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BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berlandaskan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dikemukakan pada 

bab sebelumnya maka dapat diambil kesimpulan: 

Penerapan teknologi augmented reality dalam pengembangan media 

pembelajaran telah menghasilkan produk berupa sebuah media pembelajaran yang 

berisikan pengenalan fiber optik dengan visualisasi objek 3D yang dibuat dengan 

menggunakan bantuan aplikasi Blender 3D untuk pembuatan objek 3D, Vuforia 

sebagai tempat pengunggahan marker, dan Unity 3D dalam perancangan 

aplikasinya, dimana ada juga materi pendahuluan untuk apersepsi dalam proses 

pembelajaran beserta standar kompetensi yang mencakup kompetensi dasar dan 

indikator pencapaian kompetensi dari mata pelajaran Teknologi Jaringan Berbasis 

Luas (WAN) untuk pokok bahasan fiber optik. 

Untuk uji kelayakan media pembelajaran berbasis augmented reality dari ahli 

materi memperoleh persentase kelayakan sebesar 100% serta dari ahli media 

memperoleh persentase kelayakan sebesar 100% yang dapat dikatakan “Sangat 

Layak”, untuk uji coba pengguna kepada 30 peserta didik terhadap media 

pembelajaran mendapatkan skor rata-rata sebesar 90% dengan klasifikasi kategori 

“Sangat Layak”. Pada uji validitas instrumen pada 17 butir instrumen uji pengguna 

menggunakan SPSS 25 menunjukkan hasil valid dan untuk uji reliabilitas 

memperoleh konsisten yang sangat kuat dengan Alpha Croanbach’s sebesar 0.917. 

Berdasarkan data yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis augmented reality pada mata pelajaran Teknologi Jaringan 

Berbasis Luas (WAN) untuk pokok pembahasan fiber optik layak digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan menggunakan instrumen yang valid dan reliabel. 

5.2 Saran 

Media pembelajaran berbasis augmented reality pada mata pelajaran Teknologi 

Jaringan Berbasis Luas untuk pokok pembahasan fiber optik dapat digunakan 

sebagai salah satu sumber belajar untuk mendukung kegiatan pembelajaran di SMK 

Negeri 1 Suwawa. Media pembelajaran ini layak digunakan untuk pembelajaran 
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dalam kelas maupun pembelajaran secara mandiri. Diharapkan kepada peneliti 

yang akan mengembangkan media pembelajaran ini sebagai alat bantu dalam 

proses pembelajaran ini yaitu: 

a. Media pembelajaran berbasis augmented reality pada pembahasan fiber 

optik bisa dijalankan secara daring. 

b. Objek 3D alat-alat fiber optik ditambahkan lebih banyak lagi. 

c. Adanya pengujian efektifitas penggunaan media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada pokok pembahasan fiber optik terhadap 

peningkatan hasil belajar peserta didik. 
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DAFTAR LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Rekomendasi Penelitian 

 

 

  



 

 
 

Lampiran 2 Surat Permohonan Validator 

  



 

 
 

Lampiran 3 Surat Pernyataan Validitas Instrumen (Expert Judgements)  



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 4 Angket/Kuisioner Kelayakan Materi 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

  



 

 
 

Lampiran 5 Angket/Kuisioner Kelayakan Media 

  



 

 
 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

  



 

 
 

 

  

 

 

 

  



 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

  



 

 
 

Lampiran 6 Angket/Kuisioner Uji Respon Pengguna 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 7 Pengujian Ketepatan Marker 

Kasus dan Hasil Uji 

Pengujian 
Hasil yang 

diharapkan 
Pengamatan Hasil Kesimpulan 

Menampilk

an objek 

kabel fiber 

optik 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek kabel 

fiber optik 

Objek kabel 

fiber optik 

dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

SFP 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek SFP 

Objek SFP 

dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

OPM 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek OPM 

Objek OPM 

dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

Patchord 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Patchord 

Objek 

Patchord 

dapat 

ditampilkan 
 

Valid 

Menampilk

an objek 

Pigtail 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Pigtail 

Objek Pigtail 

dapat 

ditampilkan 

 

