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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk 
menghasilkan rancangan media pembelajaran 
aplikasi augmented reality struktur atom senyawa 
organik hidrokarbon. Penelitian ini menggunakan 
metode penelitian Research and Development 
(R&D) dengan model pengembangan 
prototyping, melalui tahap pengumpulan 
kebutuhan, prototyping, mengkodekan sistem, 
menguji sistem, evaluasi, dan menggunakan 
sistem. Pengujian perangkat lunak berfokus pada 
aspek functionality, maintainability, 
portability,dan usability. Penelitian ini 
menghasilkan (a) media pembelajaran berbasis 
android yang mobile, interaktif dan mudah 
digunakan sehingga dapat digunakan oleh siswa 
untuk belajar kapan pun dan di manapun (b) hasil 
pengujian dengan kriteria “Sangat Layak” pada 
aspek functionality, memenuhi aspek pengujian 
maintainability; kriteria “Sangat Baik” pada aspek 
portability; dan kriteria “Sangat Baik” pada 
pengujian aspek usability. 
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Abstract. This study aims to produce a 
design of augmented reality learning 
media atomic structure of 
hydrocarbon organic compounds. 
This research uses Research and 
Development (R & D) research 
methods with prototyping 
development models, through the 
needs collection phase, prototyping, 
system coding, system testing, 
evaluation, and system use. Software 
testing focuses on functionality, 
maintainability, portability, and 
usability aspects. This research results 
in (a) Android-based learning media 
that are mobile, interactive and easy 
to use so that they can be used by 
students to study whenever and 
wherever (b) the results of testing 
with the criteria "Very Worthy" on 
aspects of functionality, meet the 
testing aspects of maintainability; the 
criteria for "Very Good" on the 
portability aspect; and the criteria for 
"Very Good" on testing usability 
aspects.  
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PENDAHULUAN 

Minat peserta didik terhadap teknologi terbaru bisa dikatakan sangat tinggi, 
terutama pada jejaring sosial, game online, dan gawai genggam elektronik yang 
mudah untuk dibawa ke mana-mana. Peserta didik bahkan bisa menghabiskan waktu 
berjam-jam untuk itu pada jam kosong mereka, pun tidak dipungkiri pada waktu 
belajar mereka. Sebagai akibat dari pengaruh teknologi ini, dunia pendidikan dituntut 
untuk mulai mengadopsi teknologi itu sendiri dengan tujuan untuk mempengaruhi 
peserta didik untuk lebih aktif dan menciptakan pendekatan pembelajaran yang lebih 
efektif, karena bisa dikatakan pendekatan pembelajaran dengan cara klasik tidak lagi 
lebih efektif untuk penduduk digital, termasuk peserta didik yang sudah melek 
teknologi. 

Sejauh ini media informasi yang digunakan untuk pembelajaran adalah dalam 
bentuk buku. Buku merupakan media informasi yang berisikan teks atau gambar. 
Buku untuk pembelajaran kimia hidrokarbon yang ada sekarang masih bersifat 
konvensional yang mana Peserta didik hanya melihat teks dan gambar dua dimensi. 
Meskipun beberapa buku kini dilengkapi dengan CD (Compact Disk), namun tetap 
saja untuk menggunakannya memerlukan perangkat lain. Di beberapa sekolah juga 
ada yang menggunakan Molymod sebagai peraga ikatan kimia, namun jumlahnya 
terbatas dan dalam beberapa kasus susah untuk dibawa ke mana-mana. 

Android merupakan salah satu platform yang paling banyak digunakan pada 
gawai elektronik pada saat ini. Smartphone dengan platform Android kini 
mendominasi pasaran Smartphone dunia. Menurut riset pasar IDC (Internationaal 
Data Corporation), sistem operasi Android masih memimpin pangsa pasar 
smartphone pada kuartal ke-4 tahun 2014 sekitar 76,6% dengan penjualan sekitar 
289,1 juta unit. Menurut laporan Survei Nielsen, mencatat hasil penelitian yang 
dilakukan Juli 2012, ditemukan ada 58 persen remaja berusia 14-17 tahun yang 
menggunakan smartphone. Rentang usia demikian merupakan usia peserta didik 
SMA. 

