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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kurikulum 2013 menuntut guru untuk melaksanakan proses pembelajaran sebagai
proses membangun pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa (Ramadani et al., 2020).
Guru harus memodifikasi proses belajar mengajar untuk melatih dan membimbing siswa
befikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan masalah. Pembelajaran lebih berfokus pada
aktivitas siswa, tidak lagi berpusat pada guru akibatnya pembelajaran tidak lagi menjadi
satu arah tetapi lebih bersifat interaktif (Sinambela, 2013). Anugraheni dan Kistin (2018)
menyatakan bahwa dalam implementasi kurikulum 2013 saat kegiatan pembelajaran belum
menggunakan media pembelajaran secara optimal dan media yang digunakan belum
inovatif, dimana faktor yang menjadi kendala guru terkait media pembelajaran yaitu faktor
waktu, biaya, kemauan dan Kkreativitas yang masih kurang. Sehingga hal tersebut
menyebabkan siswa kurang aktif dan pembelajaran menjadi pasif. Untuk melibatkan
interaksi selama pembelajaran agar siswa aktif guru diharapkan menggunakan contoh,
pendekatan, dan metode yang tepat untuk menarik minat siswa dan membangun
kemampuan siswa pada setiap mata pelajaran, khususnya mata pelajaran sains yaitu kimia
(Reski, 2020).

Mata pelajaran kimia merupakan mata pelajaran yang dianggap sulit bagi siswa,
karena mata pelajaran kimia belum pernah dipelajari sebelumnya dan memerlukan
pemahaman yang cukup tinggi (Rikawati dan Sitinjak , 2020). Materi kimia yang tergolong
baru karena belum mendapatkan mata pelajaran kimia di SMP menjadi penyebab kimia
susah dipelajari. Karakteristik dari materi kimia di SMP adalah materi yang abstrak
dimana materi kimia SMP diantaranya adalah asam, basa dan garam; unsur dan cara
penulisan lambang; rumus kimia senyawa; campuran dan beberapa sifat larutan;
perubahan kimia; partikel-partikel materi; dan bahan kimia rumah tangga (Manasikana et
al., 2022). Selain itu, konsep dalam ilmu kimia yang umumnya bersifat abstrak berpotensi

menjadi penyebab kesulitan dalam pada siswa dan membuat motivasi siswa belajar kimia



berkurang. Salah satu materi yang bersifat abstrak yang membuat siswa kesulitan belajar
kimia adalah materi struktur atom (Sari et al., 2014).

Atom berasal dari kata atomos, yang artinya tidak dapat dibagi, dimana atom
merupakan partikel terkecil yang tidak dapat dibagi lebih lanjut (Petrucci, 1996). Dalam
Al-Quran sudah dijelaskan bahwasannya alam semesta terdiri dari partikel- partikel yang
sangat kecil. Surah Al-Zalzalah menyebutkan kata dzarrah yang artinya lebih halus
daripada debu. Istilah dzarrah juga digunakan untuk menyebut kata atom oleh ahli fisika
Arabi (Sabarni, 2019). Atom yang sulit didefinisikan secara nyata sehingga bersifat abstrak
membuat siswa mengalami kesulitan dalam memahami materi struktur atom (Rizawayani,
etal., 2017). Atom yang bersifat abstrak mengakibatkan siswa kesulitan memahami konsep
teori atom secara menyeluruh. Sehingga kebanyakan siswa menerima pembelajaran materi
teori atom seperti mempelajari sejarah (Sannah, 2015). Siswa juga mengalami kesulitan
dalam membayangkan model atom yang dikemukakan oleh beberapa ahli (Harahap, 2016).

Pembelajaran kimia menekankan pengalaman belajar secara langsung melalui
penggunaan pengembangan keterampilan proses dan perilaku ilmiah, dimana dapat
dilakukan dengan berbagai cara seperti praktikum, menggunakan alat peraga, bahan ajar,
maupun media pembelajaran (Ruslan dan Mutmainah, 2019). Media pembelajaran yang
baik membuat siswa lebih mudah memahami materi dan menyukai belajar. Guru harus
memperhatikan materi yang akan disampaikan pada siswa dan tidak salah dalam memilih
media pembelajaran yang akan digunakan (Mawarni, 2018). Penelitian oleh Sari et al.
(2014) menyatakan bahwa perlu dikembangkannya media yang memanfaatkan
perkembangan teknologi yang dapat memuat materi struktur atom yang dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan motivasi siswa
mempelajari materi atom. Hal tersebut juga sesuai dengan hasil wawancara dengan guru
kimia di sekolah, bahwa terbatasnya media pembelajaran yaitu hanya menggunakan
gambar 2D di buku paket pada materi atom serta siswa merasa belum faham betul
mengenai materi atom dan juga dikarenakan pembelajaran jarak jauh mengakibatkan nilai
siswa yang kurang maksimal pada materi atom. Oleh karena itu perlu dikembangkannya



media pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran salah satunya memanfaatkan
teknologi®.

