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ABSTRACT

Adriansyah, 2022. Development of Augmented Reality Based Computer
Engineering Learning Multimedia for Madrasah Students in the Field of
Informatics Studies (MAS T1 Canduang Case Study).

The application of multimedia learning in schools has not been maximally
used so that students are less active and creative in the computer engineering
learning process and limited time and equipment, thereby reducing student
interest in learning. So we need learning media that can attract students' interest
in learning, improve student learning outcomes, and multimedia that can be used
independently by students that can be accessed anywhere to support independent
learning. The purpose of this research is to describe learning multimedia based
on Augmented Reality that is valid, practical, and effective in Computer
Engineering Subjects. Augmented Reality-based learning multimedia is designed
to increase student interest in learning so as to improve learning outcomes. The
purpose of this research is also to produce learning multimedia based on
Augmented Reality that can help students learn independently as learning
multimedia based on Augmented Reality in Computer Engineering Subjects.

This study uses the Research and Development (R&D) method with ADDIE
development procedures (Analysis, Design, Development, Implementation and
Evaluations). The data collection technique wuses a questionnaire or
questionnaire, and the test instrument for learning outcomes is in the form of
multiple choice. The data analysis technique used quantitative descriptive
analysis techniques to describe the value of validity, practicality, and effectiveness
of Augmented Reality-based learning multimedia.

The results of this development research are: 1) the relevance of Augmented
Reality-based learning multimedia, 2) The validity of Augmented Reality-based
learning multimedia is declared valid with a value category of 0.88> 0.61, 3)
Practicality of Augmented Reality-based learning multimedia based on two
teacher responses with an average value of 89.4 in the very practical category
and 21 student responses with an average score of 85.83 in the very practical
category, (4) The effectiveness of Augmented Reality-based learning multimedia is
declared effective in improving learning outcomes. Based on the results of the
study, it can be said that Augmented Reality-based learning multimedia is valid,
practical, and effective for use as learning multimedia in Computer Engineering
subjects.

Keywords: Learning Multimedia, Augmented Reality, Computer Engineering.



ABSTRAK

Adriansyah, 2022. Pengembangan Multimedia Pembelajaran Teknik
Komputer berbasis Augmented Reality untuk Siswa Madrasah Bidang Studi
Informatika (Studi Kasus MAS Tl Canduang). Tesis Pascasarjana Fakultas
Teknik Universitas Negeri Padang.

Penerapan multimedia pembelajaran disekolah belum maksimal digunakan
sehingga siswa kurang aktif dan kreatif dalam proses pembelajaran Teknik
Komputer serta keterbatasan waktu dan peralatan sehingga mengurangi minat
belajar siswa. Maka dibutuhkan media pembelajaran yang dapat menarik minat
belajar siswa, meningkatkan hasil belajar siswa, dan multimedia yang dapat
digunakan secara mandiri oleh siswa yang dapat di akses dimana saja untuk
mendukung pembelajaran mandiri. Tujuan penelitian ini adalah mendeskripsikan
multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality yang valid, praktis, dan
efektif pada Mata Pelajaran Teknik Komputer. Multimedia pembelajaran berbasis
Augmented Reality ini dirancang untuk meningkatkan minat belajar siswa
sehingga dapat meningkatkan pencapaian hasil belajar. Tujuan penelitian ini juga
adalah menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality yang
dapat membantu siswa belajar secara mandiri sebagai multimedia pembelajaran
berbasis Augmented Reality pada Mata Pelajaran Teknik Komputer

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan prosedur pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation and Evaluations). Teknik pengu mpulan data menggunakan
angket atau kuesioner, dan instrumen tes dari hasil pembelajaran dengan bentuk
pilihan ganda. Teknik analisis data menggunakan teknik analisis deskriptif
kuantitatif untuk mendeskripsikan nilai validitas, kepraktisan, dan keefektifan
multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality.

Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah: 1) Menghasilkan multimedia
pembelajaran berbasis Augmented Reality, 2) Validitas multimedia pembelajaran
berbasis Augmented Reality dinyatakan valid dengan kategori nilai 0,88>0,61, 3)
Praktikalitas multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality berdasarkan
dua respon guru dengan nilai rata-rata 89,4 dengan kategori sangat praktis dan 21
respon siswa dengan nilai rata-rata 85,83 dengan kategori sangat praktis, (4)
Efektivitas multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality dinyatakan
efektif dalam meningkatkan hasil pembelajaran. Berdasarkan hasil penelitian
dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality
valid, praktis, dan efektif untuk digunakan sebagai multimedia pembelajaran pada
mata pelajaran Teknik Komputer.

