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ABSTRAK

Judha Syah Putra, (2025) : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented
Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat
Laboratorium.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh peserta didik yang mengalami kesulitan
dalam mengenal alat, memahami fungsi dan cara penggunaan alat-alat
laboratorium, sehingga berdampak pada pemahaman konsep kimia yang abstrak
pada peserta didik. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan inovasi
media pembelajaran berbasis augmented reality (AR) dalam pengenalan alat
laboratorium. Jenis penelitian ini menggunakan model pengembangan design and
development research (DDR) tipe I dengan tahapan, yaitu tahap analisis (analysis),
desain (design), pengembangan (development) dan evaluasi (evaluation). Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah wawancara, angket dan dokumentasi.
Teknik analisis yang digunakan adalah teknik deskriptif kuantitatif dengan skala
likert. Penelitian ini dilakukan di SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan SMA IT Al-
Fityah Pekanbaru. Hasil dari validitas oleh ahli media diperoleh persentase 93%
dengan kategori sangat valid, validitas oleh ahli materi diperoleh persentase 96%
dengan kategori sangat valid, dan validitas ahli bahasa diperoleh persentase 97%
dengan kategori sangat valid. Hasil uji praktikalitas oleh guru kimia diperoleh
persentase 98% dengan kategori sangat praktis dan hasil uji respon peserta didik
diperoleh persentase 89% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil uji
validitas, uji praktikalitas dan uji respon peserta didik yang diperoleh, maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi
pengenalan alat laboratorium dapat digunakan dengan layak, valid dan praktis
dalam proses pembelajaran kimia pada pengenalan alat laboratorium.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality, Alat Laboratorium
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ABSTRACT

Judha Syah Putra (2025): Developing Augmented Reality Learning Media as
an Innovation in Laboratory Equipment
Introduction

This research was instigated by students having difficulty in recognizing
equipment, understanding the function, and how to use laboratory equipment,
which had an impact on the understanding of abstract chemical concepts in students.
This research aimed at developing an innovation in Augmented Reality (AR) based
learning media in laboratory equipment introduction. Type I Design and
Development Research (DDR) development model was used with stages—
analysis, design, development, and evaluation. The techniques of collecting data
were interview, questionnaire, and documentation. The analysis technique was
quantitative descriptive technique with Likert scale. This research was conducted
at Islamic Integrated Senior High School of As-Sajadah Pekanbaru and Islamic
Integrated Senior High School of Al-Fityah Pekanbaru. The results showed the
validity percentage by media experts was 93% with very valid category, validity
percentage by material experts was 96% with very valid category, and validity
percentage by language experts was 97% with very valid category. The percentage
result of the practicality test by Chemistry subject teachers was 98% with very
practical category, and the percentage result of student response test was 89% with
very practical category. Based on the results of validity test, practicality test, and
student response test obtained, it could be concluded that Augmented Reality
learning media as an innovation in laboratory equipment introducing could be used
properly, validly, and practically in Chemistry learning process in laboratory
equipment introducing.

Keywords: Learning Media, Augmented Reality, Laboratory Equipment
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BAB1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi membawa
perubahan besar bagi masyarakat dan industri. Transformasi digital akan
menciptakan nilai baru dan menjadi pilar kebijakan industri dibanyak negara.
Trend global dalam bidang society 5.0 pada bulan Januari tahun 2016 kabinet
Jepang menyampaikan rencana dasar sains dan teknologi ke-5 (Fukuyama,
2018). Era society 5.0 merupakan konsep masyarakat yang berpusat pada
manusia dan berbasis teknologi (Siregar dkk., 2023). Konsep era society 5.0 ini
merupakan penyempurnaan dari revolusi industri 4.0 yang mana dalam hal ini
manusia berperan sebagai subjek (pemain aktif) dan objek sekaligus yang
bekerjasama dengan teknologi untuk mencapai tujuan (Suherman dkk., 2020).

Inovasi pendidikan bisa dikatakan sebagai bentuk suatu perubahan yang
bisa memperbaiki dan meningkatkan kualitas pendidikan. Produk teknologi
dapat dijadikan sebagai bentuk inovasi untuk meningkatkan mutu pendidikan
misalnya dalam mengelola informasi dan teknologi pendidikan yang dapat
digunakan untuk meningkatkan keterampilan pembuatan media pembelajaran
(Shalikhah dkk., 2017). Salah satu inovasi media pembelajaran yang dapat
digunakan untuk meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar peserta didik
ialah augmented reality (AR). Hal ini sesuai dengan hasil studi literatur Mustafa
Sirakaya dan Ebru Kilic Cakmak (2018) tentang respon peserta didik terhadap
penggunaan augmented reality menunjukkan bahwa peserta didik sekolah

menengah memberikan respon positif terhadap penggunaan media



pembelajaran augmented reality dibuktikan dengan meningkatnya minat dan
motivasi belajar yang dihasilkan setelah menggunakan media pembelajaran
augmented reality (Sirakaya & Cakmak, 2018). Selanjutnya penelitian yang
dilakukan oleh Cindy Pradita Efendy Bau dkk, (2022) terkait perbandingan
motivasi belajar sebelum dan sesudah penerapan media pembelajaran
augmented reality chemistry, dimana motivasi belajar peserta didik yang
menerapkan media pembelajaran augmented reality lebih baik dibandingkan
yang menerapkan media konvensional. Hal ini dibuktikan dengan angket uji
respon peserta didik terhadap media pembelajaran augmented reality Chemistry
pada konsep struktur atom mendapatkan respon sangat baik dengan rata—rata
persentase 86% (Bau dkk., 2022). Berkenaan hal ini dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran augmented reality dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dan dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang layak
digunakan khususnya pada pembelajaran kimia.

Ilmu kimia merupakan satu diantaranya mata pelajaran Sekolah
Menengah Atas (SMA) berbasis eksperimen (experimental science), artinya
konsep yang terkandung dalam materi pembelajaran kimia dapat
didemonstrasikan melalui kegiatan praktikum. Terdapat dua hal yang berkaitan
erat dan tidak dapat dipisahkan dalam ilmu kimia, yaitu teori dan
implementasinya. Kedua hal ini, dapat dicapai peserta didik melalui kegiatan
praktikum (Mastura dkk., 2017). Praktikum memiliki peran penting dalam
kegiatan pembelajaran di kelas karena dapat menggabungkan antara teori
dengan implementasi secara nyata. Maka dari itu, praktikum dapat menambah

ilmu pengetahuan dan meningkatkan keterampilan praktikan dalam



menyelesaikan permasalahan, berpikir kritis, dan menemukan jawaban
(Wiratama dkk., 2018).

Namun, dalam pelaksanaan kegiatan praktikum sering menghadapi
berbagai kendala seperti, keterbatasan alat dan bahan, risiko penggunaan zat
kimia yang berbahaya serta waktu pembelajaran yang terbatas. Kondisi ini
membuat pembelajaran praktikum belum dapat terlaksana secara maksimal.
Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis teknologi augmented reality
dapat menjadi solusi inovatif untuk mengatasi permasalahan dalam proses
pembelajaran. Salah satunya ialah media pembelajaran virtual laboratory
berbasis augmented reality (VILBAR). Penelitian yang dilakukan oleh Hikmah
Rusdi dan Putri Utari (2023) menyatakan bahwa penggunaan media virtual
laboratory berbasis augmented reality (VILBAR) telah terbukti efektif dalam
menghadapi segala tantangan dan permasalahan yang berkaitan dengan
praktikum kimia (Rusdi dkk., 2023). Dengan demikian, penggunaan media
pembelajaran berbasis augmented reality seperti VILBAR dapat menjadi salah
satu solusi inovatif dalam mendukung proses pembelajaran kimia.

Berdasarkan penelitian Darsana dkk, (2014) juga menyatakan bahwa
permasalahan yang membuat peserta didik kesulitan meraih hasil belajar yang
baik dalam pelajaran kimia antara lain ialah karena kimia memiliki banyak
konsep abstrak yang cenderung tidak populer dan sulit dipahami, praktikum
kimia jarang dilaksanakan terutama di tingkat Sekolah Menengah Atas (SMA).
Selain itu, penuntun praktikum sering tidak sesuai dengan kebutuhan peserta
didik, keterampilan guru dalam mengatasi keterbatasan alat dan bahan kurang

memadai, kekurangan tenaga laboratorium yang berpendidikan analisis kimia



(laboran), dan kurangnya perhatian dari pemerintah terhadap pemanfaatan
laboratorium untuk mendukung proses pembelajaran (Darsana dkk., 2014).
Selain itu, munculnya permasalahan dalam pengelolaan laboratorium kimia
untuk menunjang kegiatan praktikum seperti, mahalnya harga alat laboratorium
dan bahan kimia yang menyulitkan proses pengadaannya, risiko penggunaan
bahan kimia yang cukup berbahaya, sehingga timbulnya kekhawatiran bagi
praktikan khususnya peserta didik saat membuang bahan kimia berbahaya
ketika selesai melakukan praktikum, seperti zat HgCl,, HoSO4, AgNO3, CuSOq,
MnO, dan [Pb(C2H302)2] (Idrus dkk., 2020).

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan dengan salah satu
guru mata pelajaran kimia SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan SMA IT Al-
Fityah Pekanbaru, diperoleh informasi bahwa kondisi pembelajaran kimia
kedua sekolah tersebut memiliki kesamaan. Kedua sekolah tersebut pada Tahun
Ajaran 2024/2025 menerapkan Kurikulum Merdeka. SMA IT As-Sajadah
Pekanbaru saat ini hanya memiliki satu tingkat kelas yaitu kelas X dikarenakan
sekolah tersebut masih tergolong baru. Sementara itu, SMA IT Al-Fityah
Pekanbaru telah menerapkan Kurikulum Merdeka secara menyeluruh pada
seluruh jenjang mulai dari kelas X, XI, dan kelas XII.

Penggunaan teknologi sebagai media pembelajaran dikedua sekolah
tersebut sudah mulai diterapkan. Guru menggunakan berbagai media
pembelajaran seperti buku paket, powerpoint, modul ajar, lembar kerja peserta
didik (LKPD), kuis interaktif melalui platform gquizziz, permainan edukasi
melalui platform bamboozle, video animasi dari youtube, dan lain sebagainya.

Penggunaan media ini didukung oleh fasilitas seperti proyektor infokus dan



koneksi Wi-Fi. Hal ini sejalan dengan kebijakan sekolah yang mengizinkan
peserta didik untuk membawa smartphone untuk mendukung kegiatan
pembelajaran di kelas, meskipun penggunaannya harus dibatasi dan hanya
digunakan sesuai instruksi guru. Namun demikian, salah satu permasalahan
utama yang dihadapi kedua sekolah tersebut adalah keterbatasan sarana
laboratorium. SMA IT As-Sajadah Pekanbaru untuk saat ini masih belum
memiliki laboratorium beserta alat laboratorium dan bahan kimia sebagai
penunjang kegiatan praktikum. Sementara itu, SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
sudah memiliki laboratorium namun untuk alat laboratorium dan bahan kimia
untuk kegiatan praktikum masih terbatas. Sehingga untuk melakukan kegiatan
praktikum harus dilakukan di laboratorium FMIPA Universitas Riau. Meskipun
sudah melakukan nota kesepakatan atau biasa disebut dengan Memorandum of
Understanding (MoU) masih sering mengalami kendala dengan waktu dan
jadwal yang tidak selalu tersedia.

Kondisi tersebut berdampak langsung pada proses pembelajaran, dimana
guru memiliki kesulitan dalam menyampaikan materi dan mengembangkan
media pembelajaran terbaru khususnya pada materi pengenalan alat
laboratorium, dikarenakan keterbatasan waktu dan fasilitas yang kurang
memadai. Akibatnya, peserta didik juga mengalami kesulitan dalam memahami
materi khususnya terhadap pengenalan alat laboratorium karena keterbatasan
sarana dan prasarana yang tersedia. Hal ini sejalan dengan hasil wawancara
yang diperoleh dari peserta didik melalui Google Form, yang menunjukkan
bahwa keterbatasan sarana dan prasarana dapat mempengaruhi pemahaman

peserta didik terhadap materi yang disampaikan.



Media pembelajaran berbasis augmented reality pada materi pengenalan
alat laboratorium belum pernah digunakan dalam pembelajaran kimia. Guru
membutuhkan media pembelajaran berbasis teknologi tersebut dalam
mengenalkan alat laboratorium sesuai dengan tuntutan dan perkembangan
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi di sekolah tersebut. Oleh
karena itu, dibutuhkan inovasi teknologi terkait media pembelajaran digital
yang dapat memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran seperti
augmented reality.

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan data
komputer seperti grafik, gambar, suara, dan video ke dalam dunia nyata secara
real time. Artinya teknologi augmented reality, semua objek tampak nyata
meskipun hanya terlihat melalui perangkat digital. Pengguna augmented reality
dapat melihat objek virtual yang menyerupai dunia nyata dalam bentuk 2D dan
3D, biasanya melalui kamera, webcam komputer, smartphone, tablet, atau
perangkat khusus seperti kacamata atau headset augmented reality (Mahartika
dkk., 2023). Penerapan augmented reality diharapkan dapat meningkatkan
motivasi dan antusias peserta didik dalam memahami konsep materi
pembelajaran kimia.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality

Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium™.



B. Penegasan Istilah

Penelitian ini mencakup ruang lingkup yang jelas dan menghindari

perbedaan definisi. Peneliti bermaksud menjelaskan istilah-istilah yang perlu

ditekankan dalam penelitian ini, yaitu sebagai berikut:

1.

D,

Model Pengembangan Design and Development Research (DDR)
Penelitian ini  menggunakan model pengembangan yang
dikembangkan oleh Richey dan Klein, yaitu model design and development
research (DDR). Definisi dari design and development research (DDR)
secara spesifik adalah studi sistematis terhadap proses desain,
pengembangan, dan evaluasi yang bertujuan untuk memberikan dasar
empiris bagi produksi produk, alat, dan model yang sesuai untuk

pembelajaran dan non-pembelajaran (Richey & Klein, 2007).

Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan sebagai
perantara atau penghubung antara guru sebagai pemberi informasi dan
peserta didik sebagai penerima informasi, dengan tujuan untuk merangsang
motivasi peserta didik sehingga mereka dapat mengikuti proses

pembelajaran secara menyeluruh dan bermakna (Mahartika dkk., 2023).

Augmented Reality

Augmented reality (AR) adalah teknologi mengintegrasikan data
komputer seperti grafik, gambar, suara, dan video ke dalam lingkungan
dunia nyata secara real time. Artinya dengan teknologi augmented reality,

semua objek tampak nyata meski hanya terlihat melalui perangkat digital.



Pengguna augmented reality dapat melihat objek virtual yang menyerupai
dunia nyata dalam 2D dan 3D. Pengguna biasanya melihat objek virtual ini
melalui kamera, komputer, smartphone, tablet, atau perangkat khusus
seperti kacamata atau headset augmented reality (Mahartika dkk., 2023).
4. Alat Laboratorium

Alat laboratorium merupakan peralatan yang digunakan untuk
kegiatan praktik di laboratorium. Alat laboratorium memerlukan daya tahan
dan hasil yang unggul, biasanya peralatan tersebut dibuat dari bahan khusus
untuk tujuan penggunaan peralatan laboratorium tersebut. Tergantung pada
kebutuhan, beberapa peralatan laboratorium mungkin terbuat dari kaca,
logam, plastik, atau kombinasi bahan berbeda. Ada banyak jenis peralatan
laboratorium, dan laboratorium memiliki banyak peralatan yang sesuai

untuk setiap fungsi (Yusuf dkk., 2019).

C. Permasalahan Penelitian
1. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, masalah yang diidentifikasi
dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Sarana dan prasarana sekolah yang kurang memadai.
b. Guru mengalami kesulitan dalam membuat dan mengembangkan media
pembelajaran terbaru.
c. Guru belum pernah mencoba menggunakan media pembelajaran
berbasis augmented reality pada materi pengenalan alat laboratorium.
d. Kurangnya pengetahuan peserta didik terhadap nama dan fungsi alat

laboratorium.



2. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dikemukakan, peneliti
membatasi permasalahan untuk menghindari kesalahan dalam memahami
masalah yang diteliti. Pembatasan masalah penelitian mencakup beberapa
hal berikut:

a. Materi yang dibahas dalam media pembelajaran pada penelitian ini
merujuk pada buku IPA kimia SMA kelas X berada dibab kimia di
sekitar kita yang difokus pada sub bab bekerja di laboratorium kimia.
Pada sub bab ini dispesifikasikan pada pengenalan alat laboratorium.

b. Pengenalan alat laboratorium ini disampaikan melalui sembilan
interaksi augmented reality yang mencakup berbagai kegiatan
praktikum diantaranya proses penimbangan zat padatan, proses
melarutkan zat padatan, proses kristalisasi, proses pemanasan
menggunakan beaker glass, proses pemanasan menggunakan tabung
reaksi, proses pengambilan larutan dengan pipet tetes dan pengukuran
larutan dengan gelas ukur, proses penyaringan larutan, proses titrasi, dan

proses pengenceran larutan.

3. Rumusan Masalah
Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, terdapat beberapa hal
yang menjadi rumusan masalah dalam penelitian ini, yaitu:
a. Bagaimana desain media pembelajaran augmented reality sebagai
inovasi pengenalan alat laboratorium.
b. Bagaimana validitas media pembelajaran augmented reality sebagai

inovasi pengenalan alat laboratorium.
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c. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran augmented reality sebagai
inovasi pengenalan alat laboratorium.
d. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran

augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.

D. Tujuan Penelitian Dan Manfaat Penelitian
1. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah di uraikan di atas, Tujuan
penelitian ini dilakukan adalah:
a. Mengetahui desain media pembelajaran augmented reality sebagai
inovasi pengenalan alat laboratorium.
b. Mengetahui validitas media pembelajaran augmented reality sebagai
inovasi pengenalan alat laboratorium.
c. Mengetahui praktikalitas media pembelajaran augmented reality
sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.
d. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran

augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.

2. Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini terbagi menjadi dua, yaitu manfaat teoritis dan
manfaat praktis. Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memperluas wawasan ilmu
pengetahuan dan menambah referensi dalam mengembangkan media

pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif.
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b. Manfaat Praktis

1) Bagi peneliti, penelitian ini diharapkan berguna untuk
mengembangkan wawasan dan pengetahuan, khususnya mengenai
media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi dalam
mengenalkan alat laboratorium.