Augmented Reality yaitu, menggabungkan objek virtual dengan realitas atau 
dengan kata lain menambahkan objek maya ke dalam lingkungan nyata. Augmented 
Reality adalah menggabungkan dunia nyata dan virtual, bersifat interaktif secara real 
time, dan merupakan animasi 3D. Augmented Reality bisa diterapkan ke berbagai 
teknologi yang ada seperti komputer, tablet, dan smartphone. Mengintegrasikan 
teknologi Augmented Reality pada smartphone ber-platform Android bisa menjadi 
salah satu altenatif pengembangan media pembelajaran dari buku atau modul ajar 
yang konvensional menjadi media pembelajaran aplikasi interaktif yang menarik 
perhatian peserta didik dalam pembelajaran pada era digital sekarang ini. 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Research and 
Development (R&D) yaitu penelitian yang bertujuan menghasilkan produk tertentu 
serta menguji efektivitas produk tersebut (Sudaryono, dkk, 2011). Model 
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model prototype. Model 
prototype merupakan sebuah model pengembangan perangkat lunak di mana hasil 
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analisa per bagian langsung diterapkan ke dalam sebuah model tanpa harus 
menunggu setelah sistem selesai dibuat (Pressman, 2012). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Data Uji Coba 
Pada penelitian ini, tahap uji coba dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan user 

yang dalam hal ini adalah siswa dengan jumlah 28 orang, dari 4 kelas paralel masing-
masing 7 orang siswa per kelas. Pengembangan ini dibuat berdasarkan kebutuhan 
guru dan siswa, dengan tujuan  untuk meningkatkan mutu pembelajaran dengan 
menciptakan media pembelajaran yang efektif, interaktif, memiliki daya tarik dan 
tidak monoton. Selain membantu agar guru dapat menyampaikan materi dengan 
mudah, dengan media pembelajaran yang fleksible dan mobile siswa dapat belajar 
sendiri ketika berada di rumah. Media Pembelajaran yang dikembangkan berupa 
aplikasi augmented reality untuk pembelajaran struktur atom senyawa organik 
hidrokarbon yang menarik dan interaktif. 
Analisis Data 

Aplikasi yang telah dikembangkan kemudian diberikan beberapa rangkaian 
pengujian kualitas perangkat lunak dengan menggunakan instrumen penilaian sesuai 
dengan standar ISO 9126 
1. Faktor Functionality: Pengujian aspek functionality ini dilakukan oleh 4 orang 

validator ahli (expert), yakni 2 orang ahli untuk penilaian media, dan 2 orang ahli 
untuk penilaian konten materi. Pengujian media dilakukan menggunakan 
instrumen berupa angket berisikan butir-butir fungsi aplikasi, dengan kriteria 
penilaian” Ya” dengan skor 1 jika butir fungsi aplikasi berjalan dengan baik dan 
“Tidak” dengan skor 0 jika butir fungsi aplikasi tidak berjalan dengan baik. Berikut 
rekapitulasi hasil pengujian kualitas functionality oleh Ahli Media: 
 

Tabel 1. Hasil Pengujian Kualitas Functionality Oleh Ahli Media 
 

 
 
 
 
 
 
 
 Sedangkan penilaian konten materi media dilakukan menggunakan angket 
dengan 5 kriteria penilaian dengan skor 1, 2, 3, 4, dan 5 sesuai dengan kualitas 
kontennya. Berikut rekapitulasi hasil penilaian kualitas functionality oleh Ahli Konten 
Materi: 
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Tabel 2. Hasil Penilaian Kualitas Functionality Oleh Ahli Konten Materi 
 
 
 
 
 
 
 

 
2. Faktor Maintainability: Pengujian aspek maintainability ini dilakukan dengan 

menguji sub-karakteristik aspek analyzability, dan changebility aplikasi secara 
operasional. 
 

Tabel 3.  Hasil Pengujian Aspek Maintainability 
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3. Faktor Portability: Pengujian faktor portability dilakukan dengan memasang dan 
menjalankan aplikasi ke beberapa tipe perangkat dengan versi sistem operasi 
android yang berbeda dengan 2 sub-aspek pengujian yakni, Proses Instalasi dan 
Proses Berjalannya Aplikasi. 

