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Abstrak

Augemented Reality adalah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia
maya yang dihasilkan oleh komputer sehingga batas antara kedua dunia tersebut
menjadi sangat minim. Augmented reality dapat digunakan untuk membantu siswa
belajar mengenai sifat keperiodikan unsur, karena teknologi 3D yang terdapat pada
Augmented Reality dapat membantu siswa memvisualisasikan bentuk nyata dari
gambar 2D. Aplikasi ini dibuat dengan sofware Blender 3D untuk membuat objek 3D
sifat keperiodikan unsur, Vuforia SDK dan Unity 3D untuk membangun aplikasi dan
deteksi marker. Desain media ini diapdopsi media pengembangan Plomp. Dimana
desain media ini telah sesuai dengan kebutuhan sekolah yang mengharapkan media
pembelajaran memuat animasi dan dipandu dengan pertanyaan-pertanyaan yang
dapat menuntun siswa dalam menemukan konsep. Diharapkan aplikasi pembelajaran
ini dapat digunakan disekolah maupun diluar sekolah sebagai penunjang dalam
pembelajaran kimia.

Kata kunci: Desain Media Pembelajaran, Augmented Reality, Sifat Keperiodikan
Unsur.

Abstract

Augmented Reality is a technology that combines the real world with a computer
generated virtual world so that the boundaries between the two worlds are minimal.
Augmented reality can be used to help students learn about the periodicity of elements,
because the 3D technology contained in Augmented Reality can help students
visualize real shapes from 2D images. This application is made with Blender 3D
software to create 3D objects periodicity of elements, Vuforia SDK and Unity 3D to
build applications and recognize markers. This media design of this media is in
accordance with the needs of schools that expect learning media to contain animation
and be guided by questions that can guide students in discovering concepts. It is
hoped that this learning application can be used at school or outside of school as a
support in learning chemistry.

Keywords: Learning Media Design, Augmented Reality, Element Periodicity

PENDAHULUAN

Saat ini dunia berada pada abad 21, yang ditandai dengan perkembangan
sains dan teknologi yang pesat dan menghasilkan perluasan pengetahuan yang
berdampak pada kehidupan. Hal ini mengakibatkan manusia harus memiliki
pengetahuan teknologi dalam menjalani kehidupannya agar tidak ketinggalan zaman
(Turiman dkk, 2012). Dampak teknologi terhadap masyarakat juga dapat terlihat dari
kebutuhan dasar manusia untuk memajukan sosial, politik, pendidikan dan ekonomi
(Oludipe & Awokoy, 2010). Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam
bidang pendidikan yang dapat meningkatkan pengalaman belajar yaitu Augmented
Reality. Augmented Reality adalah konsep yang menggabungkan dunia maya dengan

Jurnal Pendidikan Tambusai EEs{eels


mailto:afrianip49@gmail.com1
mailto:guspatni@fmipa.unp.ac.id2*

SSN: 2614-6754 (print) Halaman 15034-15045
ISSN: 2614-3097(online) Volume 7 Nomor 2 Tahun 2023

dunia nyata untuk menghasilkan informasi dari data yang diambil dari sistem tentang
objek nyata tertentu, sehingga membuat batas antara dunia maya dan dunia nyata
semakin kecil (Mustagim, 2016).

