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ABSTRAK

Sri Rahmadani: Pengembangan Aplikasi Pembelajaran Terintegrasi
Augmented Reality pada Materi Asam Basa Fase F SMA/MA

Augmented reality merupakan salah satu teknologi baru yang dapat
mensimulasikan objek 2D dan 3D pada level makroskopis, mikroskopis dan
simbolis serta teknologi yang dapat menampilkan visualisasi konsep kimia secara
real-time dan interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada materi asam basa.

Jenis penelitian ini adalah Educational Design Research (EDR) degan
model Plomp. Subjek penelitian ini yaitu lima orang dosen kimia UNP, dua guru
kimia SMA, dan dua belas peserta didik Fase F tahun ajaran 2023/2024. Instrumen
dalam penelitian ini yaitu angket penelitian awal, lembar checklist self evaluation,
angket validasi, lembar wawancara one to one evaluation dan angket praktikalitas.

Berdasarkan hasil expert review yang melibatkan tujuh ahli yang memberi
respon kepada item-item angket dengan tujuh skala pilihan, data menunjukan
bahwa validasi konten, konstruk, dan kualitas teknik secara keseluruhan masuk
dalam kategori “valid”. Hasil one fo one evaluation yang dilakukan dengan tiga
peserta didik menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran terintegrasi Augmented
Reality memuat instruksi yang jelas dan tampilan yang menarik. Selanjutnya,
evaluasi kepraktisan oleh peserta didik dan guru kimia data menunjukan bahwa
kemudahan penggunaan, efisiensi waktu, dan manfaat secara keseluruhan masuk
dalam kategori “praktis” Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa aplikasi
pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada materi asam basa fase F
SMA/MA valid dan praktis.

Kata Kunci: Aplikasi Pembelajaran, Augmented Reality, Asam Basa, Model Plomp
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ABSTRAK
Sri Rahmadani: Development of Augmented Reality Integrated Learning
Applications on SMA/MA Phase F Acid Base Material

Augmented reality is a new technology that can simulate 2D and 3D objects
at macroscopic, microscopic and symbolic levels as well as technology that can
display real-time and interactive visualizations of chemical concepts. This research
aims to develop integrated Augmented Reality learning media on acid-base
material..

This type of research is Educational Design Research (EDR) with the Plomp
model. The subjects of this research were five UNP chemistry lecturers, two high
school chemistry teachers, and twelve Phase F students for the 2023/2024 academic
year. The instruments in this research are initial research questionnaire, self-
evaluation checklist sheet, validation questionnaire, one to one evaluation interview
sheet and practicality questionnaire..

Based on the results of an expert review involving seven experts who
responded to questionnaire items with seven choice scales, the data shows that the
overall validation of content, constructs and technical quality is in the "valid"
category. The results of the one to one evaluation carried out with three students
showed that the Augmented Reality integrated learning application contained clear
instructions and an attractive appearance. Furthermore, practicality evaluation by
students and chemistry teachers data shows that ease of use, time efficiency, and
overall benefits fall into the "practical” category. Therefore, it can be concluded
that the Augmented Reality integrated learning application on SMA/MA F phase
acid-base material is valid and practical.

Kata Kunci: Learning Application, Augmented Reality, Acid Base, Plomp Model.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan
komunikasi saat ini semakin berkembang dan menjadi kebutuh yang harus dikuasai
oleh pendidik maupaun peserta didik (Zahwa & Syafi’i, 2022). Sehinga Teknologi
memiliki peran yang sangat penting, dalam bidang Pendidikan seperti kemunculan
media digital yang dijadikan media pembelajaran dalam proses pembelajaran yang

dapat dilakukan melalui internet (Indarta dkk, 2021).

Teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan dapat
dimanfaatkan oleh pendidik untuk menciptakan media pembelajaran yang efektif,
kreatif dan edukatif (Abdul Majir, 2019). Pendidik harus bisa mengembangkan
kreativitasnya membuat sebuah media pembelajaran. Abad-21 menuntut para
pendidik untuk dapat mengembangkan berbagai media pembelajaran berbasis
teknologi. Salah satu hasil dari pengembangan teknologi yang banyak digunakan di

abad-21 ini yaitu Smartphone dengan sistem operasi android (Abdul Majir, 2019).