Kata kunci: Multimedia Pembelajaran, Augmented Reality, Teknik Komputer.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pada era sekarang ini, pembelajaran sangat berkaitan erat dengan
teknologi. Baik dari sekolah dasar, menengah sampai lanjutan tidak terlepas
dari pemanfaatan teknologi. Pembelajaran dituntut terintegrasi dengan
pembelajaran inovatif, kreatif dan menyenangkan yang diintegrasikan dalam
karakteristik pembelajaran abad 21. Pencapaian kompetensi 4C (critical,
collaboration, communication dan creative) yaitu kompetensi berpikir Kritis,
berkolaborasi, kemampuan berkomunikasi dan kreatif dari pembelajaran
diupayakan untuk tercapai dalam rangka mengikuti perkembanan zaman.

Penerapan teknologi pada proses pembelajaran menjadikan pola
pembelajaran harus berubah dari konvensional kearah pemanfaatan teknologi
belajar yang lebih baik lagi. Perubahan pembelajaran dimaksud hendaknya
harus sejalan dengan perubahan teknologi. Namun sayangnya, teknologi yang
ada saat ini masih belum banyak dikuasai oleh guru sehingga pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran masih banyak belum dilakukan. Pembelajaran
umumnya masih konvensional ditandai dengan guru menjadi satu-satunya
sumber belajar dan media pembelajaran belum berbasis teknologi informasi
dan komunikasi atau disingkat dengan TIK. Karena itulah diperlukan banyak
perubahan dalam pembelajaran salah satunya pemanfaatan teknologi
pembelajaran yang efektif dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Sejalan dengan pendapat Rusman (2013:164) pengunaan media
pembelajaran akan membantu dalam penyampaian informasi dan isi
pembelajaran dari guru ke peserta didik serta akan memberikan arti lebih pada
proses pembelajaran sehingga memotivasi peserta didik dalam meningkatkan
proses belajarnya sendiri.

Proses belajar peserta didik itu sendiri berarti adanya perubahan dari segi

afektif, kognitif dan psikomotor. Dengan adanya kemajuan teknologi terbukti



mempengaruhi media pembelajaran yang bisa diterapkan disekolah. Dampak
positif pemanfaatan teknologi dapat membantu meningkatkan pemahaman
peserta didik dalam mencapai kompetensi belajar yang ingin dicapai. Prinsip
belajar yang inovatif, kreatif dan menyenangkan dapat terakomodasi dengan
gaya belajar yang terfasilitasi secara audio, visual dan kinestetik.

Teknik Komputer adalah materi pokok yang bersifat Lintas Minat pada
pada bidang studi Informatika. Pembelajaran tentang Teknik Komputer
diajarkan dikelas X dalam tiga kali pertemuan dengan waktu 2x45 menit
setiap tatap muka, dengan KD (Kompetensi Dasar) dan IPK (Indikator
Pencapaian Kompetensi) pembelajaran berfokus kepada pengenalan
komponen-komponen yang terdapat pada komputer beserta spesifikasinya
sampai pada tahap proses merakit komputer, sehingga siswa diharapkan
mampu, paham serta bisa menguasai pembelajaran teoretis. Selain
pengetahuan teoretis siswa juga diharapkan memiliki kemampuan teknis
dalam merakit komputer.

Madrasah Tarbiyah Islamiyah Canduang atau disingkat dengan MAS TI
Canduang adalah salah satu madrasah penyelenggara pendidikan salah satunya
bidang studi Informatika dengan materi pokok Teknik Komputer. Di MAS TI
Canduang pembelajaran Informatika dengan materi pokok Teknik Komputer
diajarkan hanya dalam waktu 2x35 menit dalam satu minggu, dalam tiga kali
jam tatap muka.

