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ABSTRACT 

 

This research is motivated by the problem of the lack of students in 

understanding information and communication technology 

subjects at MTs Tanwirul Mubtadiin Sukorejo, Due to the current 

learning process the teacher writes and explains then students 

record the material written by the teacher. The purpose of this 

research is to make learning media with Markerless Augmented 

Reality technology as a learning tool so that students can 

understand the introduction of computer hardware. This 

development method uses the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). The results of the black box testing all function as 

expected and the application runs well and the test results from the 

post-test score research there are 30 students at MTs Tanwirul 

Mubtadiin Sukorejo with an average value of 79.3. And the level of 

testing on this questionnaire is interesting for students - students 

agree (46.7%) and the level of fun on the application agrees (50%) 

and the level of ease of operation of this application states agree 

(56.7%) for the level of understanding of studying the material 

agree (50%) and the level of conformity of the quiz with the existing 

material agrees (56.7%) and the level of learning is more fun using 

this application agrees (53.3%). as well as the application of 

educational games for the introduction of computer hardware that 

can assist teachers in explaining material about the introduction of 

computer hardware and also help students to better understand the 

material in an informative and new way. 

Keywords : Markerless Augmented Reality, Computer Hardware, 

MDLC (Multimedia Development Live Cycle) 
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ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan tentang 

kurangnya siswa dalam pemahaman mata pelajaran teknologi 

informasi dan komunikasi di MTs Tanwirul Mubtadiin Sukorejo, 

Dikarenakan Proses pembelajaran yang ada saat ini guru menulis 

dan menerangkan kemudian siswa mencatat materi yang ditulis 

oleh guru. Tujuan penelitian ini adalah membuat media 

pembelajaran dengan teknologi Markerless Augmented Reality 

sebagai alat bantu pembelajaran agar siswa dapat memahami 

materi pengenalan hardware komputer. Motode pengembangan ini 

menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil 

dari pengujian black box semua berfungsi dengan apa yang 

diharapkan dan aplikasi berjalan dengan baik serta pengujian Hasil 

dari penelitian nilai postest terdapat 30 siswa – siswi di MTs 

Tanwirul Mubtadiin Sukorejo dengan nilai Rata – rata 79,3. Dan 

pengujian pada kuesioner ini tingkat menarik bagi para siswa – 

siswi menyatakan setuju (46,7%) dan tingkat menyenangkan pada 

aplikasi menyatakan setuju (50%) serta tingkat kemudahan 

pengoperasian aplikasi ini menyatakan setuju (56,7%) untuk 

tingkat pemahaman mempelajari materi menyatakan setuju (50%) 

dan tingkat kesesuaian kuis dengan materi yang ada menyatakan 

setuju (56,7%) serta tingkat belajar lebih menyenangkan 

menggunakan aplikasi ini menyatakan setuju (53,3%). serta 

aplikasi Game edukasi pengenalan hardware komputer yang dapat 

membantu guru dalam menjelaskan materi tentang pengenalan 

hardware komputer dan juga membantu siswa untuk lebih 

memahami materi dengan cara yang informatif dan baru. 

Kata Kunci : Markerless Augmented Reality, Hardware  

Komputer, MDLC (Multimedia Development Live Cycle) 
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