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Abstrak

Penelitin ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan dan mengembangkan media
belajar yang dapat meningkatkan keterampilan belajar abad 21 siswa. Metode penelitian
yang digunakan adalah penelitian pengembangan model ADDIE, namun pada penelitian
ini hanya dilaksanakan sampai pada tahap pengembangan (development). Berdasarkan
hasil analisis kebutuhan yang diperoleh melalui wawancara dan pengisian angket oleh
guru kimia juga siswa kelas XII di SMA Negeri 18 Medan, sebanyak 66% siswa
membutuhkan pengembangan sebuah media belajar berbantuan augmented reality (AR)
yang dapat diakses melalui mobile siswa. Media belajar mobile Augmented Reality (AR)
ini mampu menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata, sehingga dapat
memberikan pengalaman belajar yang nyata melalui interaksi langsung dengan objek
yang sedang dipelajari. Penelitian ini menghasilkan sebuah produk media belajar belajar
berbantuan Augmented Reality (AR) yang markerless dipadukan dengan e-modul yang
dilengkapi video pembelajaran yang menarik, lembar kerja peserta didik, penilaian
kuantitatif dan juga rangkuman materi pelajaran. Melalui menu AR Camera siswa dapat
beriteraksi langsung dengan beberapa contoh dari senyawa turunan alkana, yang
dilengkapi dengan icon zom in dan zoom out, serta siswa dapat merotasi molekul
tersebut sehingga dapat melihat dengan jelas seluruh bentuk molekulnya. Keseluruhan
menu tersebut digabungkan dalam satu media belajar yang dapat diakses siswa melalui
mobile device mereka. Adanya pembelajaran nyata, dapat meningkatkan keterampilan
abad 21 siswa.

Kata kunci: Augmented Reality (AR), media belajar

Pendahuluan

Society 5.0 merujuk pada gambaran masa depan masyarakat yang menyelaraskan
perkembangan teknologi canggih seperti kecerdasan buatan (Al), Internet of Things (IoT), big
data, dan teknologi baru lainnya, dengan upaya mengutamakan solusi yang berpusat pada
manusia (Ozdemir & Hekim, 2018). Society 5.0 ini menunjukkan masyarakat baru yang
diciptakan oleh transformasi yang dipimpin oleh inovasi ilmu pengetahuan dan teknologi,
(Dominguez Alfaro et al.,, 2022). Menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata,
menyeimbangkan kemajuan ekonomi, mengatasi berbagai kebutuhan masyarakat banyak tanpa
dibatasi oleh lokasi, usia, jenis kelamin, juga bahasa (Atsushi et al., 2020). Tentunya pendidikan
sangat berperan penting dalam pembentukan sumber daya manusia yang berkualitas, karena itu
pendidik harus kreatif dan inovatif (Simaremare et al., 2022). Oleh karena itu pendidik harus
mampu membekali siswa dengan keterampilan abad 21.

Keterampilan abad 21 akan menjadi acuan untuk membentuk siswa yang memiliki daya
saing tinggi, berkualitas dan mampu bersaing dalam skala internasional yang sangat kompetitif
(Angga et al., 2022). Keterampilan abad 21 sudah kita kenal dengan istilah 4C, yaitu keterampilan
berpikir kreatif (creative thinking), berpikir kritis dan pemecahan masalah (critical thinking and
problem solving), berkomunikasi (communication), dan berkolaborasi (collaboration) (Pgmi et
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al., n.d.). Terdapat tiga jenis kompetensi dalam keterampilan abad 21 : (1) keterampilan belajar
(kreativitas dan inovasi, berpikir kritis, dan pemecahan masalah; komunikasi dan kolaborasi); (2)
keterampilan literasi (literasi informasi; literasi media; literasi TIK), dan (3) keterampilan hidup
(fleksibilitas dan kemampuan beradaptasi; inisiatif dan pengarahan diri sendiri; keterampilan
sosial dan antar budaya; produktivitas dan akuntabilitas; kepemimpinan dan tanggung jawab)
(Icela, 2022).

