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Abstrak: Struktur Beton merupakan salah satu mata kuliah yang memerlukan usaha ekstra. Hal ini 

disimpulkan berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan kepada 15 orang mahasiswa S1 PTB 

FT UNP. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada 25 September 2023, sebagian besar dari mereka 

mengatakan adanya kendala terkait kelebihan dan kekurangan untuk setiap mahasiswa berdasarkan perbedaan 

latar belakang pengetahuan. Dari segi kelebihan, sebagian mahasiswa memiliki pengetahuan matematika dan 

fisika yang lebih kuat serta kemapuan berfikir logis yang baik, namun kekurangannya mereka kurang familiar 

dengan konsep teknik sipil, serta hal ini berakibat kepada sulitnya mahasiswa memahami konsep abstrak untuk 

menerapkannya kepada visualisasi gambar dengan tepat. Tujuan utamanya adalah agar materi perkuliahan 

dapat disampaikan dengan cara yang lebih engas dan sesuai dengan konteks perkembangan terkini dalam 

bidang ini. Metode penelitian yang digunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle), dengan 

pengumpulan data melaluiI kuesioner. Data yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan uji validitas, 

analisis deskriptif. Hasil analisis menunjukan bahwa teknologi Augmented Reality mempengaruhi kemampuan 

memahami materi struktur beton pada mahasiswa yang mengampu mata kuliah struktur beton. 

Kata Kunci:   Augmented Reality, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented Reality 

 

Abstract: Concrete Structure is one of the subjects that requires extra effort. This was concluded based on the 

results of observations and interviews conducted with 15 PTB FT UNP undergraduate students. Based on the 

results of interviews conducted on September 25 2023, most of them said that there were obstacles related to 

the advantages and disadvantages for each student based on differences in knowledge background. In terms 

of advantages, some students have stronger knowledge of mathematics and physics as well as good logical 

thinking abilities, but the disadvantage is that they are less familiar with civil engineering concepts, and this 

results in the difficulty for students to understand abstract concepts in order to apply them to image 

visualization correctly. The main aim is so that lecture material can be delivered in a more concise manner 

and in accordance with the context of the latest developments in this field. The research method used is MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle), with data collection through a questionnaire. The data obtained was 

then analyzed using validity tests, descriptive analysis. The results of the analysis show that Augmented Reality 

technology influences the ability to understand concrete structure material in students taking concrete 

structure courses. 

 

Keyword: Augmented Reality, Development of Learning Media Based on Augmented Reality Technology 

 

PENDAHULUAN 

Stru rkturr Berton merrurpakan salah satu r mata ku rliah 

yang mermerrlu rkan ursaha erkstra. Hal ini 

disimpurlkan berrdasarkan hasil obserrvasi dan 

wawancara yang dilakurkan kerpada 15 orang 

mahasiswa S1 PTB FT UrNP. Berrdasarkan hasil 

wawancara yang dilaku rkan pada 25 Serptermberr 

2023, serbagian bersar dari merrerka merngatakan 
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adanya kerndala terrkait kerlerbihan dan kerkurrangan 

u rnturk sertiap mahasiswa berrdasarkan perrberdaan 

latar berlakang perngertahu ran. Dari sergi kerlerbihan, 

serbagian mahasiswa mermiliki perngertahuran 

matermatika dan fisika yang lerbih kurat serrta 

kermapuran berrfikir logis yang baik, namurn 

kerkurrangannya merrerka ku rrang familiar derngan 

konserp terknik sipil, serrta hal ini berrakibat kerpada 

su rlitnya mahasiswa mermahami konserp abstrak 

u rnturk mernerrapkannya kerpada visu ralisasi gambar 

derngan terpat. 

 

Salah satu r hal yang diperrlu rkan pada erra terknologi 

ini adalah mermburat su ratu r merdia permberlajaran 

yang interraktif serperrti pernggurnaan terknologi 

berrbasis Au rgmernterd Rerality (AR). Permilihan 

pernggurnaan AR ini berrdasarkan hasil obserrvasi 

dan diskursi derngan berberrapa dosern perngampur 

mata kurliah Stru rkturr Berton di Urniverrsitas Nergerri 

Padang (UrNP) serlama program Asisternsi perrioder 

Janu rari-Ju rni 2023, ditermurkan bahwa mahasiswa 

mernghadapi berberrapa kerndala dalam mermahami 

materri dan mernginterrprertasikan visu ralisasi objerk-

objerk erlermern stru rkturr berton berrtu rlang serperrti 

kolom, balok, slof, dan plat berton. 
 

