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PENGAMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TENTANG PENGENALAN
PERANGKAT KERAS KOMPUTER DENGAN AUGMENTED REALITY
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Pembimbing: Nuruddin Wiranda, Andi Ichsan Mahardika; 85 halaman)

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kevalidan media
pembelajaran tentang pengenalan perangkat keras komputer dengan augmented
reality. Metode yang digunakan pada penelitian ini, yaitu Research and
Development (R&D), dengan model pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE
yang dibatasi yaitu: analysis, design, development, dan evaluasi. Metode
pengumpulan data menggunakan angket dengan instrumen berupa lembar validasi
materi dan media. Hasil dari penelitian ini berupa sebuah media pembelajaran
interaktif tentang pengenalan perangkat keras komputer dengan augmented reality.
Pada pengembangan media pembelajaran menggunakan teknologi Unity 3D,
Vuforia Engine, Firebase, C#, Visual Studio Code, Blender, Canva, dan Draw.io.
Berdasarkan hasil validasi materi yang ada pada media interaktif mendapatkan nilai
82,4% dengan kriteria sangat tinggi, serta hasil validasi media interaktif didapatkan
nilai 75% dengan kriteria tinggi. Oleh karena itu, media pembelajaran interaktif
tentang pengenalan perangkat keras komputer dengan augmented reality ini dapat
dikatakan valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Perangkat Keras Komputer, Augmented Reality, Media Pembelajaran.



DEVELOPMENT OF LEARNING MEDIA ON THE INTRODUCTION TO
COMPUTER HARDWARE WITH AUGMENTED REALITY FOR SMP/MTS
CLASS VII (By: Gusti Muhammad Kamalullah; Supervisors: Nuruddin Wiranda,
Andi Ichsan Mahardika; 2024; 85 pages)

ABSTRACT

This research aims to develop and determine the validity of interactive learning
media for introducing computer hardware using augmented reality. The method
used in this research is Research and Development (R&D), with the applied
development model being the ADDIE model, limited to: analysis, design,
development, and evaluation. Data collection methods include questionnaires with
instruments in the form of material and media validation sheets. The result of this
research is an interactive learning media on the introduction to computer hardware
using augmented reality. The development of the learning media utilizes
technologies such as Unity 3D, Vuforia Engine, Firebase, C#, Visual Studio Code,
Blender, Canva, and Draw.io. Based on the validation results, the interactive media
received a score of 82.4% for material validation, categorized as very high, and a
score of 75% for media validation, categorized as high. Therefore, this interactive
learning media on the introduction to computer hardware using augmented reality
is considered valid and feasible for use in the learning process.

Keywords: Computer Hardware, Augmented Reality, Learning Media.
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