The Partnership for 21t Century Learning mengembangkan cara belajar yang dikenal
dengan nama The Framework for 215 Century Learning. Kerangka ini menuntut siswa untuk
memiliki keterampilan, pengetahuan dan kemampuan dibidang teknologi, media dan informasi,
keterampilan pembelajaran dan inovasi serta keterampilan hidup dan karir. Lembaga pendidikan
harus mengembangkan kerangka pendidikan dengan menggabungkan seluruh kerangka kerja
dengan sistem pendukung yang dibutuhkan seperti yang terlihat pada gambar 1.1 (Redhana,
2023)
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Gambar 1 The Framework for 21st Century Learning
Sumber : https://images.app.goo.gl/xMerjmyg8Wh4zc17A
Berdasarkan gambar tersebut dapat kita lihat adanya hubungan yang bersinergi diantara

keempat sistem pendukung standar dan penilaian; kurikulum dan pengajaran; pengembangan
profesional, dan lingkungan pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan abad 21 siswa.
Pada elemen kurikulum dan pengajaran, dapat kita lihat salah satu kegiatan yang dapat dilakukan
untuk meningkatkan keterampilan abad 21 siswa adalah menghadirkan metode pembelajaran
inovatif, mengintegrasikan penggunaan teknologi yang mendukung sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan dalam proses belajar
mengajar, yang bertujuan untuk menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran dari sumber
(guru maupun sumber lain) kepada penerima agar tertarik dan berminat terhadap materi
pelajaran (Mayer, 2022). Media pembelajaran terintegrasi teknologi adalah media belajar yang
dibuat dengan memanfaatkan teknologi. Media pembelajaran berbasis teknologi memungkinkan
guru untuk menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik, serta memudahkan
guru dalam memperjelas pesan atau informasi yang ingin disampaikan, serta meningkatkan
kemampuan literasi digital siswa (Khairi et al., 2022).

Proses pembelajaran yang baik dapat terwujud apabila didukung oleh sumber belajar dan
media pembelajaran yang berkualitas (Rahman et al., 2021). Multimedia interaktif kimia berbasis
android/mobile praktis dan efektif serta dapat diimplementasikan untuk proses pembelajaran
(Yudha et al., 2022), serta mampu meningkatkan hasil belajar siswa melampaui Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang berlaku (Donasari & Silaban, 2021). Integrasi teknologi dalam
proses pembelajaran dengan menggunakan perangkat lunak, aplikasi, dan perangkat keras
modern akan memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih interaktif dan terkoneksi dari
mana saja dan kapan saja (Khairi et al., 2022). Meningkatkan kreativitas dan inovasi siswa, serta
mendukung dalam membangun hubungan sosial yang lebih luas dan inklusif (Industri, 2023).
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Bebrapa contoh media belajar kimia berbasis digital yang dapat digunakan adalah multimedia
interaktif, digital video dan animasi, podcast, augmented reality dan virtual laboratory (Dr.
Syarifuddin & Eka Dewi Utari, 2022). Namun media pembelajaran kimia berbasis digital masih
belum maksimal digunakan dalam proses pembelajaran. Kendalanya adalah pembuatan,
penggunaan dan pengembangan media yang tergolong sulit sehingga guru merasa kurang
tertarik untuk membuat media dan kurangnya ide media apa yang baik untuk pembelajaran kimia
(Yudha et al., 2023).

Penentuan jenis media belajar yang akan dikembangkan diperoleh dari hasil analisis yang
dilakukan di terhadap 15 orang siswa perwakilan dari SMA Negeri 18 Medan. Seluruh siswa
memiliki mobile untuk mendukung pembelajaran, namun 66,7% dari mereka lebih banyak
menggunakan mobile mereka untuk media sosial dibandingkan untuk kepentingan pelajaran,
dan hanya 33% siswa yang memiliki aplikasi di mobile mereka yang berkaitan dengan pelajaran.
Tidak heran jika hanya 13% dari mereka yang mengetahui informasi tentang teknologi
Augmented Reality (AR), namun setelah dijelaskan dan diberikan contoh media mobile
Augmented Reality (AR), seluruh siswa merasa media belajar interaktif mobile Augmented
Reality (AR) memiliki nilai lebih dibandingkan media belajar yang sudah digunakan sebelumnya.

