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ABSTRAK 

Pemahaman terkait alat laboratorium sangatlah penting dalam pembelajaran kimia. 

Akan tetapi, hal ini menjadi kendala yang ditemukan di sekolah. Salah satunya masih 

terdapat sekolah yang memperkenalkan alat-alat laboratorium menggunakan gambar-

gambar yang sulit dipahami oleh siswa. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan menganalisis kualitas media pembelajaran yang dapat membantu 

siswa mengenal alat laboratorium. Media yang dikembangkan berupa AR-LAB 

(Augmented Reality Laboratory).  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan atau research and 

development (RnD) yang menggunakan teori Richey dan Klein. Teori ini lebih 

mengutamakan perbaikan pada setiap tahap. Sehingga setiap tahap tidak akan dilanjutkan 

ke tahap berikutnya apabila masih terdapat perbaikan yang belum diselesaikan. Teori 

Richey dan Klein menjabarkan bahwa terdapat tiga tahap pelaksanaan yaitu perencanaan, 

produksi dan evaluasi.  

Hasil uji validasi ahli materi dengan skor penilaian rata-rata 55 dari skor maksimal 

ideal 60 sedangkan persentase keidealan yang diperoleh sebesar 91,67% kategori sangat 

baik. Hasil uji validasi ahli media memberikan skor validasi rata-rata sebesar 55 dari skor 

maksimal ideal 60 sedangkan persentase keidealan yang diperoleh sebesar 91,67% 

kategori sangat baik. Hasil validasi guru memberikan skor rata-rata sebesar 112,4 dari 

skor maksimal ideal 120, dengan tingkat keidealan mencapai 93,60% dengan kategori 

sangat baik. Sedangkan untuk validasi peserta didik diperoleh skor maksimal 100% 

dengan kategori sangat baik.  

Kata Kunci : Alat Laboratorium, Augmented Reality, Media Pembelajaran   
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HALAMAN MOTTO  

 

“Manusia itu diciptakan untuk taat dan patuh, taat menjalankan semua perintahnya serta 

patuh kepada tuhannya” 

(Dani) 

 

علَْ  اٰللَّْ يَّتَّقْ  وَمَنْ  رَجًا لَّهْ  يَج  زُق هُْ ٢ ْۙمَخ  يَر  نْ  وَّ بُْ  لَْ حَي ثُْ م  تسَ  بهُْ  فهَُوَْ اٰللّ ْ عَلَى يَّتوََكَّلْ  وَمَنْ  يَح  باَل غُْ اٰللَّْ ا نَّْْ حَس   

 ْ ه  ر  ْ  اٰللُّْ جَعلََْ قدَْ  امَ  ءْ  ل كُل  رًا شَي  قدَ    

(QS At Talaq: 2-3) 

 

Sebaik-baiknya cahaya bagiku adalah ilmu, sebaik-baiknya orang yang memiliki ilmu 

adalah yang beradab, dan sebaik-baiknya manusia yang beradab ialah manusia yang 

berakhlak baik, dan sebaik-baiknya akhlak adalah manusia yang bertakwa kepada tuhan 

dan rosulnya serta taat kepada orang tuanya” 

(Dani) 

 

"Thank you, Mother, you are the one who makes me strong at this point." 
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HALAMAN PERSEMBAHAN  

 

Atas Limpahan karunia, rahmat, rizki serta hidayah dari Allah SWT tulisan ini 

kupersembahkan kepada seseorang yang tidak pernah lelah mendoakan anaknya untuk 

sukses, tidak pernah lelah memberikan rizkinya kepada anaknya, tidak pernah lelah 

mendengarkan cerita bahkan jeritan tangis seorang anak., tidak pernah mengeluh 

mengeluarkan keringatnya untuk sekolah anaknya.  

Kuharap senyummu mekar bagaikan mentari yang terbit dari fajar hingga rembulan 

datang menggantikan tugasnya.  

 

Doakan aku mampu sekuat dirimu   
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KATA PENGANTAR 

Puji syukur kehadirat Allah SWT yang telah memberikan berkat dan telah 

memberikan berkat dan Rahmat-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan tugas akhir 

dengan judul Pengembangan media pembelajaran augmented reality berbasis game pada 

pengenalan alat-alat laboratorium kimia SMA/MA. Shalawat dan salam tak lupa 

tercurahkan kepada Nabiyullah Muhammad SAW yang telah membawa kita dari zaman 

yang gelap menuju zaman yang terang benderang.  