Menurut data vang di lansir dari Goodstats.id, kementrian komunikasi dan
informatika (kemenkominfo) menyatakan, bahwa penggunaan ponsel pintar sudah
mencapai 167 juta jiwa dengan presentase 89% dari total penduduk Indonesia.
Fenomena banyaknya pengguna Samriphone menawarkan peluang besar untuk
pengembangan teknologi yang bermanfaat di bidang Pendidikan (Burhanudin dkk,

2017). Menurut Azhar (2015:19) Menyatankan bahwa pemanfaatan media
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pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan
minat baru, memimbulkan motivasi dan merangsang kegiatan belajar bahkan

memberikan efek psikologis bagi siswa (Burhanudin dkk, 2017).

Berdasarkan wawancara guru yang disebarkan di tiga sekolah yaitu di
SMAN 3 Padang, SMAN 7 Padang dan SMA Pembangunan UNP. Guru di tiga
sckolah tersebut menggunakan dua jenis media pembelajaran yaitu modul cetak dan
Power Point (PPT). Media pembelajaran dengan menggunakan aplikasi berbasis
android belum ada digunakan. Sedangkan Smarphone dengan sistem operasi
android menjadi salah satu hasil perkembangan teknologi yang banyak digunakan

saat ini (Khairini & Yogica, 2021).

Menggunakan Android sebagai sarana media pembelajaran dapat
menghadirkan suasana baru dalam proses belajar. Selain itu, penggunaan media
pembelajaran berbasis Android juga dapat meningkatkan semangat siswa untuk
mempelajari materi yang ada dalam proses yang cepat, karena membawa beberapa
keuntungan vaitu tampilan desain yvang menarik baik dari segi tulisan, warna,
animasi, dan gambar, serta dapat menggunakannya secara mandiri di sekolah

maupun di luar sekolah (Khairini & Yogica, 2021).

Menurut Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia,
kimia dikelompokan kedalam ilmu pengetahuan dan teknologi yang telah
menggembangkan kompetensi yang menuntut peserta didik untuk memiliki
pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif dalam pembelajaran

pengetahuan alam (Putri & Muhtadi, 2018). Menurut Bowen & Bunce, kemampuan
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perserta didik dalam merepresentasikan masalah kimia dan menerjemahkannya ke
dalam representasi makroskopis, submikroskopik, dan simbolik diperlukan untuk
memahami konsep pembelajaran kimia. Materi pembelajaran dengan tiga tingkat
representasi dan tingkat kesulitan konseptual yang tinggi yaitu asam basa. Hal ini
karena pemahaman konsep asam basa membutuhkan integrasi dengan konsep
lainnya, baik yang sudah diajarkan maupun yang akan diajarkan nantinya (Azizah

dkk, 2022).

Berdasarkan angket yang sudah disebarkan kepada peseta didik di tiga
sekolah tersebut diperoleh hasil 79,6 % peserta didik kesulitan memahami beberapa
konsep pada materi asam basa kimia, sehingga sebagian besar peserta didik
menghafal materi kimia dari pada secara aktif mencoba mengembangkan
pemahaman konseptual. Berdasarkan penelitian Atika & Latisma (2022) tingkat
kesulitan belajar peserta didik dengan persentase 77,2% pada indikator ke-1 yaitu
analisis sifat larutan berdasarkan teori asam basa menurut Arrhenius, Bronsted-
Lowry dan Lewis, terkmasuk pada kategori kesulitan belajar tinggi (Atika &
Latisma, 2022). Berdasarkan analisis data dan pembahasan yang telah dilakukan

oleh Azizah dkk (2022), kesulitan belajar terjadi pada semua konsep asam basa.

Salah satu cara untuk membantu perserta didik tersebut dengan
memanfaatkan teknologi perangkat vang sudah banyak dimiliki. Jika melihat
jumlah peserta didik yang menggunakan Smatphone setiap hari, kedua hal ini bisa
digabungkan. Sehingga peserta didik tidak hanya dapat menggunakan Smartphone

sebagai alat komunikasi, media sosial dan alat permainan saja, tetapi juga
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mentransformasikannya menjadi sebuah inovasi pendidikan yang positif untuk

mendukung sistem pembelajaran yang interaktif (Gunawan & Amaludin, 2021).