Augmented Reality mempunyai potensi untuk digunakan sebagai media
pembelajaran, karena bisa membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan lebih
jelas. Sekarang ini, hampir semua guru dan siswa telah memiliki gadget, sehingga
tidak ada hambatan yang berarti ketika akan menggunakan Augmented Reality
sebagai media pembelajaran. Augmented Reality memungkinkan pengguna untuk
memindahkan posisi model yang ditampilkan untuk melihatnya dari sisi yang berbeda.
Kegiatan ini membantu siswa lebih memahami materi yang sedang dibahas.
Pengalaman belajar siswa seperti ini dapat membuat proses belajar lebih tertanam
dalam memori siswa (Ismayani, 2020). Dalam hal efektivitas, banyak siswa
mendukung bahwa media augmented reality dalam versi android pada pelajaran IPA
dapat menolong mereka memahami dan menghafal materi ilmiah sehingga mereka
dengan mudah memahami pelajaran IPA, membantu siswa belajar dengan caranya
sendiri, dan membantu siswa meningkatkan kreativitas dan imajinasi. Hal ini
dikarenakan manfaat augmented reality dapat meningkatkan konsentrasi siswa
(Maulana dkk, 2019). Pemanfaatan Augmented Reality pada materi sifat keperiodikan
unsur yaitu kemampuannya untuk menyajikan bentuk abstrak 3D dari jari-jari atom,
energi ionisasi, afinitas elektron dan keelektronegatifan.

Selain itu, Penerapan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran juga
sejalan dengan perkembangan Society 5.0 yang menekankan penggunaan teknologi
untuk mencapai human-centric society. Dalam society 5.0, pendidikan berfokus pada
pengembangan potensi individu dan pemberdayaan peserta didik untuk menjadi
inovator, kreatif dan mampu beradaptasi dengan perubahan teknologi (Novita &
Rahayu, 2021). Augmented Reality memiliki 3 keunggulan diantaranya yaitu: (1)
Intelligent display technology; teknologi ini memungkinkan didukung oleh berbagai
tampilan berdasarkan tampilan layar cerdas. (2) Intellegent 3D Registration; dengan
pemanfaatan fitur ini, sangat memungkinkan untuk menuangkan gambar virtual
kedalam dunia nyata. Dan (3) Intelligent interaction technology; dengan perkembangan
teknologi interaksi cerdas, augmented reality dapat mewujudkan interaksi antara orang
dan objek virtual dalam pemandangan nyata (Chen dkk, 2013).

Teknologi augmented reality dapat dipadukan dengan kuis yang membimbing
siswa untuk menemukan konsep dalam bentuk aplikasi pembelajaran. Siswa dapat
terlibat aktif, berkolaborasi dengan teman satu kelompok, dan mendapatkan umpan
balik langsung atas jawaban kuis mereka. Hal ini dapat menciptakan pengalaman
belajar yang menyenangkan dan memotivasi siswa untuk terus mengembangkan
pemahaman kimianya. Aplikasi pembelajaran ini juga dapat memberikan penjelasan
audio dan visual yang membantu siswa konsep kompleks dengan lebih baik.

Berdasarkan peluang kombinasi teknologi dengan Augmented Reality, maka
dilakukan penelitian dengan tujuan merancang prototipe aplikasi pembelajaran
interaktif menggunakan Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman siswa
dan memperkaya pengalaman belajar. Seperti pada penelitian Supriono & Rozi (2018)
yang menyatakan bahwa aplikasi dengan Augmented Reality untuk mata pelajaran
kimia layak digunakan di sekolah dan meningkatkan minat belajar siswa. Namun
aplikasi yang dikembangkan belum dilengkapi materi yang membimbing siswa untuk
menemukan konsep. Karena itu, peneliti tertarik merancang aplikasi dimana siswa
dapat menemukan konsep sendiri dengan bantuan pertanyaan prompting.

METODE

Penelitian ini termasuk Penelitian Desain Pendidikan dengan menggunakan
model Plomp. Penelitian dengan model Plomp. Penelitian dengan model Plomp ini
meliputi dua tahap, yaitu penelitian awal dan tahap prototyping. Penelitian awal
bertujuan untuk menentukan dan mendefinisikan persyaratan dalam pengembangan
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suatu produk. Penelitian ini dibatasi pada kegiatan evaluasi diri untuk menghasilkan
prototipe. Pembentukan prototipe merupakan tahap perancangan dengan mewujudkan
intervensi terhadap produk yang dikembangkan. Subjek penelitian ini adalah 3 orang
guru dari SMAN 1 Sijunjung, SMAN 4 Sijunjung dan SMA 2 Pertiwi dan 66 Siswa dari
Fase E SMAN 1 Sijunjung, SMAN 4 Sijunjung dan SMA 2 Pertiwi. Objek penelitian ini
adalah aplikasi pembelajaran interaktif dengan menggunakan Augmented Reality pada
materi sifat keperiodikan unsur.