Valid 



 

 
 

Menampilk

an objek 

OLS 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek OLS 

Objek OLS 

dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

VFL 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek VFL 

Objek VFL 

dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

Fusion 

Splicer 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Fusion 

Splicer 

Objek 

Fusion 

Splicer dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

Cleaver 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Cleaver 

Objek 

Cleaver 

dapat 

ditampilkan 
 

Valid 

Menampilk

an objek 

Stripper 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Stripper 

Objek 

Stripper 

dapat 

ditampilkan 
 

Valid 

Menampilk

an objek 

Stripper 

Dropcore 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Stripper 

Dropcore 

Objek 

Stripper 

Dropcore 

dapat 

ditampilkan  

Valid 



 

 
 

Menampilk

an objek 

OTDR 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek OTDR 

Objek 

OTDR dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

Switch 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Switch 

Objek 

Switch dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

Menampilk

an objek 

Joint 

Closure 

Marker dapat 

digunakan 

untuk 

menampilkan 

objek Joint 

Closure 

Objek Joint 

Closure 

dapat 

ditampilkan 

 

Valid 

 

  



 

 
 

Lampiran 8 Data Responden Uji Pengguna 

 

NO NAMA LENGKAP KELAS 
BUTIR PERNYATAAN SKOR 

TOTAL 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 

1 AGNES SALEH XI TKJ A 4 5 5 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 4 5 5 4 73 

2 AHMAD HAIKAL MAHANGGI XI TKJ A 5 4 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 3 5 4 5 4 70 

3 ALFIAH MUTMAINAH XI TKJ A 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

4 ALGUFRON IBRAHIM XI TKJ A 5 4 4 4 3 5 4 4 4 3 4 4 3 5 4 5 4 69 

5 DELVIANA ABAS XI TKJ A 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 82 

6 FITRIYANI MERDJIU XI TKJ A 4 5 5 4 4 4 4 4 5 3 4 5 4 4 5 5 4 73 

7 INDRA PRABOWO HADJU XI TKJ A 5 4 4 4 3 5 4 4 4 5 4 4 3 5 4 5 4 71 

8 MARIA LASULIKA XI TKJ A 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

9 MELTI INISA XI TKJ A 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

10 MISNAWATI POTODINGO XI TKJ A 4 5 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 79 

11 MOH ADNAN LASULIKA XI TKJ A 5 4 4 4 3 5 4 4 4 3 4 4 3 5 4 5 4 69 

12 MOH. ZULFIKAR ALFATU HAMID XI TKJ A 5 4 4 4 3 5 4 4 4 3 4 4 3 5 4 5 4 69 

13 NILJA GOBEL XI TKJ A 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 78 

14 TRULYANI EYATO XI TKJ A 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 4 76 

15 YULYANTI MALAPO XI TKJ A 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

16 AGUSTIN YUSUF XI TKJ B 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 85 

17 ALDI SAMANI XI TKJ B 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 77 

18 ALIT RENALDI HARUN XI TKJ B 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 68 

19 AMELIA BURHAN XI TKJ B 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 72 

20 DINDAYANTI UMAR XI TKJ B 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 68 

21 HARJUN PODUNGGE XI TKJ B 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 83 



 

 
 

22 INDRA TALANGO XI TKJ B 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 82 

23 MARYAM PIRUS XI TKJ B 4 4 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 73 

24 MISRANINGSIH ALINTI XI TKJ B 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 74 

25 MOH. RANDI LASULIKA XI TKJ B 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 84 

26 MUSLIM MOHAMAD XI TKJ B 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 82 

27 NUR'AIN TAHIR XI TKJ B 4 4 5 4 5 5 4 5 4 3 4 5 4 5 5 5 5 76 

28 SATRIA SURYO GEMILANG XI TKJ B 4 3 5 5 3 4 3 5 3 3 3 4 5 4 5 4 5 68 

29 SUKRISNA MANTI XI TKJ B 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 82 

30 WAHYUNI KADIR XI TKJ B 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 70 

 