Turju ran urtamanya adalah agar materri perrku rliahan 

dapat disampaikan derngan cara yang lerbih erngas 

dan sersu rai derngan konterks perrkermbangan terrkini 

dalam bidang ini. Dalam rangka merncapai tu rju ran 

ini, dosern-dosern diharapkan mampur merngadopsi 

terknik dan mertoder perngajaran yang terpat serrta 

moderrn, yang akan mermbantur merngoptimalkan 

prosers permberlajaran dan mermberrikan permahaman 

yang lerbih merndalam serrta optimal kerpada 

mahasiswa.   
 

Permanfaatan terknologi Aurgmernterd Rerality (AR) 

terlah mermbawa perru rbahan signifikan di du rnia 

perndidikan dalam berberrapa tahu rn terrakhir. AR 

mernjadi alat inovatif yang mermurngkinkan 

perndidik mermberrikan perngalaman berlajar yang 

lerbih mernarik dan erferktif. Salah satu r manfaat 

u rtama AR dalam perndidikan adalah 

kermampurannya urnturk mermburat materri ajar 

mernjadi lerbih hidurp. 

Permanfaatan AR jurga mermberrikan flerksibilitas 

dalam cara mahasiswa berlajar. Merrerka dapat 

merngaksers kontern AR di mana saja, kapan saja, 

tanpa haru rs terrpaku r pada lingkurngan berlajar 

terrterntu r. Hal ini merndurkurng permberlajaran berrbasis 

mandiri dan mermurngkinkan aksers ker surmberr daya 

perndidikan yang lerbih berragam. Sercara 

kerserlu rru rhan, permanfaatan Au rgmernterd Rerality terlah 

mermbawa inovasi yang signifikan di du rnia 

perndidikan, merningkatkan kuralitas permberlajaran, 

dan mernciptakan perngalaman berlajar yang lerbih 

mernarik dan rerlervan bagi siswa. 

 

METODE PENELITIAN 

Mertoder yang digurnakan dalam pernerlitian ini yaitu r 

mertoder MDLC (Murltimerdia Derverlopmernt Lifer 

Cycler).  mertoder pernerlitian MDLC (Murltimerdia 

Derverlopmernt Lifer Cycler) adalah bagian dari 

mertoder R&D (Rerserarch and Derverlopmernt). 

MDLC digurnakan serbagai bagian dari prosers 

perngermbangan aplikasi merdia permberlajaran dalam 

pernerlitian R&D, yang berrtu rjuran urnturk 

mernghasilkan produrk yang akan diurji 

kererferktifannya dan digurnakan sercara lu ras, 

khursursnya dalam durnia Perndidikan.  

Mertoder MDLC mermiliki ernam tahapan yaitu r 

konserp (concerpt), dersain (dersign), perngurmpu rlan 

materri (materrial collercting), permburatan 

(assermbly), perngu rjian (tersting), dan distribursi 

(distribu rtion) (Firmansyah, 2023). Dalam 

pernerlitian yang serdang dilakurkan, produrk urtama 

yang dihasilkan adalah serbu rah merdia permberlajaran 

yang mermanfaatkan terknologi Aurgmernterd Rerality 

(AR) urntu rk Mata Kurliah Stru rkturr Berton. 

Proserdurr tahapan pernerlitian MDLC terrdiri dari 

ernam tahap ( Riyanto & Singgih, 2015), yaitu r :  

 

1. Concerpt 

Bagian yang perrlu r diperrhatikan pada tahap 

konserp ini adalah serbagai berriku rt: 

a. Mernerntu rkan jernis aplikasi yang akan 

diburat 

b. Turju ran permburatan dari aplikasi 

c. Mernerntu rkan pernggurna atau r urserr yang 

mernggurnakan aplikasi 

berrdasarkan hal terrserbu rt maka diterntu rkan 

bahwa jernis aplikasi yang akan diburat adalah 

aplikasi interraktif dan turju ran permburatan 

aplikasi adalah serbagai merdia permberlajaran 

interraktif pada mata ku rliah Strurktu rr Berton. 

 

2. Dersign 

Dersain yang dirancang akan di isi 

mernggurnakan berberrapa merdia antara lain, 

terks, gambar, serrta objerk 3D yang akan 

ditermpatkan ker dalam berberrapa mernur, baik 

pada mernur urtama mau rpurn pada mernur lainnya. 

