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Abstrak

Jurusan  Teknik  Sepeda  Motor  SMK  Negeri  1  Bumijawa  menghadapi  kendala 
pembelajaran akibat keterbatasan alat peraga, khususnya pada materi Electronic Fuel 
Injection (EFI). Hasil kuesioner mendapati 91,4% siswa kelas XI TSM di SMK Negeri 1 
Bumijawa menyatakan bahwa media pembelajaran yang ada belum menampilkan 
visual komponen dan alur kerja sistem secara jelas. 92,2% dari koresponden juga 
menyatakan  bahwa  mereka  membutuhkan  media  pembelajaran  yang  lebih  interaktif. 
Untuk  mengatasi  permasalahan  tersebut,  penelitian  ini  mengembangkan  media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan Unity Engine dan Vuforia 
SDK guna memvisualisasikan sistem EFI secara interaktif dan mendukung pemahaman 
siswa terhadap materi yang kompleks. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) untuk pengembangan aplikasinya. Alpha testing dengan 
metode  Blackbox  Testing  yang  dilakukan  menunjukkan  bahwa  aplikasi  yang 
dikembangkan sesuai  dengan konsep dan desain.  Kelayakan aplikasi  diuji  lebih  jauh 
menggunakan  metode  Learning  Object  Review  Instrument  (LORI)  dan  Handheld 
Augmented  Reality  Usability  Score  (HARUS).  Pengujian  LORI  oleh  ahli  media  dan 
materi  mendapati  nilai  90.57% dan  98,3% yang  sangat  layak.  Sedangkan  pengujian 
HARUS  oleh  siswa  mendapati  nilai  81,57  yang  menunjukkan  bahwa  aplikasi  dapat 
diterima dengan nilai baik.

Kata kunci: Augmented Reality, Handheld Augmented Reality Usability Score, Learning 
Object Review Instrument,  Multimedia Development Life Cycle,  Multimedia Interaktif 
Pembelajaran.
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BAB I

PENDAHULUAN

1. 1 Latar Belakang

Jurusan  Teknik  Sepeda  Motor  SMK Negeri  1  Bumijawa  menghadapi  kendala 

dalam proses  pembelajaran  karena  keterbatasan  alat  peraga.  Siswa  mengalami 

kesulitan dalam mengaplikasikan materi yang dipelajarinya dari buku pada alat 

peraga berupa sepeda motor secara langsung khususnya pada materi  electronic 

fuel injection  (EFI).  Hasil  kuesioner mendapati  91,4% siswa kelas XI TSM di 

SMK  Negeri  1  Bumijawa  menyatakan  bahwa  media  pembelajaran  yang  ada 

belum menampilkan visual komponen dan alur kerja sistem secara jelas. 92,2% 

dari  koresponden  juga  menyatakan  bahwa  mereka  membutuhkan  media 

pembelajaran yang lebih interaktif. Sementara itu, Bapak Kasroh selaku guru mata 

pelajaran Pemeliharaan Mesin Sepeda Motor menyatakan bahwa keterbatasan alat 

peraga membuatnya kesulitan dalam proses belajar mengajar.

Seiring  dengan  perkembangan  zaman,  pengembangan  teknologi  telah 

menghasilkan banyak inovasi dan mengubah cara hidup manusia. Teknologi telah 

membawa  perubahan  besar  di  berbagai  bidang,  termasuk  dalam  bidang 

pendidikan.  Penggunaan  teknologi  meningkatkan  keterlibatan  dan  pemahaman 

siswa secara signifikan, selaras dengan prinsip-prinsip teori konstruktivisme yang 

menganjurkan lingkungan pembelajaran interaktif dan personal (Al-Sindi, Putra, 

dan Ghozi, 2023).

Salah satu cara teknologi dapat diaplikasikan ke bidang pendidikan adalah dengan 

menggunakan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran. Berbeda dengan 

buku  atau  media  pembelajaran  tradisional  lainnya,  multimedia  interaktif 

memberikan stimulus kepada siswa terhadap materi yang disajikan. Hal tersebut 

terjadi  karena  multimedia  interaktif  melibatkan  siswa  secara  aktif  dan  dapat 

menampilkan visual yang dinamis (Rachmawati et al., 2023).

Satu  lagi  teknologi  yang  dapat  diterapkan  dalam  bidang  pendidikan  adalah 

augmented  reality (AR).  Berbagai  penelitian  menunjukkan  bahwa  penggunaan 

1



2

teknologi  AR dapat  meningkatkan efektivitas proses belajar  (Papakostas  et  al., 

2022; Tiwari et al., 2024; Rajput et al., 2024). AR mampu menggabungkan objek 

virtual 3D ke dalam dunia nyata. Dengan cara ini, AR dapat menampilkan bentuk 

dan  sistem  yang  lebih  rumit  dibandingkan  gambar  dua  dimensi  pada  metode 

pembelajaran  tradisional.  Oleh  karena  itu,  media  pembelajaran  berbasis  AR 

memiliki potensi untuk membantu mengatasi kesulitan siswa dalam memahami 

sistem yang kompleks.