  



 

 
 

Lampiran 9 Dokumentasi Validasi Materi & Media serta Uji Pengguna 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

  



 

 
 

Lampiran 10 Silabus Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN)  



 

 
 

Lampiran 11 RPP Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  (RPP) 

 

Satuan Pendidikan : SMK N 1 Suwawa 

Mata Pelajaran : Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN)  

Kelas / Semester   : XI TKJ / Ganjil  

Tahun Pelajaran : 2020/2021 

Alokasi Waktu   : 6JP @ 30 Menit (1x Pertemuan) 

 

A. Kompetensi Inti 

KI. 3 

Memahami, menerapkan, menganalisis, dan mengevaluasi tentang 

pengetahuan faktual, konseptual, operasional dasar, dan 

metakognitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja Teknik 

Komputer dan Jaringan pada tingkat teknis, spesifik, detil, dan 

kompleks, berkenaan dengan ilmu pengetahuan, teknologi, seni, 

budaya, dan humaniora dalam konteks pengembangan potensi diri 

sebagai bagian dari keluarga, sekolah, dunia kerja, warga 

masyarakat nasional, regional, dan internasional. 

KI. 4 

 Melaksanakan tugas spesifik dengan menggunakan alat, 

informasi, dan prosedur kerja yang lazim dilakukan serta 

memecahkan masalah sesuai dengan bidang kerja Teknik 

Komputer dan Jaringan. Menampilkan kinerja di bawah 

bimbingan dengan mutu dan kuantitas yang terukur sesuai 

dengan standar kompetensi kerja. 

 Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan 

menyaji secara efektif, kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaboratif, komunikatif, dan solutif dalam ranah abstrak 

terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di 

sekolah, serta mampu melaksanakan tugas spesifik di 

bawah pengawasan langsung. 

 Menunjukkan keterampilan mempersepsi, kesiapan, 

meniru, membiasakan, gerak mahir, menjadikan gerak 

alami dalam ranah konkret terkait dengan pengembangan 

dari yang dipelajarinya di sekolah, serta mampu 

melaksanakan tugas spesifik di bawah pengawasan 

langsung. 

 

B. Kompetensi Dasar 

 Kompetensi Dasar pada KI Pengetahuan 



 

 
 

3.5 Mengidentifikasi jenis-jenis kabel fiber optik 

 Kompetensi Dasar pada KI Keterampilan 

4.5 Mempertunjukkan kabel fiber optik 

C. Indikator Pencapaian Kompetensi 

 KD pada KI Pengetahuan 

3.5.1 Menjelaskan dasar-dasar fiber optik 

3.5.2 Menerangkan prinsip kerja fiber optik 

3.5.3 Menerangkan teknologi fiber optik 

 KD pada KI Keterampilan 

4.5.1 Mempresentasikan dasar dan prinsip kerja fiber optik 

4.5.2 Mengkategorikan jenis teknologi fiber optik 

 

D. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mengikuti proses pembelajaran, peserta didik diharapkan dapat : 

3.3.5.1 Memilih dan memahami pengertian dan fungsi kabel fiber optik 

3.3.5.2 Menguji kabel fiber optik 

4.4.5.1 Mengidentifikasi jenis-jenis kabel fiber optik 

4.4.5.2 Mengaplikasikan kabel fiber optik 

4.4.5.3 Mempertunjukkan kabel fiber optik 

 

E. Materi Pembelajaran 

a. Definisi dan jenis-jenis kabel fiber optik 

b. Peralatan dan bahan kabel fiber optik 

c. Alat uji dan alat ukur fiber optik 

d. Penggunaan kabel fiber optik 

F. Pendekatan, Metode, dan Model Pembelajaran 

Pendekatan : Pendekatan Ilmiah/Saintific 

Model : Ekspositori 

Metode : Tanya jawab dan penugasan 

 