3. Materrial Collercting 

Tahap di mana perngurmpurlan bahan yang 

sersu rai derngan kerburtu rhan. Tahap ini dapat 

dikerrjakan parallerl mernggurnakan tahap 

assermbly. Pada berberrapa perrkara, tahap 

materrial collercting dan tahap assermbly akan 

dilaksanakan sercara linerar tidak parallerr. Pada 

pernerlitian ini Materrial Collercting tahap 
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perngurmpurlan bahan-bahan yang akan 

digurnakan terrlerbih dahurlu r, kermurdian bahan 

yang terlah dikurmpurlkan akan di lanju rtkan pada 

tahap serlanju rtnya yaitu r assermbly. 
 

4. Assermbly 

Assermbly Tahap permburatan ataur 

pernggaburngan ini adalah mernggaburngkan 

bahan-bahan yang terlah terrku rmpurl 

berrdasarkan perrancangan yang terlah disu rsu rn 

pada tahap dersign, berrdasarkan storyboard dan 

stru rktu rr navigasi u rnturk aplikasi yang 

dirancang. 

 

5. Tersting 

Pada tahap ini merlaku rkan tersting ataur 

perngurjian serterlah mernggaburngkan sermu ra 

materri-materri yang terlah dilakurkan pada tahap 

assermbly. Tahapan dimana aplikasi disimpan 

dalam su ratu r merdia pernyimpanan. 

 

6. Distribu rtion 

Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam su ratur 

merdia pernyimpanan dan siap urnturk di 

distribu rsikan. Tahap ini jurga diserburt serbagai 

tahap ervalu rasi u rntu rk perngermbangan produrk 

yang surdah jadi surpaya mernjadi lerbih baik. 

Mertoder MDLC adalah mertoder yang sersu rai 

dalam merrancang dan merngermbangkan suratur 

aplikasi merdia yang merru rpakan gaburngan dari 

merdia gambar, su rara, videro, animasi dan 

lainnya. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Perancangan Media 

 

Pada tahapan perrancangan merdia permberlajaran 

ini digurnakan mertoder MDLC yang terrdiri dari 

ernam tahapan, tahap Perngonserpan (Conserpt) 

dan Perrancangan (Dersign) su rdah dijerlaskan 

serberlu rmnya dalam bab III. Tahap berriku rtnya 

yaitu r Perngurmpurlan Bahan (Materrial 

Collercting), Permburatan (Assermbly), Perngu rjian 

(Tersting), dan Perndistribursian (Distribu rtion). 

 

1. Tahap Perngurmpurlan Bahan (Materrial 

Collercting) 

 

 

a. Tampilan Merdia 

 

Gambar 1. Bahan Tampilan Merdia 

 

b. Tombol Navigasi 

U rnturk sertiap tombol mernur dalam aplikasi 

diburat mernggurnakan Canva, dimana 

tampilan gambar, warna , dan urkurrannya 

disersu raikan derngan urkurran merdia. 

 

 
        Gambar 2. Bahan Tombol Navigasi 

 

c. Markerr 

Se rtiap markerr di de rsain be rrberda 

antara satur sama lainnya karerna 

objerk 3D nya be rrbe rda. Marke rr di 

de rsain mernggurnakan Softwarer 

Te rkla Strurcturre r de rngan pilihan 

warna yang kontras agar murdah 

terrde rterksi ke rtika kamerra diarahkan 

urnturk mernampilkan objerk 3D 

. 

 
Gambar 3. Bahan Objerk 3D 

2. Tahap Permburatan 

a. Permburatan Lisernsi 

Perrancangan lisernsi dilaku rkan di laman 

werb rersmi vurforia. Vurforia ini dapat  

langsu rng terrkonerksi derngan aplikasi urtama 
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yang digurnakan yaitur U rnity.   Langkah 

perrtama u rntu rk mernggurnakan situ rs werb 

vurforia ini ternturnya harurs login terrlerbih 

dahurlu r mernggurnakan ermail dan sandi yang 

bernar. Lisernsi managerr yang diperrlu rkan 

u rnturk dapat mernampilkan berberrapa objerk 

3D di Urnity cu rkurp satu r. Karerna pada 

aplikasi U rnity kita mernggurnakan Packager 

Vurforia E rnginer yang nantinya dapat kita 

tambahkan kerdalam AR Kamerra dan 

Grou rnd Planer serhingga objerk 3D akan 

murncu rl apabila planer finderr (kotak 

sergiermpat) terrderterksi dikamerra. 

b. Permburatan Objerk 3D 

Permburatan Objerk 3D Erlermern Stru rkturr 

diburat mernggurnakan Softwarer Terkla 

Stru rctu rrer. Berberrapa E rlermern Strurkturr 

yang dirancang ialah E rlerme rn Strurkturr, 

se rpe rrti: Kolom, Sloof, Balok, dan 

Pe rlat Berton. 

