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INTISARI

Pengembangan Modul Berbasis Augmneted Reality Materi Ikatan Kimia
untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMA/MA Kelas X

Oleh:

Atik Chandra Setya Arum
18106070008

Pembimbing: Agus Kamaludin, M.Pd.

Aplikasi teknologi diperlukan untuk memvisualisasikan materi ikatan
kimia yang bersifat abstrak agar menjadi lebih konkret. Upaya yang dapat
dilakukan dengan mengintegrasikan media pembelajaran dengan teknologi
sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi dan tidak menimbulkan
miskonsepsi. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan modul berbasis
augmneted reality materi ikatan kimia dan mengetahui kualitas modul yang
dikembangkan. Penelitian yang dilakukan mengadaptasi model pengembangan 4-
D (define, design, develop, dan disseminate) yang hanya dibatasi hingga tahap
develop. Kualitas produk divalidasi oleh satu ahli materi, satu ahli media, empat
reviewer (guru kimia SMA/MA), dan direspon oleh sepuluh siswa SMA/MA.
Instrumen yang digunakan dalam penelitian berupa lembar penilaian kulitas
produk menggunakan skala Likert dan lembar respon siswa menggunakan skala
Guttman. Hasil penilaian kualitas produk oleh ahli materi mendapat persentase
94,6% dengan kategori Sangat Baik, ahli media mendapatkan persentase 92,5%
dengan kategori Sangat Baik, guru kimia SMA/MA mendapat persentase 93,5%
dengan kategori Sangat Baik, dan mendapatkan respon positif dari siswa dengan
persentase 98%. Berdasarkan hasil penilaian kualitas dan respon siswa dapat
disimpulkan bahwa modul berbasis augmented reality materi ikatan kimia yang
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran pada materi ikatan

kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X.

Kata Kunci: Modul Berbasis Augmented Reality, Minat Belajar Siswa, lkatan
Kimia

XVi



BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Adaptasi dan aplikasi teknologi dalam ruang-ruang pembelajaran
menjadi keharusan dalam pendidikan abad 21 (Effendi & Wahidy, 2019).
Pendidikan abad 21 menuntut siswa harus memiliki keterampilan berupa
integrasi teknologi dan informasi (Rahayu et al., 2022; Yusuf et al., 2015).
Keterampilan tersebut membuat pembelajaran tanpa dibatasi ruang dan waktu
serta memiliki cakupan yang sangat luas (Kuncahyono et al., 2020;
Musahrain et al., 2017; Zahir, 2020; Mardhiyah et al., 2021; Syamsuar &
Reflianto, 2018). Pembelajaran abad 21 menekankan pada kemampuan siswa
dalam mencari informasi dari berbagai sumber, merumuskan masalah,
berpikir analitis, dan berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah
(Kemdikbud, 2013). Namun, berdasarkan wadah pemikiran global Research
and Development (RAND) Corporation, banyak siswa belum mendapatkan
keterampilan abad 21 pada saat belajar di sekolah, sebab pendekatan
pembelajaran yang digunakan masih berpusat pada guru, metode yang
digunakan berupa metode ceramah, dan media sebagai sumber belajar belum
banyak terintegrasi dengan teknologi informasi (Mayasari et al., 2016).

Upaya yang dilakukan untuk mengejar ketertinggalan siswa dalam
mendapatkan keterampilan abad 21 dapat dilakukan melalui media
pembelajaran (Fajarwati & Irianto, 2021; Maula & Fatmawati, 2020;

Yamtinah et al., 2022). Media pembelajaran dapat membantu siswa untuk
1



memiliki keterampilan abad 21. Salah satu media pembelajaran yang efektif
agar siswa dapat belajar sesuai kemampuannya sendiri dan tidak bergantung
pada guru adalah modul (Yetti & Ahyanuardi, 2020; Yuni & Afriadi, 2020).
Modul merupakan media pembelajaran yang dirancang secara sistematis dan
menarik sehingga dapat digunakan oleh siswa secara mandiri (Puspitasari,
2019; Yasa, 2018). Namun faktanya, modul yang selama ini digunakan dalam
proses pembelajaran masih menggunakan layout sederhana dan isinya berupa
materi pokok saja (Agussalim et al., 2021; Roziyah & Kamaludin, 2019; Sari
et al., 2014). Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pembuatan modul
dengan memanfaatkan teknologi yang saat ini berkembang agar lebih
menarik seperti augmented reality (Kusdiyanti et al., 2020).