2) Bagi guru kimia, penelitian ini diharapkan dapat menambah dan
menerapkan media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi
dalam mengenalkan alat laboratorium.

3) Bagi peserta didik, penelitian ini diharapkan dapat menambah
wawasan dan pengetahuan dalam pemanfaatan teknologi dengan
baik.

4) Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan memberikan ide untuk
pemanfaatan teknologi pembelajaran, khususnya teknologi
augmented reality, sebagai inovasi media pembelajaran di sekolah.
Bagi peneliti lainnya, penelitian ini diharapkan menjadi referensi

dan tambahan wawasan serta pengetahuan dalam mengembangkan

media pembelajaran yang lebih inovatif.

E. Spesifikasi Produk
Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Produk media pembelajaran yang dikembangkan adalah media augmented
reality dalam bentuk aplikasi dan modul sebagai inovasi pengenalan alat

laboratorium yang dapat diakses melalui smartphone.
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. Aplikasi pembelajaran augmented reality hanya dapat digunakan secara
online dan belum tersedia di playstore. Link akses untuk mengunduh
aplikasi hanya diberikan oleh peneliti.

. Aplikasi pembelajaran augmented reality menyajikan tampilan animasi tiga
dimensi dan materi pendukung mengenai pengenalan alat laboratorium
seperti alat laboratorium, simbol hazard, alat pelindung diri (APD) dan
material safety data sheet (MSDS).

. Marker didesain dan disajikan dalam modul menggunakan microsoft word
dan canva.

. Software yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi ini ialah menggunakan
Canva, Blender 3D dan Unity 3D. Selain itu juga menggunakan software
pendukung lainnya seperti Vuforia Engine, Android SDK dan JDK, serta

Vuforia Developer Account.



BAB II

KAJIAN TEORITIS

A. Deskripsi Teoritis
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata "media" berasal dari bahasa latin "medium," yang berarti
"pengantar" atau "perantara." Media adalah alat untuk menyampaikan
pesan atau informasi pembelajaran dari sumber pesan kepada penerima
pesan. Pada dasarnya, pembelajaran adalah proses komunikasi yang
bertujuan menyampaikan pesan atau informasi sedemikian rupa
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, minat, dan perhatian
peserta didik (Nursobah dkk., 2019). Media pembelajaran merupakan
alat bantu dalam proses pembelajaran.

Definisi media pembelajaran telah banyak dikemukakan oleh para
ahli pendidikan. Menurut 4ssociation for Educational Communications
and Technology (AECT), sebuah organisasi tertua dalam bidang
teknologi pendidikan, media pembelajaran merujuk pada segala sesuatu
yang digunakan untuk menyampaikan pesan. Menurut Gagne (1970)
mengemukakan bahwa media pembelajaran merupakan komponen
sumber belajar di lingkungan peserta didik yang dapat merangsang
belajar peserta didik (Gagne, 1970). Sedangkan menurut Wilbur
Schramm (1977), Media pembelajaran merupakan teknis dalam
penyampaian informasi atau pesan pembelajaran (Schramm, 1997).

Berdasarkan beberapa definisi para pakar pendidikan di atas, dapat

13
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disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sesuatu yang bersifat
fisik maupun teknis dalam proses kegiatan pembelajaran yang bisa
membantu guru untuk lebih mudah menyampaikan materi kepada
peserta didik sehingga memudahkan dalam pencapaian tujuan
pembelajaran yang telah dirumuskan (Randa & Mahartika, 2023).
Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang mempengaruhi
proses kegiatan pembelajaran, untuk meningkatkan minat belajar
peserta didik diperlukan dukungan media pembelajaran yang menarik
dan inovatif (Ntobuo dkk., 2018).
. Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran  berfungsi sebagai sarana untuk
menyampaikan informasi berupa materi dari guru kepada peserta didik.
Melalui metode pembelajaran tertentu, media pembelajaran dapat
membantu peserta didik dalam memahami dan mengolah informasi
dengan mudah untuk mencapai tujuan pembelajaran. selain itu,
penggunaan media pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan bervariatif
dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih interaktif dan mampu meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Mahartika dkk., 2023).
Jenis Media Pembelajaran

Seiring dengan kemajuan perkembangan zaman, media
pembelajaran juga mengalami perkembangan yang signifikan. Berbagai
bentuk media pembelajaran yang telah dibuat dan digunakan untuk

mendukung pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran
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(Mahartika dkk., 2023). Menurut Sanjaya didalam Firmadani (2020)

media pembelajaran dapat diklasifikasikan dalam beberapa hal yaitu:

1) Media dapat digolongkan menurut sifatnya sebagai berikut:

2)

a)

b)

Media Auditif

Media yang dapat dinikmati hanya melalui indra
pendengaran atau hanya mengandung unsur bunyi saja, seperti
rekaman suara dan radio.
Media Visual

Media yang dapat dinikmati hanya melalui indra
penglihatan saja yang tidak mengandung unsur suara. Media
tersebut meliputi berbagai bentuk media cetak seperti foto, film
slide, gambar, transparansi, lukisan, media grafis, dan lain
sebagainya.
Media Audio Visual

Media ini memuat unsur visual dan suara, seperti rekaman

video, film, dan lain sebagainya.

Media dapat dikategorikan berdasarkan kemampuan jangkauannya

sebagai berikut:

a)

b)

Media yang memberikan pemberitaan secara luas dan secara
bersamaan, seperti radio dan televisi.
Media yang jangkauan ruang dan waktunya terbatas, seperti film

dan video.
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3) Menurut teknis dan penggunaannya, media dibedakan menjadi:
a) Media yang diproyeksikan seperti film slide, film strip, film
transparansi, dan lain sebagainya.
b) Media non proyeksi seperti radio, lukisan, foto, dan gambar
(Firmadani, 2020).

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa guru
memerlukan keterampilan dalam memilih media pembelajaran, karena
jenis media sangat beraneka ragam. Pemilihan media yang tepat dan
sesuai dalam proses pembelajaran akan memotivasi peserta didik untuk
mengikuti pembelajaran. Sebaliknya, jika media yang digunakan tidak
menarik, maka materi yang diajarkan juga tidak akan menarik perhatian
peserta didik.

2. Augmented Reality
a. Pengertian Augmented Reality

Augmented reality atau dikenal dengan singkatan bahasa
inggrisnya AR adalah teknik yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda maya
tersebut secara real time. Augmented reality telah diterapkan dalam
berbagai bidang seperti kedokteran, hiburan, militer, teknologi mekanik
dan salah satunya untuk kepentingan dunia pendidikan. Augmented
reality diluncurkan pada perangkat yang banyak digunakan seperti
handphone (Frialdo dkk., 2023). Berbeda dengan realitas virtual yang
sepenuhnya menggantikan kenyataan, augmented reality hanya

melengkapi atau memperluas realitas. Objek virtual mewakili informasi
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yang tidak dapat dirasakan pengguna dengan indranya. Oleh karena itu,
augmented reality cocok digunakan sebagai alat untuk mendukung
persepsi dan interaksi pengguna dengan dunia nyata. Informasi yang
ditampilkan oleh objek virtual membantu pengguna melakukan aktivitas
di dunia nyata (Usmaedi dkk., 2020).

Istilah augmented reality ini sendiri pertama kali dikemukakan
oleh Thomas P. Caudell pada tahun 1990 dalam “The Term Augmented
Reality”. Berkenaan dengan hal ini, menurut Thomas P. Caudell di
dalam (Mustaqim, 2016) menyatakan bahwa ada tiga karakteristik yang
menandakan suatu teknologi menerapkan konsep augmented reality
yaitu:

1) Mampu menggabungkan dunia nyata dan dunia maya.
2) Mampu menyampaikan informasi secara interaktif dan realtime.
3) Mampu menyajikan dalam bentuk tiga dimensi.

Andriyani didalam Cahyaningtyas (2020) menyatakan bahwa
penggunaan augmented reality sudah diimplementasikan dalam
berbagai bidang keilmuan (Cahyaningtyas, 2020), diantaranya:

1) Bidang Kedokteran
Misalnya pemanfaatan dalam simulasi pembuatan vaksin
virus, simulasi untuk operasi, dan lain sebagainya.
2) Bidang Hiburan atau Entertainment
Penggunaan augmented reality dibidang Entertainment ini
sangat beragam, misalnya pemanfaatan untuk efek perfilman,

permainan smartphone, dan lain sebagainya.



3)

4)

S)

6)
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Bidang Latihan Militer atau Militer Training

Dibidang militer ini sudah sering digunakan pada saat latihan
tempur dalam bentuk permainan perang dimana prajurit masuk
kedalam dunia permainan tersebut.
Bidang Engineering

Pemanfaatan dibidang engineering ini biasanya untuk
melakukan dalam bentuk eksperimen misalnya engineering mesin
dalam memperbaiki mobil yang rusak.
Bidang Robotics dan Telerobotics

Dalam bidang robotika. Proses pembuatan robot diperlukan
bantuan augmented reality dalam menggunakan pencitraan visual
untuk mengendalikan pergerakan robot tersebut.
Bidang Consumer Design

Biasanya digunakan untuk mempromosikan produk seperti
pengembangan brosur virtual yang dimanfaatkan untuk menyajikan
informasi secara lengkap dalam bentuk tiga dimensi sehingga
pelanggan mengetahui dengan jelas terhadap produk yang
ditawarkan.

Selain dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang yang telah

diuraikan di atas, penggunaan augmented reality juga memiliki manfaat

dalam dunia pendidikan. Berdasarkan penelitian oleh Ilmawan

Mustaqim (2016), augmented reality sangat efektif digunakan dalam

kegiatan pembelajaran karena mengkombinasikan dunia maya dengan

dunia nyata, memungkinkan peserta didik untuk berimajinasi, sehingga
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pembelajaran menjadi interaktif dan dapat meningkatkan motivasi
belajar peserta didik (Mustaqim, 2016).

Penelitian oleh Aprian Karisman dan Fithri Wulandari (2019) juga
menunjukkan bahwa penggunaan media augmented reality
mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan
lebih jelas melalui visualisasi tiga dimensi (Karisman & Wulandari,
2019). Selanjutnya, penelitian oleh Mantasia dan Jaya (2016)
mengemukakan bahwa penggunaan teknologi augmented reality dalam
proses pembelajaran dapat meningkatkan aspek kognitif, afektif, dan
keterampilan peserta didik, serta meminimalisir pemahaman yang
abstrak dan kompleks (Mantasia & Jaya, 2016).

. Jenis Augmented Reality

Fabio Arena dkk (2022) menyatakan berdasarkan sistem kerja
augmented reality dapat diklasifikasikan menjadi dua (Arena dkk.,
2022) yaitu:

1) Marker-less Augmented Reality

Teknologi Markerless merupakan teknologi yang paling
umum diterapkan pada aplikasi yang menggunakan augmented
reality. Dalam kasus ini, alat yang terpasang pada perangkat
elektronik, seperti GPS, kompas digital, speedometer, dan
akselerometer, digunakan untuk menyediakan data berdasarkan
lokasi perangkat elektronik tersebut. Aplikasi ini disebut juga
"berbasis lokasi" atau "geolokasi”. Ini biasanya digunakan untuk

pemetaan alamat dan mencari Alamat tertentu.
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Gambar I1. 1 Markerless Augmented Reality

(sumber: www.blippar.com/ThomasStreet)

2) Marker-Based Augmented Reality

Marker-Based augmented reality ini ialah satu diantaranya
metode yang cukup lama dikenal dalam teknologi augmented
reality. Marker-Based technology atau Teknologi berbasis
penandaan biasanya menggunakan kamera yang dikombinasikan
dengan perangkat penanda sebagai objek visual dunia nyata. Dengan
cara ini, hasil yang jelas dan spesifik ditampilkan untuk penanda
yang digunakan. Aplikasi yang menggunakan teknologi ini
menggunakan model yang sederhana dan khas sebagai penanda
(marker), seperti kode QR, karena mudah dikenali dan tidak
memerlukan keahlian pemrosesan khusus untuk mengenalinya.

Teknologi ini sering disebut sebagai “pengenalan gambar”.

Gambar II. 2 Marker-Based Augmented Reality

(Sumber: https://metanesia.id/blog/L.eoRover)



http://www.blippar.com/ThomasStreet
https://metanesia.id/blog/LeoRover
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Cara Kerja Augmented Reality

Prinsip kerja augmented reality pada dasarnya melibatkan
pelacakan (tracking) dan rekonstruksi (reconstruction). Pada awalnya,
marker dibaca menggunakan kamera. Metode deteksi atau pembacaan
marker ini mencakup berbagai algoritma seperti image processing atau
algoritma edge detection lainnya. Data yang diperoleh dari proses
pelacakan digunakan untuk merekonstruksi sistem koordinat dunia
nyata. Augmented reality tidak hanya dapat memasukkan objek ke
dalam lingkungan nyata, tetapi juga dapat menghilangkan objek nyata
dalam bentuk virtual. Objek nyata dapat disembunyikan dari pengguna
jika desain grafisnya sesuai dengan lingkungannya.
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Gambar I1.3 Diagram Kerja Augmented Reality

(Sumber: Mustaqim & Kurniawan, 2017 )

Pada Gambar II.3 terlihat jelas bagaimana cara kerja dari
teknologi augmented reality. Menurut penelitian dari Azuma (1997)
mengemukakan bahwa augmented reality memiliki tiga ciri khas:

1) Menggabungkan objek nyata dengan maya.
2) Terlihat secara nyata dan interaktif.

3) Ditampilkan dalam bentuk tiga dimensi (Azuma, 1997).
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Sebuah objek nyata terdeteksi oleh kamera dengan marker yang

]
s
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ditempatkan dan informasi diteruskan dari kamera ke sistem grafis

dalam bentuk posisi kamera yang berisi data grafis dari objek virtual.

puljIq eydi

Informasi dalam bentuk video objek nyata dilanjutkan ke penggabungan
video. Pada sistem grafis, posisi kamera menentukan perspektif objek
maya yang ditampilkan. Pada proses Penggabungan video ini yaitu
menggabungkan potongan informasi dari sistem grafis dengan potongan
video sebenarnya dari kamera. Hasil penggabungan akan ditampilkan di
layar smartphone, dan sudah ditampilkan dalam bentuk augmented

reality.
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Gambar II. 4 Hasil Penggabungan Objek Dunia Nyata Dengan Dunia Maya

Iu

(Sumber: https://uwaterloo.ca/science/news/app-visualizing-chemistry)

Pada Gambar I1.4 menyajikan hasil kombinasi objek nyata dengan
objek maya. Meskipun marker dibaca dengan menggunakan kamera,
tidak seluruh bagian marker terbaca, hanya sebagian saja yang terbaca.
Apabila titik sudut yang penting dari marker sudah terbaca, maka tidak
perlu mendeteksi seluruh marker yang ada (Mustaqim & Kurniawan,

) : 2017).
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3. Model Pengembangan Design and Development Research (DDR)

Penelitian  ini  menggunakan model pengembangan yang
dikembangkan oleh Richey dan Klein yaitu model DDR (design and
development research), definisi dari design and development research
(DDR) secara spesifik ialah sebagai berikut:

“The systematic study of design, development and evaluation
processes with the aim of establishing an empirical basis for the creation of
instructional and non-instructional products and tools and new or enhanced
models that govern their development”

Yaitu studi sistematis terhadap proses desain, pengembangan, dan
evaluasi yang bertujuan untuk memberikan landasan empiris bagi produksi
produk, alat, dan model yang cocok untuk pembelajaran dan non-
pembelajaran (Richey & Klein, 2007).

Menurut Isniatun Munawaroh (2015), penelitian dan pengembangan
memiliki tujuan untuk mewujudkan produk pendidikan baru atau
menyempurnakan ~ produk  yang  sudah ada, yang  dapat
dipertanggungjawabkan (Munawaroh, 2015). Berdasarkan pernyataan
Richey & Klein (2014), DDR terdiri dari dua tipe yaitu:

a. Product and Tool Research (Pengembangan Produk)

DDR tipe 1 atau product and tool research biasanya melibatkan
kondisi dimana proses desain dan pengembangan yang digunakan dalam
cakupan tertentu dijelaskan, dianalisis, dan dievaluasi pada produk
akhir. Proses pengembangan produk disesuaikan berdasarkan

karakteristik sasaran pada situasi lapangan dan analisis kebutuhan.
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Misalnya, jika produk ini diterapkan dalam kelompok belajar dengan
karakteristik tertentu, hasilnya akan maksimal. Namun, jika produk
tersebut digunakan dalam kelompok belajar yang berbeda, maka
hasilnya mungkin tidak maksimal.

