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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi perangkat keras komputer serta mengetahui 

pengaruhnya terhadap pemahaman kognitif dan keterlibatan siswa kelas VIII SMP 

Negeri 8 Tarakan. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development dengan model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian meliputi 

dua dosen sebagai ahli media, satu guru informatika sebagai ahli materi, serta siswa 

kelas VIII-3 sebagai kelas kontrol dan VIII-4 sebagai kelas eksperimen. Teknik 

pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, angket, dan tes. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media berada dalam kategori sangat layak dengan skor rata-

rata dari ahli media sebesar 97,5, ahli materi sebesar 62, dan tanggapan siswa 

sebesar 82,43. Analisis data menunjukkan bahwa peningkatan pemahaman kognitif 

siswa lebih tinggi terjadi pada kelas eksperimen dengan nilai N-Gain sebesar 0,64 

dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 0,37. Rata-rata skor keterlibatan siswa 

setelah perlakuan juga lebih tinggi pada kelas eksperimen sebesar 83,21 

dibandingkan dengan kelas kontrol sebesar 72,35. Hasil uji korelasi Pearson 

menunjukkan adanya hubungan positif yang kuat antara keterlibatan siswa dan 

pemahaman kognitif, dengan nilai koefisien korelasi sebesar 0,78 yang berada pada 

kategori tinggi. Temuan ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis 

augmented reality efektif dalam meningkatkan pemahaman kognitif dan 

keterlibatan siswa pada materi perangkat keras komputer. 

 

Kata kunci: Augmented reality, Media Pembelajaran, ADDIE, Pemahaman 

Kognitif, Keterlibatan 
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ABSTRACT 
 

This research aims to develop augmented reality-based learning media on computer 

hardware materials and determine its effect on cognitive understanding and 

involvement of grade VIII students of SMP Negeri 8 Tarakan. The research method 

used is Research and Development with the ADDIE development model. The 

research subjects included two lecturers as media experts, one informatics teacher 

as material experts, and students in grades VIII-3 as the control class and VIII-4 as 

the experimental class. Data collection techniques were carried out through 

interviews, questionnaires, and tests. The validation results showed that the media 

was in the very feasible category with an average score of 97.5 from media experts, 

62 from material experts, and 82.43 from student responses. Data analysis showed 

that the improvement in students' cognitive comprehension was higher in the 

experimental class with an N-Gain value of 0.64 compared to the control class of 

0.37. The average student engagement score after treatment was also higher in the 

experimental class of 83.21 compared to the control class of 72.35. The results of 

the Pearson correlation test showed a strong positive relationship between student 

involvement and cognitive comprehension, with a correlation coefficient value of 

0.78 in the high category. These findings indicate that augmented reality-based 

learning media is effective in improving students' cognitive understanding and 

engagement with computer hardware materials. 

 

Keywords: Augmented reality, Instructional Media, ADDIE, Conceptual 

Understanding, Student Engagement
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