Penyusunan tugas akhir ini tidak lepas dari dukungan dan bantuan dari berbagai 

pihak. Oleh karena itu, penulis mengucapkan terima kasih kepada: 

1. Allah SWT, Zat yang tidak pernah lelah memberikan petunjuk, semangat lahir 

batin, memberikan kecerdasan, memberikan nikmat iman, islam dan ihsan sehingga 

dapat menyelesaikan skripsi ini.  

2. Sang pemberi pedoman kehidupan, sang visioner sejati yaitu Nabi Muhammad 

SAW. Sholawat teriring salam tercurah kepadaMu baginda rasul.  

3. Bapak Prof. Dr. Phil. Al Makin, S.Ag.,M.A., selaku Rektor UIN Sunan Kalijaga 

Yogyakarta.  

4. Ibu Prof. Dr. Hj. Sri Sumarni,M.Pd., selaku Dekan Fakultas Ilmu Tarbiyah dan 

Keguruan UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta. 

5. Bapak Khamidinal, S.Si., M.Si selaku Kepala Program Studi Pendidikan Kimia 

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta sekaligus  

6. Bapak Muhammad Zamhari, S.Pd.Si., M.Sc. dosen pembimbing yang dengan sabar 

selalu mengingatkan saya, memberikan motivasi kepada saya, memberikan 

bimbingan, arahan, ilmu yang bermanfaat, menyempatkan waktunya di dalam 

proses penyusunan skripsi ini. Semoga bapak selalu diberikan rezeki yang berkah 

barokah, dimudahkan segala urusan dan diterima semua rangkaian ibadahnya. 

7. Segenap dosen yang telah memberikan ilmunya di dalam mengajarkan selama saya 

menjadi mahasiswa, mohon maaf apabila banyak terdapat tutur kata baik yang 

disengaja maupun tidak yang membuat bapak atau ibu dosen merasa kecewa atau 

bahkan hingga sakit hati saya mohon maaf.  

8. Seluruh staf administrasi kampus saya ucapkan terima kasih karna sudah 

memudahkan saya di dalam proses administrasi.  
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9. Ibu saya yang telah melahirkan saya, mendidik saya dan memberikan dedikasi 

terbesarnya kepada saya hingga saya dapat berada di titik ini dan merasakan syukur 

alhamdulillah ya Allah engkau memberikan ibu yang baik.  

10. Keluarga saya, ayah, adik, dan saudara terdekat saya yang telah menjadi saksi saya 

menyelesaikan pendidikan saya hingga saat ini.  

11. Teman seangkatan pendidikan kimia 2020 yang telah membersamai saya semasa 

kuliah.  

12. Seluruh Sahabat yang tergabung di HMPS Pendidikan Kimia yang tidak bisa saya 

sebutkan satu persatu, terima kasih sudah mengajarkan kebersamaan yang begitu 

akrab hingga kita harus berpisah karena waktu  

13. Seluruh Sahabat PKTQ baik pengurus, maupun asisten yang telah membersamai 

saya untuk selalu belajar Al Quran dan mengajarkannya kepada orang lain, Terima 

kasih telah menjadi teman dalam memperjuangkan ilmu yang kita bela hingga akhir 

zaman. Semoga kita bertemu dan mendapat syafaat dengan apa yang kita cintai 

(Rasulullah SAW) 

14. Seluruh sahabat KKN Kreotif Wonosobo yang tidak bisa saya ukir nama kalian 

disini satu persatu karena biarkan hati yang menjadi saksi bahwa aku bahagia 

bertemu kalian, semoga suatu saat kita dapat berkumpul kembali.  

15. Seluruh pihak yang sudah membantu menyelesaikan skripsi ini baik dari ahli media, 

ahli materi, guru dan peserta didik yang tidak dapat saya sebutkan satu persatu.  

16. Dan terakhir terima kasih kepada diriku sendiri, saya bersyukur masih tegak disini 

menatap teriknya matahari, terima kasih sudah kuat dan semoga tetap kuat karena 

tantangan semakin berat tembok semakin tinggi dan angin semakin kencang.  