Pendidikan abad ke-21 bertujuan untuk mempersiapkan siswa agar dapat beradaptasi dan
berhasil dalam masyarakat yang terus berubah sesuai dengan perkembangan Society 5.0.
Society 5.0 merujuk pada gambaran masa depan masyarakat yang menyelaraskan
perkembangan teknologi canggih seperti kecerdasan buatan salah satunya dengan cara
menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata. Penggabungan dunia maya dengan dunia
nyata ini dapat diperoleh melalui pengembangan media belajar mobile Augmented Reality. Media
belajar mobile Augmented Reality dalam pembelajaran kimia dapat memudahkan siswa
memahami konsep abstrak dengan memvisualisasikan atom, molekul, ikatan, dan interaksi
antarmolekul yang terlihat seperti nyata. Atom maupun molekul yang bersifat mikroskopis, dapat
ditampilkan dalam dunia nyata, sehingga siswa dapat berinteraksi dan mengamati bentuk dari
molekul secara keseluruhan.

Penelitian pengembangan mengenai media belajar berbantuan Augmented Reality (AR) ini
sudah banyak dilakukan, contohnya ARchemy membantu siswa untuk menggambarkan konsep
3D yang rumit secara visual (Abdinejad et al., 2021). Namun alangkah lebih baik jika media
ARchemy digabungkan dengan pengukuran kuantitatif dan penilaian tes untuk menciptakan
materi pembelajaran yang lebih efektif serta mengikutsertakan siswa dalam memahami konsep-
konsep kimia yang menantang. Pengembangan Mobile Augmented Reality yang dilakukan oleh
(Dominguez Alfaro et al., 2022), pada materi titrasi asam basa. Mereka mengembangkan Mobile
Augmented Reality dengan mengintegrasikan beberapa fitur seperti buku catatan, grafik,
petunjuk berorientasi praktis dan juga soal pilihan ganda. Meskipun demikian, aplikasi ini
hendaknya memberikan instruksi yang lebih eksplisit untuk subtugas, dan memodifikasi fitur
tertentu.

Berdasarkan hasil analisi kebutuhan tersebut, maka peneliti bertujuan mengembangkan
media belajar berbantuan Augmented Reality (AR) yang markerless dipadukan dengan e-modul
yang dilengkapi video pembelajaran yang menarik, lembar kerja peserta didik, penilaian
kuantitatif dan juga rangkuman materi pelajaran. Keseluruhan menu tersebut digabungkan dalam
satu media belajar yang dapat diakses siswa melalui mobile device mereka.
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Metode
Sampel dan Populasi

Penelitian ini dilakukan di SMA negeri 18 Medan di kelas XII IPA. Sebanyak 15 (lima belas)
orang siswa kelas XlI dijadikan sampel dengan menggunakan teknik purposive sampling.
Prosedur Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah research and development (R&D). jenis penelitian
research and development adalah tahap awal dan tahap eksplorasi, di mana produk dan layanan
diuji untuk mengetahui seberapa efektif kegunaannya bagi pengguna. Penelitian juga merupakan
proses pembuatan produk baru atau penyempurnaan produk yang sudah ada (Zakariah, M. A.,
Afriani, V., & Zakariah, K. M, 2020). Model pengembangan yang dilakukan adalah model
pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE adalah singkatan dari Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini merupakan suatu metode yang
menekankan analisis bagaimana setiap bagian yang dimiliki berinteraksi satu sama lain dan diatur
sesuai dengan fase yang ada (Rayanto, Y. H, 2020). Namun penelitian ini hanya dilakukan sampai
tahap development (pengembangan). Secara garis besar prosedur penelitian disajikan pada
gambar 2 berikut.

