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ABSTRAK
Pendidikan adalah sebuah bidang yang terus berkembang dari masa ke masa

dimana dalam suatu zaman ke zaman lainnya akan terejadi sebuah ciri khas
pada pendidikan di zaman tersebut. Pada saat ini, pendidikan kerap
menggunakan teknologi dalam kegiatan pembelajan termasuk menggunakan
media Augmented Reality sebagai media pembelajaran. Berdasarkan dengan
hasil observasi dan wawancara pada kegiatan pembelajaran PKK di SMKN 40
Jakarta terdapat sebuah kekurangan dalam variasi media pembelajaran
khususnya pada kelas XI DKV dimana terdapat kekurangan pemanfaatan
teknologi digital pada kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu dibuatlah sebuah
aplikasi Augmented reality sebagai media ajar tambahan dimana dalam
pembuatan aplikasi digunakanlah metode pengembangan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) Luther-Sutopo. Pengujian pada aplikasi
dilakukan dengan pengujian Black Box dengan hasil aplikasi sudah berjalan
dengan semestinya dan pengujian responden dengan System Usability Scale
(SUS) dimana dihasilkan skor 70,8 dengan grade B serta tingkat penerimaan
“Acceptable”, dan “Excellent” pada adjective rating. Berdasarkan dengan hasil
penilaian tersebut, maka aplikasi Augmented Reality sebagai media
pembelajaran yang sudah dikembangkan dapat berpotensi untuk menjadi
pendukung kegiatan proses belajar mengajar PKK yang terdapat pada kelas XI
DKV SMKN 40 Jakarta.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, MDLC Luther-
Sutopo, PKK, Aplikasi
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ABSTRACT
Education is a field that constantly evolve from time to time where at one era

to another there a distinct characteristic of education from that era. At this time,
education often used technology in a learning activities including use of an
Augmented Reality system as means of education. From the result of
observation and interview from the learning activities on subject PKK in
SMKN 40 Jakarta there has been known issues where there isn’t much variety
of digital technology usage at their learning activities especially in class XI
DKYV. Because of that, we create an application based on augmented reality as
a suplementary learning media using Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) Luther- Sutopo as development method. For application testings we
use two method, black box testing to test wheter the application is functioning
and using respondent with a system usability testing method where the score
that the application get is around 70.8 which mean grad B and acceptance
rating of “acceptable” and “excellent” in Adjective rating. From the testing test
is concluded that Augmented Reality application as learning media that has
been created have potential to support learning proccess at subject PKK on
calss XI DKV at SMKN 40 Jakarta.

Keywords : Learning Media, Augmented Reality, MDLC Luther-Sutopo,
PKK, Application
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