 

Yogyakarta, 17 Mei 2024  

 

 

 

Penulis  

Ahmat Dani 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan dan penggunaan teknologi informasi kini sudah tidak dapat 

dihindari (Salsabila & Agustian 2021). Peran teknologi informasi dalam membantu 

kehidupan di semua  lini aspek, memberikan dampak dalam perbaikan sisi kehidupan. 

Salah satu dampak teknologi informasi adalah penggunaannya dalam memperbaiki 

kualitas pendidikan (Nuryana 2019), khususnya terkait interaksi antara pendidik dan 

peserta didik (Dewi 2020). Pendidik memiliki peran untuk menciptakan suasana 

pembelajaran yang baik, kondusif serta menyenangkan (Wahyono 2019). Hal ini di 

lakukan agar dapat mencapai tujuan pembelajaran tersebut yaitu, memperoleh 

pengetahuan, pembentukan sikap, dan pembentukan keterampilan (Lubis & Dasopang 

2020).   

Seiring dengan perkembangan teknologi informasi (TI), banyak media 

pembelajaran yang dikembangkan untuk memfasilitasi tercapainya tujuan 

pembelajaran (Hikmatunazilah 2020). Salah satunya media yang dikembangkan 

dengan berbasis augmented reality (Suciliyana & Rahman 2020). Augmented reality 

digunakan untuk memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak untuk mengenalkan 

atau memberikan pemahaman dari suatu objek yang dituju. Augmented reality 

dirancang agar dapat memberikan kemudahan dalam penyampaian informasi secara 

mendetail pada suatu obyek nyata (Ma’ruf & Primandari 2024). Media ini menjadi 

alternatif untuk merangsang daya khayal siswa terhadap objek yang dituju (Pramono 

& Setiawan 2019).  

Saat ini augmented reality dapat digunakan dalam berbagai bidang, salah 

satunya adalah media pembelajaran. Selain lebih interaktif, dalam penerapannya 

augmented reality juga tidak memakan banyak biaya (Arifin dkk., 2020). Kelebihan 

lain yang terdapat dalam augmented reality adalah cara pengoperasiannya yang 

mudah. Akan tetapi, augmented reality juga memiliki beberapa kekurangan dimana 

salah satunya adalah memerlukan banyak memori penyimpanan dari perangkat yang 

dioperasikan dalam pembuatannya (Sandi, 2021).  

Terdapat beberapa penelitian terkait pengembangan media pembelajaran 

berbasis augmented reality. Ariska dkk., 2023 mengembangkan E-Book Berbasis 
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Augmented Reality (AR) Pada Materi Bentuk Molekul. Berdasarkan hasil validasi 

produk yang dikembangkan diperoleh validasi dari ahli media sebesar 97%, ahli materi 

94%, dan ahli bahasa 90% dengan kategori valid. Pada penilaian yang dilakukan oleh 

peserta didik diperoleh persentase sebesar 89% pada skala kecil dengan respon 6 orang 

peserta didik dan 95% pada skala menengah dengan respon 36 peserta didik. Hasil 

akhir pada penilaian peserta didik diperoleh hasil sangat baik. Namun aplikasi yang 

dikembangkan masih memiliki ukuran yang cukup besar, sehingga peserta didik 

diminta untuk menyisakan ruang yang cukup untuk menginstal media pembelajaran 

ini. Selain itu, penggunaan yang belum bisa offline membuat jaringan internet yang 

lemah menjadi halangan. Selain itu, Krisnandry & Bahri, (2020b) juga 

mengembangkan penelitian berjudul Implementasi Teknologi Augmented reality (AR) 

Pada Aplikasi Smart Book Reaksi Redoks Dan Elektrokimia Menggunakan Metode 

Marker Based Tracking Berbasis Desktop. Pengembangan ini bertujuan untuk 

membuat buku-buku reaksi redoks dan elektrokimia yang dilengkapi dengan smart 

book sebagai pelengkap bahan ajar yang menampilkan animasi 3D secara lebih 

realistis dan interaktif dengan menggunakan teknologi augmented reality agar siswa 

tetap tertarik untuk mempelajari reaksi redoks dan elektrokimia. Hasil akhir projek ini 

berupa buku yang berisikan materi pembelajaran dan gambar yang terkait dengan mata 

pelajaran reaksi redoks dan elektrokimia. Akan tetapi, ditemukan beberapa 

keterbatasan dalam penelitian yang sudah dilakukan yaitu kurangnya jumlah karakter 

yang ditampilkan. Saat menggunakan aplikasi juga memerlukan pencahayaan yang 

cukup karena terdapat kekurangan pada bagian pencahayaan, jarak dan juga kamera 

marker.  

