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ABSTRAK

Konsep ikatan kimia mencakup tiga level representasi
sehingga memerlukan pemahaman yang baik untuk
memahami ikatan kimia secara utuh. Tujuan dari penelitian ini
untuk memvisualisasikan ketiga level representasi melalui
media pembelajaran Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO)
pada materi ikatan Kkimia. Jenis penelitian ini adalah
pengembangan media yang mengacu pada pengembangan
D&D (Design and Development). Sampel pada penelitian ini
adalah 5 orang ahli dan 34 responden. Penelitian ini
menggunakan instrument berupa observasi, dan angket
validitas. Data yang dikumpulkan dianalisis dengan
menggunakan teknik analisis Aiken’s V. Produk dari penelitian
ini adalah media pembelajaran Augmented Reality KIMUNO
berupa kartu dan aplikasi pada smartphone. Hasil validasi ahli
media diperoleh 0,93 dengan kriteria valid dan validasi ahli
materi diperoleh validitas 0,84 dengan kriteria valid, sehingga
secara keseluruhan media Augmented Reality KIMUNO valid
dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil
respons pengguna diperoleh persentase sebesar 92% dengan
kriteria sangat baik. Penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality dapat
membantu pendidik untuk menjelaskan materi ikatan kimia,
membantu peserta didik memvisualisasikan tiga level
representasi serta menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan.

Kata kunci : augmented reality; ikatan kimia; media
pembelajaran, multilevel representasi
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

[Imu kimia merupakan ilmu yang mempelajari
tentang susunan, struktur, sifat, perubahan materi, dan
energi (Silberberg, 2010). Sebagian besar ilmu kimia
mengandung konsep-konsep yang bersifat abstrak seperti
atom, molekul, ion, struktur kimia dan reaksi-reaksi.
Keabstrakan ilmu ini menyebabkan konsep kimia
cenderung sulit dipelajari oleh peserta didik (Sari &
Ulianas, 2021). Salah satu cara mengatasi masalah
pembelajaran kimia adalah dengan menggunakan tiga
level representasi yaitu level makroskopik, level
submikroskopik dan level simbolik (Guci et al, 2017).
Keterkaitan ketiga level kimia dalam pembelajaran
menunjukkan kompleksitas sains yang harus diperhatikan
guna mencapai tujuan pembelajaran serta melahirkan
peserta didik dengan kemampuan dan pengetahuan yang
komprehensif (Sutrisno et al., 2020).

Kemampuan peserta didik untuk memahami
peran setiap level representasi kimia merupakan aspek
penting untuk menghasilkan pemahaman yang jelas
terhadap konsep-konsep kimia (Treagust, 2003). Jika

peserta didik dapat memahami. keterkaitan antara. tiga
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level representasi diharapkan dapat memperoleh
pengetahuan konseptual yang diperlukan dalam
memecahkan masalah (Sunyono, 2012). Peserta didik
dituntut untuk dapat mengaitkan antara tiga level
representasi sehingga dapat memahami ilmu kimia secara
utuh.

Hasil penelitian Pratiwi et al. (2018) menunjukkan
bahwa peserta didik dapat memahami dengan baik pada
level makroskopis dan simbolik, tetapi hanya beberapa
peserta didik yang dapat memahami dan menjelaskan
pada level sub-miskroskopis (Pratiwi et al, 2018).
Berdasarkan hasil penelitian Utari et al (2019)
menunjukkan pada saat mempelajari materi kimia yang
berada pada level simbolik, tampilan makroskopis diikuti
tampilan partikulat pada submikroskopis membuat
konsep abstrak kimia menjadi lebih konkret dan dapat
menghasilkan pemahaman konsep yang lebih baik dalam
pembelajaran  kimia. Hasil penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa sebagian besar pendidik mengalami
kesulitan dalam mengintegrasikan segitiga kimia dalam
pembelajaran kimia sehingga peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami konsep kimia yaitu pada level

submikroskopik dan simbolik.
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Kesulitan yang dialami peserta didik sangat
mempengaruhi rendahnya hasil belajar kognitif, afektif
dan psikomotorik peserta didik. Hal ini sejalan dengan
penelitian Wisudawati & Sulistyowati (2021) yang
menunjukkan bahwa kemampuan peserta didik
mengalami  kesulitan dalam memahami konsep
pembelajaran kimia. Davidowitz & Chittleborough (2009)
menyatakan bahwa peserta didik yang kekurangan bekal
terhadap Kketiga representasi yang digunakan dalam
konsep kimia akan kesulitan mengaitkan pemahamannya
secara menyeluruh. Pada representasi submikroskopik,
imajinasi peserta didik sangat penting sebab pada skala ini
kimia dipelajari dari level atomik dan molekuler. Level ini
tidak dapat diobservasi secara langsung dan hanya bisa
diakses dengan imajinasi (Isnani & Ningrum, 2018).

Pada penelitian Erlina et al. (2019) menyatakan
peserta didik masih kesulitan dalam mempelajari materi
ikatan kimia pada level representasi simbolik dan
representasi  molekuler  (submikroskopis)  sebab
representasi ini bersifat kasat mata dan abstrak
sedangkan pemahaman peserta didik sangat bergantung
pada informasi sensorik peserta didik. Konsep ikatan
kimia menggambarkan atom yang saling berikatan untuk

membentuk molekul baru. Proses ikatan yang terjadi
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seringkali bersifat abstrak sehingga peserta didik sulit
untuk memahami konsep secara keseluruhan (Fahmi &
Irhasyuarna, 2017). Berdasarkan penelitian yang
dilakukan oleh Mahmudah et al. (2021) menyatakan
bahwa terdapat 71,88 % siswa di SMAN 1 Ngadirojo
Pacitan mengalami kesulitan pada materi ikatan kimia.
Hal ini berkaitan dengan penelitian Sunyono (2019)
menunjukkan bahwa peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami materi ikatan kimia, karena peserta
didik tidak dapat melihat secara langsung bentuk atom
dan pola interaksi molekulnya.

Representasi submikroskopis yaitu representasi
kimia yang menjelaskan mengenai struktur dan proses
pada level partikel (atom/molekular) terhadap fenomena
makroskopik yang diamati. Penggambaran
submikroskopik dapat diperoleh melalui pengamatan
nyata terhadap suatu penggambaran yang dapat dilihat
dan dipersepsi oleh panca indra atau dapat berupa
pengalaman sehari-hari (Farida, 2020). Berdasarkan hasil
studi pendahuluan yang dilakukan pada 25 peserta didik
kelas XI MA Al-Asror Semarang yang diminta untuk
menggambarkan dan menuliskan jenis ikatan yang
mungkin terjadi pada unsur K dan S menunjukkan bahwa

28% menulis jawaban dengan kata “tidak tahu”. Sebanyak
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60% menulis jawaban dengan kata “lupa” dan 12% tidak
di jawab.

Penelitian yang dilakukan oleh Shelawaty at al
(2016) menunjukkan bahwa peserta didik kelas X SMAN 1
Pontianak masih belum dapat membedakan antara ikatan
ion dan ikatan kovalen serta masih kesulitan menentukan
ikatan kovalen koordinasi (Shelawaty et al 2016).
Berdasarkan penelitian Widarti at al.(2018) menunjukkan
bahwa 59,71% peserta didik memahami konsep ikatan
ionik, 65,80% peserta didik memahami konsep ikatan
kovalen,hanya 44,93% peserta didik memahami konsep
aturan oktet. Silabus kimia kurikulum 2013 dijelaskan
bahwa kompetensi dasar materi ikatan kimia adalah
membandingkan ikatan ion, ikatan kovalen, ikatan
kovalen koordinasi, dan ikatan logam serta kaitannya
dengan sifat zat. Kemampuan merepresentasikan konsep
ikatan kimia dapat dibantu dengan menggunakan media
pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang
kurang efektif menyebabkan peserta didik kurang
memahami materi (Supriyono, 2018).

Media pembelajaran adalah suatu alat bantu untuk
mempermudah proses belajar mengajar. Penggunaan
media pembelajaran yang tepat, akan memberikan hasil

yang optimal bagi pemahaman peserta didik terhadap
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materi yang sedang dipelajari (Ainun, 2018). Media
pembelajaran memberikan manfaat salah satunya yaitu
pembelajaran akan lebih menarik perhatian peserta didik
sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar (Arsyad,
2011). Berdasarkan hasil studi pendahuluan media
pembelajaran yang digunakan pendidik di MA Al-Asror
Semarang menggunakan LKS. Penggunaan media berupa
LKS belum mampu untuk mengintegrasikan ketiga level
representasi kimia. Terbukti sebanyak 28% menulis
jawaban dengan kata “tidak tahu”. Sebanyak 60%
menulis jawaban dengan kata “lupa” dan 12% tidak di
jawab ketika diminta menggambar dan menentukan jenis
ikatan. Berdasarkan hal tersebut salah satu komponen
penting yang berpengaruh dalam proses pembelajaran
dan hasil belajar peserta didik adalah media pembelajaran
(Astuti & Mulyatun, 2019).

Sarana dan prasarana teknologi informasi sangat
diperlukan pada saat ini karena kondisi pendidik dan
peserta didik pada umumnya tidak seluruhnya paham
penggunaan teknologi (Wijasena, 2021). Prasojo (2006)
mendefinisikan bahwa sarana dan prasarana pendidikan
berbasis teknologi informasi yang terkait langsung
dengan  komputer berguna menunjang proses

pembelajaran  seperti halnya pembuatan media
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pembelajaran, layanan sistem informasi akademik,
membantu pengerjaan tugas dan berbagai lainnya. Salah
satu teknologi yang dapat disematkan dalam media
pembelajaran adalah Augmented Reality (Kurniawan,
2017).

Teknologi Augmented Reality adalah suatu
teknologi yang dapat menghubungkan keadaan dunia
maya dan dunia nyata yang diproyeksikan dalam waktu
yang nyata secara bersamaan dalam bentuk 3D (Mustaqgim
& Kurniawan, 2017). Penelitian Apriani et al (2021)
menunjukkan bahwa modul dengan bantuan teknologi
Augmented Reality dapat membantu peserta didik
memvisualisasikan dan memahami konsep abstrak ikatan
kimia. Temuan penelitian Pradita et al (2022)
menunjukkan motivasi belajar peserta didik yang
menerapkan media pembelajaran Augmented Reality lebih
baik dibandingkan yang menerapkan media pembelajaran
konvensional. Media pembelajaran yang buku ajar dan
teknologi mempunyai dampak positif bagi peserta didik,
terutama dalam hal belajar (Nurdiyanti et al, 2017).
Adanya bantuan teknologi juga akan mempermudah
peserta didik memahami konsep kimia karena dapat
membantu memvisualisasikan level submikroskopis

(Zulfahmi et al,, 2021).
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Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan
maka peneliti melakukan pengembangan media
pembelajaran Augmented Reality diharapkan dapat
membantu peserta didik dalam memvisualisasikan pada
ketiga level representasi dengan judul
“PENGEMBANGAN MEDIA AUGMENTED REALITY
KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL
REPRESENTATION PADA MATERI IKATAN KIMIA.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan

menunjukkan bahwa:

1. Pembelajaran kimia masih pada level makroskopis
dan simbolik.

2. Materi kimia khususnya ikatan kimia masih sulit.

3. Penggunaan media pembelajaran masih belum
bervariasi.

4. Penggunaan teknologi pada media pembelajaran
belum optimal.

5. Media pembelajaran yang memuat level

submikroskopis belum optimal.



C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah penelitian ini
berfokus pada:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis
teknologi Augmented Reality.

2. Pengembangan media pembelajaran yang memuat
ketiga level representasi yaitu makroskopis,
submikroskopis, dan simbolik.

3. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran
adalah ikatan kimia.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat
dirumuskan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana Kkarakteristik media pembelajaran
Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) pada materi

ikatan kimia berbasis MLR?

2. Bagaimana  kelayakan @ media  pembelajaran
Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) yang

dikembangkan?

3. Bagaimana respon pengguna terhadap media
pembelajaran Augmented Reality KIMUNO (Kimia
UNO) yang di kembangkan?



10

E. Tujuan Pengembangan

F.

Berdasarkan perumusan masalah diatas, tujuan
penelitian sebagai berikut:

1. Mengetahui karakteristik media pembelajaran
Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) pada materi
ikatan kimia berbasis MLR.

2. Mengetahui  kelayakan media  pembelajaran
Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) yang
dikembangkan.

3. Mengetahui respon pengguna terhadap media
pembelajaran Augmented Reality KIMUNO (Kimia
UNO) yang di kembangkan.

Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis
Pengembangan media diharapkan bisa
memberikan inovasi dalam penggunaan media dan
meningkatkan motivasi dalam proses Dbelajar
mengajar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi pendidik, pengembangan ini dapat
memberikan alternatif dan suasana baru kepada
peserta didik untuk dapat meningkatkan

pemahaman pada materi ikatan kimia.
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b. Bagi peserta didik, pengembangan ini dapat
membantu peserta didik untuk memahami dan
mengingat materi yang bersifat hafalan.

c. Bagi peneliti, pengembangan ini dapat menambah
wawasan tentang penggunaan media kartu dalam
meningkatkan pemahaman konsep materi ikatan
kimia dan mengetahui perkembangan proses
pembelajaran kimia.

G. Asumsi Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah
diuraikan peneliti diatas, ada beberapa asumsi yang
menjadi tolak ukur pengembangan media pembelajaran
berbasis kartu, antara lain:

1. Media pembelajaran kartu KIMUNO pada materi
ikatan kimia merupakan media yang masih baru
karena menggunakan teknologi Augmented Reality,
sehingga lebih menarik dan peserta didik lebih
mudah untuk memahami materi ikatan kimia.

2. Media pembelajaran KIMUNO (Kimia UNO) berbasis
multilevel representasi sehingga memberikan
pemahaman Kkimia secara menyeluruh kepada

peserta didik.
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Media pembelajaran berisi materi ikatan kimia yang
di dasarkan pada mata kuliah kimia dasar satu di
prodi pendidikan kimia

Validator materi dan media memiliki kompetensi
untuk menvalidasi konten pada materi ikatan kimia

dan desain media

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi media Augmented Reality KIMUNO

(Kimia UNO) yang di kembangkan sebagai berikut:

1.

Produk media KIMUNO dalam bentuk kartu yang
dilengkapi aplikasi android guna menampilkan objek
secara tiga dimensi.

Media KIMUNO dibuat untuk memvisualisasikan
objek kimia pada level makroskopis, submikroskopik
dan simbolik pada pokok materi ikatan kimia

Media KIMUNO dapat dijadikan sebagai alternatif
media belajar secara mandiri berbasis aplikasi
android.

Media KIMUNO dapat dijadikan sebagai permainan
berkelompok  sehingga dapat meningkatkan
pemahaman bersama.

Isi produk media KIMUNO yang di kembangkan

sebagai berikut:
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Kartu permainan (berisi gambar unsur dan
molekul serta nama ikatan)

Aplikasi android (berisi menu scan, penjelasan
singkat, dan animasi proses reaksi secara tiga

dimensi)

6. Kartu KIMUNO terdapat beberapa 4 warna yang

berbeda yang memiliki fungsi tersendiri:

1

2)

3)

4)

Warna merah, berisikan reaktan 1 yang ketika
tracking akan muncul jumlah elektron dari
reaktan tersebut.

Warna hijau, berisikan reaktan 2 yang ketika
tracking akan muncul jumlah elektron dari
reaktan tersebut.

Warna biru, berisikan produk dari reaktan yang
bereaksi. Kartu ini akan menampilkan animasi
proses reaksi ketika kedua reaktan
disandingkan.

Warna kuning, berisikan nama jenis ikatan yang

terjadi.



BAB I
KAJIAN PUSTAKA
A. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Menurut Depdiknas (2003) makna umum
media adalah segala sesuatu yang dapat
menyalurkan informasi dari sumber informasi
kepada penerima informasi. Oemar Hamalik
membedakan pengertian media menjadi dua yaitu
dalam arti sempit dan arti luas. Media dalam arti
sempit hanya meliputi media yang digunakan
secara efektif dalam proses belajar mengajar yang
terencana, sedangkan dalam arti luas media tidak
hanya meliputi media komunikasi elektronik yang
kompleks, tetapi juag mencakup alat-alat
sederhana seperti slide, fotografi, diagram, bagan,
objek-objek nyata serta kunjungan di luar sekolah
(Muhson, 2010). Proses belajar mengajar pada
dasarnya juga merupakan proses komunikasi,
sehingga media yang digunakan dalam
pembelajaran disebut media pembelajaran.

Menurut Miarso (2011) media

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat

14
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merangsang pikiran dan perhatian peserta didik

sehingga dapat mendorong terjadinya proses

belajar yang di sengaja, bertujuan dan terkendali.

Menurut Arsyad (2011) media pembelajaran

adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses
belajar mengajar. Berdasarkan uraian tersebut
dapat disimpulkan yang dimaksud dengan media
pembelajaran adalah alat yang dapat membantu
proses belajar mengajar sehingga makna pesan
yang disampaikan menjadi lebih jelas dan tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan
efisien (Nurrita, 2018).
Fungsi Media Pembelajaran
Menurut McKown (1941) dalam bukunya

“Audio Visual Aids to Intruction” menjelaskan empat

fungsi media, sebagai berikut:

1) Mengubah titik berat pendidikan formal, yang
artinya media pembelajaran yang sebelumnya
abstrak menjadi kongkret, yang sebelumnya
teoritis menjadi fungsional praktis.

2) Membangkitkan motivasi belajar, dalam hal ini
media menjadi motivasi ekstrinsik peserta

didik, sebab penggunaan media pembelajaran
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menjadi menarik dan memusatkan perhatian
peserta didik.
3) Memberikan kejelasan agar pengetahuan dan
pengalaman peserta didik dapat lebih jelas.
4) Memberikan stimulasi belajar, terutama rasa
ingin tahu peserta didik (Miftah, 2013).
Ciri-ciri Media Pembelajaran
Gerlac dan Erly (1971) mengemukakan tiga
ciri media pembelajaran:
1) Ciri Fiksatif
Ciri ini menggambarkan kemampuan
media untuk merekam, menyimpan,
melestarikan dan  merekontruksi suatu
peristiwa atau objek, suatu peristiwa atau
objek dapat disusun kembali dengan objek
yang telah diambil dengan kamera, dapat di
produksi kapan saja diperlukan.
2) Ciri Manipulatif
Ciri manipulatif yaitu dimana suatu
kejadian yang memakan waktu berhari-hari
dapat disajikan dalam waktu dua atau tiga
menit dengan teknik pengambilan gambar

timelapse recording.
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3) Ciri Distributif
Ciri distributif yaitu suatu ciri dimana
dimungkinkan suatu objek ditransformasikan
melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian
tersebut disajikan kepada sejumlah besar
peserta didik dengan stimulasi pengalaman
yang relatif lama mengenai kejadian ini.
d. Jenis Media pembelajaran
Jenis media pembelajaran menurut
beberapa ahli dapat di kelompokkan berdasarkan
persepsi indra yaitu media audio, media visual, dan
media audio visual.
1) Media Audio
Media audio merupakan media yang
menggunakan indra pendengaran sebagai
perantara dalam menyampaikan isi media atau
mengandalkan suara saja dalam
penggunaannya. Media yanga termasuk media
audio antara lain radio, rekaman suara,
piringan hitam, dIL
2) Media Visual
Media visual merupakan media yang
menggunaakan indra penglihatan sebagai

perantara atau dalam penyampaian isi media.
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Media visual ini terbagi menjadi media dua
dimensi dan tiga dimensi. Contoh media dua
dimensi adalah media grafis yaitu media yang
disajikan berupa titik, garis, angka, tulisan
gambar, dan visual lainnya. Contoh media tiga
dimensi adalah globe, peta timbul, hewan,
tumbuhan, dan lain lain.
Media Audio Visual

Media audio visual adalah media yang
menggabungkan indra pada media audio dan
media visual. Contoh mudah dari media audio
visual adalah video, film, televisi, dll. Media
audio visual juga terbagi lagi menjadi audio
visual murni dan audio visual tidak murni.
Audio visual murni yaitu gambar maupun
suaranya berasal dari satu sumber misalnya
video dokumenter. Audio visual tidak murni,
unsur gambar dan suara tidak berasar dari satu
sumber contohnya slide presentasi yang diberi

suara rekaman tambahan (Pakpahan, 2020).
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2. Augmented Reality
a. Pengertian Augmented Reality

Kurniawan (2011) mendefinisikan
Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah
untuk lingkungan yang menggabungkan dunia
nyata dan dunia virtual yang dibuat oleh computer
sehingga batas antara keduanya menjadi sangat
tipis. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan
nyata (real) karenanya reality lebih diutamakan
pada sistem ini. Ada tiga karakteristik yang
menyatakan suatu teknologi menerapkan konsep
Augmented Reality:

1) Mampu mengkombinasikan dunia nyata dan
dunia maya.

