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Abstrack 
Informatics, previously known as ICT subjects in high schools, includes material about 
microcontrollers, especially on the topic of single board computers (SBC) or electronic kits, 
which are part of the learning outcomes of the Computer System element (SK) in phase F. The 
limitation of microcontroller components is often an obstacle in learning, especially in terms of 
introducing and identifying basic microcontroller components. This research aims to develop an 
Android-based Microcontroller Augmented Reality (AR) learning media application using the 
ADDIE method (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The results 
of the media expert validation test showed a score of 48/60 (80%, Worthy category), material 
experts 51/60 (85%, Very Worthy category), and user response tests with 29 respondents 
obtained an average score of 67/80 (84%, Very Worthy category). Based on these results, the 
AR Microcontroller application is feasible to use as a learning media for microcontroller material 
in Informatics subjects. 
Keyword: Augmented Reality; Learning Media; AADIE; Microcontroller 

 
Abstrak 

Informatika, yang sebelumnya dikenal sebagai mata pelajaran TIK di sekolah menengah 
atas, mencakup materi tentang mikrokontroler, khususnya pada topik single board 
computer (SBC) atau kit elektronika, yang merupakan bagian dari capaian pembelajaran 
elemen Sistem Komputer (SK) pada fase F. Keterbatasan komponen mikrokontroler sering 
menjadi hambatan dalam pembelajaran, terutama dalam hal pengenalan dan identifikasi 
komponen dasar mikrokontroler. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi media 
pembelajaran Augmented Reality (AR) Mikrokontroler berbasis Android menggunakan 
metode ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi). Hasil uji 
validasi ahli media menunjukkan skor 48/60 (80%, kategori Layak), ahli materi 51/60 (85%, 
kategori Sangat Layak), dan uji respon pengguna dengan 29 responden memperoleh skor 
rata-rata 67/80 (84%, kategori Sangat Layak). Berdasarkan hasil tersebut, aplikasi AR 
Mikrokontroler layak digunakan sebagai media pembelajaran materi mikrokontroler dalam 
mata pelajaran Informatika. 
Keyword: Augmented Reality; Media Pembelajaran; AADIE; Mikrokontroler 
 

1. Pendahuluan 
Dalam bidang pendidikan, keberhasilan dan efisiensi proses pembelajaran dipengaruhi 

oleh sejumlah faktor, salah satunya adalah penggunaan media pembelajaran [1]. Media ini 
berfungsi sebagai alat bantu sekaligus sumber belajar yang memudahkan guru dalam proses 
pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran yang inovatif, khususnya yang melibatkan 
teknologi, memainkan peran penting dalam meningkatkan minat dan motivasi siswa karena 
dapat mendukung pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan [2].  

Di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA) penggunaan media pembelajaran menjadi 
salah satu bagian penting yang harus di perhatikan. Salah satunya pada mata pelajaran 
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Informatika yang sebelumnya dikenal sebagai mata pelajaran TIK. Dimana dalam mata 
pelajaran tersebut terdapat materi tentang Single Board Mikrokontroler yang merupakan bagian 
dari capaian pembelajaran elemen Sistem Komputer (SK) Informatika fase F. Mikrokontroler 
merupakan komponen penting dalam sistem kendali dan kit elektronika yang sangat relevan 
dengan perkembangan teknologi masa kini. Mikrokontroler sering digunakan dalam berbagai 
perangkat dalam kehidupan sehari-hari seperti seperti alat-alat rumah tangga [3], kendaraan 
[4], robotik [5], dan perangkat pintar lainnya. Namun, pada pembelajaran materi ini siswa 
seringkali mengalami kesulitan dalam mempelajari fungsi dan penggunaan berbagai komponen 
dasar mikrokontroler karena kompleksitas materi dan terbatasnya media fisik di kelas. Proses 
belajar yang terbatas pada gambar atau komponen fisik yang minim seringkali menyebabkan 
kurangnya minat siswa dan rendahnya pemahaman materi. Oleh karena itu, dibutuhkan inovasi 
media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan daya tarik siswa dalam mempelajari 
mikrokontroler sekaligus memberikan kemudahan dalam belajar. Salah satu inovasi teknologi 
yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang menarik adalah Augmented 
Reality (AR), yang memungkinkan integrasi elemen-elemen virtual dengan dunia nyata, 
sehingga dapat mendukung pengalaman belajar yang lebih nyata dan imersif bagi siswa [6].  