Selain augmented reality, terdapat juga penelitian yang menggunakan media 

pembelajaran lain untuk mempermudah pemahaman pada pembelajaran kimia seperti 

penelitian  Yana dkk., (2021) mengembangkan video pembelajaran pengenalan 

peralatan laboratorium dan implementasi perangkat di aplikasi google classroom. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa alat peraga pembelajaran yang dikembangkan 

sangat cocok digunakan sebagai alat peraga pembelajaran pengenalan perangkat 

eksperimen. Namun di sisi lain, penelitian ini memiliki keterbatasan terkait durasi 

video yang ditayangkan terlalu panjang sehingga mempengaruhi ketertarikan siswa 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.  
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Saat ini pengenalan alat-alat laboratorium cenderung jarang diperkenalkan 

dengan serius orang guru. Akibatnya, peserta didik menjadi kebingungan ketika 

berada di laboratorium. Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru kimia 

yang terdapat di SMA Kolombo pada tanggal 5 April 2023. Menyatakan bahwa 

persoalan yang menjadi dasar dari tidak dilaksanakannya materi pengenalan alat-alat 

laboratorium di sekolah tersebut di laboratorium yaitu, laboratorium yang digunakan 

secara bersama-sama dengan mata pelajaran lain seperti fisika dan biologi. Selain itu 

terdapat siswa yang tidak serius pada saat di laboratorium. Hal ini didasari dengan 

tidak pahamnya siswa dari tata tertib yang ada di laboratorium tersebut. Sehingga 

membuat alat-alat laboratorium riskan untuk tersenggol dan jatuh ke bawah dan 

menyebabkan alat tersebut rusak atau pecah. Sebenarnya guru telah memberikan 

pengenalan mengenai alat-alat laboratorium di kelas namun hal ini hanya sebatas 

pengenalan melalui gambar yang terdapat di dalam website.  

Penelitian yang dilakukan oleh Putra & Putri 2024 yang berjudul Aplikasi 

Pengenalan Alat Laboratorium Farmakognosi Di SMK Kesehatan Sidimpuan Husada 

Menggunakan Augmented Reality membuktikan bahwa augmented reality memiliki 

pengaruh yang besar di dalam mengenalkan alat laboratorium. Hasil akhir dari 

penelitian ini adalah sebuah aplikasi inovatif yang berhasil meningkatkan pemahaman 

pengenalan alat laboratorium farmakognosidi. Namun disisi lain, pada 

pengembangannya aplikasi ini belum memiliki menu interaksi dengan peserta didik 

seperti game yang mendukung pemahaman peserta didik.  

Penelitian terdahulu telah mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis game 

memiliki potensi yang signifikan dalam merangsang minat belajar peserta didik pada 

pembelajaran kimia diantaranya Darma Gusti dkk., 2023 yang meneliti tentang 

Pengembangan Alat Evaluasi Pembelajaran Kimia Berbasis Game Menggunakan 

Aplikasi Quizizz Pada Materi Tata Nama Senyawa Kimia. Hasil akhir penelitian ini 

adalah respon positif dari ahli materi dan ahli media serta guru sebesar 93,98%, artinya 

media yang dikembangkan menarik dan dapat menjadi solusi dalam mengatasi 

permasalahan yang dihadapi oleh pendidik. Sedangkan untuk peserta didik 

memperoleh persentase sebesar 88,84% yang berarti media pembelajaran kimia materi 

tata nama senyawa kimia sangat menarik.  
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Pada penelitian ini augmented reality menjadi poin penting dalam penerapannya 

di dalam pengenalan alat laboratorium. Hal ini di dasarkan pada materi pengenalan 

yang diberikan hanya dengan pendekatan pembelajaran yang berpusat pada guru 

Widayanti & Nur’aini 2020. Metode pembelajaran yang berpusat pada guru termasuk 

dalam kategori pembelajaran pasif. Pembelajaran pasif cenderung menghalangi siswa 

untuk mengemukakan pendapat atau bertanya tentang hal-hal yang belum diketahui. 

