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MOTTO PERSEMBAHAN 
MOTTO : 

“Jika kamu berbuat baik kepada orang lain (berarti) 

Kamu berbuat baik pada dirimu sendiri.” 

-QS. Al-Isra’: 7 

“Sesunggunya Bersama kesulitan itu ada kemudahan 

Maka apabila kamu telah selesai (dari suatu urusan) 

 tetapla bekerja keras (untuk urusan yang lain).” 

-QS. Al-Insyirah : 6-7 

 

PERSEMBAHAN: 

Kepada orang tua tercinta, terimalah persembahan ini sebagai ungkapan 

rasa terima kasih yang tak terhingga atas kasih sayang, pengorbanan, dan 

bimbingan yang tiada henti. Setiap langkah yang diambil hingga hari ini 

tak lepas dari doa dan restu yang selalu mengiringi. Tidak ada kata yang 

cukup untuk menggambarkan betapa besar cinta dan rasa hormat kepada 

Anda dan teman teman yang selalu memberi doa, semangat, motivasi, 

pengorbanan, nasihat serta kasih sayang yang tidak pernah henti sampai 

saat ini. 

 

 

 



 
 

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 lebih 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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