2) Mampu memberikan informasi secara
interaktif dan realtime.

3) Mampu menampilkan dalam bentuk tiga
dimensi.

Augmented Reality dapat digunakan untuk
membantu memvisualisasikan konsep abstrak
untuk pemahaman dan struktur suatu model objek
(Mustaqim, 2016). Augmented reality dapat
memberikan gambaran atau informasi yang dapat

lebih mudah dipahami oleh pengguna, sehingga
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dapat di manfaatkan untuk membuat aplikasi

pembelajaran yang dapat mendukung proses

belajar mengajar (Widodo, 2016).

b. Komponen Augmented Reality

Penelitian Menayang & Felisa (2019)

mengatakan bahwa dalam pembuatan media

Augmented Reality ada beberapa komponen

penting yang di perlukan, antara lain:

1

2)

3)

Komputer, berfungsi sebagai perangkat yang
digunakan untuk membuat sebuah aplikasi
atau memproses semua yang akan terjadi
pada aplikasi. Hasil yang telah di buat atau di
proses akan ditampilkan di layar monitor atau
layar ponsel.

Marker, berfungsi sebagai media gambar yang
nantinya akan digunakan untuk proses
tracking. Apabila sistem aplikasi mengenali
marker tersebut maka akan menampilkan
virtual objek 3 dimensi.

Kamera, berfungsi untuk memproses gambar
yang ditangkap oleh kamera. Apabila kamera
menangkap gambar yang mengandung
marker, maka aplikasi yang ada di perangkat

mobile akan mengenali marker. Setelah itu
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perangkat mobile akan menampilkan objek
diatas marker tersebut.
KIMUNO (Kimia UNO)

Permainan kartu KIMUNO adalah adaptasi dari
kartu UNO. Menurut Rohrig (2008), UNO adalah salah
satu permainan kartu keluarga yang paling terkenal di
dunia dengan peraturan yang cukup mudah untuk
siapapun diatas usia tujuh tahun. Permainan kartu
UNO bisa dimainkan dari 2 hingga 7 orang.

Hakim (2010), menjelaskan bahwa aturan dari
permainan kartu UNO adalah setiap pemain mula-mula
mendapat 7 kartu. Pada permulaan permainan, satu
kartu diambil dari pile card dan kartu ini berperan
sebagai deal card. Dalam memulai memainkan kartu
ini, seorang pemain pada gilirannya harus dapat
menyamakan angka ataupun warna dari kartu
tersebut. Jika ternyata tidak terdapat kartu yang cocok
maka pemain tersebut mengambil satu kartu sebagai
hukumannya.

Kartu KIMUNO terdapat beberapa 4 warna yang
berbeda yang memiliki fungsi tersendiri:

1) Warna merah, berisikan reaktan 1 yang ketika
tracking akan muncul jumlah elektron dari

reaktan tersebut.
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2) Warna hijau, berisikan reaktan 2 yang ketika
tracking akan muncul jumlah elektron dari
reaktan tersebut.

3) Warna biru, berisikan produk dari reaktan yang
bereaksi. Kartu ini akan menampilkan animasi
proses  reaksi  ketika  kedua  reaktan
disandingkan.

4) Warna kuning, berisikan nama jenis ikatan yang
terjadi.

Kartu KIMUNO juga terdapat beberapa action
card yang diadaptasi dari kartu UNO. Kartu tersebut
adalah sebagai berikut:

1) Draw 2 Card, pemain pada giliran berikutnya harus
mengambil dua kartu. Pemain harus mencocokkan
dengan warna pada deal card untuk dapat
memainkan kartu ini.

2) Wild Draw 4 Card, pemain pada giliran berikutnya
harus mengambil empat kartu dan pemain
tersebut juga harus memainkan kartu dengan
warna yang sesuai dengan kehendak pemain wild
draw 4 card. Pemain harus mencocokkan dengan
warna pada action card yang lain untuk dapat

memainkan kartu ini.
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3) Reverse Card, arah permainan dibalik. Permainan
yang digilir searah jarum jam diubah menjadi
berlawanan  jarum jam. Pemain  harus
mencocokkan dengan warna pada deal card untuk
dapat memainkan kartu ini.

4) Skip Card, pemain pada giliran berikutnya tidak
akan bisa memainkan gilirannya. Pemain harus
mencocokkan dengan warna pada deal card untuk
dapat memainkan kartu ini.

5) Wild Card, pemain pada giliran berikutnya harus
memainkan kartu dengan warna yang sesuai
dengan kehendak pemain yang dimainkan wild
card tersebut. Pemain harus mencocokkan dengan
warna pada action card yang lain untuk dapat
memainkan kartu ini.

Pemain yang mempunyai sisa 2 kartu terakhir
dari tangannya dan hendak memainkannya maka
pemain tersebut harus mengucapkan “UNO”. Jika
terdapat pemain yang lupa mengatakan “UNO” maka
pemain lain dapat mengatakan “Catch” sebelum
pemain lainnya memainkan kartu dan pemain yang
lupa mengatakan “UNO” harus mengambil dua kartu.
Pemenang ditentukan setelah seorang pemain

menghabiskan kartu ditangannya dan berhasil
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mengumpulkan 4 kartu dengan jenis ikatan yang

sesuai.

Multiple Level Representation

Multi Level Representation (MLR) merupakan
bentuk representasi yang memadukan antara teks,
gambar nyata, atau grafik (Husna, 2019). Jhonstone

(1993) mengemukakan secara detail bahwa

pengetahuan dalam kimia dapat dipandang sebagai

tiga level representasi, yaitu:

a. Deskriptif/fungsional/level makro, yaitu
berkaitan dengan bahan penanganan, deskripsi
fenomena dan sifat mereka.

b. Simbol representasional/level simbolik, yaitu
berkaitan dengan representasi dari bahan kimia
dan fenomena yang menggunakan simbol,
formula, persamaan, dan konvensi.

c. Molekular/ mikro/level sub-mikro, yaitu
menggambarkan struktur zat-zat kimia dan
fenomena, mekanisme reaksi, interaksi
molekuler/atomik, serta perubahan kimia yang
mendasari fenomena.

Fenomena kimia yang dapat diamati secara
makroskopis adalah dasar kimia, penjelasan dari

fenomena ini biasanya bergantung pada tingkat
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representasi simbolis dan sub-mikroskopis. Akibatnya,
kemampuan peserta didik untuk memahami peran
setiap representasi kimia dan mentransfer dari satu
level ke level yang lain merupakan aspek penting untuk
menghasilkan pemahaman yangjelas (Treagust, 2003).
Keterhubungan tiga level representasi akan membantu
peserta didik memperoleh pemahaman yang
komprehensif terhadap ilmu kimia (Fibonacci, 2020).
5. Ikatan Kimia
a. Ikatan lon
Pembentukan ikatan kimia dapat terjadi
karena adanya perpindahan satu atau lebih
elektron dari satu atom ke atom yang lain. Hal ini
mendorong terjadinya pembentukan isu positif
dan negatif dan terbentuknya suatu jenis ikatan
yang disebut ikatan ionik. Ikatan ion terbentuk
karena adanya perpindahan elektron antara
sebuah atom logam dan sebuah atom bukan logam.
Dalam perpindahan ini atom logam menjadi ion
yang bermuatan positif (kation) dan atom bukan
logam menjadi ion bermuatan negatif (anion)

(Petrucci, 1987).
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Perhatikan pembentukan NaCl berikut
untuk melihat bagaimana ikatan ion dirumuskan

dalam teori lewis:
Na——Na +¢
Na-
Cl+e —— CI'

:Ql:

(\

Na- + Cl — » [Na]” :¢:l:l

Gambar 2.1 Pembentukan NaCl

Gambar 2.1 menunjukkan pembentukan
suatu pasangan ion Na* dan Cl, dari atom-atom
yang terisolasi bebas. Pasangan ion (Na+) dan (CI)
menggunakan gaya tarik menarik dalam
mempertahankan pasangan elektron yang
digunakan oleh ion pasangannya. Sebagai
akibatnya terbentuklah kelompok dengan
sejumlah besar ion Na* dan Cl- yang merupakan

kristal padat NaCl (Petrucci, 1987).
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b. Ikatan Kovalen

Pembentukan ikatan kimia juga dapat
terjadi dari pemakaian bersama pasangan
elektron diantara atom-atom. Molekul yang
dihasilkan ini mempunyai suatu jenis ikatan yang
disebut ikatan kovalen (Petrucci, 1987). Pada
suatu senyawa, ikatan dapat berupa ikatan
kovalen dan ikatan kovalen rangkap. Jumlah

ikatan bisa hanya satu atau lebih.

1) Ikatan Kovalen Tunggal

Atom-atom dapat membentuk
berbagai jenis ikatan kovalen yang berbeda.
Dua atom yang berikatan melalui sepasang
elektrok disebut ikatan tunggal (single
bond)(Chang, 2005). Perhatikan struktur

Lewis untuk molekul air H,O.

H. .Q:

/_‘().k tet
(H)0)
()

Duplet

r‘PI"B
H: O <
H
Gambar 2.2 Pembentukan H;0
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Gambar 2.2 menunjukkan lambang
titik Lewis untuk oksigen yang memiliki dua
titik atau elektron yang tidak berpasangan,
sehingga diharapkan O dapat membentuk dua
ikatan kovalen. Atom hydrogen hanya dapat
membentuk satu ikatan kovalen karena H
hanya memiliki satu elektron valensi.

Dapat dilihat bahwa atom O
mempunyai dua pasang electron bebas,
sementara atom hydrogen tidak memiliki
pasangan electron bebas karena satu-satunya
electron yang dimilikinya sudah dipakai
untuk membentuk ikatan kovalen (Chang,
2005).

Ikatan kovalen rangkap dua

Beberapa senyawa, atom-atom
berikatan dengan ikatan rangkap, yaitu ikatan
yang terbentuk jika dua atom menggunakna
dua atau lebih pasangan elektron secara
bersama-sama. lkatan antara dua atom
menggunakan bersama dua pasangan

electron disebut ikatan rangkap dua. (Chang,
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2005). Contoh ikatan rangkap dua terdapat
dalam molekul O :

:6: :6: Atau :6:6:

&Y
Gambar 2.3 Pembentukan O;
Gambar 2.3 menunjukkan bahwa
pada O, terdapat pemakaian dua pasangan
elektron diantara atom-atom O, menghasilkan
sebuah ikatan rangkap dua (Petrucci, 1987).
3) Ikatan kovalen rangkap tiga
ikatan rangkap tiga (triple bond)
terbentuk jika ada dua atom menggunakan
bersama tiga pasang elektron seperti dalam

molekul N, (Chang, 2005) :
‘N: +:N- —»:N:N:
N=N

L Ikatan kovalen rangkap tiga

Gambar 2.4 Pembentukan N;
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Pada gambar 2.5 pemakaian bersama
tiga pasang diantara dua atom seperti dalam
molekul N; ditunjukkan dengan ikatan
kovalen rangkap tiga (Petrucci, 1987). Ikatan
rangkap lebih pendek daripada ikatan
tunggal. Panjang ikatan didefinisikan sebagai
jarak antara inti dari dua atom yang berikatan
secara kovalen dalam suatu molekul. Pada
pasangan atom tertentu seperti karbon dan
nitrogen, ikatan rangkap tiga lebih pendek
daripada ikatan rangkap dua, dan ikatan
rangkap dua lebih pendek daripada ikatan
tunggal (Chang, 2005).

Ikatan kovalen koordinasi

Pada beberapa senyawa terdapat
pasangan elektron yang berasal dari salah
satu atom. Ikatan kovalen pada senyawa
demikian disebut ikatan kovalen koordinasi.
Ikatan kovalen koordinasi umumnya terjadi
pada molekul yang juga mempunyai ikatan
kovalen. Contohnya pada molekul SOs3,
konfigurasi elektron masing-masing atom

adalah sebagai berikut;
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16S 1 1s22s22pb 3s23p*
g0 :1s22s22p*

Kedua atom masing-masing
memerlukan dua elektron untuk membentuk
konfigurasi oktet. Oleh karena itu, kedua atom
saling memberikan dua elektronnya untuk

digunakan bersama dengan ikatan kovalen

(Sudarmo, 2013)

== 5 O
:O . \\O . ‘
< R O - S\\
ikatan k\uwlm O

00
L O
:O . . S\O ] Kovalen

ikatan kovalen
koordinasi

Gambar 2.4 Pembentukan SOs

B. Kajian Pustaka
Menurut jaber et al. (2019) pada jurnalnya
peserta didik sering menggunakan metode hafalan
seperti menggambar struktur kimia berkali-kali saat
belajar sehingga mereka sering gagal berfikir kritis.
Hasil yang didapatkan dalam penelitian tersebut 79%
dari peserta didik setuju bahwa permainan dapat

membantu belajar, 78% setuju bahwa permainan itu
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membuat mempelajari reaksi menjadi
menyenangkan, dan 74% mencatat mereka akan
merekomendasikan permainan kepada orang lain.
Hasil kuis pra-dan pasca-gameplay dan survei
menunjukkan bahwa CHEMCompete-II adalah desain
instruksional berbasis permainan yang efektif untuk
reaksi substitusi dan eliminasi alkohol. ( Jaber et al
2019).

Berdasarkan penelitian Nurseto (2021)
menjelaskan bahwa media pembelajaran yang
digunakan untuk menjelaskan ikatan kimia masih
menggunakan video animasi yang dikembangkan
menggunakan berbagai aplikasi pendukung seperti
powtoon, ruang guru, quipper, Phet, Animaker, dan
Microsoft powerpoint. Namun, video animasi
tersebut belum dapat menjelaskan bagian
submikroskopis dan simbolik dari ikatan Kkimia
secara menyeluruh. Selain itu, media pembelajaran
yang digunakan pendidik masih menggunakan LKS.
Namun, penggunaan media berupa LKS masih belum
mampu untuk mengintegrasikan ketiga level
representasi kimia. Hal ini dibuktikan dengan

sebanyak 96% peserta didik tidak dapat
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menggambarkan dan menentukan jenis ikatan suatu
unsur.

Menurut Setiawan et al (2016) pada
jurnalnya memaparkan bahwa bahan ajar multimedia
berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar yang
diketahui dari nilai gain yaitu sebesar 0,54. Selain itu
mahasiswa merasa senang dan termotivasi dalam
belajar, menyenangkan dan menarik selama
pembelajaran, meningkatkan partisipasi aktif
mahasiswa dan memudahkan mahasiswa dalam
memahami materi secara mandiri. Adanya gambar,
animasi dan video membantu pemahaman
mahasiswa terhadap materi yang disampaikan
(Setiawan et al. 2016).

Sulaiman dan Sheikha (2014) menjelaskan
dalam papernya bahwa peserta didik harus diberi
kesempatan untuk berinteraksi dan memanipulasi
model berbasis teknologi dan konkret. Oleh karena
itu guru kimia dan penulis buku kimia harus
memasukkan lebih banyak intruksi pemodelan dan
memberikan peserta didik lebih banyak kesempatan
untuk memanipulasi berbagai jenis representasi
submikroskopik, terutama model 3D animasi

sehingga peserta didik memiliki kemampuan untuk
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menerjemahkan antara tiga tingkat kimia:
makroskopis, simbolik dan submikroskopik. Hasil
penelitian ini memberikan gambaran bahwa peserta
didik lebih senang menggunakan computer, melihat
animasi, dan memanipulasi molekul 3D (Al-Balushi
dan Al-Hajri, 2014).

Menurut Amaliyah et al. (2018) dalam
mengutarakan bahwa kurangnya pengembangan
media pembelajaran yang tepat menjadi salah satu
faktor penyebab sulitnya peserta didik dalam
memahami kimia organik. Berdasarkan hasil
penelitian, pembuatan multimedia interaktif pada
sistem Android ini memiliki potensi untuk diterapkan
pada pembelajaran kimia organik terutama pada
subjek senyawa aromatik. Itu karena keberadaan
multimedia interaktif memudahkan peserta didik
untuk mempelajari kimia organik terutama pada
konsep senyawa aromatik. Hasilnya rata-rata
presentase respon dari responden adalah 98,08%
(Amaliyah et al., 2018).

Menurut Agustian dan Salsabila (2021)
mengemukakan bahwa penggunaan teknologi
bertujuan untuk membentuk media pembelajaran

yang inovatif yang diyakini mampu mengikuti
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perkembangan zaman. Memasuki era globalisasi dan
digitalisasi saat ini, pendidik harus mempersiapkan
diri dan beradaptasi untuk menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan. Kimia sering dianggap
sebagai ilmu yang abstrak dan sulit dipahami karena
banyaknya sub bab yang dipelajari didalamnya
bersifat submikroskopik dan simbolik.
C. Kerangka Berpikir

Pembelajaran kimia pada konsep-konsep yang
abstrak dengan contoh-contoh konkret tidak mudah
dilakukan baik di kelas maupun di laboratorium
walaupun fenomena dalam konsep tersebut dapat
diamati secara visual. Animasi diperlukan dalam
penjelasan lebih lanjut untuk menggambarkan
fenomena tersebut secara molekuler. Media yang
sering digunakan oleh banyak orang seperti
penggunaan PowerPoint, dan media konvensional
lainnya, tetapi teknologi itu hanya menempatkan
peserta didik sebagai elemen pasif dalam proses

pembelajaran.

Oleh karena itu, dibutuhkan teknologi yang
lebih maju untuk menghasilkan proses pembelajaran
interaktif. Salah satu teknologi yang paling maju adalah

Augmented Reality. Kelebihan teknologi AR yang dapat
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digunakan dalam pembelajaran yang mampu
memberikan visualisasi 3D dan dapat digunakan
diberbagai smartphone android yang digunakan oleh

peserta didik.