Augmented Reality (AR) menjadi solusi alternatif yang dapat diterapkan sebagai media 
pembelajaran interaktif dalam berbagai bidang keilmuan, seperti biologi, kimia, fisika, 
matematika, termasuk bidang informatika yaitu pada materi mikrokontroler. Media AR 
memberikan pengalaman belajar yang menarik dengan menyajikan objek atau konsep 
pembelajaran secara real-time dalam bentuk 3D. Melalui teknologi AR, pengguna dapat 
mengamati dan memahami objek 3D dengan mudah dari berbagai sudut pandang. Penerapan 
AR dapat dilakukan dengan memanfaatkan penanda atau marker (Marker-Based Augmented 
Reality), yang berfungsi untuk memicu tampilan objek virtual [7]. Marker ini bertindak sebagai 
titik acuan yang memungkinkan objek 3D muncul dan berinteraksi dengan lingkungan nyata 
melalui perangkat seperti smartphone atau tablet. 

Berdasarkan pemaparan tersebut, penelitian ini memiliki tujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran interaktif berbasis android dengan menerapkan teknologi Augmented 
Reality pada materi mikrokontroler dalam mata pelajaran informatika kelas XII. Diharapkan, 
penelitian ini dapat memberikan manfaat, terutama dalam mempermudah guru pada proses 
pembelajaran materi mikrokontroler serta meningkatkan minat dan pemahaman siswa dalam 
mempelajari materi mikrokontroler pada pelajaran informatika. 
 

2. Tinjauan Pustaka  
Penerapan Augmented Reality seringkali digunakan sebagai media pembelajaran, 

karena Augmented Reality memberikan tampilan materi yang berbeda dan lebih interaktif [8]. 
Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa penerapan AR sebagai media 
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. Seperti penelitian yang 
dilakukan oleh Febriza yang menerapkan teknologi AR untuk pembelajaran klasifikasi bakteri di 
kelas X [9]. Penelitian tersebut menggunakan tahapan pengembangan Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC), dengan tahap pengujian meliputi aspek desain, materi, 
fungsionalitas dan ISO. Dimana diperoleh hasil pengujian media dan materi sebesar 98,75%, 
dan pengujian fungsionalitas 100%. Dari hasil tersebut diperoleh bahwa media pembelajaran 
AR materi klasifikasi bakteri yang dikembangkan telah terbukti layak untuk diimplementasikan. 

 Demikian pula, penelitian oleh Mauludin yang mengembangkan media pembelajaran  
Augmented Reality (AR) pada materi system pencernaan dalam mata pelajaran biologi [10]. 
Penelitian dilakukan karena pembelajaran tentang materi tersebut masih menggunakan media 
konfensional seperti gambar dan papan tulis. Dari hasil pengujian yang dilakukan, diperoleh 
bahwa penggunaan AR sebagai media pembelajaran pada materi sistem pencernan manusia 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa, dibandingkan dengan menggunakan media belajar 
buku. 

Dalam konteks pembelajaran sekolah menengah penerapan AR sebagai media 
pembelajaran juga pernah dilakukan oleh T Kurniawati pada materi fluida. Penelitian 
menggunakan tahapan pengembangan Borg & Gall yang terdiri dari pengumpulan data, 
perencanaan, develop, uji coba terbatas, perbaikan uji coba terbatas, uji coba luas, perbaikan 
uji coba luas, uji lapangan, revisi final produk, dan desiminasi dan implementasi. Penelitian ini 
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berhasil mengembangkan aplikasi AR sebagai media pembelajaran materi fluida dan layak 
untuk digunakan [11].  

