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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN FLASHCARD BERMUATAN AUGMENTED REALITY 

MATERI IKATAN KIMIA UNTUK MENINGKATKAN PEMAHAMAN KONSEP 

SISWA SMA 

 

Oleh: 

Fajar Aulia Muhammad 

NIM. 20104060015 

Ikatan kimia banyak mengandung konsep yang abstrak sehingga perlu visualisasi 

agar menjadi kongkret dan mudah dipahami. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran flashcard bermuatan augmented reality (AR) materi ikatan kimia untuk 

meningkatkan pemahaman siswa tentang struktur Lewis. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 4D (Define, Design, Development, Disseminate). Instrumen yang digunakan 

berupa lembar penilaian kualitas produk dan respon siswa. Hasil penilaian flashcard 

bermuatan AR oleh ahli materi, ahli media, reviewer, dan respon siswa berturut-turut 

mendapat persentase keidealan sebesar 93%, 100%, 82%, dan 96% dengan kategori sangat 

baik. Berdasarkan hasil penilaian dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan 

layak digunakan sebagai media pembelajaran alternatif untuk meningkatkan pemahaman 

siswa pada materi struktur Lewis. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Flashcard, Ikatan kimia, Pemahaman Konsep, Struktur 

Lewis 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi pendidikan membuat pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

efisien (Widiyono & Millati, 2021). Teknologi pendidikan dapat diasumsikan 

sebagai praktik memanfaatkan teknologi untuk mengatasi masalah belajar dan 

memfasilitasi pembelajaran serta meningkatkan kinerja dengan menerapkan proses 

dan produk teknologi terkini dengan tepat (Dopo & Ismaniati, 2016). Teknologi 

pendidikan dapat mengubah cara pembelajaran yang konvensional menjadi modern 

(Nurdyansyah & Aini, 2017). Pembelajaran yang berbasis teknologi membuat siswa 

terhindar dari rasa jenuh dan bosan saat pembelajaran (Negara et al., 2019). 

Teknologi pendidikan juga dapat meningkatkan kualitas proses belajar (Na’im, 

2019), semangat belajar (Anggraeny et al., 2020), minat belajar (Budiman, 2017), 

motivasi belajar (Hidayat & Khotimah, 2019), dan meningkatkan pemahaman 

konseptual siswa (Putrawangsa & Hasanah, 2018). Hasil penelitian Muali et al., 

(2018) dan Hafni (2021) menunjukkan bahwa pembelajaran yang berbasis teknologi 

sangat membantu siswa dalam memahami materi pembelajaran menjadi lebih baik. 

Teknologi pendidikan juga akan mengurangi beban guru dalam menyajikan 

informasi sehingga guru dapat lebih banyak membina dan mengembangkan 

semangat belajar siswa (Gusmaneli, 2012). Oleh karena itu, teknologi pendidikan 

dapat memudahkan guru dalam mencapai tujuan pembelajaran (Salsabila et al., 

2020). Namun kenyataannya, banyak guru belum mahir dalam memanfaatkan 

teknologi pendidikan dalam pembelajaran (Mukaromah, 2020). Hanya 10-15% guru 

di Indonesia yang telah memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran di kelas 

(Rahim et al., 2019). 

Salah satu pemanfaatan teknologi pendidikan dalam pembelajaran dapat 

berupa mendesain media pembelajaran yang inovatif (Hasana & Maharany, 2017). 

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar (Setiawan et al., 2021). Pemanfaatan media pembelajaran sangat 

dibutuhkan guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran (Tegeh et al., 2019). 

Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan guru dalam menyampaikan 

sebuah materi pelajaran dan membantu siswa dalam menerima sebuah konsep atau 

materi ajar (Fitria, 2014). Selain itu, penggunaan media pembelajaran dapat 
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meningkatkan pola pikir siswa (Muthoharoh, 2019), keefektifan proses pembelajaran 

(Abdullah, 2016), pembelajaran lebih interaktif (Imam et al., 2020), ketertarikan 

terhadap materi yang diajarkan (Dewi & Hilman, 2018; Pambudi et al., 2018), 

motivasi belajar (Aurora & Effendi, 2019), dan pemahaman konsep (Gandamana & 

Nst, 2020). Namun di lapangan, media pembelajaran yang digunakan guru 

cenderung monoton sehingga membuat siswa merasa bosan (L. P. Sari et al., 2019). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat membantu proses pembelajaran lebih 

bervariasai dan tidak monoton adalah flashcard (Susantini & Kristiantari, 2021). 

