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INTISARI 

Pengembangan Flashcard Berbasis Augmented Reality Pada Materi Geometri 

Molekul Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMA 

Oleh: 

Reny Alfina Rahmawati 

20104060041 

Pembimbing: Agus Kamaludin, M.Pd. 

 

Aplikasi dengan integrasi teknologi diperlukan untuk menggambarkan materi 

geometri molekul yang sifatnya abstrak menjadi lebih konkrit. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran flashcard berbasis augmented 

reality materi geometri molekul dan mengetahui kualitas produk yang 

dikembangkan. Metode penelitian ini adalah Research and Development (R&D) 

dengan mengadaptasi dari model ADDIE (analyze, design, development, 

implementation, and evaluation). Kualitas produk akan divalidasi dan dinilai oleh 

satu ahli materi, satu ahli media, empat reviewr (guru kimia) dan direspon oleh 

sepuluh siswa SMA. Instrumen yang digunakan untuk penelitian berupa lembar 

penilaian kualitas produk menggunakan skala Likert dan lembar respon siswa 

menggunakkan skala Guttman. Hasil penilaian kualitas produk oleh ahli materi 

memperoleh presentase 96% termasuk kategori Sangat Baik, dari ahli media 

memperoleh presentase 92,8% dengan kategori Sangat Baik, untuk reviewer guru 

kimia mendapat presentase 95,4% dengan kategori Sangat Baik, dan mendapatkan 

respon positif dari siswa dengan presentase 98%. Berdasarkan hasil penilaian dapat 

disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan layak digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran pada materi geometri molekul untuk meningkatkan minat 

belajar siswa SMA.  

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Flashcard, Geometri Molekul, Minat Belajar 

Siswa 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Teknologi pendidikan menjadi pilar utama untuk mewujudkan kesuksesan 

dalam proses pembelajaran di era revolusi industry 4.0 (Ghufron, 2018). Teknologi 

Pendidikan berfungsi untuk memfasilitasi pembelajaran mulai dari desain, 

pengembangan, penggunaan, pengelolaan, dan evaluasi hasil pembelajaran agar 

sesuai dengan perkembangan zaman (Surani, 2019). Teknologi Pendidikan 

membantu tujuan pembelajaran tercapai secara efektif dan efisien (Agustian & 

Salsabila, 2021). Penggunaan teknologi pendidikan dalam proses pembelajaran dapat 

meningkatkan pemahaman materi (Fatwa, 2020), semangat belajar (Lestari, 2018), 

keterampilan berpikir (Widiyono & Millati, 2021), dan minat belajar siswa (Endra et 

al., 2020). Teknologi Pendidikan juga membantu guru lebih kreatif dan inovatif 

untuk menyiapkan proses pembelajaran  (Haleem et al., 2022). Oleh karena 

pentingnya teknologi pendidikan dalam proses pembelajaran, maka guru harus 

terampil dalam memanfaatkan teknologi pendidikan (Purnasari & Sadewo, 2020). 

Menurut Undang-undang Nomor 14 Tahun 2005, guru diwajibkan menguasai 

teknologi pendidikan untuk meningkatkan kompetensi pedagogiknya agar tujuan 

pembelajaran tercapai secara optimal (Sitompul, 2022). Namun, keadaan di lapangan 

menunjukkan hanya sekitar 46% guru yang sudah terampil dalam menggunakan 

teknologi pendidikan (Hung, 2016).   

Keterampilan guru dalam menguasai teknologi pendidikan dapat 

ditingkatkan melalui pelatihan dan pendampingan penggunaan teknologi dalam 

proses pembelajaran (Ceha et al., 2016). Guru diharapkan mampu mengembangkan 

berbagai media pembelajaran mengikuti perkembangan zaman (Habibah et al., 

2020). Media pembelajaran adalah perangkat yang menjadi perantara pesan, 

rangsangan pikiran, perhatian, dan minat siswa sehingga mampu mendorong 

munculnya proses belajar dalam diri siswa (Shalikhah, 2017). Media pembelajaran 

diperlukan dalam proses pembelajaran karena memiliki kelebihan berupa materi 

yang diajarkan oleh guru menjadi lebih jelas dan menarik (Karo-Karo & Rohani, 

2018), proses pembelajaran menjadi lebih interaktif, (Salsabila et al., 2020), 
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meningkatkan pemahaman konsep (Bau et al., 2022), dan meningkatkan hasil 

belajar siswa (Trisiana, 2020). Namun, yang menjadi permasalahan sampai sekarang 

berupa minimnya inovasi media pembelajaran untuk mendukung pemahaman 

konsep yang adaptif di era revolusi industry 4.0 (Oke & Fernandes, 2020). Oleh 

karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang lebih inovatif (Munawarah, 2021). 

