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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) Kelayakan media
pembelajaran pengenalan hardware komputer berbasis augmented reality,
(2) Respon siswa setelah diimplementasikan media pembelajaran
pengenalan hardware komputer berbasis augmented reality. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian R&D dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian dalam
penelitian terdiri dari 36 siswa. Hasil uji ahli media diperoleh 93,68%
dengan kategori “Sangat Layak”. Sedangkan hasil pengujian oleh ahli
materi diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 90,972% dengan kategori
“Sangat Layak”. Respon siswa diperoleh skor akhir 86,77% yang termasuk
dalam kategori “Sangat Baik”.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality.



RINGKASAN SKRIPSI

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Pada Materi Pengenalan Perangkat Keras Komputer di
Kelas VII SMP Negeri 13 Satu Atap Sungai Kakap”. Adapun yang menjadi
masalah umum dalam penelitian ini adalah bagaimana Pengembangan
Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality Pada Materi Pengenalan
Perangkat Keras Komputer di Kelas VII SMP Negeri 13 Satu Atap Sungai
Kakap, dengan sub masalah (1) Bagaimana kelayakan media pembelajaran
pengenalan hardware komputer berbasis Augmented reality, (2) Bagaimana
respon siswa setelah diimplementasikan media pembelajaran pengenalan
hardware komputer berbasis Augmented reality.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development
(R&D), dengan menggunakan model ADDIE. Teknik pengumpulan data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik komunikasi langsung dan
teknik komunikasi tidak langsung. Alat yang digunakan dalam penelitian ini
adalah wawancara tidak terstruktur dan angket (quesioner). Subjek pada
penelitian ini adalah siswa kelas VII SMPN 13 Satu Atap Sungai Kakap,
subjek penelitian berjumlah 36 siswa. Produk penelitian ini di validasi oleh 2
orang dosen dari Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi dan 1 orang
guru mata pelajaran informatika.

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket yang
sudah divalidasi oleh dosen, angket yang sudah divalidasi diberikan kepada
validator tenaga ahli media yakni dosen dan guru mata pelajaran sebagai ahli
materi untuk memvalidasi produk yang sudah dibuat, dan juga angket yang
diberikan kepada siswa untuk melihat tanggapan siswa terhadap produk.
Hasil analisis data berdasarkan lembar validasi dan respon dapat ditarik
kesimpulan secara umum bahwa pengembangan media pembelajaran
berbasis augmented reality dapat digunakan dan diterapkan, dalam arti
digunakan oleh guru mata pelajaran informatika di sekolah sebagai media
pembelajaran. Dan dapat disimpulkan secara khusus adalah sebagai berikut :
(1) Hasil validasi media pembelajaran berbasis augmented reality diperoleh
nilai rata-rata sebesar 93,68% dengan kategori “Sangat Layak”. (2) Hasil
pengujian oleh ahli materi diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 90,972%
dengan kategori “Sangat Layak”. (3) Respon siswa terhadap media
pembelajaran berbasis android didapatkan skor akhir 86,77% yang termasuk
dalam kategori “Sangat Baik”.
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