Model Research (Model Produk)

Model DDR tipe 2 atau Model Research umumnya bersifat umum
dan memberikan arahan kepada peneliti untuk melakukan analisis
komprehensif terhadap desain model, proses pengembangan, dan proses
evaluasi. Namun, ketiga komponen tersebut dapat dijalankan secara
terpisah dengan hanya memilih komponen tertentu saja. Penjelasan
terkait dengan tipe-tipe tersebut ditujukan pada uraian Tabel II.1 sebagai
berikut:

Tabel II. 1 Dua Tipe dari Penelitian DDR

No | Riset Produk dan Alat (Tipe 1) Model Penelitian (Tipe 2)
1. | Desain dan pengembangan proyek | Pengembangan Model:
komprehensif: a. Pengembangan model yang
a. Produk dan program komprehensif
instruksional b. Pengembangan model komponen
b. Produk instruksional lainnya proses
dan program
2.- | Fase proyek tertentu: Validasi Model:
a. Analisi a. Validasi model komponen
b. Desain internal
c. Pengembangan b. Validasi model dampak eksternal
d. Penilaian
3. | Alat pengembangan: Kegunaan model:

a. Alat Pengembangan
b. Kegunaan alat

a. Penelitian tentang kondisi
berdampak pada kegunaan
model

b. Penelitian pengambilan
Keputusan

c. Penelitian tentang karakteristik
dan keahlian
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No | Riset Produk dan Alat (Tipe 1) Model Penelitian (Tipe 2)

4." | Menekankan. Penelitian desain dan pengembangan,
Penelitian pada produk tertentu penilaian atau kegunaan model
atau pengembangan dan penilaian

5. | Proyek Outcome/Output Prosedur desain dan pengembangan
Belajar dari produk tertentu dan atau model dan situasi baru yang
analisis kondisi untuk kegunaan mendukung kegunaan.
yang lebih baik. Kesimpulan umum.
Kesimpulan khusus

6. | Teknik penelitian. Berbagai teknik seperti penelitian

Berbagai Teknik seperti studi,
survei, penelitian kualitatif

kualitatif, studi kasus, survei

Desain penelitian ini menggunakan model pada kategori pertama
yaitu penelitian produk dan alat (product and tool research). Model
DDR tipe 1 dijadikan sebagai model desain penelitian ini berdasarkan
kesamaan dalam tujuan penelitian yaitu untuk mengembangkan produk
berupa media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi
pengenalan alat laboratorium. Metode yang digunakan dalam penelitian
DDR (design and development research) tipe 1 yaitu pengembangan
produk terdiri dari empat tahapan yaitu: (1) analisis (analysis), (2)
perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) evaluasi
(evaluation) (Richey & Klein, 2014). Berikut ini empat tahapan yang
akan dilakukan dalam penelitian ini:

1) Tahap Analisis (4nalysis)

Tahap analisis merupakan langkah awal dimana berbagai
informasi terkait produk yang akan dikembangkan dikumpulkan
untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran, terutama pada
pembelajaran kimia. Pada tahap ini, wawancara dengan guru mata

pelajaran dapat dilakukan untuk memahami proses pembelajaran

yang telah berlangsung selama ini (Khuzaini & Santosa, 2016).
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Tahapan Perancangan (Design)

Tahapan perancangan (design) merupakan proses dimana
spesifikasi produk yang akan dibuat secara jelas diperoleh melalui
beberapa langkah, termasuk pemilihan media, memilih format, dan
pembuatan rancangan desain awal (Yenti dkk., 2023).

Tahap Pengembangan (Development)

Tahapan pengembangan (development) merupakan proses
mewujudkan sebuah produk dari kombinasi isi materi yang telah
dirancang sebelumnya (Puspita dkk., 2021). Setelah produk selesai
dirancang, langkah selanjutnya adalah melakukan uji validasi oleh
para ahli, termasuk ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Setelah
divalidasi oleh para ahli, dilakukan revisi atau perbaikan sesuai
dengan saran dan masukan dari para ahli untuk memastikan
kelayakan dan kualitas media yang dikembangkan (Yenti dkk.,
2023).

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tujuan tahap evaluasi adalah untuk menguji kelayakan dan
kualitas media setelah dilakukan perbaikan (revisi) berdasarkan
masukan, saran, dan komentar dari validator, guru, dan respon
peserta didik. Evaluasi dilakukan berdasarkan data yang diperoleh
dari validator, guru, dan respon peserta didik selama tahap

pengembangan (Ellis & Levy, 2010).
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4. Laboratorium
Laboratorium adalah tempat sekelompok orang melakukan berbagai
kegiatan penelitian, pengamatan, pelatihan, dan uji ilmiah sebagai
pendekatan antara teori dan praktik dalam berbagai bidang keilmuan. Secara
fisik, laboratorium merujuk pada ruang tertutup, kamar, atau ruang terbuka.
Menurut Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, tujuan penyediaan
laboratorium adalah untuk meningkatkan keterampilan praktik peserta didik
di laboratorium. Tujuan penggunaan laboratorium kimia atau ilmu
pengetahuan alam (IPA) bagi peserta didik adalah sebagai berikut:
a. Meningkatkan kemampuan penelitian (riset), pengamatan (observasi),
pencatatan data, penggunaan alat, dan pembuatan alat sederhana).
b. Mengasah bekerja cermat, serta mengenal batas kemampuan
pengukuran laboratorium.
c. Mengasah ketelitian mencatat dan kepastian melaporkan hasil
percobaan.
d. Mengasah daya berpikir kritis dan analitis melalui penafsiran
percobaan.
e. Meningkatkan wawasan dan ilmu pengetahuan.
f. Mengasah merancang, melaksanakan, dan percobaan dengan
menggunakan alat dan bahan yang ada (Emda, 2017).
Prabha (2016) didalam Restiana dan Djukri (2021) mengemukakan
bahwa pengalaman laboratorium ialah interaksi secara langsung terhadap
keterampilan penelitian dalam menggunakan alat-alat dan bahan

laboratorium untuk mengembangakan potensi dan menambah wawasan
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ilmiah (Restiana & Djukri, 2021). Hal ini sejalan dengan Standar
Kompetensi Lulusan Pendidikan Dasar dan Menengah, seperti yang diatur
dalam peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 20 Tahun
2016, menegaskan bahwa pembelajaran bertujuan untuk mengembangkan
ranah afektif, kognitif, dan psikomotorik di berbagai satuan pendidikan.
Ranah psikomotorik berkaitan erat dengan aktivitas fisik seperti
pengamatan, bertanya, bereksperimen, menganalisis, menyajikan, dan
mencipta.

Kegiatan penelitian ilmiah seperti praktikum merupakan
implementasi dari aktivitas fisik tersebut. Praktikum melibatkan percobaan
dimana peserta didik melakukan beragam aktivitas seperti pengamatan,
observasi, dan penggunaan alat praktikum. Praktikum memberikan banyak
manfaat bagi peserta didik, termasuk peluang untuk mengembangkan
keterampilan, pengalaman praktis dalam menerapkan pengetahuan dan
keterampilan, serta meningkatkan apresiasi terhadap ilmu pengetahuan dan
keterampilan penelitian (Amirah & Mabhartika, 2023).

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh Siagian (2021)
menyatakan bahwa adanya perbedaan hasil belajar antara peserta didik yang
melakukan aktivitas praktikum dan yang tidak melakukan praktikum
(Siagian, 2021). Hal ini menunjukkan bahwa praktikum memiliki dampak
positif dalam proses pembelajaran. Kegiatan praktikum memegang peran
penting karena memungkinkan penerapan teori secara langsung dalam
konteks nyata. Praktikum dalam laboratorium kimia memungkinkan peserta

didik untuk mengalami dan memahami konsep-konsep kimia secara
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langsung melalui eksperimen dan observasi. Melibatkan diri dalam
praktikum memberikan peserta didik pengalaman langsung dalam
menggunakan alat dan bahan laboratorium, serta memahami konsep-konsep
kimia secara mendalam. Prinsip-prinsip yang dipelajari dalam teori kimia
dapat diterapkan dan diuji kebenarannya melalui eksperimen dalam
praktikum. Kegiatan praktikum ini dapat membantu peserta didik
memperkuat pemahaman mereka tentang konsep-konsep kimia, mengasah
keterampilan pemecahan masalah, berpikir kritis, dan membantu mereka
menemukan jawaban atas pertanyaan ilmiah yang mereka ajukan.
Praktikum juga membantu peserta didik dalam membangun keterampilan
praktis yang berguna dalam bidang ilmu kimia dan di luar lingkungan
akademis (Emda, 2017). Berikut ini akan diuraikan yang berkaitan dengan
laboratorium kimia.
a. Alat Laboratorium
Alat laboratorium merupakan peralatan yang selalu digunakan
pada saat kegiatan di laboratorium. Khamidinal (2016) menyatakan
secara umum peralatan yang digunakan di laboratorium diklasifikasikan
menjadi tiga kelompok yaitu peralatan gelas, peralatan non gelas, dan
dan peralatan mekanik/elektronik (Khamidinal, 2016).
1) Peralatan Gelas
Peralatan ini disebut peralatan gelas karena sebagian besar
peralatan ini terbuat dari bahan gelas/kaca, akan tetapi sebagian
kecil juga terbuat dari bahan plastik/polimer (Khamidinal, 2016).

Berikut ini yang tergolong kedalam peralatan gelas.
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Tabel I1. 2 Jenis dan Fungsi Peralatan Gelas

No Gambar Alat Nama Alat Kegunaan
1 B Adaptor Penyambung pipa pendingin
- (condenser) pada
seperangkat peralatan
destilasi.
2 Buret (Burette) Mengukur dan
menambahkan volume
! cairan secara tepat.
'
3. %7 Botol Pereaksi Menyimpan cadangan
(Reagent bottle) | pereaksi yang frekuensi
. | penggunaannya tinggi.
4. Botol Cuci Mencuci dinding bagian
(Washing Bottle) | dalam peralatan gelas seperti
. .
tabung reaksi, gelas beaker
kecil, dan lain—lainnya.
5. Botol Timbangan | Menimbang zat cair dalam
. (Weighed Bottle) | jumlah tertentu sesuai yang
kita inginkan.
6. Botol Tetes Menyimpan larutan
‘ (Droppong indikator yang biasanya
e Bottle) digunakan dalam proses
analisis kuantitatif dengan
titrasi.
= Corong Menyaring endapan yang
Penyaring terdapat dalam larutan.
(Filtering
Funnel)
8. Corong Buchner | Digunakan untuk proses

(Buchner
Funnel)

penyaringan




31

No Gambar Alat Nama Alat Kegunaan
9: Corong Pemisah | Memisahkan dua macam
(Separating pelarut yang tidak saling
Funnel) bercampur sebagaimana
dalam proses ekstraksi cair—
o cair.
10. ™ Erlenmeyer Digunakan untuk analisis
(Erlenmeyer kuantitatif secara volumetri
Flask/Conical (titrasi).
Flask)
=
11 Kaca Arloji Menimbang bahan kimia
~ — yang berwujud padat atau
kristal.
I Gelas Melarutkan suatu padatan,
| Beker/Gelas untuk mencampurkan cairan,
alid (L] | Piala (Beaker untuk memanaskan larutan,
Glass) dan keperluan lainnya.
13. Gelas Ukur Mengukur suatu larutan
(Graduated dengan volume tertentu yang
Cylynder) tidak memerlukan ketelitian
" tingkat tinggi.
14. ] Desikator Digunakan untuk melakukan
(Desicator) pengeringan bahan kimia
4 > dengan menggunakan zat
| higroskopis.
15, € Kolom Memisahkan dua campuran
Kromatografi senyawa atau lebih dengan
(Cromatograpy | cara melewatkan kolom
Column) tersebut.
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No Gambar Alat Nama Alat Kegunaan
16. Kuvet (Cuvette) | Menempatkan larutan
tembus pandang yang akan
| | diukur absorbansinya pada
peralatan instrument
spektrofotometer ultra-
violet.
13. Krus Porselin Digunakan untuk
\ 4 (Porcellain menempatkan endapan yang
\ i? Crucible) akan dibakar pada oven.
18. % Labu Takar Digunakan untuk keperluan
' (Volumetric pengenceran larutan sampai
Flask) dengan volume tertentu
sebagaimana tertera dalam
badan labu takar.
19. ' Labu Alas Bulat | Memanaskan atau
| (Rounded Bottom | mendidihkan larutan.
Flask)
20. Labu Bentuk Digunakan untuk
Jantung (Flask menampung cairan hasil
Pear Shape) destilasi (distillat) pada
proses destilasi.
Din Labu Alas Datar | Memanaskan larutan atau
(Flask Flat zat cair dengan pemanas
Botom) plat.
N\ _/’I
2. Labu Leher Tiga | Digunakan dalam proses
: , (Three-neck destilasi.
{ Rounded Flask)
o
23. 1 Labu Destilasi Memisahkan antara 2 zat
(Distillation atau lebih dengan
Flask) memfokuskan pada

perbedaan titik didih.
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No Gambar Alat Nama Alat Kegunaan

24. Labu Penguapan | Digunakan untuk
(Evaporating menguapkan senyawa atau
Flask) cairan yang mudah menguap

dengan dibantu oleh adanya
pemanasan.

25. ] l Labu Penyaring | Untuk penyaringan Buchner

N (Filtration Flask) | berpasangan dengan corong
Buchner dan pompa vakum
/ (pompa penghisap).

26. Labu Kjeldahl Digunakan untuk destruksi
(Kjeldahl Flask) | bahan makanan pada proses

penentuan kadar protein.

DA, Pendingin Leibig | Sebagai pengembun dalam
(Leibig proses destilasi cairan
condenser) dengan titik didih dibawah

100°C.

28. Pendingin Bola | Digunakan dalam proses
(Bulb condenser) | refluks yang memungkinkan

senyawa cair yang menguap
akan terembunkan dan
Kembali ke labu pemanasan.
29. Pendingin Ulir Digunakan untuk proses
(coil distillate) refluks senyawa yang
mempunyai titik didih tinggi
mendekati suhu 100°C.
i
30. Cawan Petri Wadah tempat

mengembangbiakkan sel
atau mikroorganisme. Alat
ini juga dapat menjadi
tempat sterilisasi sampel dari
kontaminan
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No Gambar Alat Nama Alat Kegunaan

3P Pipet Tetes Untuk mengambil dan
(Dropping menambahkan larutan atau

- pipette) zat cair setetes demi tetes.
“

32. Pipet Volume Untuk mengambil dan
(volumetric memindahkan cairan dengan
pipette) volume tertentu

sebagaimana yang tertera
pada batang pipet volume.

33. Pipet Ukur Untuk menambahkan zat

o (graduated cair dengan volume tertentu
pipette) yang dapat dilihat dari skala
pada saat penambahan
cairan tersebut.

34. Batang Pengaduk | Untuk melakukan
pengadukan pada larutan
yang biasanya terdapat pada
gelas beker.

35. Tabung Reaksi Untuk mereaksikan larutan

(Test tube) atau cairan.

2) Peralatan Non Gelas

Peralatan non gelas merupakan kebalikan dari peralatan gelas

yaitu peralatan yang tidak terbuat dari bahan kaca (Khamidinal,

2016). Berikut peralatan non gelas diantaranya ialah:
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Tabel II. 3 Jenis dan Fungsi Peralatan Non Gelas

No Gambar Alat Nama Alat Kegunaan
1. . Kawat Kasa Untuk alas gelas beker atau
£ > (wire gauze) Erlenmeyer pada saat
) & pemanasan dengan lampu
NV spiritus.
2 . '. Klem (clamp) | Digunakan untuk memastikan
. kedua material tidak pindah —
pindah posisi selama alat
~ o .
tersebut digunakan.
% Lumping dan | Untuk menghaluskan bahan —
€ - alun (Mortar bahan organik dan anorganik
- and pestle) sebelum dilakukan perlakuan
di laboratorium.
4. Pembakar Untuk pemanasan larutan.
‘ Spiritus
5
5. § Pembakar Digunakan untuk keperluan
Bunsen pemodifikasian peralatan gelas,
seperti dalam pekerjaan
—:zé membengkokkan pipa yang
terbuat dari gelas.
6. / Penjepit krus Digunakan untuk menjepit krus
2 porselin porselin pada saat dimasukkan
/ (crucible ataupun dikeluarkan dari oven
# tongs) atau furnace.
A o~ Penjepit Gelas | Digunakan untuk menjepit
- Beaker gelas beker pada saat keadaan
5 gelas beker dalam keadaan
ol panas.
8. . Penjepit Digunakan untuk menjepit
fi?’ Tabung Reaksi | tabung reaksi pada saat
- pemanasan larutan dengan
/’ﬁ menggunakan tempat tabung
reaksi.
9. Rak tabung Digunakan untuk meletakkan
Reaksi tabung reaksi pada pada saat

praktikum mereaksikan kimia.
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No Gambar Alat Nama Alat Kegunaan
10. ‘ Statif Digunakan untuk menopang
peralatan gelas, bersama —
| sama dengan klem.
-

1 \ Kawat Segi Digunakan menempatkan krus

¥ tiga (triangles) | porselin pada saat

\ mengeringkan endapan.
12. Kaki Tiga Digunakan untuk dalam proses
pemanasan.
13. Pro-pipette Digunakan untuk membantu
(pipette filler) | mengambil larutan atau cairan
k bahan kimia ke dalam pipet.
14. : Vortex mixer Digunakan untuk mengaduk
E suatu larutan agar homogen.

15. = ] Oven Digunakan untuk melakukan

at— pengeringan agar kadar airnya

i sedikit.
TSN |
1

16. Kawat sikat Digunakan untuk

tabung reaksi

membersihkan tabung reaksi
setelah digunakan.

3) Peralatan Ukur

Peralatan ukur merupakan alat bantu yang tersedia di

laboratorium.berbagai peralatan ukur baik itu yang mekanis, analog

elektronis, maupun digital elektronis. Berikut ini berbagai peralatan

ukur yang secara umum tersedia di laboratorium diantaranya:
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Tabel II. 4 Jenis dan Fungsi Peralatan Ukur

No

Gambar Alat

Nama Alat

Kegunaan

|

{‘.-,.-_5.'“

.

Neraca
Analitis

Menimbang bahan atau zat
yang akan digunakan sebelum
melakukan suatu percobaan
serta membutuhkan suatu
penimbangan.

Piknometer

Untuk menentukan massa jenis
dari suatu cairan.

Termometer

Digunakan untuk mengukur
suhu.

pH-Meter

Digunakan untuk mengukur
pH suatu larutan.

Hidrometer

Untuk mengukur massa jenis
suatu larutan.

Multimeter

Digunakan untuk mengukur
daya hantar suatu larutan pada
percobaan di laboratorium
kimia.
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B. Penelitian Relevan

Terdapat beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini,

diantaranya ialah:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Nanang Suprino dan Fahrur Rozi (2018)
tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Bentuk Molekul Kimia
Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android”.

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran augmented reality dengan salah satu pelajaran yang
dimanfaatkan adalah kimia, khususnya mengenai bentuk molekul kimia.
Metode pengembangan yang digunakan adalah metode waterfall, salah satu
metode dari system development life cyrcle (SLDC). Media pembelajaran
yang dikembangkan berbentuk aplikasi yang menggunakan marker yang
memanfaatkan aplikasi Library Vuforia dan Unity, dengan bahasa
pemrograman C#. Selain itu, dalam pembuatan objek 3D, digunakan
aplikasi Blender. Hasil penelitian menyatakan bahwa produk media
pembelajaran ini valid, layak, dan efektif untuk digunakan. Produk ini juga
dapat berjalan dengan baik dan memberikan gambaran yang jelas mengenai
bentuk molekul kimia bagi peserta didik tingkat Sekolah Menengah Atas
(Supriono & Rozi, 2018).