Analisis

Analisis Materi

Analisis

Analisis

Pengumpulan Data

Desain Desain, Asset

Creating

Pembuatan

Validasi Ahli

Development

Revisi |

AN /N /N

Validasi Ahli

Gambar 2 Model Pengembangan Penelitian (dokumen pribadi)

Dasar dari penelitian pengembangan ini adalah berdasarkan hasil analisis kebutuhan awal di
lapangan yang diperoleh melalui hasil wawancara kepada duru dan pengisian angket oleh siswa
kelas XIl SMA Negeri 18 Medan. Setelah analisis kebutuhan selesai, langkah berikutnya adalah
merancang (design) materi dan media pembelajaran. Ini mencakup merancang tujuan
pembelajaran yang spesifik, merancang konten dan aktivitas pembelajaran, serta memilih
metode pengajaran yang sesuai dan juga mendesain media belajar mobile augmented reality.
Pengembangan (development) produk yang akan dihasilkan dari penelitian ini adalah media
belajar interaktif mobile augmented reality, yaitu sebuah aplikasi belajar yang dilengkapi materi
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pelajaran, video pembelajaran, quis dan juga referensi sumber belajar yang dapat menambah
pengetahuan siswa. Media mobile augmented reality dikembangkan untuk mendukung
pembelajaran kimia kelas XII SMA semester genap pada materi Senyawa Turunan Alkana
disesuaikan dengan kebutuhan Kurikulum 2013.

Hasil
Analisis (analyzis)

Tahap pertama yang dilakukan dalam penelitian ini adalah analisis awal yang bertujuan
untuk mengumpulkan informasi yang diperlukan sebagai bahan pertimbangan dalam
pengembangan media pembelajaran digital. Analisis kebutuhan ini diperoleh melalui angket
analisis kebutuhan dan wawancara dengan tiga (3) orang guru kimia di SMA Negeri 18 Medan.
Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran kimia pada materi Senyawa Turunan Alkana
membutuhakan media belajar Mobile Augmented Reality yang dapat memberikan pengalaman
nyata sehingga guru dapat menuntaskan penyampaian materi kimia yang banyak dalam waktu
yang terbatas. Selain itu media ini sangat cocok dikembangkan untuk memancing rasa ingin tahu
siswa sekaligus memenuhi tuntutan perkembangan teknologi pendidikan pada era society 5.0
saat ini. Berikut beberapa hal yang perlu menjadi bahan pertimbangan dalam mengembangkan
media Mobile Augmented Reality untuk siswa kelas XIl SMA pada materi Senyawa Turunan
Alkana, seperti yang ditunjukkan pada tabel 1.

Tabel 1 Komponen Pengembangan Media

Komponen Saran dan masukan
Menu/komponen dalam media v" Bentuk 3D molekul (AR)
Augmented Reality (AR) v" Modul

v" Video pembelajaran

v' LKPD

v" Soal dan latihan
Materi Berisi konsep-konsep penting dan

terbaru yang berbasis masalah
Pengoperasian media v’ Praktis

v' Dapat digunakan kapan saja dan

di mana saja

v" Tampilan yang menarik
v' Tidak berbayar
Tabel 1 merupakan saran dan masukan yang dijadikan sebagai pertimbangan awal untuk

pengembangan media. Media Augmented Reality (AR) harus dilengkapi dengan adanya modul
(bahan ajar), video pembelajaran, Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), soal dan Latihan. Media
yang dikembangkan ini juga harus memperhatikan efisiensi dan kepraktisan penggunaan. Angket
analisis kebutuhan awal juga dibagikan kepada limabelas (15) orang siswa perwakilan kelas Xl
SMA Negeri 18 Medan dengan hasil yang ditunjukkan pada gambar 3 berikut.
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Gambar 3 Persentase Hasil Angket Siswa

Hasil angket pada gambar 3 menunjukkan bahwa pemanfaatan mobile/phone siswa
belum digunakan secara maksimal, padahal ini merupakan salah satu sumber daya yang sangat
memungkinkan digumakan untuk mengingkatkan hasil belajar siswa. Selanjutnya siswa diberi
kesempatan untuk memilih media belajar yang sesuai dengan materi senyawa turunan Alkana.
Mereka memilih salah satu dari beberapa media belajar yang dapat meningkatkan hasil dan
motivasi belajar melalui link google form https./forms.gle/dm8pT4dn8yh6Sn1B6 , seperti yang
ditunjukkan oleh gambar 4 berikut.