Dari permasalahan tersebut maka peneliti mengembangkan aplikasi
Mobile terintegrasi augmented reality, dimana sistem operasi yang digunakan yaitu
android. Augmented reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dan tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan
benda-benda maya tersebut ke dalam dunia nyata (Mufida & Harun, 2018).
Augmented Reality sebagai media pembelajaran dapat membantu peserta didik
melihat permodelan materi pada tingkat partikel submikroskopik hal ini
memungkinkan siswa mengamati visualisasi konsep abstrak yang hadir pada

lingkungan nyata (Wulandari dkk, 2021).

Augmented Reality dapat memberikan derajat kebebasan sudut pandang,
dikarenakan peserta didik dapat mengamati animasi baik dari sisi kanan, Kiri, depan
maupun belakang. Media pembelajaran yang terintegrasi Augmented Reality
memungkinkan terciptanya suatu pembelajaran yang tidak terikat waktu dan
tempat. Peserta didik dapat belajar kapan saja dan dimana saja melalui smartphone
sebagai sarana Augmented Reality (Affandi dkk, 2014). Teknologi Augmented
Reality dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik sehingga
membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan efektif (Sarkar dkk, 2020).
Teknologi Augmented Reality memberikan pengalaman belajar yang lebih
dipersonalisasikan, sehingga memungkinkan peserta didik untuk belajar dengan

kecepatan mereka sendiri dan lebih fokus (Kose & Guner-Yildiz, 2021).
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Berdasarkan penjelasan di atas, maka penelii memilih untuk
mengembangkan media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada materi
asam basa untuk dapat menunjang proses pembelajaran di sekolah maupun
pembelajaran mandiri di luar sekolah yang berpusat pada peserta didik. Serta
membantu peserta didik memahami materi asam basa melalui metode yang berbeda
yaitu representasi objek tiga dimensi dengan animasi yang membantu peserta didik
untuk tertarik secara visual (Wisnu, 2020). Aplikasi ini dibuat agar peserta didik
mempelajari materi asam basa dengan tampilan, materi dan fungsi yang menarik
(Aulawi dkk, 2019). Adapun judul dari penelitian imi adalah “Pengembangan
Aplikasi Pembelajaran Terintegrasi Augmented Reality pada Materi Asam Basa

Fase F SMA/MA™

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, maka dapat

diidentifikasi beberapa masalah sebagai berikut ini:

1. Sebagian besar peserta didik sulit memahami konsep pada materi asam

basa.

2. Teknologi Smariphone di sekolah belum sepenuhnya dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran yang dapat menuntun peserta didik

menemukan konsep.

3. Belum digunakan media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality

pada materi asam hasa.

Dipindai dengan CamScanner



C. Pembatasan Masalah

Dari beberapa masalah yang telah diidentifikasi, agar penelitian ini
menjadi lebih terarah maka masalah dalam penelitian ini dibatasi pada
pengembangan aplikasi pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada materi
asam basa untuk fase F SMA/MA dan kelayakan media pembelajaran sampai

penentuan validitas dan praktikalitas.

D. Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dijelaskan diatas maka

rumusan masalah pada penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana aplikasi pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada

materi asam basa dapat dikembangkan?

2. Apakah aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi

asam basa fase F SMA/MA yang dikembangkan valid dan praktis?

E. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan aplikasi pembelajaran terintegrasi Augmented Reality

pada materi asam basa fase F SMA/MA.

2. Menentukan validitas dan praktikalias dari aplikasi pembelajaran

terintegrasi Augmented Reality pada materi asam basa fase F SMA/MA.

Dipindai dengan CamScanner



F. Manfaat Penelitian

1. Bagi peneliti, menambah pengetahuan dan kreatifitas dalam membuat
media pembelajaran terbaru serta penyelesian tugas akhir.

2. Bagi peniliti lainya, sebegai referensi dalam melakukan penelitian,
gambaran untuk peneliti selanjutnya, dan basis untuk penelitian lanjutan

sehingga dihasilkan media yang efektif.

Dipindai dengan CamScanner



