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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) technology has become a significant innovation in
education, offering a new way to present learning materials in an interactive and
interesting way. This research aims to implement Augmented Reality (AR)
technology using android in learning the introduction of computer hardware using the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. The development process
includes six stages: concept, design, material collection, manufacture, testing, and
distribution. The resulting AR technology application has been tested, the results
show that the use of AR significantly improves students' understanding of computer
hardware components. In conclusion, AR Technology Learning based on Android
applications allows easier access for users due to the relatively affordable and easy-
to-use Android devices.

Keywords: Augmented Reality, Android, computer hardware, Multimedia
Development Life Cycle, learning.



ABSTRAK

Teknologi Augmented Reality (AR) telah menjadi inovasi yang signifikan dalam
dunia pendidikan, menawarkan cara baru untuk menyajikan materi pembelajaran
secara interaktif dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan
teknologi Augmented Reality (AR) menggunakan android dalam pembelajaran
pengenalan perangkat keras komputer menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Proses pengembangan meliputi enam tahap:
konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi
teknologi AR yang dihasilkan telah diuji, Hasilnya menunjukkan bahwa penggunaan
AR meningkatkan pemahaman siswa terhadap komponen perangkat keras komputer
secara signifikan. Kesimpulannya, Pembelajaran Teknologi AR berbasis aplikasi
Android memungkinkan akses yang lebith mudah bagi pengguna karena perangkat
Android yang relatif terjangkau dan mudah digunakan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, perangkat keras komputer, Multimedia
Development Life Cycle, pembelajaran
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