Persentase Media

B Video Pembelajaran
H e-modul

PPT

Komik kimia
m Virtual laboratory

H Augmented Reality

Gambar 4 Persentase Media untuk materi Senyawa Turunan Alkana
Berdasarkan hasil persentase dari gambar 4, maka tahap selanjutnya yang dilakukan adalah
membuat desain media mobile Augmented Reality (AR).

Desain (design)

Tahap ini diawali dengan mengumpulkan referensi dari berbagai sumber yang berhubungan
dengan penggunan Augmented Reality (AR) pada materi kimia dan ternyata teknologi ini sudah
digunakan pada materi senyawa hidrokarbon, namun belum ada untuk senyawa turunan alkana.
Materi yang disajikan pada media disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan indikator
pencapaian kompetensi yang ditentukan dari standar kompetensi dan kompetensi dasar kimia
kelas XII pada kurikulum 2013.

Komponen pendukung lainnya juga dipersiapkan dengan baik, seperti gambar-gambar yang
diperlukan, animasi, situs web, video pembelajaran dan juga aplikasi chemdraw professional
untuk membuat struktur molekul dari senyawa turunan alkana yang akan digunakan pada e-
modul. Tahap selanjutnya adalah merancang desain media Augmented Reality (AR) yang akan
dikembangkan dalam bentuk historyboard dan storyboard. Pembuatan historyboard bertujuan
agar produk yang dikembangkan memiliki alur yang jelas sehingga memudahkan dalam proses
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pengembangan. Storyboard digunakan sebagai gambaran pembuatan media. Desain dari media
belajar ini juga berdasarkan kelebihan dan kekurangan dari media sejenis yang sudah ada
sebelumnya dan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan sehingga diperoleh media yang
praktis, namun sesuai dengan standar yang berlaku.

Pengembangan (development)

Pengembangan aplikasi adalah bagian dari proses mengubah apa yang telah dibuat dalam
tahap desain menjadi sebuah produk. Pada tahap ini dilakukan pembuatan produk yang akan
dikembangkan, yaitu media belajar mobile Augmented Reality (AR). Kegiatan yang dilakukan
yaitu membuat e-modul, menyiapkan video pembelajaran, menyiapkan asset untuk molekul yang
akan ditampilkan pada kamera Augmented Reality (AR), dan soal latihan interaktif. Setelah semua
bahan sudah lengkap, mka media belajar mobile Augmented Reality (AR) disiapkan dengan
bantuan software unity. Adapun menu yang ada pada media mobile Augmented Reality (AR)
antara lain: menu informasi dan petunjuk, profil, kompetensi, kegiatan pembelajaran, bahan ajar,
evaluasi dan juga menu AR camera.

Tampilan Awal Media

Seperti yang sudah dijelaskan di atas bahwa menu yang ada pada media mobile Augmented
Reality (AR) antara lain: menu informasi dan petunjuk, profil, kompetensi, kegiatan
pembelajaran, bahan ajar, evaluasi dan juga menu AR camera. Semua menu ini dapat dilihat
pada tampilan awal media seperti yang ditunjukkan gambar 5 berikut.

SENYAWA TURUNAN
ALKANA (AR)

T,
\\

[ sw comeen 1
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Gambar 5 Tampilan Awal Media mobile Augmented Reality (AR)

Selanjutnya akan dijelaskan secara detail setiap menu yang ada pada media ini.

1. Menu Informasi dan Petunjuk
Menu informasi dan petunjuk berfungsi memberikan keterangan singkat mengenai
kelengkapan menu dalam media, digunakan untuk apa dan bagaimana cara
penggunaanya.

