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INTISARI 

Proses belajar mengajar di satuan Pendidikan Sekolah menengah Pertama 

(SMP) diharapkan mengarah pada basis Teknologi. Salah satu Teknologi di 

bidang multimedia yang sedang berkembang saat ini adalah Augmented Reality 

atau yang lebih dikenaldengan Realitas tertambah dalam Bahasa Indonesia. 

Metodologi yang digunakan peneliti adalah Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). Metodologi pengembangan  multimedia  tersebut  terdiri  dari  

enam  tahap, yaitu  konsep (concept), perancangan  (design),  pengumpulan materi 

(material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing),  dan   distribusi 

(distribution). 

Tujuan penulisan penelitian adalah menghasilkan aplikasi  pembelajaran 

secara efektif memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media 

pembelajaran pengenalan Komponen Komputer PC untuk anak tingkat sekolah 

Sekolah Menengah Pertama. 

 

Kata Kunci : Aughmented Reality, Sekolah menegah Pertama, Metodologi 

MDLC 
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ABSTRACT 

 

The teaching and learning process in the Junior High School Education unit 

(SMP) is expected to lead to the basis of Technology. One of the technologies in 

the multimedia field that is currently developing is Augmented Reality or better 

known as augmented reality in Indonesian. 

The methodology used by the researcher is the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). The multimedia development methodology consists of six stages, 

namely concept, design, material collection, assembly, testing, and distribution. 

The purpose of research writing is to produce learning applications that 

effectively utilize Augmented Reality (AR) technology as a learning medium for 

the introduction of PC Computer Components for junior high school students. 
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