
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN TERINTEGRASI 
AUGMENTED REALITY  PADA MATERI SIFAT

KEPERIODIKAN UNSUR FASE E SMA/MA

SKRIPSI

Diajukan sebagai salah satu persyratan untuk memperoleh gelar

sarjana pendidikan 

Oleh :

AFRIANI PUTRI
NIM.19035001/2019

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN KIMIA
DEPARTEMEN KIMIA

FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS NEGERI PADANG

2023



 
 

 



 
 

 
 



 
 



i 
 

ABSTRAK 
 

Afriani Putri: Pengembangan Media Pembelajaran Terintegrasi Augmented 

Reality pada Materi Sifat Keperiodikan Unsur Fase E 

SMA/MA 

 Augmented Reality merupakan teknologi yang dapat menampilkan 

visualisasi konsep kimia secara real-time dan interaktif. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada 

materi sifat keperiodikan unsur. Jenis penelitian ini adalah Educational Design 

Research (EDR) menggunakan model Plomp. Subjek penelitian ini adalah empat 

orang dosen kimia UNP, dua guru kimia SMA, dan tiga peserta didik Fase E 

tahun ajaran. 2022/2023 di SMAN 4 Sijunjung. Instrumen dalam penelitian ini 

adalah angket penelitian awal, lembar checklist  self evaluation, angket validasi, 

dan lembar wawancara one to one evaluation. Data validasi dianalisis 

menggunakan indeks Aiken. 

Berdasarkan hasil expert review dengan enam ahli yang memberi respon 

kepada item-item angket dengan  tujuh skala pilihan, diperoleh bahwa media telah 

valid dalam hal konten, konstruk, dan kualitas teknik dengan hasil yang diperoleh 

0,87. Hasil one to one evaluation yang dilakukan dengan tiga peserta didik 

menunjukkan bahwa media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality memuat 

instruksi yang jelas dan tampilan yang menarik. Walaupun media pembelajaran 

terintegrasi Augmented Reality pada materi sifat keperiodikan unsur Fase E 

SMA/MA yang sudah dikembangkan sejauh ini sudah valid, namun revisi masih 

perlu dilakukan 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Augmented Reality, Sifat Keperiodikan Unsur, 

Model Plomp 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran abad 21 ditandai dengan terintegrasinya teknologi 

informasi dan komunikasi yang semakin maju dalam pembelajaran. 

Kemajuan ini dimanfaatkan untuk mengelola dan mengembangkan program 

pembelajaran guna membantu peserta didik mencapai kompetensi yang 

diharapkan. Dalam proses pembelajaran, peserta didik diharapkan 

mengembangkan kompetensi untuk menggali informasi terkait materi dan 

mengembangkannya secara mandiri (Mardhiyah dkk, 2021). Salah satu 

komponen yang dapat membantu siswa dalam mengembangkan kompetensi 

adalah media pembelajaran yang mendukung. 

Media pembelajaran merupakan sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, serta minat peserta didik dalam proses 

pembelajaran (Daryanto, 2011). Media dikelompokkan menjadi tiga jenis 

yaitu media audio, visual, dan audio visual (Hamdani, 2010). Salah satu jenis 

media audio visual yang menarik dan mempunyai sejumlah keunggulan 

dalam memfasilitasi kegiatan pembelajaran adalah media pembelajaran 

terintegrasi Augmented Reality.  

Augmented Reality merupakan teknologi yang memungkinkan 

pengguna untuk melihat objek virtual dua dimensi ataupun tiga dimensi yang 

digabungkan ke dalam dunia nyata lalu memproyeksikan objek tersebut 
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secara real time. Objek virtual dalam Augmented Reality dimaksud untuk 

memberikan informasi yang tidak dapat langsung diperoleh oleh pengguna 

(Azuma, 1997). Augmented Reality dapat dikombinasikan dengan teknologi 

hardware dan software, termasuk kamera, sensor, grafik komputer, dan 

algoritma mesin. Teknologi saat ini membuat Augmented Reality lebih mudah 

diakses dan terjangkau daripada sebelumnya. Hal ini memberi peluang bagi 

berbagai industri untuk mengeksplorasi penggunaan Augmented Reality 

dalam aplikasinya. Augmented Reality saat ini telah digunakan dalam 

berbagai bidang, mulai dari game hingga bidang pemasaran, industri, dan 

pendidikan (Karkera dkk, 2018).  

Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam pendidikan memiliki 

beberapa keunggulan dibandingkan metode pengajaran tradisional. 

Augmented Reality memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif dan 

interaktif (Turkan dkk, 2017). Hal tersebut memungkinkan siswa mengamati 

visualisasi konsep abstrak yang hadir pada lingkungan nyata. Teknologi 

Augmented Reality dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa 

sehingga membuat pembelajaran lebih menyenangkan dan efektif (Sarkar 

dkk, 2020). Teknologi Augmented Reality memberikan pengalaman belajar 

yang lebih dipersonalisasikan, sehingga memungkinkan siswa untuk belajar 

dengan kecepatan mereka sendiri dan lebih fokus (Kose & Guner-Yildiz, 

2021).  

Saat ini sudah banyak institusi dan organisasi pendidikan mengadopsi 

teknologi Augmented Reality untuk meningkatkan proses belajar mengajar. 
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Augmented Reality digunakan dalam berbagai mata pelajaran, termasuk sains 

untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif 

(Yildirim, 2020). Manfaat dari penggunaan teknologi Augmented Reality 

memberi potensi untuk memajukan pendidikan. Salah satu mata pelajaran 

yang dapat memanfaatkan teknologi Augmented Reality adalah mata 

pelajaran kimia.  