Flashcard merupakan media berupa kartu dengan ukuran kecil yang berisi 

gambar, teks, atau simbol lain yang berhubungan dengan suatu konsep (Utami et al., 

2021). Flashcard menyajikan informasi singkat pada setiap kartu yang disajikan  

sehingga memudahkan siswa untuk mengingat informasi tersebut (Fitriyana et al., 

2020). Flashcard sebagai media pembelajaran memiliki beberapa keunggulan seperti 

kepraktisan, mudah diingat, dan menyenangkan (Sriwahyuni, 2022). Flashcard 

dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas (Maulidah et al., 2021), 

mempermudah memahami materi (Wati & Oka, 2021), meningkatkan motivasi 

belajar (Febrianto et al., 2020), dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan 

(Fidiyanti, 2020). Flashcard dapat juga digunakan dalam menciptakan pembelajaran 

yang inovatif (Fitriyani & Nulanda, 2017). Selain itu, penggunaan flashcard dapat 

membantu guru untuk merancang pembelajaran yang efektif (Umroh, 2019).  

Media pembelajaran flashcard dapat digunakan secara efektif dalam mata 

pelajaran kimia (Wicaksana & Anistyasari, 2020). Kimia merupakan suatu ilmu yang 

mempelajari segala sesuatu seperti halnya struktur, susunan, sifat dan perubahan 

pada materi serta energi yang menyertainya (Andriani et al., 2019). Siswa harus 

memahami konsep-konsep kimia dengan benar dalam mempelajari ilmu kimia 

(Marzuki & Astuti, 2018). Namun, sebagian siswa menganggap materi kimia sulit 

untuk dipahami (Sukmawati, 2019). Kimia dianggap sulit karena materi kimia 

menyangkut reaksi-reaksi dan hitungan-hitungan serta konsep-konsep yang bersifat 

abstrak  (Harefa et al., 2020; Ristiyani & Bahriah, 2016). Selain itu, kimia juga 

mengandung konsep-konsep yang berkaitan satu sama lain secara bermakna yang 

perlu dipahami sehingga sebagian besar siswa mengalami kesulitan (Genes et al., 

2021). 
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Salah satu materi kimia yang dianggap sulit adalah ikatan kimia (Nisa, 2017). 

Materi ikatan kimia berkaitan dengan konsep pengisian elektron pada kulit-kulit 

atom, penentuan elektron valensi, konfigurasi elektron, kestabilan elektron, maupun 

penggambaran lambang Lewis (Shelawaty et al., 2016). Pemahaman konsep ikatan 

kimia dapat mempermudah dalam memahami materi keseimbangan kimia, 

termodinamika, struktur molekul, dan reaksi kimia (Vrabec & Prokša, 2016). 

Namun, materi ikatan kimia dianggap sulit karena mengandung banyak konsep yang 

harus dihafal dan dipahami (Yunitasari & Agustini, 2013). Selain itu, ikatan kimia 

merupakan salah satu materi kimia yang berisikan konsep-konsep yang bersifat 

abstrak (Allo, 2011). Sifat abstrak yang dimiliki oleh materi ikatan kimia tersebut 

perlu divisualisasikan sehingga siswa mampu memahami materi ikatan kimia yang 

disampaikan (Hulu & Dwiningsih, 2021).  

Augmented Reality (AR) dapat digunakan untuk membantu 

memvisualisasikan konsep abstrak untuk pengenalan dan pemahaman suatu objek 

dengan cara yang cukup mudah diterima oleh siswa (Azuma et al., 2011; Krüger et 

al., 2022). AR merupakan teknologi terkini yang dapat menjadi solusi bagi guru 

untuk menyajikan pembelajaran yang inovatif, informatif, menarik, dan dapat 

menyajikan objek maya secara virtual 3D dalam bentuk nyata (Aripin & 

Suryaningsih, 2019). AR memiliki Interaksi jauh lebih kuat daripada dengan buku 

karena siswa dapat dengan bebas memanipulasi objek atau adegan yang disajikan 

dan menggulirnya dengan kecepatannya sendiri (Estudante & Dietrich, 2020). AR 

efektif untuk kinerja belajar yang lebih baik (Saputri, 2017), dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa (Cahyaningtyas, 2020), pengembangannya yang lebih 