Persamaan antara penelitian yang dilakukan oleh Nanang Suprino dan
Fahrur Rozi dengan penelitian ini terletak pada penggunaan media
pembelajaran berbasis augmented reality. Namun, perbedaan utama antara
penelitian ini dan penelitian mereka adalah fokus pokok bahasan yang

diteliti. Penelitian ini memusatkan perhatian pada materi pengenalan alat
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laboratorium, sementara penelitian yang dilakukan oleh Nanang Suprino
dan Fahrur Rozi memfokuskan pada materi bentuk molekul kimia.

. Penelitian yang dilakukan oleh Syahril Amin (2020) tentang “Perancangan
Aplikasi Pengenalan Alat-Alat Praktik Laboratorium Kimia Berbasis
Augmented Reality”.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran berupa aplikasi pengenalan alat praktik laboratorium kimia
berbasis augmented reality. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi
ini memiliki kemampuan untuk mendeteksi dan mengenali objek atau benda
dengan ciri permukaan yang tidak transparan dan tidak memantulkan
cahaya serta bayangan sekitarnya dengan tingkat keberhasilan sebesar
71,42%. Sedangkan untuk objek dengan ciri permukaan tidak transparan
yang mampu memantulkan cahaya dan bayangan sekitarnya, tingkat
keberhasilannya sebesar 52,38% (Amin, 2020).

Persamaan antara penelitian yang dilakukan oleh Syahril Amin dan
penelitian ini terletak pada perancangan media pembelajaran berbasis
augmented reality dan fokus pada materi pengenalan alat-alat laboratorium
kimia. Namun, perbedaan utama antara keduanya adalah dalam metode
penelitian yang digunakan. Penelitian oleh Syahril Amin menggunakan
jenis penelitian prototyping model yang bertujuan untuk membuat aplikasi
pertama dengan cepat sebagai representasi dari aplikasi yang sebenarnya.
Sementara itu, penelitian ini menggunakan model pengembangan design

and development research (DDR).
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3. Penelitian yang dilakukan oleh Nasya Nur Ariska, Moh Ismail Sholeh, dan
Pandu Jati Laksono (2023) tentang “Pengembangan E-Book Kimia Berbasis
Augmented Reality Pada Materi Bentuk Molekul”.

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah E-Book kimia
berbasis augmented reality yang fokus pada materi bentuk molekul. Hasil
pengujian menunjukkan bahwa produk ini telah melewati validasi dari
berbagai ahli, dengan persentase validasi dari ahli media sebesar 97%, ahli
materi sebesar 94%, dan ahli bahasa sebesar 90%, yang semuanya termasuk
dalam kategori sangat valid. Selain itu, hasil uji respon dari peserta didik
juga menghasilkan persentase positif, dengan skor sebesar 89% pada skala
kecil dan 95% pada skala menengah, yang semuanya masuk ke dalam
kategori sangat baik (Ariska dkk., 2023).

Penelitian yang dilakukan oleh Nasya Nur Ariska, Moh Ismail Sholeh,
dan Pandu Jati Laksono memiliki beberapa persamaan dengan penelitian
ini, seperti menggunakan pendekatan research and development (R&D) dan
fokus pada pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality.
Namun, perbedaan utamanya terletak pada fokus materi yang
dikembangkan. Penelitian oleh mereka terfokus pada pengembangan media
E-Book dengan materi bentuk molekul, sedangkan penelitian ini berfokus
pada pengembangan media pembelajaran dengan materi pengenalan alat
laboratorium.

4. Penelitian yang dilakukan oleh Mushi Yana, Elvinawati, dan Hermansyah
Amir (2021) tentang “Pengembangan Video Pembelajaran Pengenalan Alat-

Alat Laboratorium dan Implementasinya pada Aplikasi Google Classroom”.
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Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah media video
pembelajaran yang menitikberatkan pada materi pengenalan alat
laboratorium. Melalui uji penilaian oleh ahli media, diperoleh persentase
88,5%, dan validasi oleh ahli materi mencapai 95,55%, menunjukkan bahwa
produk ini dinilai "sangat layak". Selanjutnya, hasil dari angket uji respon
peserta didik pada tahap uji coba produk menunjukkan 87,5%, dan pada uji
pemakaian diperoleh 82,8%, menunjukkan bahwa produk ini mendapat
kategori "setuju" dari peserta didik terhadap media video pembelajaran yang
dikembangkan (Yana dkk., 2021).

Penelitian yang dilakukan oleh Mushi Yana, Elvinawati, dan
Hermansyah Amir serta penelitian ini memiliki kesamaan dalam hal
melakukan penelitian pengembangan atau research and development
(R&D) dengan materi pengenalan alat-alat laboratorium. Namun,
perbedaan terletak pada fokus penelitian yang dilakukan oleh peneliti yang
berpusat pada pengembangan video pembelajaran yang diimplementasikan
pada aplikasi google classroom. Sementara itu, penelitian ini berfokus pada

pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality.

C. Konsep Operasional
Konsep operasional adalah penjabaran variabel penelitian secara jelas,
spesifik, dan terukur sehingga dapat digunakan sebagai acuan dalam proses
pengumpulan data. Menurut Riduwan (2014) menyatakan bahwa konsep
operasional sangat penting karena dapat membantu peneliti dalam memahami
cara mengukur variabel yang digunakan, baik itu dengan prosedur pengukuran

yang sudah ada maupun yang perlu dikembangkan. Maka dengan adanya
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konsep operasional, suatu variabel tidak hanya dapat diukur secara konsisten,
tetapi juga dapat dipahami dan digunakan oleh peneliti lain yang ingin meneliti

hal serupa (Riduwan, 2014).

1. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan untuk
membantu guru dalam menyampaikan informasi kepada peserta didik,
dengan tujuan untuk meningkatkan motivasi dan mendukung proses
pembelajaran (Mahartika dkk., 2023). Media pembelajaran yang
dikembangkan pada penelitian ini ialah terdiri dari dua komponen utama,
yaitu modul ajar dan aplikasi augmented reality. Modul ajar berisikan uraian
materi dari sembilan kegiatan praktikum. Adapun sembilan kegiatan
praktikum yang didesain dalam bentuk animasi 3D diantaranya:
a. Proses penimbangan zat padatan.
b. Proses melarutkan zat padatan.
c. Proses kristalisasi.
d. Proses pemanasan menggunakan beaker glass.
e. Proses pemanasan menggunakan tabung reaksi.
f. Proses pengambilan larutan menggunakan pipet tetes dan pengukuran
larutan menggunakan gelas ukur.
g. Proses penyaringan larutan.
h. Proses titrasi.

i. Proses pengenceran larutan.
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Modul ajar tersebut dilengkapi dengan marker. Marker tersebut
berfungsi sebagai pemicu munculnya visualisasi animasi 3D kegiatan
praktikum. Apabila marker dipindai menggunakan aplikasi augmented
reality maka akan muncul visualisasi animasi 3D dari masing-masing

kegiatan praktikum.

Augmented Reality

Augmented reality (AR) merupakan teknologi mengintegrasikan data
komputer seperti grafik, gambar, suara, dan video ke dalam lingkungan
dunia nyata secara real time. Artinya dengan teknologi augmented reality,
semua objek tampak nyata meski hanya terlihat melalui perangkat digital.
Pengguna augmented reality dapat melihat objek virtual yang menyerupai
dunia nyata dalam 2D dan 3D. Pengguna biasanya melihat objek virtual ini
melalui kamera, webcam komputer, smartphone, tablet, atau perangkat
khusus seperti kacamata augmented reality (Mahartika dkk., 2023).

Selain modul ajar, aplikasi pembelajaran berbasis augmented reality
merupakan salah satu media utama yang dikembangkan dalam penelitian
ini. Aplikasi pembelajaran augmented reality digunakan untuk
menampilkan visualisasi animasi 3D dalam mengenalkan alat, fungsi, dan
cara penggunaan alat laboratorium melalui kegiatan praktikum. Selain itu,
pengguna juga dapat membaca materi pendukung yang telah disajikan
dalam aplikasi pembelajaran augmented reality, yaitu materi alat
laboratorium, simbol Aazard, alat pelindung diri (APD), dan material safety
data sheet (MSDS). Tatag Yudha Pranahadi dkk, (2024) menyatakan bahwa

penggunaan media pembelajaran augmented reality secara signifikan dapat



44

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, khususnya materi yang
bersifat kompleks dan abstrak. Penggunaan media pembelajaran augmented
reality dapat menciptakan suasana belajar yang lebih aktif, menarik, dan
kontekstual, sehingga dapat mendorong pemahaman peserta didik dan
memotivasi peserta didik untuk belajar (Pranahadi dkk., 2024) .

Adapun salah satu kelebihan media pembelajaran augmented reality
ini 1ialah peserta didik dapat mempelajari materi pengenalan alat
laboratorium, fungsi, dan cara penggunaan alat laboratorium melalui
visualisasi animasi 3D kegiatan praktikum, kapanpun dan dimanapun tanpa

harus ke laboratorium.

D. Asumsi

1.

Asumsi yang dapat dikemukakan dari penelitian ini ialah sebagai berikut:
Media pembelajaran augmented reality dapat menjadi media pembelajaran
inovatif yang menyenangkan dan interaktif.

Media pembelajaran augmented reality khususnya pada materi pengenalan
alat laboratorium melalui kegiatan praktikum belum banyak didesain untuk
mata pelajaran kimia di Indonesia.

Media pembelajaran augmented reality didesain dapat menjadi media yang
alternatif dan inovatif bagi guru untuk menyampaikan materi pembelajaran
khususnya pada materi pengenalan alat laboratorium melalui kegiatan
praktikum, karena telah teruji secara validitas dan praktikalitas sehingga
dapat digunakan dengan layak oleh peserta didik dalam proses

pembelajaran.
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E. Kerangka Berpikir

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, terlihat bahwa guru mata
pelajaran kimia mengalami kesulitan dalam membuat dan mengembangkan
media pembelajaran terbaru yang sesuai dengan persyaratan dan tuntutan dari
Kurikulum Merdeka dikarenakan keterbatasan waktu dan sarana dan prasarana
sekolah kurang memadai. Guru belum memiliki pengalaman dalam
menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi augmented reality pada
materi pengenalan alat laboratorium. Namun, dengan kemajuan teknologi, ada
peluang untuk mengembangkan media pembelajaran yang inovatif, sehingga
peserta didik dapat menggunakan media pembelajaran yang menarik untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran mereka khususnya pada materi
pengenalan alat laboratorium. Oleh karena itu, solusi untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah dengan mengembangkan media pembelajaran
berbasis teknologi augmented reality. Kerangka berpikir penelitian ini adalah

sebagai berikut:
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Proses Pembelajaran di Kelas

\ 4

Fakta:

1.- Guru dan peserta didik terbuka
dalam penggunaan media
pembelajaran digital seperti
powerpoint, video pembelajaran dari
youtube dan lainnya.

2. Adanya kemajuan teknologi seperti
teknologi augmented reality yang
dapat dimanfaatkan dalam proses
kegiatan pembelajaran.

Permasalahan di Lapangan:

L.

2.

Sarana dan prasarana sekolah
yang kurang memadai.

Guru mengalami kesulitan dalam
membuat dan mengembangkan
media pembelajaran terbaru.
Guru belum pernah mencoba
menggunakan media
pembelajaran berbasis
augmented reality pada materi
pengenalan alat laboratorium.
Kurangnya pengetahuan peserta
didik terhadap nama dan fungsi
alat laboratorium.

kimia

Upaya dalam melakukan inovasi media pembelajaran

A

l

Solusi:

Media Pembelajaran Augmented Reality sebagai Inovasi
Pengenalan Alat Laboratorium

\4

Tahapan Pengembangan Menggunakan Model
Pengembangan DDR

L

Uji validasi

Ahli Materi, Media, dan Bahasa

v

L

Uji Praktikalitas oleh Guru
Kimia dan Uji Respon Peserta
Didik

Hasil:

Produk Media Pembelajaran Augmented Reality
Pengenalan Alat Laboratorium

Gambar II. 5 Kerangka Berpikir



BAB III

METODOLOGI PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Penelitian ini mengacu pada metode pengembangan research and
development (R&D) dengan menggunakan model design and development
research (DDR). Model pengembangan ini merupakan studi sistematis terhadap
proses desain, pengembangan, dan evaluasi yang bertujuan untuk memberikan
landasan empiris bagi produksi produk, alat, dan model yang sesuai untuk
keperluan pembelajaran dan non-pembelajaran (Richey & Klein, 2007).

Metode ini berfokus pada identifikasi prinsip-prinsip pengembangan yang
bersifat umum dan pemberian rekomendasi yang disesuaikan dengan konteks
tertentu. Oleh karena itu, model pengembangan ini sering digunakan dalam
berbagai penelitian sebelumnya, baik untuk menciptakan produk baru maupun
menyempurnakan produk yang telah ada (Richey & Klein, 2007). Metode
penelitian DDR terdiri dari tiga tahapan, yaitu tahap analisis kebutuhan
(analysis), tahap perancangan (design), tahap pengembangan produk

(development), dan tahap evaluasi (evaluation) (Richey & Klein, 2007).

B. Tempat dan Waktu Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan SMA IT
Al-Fityah Pekanbaru. Adapun waktu penelitian ini dilaksanakan pada semester

genap tahun ajaran 2024/2025 di kelas X.

47
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C. Populasi dan Sampel
1. Populasi

Populasi merupakan kelompok yang menjadi wilayah generalisasi
dalam suatu penelitian, yang terdiri dari objek dan subjek dengan
karakteristik yang sama untuk mendukung jalannya proses penelitian
(Sugiyono, 2018). Adapun Populasi dalam penelitian ini adalah peserta
didik SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan SMA IT AL-Fityah Pekanbaru
pada tahun ajaran 2024/2025.

2. Sampel

Sampel ialah bagian dari jumlah dan karakteristik populasi (Sugiyono,
2018). Sampel dalam penelitian ini terdiri dari guru kimia dan peserta didik
SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan SMA IT AL-Fityah Pekanbaru. Teknik
yang digunakan dalam pengambilan sampel ialah teknik purposive
sampling. Purposive sampling merupakan teknik penentuan sampel dengan
pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2018). Peneliti memilih sampel peserta
didik berdasarkan rekomendasi dari guru kimia yang tergolong dari
kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Sampel yang digunakan dalam
penelitian ini adalah 30 peserta didik dari masing-masing sekolah,
diantaranya 15 peserta didik SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan 15 peserta
didik SMA IT Al-Fityah Pekanbaru, Pekanbaru serta 1 guru mata pelajaran
kimia dari masing-masing sekolah SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan SMA

IT Al-Fityah Pekanbaru.
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D. Objek dan Subjek Penelitian
1. Objek Penelitian
Pengembangan media pembelajaran augmented reality sebagai

inovasi pengenalan alat laboratorium dari penelitian ini.

2. Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah pihak yang melakukan validasi produk
yang dikembangkan yaitu media pembelajaran augmented reality sebagai
inovasi pengenalan alat laboratorium. Subjek penelitian ini diantaranya
ialah sebagai berikut:
a. Ahli Media
Ahli media pembelajaran dalam penelitian ini adalah dosen
program studi pendidikan kimia Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau dan guru kimia SMA/MA yang mempunyai gelar sarjana
pendidikan S2 (strata dua) yang mempunyai pengalaman dalam
keahlian pengembangan media pembelajaran.
b. Ahli Materi
Ahli materi pembelajaran dalam penelitian ini adalah dosen
program studi pendidikan kimia Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau dan guru kimia SMA/MA yang mempunyai gelar sarjana
pendidikan S2 (strata dua) yang mempunyai pengalaman dalam

mengajar dibidang kimia.
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c. Ahli Bahasa
Ahli materi pembelajaran dalam penelitian ini adalah dosen
program studi pendidikan kimia Universitas Islam Negeri Sultan Syarif
Kasim Riau dan guru kimia SMA/MA yang mempunyai gelar sarjana
pendidikan S2 (strata dua) yang mempunyai pengalaman dan keahlian
dibidang bahasa.
d. Ahli Uji Praktikalitas
Ahli uji praktikalitas media dalam penelitian ini ialah guru yang
mempunyai (minimal) gelar sarjana pendidikan S1 (strata satu) dibidang
kimia dan berpengalaman mengajar mata pelajaran kimia di sekolah. Uji
praktikalitas dilaksanakan pada guru kimia SMAIT As-Sajadah
Pekanbaru dan SMAIT AL-Fityah Pekanbaru.
e. Uji Respon Peserta Didik
Uji respon peserta didik dalam penelitian ini menggunakan peserta
didik dengan kriteria memiliki smartphone dengan jaringan yang baik
dan pengetahuan mengenai alat laboratorium yang baik. Subjek yang
digunakan dalam tes respon adalah peserta didik kelas X SMAIT As-

Sajadah Pekanbaru dan SMAIT AL-Fityah Pekanbaru.

E.- Prosedur Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan design
and development research (DDR) pada katagori pertama yaitu bertujuan untuk
mendesain dan mengembangkan produk. penelitian produk dan alat (product
and tool research). Metode yang digunakan dalam penelitian DDR (design and

development research) tipe 1 yaitu pengembangan produk terdiri dari empat
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tahapan vyaitu: (1) Analisis (analysis), (2) perancangan (design), (3)
pengembangan (development), (4) evaluasi (evaluation) (Richey & Klein,
2014). Berikut ini empat tahapan yang akan dilakukan dalam penelitian ini:

1. Tahap Analisis (4nalysis)

Tahap analisis merupakan langkah awal dimana berbagai informasi
terkait produk yang akan dikembangkan dikumpulkan untuk mengatasi
permasalahan dalam pembelajaran, terutama pada pembelajaran kimia.
Pada tahap ini, wawancara dengan guru mata pelajaran dapat dilakukan
untuk memahami proses pembelajaran yang telah berlangsung selama ini
(Khuzaini & Santosa, 2016). Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara
wawancara di SMAIT As-Sajadah Pekanbaru dan SMAIT Al-Fityah
Pekanbaru.

2. Tahapan Perancangan (Design)

Tahapan perancangan (design) merupakan proses dimana spesifikasi
produk yang akan dibuat secara jelas diperoleh melalui beberapa langkah,
termasuk pemilihan media, memilih format, dan pembuatan rancangan
desain awal (Yenti dkk., 2023). Pada tahap ini, peneliti mendesain media
pembelajaran augmented reality pada materi pengenalan alat laboratorium.

