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INTISARI 

 

Dalam kemajuan teknologi yang begitu pesat saat ini, dunia pendidikan 

dituntut untuk ikut bertranformasi. Namun, tidak semua sekolah memiliki akses 

atau fasilitas yang memadai, seperti SD Kanisius Condongcatur Yogyakarta yang 

masih menghadapi kendala dalam pengenalan perangkat keras komputer pada 

siswa kelas 1. Pembelajaran pada materi ini masih bersifat konvensional, sehingga 

siswa kesulitan memahami materi yang seharusnya bersifat visual dan praktis. 

Penelitian ini menghadirkan Solusi melalui pengembangan aplikasi media 

pembelajaran dengan memanfaatkan Augmented Reality (AR) dengan nama 

aplikasi Hardware Hore. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) melalui enam tahap, yaitu, concept, design, 

material collecting, assembly, testing, hingga distribution. Aplikasi media 

pembelajaran ini dirancang berbasis Android dengan menyajikan objek 3D 

interaktif, narasi audio, kuis dan materi terkait perangkat keras komputer untuk 

meningkatkan pemahaman siswa. Hasil akhir menunjukkan bahwa aplikasi 

Hardware Hore berjalan dengan baik, serta mendapatkan penilaian sangat layak 

(97,5%) dari guru informatika, dan meningkatkan minat serta pemahaman siswa 

terhadap materi. Penelitian ini memberikan kontribusi berupa alternatif media 

pembelajaran interaktif yang inovatif untuk Tingkat sekolah dasar dan dapat 

dijadikan acuan pengembangan media serupa pada materi lainnya di masa depan. 

 

Kata kunci: Media pembelajaran, Augmented Reality, perangkat keras, siswa 

SD, MDLC 
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ABSTRACT 

 

In today's rapid technological advances, the world of education is required 

to transform. However, not all schools have adequate access or facilities, such as 

SD Kanisius Condongcatur Yogyakarta, which still faces obstacles in introducing 

computer hardware to grade 1 students. Learning on this material is still 

conventional, so students have difficulty understanding material that should be 

visual and practical. This research presents a solution through the development of 

learning media applications by utilizing Augmented Reality (AR) with the name 

Hardware Hore application. This research uses the Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) method through six stages, namely, concept, design, material 

collecting, assembly, testing, and distribution. This learning media application is 

designed based on Android by presenting interactive 3D objects, audio narration, 

quizzes and materials related to computer hardware to improve student 

understanding. The final results show that the Hardware Hore application runs 

well, and gets a very decent assessment (97.5%) from informatics teachers, and 

increases student interest and understanding of the material. This research 

contributes an alternative innovative interactive learning media for elementary 

school level and can be used as a reference for developing similar media on other 

materials in the future. 

 

Keywords: Learning media, Augmented Reality, hardware, elementary school 

students, MDLC.