Gambar 4. Objerk 3D Pe rlat Berton 

 
c. Permburatan Markerr 

Permburatan markerr ini dibu rat di   Terkla 

Stru rctu rrer.  Markerr ini berrfu rngsi serbagai 

objerk 2D yang dapat di scan kertika 

herndak mernampilkan objerk 3D 

Aurgmernterd Rerality E rlermern Stru rkturr. 

 

 

Gambar 5. Markerr Balok Berton 

d. Permburatn Aplikasi  
Perrwurju rdan merdia permberlajaran 

dikerrjakan derngan permburatan aplikasi 

Aurgmernterd Rerality derngan 

mernggurnakan softwarer Urnity 3D dan 

Vurforia SDK serbagai perndurkurng 

perngermbangan Aurgmernterd Rerality. 

U rnturk prosers permburatan rersou rrcer objerk 

3d mernggurnakan Softwarer Terkla 

Stru rctu rrer dan dersain erlermern dalam 

aplikasi mermakai Canva. 

 

Produrk yang dirancang berrurpa aplikasi 

berrbasis Au rgmernterd Rerality yang dapat 

dioperrasikan pada perrangkat smartphoner 

berrbasis sisterm operrasi Android. 

Aplikasi ini mrncakurp berrbagai fitu rr 

serperrti Tu rtorial, Materri, Videro Tu rtorial 

dan Markerr, serrta dilerngkapi derngan 

Kamerra Au rgmernterd Rerality yang 

berrfu rngsi urnturk mernderterksi dan 

merngernali serrta mernampilkam objerk 3D 

erlermern stru rkturr sercara interraktif. 

 

3. Tahap Perngurjian 

 

Tahapan perngurjian adalah prosers pernting 

dimana aplikasi yang terlah dikermbangkan 

diurji u rnturk mermastikan bahwa aplikasi dapat 

berrjalan derngan baik tanpa kerndala. 

Perngurjian ini ju rga berrfu rngsi serbagai 

Langkah ervalurasi u rntu rk mermverrifikasi 

apakah aplikasi mermernurhi sermura 

perrsyaratan yang terlah diternturkan dan siap 

u rnturk digurnakan olerh pernggurna. Berriku rt ini 

adalah tabler yang berrisi rincian hasil dar 

perngurjian aplikasi. 

 

4.  Tahap Distribursi  

Dalam tahapan ini, aplikasi yang terlah 

se rlersai di urji dan dinyatakan baik sersurai 

de rngan turjuran permburatan, akan 

didistribursikan derngan cara merngurnggah 

ke r se rburah toko onliner Android (Play 

Store r). 

 

Gambar 6. Tampilan Layar Scan 

Marker Objek 3D Sloof 
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Gambar 7. Tampilan Layar Scan 

Marker Objek 3D Pelat 

 
Pembahasan  

Perrancangan merdia permberlajaran interraktif 

yang mernggurnakan terknologi aurgmernterd rerality 

u rnturk mata perlajaran dasar erlerktronika ini 

dilakurkan derngan mernerrapkan mertoder MDLC 

(Mu rltimerdia Derverlopmernt Lifer Cycler). Mertoder 

ini merncakurp ernam tahapan urtama yang dimurlai 

dari tahap perngonserpan (concerpt), di mana ider-

ider awal diru rmurskan, kermurdian dilanjurtkan 

derngan tahap perrancangan (dersign), di mana 

stru rktu rr dan tampilan merdia direrncanakan. 

Tahap berriku rtnya adalah perngurmpurlan bahan 

(materrial collercting), di mana sermu ra materri 

yang diburtu rhkan dikurmpurlkan, diikurti olerh 

tahap permburatan (assermbly), di mana merdia 

terrserbu rt diburat. Serterlah itu r, dilakurkan tahap 

perngurjian (tersting) u rnturk mermastikan bahwa 

merdia berrfu rngsi derngan baik, dan akhirnya, 

tahap perndistribursian (distribu rtion) di mana 

merdia siap diserbarlu raskan kerpada pernggurna. 

