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ABSTRAK

NOURAZLINA. 220280104 Pengembangan Pembelajaran Perakitan PC (Di
Bimbing Oleh A. Irmayani Pawelloi dan Mugaffir Yunus)

Pemahaman yang baik tentang komponen-komponen PC dan cara merakitnya
menjadi keterampilan yang sangat dibutuhkan di dunia kerja. Namun, proses
pembelajaran perakitan PC sering kali menghadapi beberapa kendala. Seperti
keterbatasan alat praktik, waktu yang terbatas, dan variasi pemahaman siswa.
Media pembelajaran sangat diperlukan untuk membantu guru dalam
menyempaikan materi serta meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
Augmented Reality (AR) guna meningkatkan pemahaman siswa dalam perakitan
PC. Metode penelitian yang digunakan adalah kualitatif. Aplikasi pembelajaran
ini dikembangkan menggunakan Unity dan Blender, yang memungkinkan siswa
berinteraksi dengan model 3D dalam simulasi perakitan PC. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis AR dapat
meningkatkan efektivitas dan minat belajar siswa dalam memahami perakitan PC.
Implementasi teknologi AR dalam pembelajaran memungkinkan visualisasi yang
lebih jelas serta pengalaman interaktif.

Kata Kunci: Perakitan PC, Media Pembelajaran, Augmented Reality, Blender



ABSTRACT

NORAZLINA. 220280104 PC Assembly Learning Development (Guided by A.
Irmayani Pawelloi and Mugaffir Yunus)

A good understanding of PC components and how to assemble them is a skill that
is very much needed in the world of work. However, the PC assembly learning
process often faces several obstacles. Such as limited practical tools, limited time,
and variations in student understanding. Learning media are needed to help
teachers deliver materials and increase student interest in learning. This study
aims to develop interactive learning media based on Augmented Reality (AR) to
improve student understanding in PC assembly. The research method used is
Research quantitative. This learning application was developed using Unity and
Blender, which allows students to interact with 3D models in PC assembly
simulations. The results of the study show that the use of AR-based learning media
can increase the effectiveness and interest of students in understanding PC
assembly. The implementation of AR technology in learning allows for clearer
visualization and interactive experiences.

Keywords: PC Assembly, Learning Media, Augmented Reality, Blender
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