Guna mengatasi kendala yang dialami di SMKN 1 Bumijawa, Unity Engine dan 

Vuforia SDK menjadi pilihan yang paling banyak digunakan dalam pembuatan 

AR. Hal ini mengacu pada fakta bahwa Unity adalah platform terkemuka dalam 

pengembangan aplikasi dan gim 3D. Ditambah dengan kerangka kerja Unity AR 

Foundation yang memungkinkan pengembangan di perangkat Android dan iOS 

sekaligus. Unity juga mendukung Software Development Kit (SDK) Vuforia yang 

menyediakan  fungsi  aplikasi  untuk  mengenali  objek,  gambar,  dan  ruang 

(Koumpouros, 2024).

1. 2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: Bagaimana kelayakan aplikasi multimedia interaktif 

pembelajaran  Electronic Fuel  Injection (EFI)  berbasis  Augmented Reality yang 

dikembangkan menggunakan Unity Engine sebagai alat bantu belajar?

1. 3 Batasan Masalah

Untuk  memfokuskan  penelitian  ini  pada  pengembangan  aplikasi  multimedia 

interaktif  pembelajaran,  maka  ditetapkan  beberapa  batasan  masalah  sebagai 

berikut:

1. Penelitian berfokus pada perancangan dan implementasi konten aplikasi 

multimedia interaktif berbasis AR.

2. Pengembangan dilakukan  di  Unity  Engine  menggunakan  bahasa 

pemrograman C# dengan script editor Visual Studio Code.
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3. Pengembangan menggunakan Vuforia SDK sebagai kerangka kerja AR.

4. Teknologi AR yang digunakan merupakan  model-based, markerless,  dan 

image-marker.

5. AR akan mencakup komponen-komponen sistem EFI (Fuel Pump, Fuel 

Pressure Regulator, Fuel Injector, Throttle Body dan Sensor Unit, Engine 

Control  Module atau  Engine  Control  Unit)  dan  sensor-sensor  yang 

digunakan sistem EFI (Throttle Position Sensor,  Engine Oil Temperature 

Sensor, O2 Sensor, Crankshaft Position Sensor).

6. Multimedia  interaktif  berupa  aplikasi  Android  yang  mendukung  versi 

Android paling lama Android 8.0.

7. Studi kasus dilakukan terbatas pada lingkup siswa kelas XI Jurusan Teknik 

Sepeda Motor di SMK Negeri 1 Bumijawa.

1. 4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan utama dari penelitian ini adalah:

1. Merancang  sebuah  aplikasi  multimedia  interaktif  yang  menggunakan 

teknologi  Augmented  Reality,  dengan  mengandalkan  Unity  Engine  dan 

Vuforia SDK sebagai alat utamanya.

2. Mengintegrasikan  materi  pembelajaran  dan  interaksi  siswa  pada 

multimedia  interaktif  berbasis  Augmented  Reality  untuk  mendukung 

proses pembelajaran siswa.

3. Melakukan  pengujian  kelayakan  aplikasi  sebagai  media  pembelajaran 

sistem EFI.

Manfaat yang diperoleh antara lain:

1. Bagi  siswa:  Aplikasi  multimedia  interaktif  berbasis  Augmented  Reality 

dapat  membantu siswa memahami materi  mengenai  sistem EFI  dengan 

lebih mudah, visual, dan interaktif.

2. Bagi guru: Menyediakan alat bantu ajar yang interaktif untuk mengatasi 

keterbatasan alat peraga di kelas.
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1. 5 Sistematika Penulisan

Skripsi ini akan disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut :

BAB I PENDAHULUAN

Bab  ini  membahas  latar  belakang  penelitian,  masalah  yang  akan  dibahas  dan 

dijawab,  batasan  masalah  untuk  menentukan  ruang  lingkup  penelitian,  tujuan 

yang ingin dicapai, serta manfaat yang diperoleh dari penelitian tersebut.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab  ini  menjelaskan  teori-teori  yang  mendukung  penelitian  ini,  meliputi 

multimedia  interaktif,  Augmented  Reality,  Unity  Engine,  Vuforia  SDK,  serta 

penelitian sebelumnya yang digunakan sebagai dasar acuan untuk penelitian ini.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab  ini  menjelaskan  metode  penelitian  yang  digunakan,  termasuk  penerapan 

metode MDLC dalam pengembangan multimedia interaktif.  Selain itu,  bab ini 

juga membahas teknik mengumpulkan data serta cara menganalisis data.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab  ini  menjelaskan  hasil  dari  penelitian  yang  telah  dilakukan,  termasuk 

pendekatan  dalam  pemrograman  untuk  setiap  fitur  dan  halaman  serta  hasil 

pengujian dan analisis yang dilakukan terhadap aplikasi.