G. Kegiatan Pembelajaran 

3.5 Mengidentifikasi jenis-jenis kabel fiber optik 

3.5.1 Menjelaskan dasar-dasar fiber optik 

3.5.2 Menerangkan prinsip kerja fiber optik 

3.5.3 Menerangkan teknologi fiber optik 

4.5 Mempertunjukkan kabel fiber optik 

4.5.1 Mempresentasikan dasar dan prinsip kerja fiber optik 

4.5.2 Mengkategorikan jenis teknologi fiber optik 

 

 

 

 



 

 
 

Langkah 

Pembelajaran 
Deskripsi 

Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

1. Guru memberi salam, selanjutnya meminta 

salah satu peserta didik untuk memimpin 

doa 

2. Guru menanyakan kabar peserta didik serta 

menyampaikan teknis pembelajaran yang 

akan dilakukan selama proses 

pembelajaran 

3. Guru mengecek kehadiran peserta didik 

melalui absensi 

4. Guru memancing stimulus peserta didik 

dengan menanyakan materi yang diajarkan 

sebelumnya 

5. Guru menyampaikan judul pembelajaran 

serta tujuan pembelajaran yang hendak 

dicapai  

6. Guru menyampaikan garis besar cakupan 

materi dan penjelasan kegiatan belajar 

mengajar yang akan dilakukan peserta 

didik  

25 Menit 

Kegiatan Inti 

7. Guru menanyakan apa yang peserta didik 

ketahui tentang kabel fiber optik 

8. Guru menyampaikan tentang kabel fiber 

optik serta memaparkan perbedaan antara 

fiber optik dan kabel fiber optik 

9.  Guru menayangkan video tentang bagian-

bagian dari fiber optik, jenis-jenis serta 

peralatan dan bahan yang digunakan pada 

kabel fiber optik serta kegunaannya dan 

menyuruh peserta didik menyimak dengan 

seksama 

10.  Setelah guru menayangkan video, guru 

menjelaskan penyesuaian peralatan dan 

bahan yang digunakan pada kabel fiber 

optik 

11.  Guru memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk bertanya dan menjawab 

pertanyaan dari peserta didik 

135 Menit 



 

 
 

Kegiatan 

Penutup 

12.  Setelah sesi tanya jawab selesai, guru 

melakukan refleksi pada pembelajaran 

yang telah dilakukan 

13. Guru menyimpulkan kegiatan belajar 

mengajar yang telah dilakukan. 

14. Guru memberi tahu kepada peserta didik 

akan ada pemberian tugas melalui Google 

Classroom serta rencana kegiatan 

pembelajaran yang akan dilakukan di 

pertemuan selanjutnya  

15. Guru menyuruh siswa memimpin doa, dan 

menyudahi kegiatan belajar mengajar 

sekaligus menutup kegiatan pembelajaran. 

20 Menit 

 

H. Alat, Bahan dan Media Pembelajaran 

 Alat : Computer / Laptop, LCD, Proyektor 

 Bahan : Lembar Kerja 

 Media : Buku, Google Classroom, dan Internet 

I. Sumber Ajar 

Supriyanto. (2020). Teknologi Jaringan Berbasis Luas (WAN) SMK/MAK 

Kelas XI. (F. Ratnasari, Penyunt.) Malang, Jawa Timur, Indonesia: PT 

Kuantum Buku Sejahtera. 