Berdasarkan penelitian-penelitian terdahulu, sebagian besar pengembangan AR 
sebagai media pembelajaran hanya berfokus pada bidang IPA, dengan menggunakan metode 
pengembangan seperti MDLC dan Brog & Gall. Berbeda dengan itu, penelitian ini akan 
mengembangkan AR sebagai media pembelajaran untuk mata pelajaran Informatika, dengan 
model pengembangan yang digunakan yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), 
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) atau 
disingkat ADDIE, yang menekankan pada analisis terstruktur dan sistematis terhadap hubungan 
antar komponen aplikasi [12]. Penelitian ini juga akan mengintegrasikan fitur tambahan berupa 
skala dan rotasi pada objek 3D dalam media AR, yang dapat mempermudah pengguna untuk 
mengamati objek dari berbagai sisi dan ukuran, suatu fitur yang jarang diterapkan dalam 
penelitian-penelitian media pembelajaran AR sebelumnya. 
 

3. Metodologi 
Penelitian ini menggunakan alur tahapan pengembangan ADDIE yaitu Analisis (Analysis), 

Perancangan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation) dan 

Evaluasi (Evaluation). Alur pengembangan ADDIE, ditunjukkan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Diagram Alir Model ADDIE 

Penjabaran dari tahapan pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut: 

3.1.1 Analisis (Analysis) 
Tahap analisis dilakukan dengan memeriksa berbagai aspek yang mendukung 

pengembangan media pembelajaran AR Mikrokontroler, khususnya terkait dengan kebutuhan 
fungsionalitas aplikasi. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, aplikasi ini akan menyediakan 
sejumlah fitur yang dapat mendukung pengguna dalam mempelajari materi mikrokontroler. Fitur 
pertama adalah kemampuan untuk memindai marker yang dapat menampilkan objek 3D 
mikrokontroler, dengan disertai penjelasan interaktif. Fitur lainnya adalah kuis interaktif, yang 
memungkinkan pengguna untuk menguji pemahaman mereka terhadap materi mikrokontroler 
melalui soal-soal pilihan ganda, Aplikasi juga menyediakan panduan penggunaan yang 
memudahkan pengguna dalam memahami cara menggunakan aplikasi, termasuk cara 
memindai marker dan berinteraksi dengan objek 3D. Pengguna dapat melihat informasi seputar 
developer untuk mengetahui latar belakang pengembang aplikasi, serta akses untuk keluar dari 
aplikasi ketika ingin menutup aplikasi. Semua fitur ini dirancang dengan prinsip desain 
antarmuka yang user-friendly, memudahkan navigasi, dan memastikan aplikasi dapat 
digunakan secara efektif oleh pengguna. 

 
3.1.2 Perancangan (Design) 

Tahap desain dilakukan dengan melakukan perancangan sistem untuk aplikasi AR 
Mikrokontroler yang dikembangkan. Perancangan sistem terdiri dari diagram alir (flowchart) 
yang digunakan untuk mengetahui alur proses dari program, dan uses case diagram yang 
digunakan untuk mengatahui fungsionalitas dari aplikasi. Rancangan sistem dari aplikasi AR 
mikrokontroler sebagai berikut. 
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1) Perancangan Logik Sistem 

Diagram alir merupakan alur proses program, yang direpresentasikan dalam bentuk simbol 
dan panah. 

 
Gambar 2. Diagram Alir Aplikasi AR Mikrokontroler 

 
Berdasarkan Gambar 2, alur program dimulai dengan tampilan menu utama yang 

menyediakan beberapa opsi, yaitu: Scan, Materi, Kuiz, Panduan, Kredit, dan Keluar. Jika opsi 
Scan dipilih, program akan mengarahkan pengguna ke halaman AR kamera yang menampilkan 
objek 3D dari komponen-komponen dasar mikrokontroler. Jika opsi Materi dipilih, program akan 
menampilkan halaman-halaman yang berisi materi mengenai single board mikrokontroler. 
Apabila opsi kuis dipilih, pengguna akan diarahkan ke halaman kuis yang berisi soal-soal 
pilihan ganda (multiple choice) seputar materi mikrokontroler yang dapat dikerjakan berulang 
kali, serta menampilkan skor di akhir sesi. Jika opsi Panduan dipilih, program akan 
menunjukkan halaman yang menjelaskan cara penggunaan aplikasi. Jika opsi Kredit dipilih, 
halaman informasi tentang developer aplikasi akan ditampilkan. Terakhir, jika opsi Keluar dipilih, 
aplikasi akan menutup dan keluar dari sistem. 