Ada juga alat hebat di luar sana yang membuatnya sulit untuk merekomendasikan 

secara langsung. Sebagaimana dijelaskan dalam penelitian Saputra & Kurniawati 

2021, jika proses pembelajaran kimia hanya didominasi teori dan bukan praktik, 

kemungkinan besar pemahaman siswa terhadap materi kurang optimal. Oleh karena 

itu, kimia sebagai proses dan praktik harus di dukung secara sinkron dengan berbagai 

metode, sehingga pembelajaran yang mendukung keduanya harus seimbang. Faktor 

lain yang mempengaruhi pengenalan perangkat eksperimen adalah terbatasnya alokasi 

pertemuan  yang disediakan untuk menjelaskan informasi mengenai alat-alat 

praktikum dan minimnya sumber literatur yang dapat digunakan sebagai rujukan 

peserta didik. 

Terkait dengan media pembelajaran yang dikembangkan, penelitian ini 

diharapkan mampu memberikan kemudahan bagi siswa dalam berinteraksi dengan 

suatu objek. Selain itu, diharapkan dari penelitian ini memudahkan guru dalam 

mengenalkan alat laboratorium kepada peserta didik. Dengan memadukan augmented 

reality dengan game, diharapkan pengenalan alat laboratorium mudah untuk di pahami 

dan tidak memiliki kesulitan ketika berada di dalam ruang laboratorium yang 

sebenarnya.  

B. Rumusan Masalah  

1. Bagaimana karakteristik media pembelajaran augmented reality berbasis game 

pada pengenalan alat laboratorium kimia SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas produk media pembelajaran augmented reality berbasis game 

pada pengenalan alat laboratorium kimia SMA/MA menurut penilaian ahli materi, 

ahli media, reviewer (guru SMA/MA)? 

3. Bagaimana respon peserta didik terkait dengan produk media pembelajaran 

augmented reality berbasis game pada pengenalan alat laboratorium kimia 

SMA/MA 
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C. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah yang ada, tujuan penelitian ini adalah: 

1. Karakteristik media pembelajaran augmented reality berbasis game pada 

pengenalan alat laboratorium kimia SMA/MA 

2. Menganalisis kualitas produk  media pembelajaran augmented reality berbasis 

game pada pengenalan alat laboratorium kimia SMA/MA menurut penilaian ahli 

materi, dan penilaian guru.  

3. Menganalisis respon peserta didik terhadap media pembelajaran Augmented reality 

(AR) berbasis game pada pengenalan alat laboratorium kimia SMA/MA.  

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

1. Produk yang dikembangkan berbentuk aplikasi yang hanya dapat di download di 

sistem operasi android saja.  

2. Aplikasi Augmented reality ini dibangun dengan menggunakan software Unity. 

3. Pelengkap produk yaitu berupa marker yang berbentuk kartu dengan barcode 

sebagai target agar dapat memunculkan visual dari alat-alat laboratorium kimia.  

4. Marker terdapat di dalam google drive yang sudah terhubung dengan button marker 

di dalam aplikasi AR-LAB (posisinya di pojok kanan atas). 

5. Aplikasi AR-LAB terdiri dari beberapa menu yaitu menu scan, menu more info, 

menu quiz dan quit.  

6. Menu scan digunakan untuk memindai marker agar muncul objek 3D.  

7. Alat-alat laboratorium yang dibuat 3D terdiri dari pembakar bunsen, mikropipet, 

mikroskop, lemari asam, lumpang & alu, labu ukur, GC-MS, FT-IR, botol semprot, 

bola hisap, SPU, UV-VIS, rak tabung reaksi, pipet tetes, peralatan gelas 

(erlenmeyer, gelas beker, gelar ukur), dan pinset 

8. Menu more info berisikan tatacara menggunakan aplikasi dan deskripsi 

pengembangan aplikasi.  

9. Menu quiz terdiri dari 20 quiz susun kata dengan perhitungan poin serta kunci 

jawaban di akhir pengerjaan quiz.  

E. Manfaat penelitian 

1. Manfaat bagi peserta didik 

a. Memfasilitasi kegiatan pembelajaran dengan media yang lebih asik, interaktif 

dan aktif.  
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b. Membantu siswa dalam mengembangkan daya khayal terhadap alat-alat 

laboratorium yang diperkenalkan 

c. Mendorong siswa untuk lebih update terkait dengan media pembelajaran 

augmented reality yang terus berkembang.  

