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INTISARI

4wg"enfed Jie¢/rty (AR) merupakan inovasi dari co"w/er grtzpl.ch yang dapat
menysjikan visualisasi  dan animasi  dari  sebuah model  atau desain objek yang
menggabungkan dunia maya 2D maupun 3D kedalan seuah dunia nyata, Bentuk
penanfaatanteknologiARdalamprosesbelajarmengajarmisalnyamediasimulasi
ikatan kimia  bad  siswa/i.  Penggunaan  AR  dalam  proses  pembelajaran  efektif
unutuk meningkatkan daya Tarik pada proses belajar karena siswa/i khususnya
(SMA) seolali -olah dapat berimeraksi langsung apa yang mereka pelajari.

Penelitian ini bertujuan untuk membangun media pembelaj aran simulasi
ikatan kiniia menggunkan medua smartyho»e dan teknologi AR. Sasaran dari
penelitian ini adalah tersedianya metode simulasi ikatan kimia yang lebih
infomatif dan interaktif. Aplikasi AR menyediakan beberapa menu yang mudch
digunkan.

Aplikasi.4%gme»/edfaea/I.fySebagaiMediaSimulasikatanKimiaBerbasis
iindroid menyediakan beberapa informasi tentang ikatan kiinia dan nana ikatan
kimia yang muncul, diimbangi dengan penggunaan yang mudah. Karena dapat
menya)npaikan pesan kepada siswa/i mapun masyarakat dan juga menerima
responyangbaik,makayangdihasilkanmampumemenuhikebutuhanbelajar
ikatan kimia yang lebih efektif dari metode tradisional.

Kata Kunci   : 4wg7ne"fed Rear/rty, Media Simulasi, Ikatan Kimia, Smar¢Aane

xvii'



ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is an innovation from the grapich computer that can
present visualization and animation firom a model or object desigrl that combines
2D  and  3D  virtual  worlds  into  a  real  world.  The form  Of utilization  Of AR
technology in the learning process is fior exanple chemical bond simulation nedia
f;or  students  /  i.  The  use  Of AR  in  the  dJ:ective  learning  process  to  increase
attractiveness in the learning process because students especially (SMA) seem to
interact directly with what they are learning.

This study alms to build a chemical bond simulation learning media using all
smartphones and AR tech:I'rology. The obof ective Of this study is to provide a more
irforlrative and interactive chemical bond simulation nethod. The AR application
provides several easy-to-use menus.

Angmented  Reality  Application  as  a  Media  Simulation  Of Android-Based
Chemical Bonds provides some irformation about chemieal bonds and names Of
chemical bonds that appear, o!ffiet by easy use. Because it can corrvey messages to
stndeuts and the community and also receive a good response, what is produced is
able to neet the learming needs Of chervical bonds that are more effective than
traditional nethods.

Keywords : Augmented Reality, Media Simulation, Chenical Bonds, Srrartphones
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