S Informasi'dan Petun)ok ] — - - ——

Informasi

‘ Mobile Augmented Reality ini didesain untuk pembelajaran kimia pada materi Senyawa Torunan Alkana, khususnya
pada submateri Gugus Fungsi, Struktu dan Isomer.

} Aplikasi ini dilengkapi oleh bahan ajar yang dapat Anda lihat pada menov “e-modoul” dan “Rangkuman Materi”.

\

Pada aplikasi ini terdapat menu “AR” untuk mengamati struktur dari beberapa senyawa turvan alkana, cara
penggunaannya adalah pilih senyawa yang akan diamati.

Kemudian arahkan kamera ke dasar yang datar seperti lantai atav meja untuk menampilkan objek 30 dari
senyawa yang dipilih. Objek 3D dapat dilihat secara menyelurvh dan dapat diputar, diperbesar dan diperkecil.
Selanjutnya, untuk menguji pamahaman terhadap materi yang telah dipelajari, silahkan kiik menu “evalvasi”.

Gambar 6 Tampilan menu informasi dan petunjuk
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2. Menu Profil
Menu profil berisi mengenai identitas pengembang serta contact person pengembang
yang berfungsi agar pengguna dapat menghubungi pengembang jika terdapat
pertanyaan mengenai media.

/

| Nama - Santri Angelia Damanik
I TIL - Simalungun , 26 Maret 1989

' Universitas Negeri Medan

N /

~ Gambar 7 Tafﬁpilan menu profil 7

3. Menu Kompetensi
Berisi kompetensi, indikator pencapaian dan tujuan pembelajaran.

ﬂ Kompetensi ~\ \ ~
{ \7. [ \’4:
5 \ :
Kompetensi Dasar . Indikator
3.9 Menganalisis struktur, tatanama, sifat, sintesis, dan ‘ - Membedakan struktur molekul asam karboksilat.
kegunaan senyawa karbon. - Menganalisis tatanama IUPAC dan Trivial pada asam
%9 Menyajikan rancangan percobaan sintesis senyawa karboksilat.
karbon, identifikasi gugus fungsi dan/atau penafsiran data - Menganalisis sifat fisika dan sifat kimia dari senyawa
spektrom inframerah (IR). asam karboksilat.
\ - Menganalisis reaksi yang terjadi pada senyawa asam
3.9 Menganalisis stroktur, tatanama, sifat, sintesis, dan | Karboksilat.
kegunaan senyawa karbon. | - Menganalisis isomer pada senyawa asam karboksilat.
%9 Menyajikan rancangan percobaan sintesis senyawa - Menganalisis mekanisme sintesis senyawa asam ‘
karbon, identifikasi gugus fungsi dan/atau penafsiran data | karboksilat.
\ /. /

Gambar 8 Tampilan menu kompetensi

4. Menu Kegiatan Pembelajaran
Menu kegiatan pembelajaran berisi tahapan kegiatan yang akan dilaksanakan siswa
selama proses pembelajaran.

-0

1. Orientasi Masalah

Silahkan Anda baca artikel
< yang ada pada link berikut inil

https//s=ardiito.c0.48/2021/10/13 Sandungan- at-dalam scbatans: tokok/

KIMIA

a Apakah karmm pemah membaca berita tersebut?
b Apa tanggapanmu rmengena berita tersebut?

D

Gambar 9 Tampilan menu kegiatan pembelajaran
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Pada menu kegiatan pembelajaran ini disusun dengan model pembelajaran berbasis
masalah (PBL), dilengkapi dengan Lembar Kegiatan Peserta Didik (LKPD).

5. Menu Bahan Ajar

Menu bahan ajar berisi materi kimia kelas XIl semester genap yaitu Senyawa Turunan
Alkana, Senyawa Benzena dan Turunannya, serta Senyawa Makromolekul.