 
Tabel 4. Hasil Pengujian Faktor Portability 
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Dari hasil tersebut dilakukan perhitungan persentase seperti berikut: 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
Berdasarkan skala penilaian produk media, perolehan persentase 100% mengacu 

pada skala Sangat Baik. 
 

4. Faktor Usability: Pengujian faktor usability dilakukan dengan menggunakan 
kuesioner dengan melibatkan 28 orang siswa sebagai user yang terdiri dari 4 
kelas masing-masing 7 orang. Berikut rekapitulasi analisis data hasil pengujian 
usabilty: 
 

 
Berdasarkan hasil olah data pengujian yang dilakukan, didapatkan rerata 4,6 

dengan kategori Sangat Baik. 
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Reivisi Produk 
Setelah melalui tahap validasi dari ahli media dan konten materi, peneliti 

melakukan revisi terhadap materi produk yang dikembangkan sesuai dengan 
masukan yang diberikan. 

 

Kajian Produk Akhir 
Produk akhir yang dihasilkan dari penelitian ini adalah sebuah media 

pembelajaran berbasis augmented reality pada platform android sebagai media 
pendukung dalam proses belajar mengajar yang lebih interaktif dan menarik bagi 
siswa dan bisa digunakan di mana pun karena bersifat mobile. Adapun konten materi 
yang dimuat pada media ini adalah objek 3D augmented reality tentang senyawa 
organik sederhana hidrokarbon, panduan singkat penggunaan aplikasi, dan profil 
aplikasi dan pengembang. 
1. User Interface Aplikasi 
a. Splash Screen  Unity 

Saat aplikasi pertama kali dijalankan, pengguna akan melihat Splash Screen yang 
menampilkan logo Unity3D. Aplikasi yang dibuat menggunakan Unity akan secara 
default menyertakan splash screen ini. 

 

 
Gambar 1. Splash Screen 

b. Halaman Menu Utama 
Halaman Menu Utama menampilkan logo aplikasi Hikari3D dan menu Start, menu 

Panduan, menu Tentang dan menu Keluar. 

 
Gambar 2. Halaman Menu Utama 

c. Menu Start 
Halaman menu Start menampilkan pilihan materi yang tersedia dalam 3 pilihan 

tombol yakni, Pengantar, Alifatik, dan Siklik. 
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Gambar 3. Halaman Menu Start 

d. Menu Panduan 
Halaman menu Panduan memuat petunjuk singkat penggunaan aplikasi dan link 

unduh Marker Hikari3D. 

 
Gambar 4. Halaman Menu Panduan 

e. Menu Tentang 
Halaman menu Tentang memuat informasi profil aplikasi dan pengembang. 
 

 
Gambar 5. Halaman Menu Tentang 

f. Scene AR 3D Objek  
Halaman Scene 3D AR Objek menampilkan objek 3D unsur dan senyawa 

Hidrokarbon sesuai materi yang dipilih. 
 

 
Gambar 6. Scene AR 3D Objek 

Setiap halaman dan scene pada aplikasi memiliki tombol navigasi back dan 
home dan fitur seperti rotate object, object slider dan voice narrator. 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan 
bahwa, penelitian ini menghasilkan sebuah media pembelajaran aplikasi augmented 
reality struktur atom senyawa organik hidrokarbon berbasis android. Aplikasi yang 
dihasilkan berfungsi dengan baik untuk menampilkan objek-objek 3D struktur 
senyawa organik hidrokarbon yang menarik, interaktif dan mobile, sehingga dapat 
digunakan oleh siswa untuk belajar, kapan pun dan di manapun. Hasil pengujian yang 
diperoleh yakni, kriteria “Sangat Layak” pada pengujian aspek functionality, 
memenuhi aspek  pengujian maintainability; kriteria “Sangat Baik” pada pengujian 
aspek portability; dan kriteria “Sangat Baik” pada pengujian aspek usability yang 
ditujukan untuk pengguna akhir atau end user. 
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