Penelitian Awal
Trarapan

Pengembangan
Analisis Kebutuhan Tinjauan Literatur Kerangka Konseptual

dan Konteks

Gambar 1. Tahapan Preliminary Research (Penelitian Awal)

Analisis Kebutuhan dan Konteks

Analisis kebutuhan dalam penelitian ini adalah melihat pandangan guru dan
siswa mengenai situasi saat ini yang meliputi apa yang berjalan dengan baik, apa yang
haru diubah, dan karakteristik situasi yang diharapkan. Analisis konteks ditujukan untuk
mengeksplorasi lingkungan masalah dan memetakan ruang lingkup inovasi. Metde
yang digunakan dalam analisis kebutuhan dan konteks adalah triangulasi untuk
meningkatkan kualitas data dan menghindari pengaruh peneliti tertentu, yaitu dengan
menggabungkan penyebaran angket kepada guru dan siswa dan analisis dokumen.
Data yang dianalisis diperoleh dari 3 guru dari SMAN 1 Sijunjung, SMAN 4 Sijunjung
dan SMA 2 Pertiwi serta 66 siswa dari ketiga sekolah tersebut.
Tinjauan Literatur

Tinjauan literatur bertujuan untuk memperoleh pemahaman yang lebih dalam
tentang topik penelitian, mengidentifikasi kesenjangan dan peluang penelitian,
mendukung argumen dan pendekatan penelitian, mengembangkan kerangka teori
yang sesuai. Tinjauan literatur dilakukan dengan mencari referensi yang berkaitan
dengan kegiatan penelitian. Referensi yang digunakan adalah artikel dari jurnal
terindeks.
Pengembangan Kerangka Konseptual

Hasil analisis kebutuhan dan konteks beserta hasil studi literatur dituangkan
dalam kerangka konseptual dengan mengidentifikasi, merinci, dan menyusun konsep-
konsep utama yang dibutuhkan dalam merancang aplikasi pembelajaran interaktif
menggunakan augmented reality pada materi sifat keperiodikan unsur.
Tahapan dalam Tahap Prototyping diberikan pada Gambar 2.

Tahapan Pengembangan Produk

Tahapan

Rancangan Awal Self- Evaluation

Prototipe | Prototipe Il

Jurnal Pendidikan Tambusai BEEs{0%{s



SSN: 2614-6754 (print) Halaman 15034-15045
ISSN: 2614-3097(online) Volume 7 Nomor 2 Tahun 2023

Gambar 2. Tahapan Pembentukan Produk

Rancangan Awal

Desain awal produk didasarkan pada penelitian pendahuluan. Pada tahap ini
aplikasi mulai dirancang mulai dari sofware engine yang digunakan, tampilan aplikasi,
dan sistematika aplikasi program. Rancangan ini dibuat dalam bentuk flowchart yang
merupakan hasil prototipe |.
Self-Evaluation

Tahap self-evaluation pada prototipe | dilakukan dengan memeriksa komponen
dari prototipe | dengan checklist yang berisi komponen produk yang diperlukan.
Setelah dilakukan checklist terhadap desain media pembelajran, jika masih terdapat
bagian yang kurang maka dilakukan revisi sehingga dihasilkan prototipe II.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Perancangan aplikasi menggunakan model pengembangan Plomp pada
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan prototipe 1l untuk mengetahui apakah
rancangan aplikasi dapat berfungsi secara penuh sesuai rancangan berdasarkan hasil
analisis penelitian pendahuluan.
Analisis Kebutuhan dan Konteks

