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INTISARI

42tg7»e77ted Jzeo/jay merupckan perpadunn antara objek virtual dengan objek
nyata pada duria nyata yang ditanpilkan secara real tine, hal ini merupakan salah
satu perkembangan teknoloct yang dapat dinanfaatlcan dalam bidang penyampaian
infomasi  secara  virtual.  Perkembangan  teknologi  infomasj  dan  komunikasj
berdampak  pada  dunia  Pendidikan  sehingga  lourikulum  2013  yang  berlaku  di
Indonesia menuntut agar diterapkannya teknoloct infomasi dan komunikasi (TK)
pada  setiap mata pelajaran  tak terkeouali  mata pelajarali kimia.  Mata Pelajaran
Kimia  Unsur  Logarn   Alkali   merupakan  pelajaran  yang  bersifat  abstrak  dan
mikroskopis selingga sulit dipahami oleh siswa, untuk itu perlu adanya bahan ajar
yang dapat membantu siswa dalam memahami konsep kimia yang kompleks dan
abstrakmelaluipenyajianganbaryangdapatmendukungdalampenjelasankonsep,
maka  dibutuhkan  AVode//rfeg  dalam  proses  pembelajararmya  agar  siswa  dapat
melihat den memcharfu pelajaran  secara konkret.  Penelitian ini  dilatarbelahangi
oleh  kurang  menarik  dan  kurang  optimaLnya  media  dan  metode  penyampaian
materi  dengan  metode  ceranah  maupun  dengan  media belajar  yang  sudah  ada
sebelunnya.

Penelitian  ini  memfokuskan  dalam  penerapan  owg773e77/ed  red/z.ty  untuk
menampilkan mode//i.«g 3D  atom  Logam  alkali beserta infomasinya dan proses
tebadinya  penggabungan   unsur-unsur   tersebut.   Peneliti   menganalisa   melalui
pendekatan  kualitatif yang  penulisannya  mengacu  pads  metode  pengembangan
IVI)LC oleh Luther serta menjelackan hasil data yang telal dikumpulkan sehingga
memberikan   gambaran   yang   jelas,   serta   menganalisa   media   sejenis   yang
menggunckan owg777e72/ed Tea/jay berbasis mobz./e,  kemudian menarik kesimpulan
dari   analisa   tersebut.   Metode   perancangan   mengunalcan   UNI   mencalcup
perancangan diagrani den 2tser i.#feor4ce.

Tujuan   dari   penelitian   ini   untuk   menghasilkan   media   pembelajaran
interaktif    dengan    a2tgmenfed    recr//`ty    berbasis    AVobj'/e    uutuk    membantu
meningkatkan  efektivitas  metode  pembelajaran  kimia  yang  masih  klasik,  serta
untuk mengctalul respon siswa terhadap penerapan aplikasi in pada pembelajaran
kimia  unsur  logam  alkali  di  lingkungan  belajarnya.  Aplikasi  yang  dihasilkan
berbentuk ,apk dan telah didistribusikan ke Play Store, Hasil dari penilaian aplikasi
melalui   kuesioner  yang  telch  diujikan  kepada  siswa  SMA  Program   IPA  di
Yogyakarta   mendapatkan   tanggapan   positif  dengan   presentase   82%,   Secara
keseluruhan tampilan, operasional,  den  materi  sudch balk,  schingga  aplikasi  ini
layak   dirckomendasikan   sebagal   media   pembelajaran   yang   interalrfuf  untuk
membantu peranan media dan metode pembelajaran kimia lainnya  yang sudah ada.
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ABSTRACT

Augmented Reality is a combination Of virtual objects with real objects in
the  real  world that are  displayed  in  real  time,  this  is  one  Of the  technological
developments that can be utilized in the field Of virtual irformatton delivery. The
development Of irformation and communication technology has an inpact on the
world Of edueation so that the 2013 curnoulum that applie!s in Indonesia demands
that the application Of information and communication technology qcT) in each
subject is no exception chemistry subjects. Alkali Metal Element Cherrlistry Subject
is an abstract and microscopic lesson so it rs diffiicult to understand by students, for
that it is necessary to have teaching materials that can help students understand
complex and abstract chemical concepts by presenting images that can support the
concept  explcotlation, modeling in the  learning process  so  sludeuts  carl  see and
understand  the  lesson  concretely.  This  research  was  motivated  by  the  lack  cif
wieresting and less optimal media and the method Of delivering the material by
lecture method or by the existing learning medial

This research focuses on the application Of augrrlenfed realtry to display 3D
modeling Of alkali metal atoms and their information and the process Of combining
these elements. The researcher analyzed through a qualitative approach that the
writing refiers lo the method Of developing MDLC by Luther and explains the result.s
Of the data that has  been collected so as to provide a clear picture, and analyze
similar medrd using mobile-based ougrrlenled reality, then dravii conclusions firom
the analysis. The design method using UML includes designing diagrams and user
mlerfaces.

The purpose  Of this  study is  to  produce  interactive  learning media with
mobile-based  augmented  reality  to  help  improve  the  effectiveness  Of  classical
chemistry  leaming methods,  as  well  as  to  determine  students'  responses  to  the
application Of this application to the learning Of alkali metal elenents chemistry in
their learming environment` The resulting application is in the form Of .apk and has
been distributed to the Play Store` The results Of the application assessment through
a questionnaire that has been tested to high school students Of the Natural Sciences
Program in Togya:karta get a positive response with a percentage Of 82%. Overall,
the appearance, operational, and material are good, so this application is worthy
Of being recommended a.s an interactive learning medium to help the role Of the
media and other existing chemical leaming methods.
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