 
2) Perancangan Fungsionalitas Sistem 

Use Case Diagram berfungsi untuk menjelaskan aktivitas pengguna dalam aplikasi AR 
termasuk memberikan gambaran tentang fungsionalitas dari aplikasi yang dibuat. Berikut 
tampilan use case dari aplikasi AR Mikrokontroler.  

 
Gambar 3. Use Case Diagram Aplikasi AR Mikrokontroler 

Berdasarkan use case diagram Aplikasi AR Mikrokontroler pada Gambar 3, menjelaskan 
aktivitas-aktivitas yang dapat dilakukan oleh pengguna, di antaranya pengguna dapat 
melakukan pemindaian marker untuk menampilkan objek 3D mikrokontroler, pengguna dapat 
mengamati dan mempelajari materi seputar single board mikrokontroler, pengguna dapat 
mengerjakan kuiz berupa soal-soal pilihan ganda, pengguna dapat melihat panduan 
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penggunaan aplikasi AR, pengguna dapat melihat informasi seputar developer atau pembuat 
aplikasi, dan pengguna dapat keluar dan menghentikan aplikasi AR. 

3.1.3 Pengembangan (Development) 
Pada tahap pengembangan (evelopment), proses dimulai dengan desain objek 3D dari 

komponen-komponen dasar mikrokontroler, diikuti dengan pengkodean dan pemrograman yang 
disesuaikan dengan kebutuhan aplikasi. Untuk mendesain tampilan antarmuka (UI) aplikasi, 
peneliti memanfaatkan platform Canva yang memungkinkan pembuatan desain grafis dengan 
mudah dan cepat. Sementara itu, untuk mendesain objek 3D dari komponen mikrokontroler, 
peneliti menggunakan aplikasi Blender, yang memberikan fleksibilitas dan kemampuan detail 
dalam membuat model 3D yang realistis. Setelah desain selesai, aplikasi AR dikembangkan 
dengan menggunakan Unity 3D sebagai platform pengembangan utama, yang dilengkapi 
dengan Vuforia Engine untuk mendukung fitur pengenalan marker dan integrasi objek 3D ke 
dalam dunia nyata. Setelah tahap pengembangan dan pengujian selesai, aplikasi AR ini akan 
dipublikasikan dan direpresentasikan dalam bentuk file APK, siap untuk diinstal pada perangkat 
Android dan digunakan dalam proses pembelajaran interaktif. 

3.1.1 Implementasi (Implementation) 
Tahap Implementasi (Implementation) bertujuan untuk memperkenalkan aplikasi AR 

kepada pengguna dan memastikan aplikasi berjalan sesuai dengan rancangan. Pada tahap ini, 
aplikasi media pembelajaran AR yang telah dikembangkan dilakukan pengujian. Pengujian 
validasi dilakukan untuk mengetahui area-area yang perlu ditingkatkan dan diperbaiki serta 
mengidentifikasi potensi kendala teknis. Proses implementasi melibatkan uji validasi dari segi 
media dan materi. Pada penelitian ini uji validasi materi aplikasi AR dilakukan oleh guru 
informatika SMAN 9 Malang yang akan menilai penyajian dan relevansi konten, sementara uji 
validasi media aplikasi AR dilakukan oleh dosen Desain Komunikasi Visual UNU Pasuruan yang 
akan menilai aspek visual dan interaktif dari aplikasi. Hasil dari uji validasi ini digunakan sebagai 
dasar untuk melakukan revisi minor sebelum aplikasi siap diujikan kepada pengguna. 

3.1.2 Evaluation 

Tahap Evaluation (Evaluasi) adalah tahap akhir yang bertujuan untuk menilai efektivitas 
dan kelayakan media pembelajaran AR secara keseluruhan. Dalam tahap ini, dilakukan uji 
respon pengguna melalui angket atau kuesioner yang mencakup aspek-aspek seperti relevansi 
materi, tampilan aplikasi, fungsi software, dan penyajian materi. Pengguna (siswa) memberikan 
penilaian terhadap pengalaman dan kepuasan mereka saat menggunakan aplikasi. Data dari uji 
respon ini kemudian dianalisis untuk mendapatkan skor rata-rata yang dibandingkan dengan 
skala kelayakan berdasarkan konversi skor total kategori tertentu dalam skala empat. Hasil akhir 
dari uji kelayakan ini akan dianalisis untuk menentukan sejauh mana aplikasi dapat diterima dan 
digunakan secara efektif. Keputusan akhir mengenai kelayakan aplikasi akan ditentukan 
berdasarkan penerapan rumus yang ditunjukkan pada Tabel 1 Kategori Penilaian, yang 
digunakan untuk mengklasifikasikan hasil evaluasi ke dalam kategori kelayakan yang telah 
ditetapkan [13]. 