Tujuan dari analisis ini adalah untuk memahami secara mendalam kebutuhan
pengguna dan konteks dimana aplikasi augmented reality akan digunakan. Dengan
memahami kebutuhan pengguna dan konteks penggunaan, pengembang dapat
merancang dan mengembangkan aplikasi augmented reality yang lebih relevan,
fungsional, dan menarik bagi pengguna. Data diperleh melalui penyebaran angket dan
wawancara dengan 3 guru kimia dari SMAN 1 Sijunjung, SMAN 4 Sijunjung, dan SMA
2 Pertiwi serta 66 peserta didik dari 3 sekolah tersebut.

Analisis Kebutuhan dan Konteks

Diperoleh dari

Media Pembelajaran Guru Siswa

¢ Media yang digunakan e Berupa Pengisian e Berupa pengisian
berupa PPT, LKPD, dan angket dan wawancara angket
modul

Gambar 3. Analisis Kebutuhan dan Konteks

Kimia dianggap mata pelajaran yang sulit dan tidak menarik, sehingga
sebagian besar siswa menghafal materi kimia tersebut daripada secara aktif mencoba
mengembangkan pemahaman konseptual (Hikmah dkk, 2022). Sistem periodik unsur
adalah suatu materi kimia dimana kurang dapat dipahami oleh siswa, pada materi ini
siswa mengalami kesulitan dalam memahami sifat-sifat yang terdapat dalam sistem
periodik unsur, karena siswa cenderung menghafalnya tanpa berusaha dalam
memahaminya (Susilawati dkk, 2020). Hal ini sejalan dengan data yang diperoleh dari
66 siswa fase E tahun pelajaran 2022/2023, bahwa 82% diantaranya mengalami
kesulitan memahami konsep-konsep yang terdapat pada materi sifat keperiodikan
unsur.

Salah satu penyebab rendahnya siswa dalam memahami konsep adalah guru
jarang menggunakan media yang dapat menyajikan gambar yang memuat konsep
abstrak dengan baik dalam kegiatan pembelajaran. Penggunaan media visual lebih
menarik bagi siswa dalam pembelajaran karena pengaruh visual lebih berdampak
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pada kemudahan pemahaman materi (Safitri & Sa'dudin, 2019). Berdasarkan angket
yang telah disebarkan kepada 3 orang guru, 100% guru menggunakan media PPT,
modul, dan LKPD dalam proses pembelajaran sifat keperiodikan unsur, dimana dalam
media tersebut lebih banyak mengandung teks dan gambar yang kurang jelas.
Menurut Siirtola dkk (2014) media yang dapat mendukung penyajian itu setidaknya
disertai dengan memvisualisasikan gambar yang jelas dan mendiskripsikan teks
dengan ringkas. Penggunaan media dengan teks eksplanasi yang tidak ringkas dan
visualisasi gambar yang kurang jelas menyebabkan siswa cendurung lebih memilih
untuk menghafal setiap materi dalam media yang disajikan dan menuliskannya kembali
di buku catatan sebulum dilaksanakannya ulangan harian.