ekonomis dan mudah (Riskiono et al., 2020). Selain itu, AR juga dapat menarik 

perhatian anak-anak karena materi yang disajikan secara virtual tiga dimensi 

sehingga anak-anak akan lebih paham dan mengerti tentang materi yang ditampilkan 

(Li et al., 2015; Suciliyana & Rahman, 2020). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini dilakukan untuk 

mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa flashcard menggunakan 

augmented reality pada materi ikatan kimia. Harapannya dengan adanya media 

pembelajaran ini dapat membantu proses pembelajaran ikatan kimia agar lebih 

mudah dipahami dan dapat meningkatkan pemahaman serta minat belajar siswa. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, terdapat beberapa masalah 

yang diidentifikasi, antara lain: 

1. Pembelajaran kimia tidak dapat diajarkan menggunakan visual 2D saja karena 

terdapat beberapa materi yang mengharuskan siswa membayangkan visual 3D. 

2. Media pembelajaran yang digunakan oleh guru-guru di sekolah cenderung 

monoton sehingga membuat siswa merasa bosan dengan pembelajaran yang 

diberikan. 

3. Media pembelajaran berbasis teknologi augmented reality belum banyak 

dikembangkan dalam dunia pendidikan, khususnya pada pembelajaran kimia. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, beberapa batasan dalam penelitian 

ini antara lain: 

1. Materi kimia yang akan digunakan dalam media pembelajaran berbasis 

augmented reality hanya pada materi ikatan kimia submateri struktur Lewis. 

2. Sampel yang digunakan dalam flashcard terbatas, hanya 12 sampel atom. 

3. Hasil penelitian mengenai pengembangan flashcard bermuatan augmented 

reality akan digunakan untuk mencari potensinya mengenai pembelajaran pada 

materi selain ikatan kimia submateri struktur Lewis. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, maka dapat diambil suatu 

permasalahan sebagai berikut: 

1. Bagaimana kualitas produk media pembelajaran flashcard bermuatan augmented 

reality materi ikatan kimia untuk SMA berdasarkan penilaian dari ahli materi, 

ahli media, dan reviewer (guru kimia SMA)? 

2. Bagaimana respon siswa terhadap produk media pembelajaran flashcard 

bermuatan augmented reality materi ikatan kimia untuk SMA? 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini, antara lain: 

1. Mengetahui kualitas produk media pembelajaran flashcard bermuatan 

augmented reality materi ikatan kimia untuk SMA berdasarkan penilaian dari 

ahli materi, ahli media, reviewer (guru SMA). 
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2. Mengetahui respon siswa terhadap produk media pembelajaran flashcard 

bermuatan augmented reality materi ikatan kimia untuk SMA. 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yang dikemukakan, penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan manfaat, antara lain: 

1. Bagi Guru 

a. Media pembelajaran flashcard bermuatan augmented reality ini dapat 

menjadi alternatif guru dalam proses pembelajaran materi ikatan kimia yang 

sulit menjadi lebih mudah, menyenangkan, dan bervariasi. 

2. Bagi Siswa 

a. Siswa dapat mempelajari materi ikatan kimia dengan lebih menyenangkan 

dan dapat memahami materi dengan lebih baik. 

3. Bagi Mahasiswa Lain 

a. Pemanfaatan hasil penelitian mengenai pemngembangan flashcard 

bermuatan augmented reality materi ikatan kimia dapat memberikan 

kontribusi dalam peningkatan ilmu pengetahuan serta pengembangan 

keterampilan dalam bidang penelitian. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan didapatkan 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran flashcard bermuatan augmented reality materi ikatan 

kimia memiliki kualitas yang sangat baik berdasarkan penilaian ahli materi, 

ahli media, dan reviewer, dengan rincian persentase keidealan masing-

masing sebesar 93%, 100%, dan 82%. 

2. Media pembelajaran flashcard bermuatan augmented reality materi ikatan 

kimia mendapatkan respon positif dari siswa sebagaimana tercermin dari 

persentase respon siswa yang mencapai 96%, menandakan tingkat 

penerimaan yang sangat baik. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan di atas, peneliti berharap 

penelitian terkait pengembangan flashcard bermuatan augmented reality dapat 

dikembangkan lebih lanjut lagi, baik dari bidang pendidikan kimia maupun bidang 

pendidikan lainnya. 
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