Studi Pendahuluan

I

Kondisi Ideal

Kondisi Kenyataan

-Media Pembelajaran yang
mencakup multilevel
representasi kimia

-Media Pembelajaran hanya
menggunakan LKS

-Kesulitan peserta didik dalam

menggambar reaksi kimia -Memberikan visualisasi

dalam skala sub-mikroskopis

-Tidak adanya media

pembelajaran penunjang -Inovasi baru dalam media

pembelajaran kimia

| Solusi

Media Augmented Reality Berbasis MLR

| Harapan

-Peserta didik dapat memahami konsep ikatan kimia pada skala sub-
mikroskopis

-Peserta didik dapat memahami konsep ikatan kimia berbasis MLR
secara menyeluruh

-Menjadi suasana baru dalam belajar bagi peserta didik, dan dapat
melakukan proses kegiatan pembelajaran secara mandiri

l Dikembangkan

Media Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) Berbasis MLR
pada Materi Ikatan Kimia

Gambar 2.6 Kerangka Berpikir
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BAB III
METODE PENELITIAN
A. Model Pengembangan

Metode penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah metode penelitian pengembangan
(Research and Development). Research and Development
adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut (Sugiyono, 2012). Model pengembangan
media Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) berbasis
Multilevel representasi ini menggunakan model
pengembangan D&D atau desain dan pengembangan.
Model D&D pada dasarnya bertujuan untuk menyediakan
informasi tentang suatu masalah dalam pendidikan telah
ditemukan dan di selesaikan secara empiris dan sistematis
melalui rangkaian penelitian pada proses desain,
pengembangan dan evaluasi (Richey dan Klein dalam Ellis
& Levy, 2010).

Model D&D terdiri dalam 2 kategori, meliputi
product and tool research dan model research (Richey dan
Klein, 2007). Penelitian ini termasuk dalam kategori
product and tool research, yakni produk yang dibuat pada
proses perancanagan dan pengembangannya dijelaskan,

dianalisis serta dievaluasi terhadap produk yang telah
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dikembangkan (Richey dan Klein, 2007). Tahapan pada
penelitian ini terdapat enam tahapan menurut Peffers et

al ( Ellis & Levy, 2010)

Identify Describe Design & Test the Evaluate Communicate
the problem the dev Llop the artifact testing the testing
ohyccu\ es artifact result results
(c) (e) H

Gambar 3.1 Model Pengembangan D&D

. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan media pembelajaran
kartu Kimia UNO sesuai dengan model pengembangan
D&D yang mengacu pada penelitian yang dilakukan oleh
Ellis & Levy (2010) sebagai berikut:

1. Identifikasi masalah (Identify the problem)

Tujuan dari tahap identifikasi masalah adalah
mengetahui masalah yang muncul, sehingga
pengembangan media nantinya dapat diminimalisir.
Tahap identifikasi masalah sebagai berikut (Soesilo,
2019):

a. Menguraikan Latar Belakang Masalah
Umumnya, penguraian masalah pada
suatu penelitian berawal dari latar belakang
yang sifatnya umum. Tujuannya adalah untuk
mengantarkan serta menjelaskan tentang

masalah dan fenomena yang terjadi. Tahap
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penguraian masalah peneliti selalu membatasi
pada masalah tertentu saja.
b. Perumusan Masalah

Tahap selanjutnya adalah perumusan
masalah. Rumusan masalah merupakan
pertanyaan dasar pada suatu penelitian yang
nantinya akan dicari jawabannya.

2. Mendeskripsikan tujuan (Describe the objectives)

Tahap ini peneliti merancang dan
mengembangkan sebuah media pembelajaran yang
dapat memudahkan dan memotivasi peserta didik
dalam proses belajar.

3. Desain dan pengembangan produk (Design &
develop the artifact)

Tahap desain dan pengembangan bertujuan
untuk menghasilkan dan memvalidasi media
pembelajaran yang dipilih. Pada tahap ini, model
yang digunakan merupakan model hasil adaptasi
dari model Waterfall yang dikemukakan oleh
Pressman (2010). Tahapan model Waterfall yakni
communication, planning, modelling, construction,

dan deployment ( Pessman, 2010).
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Communication
Identifikasi Materi
Identifikasi Calon Pengguna

Identifikasi Media
Identifikasi Kebutuhan
Softwate

Identifikasi Kebutuhan

Planning
Merancang flowchart ’71

Modeling
Merancang wireframe

Merancang user interface

Construction
Code

Test

Deployment

Delivery
Support
Feedback

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan Media

4. Uji coba produk (Test the artifact)

Tahap ini dilakukan ketika media sudah siap
untuk dievaluasi pada tahap desain dan
pengembangan produk. Tahapan uji coba terdapat
empat kegiatan yakni dua kali review dengan revisi
masing-masing sekali setelah pelaksanaan review.
Setelah pelaksanaan review dilanjutkan revisi
produk sesuai dengan respon dari ahli, sehingga
dapat dilanjutkan pada tahap selanjutnya (Ihsan,
2017).
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Expert Review
Lembar Penilaian Evaluasi Media

Revision 1
1. Revisi materi
2. Revisi media

User Review
1. Studi literature
2. Observasi
3. Angket

l

Revision 2
1. Revisi Materi
2. Revisi media

Gambar 3.3 Prosedur Uji Coba
Evaluasi hasil uji coba (Evaluate testing result)
Evaluasi dilakukan berdasarkan data yang
diperoleh dari ahli materi dan media untuk
dilakukan analisi sehingga diperoleh kesimpulan
mengenai produk yang dikembangkan, apakah telah

sesuai atau tidak dengan tujuan penelitian.
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6. Mengkomunikasikan hasil uji coba (Communicating
the testing result)

Tahap ini hasil analisis data memuat
berbagai informasi mengenai proses dari desain dan
pengembangan  produk, Kkontribusi  produk,
keterkaitan antara penelitian yang dilakukan
dengan penelitian sebelumnya, tindak lanjut dari
penelitian yang dilakukan serta kesesuaian antara
hasil analisis data dengan tujuan penelitian.

C. Desain Uji Coba Produk

1. Desain Uji Coba
Desain uji coba pengembangan media Augmented
Reality KIMUNO (Kimia UNO) dimaksudkan untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran yang
telah dikembangkan. Adapun tahapan uji coba yang

akan dilakukan sebagai berikut:

a. Validasi Ahli
Uji coba validasi ahli dilakukan oleh
validator, yaitu ahli materi dan ahli media.
Validasi ahli dilakukan oleh 4 orang validator ahli
materi dan media, 1 orang validator ahli materi,
dan 1 orang validator ahli media yang memiliki
kompetensi dibidang konten dan desain media

pembelajaran. Data yang dihasilkan dari validasi
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ahli digunakan oleh peneliti untuk memperbaiki
produk media pembelajaran sehingga dapat
digunakan uji kelayakan pada respon peserta
didik.
b. Respon Pengguna
Uji coba dilakukan kepada 34 responden
untuk mengetahui respon terhadap media
Augmented Reality KIMUNO berbasis MLR.
2. Subjek Coba
Subjek penelitian ini adalah teman sejawat
sebanyak 34 responden yang ambil secara random
sampling. Subjek penelitian tersebut merupakan
mahasiswa pendidikan kimia yang telah mengambil
dan lulus materi ikatan kimia.
3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data
Kualitas data hasil penelitian dipengaruhi
oleh dua hal utama, yaitu kualitas instrument
penelitian dan kualitas pengumpulan data. Kualitas
instrument penelitian berkenaan dengan validitas
dan reabilitas instrument sedangkan kualitas
pengumpulan data berkenaan ketepatan cara-cara
yang digunakan untuk pengumpulan data.
Pengumpulan data dilihat dari cara atau teknik

pengumpulan data dapat dilakukan dengan interview
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(wawancara), kuesioner (angket), dan observasi
(pengamatan), dan gabungan ketiganya (Sugiyono,
2015) Penelitian ini menggunakan teknik
pengumpulan data angket. Kuesioer merupakan
teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi seperangkat pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden yang
kemudian dijawab oleh responden tersebut
(Sugiyono, 2015). Kuesioner dalam penelitian ini
meliputi: a) angket kebutuhan peserta didik yang
bertujuan untuk mengetahui hambatan yang dialami
oleh peserta didik; b) angket validasi oleh ahli materi
dan media, bertujuan untuk menilai media
pembelajaran yang dikembangkan; c¢) angket
penilaian respon pengguna terhadap media yang
telah dikembangkan dan telah di validasi oleh ahli
materi dan media.
Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dilakukan dengan
menelaah seluruh data yang telah diperoleh dari
lembar penilaian yang diberikan kepada para ahli
media dan materi serta angket respon pengguna.
Selanjutnya data yang telah dikumpulkan akan

dianalisis sebagai berikut:
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Analisis Data Observasi

Observasi dilakukan di MA Al-Asror
Semarang yang dilakukan studi pendahuluan untuk
mengetahui permasalahan yang di alami oleh peserta
didik.
Analisis Data Validasi Ahli

Pengukuran hasil penilaian dilakukan dengan
memakai skala likert. Skala likert adalah skala berupa
pernyataan yang menentukan positif atau negatifnya
suatu produk. Jawaban pada skala likert dapat
diklasifikasikan menjadi tiga, empat, atau lima pilihan
opsi jawaban (Ernawati, 2017). Validitas media
pembelajaran AR-KIMUNO didapatkan dari penilaian
yang diberikan ahli pada setiap aspek penilaian.
Pemberian skor tersebut didasarkan pada skala likert

Tabel. 3.1

Tabel. 3.1 Skala Likert Validasi Ahli

Skala Kriteria
Sangat baik
Baik
Cukup Baik
Kurang baik
Tidak Baik

N WS Ul
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Menurut Purwoko et al, (2021) statistik
yang dapat menunjukkan validitas ahli yaitu
formula Aiken’s V. Aiken’s V bertujuan untuk
menghitung content-validity coefficient yang
didasarkan pada hasil penilaian dari ahli sejumlah
n ahli pada suatu item. Penilaian dilakukan dengan
memberi rentang angka tertentu. Rentang angka
pada penelitian ini sebesar 1-5. Angka 1
menandakan tidak mewakili atau tidak relevan
(Io=1) dan seterusnya sampai dengan angka 5
menandakan sangat mewakili atau sangat relevan
(c=5). Rumus statistik Aiken’s V adalah sebagai
berikut (Suhardi, 2022):

s

~ - 1]
Keterangan:
\Y : validitas
s :r-lo
lo : angka penilaian validitas terendah
o : jumlah kategori rating
r : angka yang di berikan validator

n : jumlah validator
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Nilai koefisien validitas yang
menggunakan 5 orang validator ditentukan pada
tabel Aiken’s. Berdasarkan tabel Aiken’s V pada
Lampiran 16 dengan jumlah raters 5 dan skala 5
maka besarnya nilai validasi ahli media dan materi
yang tergolong valid minimal adalah 0,80. Lebih
jelasnya terkait kategori validitas produk dapat
dilihat pada Tabel 3.2.

Tabel. 3.2 Kategori Validitas

Interval Kategori
0,80 - 1,00 Valid
0,40 -0,80 Cukup Valid

<0,40 Tidak valid

(Retnowati, 2016)
Uji respon Pengguna
Respons pengguna dilakukan setelah media
dikatakan layak digunakan. Presentase respons

pengguna untuk setiap aspek kriteria dengan

rumus (Widoyoko, 2009):

skor total yang diperoleh tiap aspek
% respons = , - X100%
skor maksimum tiap aspek

Data hasil angket respons pengguna
diklasifikasikan pada Kkriteria respons pengguna.
Kriteria respons pengguna disajikan pada Tabel

3.3.
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Interval Persentase Kriteria
p 290% Sangat baik
80%=< p <90% Baik
70%< p <80% Cukup

p <60% Kurang




BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Hasil Pengembangan Produk Awal

Hasil dari pengembangan produk awal Augmented
Reality KIMUNO (Kimia UNO) pada materi ikatan kimia
merupakan media berbentuk kartu dengan dilengkapi
aplikasi android berupa scan AR. Kartu ini berisikan
visualisasi dari proses reaksi suatu senyawa pada skala
submikroskopis. Pengembangan ini bertujuan memberikan
gambaran kepada peserta didik terkait proses reaksi secara
realtime dalam skala submikrospis sehingga peserta didik
dapat memahami ketiga level representasi dengan
menyeluruh.

Proses pengembangan Augmented Reality KIMUNO
(Kimia UNO) ini dilakukan melalui beberapa langkah-
langkah pengembangan model D&D yang terdiri dari enam
tahapan yaitu identifikasi masalah, mendeskripsikan
tujuan, desain dan pengembangan produk, uji coba produk,
evaluasi hasil uji coba, mengkomunikasikan hasil uji coba.
Berikut langkah-langkah yang dilakukan peneliti selama
pengembangan produk Augmented Reality KIMUNO (Kimia
UNO) ini.

51



1.

52

Identifikasi masalah (Identify the problem)

Aspek penting yang dapat menghasilkan
pemahaman yang jelas terhadap konsep-konsep kimia
adalah kemampuan peserta didik dalam memahami
peran setiap level representasi kimia (Treagust, 2003).
Davidowitz & Chittleborough (2009) menyatakan
bahwa peserta didik yang kekurangan bekal terhadap
ketiga representasi yang digunakan dalam konsep
kimia akan kesulitan mengaitkan pemahamannya
secara menyeluruh. Pada representasi
submikroskopik, imajinasi peserta didik sangat
penting sebab pada skala ini kimia dipelajari dari level
atomik dan molekuler. Level ini tidak dapat
diobservasi secara langsung dan hanya bisa diakses
dengan imajinasi (Isnani & Ningrum, 2018). Kesulitan
yang dialami peserta didik sangat berpengaruh pada
rendahnya hasil belajar, afektif, kognitif, dan
psikomotorik peserta didik.

Tahap identifikasi masalah dilakukan guna
mengetahui permasalahan pembelajaran MA Al-Asror
Semarang. Proses identifikasi meliputi fasilitas media
pembelajaran yang digunakan serta pemahaman
peserta  didik dengan menggunakan media

pembelajaran yang tersedia. Berdasarkan studi
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pendahuluan berupa angket yang di sebarkan kepada
peserta didik MA Al-Asror ditemukan proses
pembelajaran kimia hanya menggunakan sumber
belajar berupa LKS. Penggunaan LKS kimia sebagai
sumber belajar hanya menggunakan dua level
representasi yaitu level makroskopik dan level
simbolik yang belum menunjang dalam pemahaman
konsep kimia (Herawati et al., 2013).

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan pada 25
peserta didik kelas XI MA Al-Asror Semarang yang
diminta untuk menggambarkan dan menuliskan jenis
ikatan yang mungkin terjadi pada unsur K dan S
menunjukkan bahwa 28% menulis jawaban dengan
kata “tidak tahu”. Sebanyak 60% menulis jawaban
dengan kata “lupa” dan 12% tidak di jawab.
Ketidakmampuan peserta didik dalam
mempresentasikan fenomena kimia ternyata dapat
menghambat kemampuan dalam  memcahkan
masalah-masalah kimia yang berkaitan dengan
fenomena baik makroskopik, simbolik maupun
submikroskopik (Devetak et al, 2004).

Berdasarkan  hasil  identifikasi,  peneliti
memberikan solusi dengan mengembangkan media

Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) yang dapat
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memvisualisasikan secara tiga dimensi realtime mulai
dari jumlah elektron valensi, bentuk molekul, hingga
proses reaksi kimia yang terjadi. Adanya animasi tiga
dimensi dapat membantu peserta didik dalam
mengaitkan  ketiga level representasi  dan
meningkatkan pemahaman peserta didik dalam materi
ikatan kimia.

Mendeskripsikan tujuan (Describe the objectives)

Tujuan dari penelitian ini yaitu mendesain suatu
media pembelajaran yang inovatif yang mampu
memvisualisasikan tiga level representasi kimia pada
materi ikatan kimia. Media pembelajaran yang
dikembangkan yaitu KIMUNO (Kimia UNO) yang
terintegrasi dengan teknologi Augmented Reality
sehingga dapat menampilkan objek tiga dimensi secara
realtime.

Desain dan pengembangan produk (Design &
develop the artifact)

Desain dan pengembangan produk dilakukan
dengan model waterfall. Model Waterfall adalah
serangkaian prosedur pengembangan perangkat lunak
sistematis yang berarti jika suatu prosedur belum

dilaksanakan maka tidak dapat melanjutkan ke
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prosedur selanjutnya. Prosedur dari model Waterfall

menurut Pressman yakni:

a. Communication

Hasil tahap komunikasi adalah inisialisasi

proyek, yakni menganalisi permasalahan yang

dihadapi dan mengumpulkan data-data yang

diperlukan serta membantu mengidentifikasi fitur

dan kebutuhan hardware serta software. Hasil

tahap ini yaitu:

iy

2)

3)

Identifikas materi

Materi yang akan dimuat pada media
ini  yakni ikatan kimia, ikatan kimia
merupakan materi yang memuat tiga level
representasi kimia yaitu makroskopik,
submikroskopik, dan simbolik. Ikatan kimia
meliputi ikatan ionik dan ikatan kovalen.
Ikatan kovalen meliputi ikatan kovalen
tunggal, rangkap dua, rangkap tiga dan
kovalen koordinasi.
Identifikasi calon pengguna

Calon  pengguna pada  media
pembelajaran ini meliputi peserta didik
SMA/MA/SMK sederajat dan juga pendidik.

Identifikasi media
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Media pembelajaran mengadopsi dari
permainan kartu UNO yang didesain
sedemikian rupa menjadi KIMUNO (Kimia
UNO) yang ditambahkan teknologi
Augmented Reality sehingga dapat
menampilkan objek tiga dimensi secara
realtime.

4) Identifikasi kebutuhan software meliputi:

a) CorelDraw, software ini digunakan untuk
membuat desain kartu dua dimensi yang
akan dicetak dan dijadikan sebagai
marker pada software unity

b) Blender, software ini digunakan untuk
membuat desain tiga dimensi suatu
ikatan kimia, dan bentuk molekul dari
senyawa kimia. Desain tiga dimensi yang
telah dibuat kemudian diolah di software
Unity. File export pada Blender adalah .fbx

c) Web Vuforia Engine, digunakan untuk
mengupload gambar kartu dua dimensi
yang telah dibuat melalui software
CorelDraw. Gambar yang di upload akan
dijadikan sebagai database pada software
Unity.
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d) Unity, software Unity berfungsi untuk
menggabungkan antara objek dua
dimensi dan tiga dimensi yang telah
dibuat pada software sebelumnya. Hasil
export dari software ini berupa aplikasi
android yang dapat digunakan pada
smartphone yang berbasis android.

5) Identifikasi kebutuhan hardware
Kebutuhan hardware meliputi: laptop
yang Dberfungsi untuk mengembangkan
aplikasi android dan smartphone android yang
berfungsi sebagai preview hasil dari aplikasi

yang telah dikembangkan.
b. Planning

Tahap planning, peneliti melakukan
perencanaan yang menjelaskan estimasi tugas-
tugas yang akan dilakukan, resiko-resiko yang
dapat terjadi, sumber daya yang diperlukan dalam
membuat sistem, produk yang ingin dihasilkan.
Tahapan perencanaan yakni dengan membuat

flowchart. Flowchart disajikan pada gambar 4.1
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Membuat desain 3
Dimensi menggunakan
software Blender

Membuat Desain
Kartu menggunakan
CorelDraw

Export desain dalam format

[Export objek 3D dengan format|
l fbx

Upload desain kartu di web
Vuforia Engine sebagai
database aplikasi

I

|

Menggabungkan desain kartu
dan objek 3D menggunakan
software Unity Design

Export dalam bentuk aplikasi
android

Gambar 4.1 Rancangan Flowchart

Modelling
Pada tahap ini, peneliti mulai melakukan
perancangan dan pemodelan media. Hasil dari
tahapan ini sebagai berikut:
1) Pembuatan desain kartu KIMUNO (Kimia
UNO)
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SIKATANE

Gambar 4.2 Desain Kartu KIMUNO

Desain kartu yang telah dibuat
sebanyak 52 kartu dengan spesifikasi kartu
dengan tambahan unsur kimia sebanyak 36
kartu dan 16 kartu aksi. Kartu dibuat dengan
empat warna berbeda dan memiliki fungsi
tersendiri. Kartu berwarna merah dan hijau
berfungsi sebagai reaktan, kartu warna biru
sebagai produk, dan kartu kuning berfungsi
sebagai jenis ikatan pada produk. Kartu
dilengkapi dengan 9 senyawa yang berbeda,
dengan spesifikasi ikatan ionik sebanyak 3
senyawa, ikatan kovalen tunggal sebanyak 2
senyawa, ikatan kovalen rangkap 2 sebanyak
2 senyawa, ikatan kovalen rangkap 3
sebanyak 1 senyawa, dan ikatan kovalen
koordinasi sebanyak 1 senyawa.