Augmented reality merupakan teknologi yang menggabungkan dunia
nyata dengan dunia maya dalam bentuk 3D dan bersifat interaktif (Effendi &
Wahidy, 2019; Rachmanto & Noval, 2018; Rahmadhan A, Putra A, 2021).
Prinsip kerja augmented reality yaitu menambahkan objek virtual ke dalam
modul yang berperan sebagai objek nyata dengan bantuan smartphone
(Hapsari et al., 2018; Wydmann & Mukhaiyar, 2020). Menurut Liono et al.
(2021) teknologi augmented reality dapat memvisualisasikan materi yang
abstrak dengan objek 3D sehingga memudahkan siswa dalam memahami
materi dan memberikan pengalaman pembelajaran konstektual. Media
augmented reality sangat bermanfaat dalam pembelajaran kimia karena dapat

merepresentasikan konten kimia secara holistik (Almubarak & Iriani, 2021).



Media tersebut sesuai dengan karakteristik ilmu kimia yang bersifat multi
representasi (Isnaini & Ningrum, 2018; Zahro’ & Ismono, 2021).

IImu kimia merupakan subjek yang didasarkan pada konsep yang
abstrak sehingga sulit dipahami, terutama ketika siswa harus mempercayai
sesuatu tanpa melihat (Stojanovska et al., 2017). Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Arieska dan Kamaludin (2018) menyatakan bahwa pelajaran
kimia sulit dipahami karena terdapat beberapa materi yang membutuhkan
daya nalar tinggi. Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru dan siswa
SMA/MA kelas X di Kota Yogyakarta diperoleh informasi bahwa salah satu
materi kimia yang sulit dipahami adalah ikatan kimia. Kesulitan tersebut
disebabkan karena materi ikatan kimia bersifat abstrak dan mengandung tiga
level representasi (simbolik, makroskopik, dan submikroskopik) (Agustina,
2017). Keberhasilan siswa dalam belajar kimia ditunjukkan oleh
kemampuannya dalam menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan tiga
level representasi (Ariani et al., 2020). Menurut penelitian Suyono dan
Meristin (2018), pembelajaran kimia dengan ketiga level representasi dapat
meningkatkan minat belajar dan pemahaman konsep siswa. Namun pada
umumnya, siswa beranggapan bahwa kimia merupakan materi yang sulit
sehingga pola pikir tersebut berpengaruh terhadap minat belajar siswa
(Harefa et al., 2020).

Minat belajar adalah aspek penting pada proses pembelajaran kimia

(Anggorowati, 2020). Minat belajar merupakan aspek psikologis yang relatif



mudah berubah (AH et al., 2019). Perubahan minat belajar siswa terhadap
materi pembelajaran dapat disebabkan faktor eksternal seperti media
pembelajaran (Korompot et al., 2020). Minat belajar dapat mempengaruhi
aspek-aspek penting lain seperti motivasi belajar (Wilda et al., 2017), sikap
dan perilaku (Charli et al., 2019), serta hasil belajar siswa (Falah, 2017;
Kartika, 2019). Oleh karena itu, diperlukan media untuk mendorong minat
belajar siswa sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran secara optimal
(Pustikayasa, 2019; Tafonao, 2018).

Berdasarkan latar berlakang tersebut, maka peneliti mengembangkan
media pembelajaran berupa modul berbasis augmented reality materi ikatan
kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X. Harapan
dengan adanya media pembelajaran ini dapat membantu pemahaman konsep
dan meningkatkan minat belajar siswa khusunya pada materi ikatan kimia,
serta diharapkan menjadi salah satu referensi media pembelajaran kimia bagi
guru yang dapat memberikan pembaharuan dalam media pembelajaran pada

abad 21.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dari pengembangan ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana pengembangan modul berbasis augmented reality materi
ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X?
2. Bagaimana kualitas produk pengembangan modul berbasis augmented

reality materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa



SMA/MA kelas X berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan
guru kimia?

3. Bagaimana respon siswa terhadap pengembangan modul berbasis
augmented reality materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar
siswa SMA/MA kelas X?

C. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan modul berbasis augmented reality materi ikatan kimia
untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X.

2. Mengetahui kualitas modul berbasis augmented reality materi ikatan
kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X
berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan guru kimia.