Media pembelajaran yang kreatif dan inovatif merupakan kunci suatu proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik (Budiyono, 2020). Jenis media pembelajaran 

yang inovatif, salah satunya yaitu Flashcard (Maryanto & Wulanata, 2018). 

Flashcard merupakan media pembelajaran praktis yang memuat teks, gambar, dan 

simbol berbentuk kartu kecil untuk membantu mengarahkan visual gambar ke siswa   

(Utami et al., 2021). Flashcard bersifat interaktif dan dapat dilengkapi gambar 

maupun kuis (Fidiyanti, 2020). Flashcard juga dapat dihadirkan dengan integrasi 

teknologi melalui kode tertentu untuk memvisualkan objek yang abstrak secara 

digital (Utami et al., 2021). Penggunaan flashcard mampu meningkatkan minat 

belajar (Maronta et al., 2023), meningkatkan daya ingat (Wahyuni, 2020), dan 

antusias siswa dalam mengikuti pembelajaran (Listiyani  et al., 2021). Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh Utami et al. (2021), menyampaikan bahwa flashcard 

mempunyai keunggulan untuk meningkatkan efektivitas, fleksibilitas, dan 

memperjelas masalah. Namun faktanya, dalam kegiatan pembelajaran masih banyak 

guru yang hanya memanfaatkan media pembelajaran seadanya sehingga hasilnya 

kurang maksimal (Kusumawati & Mariono, 2019). Dengan demikian, perlu adanya 

inovasi dalam penggunaan media pembelajaran dengan mengintegrasikan teknologi 

modern yang lebih interaktif sehingga proses pembelajaran lebih menarik (Harta et 

al., 2021).  

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi interaktif yang menyajikan 

penggabungan dunia nyata dengan dunia maya berbentuk 3D secara realtime 

(Permana et al., 2018). Prinsip kerja augmented reality dengan mendeteksi objek 

nyata dan marker untuk diolah dan dicocokkan pada data yang tersimpan, kemudian 

objek maya ditampilkan melalui proses rendering sehingga objek maya muncul 

dalam monitor yang seolah menyatu dengan obyek nyata (Kurniawan, 2017). 

Teknologi augmented reality dapat digunakan sebagai media pembelajaran lebih 

informatif dan interaktif (Gufron et al., 2019). Selain itu, augmented reality juga 
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mampu meningkatkan minat belajar (Kartini, 2022),  pemahaman konsep (Ansori & 

Setyasto, 2021), dan pengalaman belajar yang menyenangkan (Apriani et al., 2021). 

Augmented reality dapat membantu kegiatan pembelajaran menjadi lebih interaktif 

dan efisien (Kamiana, 2019). Oleh karena itu, augmented reality sangat cocok 

digunakan untuk menjelaskan materi yang banyak mengandung konsep abstrak 

(Qorimah et al., 2022). 

Kimia merupakan salah satu bidang studi yang mengandung banyak konsep 

yang abstrak (I. N. T. A. Putra et al., 2021). Ilmu kimia membahas struktur, sifat, 

susunan, dan perubahan materi beserta energi yang menyertainya (Adawiyah et al., 

2021). Dalam hakikatnya ilmu kimia terbagi dua bagian, yaitu kimia sebagai proses 

dan produk (Priliyanti et al., 2021). Kimia juga memiliki karakteristik ilmu yang 

memerlukan daya abstraksi visual dan penalaran lebih tinggi sehingga sulit dipahami 

oleh siswa (Ampile et al., 2022). Dalam hal ini, kesulitan dalam memahami konsep 

kimia disebabkan oleh ketidakmampuan siswa dalam menghubungkan level 

representasi simbolik, makroskopik, dan submikroskopik (Ristiyani & Bahriah, 

2016). Oleh karena itu, dalam mempelajari ilmu kimia siswa harus memahami 

konsep kimia seutuhnya (Hubbi et al., 2017). Akan tetapi, sebagian siswa masih 

merasa kesulitan dalam mempelajari kimia karena memerlukan logika, matematika, 

bahasa dalam memahami materi kimia (Zakiyah, 2018).   