Desain media pembelajaran augmented reality menggunakan
beberapa software seperti, Canva, Blender 3d, dan Unity 3D. selain itu juga
menggunakan software pendukung lainnya seperti software Microsoft Word,
Vuforia Engine, Android SDK dan JDK, serta Vuforia Developer Account.
Software Microsoft Word dan Canva digunakan untuk merancang desain

modul dan marker yang disajikan dalam modul dengan kombinasi warna



52

dan animasi yang menarik. Selain itu, software canva juga digunakan untuk
merancang desain tampilan menu aplikasi dan materi aplikasi. Software
Blender 3D digunakan untuk membuat model 3D, memberi tekstur, dan
menganimasikan objek-objek alat laboratorium kimia. Unity 3D digunakan
sebagai platform utama untuk mengembangkan aplikasi pembelajarannya.
Software Vuforia Engine digunakan untuk mengintegrasikan teknologi
augmented reality dari marker ke dalam aplikasi pembelajaran kimia.
Software SDK (Software Development Kit) dan JDK (Java Development
Kit) digunakan untuk membangun dan mengkonversi aplikasi format
android (.apk) agar dapat dijalankan diperangkat seluler. Software Vuforia
Developer Account untuk memperoleh lisensi (/icense key) yang digunakan
dalam mengaktifkan fitur augmented reality di Unity, serta untuk membuat
database marker berupa gambar-gambar yang akan dikenali oleh kamera
sebagai acuan dalam menampilkan objek virtual 3D dalam aplikasi
augmented reality. Software Microsoft Word digunakan untuk membuat
menyusun modul ajar berbasis augmented reality.

. Tahap Pengembangan (Development)

Tahapan  pengembangan (development) merupakan  proses
mewujudkan sebuah produk dari kombinasi isi materi yang telah dirancang
sebelumnya (Puspita dkk., 2021). Setelah produk selesai dirancang, langkah
selanjutnya adalah melakukan uji validasi oleh para ahli, termasuk ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa. Setelah divalidasi oleh para ahli,

dilakukan revisi atau perbaikan sesuai dengan saran dan masukan dari para
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ahli untuk memastikan kelayakan dan kualitas media yang dikembangkan

(Yenti dkk., 2023).

4. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tujuan tahap evaluasi adalah untuk menguji kelayakan dan kualitas
media setelah dilakukan perbaikan (revisi) berdasarkan masukan, saran, dan
komentar dari validator, guru, dan respon peserta didik. Evaluasi dilakukan
berdasarkan data yang diperoleh dari validator, guru, dan respon peserta

didik selama tahap pengembangan (Ellis & Levy, 2010).

F. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini ialah
sebagai berikut:
1. Wawancara
Wawancara merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam studi penelitian untuk mengidentifikasi permasalahan
yang perlu diteliti. Wawancara dapat dilakukan secara terstruktur atau tidak
terstruktur, serta dapat dilakukan secara langsung tatap muka (face fo face)
atau melalui telepon (Sugiyono, 2018). Dalam hal ini, wawancara
digunakan Ketika pra riset dengan mewawancarai secara langsung tatap
muka (face to face) pada guru kimia dan peserta didik.
2. Angket
Angket merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang
melibatkan penyediaan kumpulan pertanyaan atau pernyataan tertulis yang

akan dijawab oleh responden (Sugiyono, 2018). Sebelum digunakan, angket
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perlu divalidasi oleh validator untuk memastikan kevalidan instrumen yang
digunakan. Setelah divalidasi, angket dapat digunakan untuk mengukur
validitas materi pelajaran oleh ahli materi, validitas media pembelajaran
oleh ahli media, kecocokan bahasa oleh ahli bahasa, praktikalitas oleh guru,
dan tes respon oleh peserta didik.
3. Dokumentasi

Dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang melibatkan
penggunaan dokumen, arsip, atau bahan tertulis lainnya yang terkait dengan
peristiwa penelitian. Dokumen yang digunakan bisa berupa surat, laporan,
buku, catatan, atau dokumen lainnya. Dengan menggunakan teknik
dokumentasi, peneliti dapat memperoleh wawasan tentang konteks historis,
cerita, dan perkembangan yang relevan dengan peristiwa atau fenomena
yang diteliti (Ardiansyah dkk., 2023). Teknik dokumentasi akan menjadi

bagian penting dari proses penelitian ini.

G. Teknik Analisis Data
Pada penelitian ini menggunakan teknik analisis data dengan metode
deskriptif kuantitatif, yang mana dengan tujuan untuk menguraikan hasil uji
validitas dan praktikalitas yang diperoleh melalui instrumen angket augmented
reality pengenalan alat laboratorium. Data kuantitatif merujuk pada data yang

berupa angka atau bilangan.
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1. Analisa Validitas

Dalam menganalisis validitas augmented reality pengenalan alat
laboratorium yang dikembangkan, skala /likert digunakan sebagai alat
pengukuran. Data skala /ikert diperoleh melalui proses berikut:
a. Menentukan skor maksimum.

Skor maksimum = jumlah butir item x skor maksimal.
b. Menentukan jumlah nilai yang didapatkan dari angket ataupun
kuesioner penilaian dari masing — masing validator.

c. Mencari nilai persentase kevalidan dengan menggunakan rumus sebagai

berikut:

skor yang diperoleh
Y0 F x 100%

Persentase Validitas = -
skor maksimum

Hasil persentase penelitian tersebut, kemudian perlu ditafsirkan secara
kualitatif berdasarkan dengan tabel berikut:

Tabel I1I. 1 Interval Hasil Uji Validitas

No Persentase Kategori
1. 80% <x <100 % Sangat Valid
2. 60% <x <80 % Valid
3. 40% <x <60 % Cukup Valid
4. 20% <x <40 % Kurang Valid
5 0% <x <20 % Tidak Valid

(Riduwan, 2012)

2. Analisa Praktikalitas
Dalam menganalisis praktikalitas augmented reality pengenalan alat
laboratorium yang dikembangkan, skala likert digunakan sebagai alat

pengukuran. Data skala /ikert diperoleh melalui proses sebagai berikut:
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a. Menentukan skor maksimum.
Skor maksimum = jumlah butir item x skor maksimal.
b. Menentukan jumlah nilai yang didapatkan dari kuesioner atau angket
penilaian masing — masing validator.
c. Mencari nilai persentase praktikalitas dengan menggunakan rumus

sebagai berikut:

skor yang diperoleh
R Rt x100%

Persentase Praktikalitas = :
skor maksimum

Hasil persentase praktikalitas yang diperoleh, selanjutnya perlu

ditafsirkan secara kualitatif berdasarkan tabel berikut ini:

Tabel II1. 2 Interval Hasil Uji Praktikalitas

No Persentase Kategori

1. 80% <x <100 % Sangat Praktis
2. 60% <x <80 % Praktis

3. 40% <x <60 % Cukup Praktis
4. 20% <x <40 % Kurang Praktis
5 0% <x <20% Tidak Praktis

(Riduwan, 2012)

. Analisa Uji Respon Peserta Didik

Dalam menganalisis respons peserta didik terhadap augmented reality
pengenalan alat laboratorium yang dikembangkan, digunakan skala /likert
sebagai alat pengukuran. Proses perolehan data skala /ikert dilakukan
sebagai berikut:

a. Menentukan skor maksimum.
Skor maksimum = jumlah butir item x skor maksimal.
b. Menentukan jumlah nilai yang didapatkan dari kuesioner atau angket

penilaian masing — masing validator.
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c. Mencari nilai persentase uji respon dengan menggunakan rumus sebagai

berikut:

skor yang diperoleh
bl e x 100%
skor maksimum

Persentase Uji Respon Peserta Didik =

Hasil persentase uji respon yang didapatkan, selanjutnya perlu

ditafsirkan secara kualitatif berdasarkan tabel sebagai berikut:

Tabel I11. 3 Interval Hasil Uji Respon

No Persentase Kategori

1. 80% <x <100 % Sangat Praktis
2. 60% <x <80 % Praktis

3. 40% <x <60 % Cukup Praktis
4. 20% <x <40 % Kurang Praktis
5 0% <x <20% Tidak Praktis

(Riduwan, 2012)



BAB YV

PENUTUP

A.-Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti mengenai

pengembangan media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi

pengenalan alat laboratorium, maka dapat disimpulkan bahwa:

1.

Media pembelajaran kimia augmented reality sebagai inovasi pengenalan
alat laboratorium dikembangkan dengan menggunakan model
pengembangan yaitu design and development research (DDR). Adapun
beberapa tahapan yang digunakan dalam penelitian ini ialah yaitu tahap
analisis (analysis), tahap perancangan (design), tahap pengembangan
(development) dan tahap evaluasi (evaluation). Media yang dikembangkan
terdiri dari dua bagian yaitu aplikasi pembelajaran kimia augmented reality
dan modul ajar.

Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh beberapa ahli yaitu
validator ahli media, validator ahli materi, dan validator ahli bahasa, maka
diperoleh persentase dan kategori dari masing-masing aspek. Adapun hasil
uji validitas yang dilakukan oleh validator ahli media didapatkan persentase
93% dengan kategori “sangat valid. Hasil uji validitas yang dilakukan oleh
validator ahli materi didapatkan persentase 96% dengan kategori “sangat
valid. Hasil uji validitas yang dilakukan oleh validator ahli bahasa
didapatkan persentase 97% dengan kategori “sangat valid. Sehingga media

pembelajaran layak digunakan pada proses pembelajaran dan sangat valid.
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3. Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang dilakukan oleh guru kimia yaitu
guru kimia SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan guru kimia SMA IT Al-
Fityah Pekanbaru, maka diperoleh persentase dan kategori dari masing-
masing aspek. Adapun hasil uji praktikalitas yang dilakukan oleh guru kimia
didapatkan persentase 98% dengan kategori “sangat praktis”. Sehingga
media pembelajaran layak digunakan pada proses pembelajaran dan sangat
praktis

4. Berdasarkan hasil uji respon yang dilakukan oleh 30 orang peserta didik,
diantaranya 15 orang peserta didik dari SMA IT As-Sajadah Pekanbaru dan
15 orang peserta didik dari SMA IT Al-Fityah Pekanbaru, yang diambil
berdasarkan rekomendasi dari guru kimia melalui tingkat kemampuan
tinggi, sedang dan rendah. Maka diperoleh persentase dan kategori dari
masing-masing aspek. Adapun hasil uji respon yang dilakukan oleh peserta
didik persentase yang didapatkan 89% dengan kategori “sangat praktis”.
Sehingga media pembelajaran layak digunakan pada proses pembelajaran

dan sangat praktis
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B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti mengenai
pengembangan media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi
pengenalan alat laboratorium, maka peneliti menyarankan beberapa hal sebagai
berikut:

1. Pada penelitian selanjutnya, diharapkan media pembelajaran kimia
augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium untuk dapat
diuji cobakan pada kelompok yang lebih besar untuk mengetahui tingkat
keefektifan media ini terhadap proses pembelajaran.

2. Peneliti juga berharap bahwa media pembelajaran kimia augmented reality
ini dapat memberikan manfaat, baik bagi guru sebagai alat bantu dalam
menyampaikan materi pengenalan alat laboratorium di kelas dan bagi
peserta didik dalam memahami dan meningkatkan minat belajar terhadap

materi ini.



151

DAFTAR PUSTAKA

Amin, S. (2020). Perancangan Aplikasi Pengenalan Alat-Alat Praktik Laboratorium
Kimia Berbasis Augmented Reality. Jurnal Ilmiah Indonesia, 5(1), 55.

Amini, R., & Usmeldi. (2022). Developing the Interactive e-Module Based on
Integrated Learning for Primary School Students. International Journal of
Information and Education Technology, 12(4), 272-279.
https://doi.org/10.18178/1j1et.2022.12.4.1615

Amirah, G., & Mahartika, 1. (2023). Penuntun Praktikum Termokimia Berbasis
Augmented Reality: Kajian Eefektivitas Media. Journal of Natural Science
Learning, 02(02), 83—89.

Ardiansyah dkk. (2023). Teknik Pengumpulan Data Dan Instrumen Penelitian
[lmiah Pendidikan Pada Pendekatan Kualitatif Dan Kuantitatif. Jurnal Ihsan :
Jurnal Pendidikan Islam, 1(2), 1-9. https://doi.org/10.61104/ihsan.v1i2.57

Arena, F. dkk. (2022). An Overview Of Augmented Reality. Computers, 11(2).
https://doi.org/10.3390/computers11020028

Ariska, N. N. dkk. (2023). Pengembangan E-Book Kimia Berbasis Augmented
Reality (AR) Pada Materi Bentuk Molekul. Orbital: Jurnal Pendidikan Kimia,
7(2), 197-207. https://doi.org/10.19109/0jpk.v7i12.20159

Asri, P., & Manik, Y. M. (2023). Guru sebagai Media Sekaligus Penggerak
Pembelajaran. Edu Cendikia: Jurnal lImiah Kependidikan, 3(01), 178—182.
https://doi.org/10.47709/educendikia.v3i01.2387

Azuma, R. T. (1997). A survey of augmented reality. Teleoperators and Virtual
Environments, 6(4), 355-385. https://doi.org/10.1561/1100000049

Bau, C. P. E. dkk. (2022). Perbandingan Motivasi Belajar Pada Mata Pelajaran
Kimia Sebelum dan Sesudah Penerapan Media Pembelajaran Augmented
Reality Chemistry. Inverted: Journal of Information Technology Education,
2(1). http://ejurnal.ung.ac.id/index.php/inverted

Cahyaningtyas, A. S. (2020). Pembelajaran Menggunakan Augment Reality Untuk
Anak Usia Dini di Indonesia. Jurnal Teknologi Pendidikan : Jurnal Penelitian
dan Pengembangan Pembelajaran, 5(1), 20.
https://doi.org/10.33394/jtp.v511.2850

Darsana, I. W. dkk. (2014). Analisis Standar Kebutuhan Laboratorium Kimia
Dalam Implementasi Kurikulum 2013 Pada SMA Negeri Di Kabupaten
Bangli. e-Journal Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha, 4,
1-10.



152

Dendodi, D. dkk. (2024). Analisis Penerapan Augmented Reality dalam
Meningkatkan Efektifitas Pembelajaran Sains di Era Digital. ALACRITY :
Journal of Education, 293-304. https://doi.org/10.52121/alacrity.v413.456

Departemen Pendidikan Nasional. (2008). Panduan Pengembangan Bahan Ajar.
Jakarta: Direktorat Manajemen Pendidikan Dasar dan Menengah.

Ellis, T. J., & Levy, Y. (2010). A Guide for Novice Researchers: Design and
Development Research Methods. Proceedings of informing science & IT
Education Conference (InSITE), 107—118. https://doi.org/10.28945/1237

Emda, A. (2017). Laboratorium Sebagai Sarana Pembelajaran IPA Dalam
Meningkatkan Pengetahuan Dan Ketrampilan Kerja Ilmiah. Lantanida
Journal, 5(1). https://doi.org/10.47783/literasiologi.v8il.351

Firmadani, F. (2020). Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Sebagai Inovasi
Pembelajaran Era Revolusi Industri 4.0. Prosiding Konferensi Pendidikan
Nasional, 2(1), 93-97.

Frialdo, D. dkk. (2023). Human Respiratory System Learning Application Using
Augmented Reality In Biology Learning. Jurnal Pendidikan dan Konseling,
5(1), 2430-2437.

Fukuyama, M. (2018). Society 5.0 : Aiming for a new human-centered society.
Japan SPOTLIGTH, 1, 47-50.

Gagne, R. M. (1970). The Conditins of Learning (2nd ed). New York: Holt,
Rinehart and Winston.

Hurrahman, M. dkk. (2022). Pengembangan E-Modul Berbasis Multipel
Representasi Dengan Bantuan Teknologi Augmented Reality untuk

Pembelajaran Materi Bentuk Molekul. Jurnal Pendidikan Sains Indonesia,
10(1), 89—114. https://doi.org/10.24815/jpsi.v1011.22579

Idrus, S. W. Al dkk. (2020). Pengembangan Modul Praktikum Kimia Lingkungan
Berbasis Green Chemistry Pada Mata Kuliah Kimia Lingkungan. Jurnal Pijar
Mipa, 15(5), 541-547. https://doi.org/10.29303/jpm.v15i5.2171

Karisman, A., & Wulandari, F. (2019). Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality Di SMK Islamic Village Pada Mata Pelajaran
Perakitan Komputer. Seminar Nasional Teknologi Informasi dan Komunikasi
STI&K, 3(1).

Khamidinal. (2016). Teknik Laboratorium Kimia (3 ed.). Yogyakarta: Pustaka
Pelajar.



153

Khuzaini, N., & Santosa, R. H. (2016). Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Trigonometri Menggunakan Adobe Flash CS3 Untuk Siswa SMA. Jurnal
Riset Pendidikan Matematika, 3(1), 88-99.
https://doi.org/10.21831/jrpm.v3i1.9681

Mahartika, 1., Iwan, dkk. (2023). Media Pembelajaran Berbasis Augmented
Reality. Medan: Yayasan Kita Menulis.
https://doi.org/10.22437/jiituj.v4i2.11600

Mahartika, 1., Zuhri, dkk. (2023). Media Pembelajaran Kimia Berbasis Integrasi
Al-Qur’an dan Riset Pengembangan. Depok: Rajawali Pers.

Mantasia, & Jaya, H. (2016). Pengembangan Teknologi Augmented Reality
Sebagai Penguatan Dan Penunjang Metode Pembelajaran Di SMK Untuk
Implementasi Kurikulum 2013. Jurnal Pendidikan Vokasi, 6(3), 281.
https://doi.org/10.21831/jpv.v5i3.10522

Mastura dkk. (2017). Desain Penuntun Praktikum Kimia Berbasis Bahan Alam.
Jurnal IPA & Pembelajaran IPA, 1(2),203-212.
https://doi.org/10.24815/jipi.v1i2.9695

Munawaroh, I. (2015). Urgensi penelitian Dan pengembangan. Studi llmiah UKM
Penelitian UNY.