Desain Kkartu setiap unsur dibuat
berbeda walaupun dengan warna yang sama,

hal ini supaya aplikasi tidak salah mendeteksi
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kartu KIMUNO. Desain di export dalam bentuk
JPEG dan diupload pada website vuforia engine
sebagai marker dan database dari aplikasi
yang akan dikembangkan. Desain tersebut
juga dicetak dalam bentuk fisik yang
bertujuan sebagai media scan dari aplikasi
yang telah dikembangkan.

Membuat database aplikasi
[ e [ e

Ikatanlonik

[QRQRORUN

Gambar 4.3 Database Aplikasi

Hasil file export dari Coreldraw
kemudian diupload pada website vuforia
engine. Website ini merupakan database dari
aplikasi yang dikembangkan. Tanda bintang
menunjukkan kualitas dari desain yang telah
dibuat sehingga aplikasi mudah untuk
mendeteksi desain gambar. Desain yang telah
diupload kemudian didownload dan diimport

pada software Unity.
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3) Pembuatan desain tiga dimensi pada software

Blender

Gambar 4.4 Desain Objek 3D

Pembuatan desain tiga dimensi
merupakan pemodelan dari elektron valensi
dari beberapa unsur. Objek tiga dimensi yang
berada pada aplikasi berjumlah 36 objek yang
terdiri dari pemodelan elektron valensi,
animasi proses reaksi, bentuk molekul dari
senyawa. Desain 3D elektron valensi dibuat
dengan warna yang berbeda dari setiap unsur,
hal ini agar memudahkan peserta didik dalam
memahami proses reaksi yang terjadi. Hasil
desain ini digunakan sebagai objek yang akan
ditampilkan ketika kartu KIMUNO di scan oleh

aplikasi.
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4) Pembuatan aplikasi menggunakan software

Unity

4 & W O ® [ S

Gambar 4.5 Pembuatan Aplikasi

Software Unity adalah software inti
yang menggabungkan kartu dua dimensi dan
desain tiga dimensi menjadi satu sehingga
aplikasi dapat dikembangkan. Aplikasi yang
dikembangkan terdapat 9 jenis proses reaksi
yang terdiri dari 3 ikatan ionik, 2 ikatan
kovalen tunggal, 2 ikatan kovalen rangkap 2, 1
ikatan kovalen rangkap 3 , dan 1 ikatan
kovalen Kkoordinasi. Setiap kartu akan
menampilkan 1 objek tiga dimensi dan ketika
kedua kartu reaktan didekatkan akan muncul
animasi proses reaksi secara tiga dimensi.

Aplikasi juga menampilkan bentuk molekul
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dari senyawa ketika kartu produk di scan.
Berikut adalah tampilan dari aplikasi yang
telah dikembangkan:

a) Tampilan pada menu utama

Gambar 4.6 Menu Utama

Pada tampilan menu utama
termuat dua tombol yaitu tombol Play AR
dan tombol Keluar. Tombol Play AR
berfungsi untuk menscan kartu KIMUNO
dan memunculkan objek tiga dimensi.
Tombol Keluar berfungsi untuk keluar

dari aplikasi.
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b) Tampilan pada Play AR

Gambar 4.7 Play AR

Tampilan Play AR berupa kamera
secara fullscreen dan terdapat dua
tombol yaitu Back to Menu dan Quit.

d. Construction
Pada tahap ini peneliti memulai proses
penerjemahan  bentuk desain. Kemudian,
dilakukan pengujian terhadap media yang telah
dibuat. Tujuannya adalah menemukan kesalahan

yang mungkin terjadi untuk diperbaiki. Hasil

construction seperti pada gambar 4.8




Gambar 4.8 Hasil Construction

e. Deployment

Pada tahap ini bertujuan untuk
mengetahui perbaikan, kelayakan dan evaluasi
dari media yang telah dikembangkan. Validasi ahli
dilakukan oleh ahli media dan ahli materi telah
ditentukan untuk melakukan review dan penilaian
terhadap media sehingga didapatkan kekurangan
pada media yang masih ada dan dapat diperbaiki.
Bahan revisi produk didapatkan dari hasil

validator ahli.

4. Uji coba produk (Test the artifact)

Media yang sudah siap dievaluasi pada tahap
desain dan pengembangan produk kemudian
dilakukan uji coba produk. Pada tahap ini terdapat

empat kegiatan yaitu dua kali review dan dua kali revisi
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dengan revisi masing-masing sekali setelah
pelaksanaan review.
Evaluasi hasil uji coba (Evaluate testing result)

Pada tahap ini hasil review dari ahli materi
memberikan review bahwa dilakukan perbaikan pada
objek tiga dimensi yang sebelumnya memiliki warna
elektron yang berbeda tiap kulitnya menjadi
mempunyai warna elektron yang sama dengan yang
lain agar tidak menjadi miskonsepsi. Ahli materi juga
memberikan review agar animasi tiga dimensi ketika
kartu reaktan disandingkan sesuai dengan konsep,
dimana sebelumnya animasi perpindahan elektron
susah untuk dipahami. Review dari ahli media adalah
menambahkan menu utama pada aplikasi sehingga ada
pembeda antara aplikasi KIMUNO dengan aplikasi
Kamera. Ahli juga memberikan saran untuk
memberikan tombol “keluar” dan “kembali ke menu”
agar memudahkan pengguna dalam mengoperasikan
aplikasi.

Setelah dilakukan review dua kali oleh ahli
materi dan ahli media kemudia media di revisi sesuai
saran dan masukan dari ahli. Aplikasi yang telah di
revisi kemudian diberikan kepada ahli untuk di review

ulang. Hasilnya adalah penambahan penjelasan dibalik
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kartu KIMUNO dan penambahan ornamen pada desain
kartu sehingga ketika kartu di scan tidak memunculkan
objek dari kartu yang lain. Setelah dilakukan revisi

yang kedua kemudian dilakukan evaluasi hasil uji coba.

Mengkomunikasikan hasil uji coba
(Communicating the testing result)

Validasi ahli materi dan ahli media AR-KIMUNO
dilakukan oleh 5 validator ahli dengan rincian 4
validator materi dan media, 1 validator materi, dan 1
validator media.. Proses validasi menggunakan lembar
instrumen yang berisi beberapa aspek penilaian serta
kolom saran dan komentar dari validator untuk
memperbaiki produk sehingga produk akhir dihasilkan
dengan kategori layak. Penilaian pada AR-KIMUNO
dilakukan menggunakan lembar instrumen kelayakan.
Berikut hasil data perolehan validasi ahli materi dan

dan ahli media AR-KIMUNO disajikan pada gambar 4.9
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Grafik Nilai Validasi Ahli Materi dan Media

0,93
0,9
0,8
0,7
06
0,5
0,4
03
02

0,1
Media Materi

Gambar 4.9 Grafik Nilai Validasi

Pada gambar dapat diamati bahwa hasil
validasi yang diperoleh AR-KIMUNO untuk nilai hasil
validasi media sebesar 0,93 dan untuk hasil validasi
materi sebesar 0,84 dengan kategori valid dan layak
digunakan. Berdasarkan pada tabel Aiken’s V dengan
jumlah raters sebanyak 5 dan skala 5 dengan nilai
validasi (V) minimum sebesar lebih besar sama dengan
0,80. Berikut hasil uji validasi ahli materi dan ahli
media terhadap media AR-KIMUNO yang disajikan
pada Tabel 4.1 dan Tabel 4.2.
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Tabel 4.1. Hasil Uji Validasi Ahli Media Pada AR-
KIMUNO

o Nilai .

Aspek Penilaian Validasi Kategori
Tampl.lan 3D pada aplikasi 1,00 valid
android
P.enggunaan aplikasi android 0,80 valid
kimuno
Tampilan desain pada kartu .
AR-KIMUNO 1,00 valid
Objek dan animasi 3D yang
ditampilkan pada aplikasi 0,90 valid
android

Jenis huruf, ukuran, warna
dan kualitas kertas pada 1,00 valid
kartu AR-KIMUNO
Penempatan gambar dan
video pada aplikasi android
Fitur dalam media AR-
KIMUNO

Rata-Rata 0,93 valid

0,90 valid

0,90 valid
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Tabel 4.2. Hasil Uji Validasi Ahli Materi Pada AR-

KIMUNO
o Nilai .
No Aspek Penilaian Validasi Kategori
1 Materi berdasarkan kurikulum 0,85 Valid
2013
2 Pemahar.nan materi pada media 0,80 Valid
pembelajaran
Penggunaan teknologi AR pada .
kartu KIMUNO 0,95 Valid
4 Penggunaan aplikasi android 0,80 Valid
Isi materi sesuai dengan konsep .
5 MLR 0,80 Valid
Rata-Rata 0,84 Valid

Berdasarkan Tabel 3.1 dan Tabel 3.2 dapat
dikonversikan menjadi diagram grafik pada gambar

4.10 dan 4.11.

Grafik Nilai Validasi Ahli Media

1,2

1 1 09 1
1 2 0,9 0,9
0,8
0,8
0,6
0,4
0,2
0
Tampilan 3D  Penggunaan Tampilan Objek dan Jenis huruf, Penempatan  Fitur dalam
pada aplikasi aplikasi desain pada  animasi3D ukuran, warna gambar dan media AR-
android android kartu AR- yang dan kualitas video pada KIMUNO
kimuno KIMUNO ditampilkan  kertas pada aplikasi
pada aplikasi kartu AR- android
android KIMUNO

Gambar 4.10 Grafik Nilai Validasi Media Tiap Aspek
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Berdasarkan hasil penilaian yang disajikan
pada gambar didapatkan penilaian setiap aspek media
memiliki 7 indikator penilaian yang secara
keseluruhan dinyatakan valid. Informasi pada gambar
yang didapatkan bahwa validitas AR-KIMUNO
memiliki rincian indikator ke-1, ke-3, dan ke-5
diperoleh validitas 1,00, indikator ke-4, ke-6, dan ke-7
diperoleh validitas 0,90; serta untuk indikator ke-2
diperoleh validitas 0,80.

Grafik Nilai Validasi Ahli Materi

0,95

0,9

0,95
0,85
0,85
0,8 0,8 0,8
0,8
0,7

~

Materi Pemahaman Penggunaan Penggunaan Isi materisesuai
berdasarkan materi pada teknologi AR aplikasi android dengan konsep
kurikulum 2013 media pada kartu MILR
pembelajaran KIMUNO

Gambar 4.11 Grafik Nilai Validasi Materi Tiap Aspek

Validasi ahli materi secara keseluruhan
dinyatakan valid dengan nilai validitas sebesar 0,84.
Berdasarkan hasil penilaian yang disajikan pada

gambar dari 5 indikator penilaian dinyatakan valid.
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Informasi pada gambar yang didapatkan bahwa
validitas AR-KIMUNO memiliki rincian indikator ke-3
diperoleh validitas 0,95, indikator dan ke-1 diperoleh
validitas 0,85, dan indikator ke 2, ke-4, dan ke-5
diperoleh validitas 0,80. Tampilan produk akhir media
AR-KIMUNO yang telah dinyatakan valid dan layak
untuk digunakan disajikan pada gambar 4.12.

[Medialpembsetajaran)
KIMUNO,

PLAY AR

KELUAR

(b)
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Gambar 4.12 (a,b,c,d) Produk akhir AR-KIMUNO

B. Hasil Uji Coba Produk
Produk akhir yang sudah wvalid selanjutnya
dilakukan penyebarluasan sebanyak 34 responden untuk
mengetahui respon pengguna. Hasil respon pengguna

disajikan pada gambar 4.13.
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Grafik Hasil Respons

94.18%
95.00% 92.28% 91.67%

88.24%
90.00%

85.00%

Gambar 4.13 Grafik Respons Pengguna

Berdasarkan gambar 3.13 diperoleh bahwa
persentasi aspek kualitas isi sebesar 88,24% dengan
kriteria baik. Aspek tampilan sebesar 92,28% dengan
kriteria sangat baik, aspek kebermanfaatan sebesar 91,67%
dengan kriteria sangat baik dan aspek penggunaan sebesar
94,18 % dengan kriteria sangat baik. Berdasarkan keempat
aspek tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 92%
dengan Kkriteria sangat baik. Dengan demikian, pengguna
memberikan respon yang sangat baik terhadap media AR-

KIMUNO.
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C. Revisi Produk

Selain diperoleh data kuantitatif dari hasil validasi
peneliti juga memperoleh data kualitatif. Data kualitatif
yang diperoleh berupa kritik dan sata perbaikan yang
didapatkan dari validator ahli materi dan media, yang
kemudian kritik dan saran perbaikan dijadikan sebagai
bahan untuk merevisi produk agar menjadi produk yang
layak digunakan. Berikut beberapa hasil review dari
validator ahli terkait Media Augmented Reality KIMUNO

(Kimia UNO):

1. Tampilan awal dari aplikasi diganti supaya tidak
langsung membuka kamera, agar ada pembeda dari
tampilan kamera biasa dan kamera Scan AR.

2. Adanya tombol keluar pada aplikasi.

3. Desain kartu sebagai marker diganti dengan desain
yang berbeda satu sama lain sehingga ketika kartu di
scan tidak menampilkan objek dari kartu lain.

4. Warna objek pada elektron valensi disamakan
sehingga tidak terjadi miskonsepsi pada peserta didik

5. Level maksorkopis masih belum ada

Daftar saran dan masukan yang dijabarkan tersebut
merupakan rangkuman saran dan masukan yang diperoleh

dari validator ahli untuk mengembangkan produk. Maka
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dari itu didapat hasil revisi perbedaan sebelum dan sesudah
sebagai berikut:
a. Perbaikan menu utama pada aplikasi
Pada menu utama sebelum revisi Gambar 4.14
ketika aplikasi di buka maka langsung muncul kamera
untuk scan kartu, tampilan tersebut sama seperti
ketika membuka kamera pada smartphone. Tampilan
setelah revisi, menu utama terdapat dua tombol yaitu
“Play AR” dan “Keluar” sehingga pengguna dapat

mengetahui apakah aplikasi sudah terbuka atau belum.

Sebelum Revisi

PLAY AR

KELUAR

Sesudah Revisi

Gambar 4.14 Perbedaan Sebelum dan Sesudah Revisi
Menu Utama
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b. Perbaikan Tampilan Play AR
Pada menu Play AR sebelum revisi Gambar 4.14
hanya polos tidak ada desain apapun, sehingga
diperoleh sesudah revisi tampilan Play AR
ditambahkan desain dan diberikan dua tombol yaitu

tombol “Keluar” dan “Kembali ke Menu” sehingga

pengguna dapat menjalankan aplikasi dengan baik.

Sesudah Revisi

Gambar 4.15 Perbedaan Sebelum dan Sesudah Revisi
Menu Play AR
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Perbaikan Desain Kartu KIMUNO

Desain kartu KIMUNO sebelum revisi Gambar
4.16 pada bagian tengah masih kosong dan
menyebabkan aplikasi tidak dapat mendeteksi marker
dengan baik. Sehingga diperoleh sesudah revisi desain
kartu ditambah dengan ornamen kimia sehingga
marker dapat dideteksi dengan mudah dan tidak

menampilkan objek pada kartu lain.

Sebelum Sesudah

Gambar 4.16 Perbedaan Sebelum dan Sesudah Revisi
Desain Kartu KIMUNO



79

d. Perbaikan Warna Elektron Valensi pada Objek 3D
Pada desain objek tiga dimensi sebelum revisi
Gambar 4.17 warna elektron terluar dengan elektron
yang lain berbeda. Sehingga diperoleh sesudah revisi,
warna pada elektron disamakan menjadi satu warna

sehingga pengguna lebih mudah memahami materi.

Sesudah Revisi

Gambar 4.17 Perbedaan Sebelum dan Sesudah Revisi
Objek 3D Elektron Valensi
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e. Perbaikan Desain Belakang pada Kartu KIMUNO
Desain pada bagian belakang kartu sebelum
revisi Gambar 4.18 masih belum memuat informasi
tambahan. Sehingga diperoleh sesudah revisi,
penambahan objek pada level makroskopik sehingga

pemahaman peserta didik bisa lebih menyeluruh.

Sebelum Sesudah

Gambar 4.18 Perbedaan Sebelum dan Sesudah Revisi
Desain Belakang Kartu KIMUNO
D. Kajian Produk Akhir

Produk akhir yang dihasilkan setelah melakukan
seluruh  tahapan penelitian pengembangan yaitu
Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) pada materi
ikatan kimia. Media pembelajaran ini dikembangkan
melalui tahapan Communication, Planning, Modelling,

Construction, Deployment. Media KIMUNO dengan 9 jenis
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proses reaksi kimia ini merupakan inovasi media
pembelajaran dengan teknologi masa kini yaitu Augmented
Reality. Penggunaan teknologi Augmented Reality sangat
cocok diterapkan untuk proses pembelajaran dimasa depan
dikarenakan dapat menampilkan objek tiga dimensi secara
realtime dan dapat menampilkan proses reaksi dengan
jelas. Hal ini didukung oleh hasil penelitian Mustaqim
(2017) bahwa melalui Augmented Reality pendidik dapat
membuat media pembelajaran yang menyenangkan,
interaktif, dan mudah digunakan.

Media AR-KIMUNO yang dikembangkan terdapat
tiga level representasi yaitu level makroskopis terdapat
gambar produk senyawa kimia yang dapat memberikan
pandangan kepada peserta didik tentang produk kimia di
kehidupan sehari-hari. Pada level submikroskopiknya
terdapat pada aplikasi android, dimana objek tiga dimensi
akan muncul ketika media kartu KIMUNO tersebut di scan
melalui aplikasi. Hal ini dapat memberikan gambaran
kepada peserta didik tentang bagaimana reaksi kimia jika di
lihat pada level submikroskopik. Pada level simbolik
terdapat pada kartu KIMUNO yang di desain sedemikian
rupa menggunakan simbol dari nama-nama unsur kimia.
Hal ini bertujuan untuk memberikan pemahaman materi

kimia secara menyeluruh kepada peserta didik .
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Produk vyang telah dikembangkan diujikan
kelayakannya oleh ahli materi dan ahli media. Secara
keseluruhan hasil validasi pengembangan media dan materi
oleh validator dapat diamati pada Tabel 4.1 dan Tabel 4.2
Berdasarkan data hasil validasi diperoleh nilai validitas
media AR-KIMUNO yang dikembangkan pada masing-
masing aspek menunjukkan media memiliki kategori valid
dengan nilai V 0,93 pada ahli media dan 0.85 pada ahli
materi. Sebuah produk dapat digunakan apabila produk
telah dinyatakan layak oleh ahli (Epinur dan Putri, 2013).