Salah satu materi kimia yang dianggap sulit yaitu geometri molekul 

(Fujiwara et al., 2020). Pemahaman geometri molekul meliputi materi teori 

hibridisasi elektron, teori Valence Shell Electron Pair Repulsion (VSEPR), domain 

elektron, konfigurasi elektron, sudut ikatan, dan ikatan kimia sampai meramalkan 

bentuk molekulnya (Hurrahman et al., 2022). Konsep geometri molekul kimia erat 

kaitannya dengan struktur lewis yang dapat menggambar ikatan kovalen pada 

struktur molekul, tetapi belum dapat menggambarkan secara jelas geometri ruang 

molekulnya (Saraswati et al., 2017). Sebagian besar siswa masih menganggap materi 

geometri molekul sulit untuk dipelajari karena memiliki daya imajinasi tinggi 

sehingga sering terjadi miskonsepsi (Anggriawan & Budiasih, 2017). Menurut hasil 

penelitian yang dilaksanakan oleh Nisa dan Dwiningsih (2021), menyatakan bahwa 

minat belajar siswa mengenai materi geometri molekul masih tergolong rendah. 

Rendahnya minat belajar siswa tentang materi geometri molekul disebabkan karena 
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materi tersebut bersifat abstrak dan kompleks (Hidayah & Destari, 2019). Sifat 

abstrak materi geometri molekul dapat divisualisasikan dengan augmented reality 

agar lebih kongkret sehingga memudahkan siswa dalam mempelajarinya (Nazar et 

al., 2020). Kemudahan siswa dalam mempelajari materi geometri molekul sangat 

berpengaruh terhadap minat belajar siswa (Harefa et al., 2020).  

Minat belajar merupakan aspek fundamental dalam proses pembelajaran 

kimia (Anggorowati, 2020). Minat dalam belajar muncul karena adanya ketertarikan 

siswa dalam mempelajari materi sehingga mendorong siswa menjadi termotivasi 

dalam belajar (Putri & Rifai, 2019). Selain itu, minat belajar juga berpengaruh untuk 

meningkatkan konsentrasi siswa pada materi yang sedang dipelajari (Mustofa et al., 

2023). Minat belajar dapat mempengaruhi aspek sangat penting lainnya seperti 

motivasi belajar (Alam, 2018), sikap maupun perilaku (Charli et al., 2019), dan hasil 

belajar siswa  (Kartika et al., 2019). Minatnya belajar siswa terhadap materi 

pembelajaran disebabkan oleh faktor internal misalnya kemampuan awal yang baik 

dalam memahami materi (Harefa et al., 2020), kecerdasan emosional (Gusniwati, 

2015), dan persepsi siswa (Ratnasari & Kumoro, 2018). Selain itu, terdapat faktor 

eksternal yang mampu mempengaruhi, di antaranya yaitu lingkungan sekolah dan 

masyarakat (Marlina, 2021). Lingkungan yang tidak ramah terhadap siswa berperan 

signifikan terhadap rendahnya minat belajar siswa (Nurida et al., 2022). Dengan 

demikian, diperlukan usaha untuk meningkatkan minat belajar dalam diri siswa 

(Nurida et al., 2022). Usaha yang perlu di lakukan agar meningkatkan minat belajar 

siswa salah satunya dengan memanfaatkan media pembelajaran yang interaktif dan 

inovatif (Harefa et al., 2020). Dengan demikian, dibutuhkan media pembelajaran 

yang dapat menumbuhkan minat belajar siswa, sehingga tujuan pembelajaran 

tercapai secara optimal (Nurfadhillah et al., 2021). 

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbentuk Flashcard dengan teknologi 

Augmented Reality pada materi geometri molekul untuk meningkatkan minat belajar 

siswa SMA. Harapannya dengan inovasi media pembelajaran ini mampu 

meningkatkan pemahaman konsep dan menumbuhkan minat belajar siswa 

khususnya materi geometri molekul. Selain itu, media ini dapat menjadi salah satu 

referensi media pembelajaran inovatif bagi seorang guru untuk menyampaikan 
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materi geometri molekul yang tergolong abstrak menjadi lebih konkret untuk 

membantu siswa dalam mempelajari materi tersebut, sehingga proses pembelajaran 

terasa lebih menarik.  

 

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran flashcard berbasis 

augmented reality materi geometri molekul untuk meningkatkan minat 

belajar siswa SMA? 

2. Bagaimana kualitas produk pengembangan media pembelajaran flashcard 

berbasis augmented reality materi geometri molekul untuk meningkatkan 

minat belajar siswa SMA berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan 

guru kimia? 

