukan spesifikasi perangkat 

khusus. Selama perangkat memiliki 

sistem operasi yang mendukung, 

kamera yang berfungsi dengan baik, 

dan koneksi internet, pengguna dapat 

menjalankan fitur Augmented Reality 

dengan lancar.  

Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality pada 

mata pelajaran Perencanaan dan 

Pengalamatan Jaringan khususnya 

pada materi Topologi Jaringan di 

kelas XI SMK Muhammadiyah 1 

Padang dengan menggunakan 

platform Assemblr EDU, yang 

diharapkan mampu meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar peserta 

didik. 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) atau penelitian dan 

pengembangan. Menurut Sugiyono 

(2023), metode R&D merupakan 

metode penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan suatu produk 

serta menguji tingkat keefektifan 

produk yang dikembangkan. Model 

pengembangan yang diterapkan 

dalam penelitian ini adalah ADDIE, 

yang meliputi lima tahapan, yaitu 

Analyze, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. 

Tahap analyze dilakukan untuk 

mengidentifikasi permasalahan, 

kebutuhan pembelajaran, kurikulum, 

dan karakteristik peserta didik. Tahap 

design mencakup perancangan tujuan 

pembelajaran, materi, alur, dan 

tampilan media. Pada tahap 

development, media pembelajaran 

dikembangkan menggunakan 

Assemblr Edu dan divalidasi oleh 

validator media serta validator materi. 

Tahap implementation dilakukan 

untuk menguji efektivitas dan 

praktikalitas media yang sudah 

dinyatakan valid oleh validator media 

dan validator materi. Pada pertemuan 

pertama, peneliti menyampaikan 

tujuan penelitian dan pengembangan 
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kepada peserta didik, kemudian 

memberikan soal pretest untuk 

mengetahui kemampuan awal peserta 

didik mengenai materi topologi 

jaringan sebelum menggunakan 

media pembelajaran yang 

dikembangkan. Selanjutnya, pada 

pertemuan kedua, peneliti 

membagikan kode QR yang 

digunakan peserta didik untuk 

mengakses media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality 

melalui proses pemindaian (scan) 

menggunakan smartphone masing-

masing. Selama proses 

pembelajaran, peserta didik mengikuti 

kegiatan secara tertib dan aktif 

mengeksplorasi materi dan evaluasi 

yang disajikan dalam media tersebut. 

Setelah seluruh rangkaian 

pembelajaran selesai, peneliti 

memberikan soal posttest untuk 

mengukur peningkatan pemahaman 

peserta didik terhadap materi topologi 

jaringan setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality. Selain itu, peneliti 

juga membagikan angket praktikalitas 

kepada peserta didik guna 

memperoleh penilaian mengenai 

tampilan, kemudahan penggunaan, 

manfaat, serta kepraktisan media 

pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Terakhir, tahap 

evaluation dilakukan secara formatif 

selama proses pengembangan 

berdasarkan masukan dari validator 

dan peserta didik guna 

menyempurnakan media yang 

dikembangkan. 

Subjek penelitian ini adalah 

kelas XI TKJ di SMK Muhammadiyah 

1 Padang dengan jumlah 15 peserta 

didik. Data yang dikumpulkan meliputi 

data validitas dari validator media 

untuk menilai kelayakan produk, 

validasi dari validator materi untuk 

menilai kesesuaian materi, data 

praktikalitas dari peserta didik untuk 

mengukur kemudahan penggunaan 

media, serta data efektivitas untuk 

mengetahui peningkatan pemahaman 

dan hasil belajar sebelum dan 

sesudah penggunaan media. 

Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui observasi, angket, 

dan tes. Observasi digunakan untuk 

mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran, angket digunakan 

untuk memperoleh data validasi 

media dan materi, sedangkan tes 

digunakan untuk mengukur 

peningkatan pemahaman dan hasil 

belajar peserta didik melalui pre-test 

dan post-test. 
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Teknik analisis data yang 

digunakan meliputi analisis deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif 

diperoleh dari komentar dan saran 

validator media, validator materi, dan 

peserta didik, sedangkan data 

kuantitatif berasal dari skor angket 

validasi media, validasi materi, 

praktikalitas, dan efektivitas (pre-test 

dan post-test). Data validasi dan 

praktikalitas dianalisis menggunakan 

rumus berikut, kemudian 

dikategorikan ke dalam kriteria 

tertentu: 

𝑥 =
𝛴𝑥
𝑛  

Keterangan: 

x  : rata-rata 

∑x : jumlah nilai 

n  : jumlah responden 
 
 
 