Tabel 1. Tabel Interval Skor Kategori Kelayakan 

Interval Skor Kategori 

M + 1,5 * SB < x ≤ M + 3 * SB  Sangat Layak 

M < x ≤ M + 1,5 * SB  Layak 

M - 1,5 * SB < x ≤ M   Cukup Layak 

M - 3 * SB < x ≤ M - 1,5 * SB  Kurang Layak 

Keterangan: 

M (Rata-rata ideal) :  * (skor tertinggi + skor terendah) 

SB (Simpangan Baku) :  * (skor tertinggi – skor terendah)   
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4. Hasil dan Pembahasan 
Produk yang di hasilkan dari penelitian pengembangan ini adalah aplikasi media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality materi mikrokontroler. Berikut adalah hasil 
pengembangan aplikasi dan uji kelayakan aplikasi AR Mikrokontroler. 

 
4.1 Hasil Pengembangan Aplikasi AR Mikrokontroler 
4.1.1 Tampilan Halaman Menu Utama 

 
Gambar 4.Tampilan Halaman Menu Utama Aplikasi AR 

 
Halaman Menu Utama sebagaimana pada Gambar 4, didesain dengan dengan tampilan 

yang sederhana dan user friendly. Dalam halaman menu utama terdiri dari enam tombol aksi 
yang dapat digunakan pengguna atau user, seperti tombol Scan, Materi, Quiz, Panduan, Credit 
dan Keluar. Penjelasan terkait fungsi setiap tombol ditunjukkan pada Tabel 2.  

Tabel 2. Fungsi Tombol pada Halaman Menu Utama 

Tombol Penjelasan 

Scan Digunakan untuk menampilkan objek 3D dari 

komponen-komponen mikrokontroler 

Materi Digunakan untuk menampilkan materi seputar 

single board mikrokontroler 

Quiz Digunakan untuk menampilkan quiz yang berisi 

soal-soal pilihan ganda 

Panduan Menampilkan informasi tentang cara penggunaan 

aplikasi AR dan fungsi tombol-tombol pada 

aplikasi 

Kredit Menampilkan informasi tentang pembuat aplikasi 

Keluar Mengakhiri dan keluar dari aplikasi AR 

 
4.1.2 Tampilan Halaman Scan  

Tampilan halaman Scan AR, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 5, berfungsi 
untuk menampilkan objek 3D dari komponen-komponen dasar mikrokontroler. Proses ini 
dilakukan dengan mengarahkan kamera AR pada penanda marker, seperti QR Code. Setelah 
sensor kamera mendeteksi dan menyorot marker, objek 3D yang relevan akan muncul di layar. 
Pengguna dapat menyesuaikan skala dan rotasi objek tersebut, baik secara horizontal maupun 
vertikal, melalui kontrol slider yang tersedia. Selain itu, aplikasi Scan AR juga dilengkapi dengan 
fitur teks deskripsi yang menyertakan penjelasan tertulis mengenai objek 3D yang ditampilkan. 
Fitur-fitur ini, termasuk pengaturan skala, rotasi objek AR, serta teks deskripsi, dirancang untuk 
mempermudah pengguna dalam mempelajari materi mengenai komponen dasar mikrokontroler 
secara lebih visual, interaktif, dan menarik. 
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Gambar 5. Tampilan Scan AR 

 
4.1.3 Tampilan Halaman Materi (Konten) 

  

Gambar 6. Tampilan Halaman Materi 
 
Tampilan halaman materi sebagaimana pada Gambar 6, berfungsi untuk menampilkan 

materi tentang single board controller beserta informasi tentang tujuan pembelajaran dan 
standar kompetensi. Materi disajikan dalam bentuk teks dan dilengkapi dengan gambar yang 
dapat mempermudah pengguna dalam mempelajari materi mikrokontroler. Selain itu, pada 
halaman materi, pengguna dapat memanfaatkan tombol Next dan Previous untuk bernavigasi 
antar bagian materi, memungkinkan pengalaman belajar yang lebih fleksibel dan terstruktur. 