Guru Bidang Studi Informatika di Madrasah Swasta Tarbiyah Islamiyah
Canduang memberikan data dari wawancara serta observasi yang peneliti
lakukan mendapatkan hasil bahwa siswa mengalami beberapa kesulitan dalam
memahami pelajaran Teknik Komputer bidang studi Informatika ini. Dengan
keterbatasan waktu dan ketersediaan peralatan menyebabkan standar kelulusan
menjadi sangat rendah. Juga berdasarkan hasil wawancara lainnya siswa tahun
sebelumnya dari 32 siswa jurusan IPA yang mengikuti pembelajaran hanya 11
siswa yang mampu memperoleh nilai rata-rata sesusai KKM (Kriteria

Ketuntasan Minimal) yang telah ditetapkan.



Beberapa penyebab lainnya adalah siswa beranggapan bidang studi
informatika khususnya materi Teknik Komputer terasa sulit karena dalam
proses belajar mengajar para siswa dihadapkan dengan pembelajaran metode
ceramah/konvensional disertai multimedia pendukung berupa modul dan
proyektor untuk menampilkan komponen-komponen komputer berupa gambar
tanpa dihadapkan dengan komponen nyata. Tanpa komponen nyata, siswa
akan kesulitan memahami dan mengenal perangkat-perangkat komputer
tersebut apalagi nantinya harus mampu untuk merakit komponen tersebut
sehingga menjadi sebuah PC yang siap pakai. Kemudian masalah waktu dan
jam tatap muka yang kurang, siswa hanya berkesempatan belajar 90 menit
dalam satu minggu. Dan dalam pembelajaran teknik komputer ini menuntut
banyak kegiatan praktik daripada teori untuk masing-masing siswa.

Selain itu, faktor yang menjadi kendala adalah harga. Beberapa
komponen komputer relatif mahal terutama komponen untuk merakit
komputer seperti Motherboard, RAM, harddisk, PSU dan processor. Dan
yang paling mahal adalah processor yang berkisar diatas 1 juta rupiah
tergantung spesifikasi yang dibutuhkan. Berdasarkan hal ini maka sekolah
tidak bersedia untuk memfasilitasinya karena keterbatasan dana serta resiko
yang akan terjadi apabila dalam prakteknya terjadi kesalahan yang
mengakibatkan kerusakan pada komponen tersebut.

Dibutuhkan suatu solusi untuk memperbaiki dan mengatasi
permasalahan tersebut. Di masa modern seperti sekarang ini dibutuhkan suatu
terobosan untuk membuat dan merancang multimedia pembelajaran agar
mampu mendukung siswa dalam pemahaman materi, sehingga siswa dalam
pembelajaran tidak mengalami dan merasa kesulitan serta tidak menganggap
materi teknik komputer itu sulit, namun mudah.

Keberadaan smartphone pada masa sekarang ini, dimana hampir semua
siswa sudah memilikinya, bisa dimanfaatkan dan diberdayakan untuk
merancang dan mengembangkan perangkat pembelajaran berbasis Augmented
Reality, terutama untuk bidang pendidikan Dengan pertimbangan biaya yang

dikeluarkan tidak mahal, Augmented Reality juga didukung oleh teknologi



berbasis android sehingga pembelajaran teknik komputer dapat membuat
siswa lebih mudah memahaminya serta membuat pembelajaran lebih
interaktif. Dalam kasus lain, Augmented Reality juga dipercaya mampu
meningkatkan dan menambah kepercayaan diri siswa dalam belajar, dan
membantu siswa selalu fokus pada waktu yang lebih lama. Namun Augmented
Reality tidak akan dipakai untuk mengganti pembelajaran utama, tetapi hanya
digunakan sebagai media pembelajaran pendamping, serta penggunaannya
dianggap sebagai nilai tambah bagi para siswa. (Holzinger 2005)

Pemanfaatkan smartphone ini, dan ditunjang dengan Augmented Reality,
inovasi ini dapat membantu siswa dalam pembelajaran teknik komputer
dengan membuat objek simulasi animasi berbentuk 3D. Pemanfaatan
seperangkat media (multimedia) dengan animasi dalam proses belajar
mengajar menyatakan memiliki dua kegunaan. Pertama, agar dapat menarik
perhatian dari siswa serta memperkuat motivasi dalam belajar. Kegunaan
berikutnya adalah sarana untuk menyampaikan serta memberikan pemahaman
kepada siswa atas materi yang diajarkan. Hal ini berdasarkan studi/penelitian
yang dilakukan. (Utami 2011)

Dari uraian permasalahan tersebut diatas maka dibutuhkan suatu
rancangan mutimedia pembelajaran yang bisa mengambarkan dalam bentuk
nyata komponen dan cara kerja teknik komputer yang mampu meningkatkan
pemahaman para siswa tentang materi teknik komputer. Oleh sebab itu,
penelitian ini dibuat dan dikembangkan untuk merancang sebuah multimedia
pembelajaran 3D berbasis Augmented Reality dengan mengunakan
smartphone sebagai multimedia pembelajaran untuk mengatasi permasalahan

pembelajaran Teknik Komputer tersebut.

