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INTISARI

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai metode
pembelajaran telah menjadi fokus utama dalam meningkatkan efektivitas
pengajaran, terutama dalam konteks pengenalan perangkat keras komputer.
Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi penerapan Augmented Reality sebagai
metode inovatif dalam proses pembelajaran perangkat keras komputer. Metode
pembelajaran ini dirancang untuk memberikan pengalaman interaktif yang
mendalam bagi para pelajar, memfasilitasi pemahaman yang lebih baik terhadap

konsep-konsep yang terkait dengan komponen perangkat keras.

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan lebih lanjut
tentang potensi Augmented Reality sebagai metode pembelajaran yang berdaya
guna dalam konteks pengenalan perangkat keras komputer. Penemuan ini dapat
menjadi dasar untuk pengembangan lebih lanjut dalam bidang penerapan teknologi

terkini dalam pendidikan dan meningkatkan pengalaman belajar siswa di era digital.

Kata kunci: Augmented Reality (AR), Pembelajaran Interaktif, Perangkat Keras
Komputer, Metode Inovatif, Evaluasi Efektivitas
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ABSTRACT

The utilization of Augmented Reality (AR) technology as a learning method
has been a primary focus in enhancing teaching effectiveness, particularly in the
context of computer hardware introduction. This research aims to evaluate the
implementation of Augmented Reality as an innovative method in the computer
hardware learning process. This learning method is designed to provide a profound
interactive experience for learners, facilitating a better understanding of concepts

related to hardware components.

The findings of this research are expected to provide further insights into
the potential of Augmented Reality as a useful learning method in the context of
computer hardware introduction. These discoveries may serve as a foundation for
further development in the application of cutting-edge technology in education,
enhancing student learning experiences in the digital era.

Keyword: Augmented Reality (AR), Interactive Learning, Computer Hardware,

Innovative Method, Effectiveness Evaluation

19



