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1. Augmented Reality (AR) – Teknologi yang menggabungkan elemen digital 

dengan dunia nyata secara interaktif melalui perangkat seperti smartphone atau 

tablet.  

2. Marker – Gambar atau objek yang digunakan sebagai pemicu untuk 

menampilkan model 3D dalam aplikasi AR.  

3. Unity – Software pengembangan aplikasi berbasis game dan simulasi yang 

digunakan untuk membuat aplikasi Augmented Reality dalam penelitian ini.  

4. Vuforia SDK – Software Development Kit yang digunakan untuk 

mengembangkan fitur Augmented Reality pada perangkat mobile.  

5. Minat Belajar – Ketertarikan dan motivasi siswa dalam mengikuti 

pembelajaran, yang dapat memengaruhi hasil akademik mereka.  

6. Pre-Test dan Post-Test – Metode evaluasi yang digunakan untuk mengukur 

perubahan minat dan pemahaman siswa sebelum dan setelah menggunakan 

aplikasi AR.  

7. Uji Normalitas – Pengujian statistik untuk menentukan apakah data penelitian 

berdistribusi normal, biasanya menggunakan metode Shapiro-Wilk.  

8. Uji-T Berpasangan – Metode statistik yang digunakan untuk menguji perbedaan 

signifikan antara dua kelompok data yang saling berhubungan, dalam hal ini 

hasil Pre-Test dan Post-Test siswa.  

9. Model ADDIE – Model pengembangan sistem pembelajaran yang terdiri dari 

lima tahap: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.  
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