Powered by Visual Paradigm -

©) &

SENYAWA TURUNAN
ALKANA

E-modul Berbasis Masalah
Terintegrasi Video Pembelajaran

7
TR
»> >
*y
\

e
LAY
7

—,. —

”

Kelas XI1
SMA/MA 2024

@Vlsualbaradlgm

Gambar 10 Tampilan menu bahan ajar
Bahan ajar ini disusun sesuai dengan model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL), yang dilengkapi dengan soal evaluasi, lembar kerja peserta didik, video
pembelajaran yang sesuai dan beberapa fitur spesial lainnya yang mampu meningkatkan

motivasi dan minat belajar siswa.

6. Menu Evaluasi

Menu evaluasi berisi Latihan soal mengenai struktur, tata nama, isomer, sifat dan sintesis
senyawa turunan alkana, masing-masing terdiri dari lima (5) soal pilihan ganda.

EVALUAS)

Ko Qoo:nl

/’

Suatu senyawa dengan rumus CH3CH2CH2COOH termasuk kelompok senyawa.

STRUKTUR 2/5

Gambar 11 Tampilan menu evaluasi

Pada saat mengerjakan soal pada menu evaluasi ini, siswa diperdengarkan musik yang
ringan sehingga tidak menimbulkan kejenuhan pada saat mengerjakan soal.

7. Menu AR camera

Menu ini merupakan bagian penting atau ciri khusu dari media yang dikembangkan.
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Gambar 12 Tampilan menu AR camera

Gambar 12 menunjukkan salah satu contoh molekul yang dapat ditampilkan pada menu
AR camera. Melalui AR Camera siswa dapat beriteraksi langsung dengan beberapa
contoh dari senyawa turunan alkana yakni Haloalkana, Alkohol, Eter, Aldehid, Keton,
Asam Karboksilat dan Ester, yang dilengkapi dengan icon zom in dan zoom out, serta
siswa dapat merotasi molekul tersebut sehingga dapat melihat seluruh bentuk
molekulnya. Pada menu AR camera, siswa juga dapar melihat beberapa jenis isomer dari
senyawa turunan alkana.

Pembahasan

Produk yang diperoleh dari penelitian pengembangan ini tentunya sangat bermanfaat pada
proses pembelajaran kimia kelas XIl SMA pada materi senyawa turunan alkana. Media belajar
berbantuan Augmented Reality (AR) yang dapat digankan secara markerless based. Markerless
AR memungkinkan objek maya untuk diposisikan dilingkungan gambar nyata dengan memeriksa
fitur yang ada dalam data secara real time. Pemakaian markerless based AR ini lebih mudah
dibandingkan marker based, karena tidak harus menyediakan barcode penanda terlebih dahulu.
Stabilitas AR based marker relatif lebih rendah, yang sangat dipengaruhi oleh kualitas barcode
dan kematangan AR, sementara kompleksitas model virtual hanya sedikit berpengaruh; dan
markerless based AR biasa dapat digunakan pada perangkat seluler, sehingga penggunaanya
lebih simple, dapat digunakan kapan saja dan di mana saja (Cheng et al., 2017).

Media mobile Augmented Reality (AR) ini dipadukan dengan e-modul yang dilengkapi video
pembelajaran yang menarik, lembar kerja peserta didik, penilaian kuantitatif dan juga rangkuman
materi pelajaran. E-modul ini dsajikan dalam bentuk flip book, yang dapat diakses siswa melalui
link yang disediakan. Kegiatan pembelajaran siswa disusun sesuai dengan model Problem Based
Learning (PBL), dengan langkah-langkah sebagai berikut: 1) orientasi siswa pada masalah, 2)
mengorganisasi siswa untuk belajar, 3) membimbing penyelidikan individual maupun kelompok,
4) mengembangkan dan menyajikan hasil, 5) menganalisis dan mengevaluasi proses
pemecahan masalah. Kegiatan pembelajaran ini menyajikan materi Gugus fungsi, Tata nama dan
Isomer dari senyawa turunan alkana. Masing-masing materi dilengkapi dengan Lembar Kegiatan
Peserta Didik (LKPD).Media ini sangat praktis untuk digunakan, karena keseluruhan menu
tersebut digabungkan dalam satu media belajar yang dapat diakses siswa melalui perangkat
seluler mereka.