Tabel 1 Kriteria Penilaian Validasi dan 
Praktikalitas 

Rentang Kriteria 

≥4,50 Sangat Valid / Sangat 
Praktis 

3,51 - 4,50 Valid / Praktis 

2,51 - 3,50 Cukup Valid / Cukup 
Praktis 

1,51 - 2,50 Tidak Valid / Tidak Praktis 

≤1,50 Sangat Tidak Valid / 
Sangat Tidak Praktis 

 

Sedangkan data efektifitas 

dianalisis menggunakan rumus 

berikut, kemudian dikategorikan ke 

dalam kriteria tertentu: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒𝑚𝑎𝑥 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 

 
Tabel 2 Kriteria Penilaian Efektifitas 

Rentang Kriteria N-gain (%) Kategori 
g > 0,7 Tinggi >75% Sangat 

Efektif 
0,3 ≤ g 
≤ 0,7 

Sedang 56%-75% Efektif 

g < 0,3 Rendah 40%-55% Cukup 
Efektif 

g ≤0 Gagal <40% Kurang 
Efektif 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian ini menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality. 

Produk ini dikembangkan 

menggunakan model ADDIE dengan 

tahap-tahap sebagai berikut: 

1. Analyze (Analisis) 

Tahap analisis dilakukan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan 

pembelajaran peserta didik agar 

media yang dikembangkan sesuai 

dengan permasalahan di lapangan. 

Berdasarkan observasi di kelas XI 

TKJ SMK Muhammadiyah 1 Padang, 

ditemukan rendahnya pemahaman 

peserta didik pada materi Topologi 

Jaringan, penggunaan media 

pembelajaran yang masih 

konvensional, keterbatasan alat 

praktikum, serta rendahnya hasil 

belajar. Kurikulum yang digunakan 

adalah Kurikulum Merdeka yang 
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menekankan pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran. Hasil observasi 

juga menunjukkan bahwa peserta 

didik memiliki ketertarikan terhadap 

teknologi digital dan sekolah 

mendukung penggunaan smartphone 

dalam pembelajaran.  

Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan media pembelajaran 

yang interaktif, menarik, dan mampu 

menyajikan visualisasi materi secara 

lebih nyata untuk meningkatkan 

pemahaman peserta didik. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap desain dilakukan dengan 

merancang media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality, 

yang meliputi penyusunan CP/TP, 

materi, serta evaluasi berupa game 

dan latihan soal. Materi difokuskan 

pada konsep dan jenis-jenis topologi 

jaringan yang disajikan secara 

sederhana dan kontekstual. Selain itu, 

dirancang alur media yang terdiri dari 

menu utama, halaman materi, dan 

halaman evaluasi, dengan tampilan 

yang interaktif dan menarik sesuai 

karakteristik peserta didik SMK. 

Tahap ini juga mencakup 

pembuatan usecase, flowchart, dan 

interface media. 

a. Perancangan Usecase 

Pada tahap perancangan, 

peneliti menyusun usecase sebagai 

gambaran atau deskripsi tentang 

bagaimana pengguna (aktor) 

berinteraksi dengan sistem untuk 

mencapai suatu tujuan tertentu. 

Usecase digunakan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan 

pengguna, menjelaskan alur kerja 

sistem, serta menjadi acuan dalam 

proses pengembangan media. 

Usecase yang dirancang 

menggambarkan bahwa pengguna 

dapat mengakses seluruh fitur media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality, meliputi halaman 

utama, menu, profil, elemen CP/TP, 

materi, dan evaluasi. Materi topologi 

jaringan dibagi menjadi tiga bagian, 

yaitu pengertian topologi jaringan, 

jenis-jenis topologi jaringan, dan 

analisis kebutuhan jaringan. 

Sementara itu, menu evaluasi terdiri 

atas game dan latihan soal untuk 

mengukur pemahaman peserta didik. 

Usecase ini menunjukkan alur 

interaksi pengguna dalam 

menggunakan media pembelajaran 

secara keseluruhan. 

b. Perancangan Flowchart 

Pada tahap perancangan, 

peneliti menyusun flowchart untuk 

menggambarkan alur penggunaan 
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media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality. Proses 

dimulai dari halaman awal yang 

mengarahkan pengguna ke menu 

utama. Pada menu utama, pengguna 

dapat memilih beberapa fitur, yaitu 

profil, elemen CP/TP, materi, dan 

evaluasi. Menu materi terdiri atas 

submateri yaitu pengertian topologi 

jaringan dan jenis-jenis topologi 

jaringan, sedangkan menu evaluasi 

mencakup game dan latihan soal 

sebagai sarana untuk mengukur 

pemahaman peserta didik. Flowchart 

ini menunjukkan alur navigasi media 

secara terstruktur, mulai dari akses 

informasi pembelajaran hingga 

kegiatan evaluasi. 

c. Perancangan Interface 

Interface dalam penelitian ini 

berfungsi menjadi penghubung antara 

pengguna dan sistem. Perancangan 

interface dilakukan dengan 

memperhatikan aspek kemudahan 

penggunaan, kejelasan tampilan, 

serta konsistensi desain agar 

pengguna dapat berinteraksi dengan 

sistem secara nyaman dan efektif. 