 

J. Penilaian Pembelajaran 

Teknik : Non test dan test 

Bentuk  : 

 Penilaian pengetahuan : Test Tertulis  

 Penilaian keterampilan : Praktek 

 

Mengetahui,  

Guru Mapel TJBL WAN  

 

 

 

Simin Palangi, S.Kom  

NIP. 197801022005011011  

 

  



 

 
 

Lampiran 12 Halaman Depan Marker Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality 

 



 

 
 

Lampiran 13 Halaman Belakang Marker Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 
 

RIWAYAT HIDUP 

Indah Wardati Lahiya, lahir di Desa Bongkudai, 

Kabupaten Bolaang Mongondow Timur pada tanggal 09 

Agustus 2000. Putri pertama dari pasangan Bapak Drs. 

Arkam Lahiya, M.Pd dan Ibu Nurman Asiari, S.Ag. Penulis 

menyelesaikan pendidikan formal di MIN Bongkudai pada 

TA 2010/2011, kemudian melanjutkan pendidikan 

menengah di MTs Negeri Bongkudai dan lulus pada TA 

2013/2014, selanjutnya melanjutkan pendidikan di SMK Negeri 1 Kotamobagu 

Jurusan Multimedia dan lulus pada TA 2016/2017. 

Pada tahun 2017 penulis melanjutkan pendidikan S-1 di Universitas Negeri 

Gorontalo, Fakultas Teknik Jurusan Teknik Informatika Program Studi Pendidikan 

Teknologi Informasi melalui jalur Seleksi Nasional Masuk Perguruan Tinggi 

Negeri (SNMPTN). Selama menempuh studi di Universitas Negeri Gorontalo 

penulis telah mengikuti beberapa kegiatan, antara lain: 

1. Mengikuti Masa Orientasi Mahasiswa Baru (MOMB) tahun 2017 di 

Universitas Negeri Gorontalo. 

2. Sebagai peserta “Pelatihan Komputer dan Internet” yang dilaksanakan oleh 

UPT TIK Universitas Negeri Gorontalo pada tahun 2017. 

3. Sebagai peserta Latihan Kepemimpinan yang diselenggarakan oleh 

Himpunan Mahasiswa BASICA Teknik Informatika pada tahun 2017. 

4. Sebagai peserta pada Seminar Nasional yang diselenggarakan SEMA FT-

UNG dengan tema “Strategi Pertahanan dan Pengembangan Ekonomi 

dalam Bingkai Sains dan Teknologi” pada tahun 2017. 

5. Mengikuti kegiatan Informatic Study Club bidang studi Jaringan Komputer, 

Multimedia, dan Pemrograman dengan tema “Trough Your Future with 

Informatics Technology” yang diselenggarakan oleh Himpunan Mahasiswa 

BASICA Teknik Informatika pada tahun 2017. 



 

 
 

6. Sebagai peserta Workshop “BEKRAF DEVELOPER DAY” yang 

diselenggarakan oleh Badan Ekonomi Kreatif Indonesia (BEKRAF) pada 

tahun 2019. 

7. Mengikuti Workshop Nasional “Pemanfaatan Teknologi Informasi Dalam 

Upaya Peningkatan Daya Saing di Era Industri Kreatif” yang 

diselenggarakan oleh Himpunan Mahasiswa BASICA Teknik Informatika 

pada tahun 2019. 

8. Mengikuti Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) Literasi sebagai Ketua Divisi 

Komunikasi dan Informasi (KOMINFO) kepengurusan 2019/2020. 

9. Penerima beasiswa Peningkatan Prestasi Akademik (PPA) pada tahun 2017-

2019. 

10. Penerima beasiswa Bank Indonesia pada tahun 2020/2021. 

11. Perwakilan Fakultas Teknik dalam lomba penulisan sastra antar Fakultas 

pada lomba Pekan Seni Mahasiswa Tingkat Fakultas (PEKSIMITAS) tahun 

2020. 

12. Mengikuti KKN Tanggap COVID-19 di Desa Dunggala, Kecamatan Tapa, 

Kabupaten Bone Bolango pada tahun 2020. 

13. Mengikuti Praktik Pengalaman Lapangan (PPL-2) di SMK Negeri 1 

Suwawa pada tahun 2020. 