Mustaqim, I. (2016). Pemanfaatan Augmented Reality Sebagai Media
Pembelajaran. Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, 13(2), 174.
https://doi.org/10.1109/SIBIRCON.2010.5555154

Mustaqim, ., & Kurniawan, N. (2017). Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality. Edukasi Elektro, 1.
https://journal.uny.ac.id/index.php/jee/article/view/13267/9625

Ntobuo, N. E. dkk. (2018). The Development Of Gravity Comic Learning Media
Based On Gorontalo Culture. Jurnal Pendidikan IPA Indonesia, 7(2), 246—
251. https://doi.org/10.15294/jpii.v7i2.14344

Nursobah dkk. (2019). Penerapan Algoritma Fisher Yates Pada Aplikasi
Pembelajaran Pengenalan Matakuliah Etika Profesi pada Stmik Wicida
Berbasis Multimedia. Jurnal Informatika Wicida, 31-36.
https://jurnal.wicida.ac.id/index.php/informatika/article/view/1223

Nurwidayanti, D., & Mukminan, M. (2018). Pengaruh Media Pembelajaran
Terhadap Hasil Belajar Ekonomi Ditinjau Dari Gaya Belajar Siswa SMA
Negeri. Harmoni Sosial: Jurnal Pendidikan IPS, 5(2), 105-114.
https://doi.org/10.21831/hsjpi.v5i2.17743



154

Pranahadi, T. Y. dkk. (2024). The Use Of Augmented Reality (AR) Media To
Enhance Student Motivation Learning. Jurnal BIOEDUIN, 14(1), 30-37.
https://doi.org/10.15575/bioeduin.v14i1.31544

Prasetya, F. dkk. (2024). The Impact of Augmented Reality Learning Experiences
Based on the Motivational Design Model: A Meta-Analysis. Social Sciences
and Humanities Open, 10(May), 100926.
https://doi.org/10.1016/j.ssah0.2024.100926

Pratiwi, U. R., & Widyaningrum, T. (2021). Analisis Kualitas dan Efektivitas
Pemanfaatan Buku Ajar Biologi SMA kelas X Semester 1. Edu Sains: Jurnal
Pendidikan Sains & Matematika, 9(2), 164—177.
https://doi.org/10.23971/eds.v912.2271

Pressman, R. S., & Maxim, B. R. (2015). Software Engginering : a practitioner’s
approach. In Sustainability (Switzerland). New York: McGraw-Hill
Education.

Purnanto, A. W., & Mustadi, A. (2018). Analisis Kelayakan Bahasa Dalam Buku
Teks Tema 1 Kelas I Sekolah Dasar Kurikulum 2013. Profesi Pendidikan
Dasar, 3(2), 101. https://doi.org/10.23917/ppd.v3i2.2773

Puspita, E. I. dkk. (2021). Rancang Bangun Media E-Book Flipbook Interaktif Pada
Materi Interaksi Manusia Dengan Lingkungannya Sekolah Dasar. Journal of
Educational Learning and Innovation (ELIla), 1(2), 65-84.
https://doi.org/10.46229/elia.v1i2.307

Randa, G., & Mahartika, I. (2023). Prototype Produk Media Pembelajaran E-Modul
Stoikiometri Berbasis Teknik Mnemonik Akrostik. Journal Of Social Science
Research, 3(5), 3473-3485.

Restiana, & Djukri. (2021). Students’ Level Of Knowledge Of Laboratory
Equipment And Materials. Journal of Physics: Conference Series, 1842(1).
https://doi.org/10.1088/1742-6596/1842/1/012022

Richey, R. C., & Klein, J. D. (2007). Design And Development Research. New
York: Lawrence Erlbaum Associates, Inc.

Richey, R. C., & Klein, J. D. (2014). Design and Development Research BT -
Handbook Of Research On Educational Communications And Technology.
New York: Springer New York.

Riduwan. (2012). Belajar Mudah Penelitian untuk Guru - Karyawan dan Peneliti
Pemula. Bandung: Alfabeta.

Riduwan. (2014). Metode dan Teknik Menyusun Proposal Penelitian (untuk
mahasiswa S-1,5-2. dan S-3). Bandung: Alfabeta.



155

Rusdi, H. dkk. (2023). VILBAR (Virtual Laboratory Based Augmented Reality)
sebagai Media Praktikum Kimia Di Universitas Muslim Maros. Didaktika:
Jurnal Kependidikan, 12(4), 1051-1060.
https://doi.org/10.58230/27454312.265

Schramm, W. (1997). Big Media, Little Media, Tools and Technologies for
Instruction. London: Sage Publications.

Shalikhah, N. D. dkk. (2017). Lectora Inspire Interactive Learning Media As
Learning Innovation. Warta LPM, 20(1), 9—16.

Siagian, G. (2021). Implementasi Pembelajaran Berbasis Praktikum Terhadap Hasil
Belajar Siswa Dalam Materi Arthropoda Di SMP. Jurnal Basicedu, 5(6),
5802-5809. https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i16.1498

Sirakaya, M., & Cakmak, E. K. (2018). Investigating Student Attitudes Toward
Augmented Reality. Malaysian Online Journal of Educational Technology,
6(1), 30-44.

Siregar, A. J. dkk. (2023). Upaya Peningkatan Daya Saing UMKM di Era Society
5.0. El-Mal: Jurnal Kajian Ekonomi & Bisnis Islam, 4(6), 1646—1652.
https://doi.org/10.47467/elmal.v4i6.3129

Solchan, T. dkk. (2014). Pendidikan Bahasa Indonesia di SD. Tangerang Selatan:
Universitas Terbuka.

Sugiyono. (2018). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Bandung:
Alfabeta

Suherman dkk. (2020). Industry 4.0 vs Society 5.0. Jawa Tengah: Pena Persada.

Sukma, M. D. A., & Diyana, T. N. (2024). Analisis Kelayakan Modul Model
Project Based Learning Berbasis Kearifan Lokal Dalam Upaya Meningkatkan
Pemahaman Konsep Fisika Materi Suhu Dan Kalor. MAGNETON: Jurnal
Inovasi Pembelajaran Fisika, 2(2), 146—153.
https://doi.org/10.30822/magneton.v2i2.3549

Supriono, N., & Rozi, F. (2018). Pengembangan Media Pembelajaran Bentuk
Molekul Kimia Menggunakan Augmented Reality Berbasis Android. JIP/
(Jurnal Ilmiah Penelitian dan Pembelajaran Informatika), 3(1), 53-61.
https://doi.org/10.29100/jip1.v3i1.652

Syahirah, M. dkk. (2020). Pengembangan Modul Berbasis STEM (Science,
Technology, Engineering And Mathematics) Pada Pokok Bahasan
Elektrokimia. Jurnal Pijar Mipa, 15(4), 317-324.
https://doi.org/10.29303/jpm.v15i4.1602



156

Syarifah, R. U. D., & Astuti, R. (2025). Analisis Kualitas Buku Teks Bahasa
Indonesia Fase A Kurikulum Merdeka. el-Ibtidaiy:Journal of Primary
Education, 8(1). https://doi.org/10.24014/ejpe.v8i1.34813

Taofik, D. B. I. dkk. (2023). Peningkatan Keselamatan Kerja di Laboratorium IPA
melalui Pelatihan Penggunaan Alat dan Praktikum Alat Sederhana.
Badranaya: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat, 1(2), 39-45.
https://doi.org/10.31980/badranaya.v1i2.3161

Usmaedi, U. dkk. (2020). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi
Aplikasi Augmented Reality Dalam Meningkatkan Proses Pengajaran Siswa
Sekolah Dasar. Jurnal Educatio FKIP UNMA, 6(2), 489-499.
https://doi.org/10.31949/educatio.v6i2.595

Winarti dkk. (2024). Pengembangan e-lkpd Kimia Berbasis Problem Based
Learning Pada Materi Laju Reaksi Sesuai Kurikulum Merdeka. Didaktika:
Jurnal Kependidikan, 13(2), 2241-2251.
https://doi.org/https://doi.org/10.58230/27454312.736

Wiratama, 1. K. A. dkk. (2018). Augmented Reality Berbasis Android Untuk
Pengenalan Peralatan Laboratorium. E-Jurnal SPEKTRUM, 5(1), 89.
https://doi.org/10.24843/spektrum.2018.v05.101.p13

Yana, M. dkk. (2021). Pengembangan Video Pembelajaran Pengenalan Alat-Alat
Laboratorium Dan Implementasinya Pada Aplikasi Google Classroom. Jurnal
Pendidikan dan Ilmu Kimia, 5(2), 183—190.

Yenti, E. dkk. (2023). Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Google
Sites Pada Materi Reaksi Redoks Terintegrasi Nilai Islam. Jurnal Pendidikan
Kimia dan Terapan, 8(1), 41-50.

Yusuf, M. M. dkk. (2019). Aplikasi Pengolahan Data Alat Dan Bahan Kimia
Laboratorium Kimia Sekolah Tinggi Teknologi Industri Bontang. Al Ulum:
Jurnal Sains Dan Teknologi, 4(2), 6. https://doi.org/10.31602/ajst.v4i2.1973



157

LAMPIRAN A

PERANGKAT PEMBELAJARAN

Lampiran A.1 Capaian Pembelajaran (CP) Dan Tujuan Pembelajaran (TP) SMAIT
As-Sajadah Pekanbaru.

Lampiran A.2 Capaian Pembelajaran (CP) Dan Tujuan Pembelajaran (TP) SMA IT
Al-Fityah Pekanbaru
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nery exsng NN titw eidido yeH o

Satusan Pendidikan

Nama Guru

Mata Pelajeran

Fase/'Kelas

Capaizn Pembelsjaran Akhir

TUJUAN PEMBELAJARAN DAN LINGKUP MATERI

! SMA-IT As-Sajadsh

¢ Rusds Guaswan, S Pd,

: Kimian

tE/X

: Pada akhir fase E, pesena didik memiliki kemampuan untuk merespon isu-isu global dan
berperan aktif dalam memberikan penyelesaian masalah. Kemampuan tersebut antara lain
mengdentifikasi, mengajikan gagasan, merancang solusi, mengambil  keputusan  dan
mengomunikasikan dalam bentuk projek sederhana atau simulast visual menggumakan aplikasi
teknologl yang tersedia terkalt dengan encrpy altemative, pemanasan global, pencemaran
lingkungan, nanoteknologi bioteknologi, kimia dalam kehidupan schari-hari, pemanfoatan
limbah dan bahan alam, pandemic okibat infeksi virus. Semua upaya terscbut diarshkan pada
peticapaian tyjuan  pembangunan yang  berkelamjutan  (Sustoinable  Development

Goule SDGs)Melalui sikap ilmish seperti jujur, objekiil, bernalar kritis, kreatif, mandiri, inovatif,
bergotong royong, dan kebhinekaan global,

Kimia

Poserta didik mampu mengumat, 101 Peserta didik mampu Eebhmelosan,
menyelidiki dsn Menjelaskan Kimia dan memshmni hakikot bemalar keritis,
fenomena sesunl kaldak kenja dasar Umu kimia sebagas iImu yang kreatif dan
ilmaah dalam menjelaskan berperan besar dalam kehsdepan gotong royeng
komsep kamia dalum kehidupan

sehari hark, menerapkan Konsep 1. Metode 10.2 Poserta didik meagenal dan

kimia dalam pengelolasn Penclitian mengetahuai konsep penelitian

lingkengan termasik Kunia Hinlah, prinsip dan sikagp seomng

pemanasan global; menuliskan yaag wrvum dalam ikmu Kimia

] dIUrejsjy 2jelq
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—  Sawan Pendidikan : SMA-IT Al-Fityah Pekanbaru
~+  Nama Guru . Elsa Magara, M.Pd, Gr
Mita Pelajaran  Kimis
= Fase/Kelas :B/X
Capaian Pembelajaran Akhir : Pada akhir fase E, peserta didik memiliki kemampuan untuk merespon isu-isu global dan berperan aktif
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pada pencopaian tujuan pembangunan yang berkelanjutan (Sustamable Development Goals' SDGs)Melalui
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2 kebhinckaan global,
CAPAIAN PEMBELAJARAN LINGKUP TUJUAN PROFIL
ELEMEN | "BrRDASARKAN ELEMEN | MATERI | PEMBELAJARAN | ¥ | pancasiLa | SEMESTER

Pemahaman | Peserta didik mampu mengamati, 1. Alat dan 10.1 Peserta didik Mandir, 1
Kimia menyelidiki dan Menjclaskan Kesclamatan mampu menclaah inovatif dan

fenomena sesuai kaidah kerja ilmiah Kerja metode ilmiah dan disiplin

dalam menjelaskan konsep kimia Laboratorium penggunaan alat

dalam kehidupan sehari harni; laboratorium

menerapkan konsep kimia dalam sebagai salah satu

pengelolaan ingkungan termasuk metode kerja dalam

menjelaskan fenomena pemanasan ilmu kimia

global; menuliskan reaksi kimia dan

menerapkan hukwm-hukum dasar
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memahami struktur atom dan
ikasinya dalam nanoteknologi

kima;

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic U

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u__.-ﬂ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
ﬁr .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan lapor
Iﬁ_\-h__ U._um:@:.ﬁ_um:ﬁ__amrimﬁcm_xm:xmvm:::@m:u\mz@ém__mﬂc_zmcmxmm_m:.

WL 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun |



Lampiran B.1.
Lampiran B.2.
Lampiran B.3.
Lampiran B.4.
Lampiran B.5.
Lampiran B.6.

Lampiran B.7.
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LAMPIRAN B

INSTRUMEN PENELITIAN

Pedoman Wawancara Guru

Pedoman Wawancara Peserta Didik

Lembar Validasi Instrumen Angket Uji Validitas Ahli Media
Lembar Validasi Instrumen Angket Uji Validitas Ahli Materi
Lembar Validasi Instrumen Angket Uji Validitas Ahli Bahasa
Lembar Validasi Instrumen Angket Uji Praktikalitas Guru Kimia

Lembar Validasi Instrumen Angket Uji Respon Peserta Didik
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[ Lampiran B.1 ]

PEDOMAN WAWANCARA GURU

Nama Sekolah

Nama Guru

Hari/Tanggal

1.
2.

10.

11

12

13.

14.

15.

16.

Kurikulum apakah yang sekarang diterapkan di sekolah?

Bagaimanakah pelaksanaan kurikulum tersebut terhadap proses
pembelajaran di kelas?

Bagaimana proses pembelajaran kimia?

Berapa jumlah pertemuan untuk mata pelajaran kimia dalam seminggu
untuk kelas X?

. Apakah Bapak/Ibu mengalami kendala dalam proses penyampaian

pembelajaran?

Menurut Bapak/Ibu, bagaimana respon peserta didik terhadap materi
keselamatan kerja di laboratorium terkhusus pengenalan alat laboratorium?
Media pembelajaran apa saja yang biasa Bapak/Ibu gunakan pada saat
proses pembelajaran?

Adakah kesulitan Bapak/Ibu dalam pembuatan media pembelajaran?
Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran yang telah
digunakan Bapak/Ibu? Apakah peserta didik mudah memahami materi
pembelajaran dengan menggunakan media yang ada?

Seberapa sering Bapak/Ibu menggunakan media pembelajaran tersebut?

. Apakah  peserta didik boleh membawa dan menggunakan

Smartphone/Handphone di sekolah?

. Menurut Bapak/Ibu, apakah penggunaan Smartphone/Handphone pada saat

pembelajaran kimia dapat dimanfaatkan?

Apakah sudah terdapat laboratorium kimia untuk melakukan kegiatan
praktikum di sekolah dan bagaimanakah kondisi laboratorium kimia dan
kelengkapan alat dan bahan laboratorium sekolah?

Apakah Bapak/Ibu mengetahui apa itu augmented reality dan Apakah
Bapak/Ibu pernah memanfaatkan augmented reality pada kegiatan
pembelajaran kimia?

Apakah Bapak/Ibu akan menggunakannya, Jika terdapat media
pembelajaran augmented reality pada materi pengenalan alat laboratorium?
Bagaimana pendapat Bapak/Ibu apabila peneliti melakukan penelitian
terkait pengembangan media pembelajaran augmented reality sebagai
inovasi pengenalan alat laboratorium?
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[ Lampiran B.2 ]

Nama

Kelas

PEDOMAN WAWANCARA PESERTA DIDIK

Sekolah

1.

10.

11.

12.

Apakah kamu menyukai pelajaran kimia? Apa alasan kamu menyukai atau
tidak menyukai pelajaran kimia?

Apa kesulitan kamu dalam belajar kimia?

Bagaimana biasanya gurumu mengajarkan kimia? Apakah metode belajar
yang digunakan gurumu seperti berceramah, memberikan tugas, atau
lainnya?

Bagaimana cara belajar yang kamu sukai atau yang membuat kamu mudah
memahami materi?

Media apa yang biasanya gurumu gunakan untuk mengajarkan materi
kimia? (contoh: ppt, video, gambar ilustrasi, dll)

. Apakah kamu mampu memahami materi pelajaran dengan menggunakan

media pembelajaran tersebut?

Diantara media tersebut, media apa yang kamu sukai untuk mempelajari
materi kimia? Apa alasan kamu menyukai media tersebut?

Apakah kamu mampu mengenali alat laboratorium dan memahami cara
penggunaan nya? Jika kamu merasa sulit atau tidak mampu memahami
materi tersebut, apa alasan kamu?

Apa metode belajar dan media yang digunakan oleh gurumu untuk
mengajarkan materi pengenalan alat laboratorium?

Bagaimana pendapatmu ketika gurumu menggunakan metode belajar dan
media tersebut? Apakah kamu mudah mengenali alat laboratorium dan
memahami cara menggunakan metode belajar dan media tersebut?
Pernahkah kamu memakai filter tiktok yang dapat muncul sesuatu yang unik
apabila membukanya? Bagaimana perasaanmu ketika menggunakannya?
Tahukah kamu bahwa filter tiktok merupakan salah satu contoh dari
teknologi augmented reality (AR) yang dapat menampilkan konten digital
di lingkungan nyata secara real time. Jadi bagaimana pendapatmu apabila
saya membuat tampilan augmented reality untuk materi pengenalan alat
laboratorium?
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Lampiran B.3 ]
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LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN ANGKET
UJI VALIDITAS AHLI MEDIA

VALIDASI ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MEDIA

~ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAL
= INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

= rNAMA : Dr. Miterianifa, M.Pd,
ol nw - 19850404 202321 2045
INSTANSVLEMBAGA  : UIN SUSKA RIAU

7| HARUTANGOAL : Jum'at02 Mei 2025 J

\

Judul Penclitian . Pengembangan Media Pembetajaran Augmented Reality
Sebagai Inovasi Pengenalian Alat Laboratorium

Peayusun : Judba Syah Putra

Pembimbing ; Dr, Miterianifa, M.Pd.