3. Mengetahui respon siswa terhadap modul berbasis augmented reality
materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA
kelas X.

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan berupa modul berbasis augmented reality
materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA
kelas X.

2. Modul berbasis augmented reality ini berisi penggambaran secara 3D

materi ikatan kimia.



3. Modul berbasis augmented reality ini dibuat dengan menggunakan
program Figma, Unity, Vuforia, dan Blended 3D.

4. Modul berbasis augmented reality ini merupakan media elektronik
dengan spesifikasi pemanfaatan visualisasi 3D sehingga bisa
merepresentasikan materi ikatan kimia SMA/MA kelas X secara jelas.

5. Modul berbasis augmented reality yang dikembangkan ini merupakan
hasil studi pustaka dari berbagai referensi, antara lain buku kimia, hasil
penelitian, dan berbagai jurnal.

6. Modul berbasis augmented reality yang dikembangkan, divalidasi dan
dianalisis dari segi kualitas oleh ahli media, ahli materi, dan guru kimia
SMA/MA (reviewer) dengan menggunakan angket skala lima.

7. Modul berbasis augmented reality yang dikembangkan diberi masukan
oleh teman sejawat (peer reviewer).

8. Modul berbasis augmented reality yang dikembangkan direspon oleh
siswa.

E. Manfaat Pengembangan
Pengembangan produk pada penelitian ini diharapkan dapat memberi
manfaat bagi berbagai kalangan yaitu:

1. Guru

Bagi guru, dapat menambah ketersediaan media pembelajaran
berupa modul pembelajaran berbasis augmented reality.

2. Siswa



F.

Bagi siswa, modul berbasis augmented reality ini dapat digunakan
untuk menambah minat belajar siswa.
3. Peneliti
Bagi peneliti, dapat memberikan manfaat bagi peneliti untuk
mengukur kemampuan dan menambah pengalaman dalam menerapkan
suatu ilmu pengetahuan yang telah didapatkan dalam jenjang
perkuliahan.
4. Peneliti lain
Bagi peneliti lain, dapat memberikan inovasi dan inspirasi bagi
penelitian dalam dunia pendidikan untuk mengembangkan penelitian
lebih lanjut berkaitan dengan pengembangan modul berbasis augmented
reality.
Asumsi dan Batasan Pengembangan
Asumsi dan batasan pengembangan pada penelitian pengembangan ini
adalah sebagai berikut:
1. Asumsi Pengembangan
a. Modul berbasis augmented reality yang dibuat dapat digunakan untuk
menambah minat belajar siswa pada materi ikatan kimia SMA/MA
kelas X.
b. Modul berbasis augmented reality pada materi ikatan kimia belum

banyak dikembangkan.



c. Ahli materi memiliki pemahaman yang baik tentang kebenaran
konsep kimia pada materi ikatan kimia serta memahami peran dari
modul berbasis augmented reality.

d. Ahli media memiliki pemahaman yang baik tentang standar kualitas
modul berbasis augmented reality meliputi bahasa, penyajian,
kegrafikaan, dan visualisasi media.

e. Guru kimia SMA/MA memiliki pemahaman yang baik mengenai
konsep materi ikatan kimia, bahasa, penyajian, kegrafikaan,
karakteristik modul, visualisasi media dan peran modul berbasis
augmented reality.

f. Teman sejawat (peer reviewer) memiliki pemahaman yang baik
tentang standar kualitas modul berbasis augmented reality.

2. Batasan Pengembangan

a. Modul berbasis augmented reality dikembangkan hanya untuk materi
ikatan kimia.

b. Kualitas modul berbasis agmented reality materi ikatan kimia untuk
meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X dinilai dari satu
ahli materi, satu ahli media, dan empat guru kimia dengan
menggunakan angket skala lima.

c. Modul berbasis augmented reality diberi masukan oleh tiga teman

sejawat (peer reviewer).



d. Modul berbasis augmented reality direspon oleh 10 siswa SMA/MA
kelas X.
e. Modul berbasis augmented reality yang dikembangkan tidak
dilakukan uji coba dalam proses pembelajaran.
G. Definisi Istilah

1. Metode penelitian dan pengembangan (research and development)
merupakan suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan
suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, yang
dapat dipertanggungjawabkan (Sukmadinata, 2009:169).

