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Pendahuluan
Media pembelajaran berfungsi sebagai pendukung kegiatan
belajar mengajar dan berfungsi untuk membuat penyampaian
informasi oleh guru kepada siswa lebih mudah. Misalnya
pembuatan media pembelajaran menggunakan Ms. Powerpoint,
video, dll. namun siswa cendenrung pasif ketika pembelajaran
berlangsung. Oleh karena itu, media ajar pengenalan komponen
pengereman pada mobil yang menggunakan teknologi
Augmented Reality (AR) memiliki potensi untuk mengisi celah ini.
Dimana pada aplikasi ini pengguna dapat memilih berbagai
komponen pengereman mobil serta dapat merakit komponen
pengereman dengan drag & drop seperti puzzle dan terdapat
deskripsi pada setiap komponen pengereman mobil.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)
Bagaimana merancang dan mengembangkan media ajar

pengenalan komponen pengereman pada mobil dengan metode

markerless dengan teknologi augmented reality (AR)?



4

Metode
Pada penelitian aplikasi media ajar komponen pengereman pada
mobil ini dikembangkan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Dimana metode ini mencakup
beberapa tahapan, yaitu konsep, desain, pengumpulan bahan,
pembuatan, pengujian, dan distribusi
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Hasil
Penelitian ini mengembangkan aplikasi media ajar berbasis Augmented Reality yang menampilkan komponen sistem

pengereman mobil dalam bentuk 3D disertai deskripsi fungsi masing-masing bagian. Fitur interaktif seperti drag and
drop memungkinkan pengguna menyusun komponen secara tepat, sehingga meningkatkan pemahaman struktural.
Dukungan zoom in dan zoom out membantu pengamatan detail lebih jelas guna memberikan pengalaman belajar
yang lebih kontekstual dan menarik.
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Pembahasan
Untuk mengetahui aplikasi yang dikembangkan layak atau tidak digunakan sebagai media ajar, maka dilakukanlah
pengujian aplikasi kepada guru dan siswa SMK pada jurusan Teknik Kendaraan Ringan (TKR), pengujian aplikasi
menggunakan metode blackbox dan pengisisan kueioner oleh pengguna.
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Temuan Penting Penelitian

Pada aplikasi ini terdapat temuan penting yang dapat membuat
aplikasi pengenalan komponen sistem pengereman pada mobil
lebih interaktif, sehingga pengguna tidak mudah bosan dan lebih
mudah memahami sistem pengereman mobil. Seperti fitur yang 
Dimana pengguna dapat melakukan zoom in/out dan rotate
pada objek 3D, lalu terdapat deskripsi pada tiap komponen
pengereman, lalu terdapat fitur interaktif drag and drop Dimana 
pengguna dapat menyusun komponen-komponen secara tepat, 
sehingga dapat meningkatkan pemahaman struktural. 
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Manfaat Penelitian
Penelitian ini memberikan sejumlah manfaat, terutama dalam
mendukung proses pembelajaran siswa SMK pada jurusan Teknik
Kendaraan Ringan serta masyarakat umum. Aplikasi yang
dikembangkan memfasilitasi pemahaman terhadap komponen
sistem pengereman mobil secara interaktif dan menarik melalui
teknologi Augmented Reality (AR). Fitur drag and drop yang
disematkan tidak hanya meningkatkan partisipasi aktif pengguna,
tetapi juga mendorong kemandirian belajar dan minat terhadap
materi otomotif. Selain itu, penelitian ini turut mendorong
pemanfaatan teknologi secara positif dalam dunia pendidikan,
memperkuat literasi digital, serta berkontribusi terhadap inovasi
pembelajaran berbasis teknologi.
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