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ABSTRAK 

Lavia Meiras Putri, 1709620067. Pengembangangan Media Pembelajaran 

Berbasis Teknologi Augmented Reality (AR) dalam Pembelajaran Otomatisasi 

Tata Kelola Sarana dan Prasarana Kantor di SMK Negeri 48 Jakarta. Skripsi, 

Jakarta: Fakultas Ekonomi, Universitas Negeri Jakarta 2025. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR) bernama "kantAR" dan mengukur tingkat kelayakannya 

untuk mata pelajaran Otomatisasi Tata Kelola Sarana dan Prasarana Kantor di 

SMKN 48 Jakarta. Latar belakang penelitian ini adalah adanya permasalahan dalam 

proses pembelajaran, seperti media yang monoton dan kesulitan siswa dalam 

memvisualisasikan peralatan kantor yang abstrak di buku teks. Metode penelitian 

yang digunakan adalah Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan mengadopsi 

model 4D yang terdiri dari tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran "kantAR" memperoleh 

persentase kelayakan rata-rata sebesar 93% dari ahli materi dan ahli media, yang 

termasuk dalam kategori “sangat layak”. Selanjutnya, hasil uji coba pada siswa 

dalam tahap one-to-one evaluation memperoleh skor 99% dan tahap small group 

evaluation memperoleh skor 91%, keduanya menunjukkan kategori “sangat 

praktis”. Dengan demikian, disimpulkan bahwa media AR "kantAR" sangat layak 

dan praktis untuk diimplementasikan sebagai solusi pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa. 

Kata kunci: Augmented Reality, Media Pembelajaran, 4D Model 
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ABSTRACT 

Lavia Meiras Putri, 1709620067. Development of Augmented Reality (AR) 

Technology-Based Learning Media in Learning Automation of Office Facilities 

and Infrastructure Management at SMK Negeri 48 Jakarta. Thesis, Jakarta: 

Faculty of Economics, State University of Jakarta 2025. 

This study aims to develop Augmented Reality (AR)-based learning media called 

"kantAR" and measure its feasibility level for the subject of Automation of Office 

Facilities and Infrastructure Management at SMKN 48 Jakarta. The background of 

this study is the existence of problems in the learning process, such as monotonous 

media and students' difficulties in visualizing abstract office equipment in textbooks. 

The research method used is Research and Development (R&D) by adopting the 4D 

model consisting of the Define, Design, Develop, and Disseminate stages. The 

results of the study showed that the "kantAR" learning media obtained an average 

feasibility percentage of 93% from material experts and media experts, which is 

included in the "very feasible" category. Furthermore, the results of the trial on 

students in the one-to-one evaluation stage obtained a score of 99% and the small 

group evaluation stage obtained a score of 91%, both of which showed the "very 

practical" category. Thus, it is concluded that the AR media "kantAR" is very 

feasible and practical to be implemented as an innovative and interactive learning 

solution to improve student understanding 

Keyword: Augmented Reality, Learning Platform, 4D Model 
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LEMBAR PERSEMBAHAN 

MOTTO 

“No one saves us but ourselves. No one can and no one may. We ourselves must 

walk the path.” 

“Even the darkest night will end and the sun will rise” –Victor Hugo 

 

PERSEMBAHAN 

Karya ini adalah jejak paling berharga dalam hidup saya selama menempuh 

pendidikan di Universitas Negeri Jakarta. 

Skripsi ini saya persembahkan untuk diri saya sendiri. Untuk saya yang masih 

berdiri hari ini, meskipun banyak hal di perjalanan yang sempat membuat ingin 

menyerah. Untuk saya yang pernah merasa kehilangan arah, tetapi tetap memilih 

melangkah, walau pelan. Terima kasih karena tidak menyerah, walau sempat 

merasa tidak sanggup. Terima kasih karena sudah bertahan, bahkan saat rasanya 

tidak ada yang bisa dijadikan pegangan. 

Saya tahu proses ini tidak mudah, tapi saya bangga karena sudah sejauh ini. 

Saya juga mempersembahkan skripsi ini untuk Papa dan Mama, yang sudah lebih 

dulu pergi. Untuk kasih sayang yang mereka tanamkan sejak awal, dan 

kepercayaan yang mereka titipkan. Saya tidak bisa membalas semua pengorbanan 

mereka, tapi saya ingin menunjukkan bahwa saya berusaha. Meskipun tidak lagi 

bisa menyaksikan secara langsung, saya percaya mereka melihat dari tempat yang 

lebih tenang. Semoga hari ini menjadi bukti, bahwa putri terakhir mereka masih 

berjalan, dan terus mencoba. 
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