2. Modul merupakan bahan ajar yang disusun secara sistematis dengan
bahasa yang mudah dipahami oleh siswa, sesuai usia dan tingkat
pengetahuan mereka agar mereka dapat belajar secara mandiri dengan
bimbingan minimal dari guru (Prastowo, 2012:106).

3. Augmented Reality (AR) adalah sebuah teknologi yang menggabungkan
benda maya 2D maupun 3D ke dalam lingkungan nyata lalu
memproyeksikan benda maya tersebut dalam waktu nyata (Roedavan,
2014).

4. Minat adalah sikap jiwa orang seorang termasuk ketiga fungsi jiwanya
(kognisi, konasi, dan emosi), yang tertuju pada sesuatu dan dalam
hubungan itu unsur perasaan yang kuat (Ahmadi, 2009:148).

5. lkatan kimia adalah daya tarik-menarik antara atom yang menyebabkan

suatu senyawa kimia bersatu (James, 1999:325).



BAB V
SIMPULAN DAN SARAN PRODUK
A. Simpulan Produk

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa:

1. Modul berbasis augmented reality materi ikatan kimia untuk meningkatkan
minat belajar siswa SMA/MA kelas X dikembangkan menggunakan model 4-
D (define, design, develop, dan disseminate) yang dibatasi sampai tahap
develop. Dalam pembuatan modul berbasis augmented reality ini digunakan
perangkat lunak pendukung diantaranya Figma, Microsoft Word, Blender 3D,
Vuforia, dan Unity. Modul yang dikembangkan mempunyai karakteristik self
instruction, self contained, stand alone, adaptif, dan user friendly serta
bersifat multirepresentasi yang berisi tiga subab pembahasan yaitu ikatan
kimia, geometri molekul, dan interaksi antarmolekul yang dilengkapi dengan
info kimia, info tokoh kimia, contoh soal beserta pembahasannya.

2. Hasil penilaian kualitas modul berbasis augmented reality materi ikatan
kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X dari ahli
materi mendapat persentase keidealan sebesar 94,6% dengan kategori Sangat
Baik (SB), ahli media sebesar 92,5% dengan kategori Sangat Baik (SB),
guru kimia SMA/MA sebagai reviewer sebesar 93,5% dengan kategori
Sangat Baik (SB).

3. Hasil respon sepuluh siswa terhadap modul berbasis augmented reality materi

ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X
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mendapatkan respon positif dengan memperoleh persentase keidealan sebesar
98%. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa modul berbasis augmented
reality materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa
SMA/MA kelas X layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran
yang mampu meningkatakan minat belajar siswa terhadap materi ikatan
Kimia.

B. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan pada penelitian ini adalah:

1. Modul berbasis augmented reality yang dikembangakan hanya terbatas pada
materi ikatan kimia dan visualisasi 3D hanya terbatas sampai subbab ikatan
kimia bagian ikatan logam.

2. Modul berbasis augmented reality yang dikembangkan dinilai oleh satu ahli
materi, satu ahli media, dan tiga reviewer serta divalidasi oleh tiga teman
sejawat untuk memberikan masukan.

3. Modul berbasis augmented reality hanya dinilai oleh empat guru Kimia
SMA/MA sebagai reviewer.

4. Modul berbasis augmented reality yang dikembangakan tidak dilakukan

samapi tahap diseminasi.
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Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Peneliti memberi saran sebagai berikut:

1. Saran Pemanfaatan
Saran yang diberikan peneliti berdasarkan penelitian pengembangan modul
berbasis augmented reality materi ikatan Kimia untuk meningkatkan minat
belajar siswa SMA/MA kelas X adalah produk perlu diuji cobakan secara
luas dalam kegiatan pembelajaran kimia bagi siswa SMA/MA untuk
mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan.

2. Diseminasi
Modul berbasis augmented reality materi ikatan kimia untuk meningkatkan
minat belajar siswa SMA/MA kelas X yang telah dikembangkan, dilakukan
uji coba kepada siswa. Setelah diuji cobakan dan dikatan layak, maka modul
berbasis augmented reality dapat disebarluaskan.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Visualisasi 3D yang disajikan dalam modul berbasis augmented reality
materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas
X ini belum lengkap, sehingga diperlukan adanya pengembangan terhadap
aplikasi AR CA BOND pendukung modul agar dapat menampilkan
visualisasi 3D secara keseluruhan disemua subbab, dan perlu adanya

perbaikan aplikasi sehingga dapat berjalan dengan lancar.
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