BAB V PENUTUP

Bab ini menyajikan rangkuman dari hasil  penelitian yang telah dilakukan serta 

berbagai saran yang dapat dipertimbangkan sebagai dasar untuk pengembangan 

lebih lanjut atau penelitian di masa depan.
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BAB V

PENUTUP

5. 1 Kesimpulan

Berdasarkan  hasil  pengembangan  aplikasi  multimedia  interaktif  sistem  EFI 

sebagai  media  pembelajaran  di  SMK Negeri  1  Bumijawa  didapat  kesimpulan 

bahwa peneliti berhasil mengembangkan aplikasi multimedia interaktif berbasis 

AR yang layak sebagai  media pembelajaran di SMK Negeri  1 Bumijawa. Hal 

tersebut disimpulkan dari hasil pengujian alpha testing yang menunjukkan bahwa 

aplikasi yang dikembanggkan sesuai dengan desain, hasil validasi ahli media yang 

masuk kategori sangat layak dengan persentase 90,57%, hasil validasi ahli materi 

yang masuk kategori sangat layak dengan persentase 98,3% dan hasil beta testing 

siswa yang menunjukkan bahwa aplikasi  dapat  diterima dengan nilai  usability 

81,57.

5. 2 Saran

Berdasarkan  hasil  pengembangan  dan  pengujian  aplikasi  multimedia  interaktif 

pembelajaran  sistem  EFI  berbasis  AR,  terdapat  beberapa  saran  untuk 

pengembangan lebih lanjut, yaitu:

1. Mengurangi  ukuran  aplikasi.  File  instalasi  aplikasi  berukuran  116MB 

masih  dirasa  terlalu  besar  oleh  beberapa  pengguna.  Optimalisasi  lebih 

lanjut  bisa dilakuan pada aset  dalam aplikasi  dengan target  ukuran file 

instalasi di bawah 100MB.

2. Aplikasi pembelajaran juga menyertakan materi tentang sistem pengapian. 

Hal  ini  karena  sistem  electronic  fuel  injection bekerja  berdampingan 

dengan sistem pengapian pada sepeda motor.
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Guru SMKN 1 Bumijawa

No Pertanyaan Jawaban

1 Apa tantangan atau masalah 

yang dihadapi dalam 

mengajar di jurusan teknik 

sepeda motor di SMK 

Negeri Bumijawa?

Kendala dalam pengajaran secara umum 

(tidak hanya di TSM) adalah minat siswa 

yang tidak sesuai jurusan, TSM jadi salah 

satunya jurusan yang kurang diminati siswa, 

jadi mayoritas siswa yang masuk di jurusan 

ini hanya karena “yang terpenting sekolah” 

karena keterbatasan sekolah negeri di daerah 

bumijawa membuat kebutuhan dan minat 

siswa tidak linear. Hal ini berdampak pada 

pembelajaran juga. Siswa cenderung pasif 

dan memiliki daya tangkap pembelajaran 

yang rendah. 

2 Apa materi pembelajaran 

yang susah dipahami oleh 

siswa di mata pelajaran 

Pemeliharaan Mesin Sepeda 

Motor?

Sistem kelistrikan pada motor modern 

terutama pada bagaimana ECU (Engine 

Control Unit) bekerja dengan komponen 

lainnya

3 Mengapa materi tersebut 

menjadi tantangan?

Karena sifatnya yang abstrak dan meskipun 

ada praktik secara langsung di bengkel tidak 

sepenuhnya menggambarkan proses 

kelistrikan yang terjadi karena tertutup 

komponen fisik dan proses yang tidak 

terlihat secara kasat mata, Selain itu 

banyaknya komponen yang terkait 

membuatnya sulit diingat.
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Guru SMKN 1 Bumijawa (Lanjutan)

4 Seperti apa konsep materi 

mengenai cara kerja ECU 

ini?

Secara garis besar sistem ini bekerja dengan 

pola Input, proses dan output dimana sensor 

bertugas sebagai pendeteksi seperti suhu dan 

tekanan lalu mengirimkan sinyal Listrik ke 

Ecu sebagai sistem utama, kemudian 

actuator yang menjalankan perintah dari 

ECU seperti menyemprotkan bahan bakar 

atau mengatur percikan api.

5 Apa tantangan dalam 

mengajar mata pelajaran 

Pemeliharaan Mesin Sepeda 

Motor? Khususnya pada 

sistem kelistrikan tersebut?