Tahap selanjutnya setelah dikatakan valid,
Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) diuji coba yang
bertujuan untuk mengetahui respons pengguna terhadap
media yang dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis
respons pengguna terhadap media pembelajaran data hasil
penilaian keseluruhan aspek memperoleh rata-rata 92%.
Memperoleh presentase aspek kualitasi isi sebesar 88,24%
dengan kriteria baik. Aspek tampilan sebesar 92,28%
dengan kriteria sangat baik. Aspek kebermanfaatan sebesar
91,67% dengan kriteria sangat baik dan aspek penggunaan
sebesar 94,18% dengan kriteria sangat baik. Dengan
demikian, pengguna memberikan respon yang sangat baik

terhadap media AR-KIMUNO.
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Keunggulan dari media Augmented Reality KIMUNO
(Kimia UNO), (1) Media AR-KIMUNO menjadi media
penunjang pembelajaran kimia, (2) Teknologi Augmented
Reality yang dapat menampilkan objek tiga dimensi
membantu peserta didik memvisualisasikan proses reaksi
kimia dan bentuk molekul dari senyawa, (3) Penggunaan
teknologi sangat cocok diterapkan dalam proses
pembelajaran karena pemodelan yang sangat mudah hanya
memerlukan smartphone dan kartu KIMUNO, (4) Selain
menampilkan objek tiga dimensi kartu KIMUNO juga dapat
digunakan sebagai permainan kartu yang dapat mengasah
psikomotorik peserta didik.

Media pembelajaran AR-KIMUNO selain memiliki
keunggulan juga memiliki kekurangan yaitu (1) Versi
android yang digunakan yaitu Oreo, jadi pengguna android
yang masih belum pada versi tersebut aplikasi scan
kameranya tidak bisa muncul. (2) Aplikasi hanya
menampilkan informasi ketika scan kartu KIMUNO, tidak
terdapat materi sehingga peserta didik perlu bahan ajar dan
media AR-KIMUNO menjadi media pendukung.

Pembelajaran berbasis multilevel representasi
diharapkan dapat menjadi jembatan pada peserta didik
yang mengalami kesulitan dalam proses pemahaman

konsep-konsep kimia. Representasi yang ditampilkan
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dalam berbagai media yang menanamkan suatu konsep
diprediksi akan lebih dapat membantu peserta didik dalam
memahami konsep yang dipelajarinya (Isnaini & Ningrum,
2018). Augmented Reality juga dapat menggantikan modul
pembelajaran yang belum ada di sekolah dalam bentuk
virtual atau maya. Penggunaan media pembelajaran
berbasis multilevel representasi efektif untuk diterapkan
dalam proses pembelajaran. Hal tersebut dibuktikan
dengan adanya peningkatan terhadap hasil belajar peserta
didik. Rata-rata nilai peserta didik yang diajarkan dengan
pembelajaran berbasis MLR lebih baik dibanding dengan
peserta didik yang di ajarkan dengan media pembelajaran

konvensional (Astuti & Mulyatun, 2019).

Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan penelitian pada pengembangan media
Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) pada materi
ikatan kimia meliputi beberapa hal yaitu:

1. Penelitian yang diakukan hanya terbatas pada uji
kelayakan media dan mengetahui respon pengguna
tidak sampai pada uji efektifitas produk.

2. Proses pembuatan desain pada media Augmented
Reality KIMUNO (Kimia UNO) masih seadanya dengan
kemampuan peneliti dan tidak menggunakan jasa

profesional.
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3. Pengembangan Augmented Reality KIMUNO (Kimia

UNO) ini hanya berfokus pada materi ikatan kimia.



BABYV
SIMPULAN DAN SARAN
A. Simpulan Tentang Produk
Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian
terhadap Media Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO)
pada materi ikatan kimia yang telah dijelaskan dapat
ditarik kesimpulan bahwa:

1. Karakteristik Media Augmented Reality KIMUNO
(Kimia UNO) pada materi ikatan kimia adalah media
berbentuk kartu dengan jumlah kartu keseluruhan
yaitu 52 kartu dengan spesifikasi 36 kartu reaktan
dan produk serta 16 kartu aksi. Setiap kartu reaktan
dan produk dapat menampilkan objek tiga dimensi
ketika discan menggunakan aplikasi KIMUNO.
Aplikasi yang dikembangkan berupa scanner yang
dapat menampilkan informasi yang ada pada kartu.
Aplikasi juga dapat menampilkan animasi proses
reaksi ketika kedua kartu reaktan didekatkan juga
menampilkan bentuk molekul pada kartu produk.
Selain digunakan sebagai media pembelajaran kartu
KIMUNO juga dapat digunakan sebagai permainan
kartu UNO dan juga permainan KIMUNO. Media AR-
KIMUNO berbasis multilevel representasi yaitu level

makroskopis terdapat gambar produk senyawa kimia
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yang dapat memberikan pandangan kepada peserta
didik tentang produk kimia di kehidupan sehari-hari.
Pada level submikroskopiknya terdapat pada aplikasi
android, dimana objek tiga dimensi akan muncul
ketika media kartu KIMUNO tersebut di scan melalui
aplikasi. Hal ini dapat memberikan gambaran kepada
peserta didik tentang bagaimana reaksi kimia jika di
lihat pada level submikroskopik. Pada level simbolik
terdapat pada kartu KIMUNO yang di desain
sedemikian rupa menggunakan simbol dari nama-
nama unsur kimia. Hal ini bertujuan untuk
memberikan pemahaman materi kimia secara
menyeluruh kepada peserta didik .

Penelitian Media Augmented Reality KIMUNO (Kimia
UNO) pada materi ikatan kimia menggunakan model
penelitian  D&D  (Communication, Planning,
Modelling, Construction, Deployment) diperoleh hasil
layak digunakan sebagai media pembelajaran dengan
didapatkan hasil dari uji validasi oleh ahli media
sebanyak 0.93 kategori valid dan ahli materi
sebanyak 0.85 kategori valid.

Kualitas Media Augmented Reality KIMUNO (Kimia
UNO) pada materi ikatan kimia berdasarkan uji

respon pengguna menunjukkan hasil sangat baik
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dengan persentase pada aspek kualitasi isi sebesar
88,24% dengan kriteria baik. Aspek tampilan sebesar
92,28% dengan kriteria sangat baik. Aspek
kebermanfaatan sebesar 91,67% dengan Kriteria
sangat baik dan aspek penggunaan sebesar 94,18%
kriteria sangat baik. Sehingga keseluruhan
persentase keidealan kualitan modul sebesar 92%
digolongkan kedalam kategori sangat baik.
B. Saran Pemanfaatan Produk
Berdasarkan penelitian yang dikembangkan dapat
diperoleh beberapa saran dari peneliti, sebagai berikut:
1. Bagi Peserta Didik
Penggunaan Media Augmented Reality KIMUNO
(Kimia UNO) diharapkan digunakan secara maksimal
dan menjadi media pendukung serta mampu
memaksimalkan fitur yang ada pada aplikasi yang
telah dikembangkan. Media dapat membantu
psikomotorik peserta didik melalui permainan kartu
KIMUNO.
2. Bagi Pendidik
Media Augmented Reality KIMUNO (Kimia
UNO) diharapkan menjadi media pembelajaran yang
menarik sehingga mampu meningkatkan pemahaman

peserta didik terhadap materi ikatan kimia dan
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dengan teknologi Augmented Reality mampu

memberikan gambaran kepada peserta didik untuk

dapat memvisualisasikan proses reaksi pada level
submikroskopik.

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengembangan produk penilitian ini yaitu berupa

Media Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) pada

materi lkatan Kimia tentu masih memiliki banyak

kekurangan sehingga memungkinkan peneliti/mahasiswa

lain dapat mengembangkan lebih lanjut prosuk yang telah

dikembangkan peneliti saat ini.
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LAMPIRAN-LAMPIRAN

Lampiran 1 Kisi-kisi Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

No Pertanyaan

1 Sub materi Ikatan kimia apa yang menurut saudara/i
paling sulit?

2 Apa media yang sering digunakan guru saat mengajar?

3 Apakah media pembelajaran yang digunakan oleh
guru sesuai dengan materi yang diajarkan?

4 Apakah saudara/i pernah menggunakan bermain
“permainan kartu UNO” ?

5 Apakah saudara/i setuju jika media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses pembelajaran kimia?

6 Apakah saudara mengetahui teknologi “Augmented
Reality”?

7 Apakah saudara/i setuju jika teknologi “Augmented
Reality” dikolaborasi dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses pembelajaran kimia?

8 Gambarkan dan tentukan jenis ikatan yang mungkin

terjadi antara unsur K dan S!
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Lampiran 2 Angket Kebutuhan Peserta Didik

1. Sub materi Ikatan kimia apa yang menurut saudara/i
paling sulit?
o lkatan lon
o lkatan Kovalen
o lkatan Logam
o Kepolaran
2. Apa media yang sering digunakan guru saat mengajar?
Buku pegangan
PowerPoint
Demonstrasi
Alat Peraga
o Aplikasi Android
3. Apakah media pembelajaran yang digunakan oleh guru
sesuai dengan materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
o Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai
4. Apakah saudara/i pernah menggunakan bermain
“permainan kartu UNO” ?
o Ya
o Tidak
5. Apakah saudara/i setuju jika media “permainan kartu

o O O O

UNO” digunakan dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
o Tidak
6. Apakah saudara mengetahui teknologi “Augmented
Reality”?
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o Ya
o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan singkat
. Apakah saudara/i setuju jika teknologi “Augmented
Reality” dikolaborasi dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
Gambarkan dan tentukan jenis ikatan yang mungkin
terjadi antara unsur K dan S!
Jawab:
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Lampiran 3 Hasil Angket Kebutuhan Peserta Didik

No. Pertanyaan Jawaban Persentase
1 Sub materi Ikatan Ton 99,
lr(riglr:z:lfta yang Kovalen 30%
saudara/i paling Logam 18%
sulit? Kepolaran 42%
2 Apa media yang Buku Pegangan 100%
sering digunakan PowerPoint 0%
guru saat
mengajar? Demonstrasi 0%
Alat Peraga 0%
Aplikasi Android 0%
3 | Apakah media Sangat Sesuai 8%
pembelajaran Sesuai 929
yang digunakan 0
oleh guru sesuai Kurang Sesuai 0%
dengan materi _ _
yang diajarkan? Tidak Sesuai 0%
4 Apakah saudara/i Ya 52%
pernah
menggunakan
bermain Tidak 48%
“permainan kartu
UNO”?
5 Apakah saudara/i Ya 74%
setuju jika media
“permainan kartu
UNO” digunakan ]
dalam proses Tidak 26%
pembelajaran
kimia?
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Apakah saudara
mengetahui
teknologi
“Augmented
Reality”?

Ya

24%

Tidak

76%

Apakah saudara/i
setuju jika
teknologi
“Augmented
Reality”
dikolaborasi
dengan media
“permainan kartu
UNO” digunakan
dalam proses
pembelajaran
kimia?

Ya

72%

Tidak

28%

Gambarkan dan
tentukan jenis
ikatan yang
mungkin terjadi
antara unsur K
dan S!

Kosong

12%

Lupa

60%

Tidak tahu

28%
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Lampiran 4 Hasil Angket Kuesioner di MA Al-Asror Semarang

Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama dohyonul Motwe
Kelas XU 1A 1
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?

o

OO0 e o0o0

o

Bahasa Indonesia

Bahasa Inggris

Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika

Biologi

Fisika

Kimia

- Materi Kimia apa yang menurut

saudara/i paling sulit?

O ® 00 0O

Struktur Atom

Tabel Periodik

Ikatan Kimia

Bentuk Molekul

Larutan Elektrolit

Reaksi Reduksi & Oksidasi

- Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?

o
]
o
e}

Ikatan Ion
Ikatan Kovalen
Ikatan Logam
Kepolaran

- Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?

O 000 e

Buku pegangan
PowerPoint
Demonstrasi
Alat Peraga
Aplikasi Android

. Apakah media pembelajaran yang

digunakan oleh gury sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o

>
o
o

Sangat sesuai
Sesuai
Kurang sesuai
Tidak sesuai

6. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

o Ya

© Tidak

7. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?

o Ya
o Tidak

8. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?
¢ Ya
o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat
Eafena oty

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Aug d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

o Ya
a Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: 190a

g cergan CamScannes
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik
Nama Yohaerrad Mohbcd Unag

Kews  : )y [ (PA |

1. Mata pelajaran apa yang yang 6. Apakah saudara/i pernah
menurut saudara/i paling sulit? menggunakan bermain “permainan
o Bahasa Indonesia kartu UNO™ ?
o Bahasa Inggris X Ya
o Pendidikan Kewarganegaraan o Tidak
o Matematika 7. Apakah saudara/i setuju jika media
o Biologi “permainan kartu UNO” digunakan
X Fisika dalam proses pembelajaran kimia?
o Kimia * Ya
2. Materi Kimia apa yang menurut o Tidak
saudara/i paling sulit? 8. Apakah saudara mengetahui teknologi
o Struktur Atom “Augmented Reality™
£ Tabel Periodik X Ya
o lkatan Kimia o Tidak
o Bentuk Molekul *Jika “Ya” sertakan penjelasan
o Larutan Elektrolit singkat
o Reaksi Reduksi & Oksidasi S bpuroiogi g memperolen
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang Pengphungon Secals fephe (e21-birrp
menurut saudara/i paling sulit? befhaip diqitat honken  4g dbest ¢
o Ikatan Ion konputer don Anta rpts .
o Ikatan Kovalen 9. Apakah /i setuju jika teknologi
o Ikatan Logam “Aug d Reality” dikolab
X Kepolaran dengan media “permainan kartu
4. Apa media yang sering digunakan UNO” digunakan dalam proses
guru saat mengajar? pembelajaran kimia?
&’ Buku pegangan » Ya
o PowerPoint o Tidak
o Demonstrasi 10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
o Alat Peraga yang mungkin terjadi antara unsur K
o Aplikasi Android dan S!
5. Apakah media pembelajaran yang Jawab:
digunakan ol¢h gury sesuai dengan
materi yang diajarkan? et g
o Sangat sesuai l.( ¢ )
% Sesuai s
o Kurang sesuai ;
o Tidak sesuai §' ls

Orprsin cergan CamScannes
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama $1Van Vabil s
Kelas s 80 1)

1. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
& Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewarganegaraan
¢ Matematika
o Biologi
o Fisika
& Kimia
. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
¢ Struktur Atom
 Tabel Periodik
o Ilkatan Kimia
¢ Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan Ion
o Ikatan Kovalen
o lkatan Logam
« Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
« Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
5, Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
& Sesuai
o Kurang sesuai
o T'idak sesuai

~

6.

Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

o Ya

¢ Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
o Tidak

. Apakah saudara mengetahui tcknologi

“Augmented Reality™?
4 Ya
o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan

singka'tmi AF- m”‘ 'l Y3

masap abuwgan  spcarn ‘rodl 1t
tokadsp quﬁ”bm 4y Aot dtle
lowpultr dvsgper dunine gate

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?
o Ya
Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: (N}ufa:'*'“ Supt @)

magg (Y

Oiprncie cergan Camscanner



Nama
Kelas

~

Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

: 'juJ? Prcmana

xct Al

Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
Fisika
o Kimia

® O 00O

. Materi Kimia apa yang menurut

saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul
Larutan Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi

® 00O e

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
o Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
e Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?
Buku pegangan
PowerPoint
Demonstrasi
Alat Peraga

o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan olch guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o Sangat sesuai

e Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

O 00 e

6. Apakah saudara/i pernah

menggt

bermain “per

kartu UNO™ ?

e Ya
o Tidak

7. Apakah saudara/i setuju jika media

«

“permainan kartu UNO” diguna

dalam proses pembelajaran kimia?

* Ya
o Tidak

8. Apakah saudara mengetahui teknologi
“Augmented Reality™?

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

10.

o Ya

e Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

e Ya

o Tidak
Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: l\)o(mr_ taw BU, \ufa ...

X 1S’
s

l\/.\u'ﬂ kin

Orprsin cergan CamScannes
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama :DEWL MAHBEIATUS
Kelas EXLA N
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewarganegaraan
e Matematika
o Biologi
e Fisika
o Kimia
2. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul
Larutan Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o lkatan Ion
e Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
o Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
e Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
e Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

O 0O @0 e

. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “per
kartu UNO™ ?
o Ya
e Tidak
. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
e Tidak

8. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?

e Ya

o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

¥ kvologt yang menggabungkan
benda MAw’ﬂ"e‘L Awmen s \A?_An\am

whualn \“\q\omgﬂv\ wyata -

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Aug d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

e Ya

o Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab:

GCATAU LUFA 9)

@X lopu g ¥

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama : cyl'fa Kxoya D.A
Kelas X1 IPA )

1. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
Fisika
o Kimia
Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul
Larutan Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi
. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
e Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
o Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
o Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
e Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

N
® O e 0O

® O 00O

w

6. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “per
kartu UNO™ ?

e Ya

o Tidak

7. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
e Ya
o Tidak
8. Apakah saudara mengetahui teknologi
“Augmented Reality™?
e Ya
o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan

singkat
lc%‘:ologn' ¥ menggaloungkan bendo
way? 2 dimensi ke dalam  gebua h

lingkungan nyat?

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi
“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

e Ya
o Tidak
10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: (Gorau Lupar ¥z

v Lo‘ujou

Onprsin cergan CamScannes
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Kelas : XU pa!

Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?

© Bahasa Indonesia

< Bahasa Inggris

o Pendidikan Kewargancgaraan

v Matematika

o Biologi

o Fisika

¢ Kimia
Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?

o Struktur Atom

¥ Tabel Periodik

¥, Ikatan Kimia

o Bentuk Molekul

Larutan Elektrolit
¢ Reaksi Reduksi & Oksidasi

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
¥ Ikatan lon
o Ikatan Kovalen
& Ikatan Logam
 Kepolaran
Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
‘J Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
‘{/ Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

: NJdolla tama fahonnio

mycanasta

6. Apakah saudara/i pernah

Lo

mengg per
kartu UNO™?
o Ya
~ Tidak
7. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
o Tidak
8. Apakah saud getahui teknologi
“Augmented Reality”™?
§ Ya
o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat texn0l03\ 43 Mengapburgan banch

maya g dmensi ke dalam cdouak
\ingkungan nyata. .

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi
“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

Ya
o Tidak
10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: (potawu .U"?ay

(71

Orprsin cergan CamScannes
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama s Salma
Kelas t Xt Sei

1. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
%, Pendidikan Kewarganegaraan
2 Matematika
o Biologi
= Fisika
o Kimia
2. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
o Tabel Periodik
¢ lkatan Kimia
» Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
% Reaksi Reduksi & Oksidasi
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
¥ Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
. Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
“x Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan ol¢h gury sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
g Sesuai
o Kurang sesuai
o ‘Tidak sesuai

. Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

o Ya
% Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?

x Ya
o Tidak

. Apakah saud; getahui teknologi

“Augmented Reality™?

o Ya

x( Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Aug d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO?” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?
X Ya kafena mungkin akan Seru.
o Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab:

Masy, lag; Pusing bsnget  jact;

Idg,‘ nggak b2 Mikir S

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik
Nama P Suls  Mar Moadrorohe .
Kelas 1
XU jpa

6. Apakah saudara/i pernah

1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris

o
o Pendidikan Kewargancgaraan
o

Matematika

o Biologi

o Fisika

o Kimia
Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?

o Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul
Larutan Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi

O 0 O0CO0e

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
o Ikatan Kovalen
o lkatan Logam
o Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?