Teknologi dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang akan membuat
materi menjadi semakin ringkas dan menarik bagi siswa tanpa mengurangi esensi dari
materi (Nandyansah, 2019). Menurut Kuswanto dan Radiansah (2018) salah satu contoh
media pembelajaran yang bisa dikongkritkan dengan memanfaatkan perkembangan
teknologi di bidang pendidikan adalah media pembelajaran berbasis android. Android
merupakan sistem operasi yang digunakan di smartphone dan juga tablet PC (Rawis et al.,
2018). Salah satu teknologi berbasis andorid yang saat ini dikembangkan adalah
augmented reality. Augmented reality merupakan upaya menggabungkan dunia nyata dan
dunia maya yang dibuat melalui komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat
tipis. Dengan kata lain yaitu menampilkan animasi 3D secara langsung menggunakan
bantuan kamera smarthphone (Chafied, 2010).

Augmented reality merupakan teknologi yang masih baru dan masih sedikit
pemanfaatannya bagi masyarakat di Indonesia, sehingga penggunaan augmennted reality
menjadi salah satu alternatif media pembelajaran sehingga proses pembelajaran lebih asyik
dan menarik. Augmenter reality juga dapat dijadikan solusi untuk mengatasi buku cetak
atau modul ataupun trainer yang cukup mahal dan tidak mampu dibeli oleh sekolah
(Mustagim dan Kurniawan, 2017). Alasan yang relevan penggunaan augmented realitiy
karena sangat menarik dan mudah penggunaannya, misalnya ketika diterapkan pada objek
animasi. Ketika ada objek animasi biasanya hanya ditampilkan dalam monitor saja
sehingga tidak tampak nyata. Augmented reality merupakan salah satu cara untuk
mengubah objek animasi akan terlihat nyata. Objek animasi yang terlihat nyata akan lebih
mengembangkan imajinasi orang yang melihatnya (Kustijono, 2014).

Augmented reality berbasis android sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran yang dapat diakses oleh semua orang yang sudah menginstal aplikasi
augmented reality (Adami dan Budihartanti, 2016). Pemanfaatan media pembelajaran
dengan augmented reality dapat secara langsung memberikan pembelajaran kapanpun dan

dimanapun apabila peserta didik ingin belajar (Mustagim, 2016). Berdasarkan hasil

! Hasil wawancara dengan Bapak Khusni, guru Kimia di SMA Negeri 1 Jetis pada Jumat, 12 November

2021.



wawancara dengan guru kimia di sekolah perlu dikembangkannya sebuah media
pembelajaran untuk merealisasikan materi pembelajaran kimia yang bersifat abstrak
khususnya pada materi atom, dimana menggunakan  augmented reality dapat
memvisualisasikan penjelasan mengenai atom, sehingga pembelajaran kimia lebih
interaktif, efektif, dan variatif. Selain itu penggunaan media pembelajaran augmented
reality sangat memungkinkan untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar kimia?.

Menurut penelitian oleh Mustagim (2016), media pembelajaran menggunakan
augmeanapnted reality dapat meningkatkan minat peserta didik dalam belajar. Selain itu
menurut penelitian oleh Uliontang et al., (2020) terdapat perbedaan hasil belajar yang
signifikan dengan menggunakann media pembelajaran teknologi augmented reality yang
mampu meningkatkan pemahaman siswa pada mata pelajaran sejarah tentang benda
bersejarah peninggalan Kerajaan Majapahit di Trowulan, Mojokerto. Penelitian oleh
Acesta dan Nurmaylany (2018) menyatakan bahwa terdapat perbedaan peningkatan hasil
belajar antara kelas yang menggunakan media pembelajaran augmented reality dengan
hasil belajar kelas yang menggunakan media gambar dua dimensi pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Alam (IPA). Selain itu, terjadi peningkatan nilai rata- rata hasil belajar lebih
tinggi dibandingkan tanpa menggunakan media pembelajaran augmented reality pada mata
pelajaran fisika materi konsep dinamika partikel (Affandi et al., 2014).

Berdasarkan uraian latar belakang diatas, belum ada penelitian yang
mengembangkan media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi
atom. Oleh karena itu penulis ingin mengembangkan media pembelajaran augmented
reality (AR) berbasis android pada materi atom di SMA/ MA.

2 Hasil wawancara dengan Ibu Anis, guru Kimia MAN 2 Kulon Progo pada Rabu, 29 September 2021,
Bapak Khusni, guru Kimia SMAN 1 Jetis pada Jumat, 12 November 2021.