 

Tahap perngonserpan (conerpt), yaitu r tahap urnturk 

mernernturkan jernis merdia yang akan diburat, tu rju ran 

permburatan merdia, dan mernernturkan pernggurna atau r 

u rserr yang akan mernggurnakan. Hasil dari tahap 

perngonserpan yaitur jernis merdia yang diburat adalah 

aplikasi interraktif, tu rju ran permburatan merdia adalah 

serbagai merdia permberlajaran interraktif u rnturk 

erlermern 4 terntang erlermt stru rktu rr aktif, dan urserr yang 

akan mernggurnakan merdia ini adalah    dosern dan 

mahasiswa u rnturk mermbantur dalam prosers 

permberlajaran 

Tahap perrancangan (dersign), yaitur tahap 

perrancangan spersifikasi merlipu rti arsiterktu rr proyerk, 

gaya, tampilan, dan kerburtu rhan materrial atau r bahan 

u rnturk program. Dersain yang dirancang akan diisi 

mernggurnakan berberrapa merdia serperrti terks, au rdio, 

videro, gambar, serrta objerk 3D yang akan 

ditermpatkan ker dalam berberrapa mernur, baik pada 

mernur urtama mau rpu rn pada mernur lainnya. 

 

Tahap perngurmpurlan bahan (materrial collercting), yaitur 

tahap perngurmpurlan bahan yang sersurai derngan 

kerburturhan yang dikerrjakan. Bahan- bahan terrserburt 

serperrti terxt, gambar, aurdio, videro, animasi, dan lain 

serbagainya. Tahap ini dapat dikerrjakan parallerl 

derngan tahap assermbly. Namurn dapat jurga tahap 

materrial collercting dan tahap assermbly akan 

dilaksanakan sercara linerar dan tidak parallerr. 
 

Tahap permburatan (assermbly), yaitu r tahap 

permburatan sermu ra objerk atau r bahan merdia 

diburat, permburatan proyerk didasarkan pada 

tahap dersign, serperrti flowchart dan activity. 

Tahap perngurjian (tersting), yaitur tahap yang 

dilakurkan derngan mernjalanakan proyerk, apakah 

ada kersalahan atau r tidak. Tahap ini diserbu rt 

serbagai tahap perngurjian black box, dimana 

perngurjian dilaku rkan olerh permburat. Furngsi dari 

perngurjian ini adalah u rnturk merlihat hasil 

permburatan proyerk apakah sersu rai derngan yang 

diharapkan atau r tidak. 

 

Tahap perndistribursian (distribu rtion), yaitur tahap 

pernyimpanan proyerk dalam serbu rah merdia 

pernyimpanan, jika merdia pernyimpanan tidak 

cu rkurp mernampurng proyerk, maka komprersi akan 

dilakurkan. Tahap ini jurga diserbu rt serbagai tahap 

ervalu rasi u rntu rk merngermbangkan produrk yang 

su rdah jadi surpaya mernjadi lerbih baik. Hasil 

ervalu rasi ini dapat digurnakan serbagai masu rkan 

u rnturk tahap conserpt pada produrk serlanju rtnya. 

 

KESIMPULAN 

Berrdasarkan hasil pernerlitian dan perrancangan 

merdia permberlajaran interraktif berrbasis terknologi 

Aurgmernterd Rerality pada mata ku rliah stru rktu rr 

berton dapat disimpurlkan serbagai berrikurt: 

1. Terrciptanya aplikasi android merdia 

permberlajaran interraktif berrbasis terknologi 

aurgmernterd rerality urntu rk mermbatur dosern 

dan mahasiswa dalam prosers permberlajaran. 

2. Hasil perrancangan merdia permberlajaran 

interraktif berrbasis terknologi Aurgmernterd 

Rerality merndapatkan pernilaian kerlayakan 

olerh ahli merdia diperrolerh skor rata-rata 

perrserntaser 96% derngan katergori Sangat 

Layak. Pernilaian kerlayakan olerh ahli materri 

diperrolerh skor rata-rata prerserntaser 96% 

derngan katergori Sangat Layak. 

3. Dari hasil perrancangan dan hasil validasi 

ahli merdia dan ahli materri, disimpu rlkan 

bahwa merdia permberlajaran interraktif 

berrbasis terknologi aurgmernterd rerality pada 

mata kurliah stru rktu rr berton “Sangat Layak” 

digurnakan pada mata kurliah stru rktu rr berton 

U rniverrsita Nergerri Padang. 
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