Penelitian pengembangan mengenai media belajar berbantuan Augmented Reality (AR) ini
sudah banyak dilakukan, contohnya ARchemy membantu siswa untuk menggambarkan konsep
3D yang rumit secara visual (Abdinejad et al, 2021). Namun alangkah lebih baik jika media
ARchemy digabungkan dengan pengukuran kuantitatif dan penilaian tes untuk menciptakan
materi pembelajaran yang lebih efektif serta mengikutsertakan siswa dalam memahami konsep-
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konsep kimia yang menantang. Pengembangan Mobile Augmented Reality yang dilakukan oleh
Alfaro, J. L. D et al (2022), pada materi titrasi asam basa. Mereka mengembangkan Mobile
Augmented Reality dengan mengintegrasikan beberapa fitur seperti buku catatan, grafik,
petunjuk berorientasi praktis dan juga soal pilihan ganda. Meskipun demikian, aplikasi ini
hendaknya memberikan instruksi yang lebih eksplisit untuk subtugas, dan memaodifikasi fitur
tertentu.

(Fitriyah et al., 2020) membuat kombinasi antara sebuah bentuk buku dengan aplikasi
belajar yang didukung oleh fitur-fitur yang memudahkan siswa untuk belajar menggunakan
telepon genggam. Namun pemakaiannya masih dengan cara mengarahkan kamera pada fitur
scan ke penanda di buku, untuk menampilkan tiga jenis gambar ikatan kimia pada tampilan layar.
Selanjutnya adalah ARchemist sebuah sistem manajemen tugas laboratorium yang membantu
siswa mengendalikan prosedur dan langkah-langkah praktikum (Yang et al., 2018). Namun
tentunya pelaksanaan praktikum membutuhkan pengawasan langsung oleh guru atau asisten
laboratorium untuk menghindari terjadinya kecelakaan kerja.

Media belajar berbantuan Augmented Reality (AR) ini sangat sesuai dengan tuntutan
kebutuhan pembelajaran abad 21, oleh karena itu pengembangan media ini dapat terus
dilakukan. Pada tahap selanjutnya dapat dilakukan pengembangan media berbantuan
Augmented Reality (AR) pada materi benzena. Kiranya pada media tersebut, siswa dapat melihat
dan berinteraksi secara langsung terhadap bentuk molekul dan juga resonansi ikatan rangkap
pada benzena. Akan sangat menyenangkan tentunya jika media tersebut dapat membantu siswa
untuk mengetahui tata cara penamaan benzena.

Secara keseluruhan menu dalam media ini dapat digunakan oleh siapapun, hanya saja pada
bagian Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), jawaban siswa akan otomatis terkirim ke email
pembuat, sehingga jika ada guru lain yang ingin menggunakan media ini, harus senantiasa
terhubung dengan pembuat media. Penelitian pengembangan media mobile Augmented Reality
(AR) sudah dilaksanakan dengan baik, namun sebelum diimplementasikan dalam proses
pembelajaran, media ini perlu untuk divalidasi terlebih dahulu baik itu validasi ahli materi maupun
validasi oleh ahli media.

Conclusion

Melalui penelitian ini maka diperoleh sebuah media belajar yang mampu meningkatkan
keterampilan belajar abad 21 siswa. Media belajar berbantuan Augmented Reality (AR) yang
markerless dipadukan dengan e-modul yang dilengkapi video pembelajaran yang menarik,
lembar kerja peserta didik, penilaian kuantitatif dan juga rangkuman materi pelajaran. Media ini
sangat praktis untuk digunakan, karena keseluruhan menu tersebut digabungkan dalam satu
media belajar yang dapat diakses siswa melalui mobile device. Media ini mampu memberikan
pengalaman belajar yang nyata kepada siswa, karena siswa dapat berinteraksi secara langsung
dengan objek yang sedang dipelajari. Sebelum diimplementasikan dalam proses pembelajaran,
media ini perlu untuk divalidasi terlebih dahulu baik itu validasi ahli materi maupun validasi oleh
ahli media.
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