Pemilihan media pembelajaran yang tepat akan menarik minat peserta didik
dalam belajar dan membuat peserta didik menjadi lebih aktif lagi dalam belajar. Tiga
guru menyatakan bahwa media yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran sifat
keperiodikan unsur kurang menarik perhatian peserta didik, sehingga peserta didik
kurang aktif selama proses pembelajaran sifat keperiodikan unsur. Hal ini
menunjukkan bahwa pemilihan media yang digunakan dalam proses pembelajaran
sifat keperiodikan unsur yang digunakan belum sesuai untuk mendukung kegiatan
pembelajaran yang berpusat pada siswa. Teknologi seluler menawarkan peluang agar
mendukung kegiatan belajar mengajar yang berpusat pada siswa (Chen & Tsai, 2021).
Berdasarkan angket yang telah disebarkan, 100% siswa menggunakan gawai pribadi
di sekolah untuk menunjang proses pembelajaran di sekolah. Meskipun gawai telah
digunakan dalam kegiatan pembelajaran sifat keperiodikan unsur, nyatanya sebagan
besar peserta didik menggunakan gawai tersebut untuk game online dan interaksi di
media sosial. Tingginya penggunaan gawai di kalangan peserta didik dapat dijadikan
salah satu media berbasis teknologi yang dapat membimbing peserta didik
menemukan konsep-konsep untuk mendukung pembelajaran baik di sekolah maupun
di luar sekolah. Salah satu teknologi yang memanfaatkan penggunaan perangkat
pembelajaran dengan berorientasi pada peserta didik adalah media pembelajaran
berupa aplikasi yang terintegrasi Augmented Reality.

Tinjauan Literatur

Tinjauan literatur bertujuan untuk mencari dan memahami sumber-sumber yang
terkait dengan kegiatan pengembangan yang dilakukan. Tinjauan literatur dilakukan
dengan mencari referensi terkait kegiatan perancangan media pembelajaran berupa
aplikasi yang interaktif menggunakan teknologi Augmented Reality pada materi sifat
keperiodikan unsur.

Pembelajaran dengan media Augmented Reality dapat meningkatkan minat
belajar peserta didik dan pemahaman konsep peserta didik. Hal ini didukung oleh
penelitan ~ Wildan dkk (2023) yang hasil penelitiannya menunjukkan bahwa
penggunaan Augmented Reality memberikan hasil yang positif bagi siswa untuk
meningkatkan semangat siswa. Media Augmented Reality dalam pembelajaran kimia
dapat meningkatkan kemampuan 4C (Critical Thinking, Creative Thinking,
Collaboration, dan Communication) peserta didik.
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Kerangka Konseptual
Kerangka teori disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan konteks serta
tinjauan literatur. Kerangka konseptual diberikan pada Gambar 4.

Gambar 4. Kerangka Konseptual

Rancangan Awal

Pengembangan aplikasi menggunakan Augmented Reality ini melibatkan
beberapa sofware diantaranya Blender, Unity 3D, Visual Studio dan Vuforia. Blender
yaitu aplikasi yang digunakan untuk membuat objek 3D, unity 3D digunakan sebagai
studio pengembangan aplikasi utama, visual studio yaitu sofware yang digunakan
untuk menulis kode skrip C#, dan vuforia digunakan untuk mendaftarkan marker yang
akan digunakan. Flowchart aktifitas aplikasi disajikan pada gambar 5.

| digunaka
Celuar aplikasi 2 | =
FRembali ke cover
I , I Materi Pokok
Link Download = l
Marker

Soal evalu:
Materi — di Google
prasyarat Form

Gambar 5. Flowchart Aktivitas Aplikasi
Flowchart membantu merencanakan, mengembangkan, menguiji,
mengidentifikasi masalah, dan mendokumentasikan alur kerja aplikasi secara efisien.
Selain flowchart, pada perencanaan awal dilakukan perancangan storyboard aplikasi.
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storyboard aplikasi bertujuan untuk memvisualisasikan konsep, mengatur alur cerita,

mengidentifikasi kebutuhan desain, memfasilitasi kolaborasi tim, dan dokumen

referensi dalam pengembangan aplikasi. storyboard aplikasi diberikan pada Tabel 1.
Tabel 1. Storyboard Aplikasi

Halaman Tampilan Keterangan
Cover Cover pada aplikasi ini
Exit Judul Download terdapat judul, button
kurikulum, play, exit,
. download, aplikasi,
Kurikulum Aplikasi petunjuk dan credits
Play
Petunjuk Credits
Download Pengguna akan diminta
Exit Download mendownlad ~ marker
untuk scan Ar. Dan
Marker 1 Marker 2 button exit untuk
kembali ke cover
Marker 3 Marker 4
Exit Jika pengguna  klik
Apakah anda ingin keluar aplikasi? button iya, maka akan
keluar dari aplikasi, dan

jlka  pengguna  klik
Cancel Okey button_ tidak maka
kembali ke cover.

