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ABSTRAK

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang dapat menampilkan objek
virtual (maya) ke dalam dunia nyata secara realtime. Penelitian ini menyajikan
sebuah aplikasi dan marker yang berbentuk pazzel yang mana aplikasi dan marker
berbentuk pazzel ini dapat melakukan interaksi kepada siswanya melalui animasi
yang disajikan dalam bentuk AR. Tujuan penelitian ini adalah Membuat dan
mengembangkan media pembelajaran pengenalan Motherboard dan fungsinya
dengan menggunakan teknologi Augmented Reality interaktif untuk siswa kelas X
TKJ SMK. Metode yang digunakan oleh peneliti adalah Research and
Development (R & D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Teknik pengumpulan data yang
digunakan berupa observasi, wawancara, dan angket. Sedangkan untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran menggunakan hasil penilaian 2 orang
ahli media 0,83 termasuk valid karena sesuai dengan tabel aiken V, dan hasil uji
reliabilitas dinyatakan kuat dengan hasil 0,719. Sedangkan hasil penilaian 2 orang
ahli materi 0.84 termasuk valid karena sesuai dengan tabel aiken V, dan hasil uji
reliabilitas dinyatakan kuat dengan hasil 0,814. Sedangkan hasil dari total
responden yang dikalikan dengan skor SUS yang diperoleh dari pengujian kepada
62 siswa. Hasil rata-rata ulangan pre-test dan post-test siswa kelas control adalah
66,84 dan 72,90, sedangkan hasil rata-rata ulangan pre-test dan post-test kelas
eksperiment 69,97 dan 92,06. Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran AR
dengan menggunakan media pembelajaran pengenalan Motherboard dan
fungsinya ini layak digunakan untuk pembelajaran perakitan komputer, serta
efektif dalam membantu meningkatkan minat siswa mempelajari perakitan
komputer.

Kata Kunci: Augmented Reality, Puzzle, perakitan computer, Motherboard
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a technology that can display virtual (virtual)
objects in the real world in real-time. This study presents an application and
marker in the form of a puzzle where the application and marker in the form of a
puzzle can interact with students through animation presented in the form of AR.
The purpose of this research is to create and develop learning media for the
introduction of the Motherboard and its functions using interactive Augmented
Reality technology for class X TKJ SMK students. The method used by the
researcher is Research and Development (R & D) with the ADDIE development
model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Data
collection techniques were used in the form of observation, interviews, and
questionnaires. Meanwhile, to determine the feasibility of learning media using
the results of the assessment of 2 media experts, 0.83 is valid because it is by the
Aiken V table, and the reliability test results are stated to be strong with 0.719
results. While the results of the assessment of the 2 material experts are 0.84
including valid because they are by Aiken V table, and the results of the reliability
test are stated to be strong with the results of 0.814. While the results of the total
respondents multiplied by the SUS score obtained from testing 62 students. The
average results of the pre-test and post-test of the control class students were
66.84 and 72.90, while the average results of the pre-test and post-test tests of the
experimental class were 69.97 and 92.06. It can be concluded that AR learning
media using the introduction of Motherboard learning media and its functions is
appropriate for learning computer assembly, and is effective in helping increase
student interest in learning computer assembly.

Keywords: Augmented Reality, Puzzle, computer assembly, Motherboard
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