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INTISARI

Dengan adanya pandemi Covid 19 ini tentu kegiatan belajar mengajar
sangat terganggu. Proses pembelajaran dengan cara daring tidak memungkinkan
para siswa memahami pelajaran yang sedang dipelajarinya. Siswa Sekolah
Menengah Pertama tentu sudah saatnya mempelajari tentang ilmu komputer,
tetapi dengan adanya pandemi Covid 19 ini siswa tidak memungkinkan belajar
tentang ilmu komputer secara langsung. Dalam mempelajari ilmu komputer tentu
kita perlu mengetahui komponen apa saja yang ada pada komputer walau hanya
basiknya saja. Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi dalam kegiatan
pembelajaran pada ‘masa pandemi seperti ini dirasa belum optimal khususnya
penggunaan media pembelajaran. Hal ini terlihat masih sedikit sekolah yang telah
memanfaatkan keberadaan teknologi informasi dan komunikasi secara baik
sebagai-media pembelajaran. Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah
diperoleh hasil tingkat efektifitas dan motivasi siswa dalam penggunaan media
pembelajaran interaktif pada platform android berbasis Augmented Reality pada
pembelajaran pengenalan komponen computer.

Adapun metode-metode yang akan dilakukan untuk mengatasinya agar
siswa tetap dapat belajar dengan cara yang lebih interakif. . Dengan metode
Augmented Reality ini siswa dapat belajar dengan mudah dan dapat belajar
dimana saja tanpa harus membawa komponen komputer yang asli. Ada beberapa
metode yang dilakukan dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality ini yaitu,
pengumpulan data, desain antarmuka, pengkodean, testing, dan implementasi.

Augmented Reality ini dapat menampilkan objek 3 dimensi, nama objek
tersebut, dan pengertian dari objek. Itu artinya aplikasi Augmented Reality ini
mampu ~ memberikan informasi tentang komponen komputer. Dengan
menggunakan aplikasi ini tentu sangat membantu siswa Sekolah Menengah
Pertama dalam melakukan belajar komponen komputer dalam masa pandemi
Covid 19 ini. Jadi siswa dapat belajar kapan pun, tidak hanya pada saat daring
atau online saja.

Kata Kunci: media, pembelajaran, komponen komputer, augmented reality.
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ABSTRACT

With the Covid-19 pandemic, teaching and learning activities are
certainly very disrupted. The online learning process does not allow students to
understand the lessons they are studying. Junior high school students, of course,
it's time to learn about computer science, but with the Covid 19 pandemic,
students are not allowed to learn about computer science directly. In studying
computer science, of course, we need to know what components are on a
computer, even if it's just the basics. The use of information and communication
technology in learning.activities during a pandemic like this is considered not
optimal, especially.the use of learning media. It can be seen that there are still a
few schools that have utilized the existence of information and communication
technology .well as a medium of learning. The purpose of this development
research is to obtain the results of the effectiveness and motivation of students in
the use of interactive learning media on the Augmented Reality-based android
platform in learning the introduction of computer.components.

The methods that will be used to overcome them so that students can still
learn in a more interactive way. . With this Augmented Reality method, students
can learn easily and can learn anywhere without having to bring. original
computer components. There are several methods used in making this Augmented
Reality application, namely, data collection, interface design, coding, testing, and
implementation.

Augmented Reality can display 3-dimensional objects, the name of the
object, and the meaning of the object. That means this Augmented Reality
application is able to provide information about computer components. By using
this application, it is certainly very helpful for junior high school students in
learning computer components during the Covid 19 pandemic. So students can
study at any time, not only online or online.

Keyword : media, learning, components computer, augmented reality.
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