Instansi ; Program Studi Pendidikan Kimia Fakultes Tacbiyah dan

Keguruan Universitas Islam Negen Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamu’alaikum Warahmatullah Wabarakatul
Dengan Hormat,

Schubungan dempan dilaksanakannya penclitian mengenai Pengembangan Media
Pembelyaran Augmeried Reality Schbagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian angket uji validitas ahli media

, terhadap medin pembelajaran kimia augmented reafity yang dikembangkan dengan mengisi
~ angket yang telah discdiakan, Pendapat, penilaizn, saran, dan koreksi dari Bapak/Tbu akan
" sangat bermanfaat wntuk memperbaiki angket uji validitas ahli media terhadap media
— pembelajaran kimia awgmented reality sehingga bisa diketabus layak stau tidakaya angket uji
= validitas ahli media terhadap media pembelajaran kimia angmented reality digunakan. Atas
perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk meogisi angket penilaian uji validstas ahli media
" teshoitag voordin pembelajinam kisnia ovpmerniod sy i, sy apkan foriskanth

Pencliti
-

NIM. 12010710097
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. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Bapak/Ibu dimohon untuk memberi penilaian angket uji validitas ahli media
terhadap media pembelajaran augmenred reality sebagai inovasi pengenalan alat

laboratorium dengan menggunakan angket ini.

2. Penilaian yang Bapak/Tbu berikan pada butir pertanyaan dalam angket ini akan
digunakan sebagai validasi dan masukan bagi perbaikan angket uji validitas ahli
media terhadap media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi pengenalan
alat laboratorium.

3. Peagisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checkiis (v) pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu. Setiap penilaian pada

lembaran angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut:

Kz«:un;gn

Baik
Baik

Cukup Baik

Kurang Baik

= [po o fun |

Tidak Baik

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

-

Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Skala
Penilaian

1/213[4]5

1. Aspek Kelayakan Kegrafisan

Ukuran Modul

Ukuran Modul sesuai dengan standar
1SO A4 (21 cm x 29.7 cm).

Desain Sampul
Modul (Cover)

2.

Cover modul kimia dapat membuat
peserta didik tertank untuk membacanya.

3.

Cover modul kimia memiliki warna yang
menarik  dan nyaman dilihat oleh
pembaca

Cover modul kimia tidak menggunakan
terfalu banyak kombinasi jenis huruf.

Ukuran unsur  tata  letak  (judul,
pengarang, ilustrasi, logo, dan lain-lain)
proporsional dengan ukuran modul,

llustrasi  cover  modul  dapat
menggambarkan isi modul.

Penempatan margin, jarak antar teks,
bentuk, wama, dan ukuran unsur tata
letak proporsional.

nerny wise) JiIgAg uejng jo AJISIdAIU) dDIWER]S] d)e}§
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peisleyMsne Mo Mt epidia Sk
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dan  keterangan  gambar  tidak
menganggu pemahaman.

Skala
:;'e‘::i'l‘:i':: Butir Penilaian Penilafan
Desain Isi Modul 8. Penempatan Judul, sub judul, ilustrasi,

9. Pencmpatan dan penampilan judul, sub
Judul, angka halaman, ilustrasi/gambar,
serta ruang kosong proporsional dan
konsisten.

10. Jenis dan ukuran huruf yang digunakan
sudah tepat dan jelas.

I1.Jenis huruf yang digunakan dapat
memudahkan peserta didik memahami
materi.

12. Pemberian nomor benar dan konsisten

13. Pmkns. ningan, mudah dibawa dan bisa
dibaca kapan saja.

I1. Aspek penggunaan Aplikasi'Media Augmented Reality

Tampilan  media
pembelajaran kimia
augmented reality

B
N
-

LRIE L A1l 1L

-
3
1
p

14. Tampilan objek iD dalam
aplikasi‘media pembelajaran  kimia
augmented reality menank

15.Media pembelajaran interaktif yang
berisi informasi petunjuk dan tombol-
tombol lainnya dalam tampilan
aplikasi‘media  pembelajaran  kimia
augmented reality terlihat jelas, mudah
untuk dipahami dan mudah digunakan.

16. Visualisast 3D alat laboratorium pada
percobaan yang ditampilkan saat scan
modul pembelajaran kimia augmenred
reality terlihat dengan jelas, tidak
buram, menarik, dan mudah dipahami,

17. Terdapat informas petunjuk
penggunaan aplikasi/media
pembelajaran kimia augmented realiiy
yang mudah dipahami peserta didik.

-Keterpaduan teks

£

LI ATLL
e

18 Ukuran tulisan informasi petunjuk
penggunaan aplikasi/media
pembelajaran kimia augmented reality
yang mudah terbaca sehingga mudah
dipahami oleh peserta didik.

' Keseimbangan
¥ antar objek

s e

————e

19.Tata letak objek 2D dan 3D sesuai
dengan  hasil  scan  aplikasi/media
pembelajaran kimia augmented reality

20. Interaksi objek 2D dan 3D pada modul
pembelajaran kimia eugmented reality
mampu menank peserta didik untuk

belajar.

Nery wisey jiies
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UIN SUSKA RIAU

®

Skala
Penilaian

11213458

Butir Penilaian

‘media pembelajaran  kimia

dapat digunakan

augmented  reality

dengan lancar
22 Aplikasimedia  pembelajaran

21, Aplikasi

kimia

nakan
dengan bantuan panduan pengeunaan

media pembelajaran
23 Modul pembelajaran kimia

augmented reahity mudah digu

augmented
i’'media

mudah dideteksi olch kamera

Smariphone  melalui  aplikas

__pembelajaran augmented realuy.

realuy

augmented reality ini dapat membantu

peserta didik dalam mempelajan dalam

mengenal alat laboratorium melalui

percobaan.
25. Aplikasi/media  pembelajaran  kimia

augmented reality pembelajarsn  ini

dapat t_nembnat proses pembelajaran

menarik  dan

lebih

menjadi
menyenangkan.

Indikator
Penilaian
Aplikasi/'media

pembelajaran kimia

angmented reality

Sensitivitas

media | 24, Aplikasi/media _pembelajaran  kimia

k

ML
Manfaat

pembelajaran kimia

augmented reality

) Hak cipta mi

ik UIN Suska Riau

Dimohon kepada Bapak/Tou untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom knitik

KRITIK DAN SARAN
dan saran berikut ini-

JState Islamic University

- Pobaki Yalnat pada (eFop bofie perildian

_ Tambahkan \ndikaler \arakisdOhk Rodd usiee gL

pf Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

il

Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Afar, (2) Kementenan Pendidikan Nasional, (2010). Pandhan

han
Emgembangm Bahan Ajar Berbasis TIK; (3) Drs. Sriadhi, ST., M Pd, M Kom., Ph.D, (2018),

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan tanda checklist (v/) sebagai
MPcngmbmgmBa

kesimpulan terhadap penilaian angket uji validitas ahli media terhadap media
bar validitas ahli media menijuk pada (1) Departemen Pendidikan Nasional, (2008),

pembelajaran yang dikembangkan, bahwa angket wji validitas ahli media ini

dinyatakan:

3. Tidak layak digunakan untuk digunakan

2. Layak digunakan dengan syarat revisi

I. Layak digunakan tanpa adanya revisi

Istrumen Penilaian Multimedia Pembelajaran. Universitas Negeri Medan; (4) Prof. Dr. Azhar
éxsyad. MA, (2019). Media Pembelajaran. Jakana: Rajawali Press

»

©'D. KESIMPULAN

Hak cipta milik UIN Suska Riau nmunw_f ity of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_U_\_WI 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
iu ﬂf a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/\h__ _u._um:@:.:um:mamrim_wcm_xm:xmum:::@m:u\mz@ém__mﬁc_zmcmxmm__m:.

T 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR VALIDASI ANGKET
UJI VALIDITAS AHLI MATERI

170

= VALIDASI ANGKET UJI VALIDITAS AHLI MATERI

PENCEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI
INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

=, ™
= o : Dr. Miterianifa, M.Pd
«q NIP . 19850404 202321 2 045
] INSTANSULEMBAGA  :UIN SUSKA RIAU
o] HARITANGGAL - Senin/S Agustus 2024
Py \. -
= Judul Penelitian . Pengembangan Media Pembelajatan Augmented Reallty
Sebagal Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium,

Penyusun ¢ Jadha Syah Putra

Pembimbing : Dr. Mitenanifa, M.Pd,

Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

Assalamu' alaikum Warahmatullah Wabamkatuh
Dengan Hormat,

Schubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan  Media
Pembelajaran Augmented Reality Scbagai Inovasi Pengenalan Ala Laboratorium, saya
memobon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan peniloian angket uji validitas ahli matesi

: ,Jﬂhﬂd&p media pembelajaran kimia augmented reality yang dikembangkan dengan mengisi
= angket yang telah disediakan, Pendapat, penilaian, saran, dan koreks: dari Bapakilbu akan
j"t‘:‘._isangat bermanfsat uptuk memperbaiki angket uji validitas ahli materi terhadap media
*pembelajaran kimia augmented reality sehingga bisa diketabui layak atau tidaknya angket wji
= validitas shli materi terhadap medin pembelajaran kimia augmented reafity digunakan. Atas
" perhatian dan kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi angket penilaian wji validitas ahli materi
- terhadap media pesnbelajaran kimia augmented reafity in, saya ucapkan terimakasih

-

Peneliti,
~

Jdudha Svah Putra
NIM. 12010710097
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. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
|. Bapak/Ibu dimohon untuk memberi penilaian angket uji validitas ahli materi
terhadap media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat

[ r)/

~

nery e)ysns NN Yijtw eydio yeH

laboratorium dan simbol Aazard dengan menggunakan angket ini.
Penilaian yang Bapak/Ibu berikan pada butir pertanyaan dalam angket ini akan

digunakan sebagai validasi dan masukan bagi perbaikan angket uji validitas ahli
materi terhadap media pembelajaran augmented reafify sebagai inovasi pengenalan
alat laboratorium dan simbol hazard.

Pengisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checkiist (v) pada salah

satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap penilaian pada
lembaran angket ini memiliki ketentuan sebagai benkut:

Nilai

Keterangan _

Sangat Baik
Baik

Cukup Baik

Kurang Baik

—NUAME

Tidak Baik

B. ASPEK PENILAIAN MATERI

Indikator Skala
Penilaian Batly P | Peniisisn
I. Aspek Kelavakan Isi 213|4(5

Kesesuaian maten
dengan Capaian
Pembelajaran  (CP)
dan Tujuan
Pembelajaran (TP)

. Materi pengenalan alat laboratorium
yang  disajikan  dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
sesuai dengan capaian pembelajaran
(CP) dan tujuan pembelajaran (TP)
yang berlaku  pada  kurikulum
merdeka.

Kesesuaian  dengan
kebutuhan  peserta
didik

2 Materi pengenalan alat laboratorium

yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
sesuai  dengan kebutuhan belajar
peserta didik kelas X SMA

Keakuratan materi

Penjelasan teori yang disajikan dalam
media pembelajaran kimia augmented
reality sesuai dengan konsep maten
pengenalan alat laboratorium

11eAg uejIng Jo AJISIdATU) dDIWIB[S] 3}e]S
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4. Visualisasi 3D yang disajikan sesuai
dengan konsep materi pengenalan alat
laboratorium

Mendorong
keingintabuan

5. Materi yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
yang disajikan dapat mendorong rasa
ingin tahu peserta didik

6. Mateni pengenalan alat laboratorium
yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augnrented reality
yang disajikan mendorong peserta
didik untuk mengetahui materi lebih
jauh

I1. Aspek Kelayakan

Penyajian

Teknik penyajian

7. Konten materi pengenalan alat
laboratorium yang tersaji dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
beserta informasi petunjuk
penggunaannya  disusun  secara
sistematis

Penyajian
pembelajaran

8. Media pembelajaran kimia augmented
reality beserta informasi petunjuk
penggunaanya mengarahkan
m:clqpnnn berpusat pada peserta

9. Media pembelajaran kimia augmented
reality beserta informasi petunjuk
penggunaanya memotivasi  peserta

didik dalam berpikir

Kelengkapan
penyajian

10, Informasi alat laboratorium dalam
marker’kartu  media pembelajaran
kimia augmented reality disajikan
dengan baik sesuai konsep

Il. Konten maten pengenalan  alat
laboratonum  dalam  informasi
petunjuk penggunaan media
pembelajaran kimia augmented reality
disajikan dengan lengkap

12. Alat laboratorium dalam bentuk 3D
pada aplikasi/ media pembelajaran
kimia augmented reality disajikan

dengan jelas dan mudah dipahami
11, Aspek Kelayakan Bahasa
Kejelasan petunjuk 13. Informasi petunjuk penggunaan media
pembelajaran kimia augmented reality
disampaikan dengan jelas S
Kesesuaian dengan 14, Bahasa yang digunakan dalam media
perkembangan peserta pembelajaran kimia augmented reality
didik mampu_menjelaskan konsep materi

11e{g uelng 3o AJISIJATUN DIWER]S] 31k1G
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media

bahnsa untuk

gan
18. Penggunaan istilah, simbol dan ikon

pengenalan alat laboratorium sesua

dengan pemahaman pescrta didik
IS Bahasa yang digunakan media

pembelajaran kimia augmented reality
mendorong  peserta  didik  untuk

sesusi  dengan  kaidah  Bahasa

Indonesia yang baik dan benar

17.Ejaan dan penggunaan fanda baca
PUEBI
dalam media tepat dan konsisten

laboratorium
sesuai den

mempelajari materi pengenalan alat
laboratorium dengan mudah
menjelaskan maten pengenalan alat
dalam
pembelajaran kimia augmented reality

16. Penggunaan

— -

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom knitik

dan saran benkut ini:

Rrbaii cotatan yawy adn puds MAsMG - masiyg Ldaigy.

|

State Islamic University of Sultan Sjyarif Kasim Riau

-

Kesesuaian dengan
kaidah bahasa
Penggunaan istilah,
simbol dan tkon

C. KRITIK DAN SARAN

© Hak cipta milik UIN Suska Riau

U\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u__._...Mf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
c

AM: = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Iﬁ_\_h__ _u._um:@:.:um:mamrim_wcm_xm:xmum:::@m:u\mz@ém__mﬁc_zmcmxmm__m:.

WL 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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2045

trumen,
~
M.Pd
20232

vired
(V)
%‘/

|7

Pekanbany, B Agucss

Validat
Dr. Mi
NIP. 1985

7IK; (3) Unsi Rianasari Pratiwi dan Trianik
Widyaningrum, (2021), Analisis Knalitasn Dan Efektifiktas Pemanfaatian Buku Ajar Biologi

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan tanda checklist (v/) schagi
Smua Kelas X Semester I, (4) Hamdan Husein Batubara, (2021), Media Pembelajaran Digiral,

kesimpulan terhadap penilainn angket uji validitas abli materi terhadap media
pembelgjamn yang dikembangkan, bahwa angket wi validitas abli maten ini

diny atakan:

I. Layak digunnkan tanpa adonya revisi
2. Layak digunnkan dengan syarst revisi
3. Tidak layak digunakan untuk digunakan

w
m.

D. KESIMPULAN

“Panduan Pengembangan Bahan Ajar; (2) Kemeaterian Pendidikan Nasioaal, (2010), Panduan

o8]
(i
(4°]
r—
W
5]

Sumber:
L sLembar validasi ahli materi menyjuk pada (1) Departemen Pendidikan Nasional, (2008),

o Pengembangan  Bohan Ajar Berbasis

© Hak cipta milik UIN Suska Riau _Mie\mﬁ.mm&‘oﬁm::m: Syarif Kasim Riau

mi

(@]

U\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u__._...MW 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
c

AM: = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Iﬁ_\.h__ _u.Um:m::umi&mrim&m%m:xmum:__.:@m:u\mzmém__mﬁc_zmcmxmx__mc.

WOURE..< - 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR VALIDASI ANGKET
O UJI VALIDITAS AHLI BAHASA

H VALIDASI ANGKET UJI VALIDITAS AHLI BAHASA

~ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI
INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

NAMA : Dr. Miterianifa, M. Pd N

=1 NP - 19850404 202321 2 045
7 INSTANSVLEMBAGA  : UIN SUSKA RIAU
| HARVTANGGAL : Senin/05 Agustus 2024
0 /
) Judul Penelitian . Pengembangan Media Pembelajaran Augmenied Reality
L Scbagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium.
~ Penyusun : Judha Syah Putra

Pembimbing : Dr. Miterianifa, M. Pd

Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

Assalamu’alaikun Warshmatullsh Wabarakatuh
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dilaksanakannya peoelitian meagenai  Pengembangan Media
Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
memohon kesedizan Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian angket uji validitas ahli bahasa
terhadap media pembelajarin kimia yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah

disediakan. Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dani Bapak/Tbu akan sangat bermanfuat
" untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas angket wji validitas hli bahasa terhadap media
;~mbmpm ini sehingga bisa diketahui layak atau tidaknya angket uji validitas ahli bahasa
- terhadap media ini digunakan. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Tbu untuk mengisi angket
 penilaian angket v validitas ahli bahasa terbadsp media pembelajeran ini, saya ucapkan

{_:tcnmak&h.