4



. Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang diatas, maka dapat dirumuskan masalah

pada penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagaimana karakteristik media pembelajaran Augmented reality (AR) berbasis android
pada materi atom di SMA/MA?

Bagaimana kualitas media pembelajaran Augmented reality (AR) berbasis android
pada materi atom di SMA/MA berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan
penilaian guru?

Bagaimana respon siswa terhadap media pembelajaran Augmented reality (AR)
berbasis android pada materi atom di SMA/MA?

. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, penulis bertujuan melakukan penelitian

ini untuk:

1. Mengetahui karakteristik media pembelajaran Augmented reality (AR) berbasis
android pada materi atom di SMA/MA.

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran Augmented reality (AR) berbasis android
pada materi atom di SMA/MA berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan
penilaian guru.

3. Mengetahui respon siswa media pembelajaran Augmented reality (AR) berbasis

android pada materi atom di SMA/MA.

. Manfaat Penelitian

1.

2.

Manfaat bagi peserta didik

a. Memfasilitasi proses pembelajaran dengan media yang menjadikan siswa lebih
aktif dan interaktif.

b. Membantu siswa dalam memahami konsep abstrak dengan visualiasi yang nyata.

Manfaat bagi guru

a. Mempermudah guru dalam menyampaikan materi agar pembelajaran efektif dan

efisien.



3.

b. Mendorong guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mengembangkan sumber
belajar bagi peserta didik.

Manfaat bagi masyarakat

a. Sebagai sarana untuk mengasah kemampuan literasi kimia bagi masyarakat.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi dari produk yang dikembangkan antara lain:

1.

Produk berupa aplikasi sistem android yang dapat diakses oleh pengguna yang
mendownload aplikasi.

Pelengkap produk yaitu berupa marker berbentuk kartu (ilustrasi hitam dan putih
persegi dengan batas tebal dan latar belakang putih untuk menciptakan dunia virtual
3D).

Produk terdiri dari beberapa menu yaitu petunjuk, kompetensi, materi, AR kamera
pengembang, kuis, dan keluar.

Menu petunjuk penggunaan berisikan tatacara menggunakan aplikasi.

Menu kompetensi berisi KI, KD, dan indikator pembelajaran.

Menu materi berisi materi atom dan strukturnya, meliputi teori perkembangan atom
dan penemunya, beserta bagian dari atom yaitu proton, neutron, dan elektron dan
dilengkapi dengan nomor atom dan nomor massa.

Menu AR kamera berisi untuk mengidentifikasi marker dengan kamera handphone.
Menu pengembang berisi informasi tentang profil pengembang media.

Menu kuis berisi latihan soal- soal.

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan

Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1.

2.

Media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi atom dapat

digunakan untuk membantu pemahaman siswa terhadap materi perkembangan atom

yang dinilai abstrak dan sulit dalam penggambarannya.

Media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi atom belum
banyak dikembangkan.



3. Ahli materi adalah dosen kimia yang memiliki pemahaman yang baik mengenai konsep
pada materi atom.

4. Ahli media adalah dosen kimia yang memiliki pemahaman tentang kualitas media
pembelajaran yang baik terutama pada media augmented reality berbasis android.

5. Guru kimia SMA/ MA memiliki pemahaman tentang konsep pembelajaran kimia
terutama pada materi atom dan memahami kualitas media pembelajaran augmented
reality berbasis android.

6. Reviewer adalah guru mata pelajaran kimia SMA/ MA yang mempunyai pengetahuan
lebih mengenai konsep materi atom serta memahami kualitas media pembelajaran
augmented reality berbasis android.

7. Peer reviewer adalah teman sejawat yang memiliki pemahaman mengenai Kriteria
media pembelajaran augmented reality berbasis android sehingga dapat dijadikan
sebagai pertimbangan untuk mengembangkan media pembelajaran augmented reality

berbasis android pada materi atom.
Batasan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Media pembelajaran augmented reality digunakan oleh siswa yang telah mendapatkan
materi atom.

2. Media pembelajaran augmented reality berbasis andorid berfokus kepada
pengembangan bentuk atom secara 3D dan bergerak.

3. Media pembelajaran augmeted reality berbasis android pada materi atom dapat
digunakan sebagai media pembelajaran alternatif untuk siswa selain buku teks apabila
penilain baik atau sangat baik.

4. Media pembelajaran augmented reality dibuat untuk mobile bersistem operasi android.

5. Media pemberlajaran augmented reality berbasis android pada materi atom akan dinilai
oleh dosen pembimbing, satu ahli media, satu ahli materi, dan tiga guru kimia
SMA/MA (reviewer).

6. Media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi atom akan diberi
masukan oleh tiga teman sejawat (peer reviewer).

7. Media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi atom akan
direspon oleh 10 peserta didik SMA/MA jurusan IPA.