' Buku pegangan

o PowerPoint

o Demonstrasi

o Alat Peraga

o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o Sangat sesuai

e Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

® Ya

o Tidak

7. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?

e Ya

o Tidak

8. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?

o Ya

e Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi
“Aug d Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

e Ya
o Tidak
10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab:

“moofr gay e lupes ™~

Orprsin cergan CamScannes
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Lembar Anghet Kebutuhnn Pesertn Didik

Namn ] /l/.,,mw- ’ !
Kelas 3 X'\ npa
1. Mata pelajaran apa yang yang 6 Apakah saudar/i parnah
menurut saudar/i paling sulit? menggoniakan bermain “permainan
o Bahasa Indonesin kartu UNO™ 7
©  Bahasa Inggris e Yu
o Pendidikan Kewnrganegarman o Tidak
o Matematikn 7. Apakah saudara/i setuju jiks medin
o Biologi “permainan knrtu UNO" digunaknn
e Fisika dulum proses pembelujaran kimin?
o Kimia e Yu
2. Materi Kimia apa yang menurut o Tidak
saudara/i paling sulit? 8, Apakah saudars mengetahui teknolog
o Struktur Atom “Augmented Realuy™
e Tabel Periodik o Ya
o Ikatan Kimia o Tidak
o Bentuk Molekul *Jika “Yn" sertakan penjelusan
o Larutan Elektrolit singkat
o Reaksi Reduksi & Oksidasi

3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
o Ikatan Kovalen 9. Apakah saudarw/i setuju jika teknologi
o Ikatan Logam “Augl [ Reality” dikolab i
o Kepolaran dengan media “permainan kartu

4. Apa media yang sering digunakan UNO" digunakan dalam proses

guru saat mengajar? pembelajaran kimia?
e Buku pegangan e Yu
o PowerPoint o Tidak
o Demonstrasi 10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
o Alat Peraga yang mungkin terjadi antara unsur K
o Aplikasi Android dan 8!

5. Apakah media pembelajaran yang Jawab: &
digunakan olch guru s¢suai dengan o Lu?a -
materi yang diajarkan? @

o Sangat sesuai Lowou
e Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama : 122atu) 210 fauo
Kelas : X\ Ippt
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewarganegaraan
¢  Matematika
o Biologi
& Fisika
o Kimia
2. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
& Tabel Periodik
o lkatan Kimia
o Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
& Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
o Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
& Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
. Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
o Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

6. Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “per
kartu UNO™ ?
o Ya
¥ Tidak
7. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
4 Ya
o Tidak
8. Apakah saudara mengetahui teknologi
“Augmented Reality™?
o Ya
< Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat -
\oh oW §ou fou L

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi
“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

¥ Ya \Jom oo dew
o Tidak
10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab: o wbon U

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama t Natale ganch: Kinarye
Kelas P 1P '
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
Fisika
Kimia

®© e ¢ OO

o]

. Materi Kimia apa yang menurut

saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul
Larutan Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi

9 ¢ 00O

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
@ Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
¢ Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?
& Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
Sesuai
Kurang sesuai
Tidak sesuai

o 0o e

10.

Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “p
kartu UNO™ ?

é4 Ya

o Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
® Ya
o Tidak

. Apakah saud O e |

“Augmented Reality™?

o Ya

® Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“g

d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

o Ya a4

o Tidak * $4%
Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K

dan S!

Jawab: 3 Sunt, 9/\ ﬁ'\(JAl

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama : $hatica Mahmud atunnisa’

Kelas t i 7%

1. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewarganegaraan
o Matematika
o Biologi
v/ Fisika
o Kimia
2. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
w7/ Struktur Atom
o Tabel Periodik
o lkatan Kimia
J Bentuk Molekul
¥ Larutan Elektrolit
v/ Reaksi Reduksi & Oksidasi
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
w Ikatan Kovalen
«/ Ikatan Logam
o Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
Buku pegangan
PowerPoint
Demonstrasi
Alat Peraga
Aplikasi Android
5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
\/ Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

0000G¢Q

6. Apakah saudara/i pernah

mengg
kartu UNO™ ?
o Ya
v Tidak
7. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
v Ya
o Tidak
8. Apakah saud getahui teknol
“Augmented Reality™?
o Ya
o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan

singkat

bermain “per

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi
“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

¢ Ya
o Tidak
10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan §!
Jawab: okon  waaf  sekal;
343 \upa , LWehelie
mogan  maaw  begiew  S493
"

farang\0

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama
Kelas

: Alya Nayla Marsha
XL Al

1. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
o/ Fisika
o Kimia
2. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul

:/LanMn Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi

3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
o Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
~o/ Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
o/ Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o, Sangat sesuai
Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

0O 0 0O

o

o
o

. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?
Ya
o Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO" digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
J Ya
o Tidak

. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?

o, Ya

~Qj Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“A 1 Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembeldjaran kimia?
Ya
o Tidak

. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab:

moag pale / pu  saga luran
4ahu dan faya lupa
hehe ©

Orprsin cergan CamScannes
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama : Magisatunnisa' A
Kelas T XA
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewarganegaraan
& Matematika
o Biologi
« Fisika

o Kimia

. Materi Kimia apa yang menurut

saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
o Tabel Periodik
o lkatan Kimia
& Bentuk Molekul
@ Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
o Tkatan Kovalen
o Ikatan Logam
o Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?

& Buku pegangan

o PowerPoint

o Demonstrasi

o Alat Peraga

o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o Sangat sesuai

& Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

Apakah saudara/i pernah
mengg bermain “per
kartu UNO" ?

Jd Ya

o Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
& Ya
o Tidak

. Apakah saud getahui teknologi

“Augmented Reality™?

o Ya

& Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO?” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

& Ya

o Tidak

. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: “Tidal tau

gambarny &

RS

Ewy _
w ‘g

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama 1 \wmo Q;Tm\“
Kelas R L
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewarganegaraan
¢ Matematika
o Biologi
¢ Fisika
</ Kimia

. Materi Kimia apa yang menurut

saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
o Tabel Periodik
Ikatan Kimia
o Bentuk Molekul
o/ Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
o Ikatan Kovalen
o lkatan Logam
o Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?

&/ Buku pegangan

o PowerPoint

o Demonstrasi

o Alat Peraga

o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o Sangat sesuai

o Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

o Ya

o/ Tidak
Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?

Ya
o Tidak

. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?

o Ya

o/ Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO?” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

o Ya

o Tidak

. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: oot Saue Mok Yol

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama HUTRE FATEN (V|
Kelas HENIT
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
&/ Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewarganegaraan
o Matematika
o Biologi
& Fisika
o Kimia

. Materi Kimia apa yang menurut

sa i paling sulit?
Struktur Atom
o Tabel Periodik
o, lkatan Kimia
' Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan Ion
% Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
o Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?
Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o, Sangat sesuai
Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?
Ya
o Tidak
Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
Ya
o Tidak

. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?

o Ya

< Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO?” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

4 Ya

o Tidak

. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab:

gax inget , dan gar

-~

Law maxtwolnya

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama : Maysitta Pucpa
Kelas 1 X\ (PR
1. Mata pelajaran apa yang yang

~

menurut saudara/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
o Pendidikan Kewargancgaraan
/ Matematika
o Biologi
v Fisika
o Kimia
Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
©  Struktur Atom
~ Tabel Periodik
o lkatan Kimia
o Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan Ion
o Ikatan Kovalen
" Ikatan Logam
o Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?

» Buku pegangan

o PowerPoint

o Demonstrasi

o Alat Peraga

o Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o Sangat sesuai

w Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

\rawaun

6. Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “per
kartu UNO™ ?
v Ya
o Tidak
7. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO™ digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
v Ya
o Tidak
8. Apakah saud getahui gi
“Augmented Reality”™
o Ya
v Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan

singkat

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi
“Aug d Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

o Ya
v Tidak . kartna faya #dak tahu

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab:

Maag vak/bu sayo belum bica
mendoammckannya ¥arena
savya (upa hehen

Oiprncie cergan Camscanner



Nama
Kelas

1.

Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Tonde
PARLINY

Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudar/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
o Bahasa Inggris
0, Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
o Biologi
< Fisika
o Kimia
Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
o Tabel Periodik
Ikatan Kimia
o Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan Jon
o Ikatan Kovalen
Ikatan Logam
o Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?
~d Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android

. Apakah media pembelajaran yang

digunakan ol¢h guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
d  Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

6. Apakah saudara/i pernah

mengg! P
kan:l.l'NO"?
Ya
o Tidak
7. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO™ digunak
dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
< Tidak
8. Apakah saud; getahui teknol
“Augmented Reality™
o Ya
Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Aug d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?
o Ya
o Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K

dan S!
Jawab:

Orprsin cergan CamScannes
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Nama
Kelas

Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

XAt

Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?

o Bahasa Indonesia

o Bahasa Inggris

o Pendidikan Kewarganegaraan

' Matematika

d Biologi

o Fisika

o Kimia

. Materi Kimia apa yang menurut

saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
' Tabel Periodik
o Ikatan Kimia
o Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan lon
o Ikatan Kovalen
& Ikatan Logam
o/ Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?
Buku pegangan

o PowerPoint

o Demonstrasi

o Alat Peraga
o Aplikasi Android

. Apakah media pembelajaran yang

digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o Sangat sesuai

¢/ Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

:Mikha nadhigatuzzahrol

. Apakah

. Apakah saud

. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO” ?

w Ya

o Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
o/ Ya
o Tidak

4 hui teknol

“Augmented Reality™?

o Ya

W Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

/i setuju jika gi

“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?
Ya
o Tidak

. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: ydgh

Oipinds dengen CamScanner

lupa saya bu

121
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama :funo amatic Roviaan
Kelas I TR B

1. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
Fisika
Kimia
2. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o Struktur Atom
¢ Tabel Periodik
o Ikatan Kimia
o Bentuk Molekul
o Larutan Elektrolit
o Reaksi Reduksi & Oksidasi
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
< Ikatan Ion
o Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
o Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
¢ Buku pegangan
o PowerPoint
o Demonstrasi
o Alat Peraga
o Aplikasi Android
5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
o Sangat sesuai
& Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

0 @O0 &o 0o

6. Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

o Ya
< Tidak

7. Apakah saudara/i setuju jika media
“permainan kartu UNO™ digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?

o Ya
o Tidak

8. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™

o Ya

o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Aug d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

& Ya
o Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan
yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab:

Orprsin cergan CamScannes



Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama tUmi Gowma  UStomi
Kelas POXU\pA

. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?

o Bahasa Indonesia

& Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
Fisika
« Kimia
. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?

& Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul
Larutan Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi
. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?

o Ikatan lon

o lkatan Kovalen

o Ikatan Logam

o Kepolaran
. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?

o Buku pegangan
o PowerPoint
o
o

® 03O0

00 O0O0O

Demonstrasi
Alat Peraga
o Aplikasi Android
. Apakah media pembelajaran yang
digunakan oleh gury sesuai dengan
materi yang diajarkan?
« Sangat sesuai
Sesuai
Kurang sesuai
Tidak sesuai

o 0 O

6. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

& Ya

o Tidak

7. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO" digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
¢ Tidak

8. Apakah saud foeaasy

“Augmented Reality™?

o Ya

o Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Augl d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO?” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

d Ya

o Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!

Jawab: Gale Tou Wpa Sava

Orprsin cergan CamScannes
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama : Mz inten 4
Kelas NS
1. Mata pelajaran apa yang yang

menurut saudar/i paling sulit?
o Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
Fisika
Kimia

O 00O e

o

. Materi Kimia apa yang menurut

saudara/i paling sulit?

Struktur Atom

Tabel Periodik

Ikatan Kimia

Bentuk Molekul

Larutan Elektrolit

Reaksi Reduksi & Oksidasi

0O 0O0O0OU®®O

. Sub materi Ikatan kimia apa yang

menurut saudara/i paling sulit?
o Ikatan Ion
o lkatan Kovalen
o Ikatan Logam
e Kepolaran

. Apa media yang sering digunakan

guru saat mengajar?
Buku pegangan
PowerPoint
Demonstrasi
Alat Peraga
Aplikasi Android
Apakah media pembelajaran yang
digunakan ol¢h gury sesuai dengan
materi yang diajarkan?

o Sangat sesuai

o Sesuai

o Kurang sesuai

o Tidak sesuai

OO0 O0CO0Oe

. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

o Ya

o Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
e Ya
o Tidak

. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?

o Ya

e Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Augmented Reality” dikolaborasi
dengan media “permainan kartu
UNO” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

e Ya

o Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab: Mo bu qury satah  (upa

TNdak Psa.

Oiprncie cergan Camscanner
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Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

Nama :Marta Alfana O
Kelas Xt

. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?
Bahasa Indonesia
Bahasa Inggris
Pendidikan Kewarganegaraan
Matematika
Biologi
Fisika
Kimia
2. Maten Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?
o  Struktur Atom
Tabel Periodik
Ikatan Kimia
Bentuk Molekul
Larutan Elektrolit
Reaksi Reduksi & Oksidasi
3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?
e Ikatan Ion
o Ikatan Kovalen
o Ikatan Logam
o Kepolaran
4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?
Buku pegangan
PowerPoint
Demonstrasi
Alat Peraga
Aplikasi Android
5. Apakah media pembelajaran yang
digunakan ol¢h guru sesuai dengan
materi yang diajarkan?
e Sangat sesuai
o Sesuai
o Kurang sesuai
o Tidak sesuai

® ¢ 0O 0 00O

® 00 e e

0O o0OO0O0®e

. Apakah saudara/i pernah
menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

o Ya
e Tidak

7. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO™ digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
o Tidak

8. Apakah saud: hui teknol

“Augmented Reality™

o Ya

e Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

Ya gar 4ahu hahoha

9. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Augi d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO" digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

o Ya

e Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab: fdat nage

Orprsin cergan CamScannes



Nama
Kelas

126

Lembar Angket Kebutuhan Peserta Didik

A\hieroo wro fogio
EXAWA L

1. Mata pelajaran apa yang yang
menurut saudara/i paling sulit?

o

e O @ OO

0

Bahasa Indonesia

Bahasa Inggris

Pendidikan Kewargancgaraan
Matematika

Biologi

Fisika

Kimia

2. Materi Kimia apa yang menurut
saudara/i paling sulit?

O 0O 0O eoO0

Struktur Atom

Tabel Periodik

Ikatan Kimia

Bentuk Molekul

Larutan Elektrolit

Reaksi Reduksi & Oksidasi

3. Sub materi Ikatan kimia apa yang
menurut saudara/i paling sulit?

o
L]
o
o

Ikatan lon
Ikatan Kovalen
Ikatan Logam
Kepolaran

4. Apa media yang sering digunakan
guru saat mengajar?

L]
o
o]
o]

o
5. Apakal

Buku pegangan
PowerPoint
Demonstrasi
Alat Peraga
Aplikasi Android
h media pembelajaran yang

digunakan ol¢ch guru sesuai dengan

materi
)

L]
o
o

yang diajarkan?
Sangat sesuai
Sesuai

Kurang sesuai
Tidak sesuai

. Apakah saudara/i pernah

menggunakan bermain “permainan
kartu UNO™ ?

& Ya

e Tidak

. Apakah saudara/i setuju jika media

“permainan kartu UNO” digunakan
dalam proses pembelajaran kimia?
o Ya
o Tidak

. Apakah saudara mengetahui teknologi

“Augmented Reality™?

o Ya

e Tidak
*Jika “Ya” sertakan penjelasan
singkat

. Apakah saudara/i setuju jika teknologi

“Aug d Reality” dikolab
dengan media “permainan kartu
UNO?” digunakan dalam proses
pembelajaran kimia?

o Ya

o Tidak

10. Gambarkan dan tentukan jenis ikatan

yang mungkin terjadi antara unsur K
dan S!
Jawab:

Oiprncie cergan Camscanner
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Lampiran 5 Pedoman Instrumen Validasi Ahli Materi

No | Aspekyang | g .. Indikator
dinilai
1. Jelas
2. Sesuali
SB 3. Sistemati.s .
4. Mudah dipahami
Materi 5. Relevan dengan kurikulum
1 Berdasarkan 2013
kurikulum 2013 —
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Jelas
2. Sistematis
SB | 3. Sesuaidengan TP dan CP
Pemahaman 4. Mudah dipahami
o | Materipada 5. Menarik perhatian siswa
KIMUNO (Kimia
UNO) B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Kualias gambar dan animasi
jelas
2. Akurasi gambar dalam
menampilkan objek 3D
Pengguna.an SB |3. Sesuaidengan materi
Teknologi 4. Mampu menjelaskan konsep
3 | Augmented .
Reality pada materl
Kartu KIMUNO 5. Menampilkan objek 3D secara
realtime
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
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TB Mencakup 1 indikator
1. Mudah dioperasikan
2. Berfungsi dengan normal
3. Menarik perhatian siswa
SB |4. Memudahkan siswa dalam
memahami materi
P enggunaan 5. Relevan dengan perkembangan
Aplikasi Android .
teknologi
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Jelas
2. Sesuaidengan CP dan TP
3. Sesuai dengan konsep para ahli
SB |4. Relevan dengan kurikulum
2013
5. Keterbaruan penggunaan
Isi materi sesuai teknologi pada materi
konsep Multi B Mencakup 4 indikator
Level CB | Mencakup 3 indikator
Representation KB | Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
TB Mencakup 1 indikator
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Lampiran 6 Pedoman Instrumen Validasi Ahli Media

No | Aspekyang | g . Indikator
dinilai
1. Menarik Perhatian siswa
2. Sesuai dengan konsep materi
3. Memudahkan siswa dalam
SB belajar
4. Dapat membangun konsep
Tampilan 3D materi pada siswa
1 pada Aplikasi 5. Dapat membangun
Android .
pemahaman pada siswa
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Dapat diakses dimana saja
2. Dapat diakses kapan saja
3. Dapat diakses perangkat
SB android
4. Dapat diakses di berbagai
Pen.ggu.naan . kalangan
2. | Aplikasi Android 5. Dapat diakses secara offline
KIMUNO
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Mudah digunakan
2. Dapat di scan dengan baik
SB [3. Simpel
) ) 4. Mudah dipahami
Tampilan desain 5. Menarik perhatian siswa
3. E?&%ﬁgtu B Mencakup 4 %nd?kator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
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1. Kesesuaian objek 3D yang
digunakan dalam materi
2. Kualitas gambar yang
digunakan dalam materi
Objek dan SB |3. Kesesu.aian video animasi 3D.
animasi 3D yang yang digunakan dalam materi
ditampilkan 4. Kualitas video yang digunakan
pada Aplikasi dalam materi
Android 5. Kualitas objek 3D dalam materi
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Warna yang dipakai nyaman
untuk dilihat
2. Proporsi warna satu dengan
warna yang lain sesuai
Jenis huruf, SB [3. Ukuran yang digunakan tepat
ukuran, warna daq Sesual
dan kualitas 4. ]gnls teks dan for.lt yang
kertas pada digunakan sesuai
Kartu KIMUNO 5. Kertas yang digunakan tebal
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Gambar pada tempat yang
sesuai dengan topik
2. Gambar tidak mengganggu
Penempatan komponen lain
3. Video pada tempat yang sesuai
G-ambar dan SB dengarrl) topik P
v1.deo pada AR 4. Video tidak mengganggu
Kimuno komponen lain
5. Gambar dan video saling
berhubungan
B Mencakup 4 indikator
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CB Mencakup 3 indikator
KB | Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
1. Menampilkan objek 3D
2. Kualitas aplikasi baik
3. Dapat menampilkan animasi
proses reaksi
SB |4. Dapat digunakan media dan
juga permainan kartu
Fitur dalam 5. Menggunakan teknologi
media KIMUNO terbarukan yaitu Augmented
Reality
B Mencakup 4 indikator
CB Mencakup 3 indikator
KB Mencakup 2 indikator
TB Mencakup 1 indikator
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Lampiran 7 Lembar Instrumen Validasi Ahli Materi

ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY
KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL
REPRESENTATION
PADA MATERI IKATAN KIMIA

A. Identitas validator
Nama Validator
Profesi Validator

Alamat Instansi

B. Petunjuk pengisian:

1. Mohon Bapak/Ibu memilih salah satu jawaban yang
sesuai dengan memberikan tanda ceklist (V) pada salah
satu kolom yang tersedia.