. Identifikasi Masalah

Dapat diidentifikasi masalah-masalah seperti yang dijabarkan pada latar

belakang di atas yaitu:



. Pemanfaatan perkembangan teknologi yang mampu menunjang dan

meningkatkan motivasi belajar siswa.

Belum dimaksimalkannya pemakaian multimedia pembelajaran dalam
bidang studi informatika, terutama pengunaan teknologi Augmented Reality
3D.

Perlunya memaksimalkan multimedia pembelajaran yang praktis, inovatif
dan kreatif bagi siswa yang bisa dibawa kemana-mana.

Perkembangan smartphone android yang pesat belum optimal digunakan
dalam dunia pendidikan.

Materi teknik informatika yang masih kurang dalam peralatan dan

komponen untuk pratikum, terutama komponen untuk merakit komputer.

. Pembatasan Masalah

Untuk memperoleh ruang lingkup yang lebih jelas, dan adanya

keterbatasan waktu, maka penelitian dibatasi pada:

1.

Penelitian berfokus pada pengembangan multimedia pembelajaran berbasis
Augmented Reality bidang studi Informatika serta menguji kelayakannya.
Konten dan produk pengembangan multimedia pembelajaran berbasis
Augmented Reality dibatasi dengan materi pokok Teknik Komputer pada
kelas X IPA pada MAS TI Canduang.

Multimedia Pembelajaran masih bersifat statis.

. Rumusan Masalah

Dari penjabaran latar belakang diatas, rumusan masalah yang diperoleh

adalah:

1.

Bagaimana mengembangkan multimedia pembelajaran 3D berbasis
Augmented Reality ini dapat dipakai untuk membantu proses pembelajaran
teknik komputer?



2.

3.

Bagaimana membuat marker teknik komputer yang terintegrasi 3D berbasis

Augmented Reality dapat membantu pembelajaran teknik komputer?

Bagaimana validitas, praktikalitas, dan efektifitas multimedia pembelajaran
berbasis Augmented Reality bidang studi informatika untuk siswa kelas X
IPA Madrasah?

. Tujuan Penelitian

Penjabaran dari rumusan masalah diatas, tujuan dari penelitian ini

adalah:

1.

Untuk mengembangkan multimedia pembelajaran 3D Augmented Reality
untuk membantu dan membimbing siswa dalam pembelajaran teknik
komputer.

Menghasilkan marker pembelajaran 3D Augmented Reality untuk membantu
dan membimbing para siswa dalam pembelajaran teknik komputer.
Mengetahui  validitas, praktikalitas serta efektifitas dari multimedia
pembelajaran dengan berbasiskan Augmented Reality pada bidang studi

Informatika, khususnya pada materi pokok Teknik Komputer.

. Manfaat Penelitian

1.

Manfaat secara Teoretis

a. Hasil dari penelitian ini dapat dipakai sebagai acuan serta rujukan bagi
Mahasiswa Pendidikan Teknologi dan Kejuruan untuk pengembangan
mutimedia pembelajaran Augmented Reality berikutnya.

b. Dapat mengembangkan inovasi dan kreatifitas dalam pembelajaran serta
dapat memperkaya khasanah keilmuan dalam membuat mutimedia
pembelajaran teknik komputer bidang studi Informatika.

c. Dapat menjadi referensi pada ruang lingkup pendidikan serta
memberikan sumbangan pemikiran guna mendorong kemajuan inovasi

dalam teknologi.



2.