Kurikulum Pada scene kurikulum
Exit Kurikulum berisi cp, tp_ dan atp.
Button exit untuk
kembali ke cover.
CP TP ATP
Petunjuk Berisi Petunjuk
Exit penggunaan aplikasi,
Petunjuk Penggunaan button exit untuk
Aplikasi kembali cover
Aplikasi Berisi informasi
Exit Informasi terkait sofware vyang mengenai sofware apa

saja yang digunakan
untuk mengembangkan
aplikasi, dan button exit
untuk kembali ke cover.

digunakan dalam mengembangkan

aplikasi

Credits Berisi terkait informasi
Exit Informasi  mengenai  profil profil pengembang

pengembang aplikasi aplikasi, dan button exit
untuk kembali ke cover

Play Exit Berisi pilihan materi

Pilih Materi Download yang dapat dipilih oleh
pengguna, button
download untuk
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mengunduh
button exit
kembali ke cover.

marker,
untuk

Pendahuluan
Exit

PENDAHULUAN

SISTEM PERIODIK UNSUR

Beisikan materi sistem
periodik unsur (video,
kuis dan link drive
untuk mendownload
materi). Button  exit
untuk kembali ke scene
pilih materi.

Materi 1

Exit

SIFAT KEPERIODIKAN
UNSUR
JARI-JARI ATOM

Scan
AR

Berisikan materi sifat
keperiodikan unsur
yaitu jari-jari atom (
gambar, animasi, dan
video serta kuis), scan
AR untuk melihat objek
3D dan button exit
untuk kembali ke scene
pilih materi.

Materi 2

Exit

SIFAT KEPERIODIKAN
UNSUR
ENERGI IONISASI

Scan
AR

Berisikan materi sifat
keperiodikan unsur
yaitu energi ionisasi
(gambar, animasi, dan
video serta kuis), scan
AR untuk melihat objek
3D dan button exit
untuk kembali ke scene
pilih materi.

Materi 3

Exit

SIFAT KEPERIODIKAN
UNSUR
AFINITAS ELEKTRON

Scan
AR

Berisikan materi sifat
keperiodikan unsur
yaitu afinitas elektron
(gambar, animasi, dan
video serta kuis), scan
AR untuk melihat objek
3D dan button exit
untuk kembali ke scene
pilih materi.

Materi 4

Exit

SIFAT KEPERIODIKAN
UNSUR
KEELEKTRONEGATIFAN

Scan
AR

Berisikan materi sifat
keperiodikan unsur
yaitu
Keelektronegatifan
(gambar, animasi, dan
video serta kuis), scan
AR untuk melihat objek
3D dan button exit
untuk kembali ke scene
pilih materi.

Evaluasi )
Exit

Link google from soal
evaluasi

Untuk soal evaluasi,
pengguna Klik link
google form. Button exit
untuk kembali ke pilih
materi.