2. Tuliskan masukkan, kritik maupun saran untuk perbaikan
media pembelajaran agar pengembangan lebih lanjut
pada kolom yang telah disediakan.

3. Keterangan:

SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup baik
KB = Kurang Baik

TB = Tidak Baik
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C. Aspek Penilaian

N Aspek Skor
spek yan
() ginﬂ);i ¢ . B C KB | TB Keterangan
B B
A | Aspek Materi pada KIMUNO (Kimia UNO)
Materi
1. | Berdasarkan
kurikulum 2013

Pemahaman Materi
2. | pada KIMUNO
(Kimia UNO)

Penggunaan
Teknologi

3. | Augmented Reality
pada Kartu
KIMUNO

Penggunaan
Aplikasi Android

Isi materi sesuai
5. | konsep Multi Level
Representation




D. Saran

134

Masukan, kritik dan saran mengenai media
pembelajaran Augmented Reality KIMUNO (Kimia
UNO) dapat dituliskan pada kolom berikut ini :

/ a

. /

Semarang, April 2023

Validator

(Nama Validator)
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Lampiran 8 Lembar Instrumen Validasi Ahli Media

ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY
KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL
REPRESENTATION
PADA MATERI IKATAN KIMIA

A. Identitas validator
Nama Validator
Profesi Validator

Alamat Instansi

B. Petunjuk pengisian:

4. Mohon Bapak/Ibu memilih salah satu jawaban yang
sesuai dengan memberikan tanda ceklist (V) pada salah
satu kolom yang tersedia.

5. Tuliskan masukkan, kritik maupun saran untuk perbaikan
media pembelajaran agar pengembangan lebih lanjut
pada kolom yang telah disediakan.

6. Keterangan:

SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup baik
KB = Kurang Baik

TB = Tidak Baik



C. Aspek Penilaian
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No

Aspek yang
dinilai

Skor

S
B

B

C
B

KB

TB

Keterangan

Aspek Ketertarikan pa

da KIMUNO (Kimia UNO)

Tampilan 3D
pada Aplikasi
Android

Penggunaan
Aplikasi Android
KIMUNO

Aspek Tampilan

Tampilan desain
pada Kartu
KIMUNO

Objek dan
animasi 3D yang
ditampilkan pada
Aplikasi Android

Jenis huruf,
ukuran, warna
dan kualitas
kertas pada Kartu
KIMUNO

Penempatan
Gambar dan video
pada Web
Learning

Fitur dalam media
KIMUNO
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D. Saran
Masukan, kritik dan saran mengenai media
pembelajaran Augmented Reality KIMUNO (Kimia UNO) dapat

dituliskan pada kolom berikut ini :

/ N

. /

Semarang, April 2023

Validator

(Nama Validator)
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Lampiran 9 Materi Ikatan Kimia

IKATAN KIMIA
1. Ikatan Ion
Pembentukan ion terjadi Kketika suatu atom
melepas atau mengikat elektron. Atom-atom yang
mempunyai energi ionisasi rendah, misalnya atom dari
unsur golongan IA dan IIA dalam sistem periodik unsur
akan mempunyai kecenderungan untuk melepaskan
elektron-nya, sedangkan atom yang mempunyai afinitas
elektron yang besar, misalnya atom dari unsur golongan
VIA dan VIIA dalam sistem periodik unsur akan cenderung
mengikat elektron (Sudarmo, 2013).
a. lkatan pada NaCl
Konfigurasi elektron:
Naji: 1s2 2s2 2p6 3s!
Karena elektron valensi Na adalah 1, maka
unsur ini cenderung melepaskan elektron valensinya
untuk mencapai kestabilan.

Na Nat+ e

Ketika melepaskan elektronnya, atom Na akan berubah
menjadi ion positif yang besar muatan positifnya sama

dengan jumlah elektron yang dilepaskan.

Na-
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Konfigurasi elektron:
Cly7: 1s2 252 2p® 352 3p5

Jika dilihat dari jumlah elektron valensinya, Cl
cenderung untuk menangkap satu buah elektron untuk
mencapai kestabilan.
Cl+e — CI
Setelah menangkap satu buah elektron, atom CI akan
berubah menjadi ion negatif Cl- dengan muatan
negatifnya sama dengan jumlah elektron yang di

tangkap.

:Cl:
Proses pembentukan NaCl dapat diperhatikan pada
gambar dibawah ini:

)

Na: + - Cl-* —— [Na]" :Cnlzl

Ikatan pada CaF;
Konfigurasi elektron:
Cazo: 1s2 252 2p6 352 3pb4s2
Karena elektron valensi Ca adalah 2, maka
unsur ini cenderung melepaskan 2 elektron valensinya

untuk mencapai kestabilan.

Ca——Ca?"+2¢
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Ketika melepaskan elektronnya, atom Ca akan berubah
menjadi ion positif yang besar muatan positifnya sama

dengan jumlah elektron yang dilepaskan
-Ca-

Konfigurasi elektron:
Fo: 1s2 252 2p5

Jika dilihat dari jumlah elektron valensinya, F
cenderung untuk menangkap satu buah elektron untuk
mencapai kestabilan.
F+e — F
Setelah menangkap satu buah elektron, atom F akan
berubah menjadi ion negatif F- dengan muatan
negatifnya sama dengan jumlah elektron yang di

tangkap.

: F:

Proses pembentukan CaF, dapat diperhatikan pada

gambar dibawah ini:
/-\\- F:

Ca+ —>—[:i5: [Ca]*'
- F:
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Kalsium karena kehilangan 2 elektron menjadi
bermuatan positif sedangkan fluorin yang
memperoleh elektron menjadi bermuatan bermuatan
negatif. Muatan positif dan negatif saling tarik
menarik sehingga menghasilkan senyawa CaF..
Ikatan MgS
Konfigurasi elektron:

Mgi2: 1s2 252 2pb 3s2
Karena elektron valensi Mg adalah 2, maka unsur ini
cenderung melepaskan 2 elektron valensinya untuk

mencapai kestabilan.
Mg——Mg?" +2¢
Ketika melepaskan elektronnya, atom Ca akan
berubah menjadi ion positif yang besar muatan

positifnya sama dengan jumlah elektron yang

dilepaskan.
Mg
Konfigurasi elektron:
S16: 152 252 2p® 352 3p*

Jika dilihat dari jumlah elektron valensinya, S
cenderung untuk menangkap dua buah elektron
untuk mencapai kestabilan

S+2¢ —— §*
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Setelah menangkap dua buah elektron, atom S akan
berubah menjadi ion negatif S2- dengan muatan
negatifnya sama dengan jumlah elektron yang di
tangkap.

¢S

Proses pembentukan MgS dapat diperhatikan pada

gambar dibawah ini:

2 .
Mg + S o [Mg]z'l:_s.:l

Magnesium karena kehilangan 2 elektron
menjadi bermuatan positif sedangkan sulfur yang
memperoleh 2 elektron menjadi bermuatan
bermuatan negatif. Muatan positif dan negatif saling
tarik menarik sehingga menghasilkan senyawa MgS.

2. Ikatan Kovalen
a. Ikatan kovalen tunggal
[katan kovalen tunggal dapat terjadi baik pada
senyawa yang terdiri dari atom sejenis maupun dari

atom yang berbeda.
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1) Ikatan pada H.0
Atom-atom dapat membentuk berbagai
jenis ikatan kovalen yang berbeda. Dua atom
yang berikatan melalui sepasang elektrok
disebut ikatan tunggal (single bond)(Chang,
2005). Perhatikan struktur Lewis untuk molekul
air H:0.

Duplet
H:0: <
H

Gambar diatas menunjukkan lambang
titik Lewis untuk oksigen yang memiliki dua
titik atau elektron yang tidak berpasangan,
sehingga diharapkan O dapat membentuk dua
ikatan kovalen. Atom hydrogen hanya dapat
membentuk satu ikatan kovalen karena H

hanya memiliki satu elektron valensi.
Dapat dilihat bahwa atom O
mempunyai dua pasang electron bebas,

sementara atom hydrogen tidak memiliki
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pasangan elektron bebas karena satu-satunya
electron yang dimilikinya sudah dipakai
untuk membentuk ikatan kovalen (Chang,
2005).

2) Ikatan pada H;

Perhatikan pembentukan ikatan
kovalen pada molekul hidrogen memiliki
struktur Lewis berikut:

H- -H

Senyawa H», kedua hidrogen berbagi
elektron valensi tidak berpasangan sehingga
kedua atom hidrogen mendapat duplet:

HQH

Tkatan kovalen tunggal
b. Ikatan kovalen rangkap dua
1) Ikatan pada O:

Beberapa senyawa, atom-atom berikatan
dengan ikatan rangkap, yaitu ikatan yang
terbentuk jika dua atom menggunakna dua atau
lebih pasangan elektron secara bersama-sama.
Ikatan antara dua atom menggunakan bersama

dua pasangan electron disebut ikatan rangkap dua.
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(Chang, 2005). Contoh ikatan rangkap dua
terdapat dalam molekul O :

:6: :6: Atau :6:6:

&Y

Gambar diatas menunjukkan bahwa pada
0; terdapat pemakaian dua pasangan elektron
diantara atom-atom O, menghasilkan sebuah

ikatan rangkap dua (Petrucci, 1987).

2) Ikatan pada CO:
Perhatikan =~ pembentukan ikatan
kovalen pada atom karbon dan oksigen berikut
ini.

O+C +=(:)= e :fj::C::é: Atau é:c:@

c. Ikatan kovalen rangkap tiga
ikatan rangkap tiga (triple bond) terbentuk
jika ada dua atom menggunakan bersama tiga pasang

elektron seperti dalam molekul N; (Chang, 2005) :
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k Ikatan kovalen rangkap tiga

“N:+:N- —»=:NIN:

Pada gambar diatas pemakaian bersama tiga
pasang diantara dua atom seperti dalam molekul N;
ditunjukkan dengan ikatan kovalen rangkap tiga
(Petrucci, 1987). lkatan rangkap lebih pendek
daripada ikatan tunggal. Panjang ikatan didefinisikan
sebagai jarak antara inti dari dua atom yang berikatan
secara kovalen dalam suatu molekul. Pada pasangan
atom tertentu seperti karbon dan nitrogen, ikatan
rangkap tiga lebih pendek daripada ikatan rangkap
dua, dan ikatan rangkap dua lebih pendek daripada
ikatan tunggal (Chang, 2005).

Ikatan kovalen koordinasi

Pada beberapa senyawa terdapat pasangan
elektron yang berasal dari salah satu atom. Ikatan
kovalen pada senyawa demikian disebut ikatan
kovalen koordinasi. Ikatan kovalen koordinasi
umumnya terjadi pada molekul yang juga mempunyai

ikatan kovalen. Contohnya pada molekul SOs3,
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konfigurasi elektron masing-masing atom adalah
sebagai berikut;
16S : 152 252 2p® 3s23p*
g0 :1s22s22pt
Kedua atom masing-masing memerlukan
dua elektron untuk membentuk konfigurasi oktet.
Oleh karena itu, kedua atom saling memberikan dua
elektronnya untuk digunakan bersama dengan

ikatan kovalen (Sudarmo, 2013).

e :S\\
e

PEB

ikatan
.

007

N {0

ikatan kovalen
koordinasi

0 =Sy



Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY
KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL REPRESENTATION

PADA MATERI IKATAN KIMIA
A. ldentitas validator
Nama Validator : Dr. Eng. Annisa Adiwena Putri, M.Si
Profesi Validator : Dosen
Alamat Instansi : UIN Walisongo Semarang

B. Petunjuk pengisian:
1. Mohon Bapai(/lbu memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan memberikan tanda
ceklist (V) pada salah satu kolom yang tersedia.
2. Tuliskan masukkan, kritk maupun saran untuk perbaikan media pembelajaran agar
pengembangan lebih lanjut pada kolom yang telah disediakan.

3. Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik
CB = Cukup baik
KB = Kurang Baik
TB = Tidak Baik

C. Aspek Penilaian

o | Apekyamgantel |5 5Ty g Trg| _ Kewroneen

Aspek Materl pada KIMUNO (Kimia UNO)
K i Dasar (KD)

W NI

Tujuan Pembelaj (%
Materi Berdasarkan v
kurikulum 2013
4 Pemahaman Materi pada W
" | KIMUNO (Kimia UNO)
Penggunaan Teknologi
S. | Augmented Reality pada v
Kartu KIMUNO
Penggunaan Aplikasi
s Android " v
Isi materi sesual konsep
7. | Multi Level s

Representation
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Masukan, kritik dan saran
pada kolom berikut ini :

i media pembelajaran KIMUNO dapat dituliskan

© )

o Materi belvm nampak e e
multpel tevel Mpﬂglem‘uhvg

) Peoavk rdA“ /kale'?/lksﬁo Al h/n) Jkan konsep
multel  level Representuh Ve

iy Pargerakon glektRe  pada apliFe
ATk e mb 4G

4 KEIMUHO

Semarang, April 2023
Validator

oL

(Dr. Eng. Annisa Adiwena Putri, M.Si)
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ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY

KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL REPRESENTATION
PADA MATERI IKATAN KIMIA

A. ldentitas validator

Nama Validator

Profesi Validator : Dosen

i :UIN

Alamat |

B. Petunjuk pengisian:

1. Mohon Bapak/Ibu memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan memberikan tanda
ceklist (V) pada salah satu kolom yang tersedia.

pengembangan lebih lanjut pada kolom yang telah disediakan.

2. Tuliskan kkan, kritik
3. Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Balk
CB = Cukup baik
KB = Kurang Baik
TB = Tidak Baik

C. Aspek Penilaian

: Hanifah Setiowati, M.Pd

g0 Semarang

saran untuk perbaikan media pembelajaran agar

[ Skor |
Aspekyangdinlal  "sg™T5™Tcg [k [T18B |

Keterangan

Aspek Materi pada KIMUNO (Kimia UNO)

p i Dasar (KD)

Tujuan Pembelaj;

wNI= D

Materi Berdasarkan
kurikulum 2013

Pemahaman Materi pada
KIMUNO (Kimia UNO)

< <R

Penggunaan Teknologi
Augmented Reality pada
Kartu KIMUNO

Penggunaan Aplikasi
Android

<

Isi materi sesuai konsep
Multi Level

Representation

v

v

Aspek Ketertarikan Ea_d% KIMUNO (Kimia UNO]
Tampilan 3D pada

Aplikasi Android

10.

Penggunaan Aplikasi
Android KIMUNO

v
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1 Tampilan desain pada
* | Kartu KIMUNO
Objek dan animasi 3D
12. | yang ditampilkan pada
Aplikasi Android

13.

Jenis huruf, ukuran,
warna dan kualitas
kertas pada Kartu
KIMUNO

14.

Penempatan Gambar dan
video pada Aplikasi
Android

15.

Fitur  dalam  media
KIMUNO




. Saran
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Masukan, kritik dan saran mengenai media pembelajaran KIMUNO dapat dituliskan
pada kolom berikut ini :

. Sesuakor KT KD, dan \PK

. Tujuen  pembelgacan  dibuak  ABCD
Aspek  Makroskopls peclu  drkemloahian
Petungguk  permainan

. Opkimalisasi  wedia  Aockaik MLR

w b o -

Semarang, April 2023
Validator

Sk

(Hanifah Setiowati, M.Pd)



ANGKET UJ1 VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY
KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL REPRESENTATION

PADA MATERI IKATAN KIMIA

A. Identitas validator
Nama Validator
Profesi Validator
Alamat Instansi

B. Petunjuk pengisian:

: Apriliana Drastisanti, M.Pd
: Dosen
: UIN Walisongo Semarang
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1. Mohon Bapak/Ibu memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan memberikan tanda

ceklist (V) pada salah satu kolom yang tersedia.
2. Tuliskan masukkan, krittk maupun saran untuk perb

media

pengembangan lebih lanjut pada kolom yang telah disediakan.

3. Keterangan:

SB = Sangat Baik
B = Baik

CB = Cukup baik
KB = Kurang Baik
TB = Tidak Baik

C. Aspek Penifalan

lajaran agar

[ Skor [

No Aspek yang dinilai ﬁi—lﬂ |CB[KB1TB|

A k Materi pada KIMUNO (Kimia UNO)

1 p i Dasar (KD) \V

2. | Tujuan Pembelajaran v

3 Materi Berdasarkan v

" | kurikulum 2013
4 Pemahaman Materi pada 0,
* | KIMUNO (Kimia UNO)

Penggunaan Teknologi

5. | Augmented Reality pada | \“/
Kartu KIMUNO
Penggunaan Aplikasi

5. | Android v
Isi materi sesuai konsep W

7. | Multi Level
Representation
Aspek Ketertarikan pada KIMUNO Kimia UNO)
Tampilan 3D pada

9-_| Aplikasi Android o

10. Penggunaan Aplikasi v

"_|_Android KIMUNO
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T

1.

Tampilan desain pada
Kartu KIMUNO

12,

Objek dan animasi 3D
yang ditampilkan pada
Aplikasi Android

13.

Jenis huruf, ukuran,
warna dan kualitas
kertas pada Kartu
KIMUNO

%

14.

Penempatan Gambar dan
video pada Aplikasi
Android

15.

Fitur ~ dalam  media
KIMUNO
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D. Saran
Masukan, kritik dan saran
pada kolom berikut ini :

i media pembelajaran KIMUNO dapat dituliskan

Pubﬂi\d Seual dv\gan carmn -

Semarang,?‘ April 2023
Validator

e

(Apriliana Drastisanti, M.Pd)



ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY
KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL REPRESENTATION

' PADA MATERI IKATAN KIMIA

A. Identitas validator

Nama Validator

Profesi Validator : Dosen

Alamat Instansi

B. Petunjuk pengisian:
1. Mohon Bapak/Ibu memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan memberikan tanda

: UIN Walisongo Semarang

: Ahmad Minanur Rohim, M.Pd

ceklist (V) pada salah satu kolom yang tersedia.

pengembangan lebih lanjut pada kolom yang telah disediakan.

2. Tuliskan ki kritik
3. Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik
CB = Cukup baik
KB = Kurang Baik
TB = Tidak Baik

C. Aspek Penilaian

156

saran untuk perbaikan media pembelajaran agar

| Skor |
No Aspek yang dinilai [SB B [CB IS l_m—l
A | Aspek Ketertarikan pada KIMUNO (Kimia UNO

Tampilan 3D pada
Aplikasi Android

v

Penggunaan Aplikasi
Android KIMUNO

v

Aspek Tampilan__

Tampilan desain pada
Kartu KIMUNO

Objek dan animasi 3D
yang ditampilkan pada
Aplikasi Android

Jenis huruf, ukuran,
warna dan kualitas
kertas pada Kartu
KIMUNO

Penempatan Gambar dan
video pada Web Learning

Fitur  dalam  media
KIMUNO

v

) Revisi [-] Tanpa Revisi



D. Saran
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Masukan, kritik dan saran genai media pembelajaran Web Learning dapat

dituliskan pada kolom berikut ini :

- Pada APlLkay dilegritan  towbol Leluar A 7
Z . . e
- Rackground Pada kortw disesria , loar owina
m Sesvai YT dinginkan.
- Uluran Oljél.  dicauakar.