 
4.1.4 Tampilan Halaman Quiz 

Tampilan halaman Quiz, sebagaimana ditunjukkan pada Gambar 7, berfungsi sebagai 
media untuk mereview pemahaman materi mengenai Single Board Controller melalui soal-soal 
pilihan ganda. Pengguna dapat menjawab setiap pertanyaan yang disajikan dengan memilih 
dan menekan salah satu tombol yang berisi jawaban yang benar. Setelah menyelesaikan 
seluruh sesi pertanyaan, pengguna diberikan kesempatan untuk melihat perolehan skor akhir 
kuis atau untuk mengulang kuis tersebut guna meningkatkan pemahaman. 
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Gambar 7. Tampilan Halaman Quiz 

 
4.1.5 Tampilan Halaman Panduan 

 
Gambar 8. Tampilan Halaman Panduan 

 
Berdasarkan tampilan halaman panduan pada Gambar 8, halaman panduan 

menyediakan informasi tentang cara penggunaan aplikasi Augmented Reality (AR) termasuk 
deskripsi fungsi dan kegunaan dari setiap tombol atau navigasi yang ada. Melalui halaman ini 
pengguna dapat mengetahui cara menggunakan kamera AR serta memahami fungsi dari setiap 
tombol dan navigasi pada aplikasi AR mikrokontroler dengan mudah. 

 
4.1.6 Tampilan Halaman Kredit  

Sebagaimana pada Gambar 9, Halaman Kredit digunakan untuk memberikan informasi 

kepada pengguna berkaitan dengan developer atau pengembang aplikasi AR Mikrokontroler 
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Gambar 9. Tampilan Halaman Kredit 
.  

 
4.2 Hasil Uji Validasi Ahli dan Uji Pengguna Aplikasi Augmented Reality Mikrokontroler 

Untuk mengevaluasi kelayakan aplikasi yang telah dikembangkan, diperlukan uji validasi 
yang melibatkan para ahli dan pengguna, baik dalam aspek materi maupun media [14]. Pada 
penelitian ini pengujian materi dilakukan oleh guru informatika SMAN 9 Malang, pengujian 
media dilakukan oleh dosen Desain Komunikasi Visual UNU Pasuruan, sedangkan pengujian 
respon pengguna akan melibatkan siswa kelas XII Informatika di SMA Negeri 9 Malang. 

Proses uji validasi yang melibatkan ahli media dan materi serta pengguna aplikasi 
dilakukan dengan menyebarkan lembar angket kepada para validator atau responden. Angket 
berisi indikator-indikator berupa pernyataan-pernyataan yang berhubungan dengan aplikasi 
Augmented Reality (AR) mikrokontroler, yang mencakup dua aspek utama yaitu media dan 
materi. Para validator dan responden diminta untuk memberikan penilaian menggunakan skala 
1 hingga 4, berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan untuk setiap indikator yang ada. Pada 
angket uji validasi ahli media peneliti menyediakan 15 indikator pernyataan yang meliputi aspek 
tampilan, software dan fungsionalitas. Pada angket uji validasi ahli materi peneliti menggunakan 
15 indikator pernyataan yang meliputi aspek penyajian dan relevansi materi serta manfaat. 
Sedangkan pada angket uji respon pengguna peneliti menggunakan 20 indikator pernyataan 
yang meliputi aspek relevansi materi, penyajian materi, tampilan aplikasi, software dan manfaat.  

Hasil penilaian akhir akan dikategorikan berdasarkan penerapan rumus interval skor yang 
terdapat dalam Tabel 1. 
 

