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INTISARI

Proses pembelajaran yang baik haruslah memuat aspek interaktif,
menyenangkan, menantang, memotivasi dan memberikan ruang yang lebih bagi
siswa untuk dapat mengembangkan Kreativitas dan kemandirian, sesuai dengan
bakat dan minat siswa. Kasus pandemi COVID-19 masih menunjukkan
peningkatan jumlah terdampak. Keadaan ini mengharuskan adanya penyesuaian
dalam melaksanakan aktivitas dari berbagai sektor, tidak terkecuali pada sektor
pendidikan yang melibatkan peserta didik dan tenaga kependidikan. Alternatif yang
dapat digunakan dalam pembelajaran masa pandemi adalah dengan teknologi
digital dan beberapa media pembelajaran yang mendukung seperti zoom, google
class room, whatsapp, dan aplikasi lainnya. Akibatnya, banyak siswa yang jenuh
hingga mengalami kesulitan dalam belajar.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini meliputi metode kuantitatif
dimana metode ini digunakan untuk mendapatkan data berupa angka sebagai alat
untuk menganalisis keterangan mengenai apa yang Ingin diketahui serta dengan
metode pengumpulan datanya yaitu observasi,wawancara,kuesioner.

Pada hasil akhir penelitian dapat disimpulkan bahwa aplikasi Augmented
Reality yang dibuat dapat membantu siswa untuk lebih memahami materi
pembelajaran dengan persentase 75% termasuk dalam kategori Baik, serta dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan persentase
85,5% dimana masuk dalam kategori sangat baik.

Kata Kunci: Augmented Reality, media pembelajaran, pembelajaran.
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ABSTRACT

A good learning process must contain interactive, fun, challenging,
motivating aspects and provide more space for students to be able to develop
creativity and independence, according to students' talents and interests.
Cases of the COVID-19 pandemic still show an increasing number of affected
people. This situation requires adjustments in carrying out activities from
various sectors, including the education sector which involves students and
education staff. Alternatives that can be used in learning during the pandemic
are digital technology and several supporting learning media such as zoom,
google class room, whatsapp, and other applications. As a result, many
students are bored and have difficulty in learning.

The method used in this study includes quantitative methods where
this method is used to obtain data in the form of numbers as a tool to analyze
information about what you want to know and the data collection methods are
observation, interviews, and questionnaires.

At the end of the research, it can be concluded that the Augmented
Reality application that is made can help students better understand the
learning material with a percentage of 75% included in the Good category, and
can assist teachers in delivering learning materials with a percentage of 85.5%
which is in the very good category.

Keywords: Augmented Reality, learning media, learning.
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