2. Manfaat bagi guru  

a. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi agar pembelajaran efektif dan 

efisien.  

b. Mendorong guru untuk lebih kreatif dan inovatif dalam mengembangkan sumber 

belajar bagi peserta didik. 

F. Asumsi dan Batasan Pengembangan  

Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran augmented reality berbasis game pada pengenalan alat 

laboratorium belum banyak dikembangkan.  

2. Ahli materi adalah dosen kimia yang memiliki pemahaman yang baik mengenai 

konsep pada alat-alat laboratorium 

3. Ahli media adalah yang memiliki pemahaman terkait dengan kualitas media 

pembelajaran yang baik terutama pada media augmented reality berbasis game. 

4. Guru kimia SMA/MA memiliki pemahaman tentang alat-alat laboratorium.  

5. Peer reviewer adalah teman sejawat yang memiliki pemahaman mengenai desain, 

kuantitas dan kualitas media pembelajaran augmented reality berbasis game 

sehingga dapat dijadikan sebagai pertimbangan untuk mengembangkan media 

pembelajaran augmented reality berbasis game pada pengenalan alat-alat 

laboratorium kimia SMA/MA. 

Batasan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran augmented reality hanya baru dapat menampilkan 16 alat 

laboratorium dan sedang terus dikembangkan.  

2. Media pembelajaran augmented reality hanya dapat diinstal di android dan belum 

terdapat di playstore.  

3. Media augmented reality hanya bersifat offline karna belum ada hosting dan 

database yang digunakan.  

4. Media pembelajaran augmented reality berbasis game akan di respon oleh 10 

peserta didik SMA/MA jurusan MIPA.  
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5. Media pembelajaran augmented reality berbasis game pada pengenalan alat-alat 

laboratorium kimia SMA/MA dinilai oleh dosen pembimbing, satu ahli media, satu 

ahli materi, dan tiga guru kimia SMA/MA. 

6. Media pembelajaran augmented reality berbasis game pada pengenalan alat-alat 

laboratorium kimia SMA/MA tidak diujicobakan pada saat proses belajar mengajar 

di sekolah.  

7. Pengembangan aplikasi ini menggunakan model pengembangan PPE (Planing, 

production, & Evaluation) 

G. Definisi Istilah 

Istilah-istilah yang berkaitan dengan penelitian ini adalah : 

1. Pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan sebagai acuan untuk 

menghasilkan rancangan produk baru, menguji efektifitas produk yang telah ada 

serta mengembangkan dan menciptakan produk baru. Bila produk baru telah diuji, 

maka produk tersebut bila dipergunakan dalam pekerjaan maka pelaksanaan 

pekerjaan tersebut akan lebih mudah, lebih cepat, kualitas dan kuantitas hasilnya 

pun akan meningkat (Yuliani Dkk., 2021).  

2. Media pembelajaran adalah salah satu sumber belajar bagi siswa agar dapat dengan 

mudah memperoleh informasi tentang apa yang sedang dipelajari sehingga dapat 

membentuk pengetahuan yang kuat bagi siswa. Selain itu, media pembelajaran juga 

digunakan sebagai alat yang digunakan agar proses kegiatan belajar mengajar lebih 

efektif dan efisien sehingga makna pesan yang disampaikan lebih jelas dan sesuai 

dengan tujuan (Nurrita 2018). 

3. Quiz adalah strategi guru yang diberikan kepada peserta didik di dalam 

mengajarkan materi yang akan disampaikan. Quiz digunakan guru untuk mengukur 

tingkat pemahaman peserta didik dengan materi yang tengah diberikan. Quiz 

diberikan akan peserta didik memiliki jiwa kompetisi, bersungguh-sungguh 

sehingga dapat lebih aktif di dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.  Dengan 

pemberian quiz, guru mendapat feedback dari siswa dalam materi yang sedang 

dipelajari (Panggabean., et al 2020).  