Selain itu, interface menjadi salah satu 

faktor utama yang memengaruhi 

kesan awal pengguna terhadap suatu 

sistem. 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan 

dilakukan dengan merealisasikan 

rancangan media menjadi produk 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality yang siap 

digunakan dalam pembelajaran. 

Media dikembangkan menggunakan 

platform Assemblr Edu dengan 

memanfaatkan objek 3D Augmented 

Reality yang menampilkan materi 

Topologi Jaringan dan jenis-jenisnya, 

dilengkapi animasi komunikasi data 

pada setiap topologi, hingga evaluasi 

berupa game dan latihan soal yang 

diakses melalui marker atau kode QR. 

Selanjutnya, media yang telah 

dikembangkan divalidasi oleh 

validator media dan validator materi 

untuk mengetahui tingkat validitas 

media, dan diuji coba oleh peserta 

didik untuk mengetahui tingkat 

praktikalitas media. Penilaian 

dilakukan menggunakan skala Likert 

dengan rentang skor 1-5. Rekapitulasi 

hasil validasi dan praktikalitas media 

disajikan pada tabel berikut: 
Tabel 3 Hasil Validasi Media 

No Aspek yang 
dinilai 

Penilaian 
V1 V2 V3 

1 Tampilan 4,80 4,80 4,80 

2 Unsur 
Pendukung 

5,00 4,66 4,33 

3 Kemudahan 
Penggunaan 

5,00 5,00 4,66 

4 Penyajian 
Media 

4,25 4,75 5,00 

Jumlah 19,05 19,21 18,8 
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Rata-rata 4,76 4,80 4,70 
Kategori Sangat 

Valid 
Sangat 
Valid 

Sangat 
Valid 

Dapat diketahui hasil validasi media 

menunjukkan bahwa validator 1 

memperoleh nilai rata-rata 4,76, 

validator 2 sebesar 4,80, dan validator 

3 sebesar 4,70. Seluruh nilai berada 

pada kategori “Sangat Valid”, 

sehingga media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality 

dinyatakan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

 
Tabel 4 Hasil Validasi Materi 

No Aspek yang 
dinilai 

Penilaian 
V1 V2 V3 

1 Kesesuaian 
Materi 

5,00 4,80 4,80 

2 Kelayakan 
Bahasa 

5,00 4,66 4,66 

3 Kesesuaian 
Latihan 

4,75 5,00 5,00 

Jumlah 14,75 14,46 14,46 
Rata-rata 4,91 4,82 4,82 
Kategori Sangat 

Valid 
Sangat 
Valid 

Sangat 
Valid 

Dapat diketahui hasil validasi materi 

menunjukkan bahwa validator 1 

memperoleh nilai rata-rata 4,91, 

validator 2 sebesar 4,82, dan validator 

3 sebesar 4,82. Seluruh nilai berada 

pada kategori “Sangat Valid”. Hal ini 

menunjukan bahwa konten materi 

telah memenuhi kriteria akurat dan 

sesuai dengan capaian dan tujuan 

pembalajaran pada materi topologi 

jaringan kelas XI SMK. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi bertujuan 

untuk menerapkan media 

pembelajaran interaktif yang telah 

dinyatakan valid dalam proses 

pembelajaran. Pada tahap ini juga 

dilakukan uji efektivitas dan uji 

praktikalitas untuk mengetahui 

pengaruh media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality terhadap 

pemahaman dan hasil belajar peserta 

didik melalui pre-test dan post-test 

pada 15 orang peserta didik. 

Rekapitulasi hasil efektifitas media 

disajikan pada diagram berikut: 

 

 
Gambar 1 Grafik Perbandingan 

Nilai Pretest dan Posttest 

Berdasarkan grafik tersebut 

dapat dijelaskan bahwa terjadi 

peningkatan hasil belajar pada 

seluruh peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Augmented Reality. 

