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ABSTRAK

Bayu Tirta Agung, 2024 : Perancangan Platform Pembuatan Konten
Edukasi Berbasis Augmented Reality Di Smk
Negeri 5 Padang
Kemajuan teknologi informasi telah membuka peluang baru dalam dunia
pendidikan, salah satunya melalui pemanfaatan Augmented Reality (AR) sebagai
media pembelajaran interaktif. AR memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan
konsep-konsep yang sulit dengan cara yang lebih nyata dan mendalam. Penelitian
ini bertujuan untuk merancang sebuah platform yang memfasilitasi pembuatan
konten edukasi berbasis AR yang dapat digunakan oleh guru dan siswa di SMK

Negeri 5 Padang.

Pengumpulan data untuk perancangan platform ini bersumber dari pengalaman
penulis selama masa Pengenalan Lapangan Pendidikan (PLP) di SMK Negeri 5
Padang dan wawancara dengan guru TKJ di sekolah tersebut. Dari data yang
diperoleh, ditemukan bahwa guru  menghadapi  kesulitan  dalam
mengimplementasikan AR dalam pembelajaran karena keterbatasan akses,
kemudahan penggunaan teknologi, hingga dana yang tidak sedikit perlu

dikeluarkan untuk berlangganan atau menyewa jasa.

Platform yang dirancang menggunakan framework Codelgniter dan bahasa
pemrograman PHP untuk pengolahan data, serta memanfaatkan library JavaScript
AR .js dan A-Frame untuk mendukung fitur AR. Platform ini dirancang agar mudah
diakses oleh pengguna melalui perangkat komputer dan smartphone yang
mendukung teknologi WebGL dan WebRTC.

Platform ini diharapkan dapat menjadi solusi inovatif dalam mengatasi keterbatasan
metode pembelajaran konvensional serta meningkatkan efektivitas dan kualitas
pembelajaran. Dengan menyediakan berbagai fitur yang mendukung pembuatan
konten edukasi berbasis Augmented Reality (AR), platform ini memungkinkan guru
untuk merancang materi pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan sesuai

dengan kebutuhan kurikulum.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dalam beberapa tahun terakhir, teknologi Augmented Reality (AR) telah
menjadi salah satu alat inovatif dalam dunia pendidikan. AR menawarkan
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik dengan menggabungkan konten
digital dengan dunia nyata. Beberapa studi menunjukkan bahwa penggunaan AR
dalam pendidikan dapat meningkatkan motivasi belajar, pemahaman konsep, dan
retensi informasi siswa.

Namun, meskipun potensi besar AR dalam pendidikan telah diakui,
implementasinya masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu tantangan
utama adalah keterbatasan akses dan kemudahan penggunaan alat AR bagi
pengajar. Sebagian besar platform AR yang ada saat ini membutuhkan
keterampilan teknis yang cukup tinggi dan waktu yang tidak sedikit untuk
membuat dan mengimplementasikan konten AR. Hal ini menjadi kendala
terutama bagi guru yang tidak memiliki latar belakang teknis atau sumber daya
yang memadai.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengeksplorasi manfaat AR dalam
pendidikan dan mengembangkan berbagai platform dan alat AR. Contohnya,
penelitian oleh Mustagim (2016) menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dalam mata pelajaran di sekolah.

Selain itu ada banyak penelitian yang menyoroti manfaat AR dalam

pendidikan dan berbagai platform yang telah dikembangkan, masih ada gap
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signifikan dalam hal kemudahan penggunaan dan aksesibilitas bagi pengajar.
Sebagian besar platform yang ada lebih berfokus pada teknologi dan fitur-fitur
canggih, namun sulit untuk digunakan dan kadang untuk penggunaanya harus
membayar atau berlangganan layanan tertentu.