8. Media pembelajran augmented reality berbasis android pada materi atom tidak
diujicobakan pada saat proses belajar mengajar di sekolah.

9. Pengembangan media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi
atom menggunakan model 4-D, akan tetapi hanya sampai tahap development.

G. Definisi Istilah

Istilah- istilah yang berkaitan dengan penelitian ini adalah:

1. Pengembangan adalah menghasilkan sebuah produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut sehingga dapat digunakan dan dimanfaatkan oleh masyarakat luas dan
bersifat longitudinal atau bertahap dan memiliki sifat yang multy years (Mawarni,
2018).

2. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan
pesan dari pengirim ke penerima sehingga merangsang pikiran, perasaan, perhatian,
dan minat serta kemauan peserta didik sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi
dalam rangka mencapai tujuan pembelajaran secara efektif (Sukiman, 2012).

3. Android menurut Satyaputra (2016) dalam Kuswanto dan Radiansah (2018) adalah
sebuah sistem operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan
sebagai jembatan antara peranti (device) dan penggunanya, sehingga pengguna dapat
berinteraksi dengan device- nya dan menjalankan aplikasi yang tersedia pada device.

4. Augmented reality (AR) adalah upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia
maya yang dibuat dengan komputer sehingga batas diantara keduanya sangatlah tipis
(Kustijono, 2014). Menurut Chafied (2010) Augmented reality digunakan untuk
membantu memvisualisasikan konsep abstrak untuk meningkatkan pemahaman dalam
menggambarkan suatu model objek.

5. Atom adalah salah satu materi kimia di SMA/ MA kelas X semester gasal yang
mempelajari tentang perkembangan model atom dan struktur penyusun atom
(Afnidayanti, 2013).



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan Produk

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa:

1. Produk yang dikembangkan memiliki karakteristik berupa media pembelajaran kimia
berupa aplikasi yang dilengkapi dengan kartu AR sebagai marker. Media pembelajaran
berbasis android dapat di-instal dan dijalankan pada android minimal versi jellybean.
Media pembelajaran augmented reality berbasis android berisikan halaman beranda,
halaman menu yang berisi petunjuk, kompetensi, materi, AR kamera, Kkuis,
pengembang, dan menu keluar. Media pembelajaran augmented reality dilengkapi
dengan kartu AR untuk memunculkan objek 3D yang terdapat di dalam database.
Media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi atom dapat
diakses dengan mudah kapanpun dan dimanapun tanpa adanya jaringan internet.

2. Kualitas media pembelajaran augmented reality berbasis android pada materi atom
telah melewati validasi oleh dosen ahli materi memperoleh skor 50 dari skor maksimal
60 dengan presentase keidealan 83,33% dan termasuk kategori Baik (B). Hasil validasi
dari dosen ahli media diperoleh 34 dari skor maksimal 35 dengan presentase keidealan
97,14%, dan termasuk kategori Sangat Baik (SB). Hasil penilaian dari reviewer (guru
kimia SMA/MA) memperoleh skor rata- rata 67,3 dari skor maksimal 70 dengan
presentase keidealan 95,8% dan termasuk kategori Sangat Baik (SB).

3. Hasil respon peserta didik SMA/ MA terhadap media pembelajaran augmented reality
berbasis android pada materi atom mendapatkan respon positif dengan memperoleh
skor rata- rata 99 dari skor maksimal 100 sehingga memperoleh presentase keidealan
99%.

B. Keterbatasan Penelitian

Keterbatasan pada penelitian pengembangan ini adalah:
1. Augmented reality berbasis android yang dikembangkan hanya terbatas materi atom.

2. Materi dalam media pembelajaran yang dikembangkan mencakup 70% dari KD.
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3. Media yang dikembangkan hanya dinilai oleh satu ahli materi, satu ahli media dan tiga
reviewer.

4. Media yang dikembangkan hanya direspon oleh 10 peserta didik SMA/MA kelas X.

5. Media yang dikembangkan hanya terbatas pada tahapan develop (pengembangan).

C. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Adapun saran pemanfaatan, diseminasi, dan pengembangan produk adalah sebagai berikut:

1. Saran Pemanfaatan
Saran yang diberikan peneliti adalah produk yang telah dikembangkan dapat dijadikan
sebagai media pembelajaran dan sumber belajar mandiri bagi peserta didik.

2. Diseminasi
Media yang telah dikembangkan dilakukan uji coba kepada peserta didik. Setelah diuji
dan dikatakan layak, maka produk dapat disebarluaskan.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut
Perlu dilakukan penelitian yang sejenis dengan materi pokok kimia yang berbeda.
Selain itu, dapat dikembangkan lebih lanjut pada seluruh komponen materi atom sesuai
KD 3.2.
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