Sebelum pembelajaran menggunakan 

media, nilai pretest berada pada 

rentang 40–90, sedangkan setelah 
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pembelajaran menggunakan media 

nilai posttest meningkat menjadi 80–

100. Selanjutnya hasil perhitungan uji 

efektifitas media disajikan pada tabel 

berikut: 
Tabel 5 Hasil Uji Efektifitas 

Pre-test 920 
Post-test 1390 
Jumlah N-gain 13,19 
Rata-rata N-gain 0,87 
Kriteria Tinggi 
N-gain (%) 87% 
Kategori Sangat Efektif 

Berdasarkan tabel tersebut 

menunjukkan bahwa N-Gain 

memperoleh nilai rata-rata 0,87 atau 

87% yang menunjukkan bahwa 

peningkatan pemahaman dan hasil 

belajar peserta didik termasuk dalam 

kriteria “Tinggi” atau “Sangat 
Efektif”, membuktikan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality dinyatakan sangat 

efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

 
Tabel 6 Hasil Uji Praktikalitas 

No Aspek Penilaian 
1 Tampilan 4,68 
2 Kemudahan Pengguna 4,68 
3 Manfaat 4,82 

Jumlah 14,18 
Rata-rata 4,72 
Kategori Sangat 

Praktis 
Dapat diketahui hasil praktikalitas oleh 

15 orang peserta didik memperoleh 

nilai rata-rata 4,72 dengan kategori 

“Sangat Praktis”, membuktikan 

bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality 

dinyatakan sangat praktis digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi secara formatif 

dilakukan melalui penilaian pada 

setiap tahapan pengembangan model 

ADDIE. Pada tahap desain (design), 

evaluasi dilakukan oleh dosen 

pembimbing setelah rancangan media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Augmented Reality selesai disusun. 

Selanjutnya, pada tahap 

pengembangan (development), 

evaluasi dilaksanakan oleh validator 

media, validator materi, serta peserta 

didik. Kemudian pada tahap 

implementasi (implementation), 

peserta didik sebagai objek penelitian 

memberikan tanggapan terhadap 

media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality sebagai 

bentuk evaluasi pada tahap ini. 

Apabila masih ditemukan kekurangan, 

maka dilakukan perbaikan atau 

penyempurnaan terhadap produk 

yang dikembangkan. 

 
D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan yang dilakukan, 
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media pembelajaran interaktif 

berbasis Augmented Reality pada 

mata pelajaran Perencanaan dan 

Pengalamatan Jaringan khususnya 

materi Topologi Jaringan kelas XI di 

SMK Muhammadiyah 1 Padang 

dinyatakan memenuhi kriteria 

kelayakan, kepraktisan, dan 

keefektifitasan. Hal ini ditunjukkan dari 

hasil validasi oleh validator media 

dengan rata-rata 4,76, 4,80, dan 4,70 

serta validator materi dengan rata-rata 

4,91, 4,82, dan 4,82, yang semuanya 

berada pada kategori “Sangat Valid”. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media dan materi telah sesuai dengan 

aspek kelayakan, keakuratan, serta 

capaian pembelajaran yang 

ditetapkan. 

Selain itu, hasil uji praktikalitas 

oleh 15 peserta didik memperoleh 

rata-rata 4,72 dengan kategori 

“Sangat Praktis”, yang 

mengindikasikan bahwa media mudah 

digunakan dan mampu meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran. 

Dari aspek efektifitas, diperoleh 

nilai N-Gain sebesar 0,87 (87%) 

dengan kategori “Tinggi” atau 

“Sangat Efektif”, yang menunjukkan 

adanya peningkatan pemahaman dan 

hasil belajar setelah penggunaan 

media. Selain itu, media yang 

dikembangkan juga terbukti mampu 

meningkatkan motivasi belajar, 

keterampilan berpikir kritis, dan tingkat 

keterlibatan peserta didik, 

sebagaimana terlihat dari hasil belajar 

dan keaktifan mereka selama proses 

pembelajaran berlangsung. Dengan 

demikian, media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality ini 

dinyatakan sangat valid, sangat 

praktis, dan sangat efektif untuk 

digunakan dalam pembelajaran 

topologi jaringan kelas XI SMK. 

Berdasarkan temuan tersebut, 

disarankan agar guru dapat 

menggunakan media ini sebagai 

variasi dalam pembelajaran guna 

meningkatkan kualitas proses belajar 

mengajar, serta sekolah diharapkan 

mendukung penerapan media 

berbasis teknologi dengan 

menyediakan fasilitas yang memadai. 

Selain itu, peneliti selanjutnya 

dapat mengembangkan media ini 

pada materi atau jenjang yang 

berbeda dengan penambahan fitur 

yang lebih inovatif agar semakin 

optimal, sementara peserta didik 

diharapkan dapat memanfaatkannya 

secara maksimal untuk meningkatkan 

pemahaman serta kemandirian dalam 
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