3. Bagaimana respon siswa terhadap pengembangan media pembelajaran 

flashcard berbasis augmented reality materi geometri molekul untuk 

meningkatkan minat belajar siswa SMA? 

 

C. Tujuan Pengembangan 

Tujuan dari pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran flashcard berbasis augmented reality 

materi geometri molekul untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA 

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran flashcard berbasis augmented 

reality materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA 

berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan guru kimia. 

3. Mengetahui respon siswa terhadap media pembelajaran flashcard berbasis 

augmented reality materi ikatan kimia untuk meningkatkan minat belajar 

siswa SMA. 

 

D. Spesifikasi Produk yang di Kembangkan  

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa flashcard berbasis augmented reality 

materi geometri molekul untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA. 
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2. Flashcard berbasis augmented reality ini berisi visualisasi secara 3D materi 

geometri molekul.  

3. Aplikasi berbasis augmented reality ini dibuat dengan menggunakan program 

Corel, Unity, Vuforia, dan Blended 3D. 

4. Flashcard berbasis augmented reality ini merupakan media elektronik 

dengan spesifikasi pemanfaatan visualisasi 3D sehingga bisa 

merepresentasikan materi geometri molekul SMA secara jelas.  

5. Flashcard berbasis augmented reality yang dikembangkan ini merupakan 

hasil studi pustaka dari berbagai referensi, antara lain buku kimia, hasil 

penelitian, dan berbagai jurnal.  

6. Flashcard 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. Flashcard berbasis augmented reality yang dikembangkan diberi masukan 

oleh teman sejawat (peer reviewer). 

8. Flashcard 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 

flashcard berbasis augmented reality.  

2. Siswa 

Bagi siswa, flashcard 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 
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Bagi peneliti lain, dapat memberikan inovasi dan inspirasi bagi penelitian 

dalam dunia pendidikan untuk mengembangkan penelitian lebih lanjut 

berkaitan dengan pengembangan, flashcard berbasis augmented reality. 

 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi dan batasan pengembangan pada penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

………berikut:  

1. Asumsi Pengembangan  

a. Pembelajaran berupa flashcard berbasis augmented reality yang 

dibuat dapat digunakan untuk menambah minat belajar siswa SMA 

pada materi geometri molekul. 

b. Media Pembelajaran berupa flashcard berbasis augmented reality 

pada materi geometri molekul belum banyak dikembangkan.  

c. Ahli materi memiliki pemahaman yang baik tentang kebenaran 

konsep kimia pada materi geometri molekul serta memahami peran 

dari media pembelajaran berupa flashcard berbasis augmented 

reality. 

d. Ahli media memiliki pemahaman yang baik tentang standar kualitas 

media pembelajaran berupa aplikasi berbasis augmented reality 

meliputi bahasa, penyajian, kegrafikaan, keefektivitasan dan 

visualisasi media.  

e. Guru kimia SMA/MA memiliki pemahaman yang baik mengenai 

konsep materi geometri molekul, bahasa, penyajian, kegrafikaan, 

keefektivitasan, visualisasi media dan peran media pembelajaran 

berupa flashcard berbasis augmented reality. 

f. Teman sejawat (peer reviewer) memiliki pemahaman yang baik 

tentang standar kualitas media pembelajaran berupa flashcard 

berbasis augmented reality. 

2. Batasan Pengembangan  

a. Media Pembelajaran berupa aplikasi Berbasis augmented reality 

dikembangkan hanya untuk materi geometri molekul. 
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b. Kualitas Media Pembelajaran berupa flashcard berbasis agmented 

reality materi geometri molekul untuk meningkatkan minat belajar 

siswa SMA/MA dinilai dari satu ahli materi, satu ahli media, dan 

empat guru kimia dengan menggunakan angket skala lima.  

c. Media Pembelajaran berupa flashcard berbasis augmented reality 

diberi masukan oleh tiga teman sejawat (peer reviewer).  

d. Media Pembelajaran berupa flashcard berbasis augmented reality 

direspon oleh 10 siswa SMA/MA.  

e. Media Pembelajaran berupa flashcard berbasis augmented reality 

yang dikembangkan dilakukan uji coba terbatas. 

 

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. Media pembelajaran adalah sarana atau alat bantu pendidikan yang dapat 

digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran untuk 

mempertinggi efektifitas dan efisiensi dalam mencapai tujuan pengajaran 

(Sanaky, 2013). 