Manfaat Praktis
a. Bagi Guru
Diharapkan bisa menjadi solusi dalam merancang dan
mengembangkan bahan ajar interaktir, lebih inovatif dan mutimedia
pembelajaran yang mampu meningkatkan ketertarikan siswa dalam belajar
Informatika.
b. Bagi Siswa
Mutimedia pembelajaran Augmented Reality ini penggunaannya dapat
bermanfaat dalam menunjang peningkatan proses belajar mengajar teknik
komputer serta mampu memotivasi belajar siswa.
c. Bagi Sekolah
Penelitian ini bisa menjadi masukan bahwa inovasi pendidikan dapat

meningkatkan kualitas pembelajaran

G. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Dengan pengembangan mutimedia pembelajaran ini, spesifikasi dari

produk yang dapat diharapkan adalah:

1.

Pengembangan mutimedia pembelajaran yang dibuat bisa dimanfaatkan
sebagai acuan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran dan sumber mutimedia
belajar mengajar untuk siswa Madrasah kelas X [PA bidang studi
informatika dengan materi pokok Teknik Komputer

Marker-marker komponen komputer berbasis Augmented Reality sebagai
penunjang penerapan dari materi yang akan dikembangkan berisi gambar-
gambar Marker dan ringkasan materi yang diajarkan.

Pengembangan mutimedia pembelajaran yang dibuat dapat memenuhi tolak
ukur kesesuaian dengan Kompetensi Inti pembelajaran, serta tampilan
layout yang bagus dan menarik serta mudah dipahami, sehingga bisa
dikategorikan sebagai multimedia pembelajaran yang bermanfaat, efektif
dan berkualitas baik.



4. Mutimedia Pembelajaran dirancang dengan mengunakan marker-marker
berupa gambar 3D Augmented Reality yang terintegrasi dengan smartphone
untuk siswa kelas X IPA pada MAS Tl Canduang.

5. Mutimedia Pembelajaran dibuat dengan mengunakan aplikasi Unity
2018.4.36f1 (64-bit) dan Vuforia versi 10.3.2.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Pada pengembangan penelitian ini, yang menjadi asumsi beserta
keterbatasan adalah:
1. Asumsi dalam Pengembangan

a. Masing-masing siswa umumnya sudah memiliki smartphone dengan
operating system android. Smartphone inilah yang akan dipakai untuk
membantu dan mendukung dalam penyampaian mutimedia pembelajaran
3D berbasis Augmented Reality.

b. Sekolah sudah mendukung pemakaian smartphone pada bidang studi
Informatika. Apalagi pembalajaran yang dilakukan masih bersifat daring,
ataupun nantinya sudah tatap muka.

c. Dengan pemanfaatan pengembangan mutimedia pembelajaran berbasis
Augmented Reality ini, siswa bisa mempelajari dan memperdalam materi
teknik komputer baik itu berupa gambar, video, teks dan suara yang

dirancang dalam bentuk 3 dimensi yang ditampilkan ke smartphone.

2. Keterbatasan Pengembangan
a. Keterbatasan antara waktu serta biaya, materi dalam penelitian
pengembangan ini hanya terbatas untuk pelajaran bidang studi Informatika
dengan materi pokok Teknik Komputer dengan kompetensi dasar
pengenalan hardware komputer dan merakit komputer dalam bentuk video
dan objek 3D Augmented Reality.



b. Materi Pembelajaran disampaikan dengan marker-marker gambar yang
akan dijadikan objek 3D Augmented Reality dalam bentuk hardcopy dan
softcopy.

c. Untuk percobaan pada penelitian ini, terbatas dilakukan untuk siswa kelas
X Jurusan IPA di MAS TI Canduang yang berjumlah 28 orang.

d. Memakai model ADDIE dalam pengembangan dengan mengunakan lima
tahapan yang meliputi: Analysis, Design, Development, Implementasi dan
Evaluation.

e. Di Pengembangan Mutimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality
ini bisa dibuka dengan kamera laptop maupun smartphone dengan
mengunakan OS Android, serta penelitian ini hanya sampai pada uji

keterbacaan.