Di SMK Negeri 5, jurusan Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ) memiliki
dua kelas, masing-masing dengan lebih dari 30 siswa. Namun, sekolah hanya
menyediakan dua laboratorium komputer dengan kapasitas maksimal 15-17 siswa
per laboratorium. Hal ini menyebabkan pembagian kelas menjadi tidak efisien,
karena jumlah laboratorium yang tersedia tidak mencukupi untuk menampung
seluruh siswa dalam satu sesi praktik, sehingga guru harus membagi siswa ke
dalam beberapa sesi yang berbeda. Akibatnya, waktu pembelajaran menjadi tidak
optimal, dan siswa tidak mendapatkan kesempatan yang sama untuk belajar dan
berlatih dengan komputer secara langsung.

Oleh karena itu, diperlukan sebuah platform website yang dirancang
khusus untuk membantu guru mengembangkan konten edukasi berbasis AR.
Platform ini harus intuitif dan mudah digunakan, sehingga guru dapat fokus pada
tujuan pembelajaran tanpa terbebani oleh kompleksitas teknis. Selain itu, platform
ini harus menyediakan berbagai fitur dan alat yang diperlukan untuk menciptakan
konten AR yang sesuai dengan kurikulum.

B. ldentifikasi Masalah

Berikut adalah beberapa identifikasi masalah yang sesuai dengan latar

belakang di atas:
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1. Kesulitan Teknis Guru: Guru di SMK Negeri 5 Padang mengalami kesulitan
teknis dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis AR karena
kurangnya keterampilan dan pengetahuan teknis.

2. Keterbatasan aksesibilitas platform Augmented Reality: Platform AR saat ini
sulit digunakan dan mahal, sehingga kurang dapat diakses oleh pendidik.

3. Biaya atau layanan berlangganan: Banyak platform dan layanan pembuatan
konten AR memerlukan biaya berlangganan atau biaya tambahan, yang dapat
menjadi beban bagi guru dengan anggaran terbatas.

C. Batasan Masalah
Berdasarkan judul, latar belakang, dan identifikasi masalah di atas, berikut
adalah batasan masalah pada penelitian ini:

1. Fokus utama pada perancangan platform ini adalah pada pembuatan platform
penyedia konten AR yang dapat digunakan sebagai media pendukung dalam
pembelajaran hingga tahap implementasi, bukan sebagai pengganti media
pembelajaran secara keseluruhan.

2. Konten yang disediakan melalui platform ini terutama berfokus pada materi yang
memiliki elemen visual, seperti model 3D dan animasi. Contoh materi yang dapat
diterapkan termasuk perangkat dan komponen komputer.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, rumusan masalah yang sesuai

dapat dirumuskan sebagai berikut:
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1. Bagaimana cara mengatasi kesulitan teknis yang dihadapi oleh guru di SMK
Negeri 5 Padang dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR)?

2. Bagaimana merancang sebuah platform AR yang mudah diakses dan
digunakan oleh guru, tanpa memerlukan pembayaran untuk fitur-fitur dasar
atau lanjutan?

3. Bagaimana mengembangkan solusi yang mengurangi beban biaya bagi
sekolah dan guru dalam pembuatan konten pembelajaran berbasis AR, tanpa
perlu membayar langganan atau jasa pembuatan media?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan, tujuan penelitian ini
adalah:

1. Membangun platform website yang intuitif, dan mudah digunakan yang
memfasilitasi pembuatan konten edukasi berbasis Augmented Reality (AR) bagi
guru atau tenaga pengajar di lingkungan SMK Negeri 5 Padang.

2. Memberikan aksesibilitas secara gratis kepada guru SMK Negeri 5 Padang
terhadap platform yang dapat diakses dengan mudah tanpa memerlukan
keterampilan teknis yang tinggi.

3. Meberikan kemudahahan akses kepada guru SMK Negeri 5 Padang dalam
menambah, memodifikasi, dan menghapus media AR yang diinginkan, sehingga
guru tidak perlu menyewa jasa tenaga ahli.

F. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini mencakup:
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1. Bagi Guru atau Tenaga Pengajar: Dengan memungkinkan guru SMK Negeri 5
Padang menciptakan konten edukasi berbasis Augmented Reality (AR) dengan
lebih mudah dan gratis.

2. Bagi Siswa: Siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menarik, serta membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit atau abstrak

dengan cara memvisualisasikannya.

5
Universitas Bung Hatta