Semarang, April 2023
Validator

s

(Ahmad Minanurrohim, M.Pd)



ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY
KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL REPRESENTATION
PADA MATERI IKATAN KIMIA

A. Identitas validator
Nama Validator
Profesi Validator
Alamat Instansi

B. Petunjuk pengisian:

: Shofiyatul Azmi, S.Pd
: Pendidik
: MA Al Asror Semarang
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1. Mohon Bapak/Ibu memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan memberikan tanda

ceklist (V) pada salah satu kolom yang tersedia.

2. Tuliskan masukkan, kritikk maupun saran untuk perbaikan media pembelajaran agar

pengembangan lebih lanjut pada kolom yang telah disediakan.

3. Keterangan:

R

C. Aspek Penilaian

= Sangat Baik
= Balk

= Cukup baik

= Kurang Baik
= Tidak Baik

Aspek yang dinilal

K,

Materi KIMUNO

si Dasar (KD)

Tujuan Pembel

R

-

kurikulum 2013
Pemahaman Materi pada
KIMUNO (Kimia UNO)

Penggunaan Teknologi
S. | Augmented Reality pada
Kartu KIMUNO

v

j [
Materi Berdasarkan v
v

v

Penggunaan Aplikasi
Android

10.

Isi materi sesuai konsep
7. | Multi Level
Representation
Ketertarikan KIMUNO
Tampilan 3D pada
Aplikasi Android
Penggunaan Aplikasi
Android KIMUNO

<
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| Aspek Tampilan
Tampilan desain pada

Kartu KIMUNO

12,

Objek dan animasi 3D
yang ditampilkan pada
Aplikasi Android

13.

Jenis huruf, ukuran,
warna dan kualitas
kertas pada Kartu
KIMUNO

14.

Penempatan Gambar dan
video pada Aplikasi
Android

15.

Fitur  dalam  media
KIMUNO

159



D. Saran
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Masukan, kritik dan saran mengenai media pembelajaran KIMUNO dapat dituliskan
pada kolom berikut ini :

Semarang.? April 2023
Validator

5

(Shofiyatul Azmi, S.Pd)



ANGKET UJI VALIDITAS MEDIA AUGMENTED REALITY

KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTI LEVEL REPRESENTATION

PADA MATERI IKATAN KIMIA

A. Identitas validator

Nama Validator

Profesi Validator : Pendidik

Alamat Instansi

B. Petunjuk pengisian:

1. Mohon Bapak/Ibu memilih salah satu jawaban yang sesuai dengan memberikan tanda

: MA Mathaliul Huda

: Eka luthfiana Sari, S.Pd

ceklist (V) pada salah satu kolom yang tersedia.

2. Tuliskan masukkan, kritik maupun saran untuk perbaikan media pembelajaran agar

pengembangan lebih lanjut pada kolom yang telah disediakan.

3. Keterangan:
SB = Sangat Baik
B = Baik
CB = Cukup baik
KB = Kurang Baik
TB = Tidak Baik
C. Aspek Penilaian
Skor :
No Aspek yang dinilal SB | B CB |KB |18  Keterangan
A k Materi pada KIMUNO (Kimia UNO) .
1. | Komp i Dasar (KD) v
2. | Tujuan Pembelaj \%4
Materi Berdasarka
3| kurikulum 2013 v
4 Pemahaman Materi pada \/
* | KIMUNO (Kimia UNO)
Penggunaan Teknologi
S. | Augmented Reality pada \/
Kartu KIMUNO
Penggunaan Aplikasi
S| Android v
Isi materi sesuai konsep
7. | Multi Level v
Representation
C k Ketertarikan KIMUNO (Kimia UNO)
9 Tampilan 3D pada IV
" | Aplikasi Android
10. Penggunaan Aplikasi v
Android KIMUNO

161
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11

ilan

Tampilan desain pada
Kartu KIMUNO

12.

Objek dan animasi 3D
yang ditampilkan pada
Aplikasi Android

13.

Jenis huruf, ukuran,
warna dan kualitas
kertas pada Kartu
KIMUNO

14

Penempatan Gambar dan
video pada Aplikasi
Android

15.

Fitur  dalam  media
KIMUNO
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Masukan, kritik dan saran mengenai media pembelajaran KIMUNO dapat dituliskan
pada kolom berikut ini :

Peclu Pefunjul penggunann  mefa .

Semarang, 4-April 2023
Validator

s

(Eka luthfiana Sari, S.Pd)
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Lampiran 11 Hasil Analisis Perhitungan Validasi Media dan

Materi

NO Aspek Penilaian Validator Perhitungan Aiken's V Kriteria
I | II|III|IV| V |S1]|S2|S3(S4|S5| XS |[n*(c-1)| V
Kesesuaian materi
1 modul dengan 5|14|4|4|5(4|3|3|3|4]17 20 0,85 | Valid
Kesesuaian materi
2 modul dengan Tujuan| 5| 4[4 ([5]|5(4[3]|3]|4|4]18] 20 |09 Valid
3 Materi berdasarkanky 5| 4|4 |4|5(4| 3|33 4]17 20 0,85 | Valid
4 Pemahaman materipal 4 | 4|3 |5|5|3| 3|2 (4| 4]16 20 0,80 | Valid
5 Penggunaan teknologi| 5 | 5|4 [5|5|4[4|3[4]4]19 20 0,95 | Valid
6 Penggunaan aplikasial 5| 4|3 |5|4|4|3|2|4[3]16 20 0,80 | Valid
7 Isi materi sesuai 5(3|3(5(5(|4|2|2|4]|4]|16 20 0,80 | Valid
Rata-rata 0,85 | Valid
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Lampiran 12 Kisi-kisi Angket Respons Pengguna

ANGKET RESPON PENGGUNA MEDIA AUGMENTED
REALITY KIMUNO (KIMIA UNO) BERBASIS MULTILEVEL
REPRESENTASI PADA MATERI IKATAN KIMIA

Petunjuk Pengisian:

1. Mohon Saudara/i memilih salah satu jawaban yang
sesuai dengan memberikan tanda ceklist () pada salah
satu kolom yang tersedia.

2. Tuliskan masukan, kritik maupun saran untuk perbaikan
media pembelajaran agar pengembangan lebih lanjut
pada kolom yang telah disediakan.

3. Keterangan:

SB : Sangat Baik
B : Baik
KB : Kurang Baik

TB : Tidak Baik
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No

Aspek Pernyataan

Respons

TB

KB

SB

Kualitas Isi

Materi ikatan kimia yang
disajikan dalam media AR-
KIMUNO mudah dipahami

Pengintegrasian materi dengan
kearifan lokal mudah dipahami

Langkah-langkah penyajian
materi membantu memahami
konsep ikatan kimia

Memuat 3 level representasi
kimia

Tampilan

Tampilan AR-KIMUNO menarik

Jenis dan ukuran huruf yang
digunakan jelas dan mudah
dibaca
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Bahasa yang digunakan
sederhana dan mudah dipahami

Warna pada ikatan menarik

Kebermanfaatan

Media AR-KIMUNO dapat
digunakan secara mandiri

Media AR-KIMUNO sangat
memberikan manfaat dan
wawasan pengetahuan

Media AR-KIMUNO dapat
memvisualisasikan ketiga level
representasi kimia

Penggunaan

Dapat mengoperasikan AR-
KIMUNO dengan mudah

Aplikasi android untuk scan
marker mudah digunakan




Lampiran 13Hasil Angket Respons Pengguna
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Lampiran 14 Hasil Perhitungan Angket Respons Pengguna

A. Perhitungan Kualitas Setiap Aspek
1. Aspek Kualitas Isi
Jumlah Indikator = 4 butir
Skor Tertinggi=4x4 =16
Skor Terendah=4x1=4

skor total yang diperoleh tiap aspek
yang dip p asp X100%

% respons =
oresp skor maksimum tiap aspek

_ 480

=t X 100%
=88,2%
Tabel Perhitungan Kriteria Kualitas Isi
Interval Persentase Kriteria
p 290% Sangat baik
80%< p <90% Baik
70%< p <80% Cukup
p <60% Kurang

Kategori Kualitas : Baik

2. Aspek Tampilan
Jumlah Indikator = 4 butir
Skor Tertinggi=4x4 =16
Skor Terendah=4x1=4

skor total yang diperoleh tiap aspek
% respons = , - X100%
skor maksimum tiap aspek

_ 502
=t X 100%

=92,28%
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Tabel Perhitungan Kriteria Tampilan

Interval Persentase Kriteria
p 290% Sangat baik
80%< p <90% Baik
70%< p <80% Cukup
p <60% Kurang

Kategori Kualitas : Sangat Baik

3. Aspek Kebermanfaatan
Jumlah Indikator = 3 butir
Skor Tertinggi=3x4 =12
Skor Terendah=4x1=4

skor total yang diperoleh tiap aspek
% respons = - - X100%
skor maksimum tiap aspek

_ 374

= r.s X 100%
=91,67%
Tabel Perhitungan Kriteria Kebermanfaatan
Interval Persentase Kriteria

p 290% Sangat baik
80%< p <90% Baik
70%< p <80% Cukup

p <60% Kurang

Kategori Kualitas : Sangat Baik

4. Aspek Penggunaan
Jumlah Indikator = 2 butir
Skor Tertinggi=2x4 =12
Skor Terendah=4x1=4
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skor total yang diperoleh tiap aspek
% respons = - - X100%
skor maksimum tiap aspek

_ 256
=2, X 100%
=94,12%
Tabel Perhitungan Kriteria Penggunaan
Interval Persentase Kriteria
p 290% Sangat baik
80%< p <90% Baik
70%< p <80% Cukup
p <60% Kurang

Kategori Kualitas : Sangat Baik



Lampiran 15 Hasil Analisis Angket Respons Pengguna

172

No R Aspek Penilaian i
Kualitas Isi [Tampilan| Kebermanfaatan [ Penggunaan
1 R1 6 4 4 3 17
2 R2 12 16 12 8 48
3 R3 16 16 12 8 52
4 R4 16 16 12 8 52
5 R5 16 16 12 8 52
6 R6 11 14 10 6 41
7 R7 16 16 11 7 50
8 R8 16 16 12 8 52
9 R9 15 16 11 8 50
10 R10 11 12 10 8 41
11 R11 9 10 10 7 36
12 R12 14 12 9 8 43
14 R13 15 16 12 8 51
14 R14 16 16 12 8 52
15 R15 9 13 8 7 37
16 R16 16 16 12 8 52
17 R17 16 16 12 8 52
18 R18 16 16 12 8 52
19 R19 16 15 12 8 51
20 R20 14 15 12 7 48
21 R21 16 16 12 8 52
22 R22 16 16 12 8 52
23 R23 13 15 12 7 47
24 R24 16 16 12 8 52
25 R25 12 13 11 7 43
26 R26 14 16 9 7 46
27 R27 16 16 11 8 51
28 R28 16 15 11 7 49
29 R29 15 16 10 8 49
30 R30 16 16 12 8 52
31 R31 15 16 12 8 51
32 R32 16 16 12 8 52
33 R33 12 16 12 8 48
34 R34 11 12 9 7 39
Rata-rata 14,1176471| 14,7647 11 7,529411765 [ 47,4118
% Keidealan 92%
Kategori Sangat Baik




Lampiran 16 Tabel Validitas Aiken’s V

173

Number of Rating

No. of Items @ © 6
(m) or
Raters (n) A p v p \Y p” X P v P v P

1.00 028 1.00 .020

1.00 005 1.00 .003

87 046 89  .029

95 004 92 006

&5 027 .83 029

88 007 .87 .007

80 032 77 047

6 g 4 X % .. 83 010 .83 .008
6 1.00 016 B3 038 .78 050 .79 029 77 .036 .75 .04l
7 93 004 86 007 82 010 .83 006 .81 .008
7 1.00  .008 86 016 76 045 50 041 74 038 74 036
8 1.00 004 88 007 83 .007 .81 .008 .80 .007 .79 .007
8 88 035 81 024 75 040 75 030 .72 039 .71 .047
9 1.00 002 89 003 81 007 8 006 .78 009 .78 .007
9 .89 .020 T8 032 74 036 72 .038 g1 039 00040
10 1.00 001 .85 005 .80 007 .78 008 76 009 .75 010
10 90 001 5040 73032 700047 70039 68 048
1n 91 006 .82 007 .79 007 77 006 7S 010 74 009
11 82 033 73 .48 73 029 .70 035 .69 038 .68 041
12 92 003 79 010 78 006 75 009 73 010 .74 008
12 83 019 75 025 69 046 69 041 68 038 .67 .049
13 92 002 81 005 77 006 .75 006 .74 007 .72 .010
13 g7 046 73 030 69 041 67 048 68 037 .67 041
14 86 006 .79 006 76 005 .73 008 .73 007 .71 .009
14 79 029 71 035 69 036 .68 036 .66 050 .66 .047
15 87 004 77 008 73 010 .73 006 .72 .007 .71 .008
15 80 018 70 040 69 032 67 041 65 048 .66 041
16 88 .002 75 010 T3 .009 g2 008 TL 007 70010
16 75 038 69 046 67 047 66 046 65 046 .65 046
17 82 006 .76 005 .73 008 .71 010 .71 .007 .70 .009
17 76 025 71 026 67 041 66 036 .65 044 65 039
18 .83 .004 75 006 72007 Jr 007 U700 007 69 010
18 72 048 69 030 67 036 65 40 64 042 64 044
19 79 010 74 008 72 006 .70 009 .70 .007 .68 .009
19 T4 .032 68 033 65 050 64 044 64 040 63 048
20 80 006 72 009 70 010 69 .010 68 .010 .68 008
20 J5 021 68 037 65 .44 64 048 64 038 .63 .041
21 81 004 74 005 70 010 69 008 68 010 .68 .009
21 J1.039 67 041 65 039 64 038 63 048 .63 045
2 g7 008 73 006 70 008 .68 009 .67 .010 .67 .008
22 73,026 66 044 65 035 64 041 63 .46 62 049
23 78 005 g2 .007 70 .007 68 007 .67 010 67 009
23 700047 65 048 64 046 63 045 63 044 62 043
24 79 003 1 008 69 006 68 008 67 010 66 010
24 71032 67 .030 64 041 64035 62 041 62 046
25 76 007 70 009 68 010 67 009 66 009 .66 .009
25 g2 022 66 033 .64 037 63 038 62 039 .61 049
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Lampiran 17 Surat Penunjukan Pembimbing Skripsi

KESMENTERIAN AGANL, REFUBLIK INISIS ESLA
UNIVERSTTAS 15LAM MEGER] WA LISON GO
FARULTAS SAINS DN TERK (0L
I Prof. Oir. Hlesska® ssapa 1 MgalivanTels. (124 78433008 Semarsag S1ES

Lemarang, 3 Maret 2]
Mo - BT/ U 108 70PR () (A
Hal : Penunjukkan Pembimbing Skripsi
Xepada'ih -1 Anits Fiboracc, M P
2 Lemma Xhotimah Harahap, 8 8d

Assalamuriaibnm W Wh,

Berdasarkan hasil pembabason wealan jedal penelitian dijurssan Pendidikan Ximia, maka
Fakuluis Sains dan Tekmokogi menyetujai judul skripsi mahasiswa:

Mama  : Muhsmmad Yusrul Hasa

HiM - i70807E0

ludal - Pemgembangan Medis Pembelajaran Xaru Xuno (lmis Uno) Berbasis Angmeniad
Realice Pada Maten Tkatan Ximia

Bvan mesramjuk:

1. Anita Fibonacei, M Pd sehagai pembimbing 1

2 Lenni Xhotimah Harahap, M. Pd. sehagal pembimbing 11

Demikian penunpakian pembimbing skripsi ini dissmpaikan, ains kerja sama yung diberikan
kami ucapkan ierimakasih.
Wassalamualaiku Wr. .

dAon. Deloan

Hevm Jurusan Pendidilan X imsis,

Atk Bahmawati, M.S1,
MIP. 1975051 6300604 2002

Tembusan:
1 Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UT . alisongo schagai laporan
X Mlahasiswa yang bersangiosan
i Arsip
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Lampiran 18 Surat Pemohinan Izin Riset

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

3 UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
“ a Alamat: JI. Prof. Dr. Hamka Km.1 Semarang Telp. 024-76433366
Ll E-mail: fst@walisongo.ac.id. Web:Http:/fst.walisongo.ac.id
Nomor : B.6670/Un.10.8/K/SP.01.08/09/2022 29 September 2022
Lamp i
Hal : Permohonan Izin Observasi Pra Riset
Kepada Yth.
Kepala Sekolah MA Al-Asror Semarang
di tempat

Assalamu'alaikum Wr. Wb.
Diberitahukan dengan hormat dalam rangka memenuhi tugas akhir Fakultas Sains

dan Teknologi, ini kami paikan bahwa mahasi di bawah ini :
Nama : Muhammad Yusrul Hana

NIM : 1708076010

Fakultas/Jurusan : Sains dan Teknologi / Pendidikan Kimia

mohon mahasiswa kami diijinkan observasi pra-riset di MA Al-Asror
Semarang yang Bapak/Ibu pimpin. Yang akan di laksanakan pada tanggal 29
September 2022.

Data Observasi diharapkan dapat menjadi bahan kajian (analisis) bagi
mahasiswa kami.

Demikian atas perhatian dan kerj: isampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

Tembusan Yth.
1. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo ( sebagai laporan )

2. Arsip

pindas sengen CamScannes
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Lampiran 19 Surat Permohonan Validasi Instrumen

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI WALISONGO SEMARANG

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
alamat: JI.Prof, Dr, Hamka Km. 1 Semarang 50185
E-mail: i acid. Web : Hi i

//fst walisongo.ac.id

Nomor : B.2818/Un.10.8/D/SP.01.06/04/2023 05 April 2023
Lamp i

Hal : Permohonan Validasi Instrumen

Kepada Yth.

1. Apriliana Drastisianti , M.Pd Validator Instrumen Ahli Materi dan Media
(Dosen Pendidikan Kimia FST UIN Walisongo)

2. Hanifah Setiowati , M.Pd Validator Instrumen Ahli Materi dan Media
(Dosen Pendidikan Kimia FST UIN Walisongo)

3. Ahmad Mi rohim , M.Pd Vali Instrumen Ahli Media
(Dosen Fisika FST UIN Walisongo)

4. Ika Luthfiana Sari , S.Pd Validator Instrumen Ahli Materi dan Media
(Guru Kimia MA Mathaliul Huda)

5. Shofiyatul Azmi , S.Pd Validator Instrumen Ahli Materi dan Media
(Guru Kimia MA Al-Asror)

6.Dr.Eng Annisa Adiwena Putri , M.Si Validator Instrumen Ahli Materi
(Dosen Pendidikan Kimia FST UIN Walisongo)

di tempat.

Assalamu alaikum Wr. Wb.

Bersama ini kami mohon dengan hormat, kiranya Bapak/Ibu/Saudara menjadi validator
ahli instrumen untuk penelitian skripsi:

Nama : M. Yusrul Hana

NIM d : 1708076010

Program Studi : Pendidikan Kimia Fakultas Sains dan Teknologi UIN Walisongo
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