Definisi Operasional

1. Pengembangan
Research and Development (RnD) atau penelitian dengan
pengembangan dilaksanakan untuk membuat dan merancang sebuah produk
sehingga menghasilkan produk tertentu, setelah itu dilakukan pengujian dari

keefektifan dari produk tersebut. (Sugiyono 2010)

2. Augmented Reality
Suatu teknologi yang memungkinkan pengguna memadukan objek
benda-benda maya, baik itu dua dimensi atau 3D lalu diproyeksikan ke dalam
waktu nyata disebut Augmented Reality (AR). (Coles 2020)

3. Aplikasi
Aplikasi merupakan perangkat lunak yang dapat diakses oleh user

dengan menggabungkan beberapa fitur tertentu. (CloudHost 2020)
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. Marker AR

Marker pada Augmented Reality merupakan sebuah pattern atau
barcode yang memiliki latar belakang hitam, berisi informasi berbentuk pola.
Marker yang dibuat akan ditangkap oleh kamera, kemudian berdasarkan

posisi Marker sistem akan mengkalkulasikan posisi benda digital tersebut.

. Vuforia

Vuforia merupakan SDK (Software Development Kit) untuk membantu
mempermudah para developer aplikasi untuk merancang, membuat Aplikasi
Agumenter Reality. (Akbar 2021)

. Unity 3D

Pendapat CEO Unity David Helgason kutipan dari Brodkin J, Unity 3D
adalah seperangkat alat/aplikasi yang digunakan untuk merancang game,
multimedia. Unity dapat memproses audio, grafik, interaksi, fisik dan
jaringan. (Perwitasari 2018)

. Smartphone

Smartphone adalah alat komunikasi berupa ponsel cerdas atau HP yang
dapat dibedakan dari bagaimana proses pembuatannya dan proses kerjanya.
(Indonesia Student 2017)



BAB V
KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan multimedia pembelajaran

berbasis Augmented Reality yang telah dilakukan, maka diperoleh kesimpulan

sebagai berikut:

1.

Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality pada
mata pelajaran Teknik Komputer menggunakan model pengembangan
ADDIE.

Penelitian ini menghasilkan marker-marker gambar pembelajaran yang
terintegrasi dengan objek 3D Augmented Reality yang berhubungan
dengan materi pembelajaran untuk membantu dan membimbing para
siswa dalam pembelajaran teknik komputer.

Penelitian ini menghasilkan multimedia pembelajaran berbasis Augmented
Reality yang valid, praktis, dan efektif. Hasil validitas multimedia
pembelajaran berdasarkan respon ahli media, dan ahli materi dalam kategori
valid. Praktis multimedia pembelajaran dilihat berdasarkan respon guru
mata pelajaran dengan kategori sangat praktis dan berdasarkan respon
peserta didik dengan kategori sangat praktis. Efektifitas multimedia

pembelajaran dilihat berdasarkan hasil belajar siswa dikategorikan efektif.

B. Implikasi

Secara Teoritis penelitian pengembangan telah menghasilkan sebuah

multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality pada mata pelajaran

Teknik Komputeryang valid, praktis dan efektif. Multimedia pembelajaran

yang dikembangkan dapat dijadikan sumber belajar oleh siswa. Berdasarkan

hasil uji praktikalitas guru diperoleh kesimpulan multimedia pembelajaran

berbasis Augmented Reality mempermudah guru memberikan konsep materi
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pembelajaran kepada siswa, sedangkan hasil uji praktikalitas yang dilakukan
kepada siswa multimedia pembelajaran berbasis Augmented Reality
mempermudah siswa dalam memahami materi serta dapat membantu siswa
belajar secara mandiri sehingga waktu pelaksanaan proses pembelajaran dapat
digunakan seefektif dan seefisien mungkin sehingga meningkatkan

pengetahuan dan keterampilan siswa.

. Saran

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, maka disarankan kepada pihak
berwenang sebagai berikut:

1. Disarankan bagi guru menggunakan multimedia pembelajaran berbasis
Augmented Reality Teknik Komputer sebagai multimedia pendukung proses
pembelajaran karena efektif meningkatkan aspek pengetahuan Kompetensi
Dasar (KD) 3.2 dan 4.2 pada materi menerapkan perakitan komputer dan
merakit komputer.

2. Disarankan bagi siswa menggunakan multimedia pembelajaran berbasis
Augmented Reality Teknik Komputer karena dapat meningkatkan konsep
pembelajaran, pemikiran kreatif dalam memecahkan masalah sehingga
mendorong dirinya untuk meningkatkan hasil belajar.

3. Diharapkan peneliti lain untuk dapat mengembangkan multimedia
pembelajaran berbasis Augmented Reality karena efektif meningkatkan

pengetahuan siswa.
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