4. Android adalah sebuah sistem operasi yang dapat diilustrasikan sebagai jembatan 

antara device (peranti) dan user (pengguna). Android memungkinkan user 

(pengguna) memiliki akses untuk berinteraksi dengan aplikasi-aplikasi yang 
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terdapat di dalam device. Android merupakan sistem operasi perangkat mobile 

berbasis Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi siapa saja untuk 

mengembangkan dan membuat aplikasi mereka sendiri (Kuswanto dkk., 2018).  

5. Augmented reality adalah teknologi yang mampu menggabungkan objek buatan dua 

dimensi atau tiga dimensi ke dalam lingkup dunia nyata. Aplikasi kamera yang 

digunakan pada augmented reality adalah kamera real time yang dapat menangkap 

sebuah gambar untuk menampilkan model visualisasi. Teknologi augmented reality 

sudah dikembangkan pada ios dan android. Hampir semua pelajar dan guru sudah 

memilikinya sehingga tidak akan ada hambatan yang berarti jika nantinya 

menggunakan augmented reality untuk pembelajaran (Putra dkk., 2023).  

6. Alat-alat laboratorium adalah peralatan khusus yang didesain untuk keperluan 

praktikum atau eksperimen di laboratorium kimia. Laboratorium adalah tempat 

yang digunakan untuk melakukan penelitian ilmiah, pengukuran, eksperimen, 

maupun pelatihan ilmiah. Tersedianya alat-alat laboratorium ditujukan agar mampu 

menunjang kegiatan pembelajaran secara maksimal di tengah pendidikan sains dan 

modern (Ismiyanti dkk., 2021).  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan Produk  

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai 

berikut:  

1. Karakteristik media pembelajaran yang dikembangkan meliputi pembuatannya 

yang menggunakan model PPE sehingga evaluasi dilakukan pada setiap tahap, 

media pembelajaran juga dilengkapi dengan aplikasi augmented reality yang 

memperlihatkan objek tiga dimensi serta menyediakan kuis di dalamnya.   

2. Hasil penilaian ahli meliputi ahli materi, ahli media, guru, dan siswa. Validasi 

oleh ahli materi menunjukkan hasil dengan skor rata-rata 55 dari skor maksimal 

ideal 60, yang menghasilkan persentase keidealannya sebesar 91,67% dan 

termasuk dalam kategori sangat baik (SB). Validasi dari ahli media juga 

menghasilkan skor rata-rata 55 dari skor maksimal 60, dengan persentase 

keidealannya mencapai 91,67%, dan termasuk dalam kategori sangat baik (SB). 

Sementara itu, validasi dari lima guru kimia menunjukkan hasil dengan skor rata-

rata 112,4 dari skor maksimal ideal 120, dengan persentase keidealannya 

mencapai 93,60%, dan termasuk dalam kategori sangat baik (SB).  

3. Hasil respon peserta didik menunjukkan bahwa dari sepuluh peserta didik yang 

mengikuti, hasil respon menunjukkan skor rata-rata sebesar 150, sesuai dengan 

skor keidealannya yang juga 150. Oleh karena itu, diperoleh persentase keidealan 

sebesar 100%, yang menempatkannya dalam kategori sangat baik.  

B. Keterbatasan Penelitian  

Keterbatasan pada penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Pengembangan media berbasis augmented reality masih terbatas pada pengenalan 

alat-alat laboratorium  

2. Evaluasi media pembelajaran hanya melibatkan satu ahli materi dan media, serta 

lima guru dan sepuluh peserta didik.  

3. Pengembangan saat ini hanya mencakup pengenalan nama alat tanpa merujuk 

pada fungsi dan tata cara penggunaannya.  

4. Peserta didik hanya bisa keluar kuis apabila sudah menyelesaikannya.  
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C. Saran pemanfaatan, Diseminasi, dan pengembangan produk lebih lanjut 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan diperoleh saran pemanfaatan, 

diseminasi, dan pengembangan produk lebih lanjut yang dijabarkan sebagai berikut:  

1. Saran pemanfaatan media pengembangan berbasis augmented reality pada 

pengenalan alat-alat laboratorium perlu direvisi agar dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran mandiri bagi peserta didik.  

2. Pengembangan media juga dapat meningkatkan variasi jenis kuis yang disediakan 

dalam aplikasi. 

3. Selanjutnya, mungkin akan bermanfaat untuk menyajikan informasi lebih rinci 

mengenai fungsi dan penggunaan spesifik dari setiap alat, serta prosedur 

penggunaannya.  
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