Self-evaluation
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Self Evaluation dilakukan setelah merealisasikan desain yang dibutuhkan untuk
membuat aplikasi terintegrasi Augmented Reality pada materi sifat keperiodikan unsur.
Self-evaluation dilakukan dengan metode checklist untuk melihat kelengkapan
prototipe |. Fungsi-fungsi aplikasi dirancang sesuai dengan hasil analisis pada
penelitian awal sesuai dengan kebutuhan pengguna, dimana pada umumnya aplikasi
terdapat materi, halaman AR dan kuis. Penelitian sebelumnya, Supriono & Rozi (2018)
menyatakan bahwa aplikasi dengan Augmented Reality berhasil dibangun, dapat
berjalan dengan baik dari aspek kesesuaian fungsional dan menyatakan minat belajar
siswa dapat meningkat karena adanya aplikasi pembelajaran berbantuan media
Augmented Reality. Namun aplikasi pembelajaran belum dilengkapi dengan proses
pembelajaran yang interaktif dimana penerapannya belum membimbing siswa
menemukan konsep. Oleh karena itu, penelitian ini merancang sebuah aplikasi
pembelajaran yang dilengkapi dengan materi yang membimbing siswa untuk
menemukan konsep dengan metode prompting dan kuis serta pengamatan langsung
terhadap objek 3D tanpa membutuhkan spidol. Aplikasi ini dikembangkan dengan
menggunakan model pengembangan Plomp. pada pengembangan Plomp self-
evaluation dilakukan dengan menggunakan instrument checklist. Hasil self-evaluation
disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Self-Evaluation

No | Halaman

Keterangan

Menampilkan

Kesimpulan

1. | Cover

Halaman cover
berhasil  ditampilkan
dengan tombol exit di
kiri atas untuk keluar
aplikasi, dan tombol
lainnya untuk menu
selanjutnya

X

SIFAT KEPRIODIKAN
UNSUR

KURIKULUM APLIKASI

PETUNJUK CREDITS

TE T

Berhasil

2 Kurikulum

Pada halaman
kurikulum berhasil
menampilkan CP, TP,
dan ATP serta tombol
exit untuk  keluar
aplikasi

s (eP)

©)

CAPAIAN PEMBELAJARAN

KETERAMPILAN PROSES

1. Mengamati
M: wkan pengukuran dan pengamatan.

Berhasil

3. | Aplikasi

halaman
aplikasi berhasil
ditampilkan,  tombol
exit untuk kembali ke
cover.

Pada

APLIKASI

Aplikasi ini dikembangkan dengan perangkat lunak Unity Editor
dan Vuforia Engine.

Adapun perangkat lunak pendukung lainnya adalah:

1. Visual Strudio (Proses Pemrograman)

2. Adobe lllustrator (Proses Desain Visual)

3. Blender (Proses pembuatan 3D objects)

Berhasil

4. | Petunjuk

halaman
petunjuk berhasil
ditampilkan,  tombol
exit untuk kembali ke
cover.

Pada

Jemmeay

/

1. Pengguna terlebih dahulu mengunduh markers pada button
"download*

2. Markers dapat dibuka melalui galeri perangkat lain maupun
dicetak pada kertas

3. Pengguna harus menyelesaikan seluruh materi secara
bertahap sebelum dapat mengakses "evaluasi*

Berhasil
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5. | Credits

Pada halaman Credits
berhasil ditampilkan,
tombol exit untuk
kembali ke cover.

DEVELOPER & CREDITS

W N O DEVELORERE
AFRIANI PUTRI

PROGRAMMER:
AFRIANI PUTRI

1 "" 2019
HP ) e

VISUAL DESIGNER:
BUILD PROJECTS: ~
Unity, vuforia, visual studio, canva. ustrator

Berhasil

6. | Play

Pada halaman Play
terdapat pilihan materi
yang dapat dipilih oleh
pengguna, tombol
download untuk
mengunduh  marker
dan exit untuk kembali
ke cover

® SIFAT KEPRIODIKAN
UNSUR

PILIH MATERI

raa
4

7. | Pendahul
uan

Pada halaman
pendahuluan,

terdapat penjelasan
materi sistem periodik
unsur (gambar, video,
dan kuis). Button exit
untuk kembali ke pilih

menu

X SISTEM PERIODIK
UNSUR

A Perkembangan Sistem Periodik Unsur
Uitk mengeta erengn sstem i s, slabhan ‘

O~ L

Berhasil

8. | Materi 1

Setelah halaman
pendahuluan telah
selesai, pengguna
dapat lanjut ke
halaman materi 1,
pada halaman ini
terdapat materi sifat
keperiodikan unsur
(jari-jari atom), button
camera untuk melihat
objek 3D dan exit
untuk  kembali ke
halaman pilih materi.