Tabel 3. Hasil Pengujian Ahli Media 

No. Aspek Skor Skor Maks. (%) 

1. Tampilan Aplikasi 28 36 78 

2. Software 6 8 75 

3. Fungsionalitas 14 16 88 

TOTAL 48 60 80 
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Tabel 4. Konversi Skor Total Pengujian Validasi Ahli Media 

No Interval Skor Kategori 

1. 48,75 < x ≤ 60 Sangat Layak 

2. 37,5 < x ≤ 48,75 Layak 

3. 26,25 < x ≤ 37,5 Cukup Layak 

4. 15 < x ≤ 26,25 Kurang Layak 

 
Pada pengujian validasi oleh ahli media, terdapat beberapa aspek yang dinilai, yaitu 

desain tampilan aplikasi, perangkat lunak (software), dan fungsionalitas. Hasil dari penilaian ahli 
materi yang disajikan dalam Tabel 3 menunjukkan bahwa aspek desain tampilan mendapatkan 
skor 28 dari 36 (78%), aspek perangkat lunak memperoleh skor 6 dari 8 (75%), dan aspek 
fungsionalitas meraih skor 14 dari 16 (88%). Total skor untuk ketiga aspek tersebut 
dijumlahkan, menghasilkan nilai akhir sebesar 48 dari 60, yang setara dengan 80%. 
Berdasarkan Tabel 4, konversi skor total uji validasi ahli media pada skala empat menunjukkan 
bahwa skor 48 masuk dalam kategori "Layak". 

Tabel 5. Hasil Pengujian Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Skor Skor Maks. (%) 

1. Relevansi Materi 16 20 80 

2. Penyajian Materi 24 28 86 

3. Manfaat 11 12 92 

TOTAL 51 60 85 

 
Tabel 6. Konversi Skor Total Pengujian Validasi Ahli Materi 

No Interval Skor Kategori 

1. 48,75 < x ≤ 60 Sangat Layak 

2. 37,5 < x ≤ 48,75 Layak 

3. 26,25 < x ≤ 37,5 Cukup Layak 

4. 15 < x ≤ 26,25 Kurang Layak 

 
Pada pengujian validasi oleh ahli materi, terdapat beberapa aspek yang dinilai meliputi 

relevansi materi, kualitas penyajian materi, dan manfaat. Hasil dari penilaian ahli materi yang 
tertera dalam Tabel 5 menunjukkan bahwa aspek relevansi materi mendapatkan skor 16 dari 20 
(80%), aspek penyajian materi mendapat skor 24 dari 28 (86%), dan aspek manfaat 
memperoleh skor 11 dari 12 (92%). Setelah dijumlahkan, total skor untuk ketiga aspek tersebut 
adalah 51 dari 60, yang setara dengan 85%. Berdasarkan Tabel 6, konversi skor total pengujian 
validasi ahli materi menunjukkan bahwa skor 51 termasuk dalam kategori "Sangat Layak". 

Setelah aplikasi media pembelajaran AR Mikrokontroler yang dikembangkan 
mendapatkan validasi dari ahli media dan ahli materi, peneliti melakukan perbaikan 
berdasarkan hasil pengujian validasi yang diperoleh. Revisi dilakukan dengan memperhatikan 
saran dan komentar yang diberikan oleh para ahli terkait aplikasi AR yang dikembangkan. 
Beberapa perbaikan yang dilakukan pada aspek media meliputi peningkatan kejelasan font 
pada tombol, penyempurnaan tema aplikasi agar lebih menarik, penambahan ukuran teks pada 
pop-up deskripsi AR, dan penambahan fitur rotasi vertikal pada objek 3D AR. Pada aspek 
materi, revisi yang dilakukan antara lain penambahan informasi mengenai standar kompetensi 
dan tujuan pembelajaran, serta penambahan kuis berupa soal-soal pilihan ganda terkait materi. 
Setelah dilakukan revisi pada aspek media dan materi, aplikasi media pembelajaran AR 
Mikrokontroler kemudian diuji coba kepada siswa sebagai uji respons pengguna. Uji coba 
dilakukan pada 29 siswa kelas XII Informatika SMA Negeri 9 Malang. Aspek yang dinilai dalam 
uji respon pengguna mencakup relevansi materi, tampilan aplikasi, perangkat lunak (software), 
penyajian materi, dan manfaat aplikasi. 
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Tabel 7. Hasil Pengujian Respon Pengguna 

No. Aspek Skor Skor Maks. (%) 

