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ABSTRAK 
 

Ivan Dwi Candra. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan 

Ringan (PKKR) Berbasis Augmented Reality. Skripsi. Jakarta: Program Studi Pendidikan Teknik 

Mesin, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Jakarta. 

 

Tujuan dari penelitian ini untuk merancang, menghasilkan, dan mengetahui kelayakan dari media 

pembelajaran Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan (PKKR) berbasis augmented reality. 

Research and Development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan pada penelitian 

ini dengan mengacu pada model pengembangan 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate), media 

pembelajaran aplikasi android berbasis augmented reality terdiri dari kartu bergambar dan aplikasi 

dan diuji cobakan pada 31 peserta didik kelas XI TKR SMK Negeri 54 Jakarta. Software yang 

digunakan dalam pengembangan adalah Unity 3D, Vuforia SDK, Android SDK, Blender 3D, Adobe 

Photoshop CC, dan Microsoft Visual Studio. 

Hasil tahap develop diperoleh bahwa: (1) hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli media 

mendapatkan skor 94,6% dan hasil uji kelayakan yang dilakukan oleh ahli materi mendapatkan skor 

94%. Hasil tersebut menunjukan bahwa media dan materi yang digunakan dalam media 

pembelajaran pemeliharaan kelistrikan kendaraan ringan (PKKR) berbasis augmented reality 

dinyatakan sangat layak. (2) hasil uji keterpakaian yang dilakukan pada uji coba perorangan yang 

dilakukan oleh salah satu peserta didik mendapatkan skor 93% selanjutnya pada uji coba kelompok 

terbatas yang dilakukan oleh 30 peserta didik mendapatkan skor 86,5%. Hasil tersebut dapat 

dinterpretasikan bahwa aplikasi telah dirasa praktis oleh mayorits pengguna. Berdasarkan hasil uji 

kelayakan dan uji keterpakaian menunjukan secara konsisten masuk dalam kategori sangat layak 

untuk digunakan serta telah memenuhi persyaratan dan kriteria media pembelajaran. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan 

Ringan, Penelitian Pengembangan. 
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ABTRACT 
 

Ivan Dwi Candra. 2023. Development of Augmented Reality-Based Learning Media for Learning 

Light Vehicle Maintenance. Thesis. Jakarta: Mechanical Engineering Education Program, Faculty 

of Engineering, Jakarta State University. 

 

The purpose of this study is to design, produce, and find out the feasibility of augmented reality-

based learning media for learning Light Vehicle Electrical Maintenance (PKKR). Research and 

Development (R&D) is a research method used in this research with reference to the development 

4-D model (Define, Design, Develop, Disseminate), an augmented reality-based android 

application learning media consisting of image cards and applications and tested on 31 students of 

XI TKR SMK Negeri 54 Jakarta. Software used in development is Unity 3D, Vuforia SDK, Android 

SDK, Blender 3D, Adobe Photoshop CC, and Microsoft Visual Studio. 

The results of the development stage were obtained that: (1) the qualification test results carried out 

by the media expert scored 94.6% and the qualifying test scored by the material expert 94%. The 

results showed that the media and materials used in the Android app learning media based on 

augmented reality were declared very suitable. (2) The results of the suitability test performed on 

the individual trial performed by one of the students received a further 93% score on the limited 

group trial conducted by 30 students obtained a score of 86,5%. The results can be interpreted that 

the application has been felt practical by majorits of users. Based on the results of the qualification 

test and the test of clothing consistently showed entry in the category is highly qualified for use and 

has met the requirements and criteria of learning media. 

 

Keyword: Learning Media, Augmented Reality, Pemeliharaan Kelistrikan Kendaraan Ringan 

(PKKR), Research Development.   
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