LJARIJARIATOM

- e

Berdesarian fusras i atas, mall dapat iketahul bt ok o atom
adabh ok st deogpn, eektrontera podh

setengh| o |iiatomyang

Kulk Jaak_| [intidton | [Sejenis Da_|

Berhasil

9. | Materi 2

Setelah halaman
materi 1 telah selesai,
pengguna dapat lanjut
ke halaman materi 2,
pada halaman ini
terdapat materi sifat
keperiodikan unsur
(energqi ionisasi),
button camera untuk
melihat objek 3D dan
exit untuk kembali ke
halaman pilih materi.

X SIFATKEPERIODIKAN
UNSUR

Berdasarkan fustrasi di samping, maka dapat

diketahul bahwa energt fonisasi (E1) adalah

energi yang diperlukan untuk

L satu elektron terluar dari suatu atom dalam
- IV embentik on

g dengan muatan |

[ sobd ][ melepasian [ posiif ][ g |

Berhasil
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10 | Materi 3 | Setelah halaman | Berhasil
materi 2 telah selesai, Rl
pengguna dapat lanjut W e
m mendh on (1 0 bawah .

ke halaman materi 3,
pada halaman ini
terdapat materi sifat
keperiodikan unsur (
afinitas  elektron ),
button camera untuk
melihat objek 3D dan
exit untuk kembali ke
halaman pilih materi.

© e yang dbebakan

OO
elbtion) _{amor) [t hestren)

11 | Materi 4 Setelah halaman X Berhasil
materi 3 telah selesai, SIFAT KEPRIODIKAN UNSLR
pengguna dapat lanjut LT
ke halaman materi 4, 7. N
pada halaman ini Satle)s

terdapat materi sifat
keperiodikan unsur (
keelektronegatifan ),

Berdzsarkan gambar di atas, maka apat dikietahui bahwa

button camera untuk Ieclktronegatifan  adalah  hemampuan  atay
. . hecenderungan swtutom ek eektron yang
melihat ObjEk 3D dan dpsknbersema com bt

exit untuk kembali ke e
halaman pilih materi.

12 | Evaluasi | Setelah halaman e ——— Berhasil
materi 4 telah selesai, X  SOAL EVALUAST
pengguna dapat lanjut Silahkan Kk google form di bawah ini
ke halaman evaluasi,
pada halaman ini
pengguna dapat
menguji pemahaman
nya terkait materi
yang disajikan dengan
mengklik google from.
Button  exit  untuk
kembali ke menu pilih
materi

Aplikasi yang dirancang dilengkapi dengan rancangan penelitian yang sudah
ada dengan menyediakan menu utama yang dilengkapi dengan beberapa sub menu
yaitu kurikulum, petunjuk, aplikasi, dan main untuk melanjutkan pada halaman
pemilihan materi. Pada halaman pemilihan materi terdapat beberapa sub materi.
Materi yang ditampilkan berorientasi pada proses siswa dimana siswa menemukan
konsepnya secara mandiri dengan melakukan setiap proses yang terprogram lengkap
dengan kuis dan pengamatan melalui objek 3D dalam Augmented Reality tanpa
membutuhkan spidol.

SIMPULAN

Berdasarkan data penelitian awal dan tahap pembentukan produk, dapat
disimpulkan bahwa perancangan aplikasi pembelajaran menggunakan model
pengembangan Plomp menghasilkan prototipe Il yang telah berhasil berjalan sesuai
dengan yang diharapkan sesuai dengan desain berdasarkan hasil analisis pada
penelitian awal. Aplikasi ini merupakan solusi sebagai media pembelajaran yang dapat
membantu pengguna untuk lebih memahami materi sifat keperiodikan unsur melalui
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penemuan konsep dengan bantuan Augmented Reality dan kuis di setiap sub
materinya.
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