1. Relevansi Materi 13,2 16 83 

2. Tampilan Aplikasi 16,7 20 84 

3. Software 9,8 12 82 

4. Penyaajian Materi 17,3 20 87 

5. Manfaat 10,2 12 85 

TOTAL 67,3 80 84 

 
Tabel 8. Konversi Rata-rata Skor Total Pengujian Respon Pengguna 

No Interval Skor Kategori 

1. 65 < x ≤ 80 Sangat Layak 

2. 50 < x ≤ 65 Layak 

3. 35 < x ≤ 50 Cukup Layak 

4. 20 < x ≤ 35 Kurang Layak 

 
Berdasarkan data hasil uji respon pengguna yang ditunjukkan pada Tabel 7, didapatkan 

rata-rata skor untuk setiap aspek sebagai berikut: aspek relevansi materi mendapatkan rata-
rata skor 13,2 dari 16 (83%), aspek tampilan aplikasi mendapatkan rata-rata skor 16,7 dari 20 
(84%), aspek perangkat lunak (software) mendapatkan rata-rata skor 9,8 dari 12 (82%), aspek 
penyajian materi memperoleh rata-rata skor 17,3 dari 20 (87%), dan aspek manfaat 
memperoleh rata-rata skor 10,2 dari 12 (85%). Total skor keseluruhan dari semua aspek adalah 
67,3 dari skor maksimal 80 (84%). Berdasarkan hasil tersebut, untuk menentukan kategori 
kelayakan, dapat merujuk pada Tabel 8, konversi rata-rata total skor pengujian respon siswa 
menunjukkan bahwa skor 67,3 termasuk dalam kategori "Sangat Layak". 
 
4.3 Pembahasan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa aplikasi AR Mikrokontroler yang telah direvisi 
memiliki potensi besar dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Hasil pengujian validasi 
ahli media, ahli materi, dan pengujian respon pengguna menunjukkan bahwa aplikasi AR 
mikrokontroler layak digunakan sebagai media pembelajaran. Aplikasi ini memperoleh skor 
yang sangat baik dalam hal tampilan, fungsionalitas, dan relevansi materi, dengan persentase 
kelayakan mencapai 80% dari segi media, 85% dari segi materi, dan 84% dari sisi pengguna. 
Temuan ini mengindikasikan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) dapat membantu 
siswa lebih memahami konsep mikrokontroler yang sulit dipahami melalui metode pembelajaran 
konvensional. Hasil penelitian ini juga memperkuat penelitian sebelumnya, seperti yang 
dilakukan oleh BA Sugiarso (2024) yang menunjukkan bahwa AR dapat dijadikan sebagai 
media pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman siswa serta minat dan 
motivasi dalam pembelajaran [15]. Meskipun aplikasi ini sudah memenuhi kriteria kelayakan, 
pengembangan lebih lanjut diperlukan, terutama dalam hal integrasi fitur interaktif dan 
peningkatan antarmuka pengguna agar lebih responsive. 
 
5. Simpulan 

Aplikasi Augmented Reality (AR) Mikrokontroler berbasis Android dikembangkan sebagai 
media pembelajaran untuk materi Informatika, khususnya pada topik elemen Sistem Komputer 
(SK) pada fase F. Pengembangan aplikasi AR Mikrokontroler menggunakan metode ADDIE, 
yang terdiri dari lima tahap proses yaitu Analisis (Analysis), Perancangan (Design), 
Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 
Aplikasi ini mencakup beberapa menu, yaitu Scan, Materi, Quiz, Panduan, dan Kredit, yang 
dirancang untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Untuk menilai kelayakan aplikasi, 
dilakukan pengujian validasi oleh ahli media dan ahli materi, serta pengujian respon pengguna. 
Hasil pengujian validasi media mendapatkan skor 48 dari 60 (80%), dengan kategori "Layak". 
Hasil pengujian validasi materi memperoleh skor 51 dari 60 (85%), dengan kategori "Sangat 
Layak". Selain itu, uji respons pengguna yang melibatkan 29 responden menghasilkan rata-rata 
skor 67 dari 80 (84%), dengan kategori "Sangat Layak". Berdasarkan hasil tersebut, aplikasi AR 
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Mikrokontroler dapat diterapkan sebagai media pembelajaran untuk materi pengenalan 
mikrokontroler dalam mata pelajaran Informatika. 
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