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ABSTRAK

Ageng Ridho Ramadhan, 201610225008, Penerapan Augmented Reality
Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Mata Pelajaran Teknik Informasi dan
Komunikasi Berbasis Android.

Penelitian ini ditujukan untuk masyarakat kota bekasi yang memiliki kriteria
mempelajari teknik informasi dan komunikasi dan bertujuan untuk memberikan
media pembelajaran yang variatif, tidak membosankan dan meningkatkan motivasi
belajar. Metode yang digunakan yaitu agile development method dikarenakan
dengan pengembangan yang memerlukan jangka waktu pendek. Untuk siswa yang
belajar menggunakan buku mendapat persentase kenaikan nilai sebesar 5,10% |,
sedangkan untuk siswa yang belajar menggunakan augmented reality mendapat
persentase kenaikan nilai sebesar 13,50% hal ini berarti kenaikan lebih tinggi
belajar menggunakan media pembelajaran augmented reality dari siswa yang
belajar menggunakan buku. Kesimpulan dari penelitian ini adalah siswa dapat
memahami dan menguasai pembelajaran menggunakan media pembelajaran
augmented reality dan adanya media pembelajaran augmented reality,
pembelajaran menjadi variatif dan penggunaan gadget menjadi lebih bermanfaat.

Kata Kunci : augmented reality, agile development method, media pembelajaran.
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ABSTRACT

Ageng Ridho Ramadhan, 201610225008, Application of Augmented
Reality as a Learning Media for Introduction to Android Based Information and
Communication Engineering Subjects.

This research is aimed at the people of Bekasi city who have the criteria of
studying information and communication techniques and aims to provide varied
learning media, not boring, and increase learning motivation. The method used is
the agile development method because development requires a short period of time.
For students who learn to use books get a percentage increase in the value of
5.10%, while for students who learn to use augmented reality get a percentage
increase in the value of 13.50% this means a higher increase in learning using
augmented reality learning media than students who learn to use book. The
conclusion of this study is that students can understand and master learning using
augmented reality learning media and the existence of augmented reality learning
media, learning becomes varied and the use of gadgets becomes more useful.

Keywords : augmented reality, agile development method, learning media.
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