3. Flashcard adalah media pembelajaran berbentuk kartu bergambar yang 

berukuran 20×30 cm. Gambar-gambarnya dibuat menggunakan tangan 

atau foto, atau memanfaatkan gambar atau foto yang sudah ada yang 

ditempelkan pada lembar flashcard. Gambar-gambar yang ada pada 

flashcard merupakan rangkaian pesan yang disajikan dengan keterangan 

setiap gambar yang dicantumkan pada bagian depan atau belakangnya 

(Susilana & Riyana, 2009). 

4. 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). Menurut Chafied, (2010) Augmented reality digunakan untuk 
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membantu memvisualisasikan konsep abstrak untuk meningkatkan 

pemahaman dalam menggambarkan suatu model objek. 

5. 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). 

6. Geometri molekul yaitu keadaan tiga dimensi atas sebuah molekul yang 

penentunya jumlah ikatan dan besar sudut ikatan di sekitar pusat. sebuah 

bentuk molekul bisa diprediksi melalui teori dan konsep VSEPR. Bentuk 

molekul mengumpamakan posisi dalam molekul, posisi atom dalam tiga 

dimensi dan besar sudut ikatan yang terbentuk dalam molekul. Ikatan 

yang muncul dari molekulmolekul ini melalui pasangan elektron. Bentuk 

molekul dapat diketahui dengan melalui pendekatan, seperti seperti teori 

orbital dan teori tolakan pasangan elektron. Pemakaian teori VSEPR 

disebut lebih mudah untuk bentuk molekul tunggal daripada teori lainnya 

(Fitri, 2014). 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN PRODUK 

 

A. Kesimpulan Produk  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa:  

1. Flashcard   berbasis augmented reality pada materi geometri molekul untuk 

meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X dikembangkan 

menggunakan model ADDIE (analyze, define, design, development, 

evaluation) dengan evaluasi pertahapnya. Dalam pembuatan modul berbasis 

augmented reality ini digunakan perangkat lunak pendukung diantaranya 

Microsoft Word, Corel Draw, Blender 3D, Vuforia, dan Unity. Flashcard yang 

dikembangkan dilengkapi aplikasi pendukung yang bersifat multirepresentasi 

berisikan menu utama yang terdiri dari AR kamera dengan pojok info, materi, 

kuis evaluasi, petunjuk, dan tentang pengembang. 

2. Hasil penilaian kualitas flashcard berbasis augmented reality materi geometri 

molekul untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA dari ahli materi 

mendapat persentase keidealan sebesar 96% dengan kategori Sangat Baik 

(SB), ahli media sebesar 92,8% dengan kategori Sangat Baik (SB), guru kimia 

SMA/MA sebagai reviewer sebesar 95,4% dengan kategori Sangat Baik (SB).  

3. Hasil respon sepuluh siswa terhadap flashcard berbasis augmented reality 

pada materi geometri molekul untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA 

mendapatkan respon positif dengan memperoleh presentase persentase 

keidealan sebesar 98%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa flashcard 

berbasis augmented reality pada materi geometri molekul untuk 

meningkatkan minat belajar siswa SMA layak digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran yang mampu meningkatkan minat belajar siswa. 

 

B. Keterbatasan Penelitian 

Keterbatasan pada penelitian ini adalah:  

1. Flashcard berbasis augmented reality yang dikembangakan hanya terbatas pada 

materi geometri molekul dan visualisasi 3D hanya terbatas sampai tujuh 

geometri molekul. 
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2. Flashcard 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. Flashcard berbasis augmented reality hanya dinilai oleh empat guru kimia 

SMA/MA sebagai reviewer.  

4. Flashcard berbasis augmented reality yang dikembangakan tidak dilakukan 

sampai tahap Evaluasi secara penuh  

 

C. Saran Pemanfaatan dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Peneliti memberi saran sebagai berikut: 

1. Saran Pemanfaatan  

Saran yang diberikan peneliti berdasarkan penelitian pengembangan flashcard 

berbasis augmented reality materi geometri molekul untuk meningkatkan minat 

belajar siswa SMA/MA kelas X adalah produk perlu diuji cobakan secara lebih 

luas dalam proses pembelajaran. 

2. Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Visualisasi 3D yang disajikan dalam modul berbasis augmented reality materi 

geometri molekul untuk meningkatkan minat belajar siswa SMA/MA kelas X ini 

belum lengkap, sehingga diperlukan adanya pengembangan terhadap aplikasi 

ARGOM pendukung flashcard agar dapat menampilkan visualisasi 3D secara 

keseluruhan disemua subbab sehingga lebih lengk
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