Kimia merupakan mata pelajaran yang membahas tentang sifat materi, 

perubahan materi, dan energi yang terkait dengan perubahan tersebut. Materi 

pada kimia dipelajari dengan mengamati sifat dan karakteristik pada setiap 

zat (Silberberg, 2013). Hal ini menyebabkan kebanyakan konsep kimia 

bersifat abstrak karena melibatkan pemahaman yang tidak dapat diamati 

secara langsung dengan indera manusia (Sunyono dkk, 2009). Salah satu 

materi kimia yang memiliki konsep abstrak adalah materi sistem periodik 

unsur. 

Sistem periodik unsur adalah materi paling dasar dalam ilmu kimia 

sehingga siswa harus menguasai dengan matang agar materi kimia 

selanjutnya tidak mengalami kesulitan (Fauziah dkk, 2013). Materi ini 

merupakan suatu materi kimia yang mempunyai konsep-konsep yang abstrak 

dimana kurang dapat dipahami oleh siswa, karena pada materi ini siswa 

mengalami kesulitan dalam memahami sifat-sifat yang ada pada sistem 

periodik unsur (Susilawati dkk, 2020). Konsep abstrak pada materi sifat 

keperiodikan unsur membuat siswa sulit memahami materi yang diajarkan, 

sehingga siswa cenderung menghafalnya tanpa berusaha untuk 
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memahaminya, salah satu faktornya terkendala pada visualisasi konsep 

abstrak tersebut (Sunyono dkk, 2009). Hal ini sejalan dengan data yang 

diperoleh dari 66 peserta didik fase E tahun ajaran 2022/2023 dari tiga 

sekolah berbeda seperti yang disajikan pada Lampiran 2 bahwa sebagian 

besar peserta didik di antaranya mengalami kesulitan memahami konsep 

abstrak pada materi sifat keperiodikan unsur. 

Rendahnya jumlah siswa yang dapat memahami konsep kimia salah 

satunya disebabkan oleh guru yang jarang menggunakan media yang tepat 

yang dapat menampilkan gambaran konsep abstrak dengan baik dalam 

pembelajaran (Sunyono dkk, 2009). Pemilihan media pembelajaran yang 

tepat akan menarik minat siswa dalam belajar dan mampu mambuat siswa 

aktif dalam belajar (Wulandari dkk, 2023). Dua dari tiga guru menyatakan 

media yang digunakan pada pembelajaran sifat keperiodikan unsur kurang 

menarik perhatian peserta didik, sehingga peserta didik kurang aktif selama 

proses pembelajaran sifat keperiodikan unsur. Hal ini menunjukkan bahwa 

media yang digunakan belum tepat untuk menunjang pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik.  

Teknologi seluler, seperti gawai menawarkan peluang untuk 

memfasilitasi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik (Chen & Tsai, 

2021). 100% peserta didik yang dimintai keterangan menyatakan bahwa 

mereka menggunakan gawai pribadi di sekolah. Meskipun gawai telah 

digunakan dalam proses pembelajaran sifat keperiodikan unsur, namun 

nyatanya sebagian besar peserta didik menggunakan gawai untuk menjawab 
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soal dengan mengakses jawaban cepat dan instan melalui google. Tingginya 

penggunaan gawai di kalangan peserta didik dapat dimanfaatkan sebagai 

salah satu media berbasis teknologi yang menuntun peserta didik menemukan 

konsep untuk menunjang pembelajaran baik di sekolah maupun pembelajaran 

mandiri di luar sekolah. Salah satu teknologi yang memanfaatkan penggunaan 

gawai dengan pembelajaran yang berorientasi pada peserta didik adalah 

media pembelajaran yang terintegrasi Augmented Reality.  

Berdasarkan penjelasan di atas, maka peneliti memilih untuk 

mengembangkan media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada 

materi sifat keperiodikan unsur untuk dapat menunjang proses pembelajaran 

di sekolah maupun pembelajaran mandiri di luar sekolah yang berpusat pada 

Pembelajaran Terintegrasi Augmented Reality pada Materi Sifat Keperiodikan 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang  dari masalah yang telah dijelaskan di atas, 

maka dapat diidentifikasi beberapa masalah, yaitu: 

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

sifat keperiodikan unsur 

2. Media yang digunakan kurang tepat untuk menampilkan konsep pada 

materi sifat keperiodikan unsur. 

3. Teknologi gawai di sekolah belum dimanfaatkan optimal sebagai media 

pembelajaran yang dapat menuntun peserta didik menemukan konsep.  
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C. Pembatasan Masalah 

Pembatasan masalah diberikan agar penelitian dapat menjadi lebih 

terarah. Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran 

terintegrasi Augmented Reality pada materi sifat keperiodikan unsur fase E 

SMA/MA dengan model Plomp dibatasi pada expert review dan one to one 

evaluation. 

D. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dijelaskan, maka dapat 

dirumuskan beberapa masalah yaitu: 

1. Apakah media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada materi 

sifat keperiodikan unsur fase E SMA/MA menggunakan model 

pengembangan Plomp dapat dikembangkan? 

2.  Apakah media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada materi 

sifat keperiodikan unsur fase E SMA/MA yang dikembangkan valid? 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada 

materi sifat keperiodikan unsur fase E SMA/MA menggunakan model 

pengembangan Plomp 

2. Menentukan validitas, kejelasan instruksi, ketertarikan pengguna, dan 

kelayakan media pembelajaran terintegrasi Augmented Reality pada materi 

sifat keperiodikan unsur fase E SMA/MA.  
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti, menambah pengetahuan dan wawasan sehingga dapat 

diterapkan dalam mengajar di masa yang akan datang. 

2. Bagi peneliti lain, dapat menjadi rujukan dan sumber informasi untuk 

penelitian selanjutnya.   