Tantangan terbesar adalah pada pemahaman 

siswanya itu sendiri terkait bidang TSM, 

kurangnya pemahaman dari hal dasar karena 

materi kelistrikan ini diajarkan di kelas 11 

dan 12 menuntut siswa untuk sudah 

memahami dasar bidang TSM. Guru dari 

mata pelajaran lain yang berhubungan cara 

mengajarnya kurang diterima oleh 

mahasiswa, sehingga itu juga menjadi 

kendala

6 Bagaimana dan Media apa 

yang biasa digunakan dalam 

pembelajaran mengenai 

sistem kelistrikan tersebut?

Pertama, membaca dan mencatat

kedua, penjelasan menggunakan media 

visualisasi youtube

Ketiga, melakukan praktik. Praktik 

dilakukan dengan pendampingan guru (tidak 

ada tenaga ahli dari luar)
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Guru SMKN 1 Bumijawa (Lanjutan)

7 Menurut Bapak, apakah 

media pembelajaran yang 

digunakan saat ini sudah 

cukup membantu siswa 

memahami materi?

Itu tergantung dari siswa, beberapa siswa ada 

yang cepat memahami dengan metode 

pembelajaran tersebut, namun kebanyakan 

dari mereka susah mencerna materi dengan 

baik walaupun guru sudah berusaha 

menjelaskannya berkali kali di pertemuan 

yang berbeda

8 Bagaimana respon siswa 

selama pembelajaran 

berlangsung, khususnya 

pada materi yang bersifat 

teknis?

Siswa cenderung pasif dan ketika diberikan 

pertanyaan mereka bingung. Kebanyakan 

dari mereka D3 (datang, duduk, diam)

9 Apakah pembelajaran lebih 

banyak dilakukan secara 

teori atau praktik? 

Bagaimana proporsinya?

60% praktik dan 40% teori

10 Apakah media praktik yang 

digunakan berupa alat 

simulasi atau menggunakan 

mesin sepeda motor asli?

Menggunakan mesin sepeda motor asli
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Lampiran 3. Transkrip Wawancara Guru SMKN 1 Bumijawa (Lanjutan)

11 Bagaimana ketersediaan 

alat praktik yang ada di 

sekolah untuk mendukung 

pembelajaran? Apakah 

jumlah alat praktik yang 

tersedia sudah mencukupi 

untuk seluruh siswa dalam 

satu kelas?

Alat praktik sudah cukup namun jumlahnya 

yang kurang, biasanya dilakukan bergantian

12 Apakah pernah digunakan 

media pembelajaran 

berbasis teknologi seperti 

video, animasi, atau aplikasi 

digital? Jika pernah, 

bagaimana efektivitasnya?

hanya Video youtube dan quiz online

13 Menurut Bapak, apakah 

diperlukan pengembangan 

media pembelajaran baru 

untuk membantu siswa 

memahami sistem 

kelistrikan sepeda motor?

Sangat diperlukan, jika ada media 

pembelajaran baru yang menarik mungkin 

bisa meningkatkan minat dan pemahaman 

siswa dalam belajar.

14 Harapan apa yang 

Bapak/Ibu miliki terhadap 

media pembelajaran yang 

ideal untuk materi sistem 

kelistrikan sepeda motor?

Harapannya dengan adanya metode ajar 

yang baru bisa meningkatkan pemahaman 

siswa dan meningkatkan minat siswa dalam 

belajar dan jumlah siswa yang tertarik di 

jurusan TSM bertambah
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Lampiran 4. Dokumentasi Wawancara Guru SMKN 1 Bumijawa
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Lampiran 5. Kuesioner Siswa TSM SMKN 1 Bumijawa
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Lampiran 5. Kuesioner Siswa TSM SMKN 1 Bumijawa (Lanjutan)
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Lampiran 5. Kuesioner Siswa TSM SMKN 1 Bumijawa (Lanjutan)
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Lampiran 6. Dokumentasi Pengisian Kuesioner Siswa

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta



98

Lampiran 7. Kuesioner Pengujian Validasi Ahli Media
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Lampiran 7. Kuesioner Pengujian Validasi Ahli Media (Lanjutan)
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Lampiran 8. Dokumentasi Pengujian Validasi Ahli Media
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Lampiran 9. Kuesioner Pengujian Validasi Ahli Materi
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Lampiran 10. Dokumentasi Pengujian Validasi Ahli Materi
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Lampiran 11. Kuesioner Pengujian Usability Oleh Siswa
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Lampiran 12. Dokumentasi Pengujian Usability Oleh Siswa
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Lampiran 13. K.D 3.6 RPP Pemeliharaan Mesin Sepeda Motor XI
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