Pencliti,

oF

& Judha Syah Putra
= NIM. 12010710097

L
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A PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
I. Bapak/lbu dimchon untuk memberi penilaian angket uji validitas ahli bahasa
terhadap terhadap media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi
pengenalan alat laboratorium dan simbol Aazard dengan menggunakan angket ini.

neiy eysns NN J!iw ejdio yeH

Penilaian yang Bapak/Ibu berikan pada butir pertanyaan dalam angket ini akan

digunakan scbagai validasi dan masukan bagi perbaikan angket uji validitas ahli
bahasa terhadap media pembelajaran augmenied reality sebagai inovasi pengenalan
alat laboratorium dan simbol hazard
3. Pengisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (v/) pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu. Setiap penilaian pada
lembaran angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut;

Keterangan

Sangat Baik
Baik

Baik

Kurang Baik

—lto]w uiE

Tidak Baik

B. ASPEK PENILAIAN BAHASA

Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

I. Aspek Kelayakan Bahasa

Lugas

Bahasa yang digunakan sederhana bagi

peserta didik

2

Kalimat yang digunakan efektif dalam
menyampatkan pesan yang dimaksud

3

Interakuf

1.

memotivasi peserta didik

Bahasa yang digunakan
merangsang peserta didik untuk mencari
tahu tentang maten tersebut

Komunikatif

Bahasa yang digunakan  mudah
dipahami oleh pesena didik

Bahasa yang digunakan memiliki nilai
kesopanan, santun, baik, dan sesuai
norma atau kebiasaan yang berlaku
dalam Masyarakat

nery wise) jireAg uejng jo AJISI2AIU) dDIWER]S] d)e}g
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PUEBI

sesuai den

di

8. Bahasa yang digunakan sesuai dmgm
perkembangan intelektual peserta didik

9. Penatann kalimat yang digunakan dalam

dengan kaidah media sesual dengan kaidah bahasa
10. Ejaan bahasa dan tanda baca yang

___Indonesia yang baik dan benar

Mohon kepada Bapak/Tbu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom kitik
Dimohon kepada Bapak/Ibu untuk memberikan tanda checkiist (v) sebagai

kesimpulan terhadap penilaian angket uji validitas ahli bahasa terhadap media

Kesesuaian

bahasa

pembelajaran yang dikembangkan, bahwa angket uji validitas ahli bahasa imi

KRITIK DAN SARAN

dan saran berikut ini:

D. KESIMPULAN

ak cipta milikdJUIN Suska Riau

dinyatakan:
o 1. Layak digunakm tanpa adanya revisi

(.M)

m
m
:
:
1

m
E
m
:
:

2321 2045

NIP. 19850404

slamic University of S

ultan Syarif Kasim Riau

Tl
Sl

UIN SUSKA RIAU

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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1. (3) Arif Wiyat Pumnanto, (2016), Anolisis Kelayakan Bahasa Dalam Buku Teks

21), Analisis Kualitasn Dan Efekifikias Pemanfaatan Buku Ajar Biologt Sma Kelas X
1 Kelas | Sekolah Dasar Kurtkulum 2013.

amﬁm Pengembangan Bahan Ajar. (2) Unsi Rianasani Pratiwi dan Trianik Widymh\ylln.

Nemester
cma

g
g
f
|
;
i
:
1

-320

t% #rilik UIN Suska Riau State Islamic Univers

sity of Sultan Syarif Kasim Riau

_u\l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

..u. ;ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

r .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
..I/\h_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

S 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR VALIDASI ANGKET
UJI PRAKTIKALITAS GURU KIMIA

VALIDASI ANGKET UJI PRAKTIKALITAS OLEH GURU KIMIA

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAL
— INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

— NAMA : Dr. Miterianifa, M.Pd .
 NIP - 19850404 202321 2 045
. INSTANSVLEMBAGA  : UIN SUSKA RIAU

| HARVTANGGAL : Jum’at/02 Mei 2025
)
“Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
\ Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium

Penyusun : Judha Syah Putra

Pembimbing : Dr, Miterianifs, M_Pd.

Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

Assalamu’ alaikum Warahmatullah Wabarakatuh
Dengan Hormat,

Schubungan dengan dilaksanakannya penclitian mengenai Pengembangan Media
Pembelajaran Augmented Reality Scbagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
memohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian angket uji praktikalitas guru
kimia terhadap media pembelajaran kimia augmented reality yang dikembangkan dengan
mengisi angket yang telah discdiakan. Pendapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/Tbu
akan sangat bermanfiat untuk memperbaiki angket uji praktikalitas guru kimia terhadap media
pembelajaran kimia augmented realiry schingga bisa diketahui layak atau tidaknya angket uji
praktikalitas guru kimia techadap media pembelajaran kimia cugmented reafity digunakan,
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Thu untuk mengisi angket penilaian uji prakiikalitas gury
kimia terhadap media pembelajaran kimia augmented reality ini, saya ucapkan terimakasih.
Peneliti,

%

dudha Svah Putry
NIM. 12010710097
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Bapak/Ibu dimohon untuk memben penilaian angket uji praktikalitas guru kimia
terhadap media pembelajaran angmented reality sebagai inovasi pengenalan alat
laboratorium dengan menggunakan angket ini,

Penilaian yang Bapak/Tbu berikan pada butir pertanyaan dalam instrumen ini akan
digunakan schagai validasi dan masukan bagi perbaikan angket uji praktikalitas
guru kimia terhadap media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi
pengenalan alat laboratorium.

Pengisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (v) pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu. Setiap penilaian pada
lembaran angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut;

Keterangan
Sangat Baik ‘
Baik
Cukup Baik
Kurang Baik
Tidak Baik

L

g

—-Nu&mg
g

B. ASPEK PENILAIAN PENILAIAN OLEH GURU KIMIA

Skala
Indikator Penilaian Butir Penilaian | Penilaian
o 1[2]3]4]5

Il._Aspek Kelayakan Kegrafisan
Ukuran Modul 1. Ukuran Modul sesuai dengan standar

1SO A4 (21 cm x 297 cm).
Desain Sampul Modul |2. Cover modul kimia dapat membuat
(Cover) peserta  didik  temank  unwk

mempelajannys.

3. Cover modul kimia memiliki wama
yang menarik dan nyaman dilihat oleh
pembaca,

4, Cover modul kimia  tidak
menggunakan  terlalu banyak
kombinasi jenis luruf.

5. Ukuran unsur tata letak (judul,
pengarang, ilustrasi, logo, dan lain-
lain) proporsional dengan ukuran
modul,

6. lustrasi cover modul  dapat

7. Penempatan margin, jarak antar teks,
bentuk, warna, dan ukuran unsur tata
letak proporsional.

nery wise) jrreAg ugjng jo AJISI2AIU) dDTWER]S] d)e}§
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/)

- Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Skala

Penilaian

-

_Desain Isi Modul

-

L= | boi-iil B

8 Penempatan Judul, sub judul,
ilustrasi, dan keterangan gambar tidak
menganggeu pemahaman,

9. Penempatan dan penampilan judul,
sub  judul, angka  halaman,
ilustrasi/gambar, serta ruang kosong
proporsional dan konsisten.

10.Jenis  dan  ukuran  huruf yang
digunakan sudah tepat dan jelas.

11 Jenis huruf yang digunakan dapat
memudahkan peserta didik
memahami materi.

| 12. Pemberian nomor benar  dan

konsisten.

‘Kepraktisan Modul

NnPly byYocno MIA Vi bldla Sie

13. Praktis, ringan, mudsh dibawa dan

bisa dibaca kapan saja.

1L Aspek Kelayakan Isi

materni
Capaian
Pembelajaran  (CP)
dan Tujuan
Pembelajaran (TP)

Kesesuaian

dengan

14. Materi pengenalan alat laboratorium
yang disajikan dalam  media
pembelajaran kimia augmented reality
sesuai dengan capaian pembelajaran
(CP) dan tujuan pembelajaran (TP)
yang berlaku pada Kkurikulum
merdeka.

Kesesuaian  dengan
kebutuhan  peserta
didik

»

15. Materi pengenalan alat laboratorium
yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
sesuai  dengan kebutuhan belajar
peserta didik kelas X SMA/MA.

| Keakuratan materi

i

=

L LB ICT 1P 1O

16. Penjelasan teori yang disajikan dalam
media pembelajaran kimia augmented
reality sesuai dengan konsep maten
pengenalan alat laboratorium

17. Visualisasi 3D yang disajikan sesuai
dengan konsep materi pengenalan alat
laboratonium

Mendorong
b keingintahuan

roekaror~ oy
e FS e

AR ARG

~*
e Bibidhats i B

18. Mateni yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
yang disajikan dapat mendorong rasa
ingin tahu peserta didik

19. Maten pengenalan alat laboratorium
yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
yang disajikan mendorong peserta
didik untuk mengetahui materi lebih
jauh.

nery wisey jireA
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p
Skala

- Indikator Penilaian Butir Penilaian Penilaian

e 1{2]3[4]s

Il Aspek Kelayakan Penyajian
Teknik penyajian 20 Konten materi  pengenalan  alat
¥ laboratorium yang tersaji dalam media
pembelajaran kimia augmented reality

%Pmyajinn
pembelajaran

:
D

D

21. Konten materi  pengenalan  alat
laboratonum yang tersaji dalam media
pembelajaran Kimia augmented reality
mengarahkan peserta didik untuk
terlibat dalam pembelajaran.

22 Konten materi pengenalan  alat
laboratorium yang tersaji dalam media
pembelajaran kimia augmenved reality
memotivasi  peserta didik  dalam
berpikir dan bertindak dengan tepat.

Kelengkapan
penyajian

23, Konten maten peagenalan  alat
laboratonium dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
disajikan dengan lengkap

24 Tampilan dalam bentuk 3D alat
laboratorium pada media
pembelajaran kimia augmented reality
disajikan dengan jelas dan mudah
dipahami

25. Petunjuk penggunaan media
pembelajaran kimia augmented reality
mudah dipahami.

kan Bahasa

IIRILOT 211120

211

26. Kalimat yang digunakan media
pembelajaran kimia augmented reality
efektif dalam menyampaikan pesan
yang dimaksud.

27. Pemilihan kata yang digunakan dalam
media pembelajaran kimia augmented
reality kalimat sesuai dan tepat.

.gv
£

28. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mampu memotivasi peserta didik.

29. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mampu merangsang peserta  didik
untuk mencari tahu tentang maten
tersebut.

AL ELL.C

30. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mudah dipahami olch peserta didik.

nery wise)y jireAg
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Indikator Penilaian

Butir Penilaian

Skala

Penilaian

2

3

4

Pf(ejelasan petunjuk

31, Informasi petunjuk penggunaan media
pembelajaran kimia augmented reality
disampaikan dengan jelas.

Kesesuaian  dengan

| perkembangan peserta
didik

w ei1dio dekL o

32. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mampu menjelaskan konsep materi
pengenalan alat laboratorium sesuai
dengan pemahaman peserta didik.

33.Bahasa yang digunakan media
pembelajaran kimia augmented reality
mendorong peserta  didik  untuk
mempelajani materi pengenalan alat
laboratorium dengan mudah

Kesesuaian
kaidah bahasa

nNeiM ejysne NIQ ML

dengan |34. Penggunaan bahasa untuk

menjelaskan maten pengenalan alat
laboratorium dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
sesuai  dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar,

35.Ejaan dan penggunaan tanda baca
sesuai dengan PUEBI

Penggunaan  istilah,
simbol dan ikoa

36. Penggunaan istilah, simbol dan ikon
dalam media tepat dan konsisten

V. Aspek Penggunaan Aplikasidugmented Reality

Tampilan media
pembelajaran  kimia
augmented reality

37. Tampilan objek 3D dalam Aplikasi
pembelajaran kimia augmented reality
menarik

38 Visualisasi 3D alat laboratorium
dalam bentuk percobaan  yang
ditampilkan saat scan marker dalam
modul pembelajaran kimia augmented
reality terlihat dengan jelas, tidak
buram, menank, dan mudah dipalami.

Keterpaduan teks

39. Ukuran tulisan informasi petunjuk
penggunaan  aplikasi  pembelajaran
kimin augmented reality yang mudah
terbaca schingga mudah dipahami
oleh peserta didik,

Keseimbangan antar
objek

40. Tata letak objek 2D dan 3D sesuai
dengan  hasil  scan  aplikasi
| pembelajaran kimia augmented reality

41, Interaksi objek 2D dan 3D pada modul
pembelajaran kimia augmented reality
mampu menank peserta didik untuk

belajar.

nery wise) jiredAg yejyng Jo A[SI2AIUQ JDTWPIST 91P1g
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oHarkcipta miik UIN Suska Kiau J State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
_Uu_\_w Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

ﬂ 4.U__m_wmzw_jm:@c:ummcm@_m:mﬂmcmm_cEjmemE:mSZm:UmEm:nm:.ﬁc_jxm:am:3m:<mwc%m3mc33mﬁ
AM: .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Iﬁ_\_h__ _u._um:@:.:um:mamrim_wcm_xm:xmum:::@m:u\mz@ém__mﬁc_zmcmxmm__m:.

WO 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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:

Dumohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan tanda checklisr (v) sebagai

kesimpulan terhadap penilaian angket uji praktikalitas oleh guru kimia terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan, bahwa angket uji praktikalitas olch guru kimia ini

dinyatakan;
7 Layak digunakan dengan syarat revisi
3. Tidak layak digunakan untuk digunakan

1. Layak digunakan tanpa adanya revisi

D. KESIMPULAN

*Lembar prakukalitas oleh gurw kimia menyuk pada (1) Rirn Apnani dkk, (2021),
Peagembangan Modul Berbasis Multiple Repsentasi dengan Bantuan Teknologi Augmented

Reality untuk Membanty Peserta Didik Memahami Konsep Tkatan Kimia; (2) Wita Apriani
dkk, (2021), Persepsi Guru Terhadsp Modul Media Pembelajaran Moterik Halus Pada Anak

Usia Dimt Se-Gugus Mawar Merah Kota Bengkulu

Sumber:

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

U\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u__._...MW 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
c

AM: = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Iﬁ_\.h__ _u.Um:m::umi&mrim&m%m:xmum:__.:@m:u\mzmém__mﬁc_zmcmxmx__mc.

L 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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I Lampiran B.7 ]
LEMBAR VALIDASI ANGKET
UJI RESPON PESERTA DIDIK
VALIDASI ANGKET UJI RESPON PESERTA DIDIK
PE:\GI,MRANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI
INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM
=22 Y
NAMA : Dr. Miterianifa, M.Pd
NIP : 19850404 202321 2045
INSTANSVLEMBAGA : UIN SUSKA RIAU
RUTANGGAL : Jum'av02 Med 2025
HA
 Judul Penelitian : Pen Media Pembelajaran Angmented Reality
w Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium
Penyusun : Judha Syah Putra
Pembimbing - Dr. Mitenianifa, M.Pd.
Instansi : Program Studi Peadidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan
Keguruan UIN Sultan Syanif Kasim Riau

Assalamu’alaikum Warnhmatullah Wabarmkatuh
Dengan Hoemat,

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitisn mengenai  Pengembangan Media
Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
memohan kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian angket uji respon pesenta didik
terhadap media pembelajaran kimia augmented reality yang dikembangkan dengan mengisi

Langket yang telah disediakan. Pendapat, penilaian, saran, dan korcksi dari Bapak/Tbu aken
~sangal bermanfiat untuk memperbaiki angket uji respon pesera didik terbadap media
'- )nmbelajmn kimia angmented reality schingga bisa diketahu layak atau tidaknya angket up
~ respon pesenta didik terhadap media pembelajaran kimia augmented reality digunakan. Atas
~ perhatian dan kescdinan Bapak/Tbu untuk mengisi angket penilaian wji respon peserta didik
“terhadap media pembelajaran kimia qugmented reality ini, saya ucapkan terimakasth

Penelin,
—

Jdudha Svah Putra
NIM. 12010710097
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q\l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u__._...MW 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

AM: .n.m a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
.lh_\_h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

L 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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@)

No

Pernyataan

Skala Penilaian

TS
)

2)

3

)

)

Matenn dalam modul pembelajaran kimia
augmented  reality ini  seswai  dengan
perkembangan ilmu dan teknologi saat ini.

Millw e1dio yenH

Tampilan jenis dan vkuran huruf dalam modul
pembelajaran  kimia augmenied reality ini
menank minat baca saya.

10.

Petunjuk penggunaan modul pembelajaran
kimia augmented reallty ini memudahkan saya
untuk menggunakannya.

ASNS NI

flustrasi dan gambar memudahkan saya
memahami materi yang ada dalam medul ini.

2.

Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dipahami,

neiy e

13.

Istilah yang disajikan dalam modul ini mudah
dipahami.

14.

Saya memahami deskripsi tentang aplikasi
pembelajaran augmenied reality.

15.

Saya memahami panduan petunjuk penggunaan
aplikasi pembelajaran kimia augmented reality.

I6.

Saya dapat menggunakan aplikasi pembelajaran
kimia augmented reality dengan mudah.

17.

Aplikasi pembelajaran kimia augmented reality
dapat dijalankan tanpa ada error.

Huruf pada aplikasi pembelajaran kimia
augmented reality ditulis dengan jelas.

—
b

Animasi 3D yang ditampilkan terlibat jelas

=

Desain tampilan animasi 3D dalam media
pembelajaran kimia augmented reality menank
bagi saya.

L%}
-

. | Informasi animasi 3D yang ditampilkan pada

matent pengenalan alat Jaboratorium dalam
bentuk percobaan mudah dipahami bagi saya.

o
L

Media pembelajaran kimia augmented reality ini
membantu saya mengenal alat laboratorium dan
cara penggunaanya.

o
w

- | Media pembelajaran kimia augmented reality ini

membuat saya tertarik untuk mempelajari
pengenalan alat laboratorium dan cara
Penggunaanya.

I

2

.| Saya senang belajar menggunakan media
_| pembelajaran kimia augmenved reality ini

nery wise) jrreAg uejlng Jo A11s19A1u) dIwes] 3jelq
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

UIN SUSKA RIAU

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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~ Daring Saat Pandemi Covid-19 (Ditinjau Dari Persepsi Peserta didik); (3) Hamdan Husein

@ *Lembar validasi respon peserta didik mersjuk pada (1) Rinn Aprani dkk, (2021),
Baluban, (2017), Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Android untuk

=

-, Pengembangan Modul Berbasis Multipel Repsentatif dengan Bantuan Teknologi Augmented

o Reality untuk Membantu Peserta Didik Memahami Konsep Ikatan Kimia; (2) Indn Oktaviani
© dkk, (2020), Penerapan Media Pembelajaran E-Leaming Berbasis Edmodo Pada Pembelajaran

¥
m
] ;
) Ul

© H milik N Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

UIN SUSKA RIAU

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



LAMPIRAN C

HASIL PENELITIAN

Lampiran C.1. Transkrip Wawancara

Lampiran C.2. Angket Penilaian Validitas Oleh Validator Ahli Media
Lampiran C.3. Distribusi Skor Uji Validator Ahli Media

Lampiran C.4. Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Ahli Media
Lampiran C.5. Angket Penilaian Validitas Oleh Validator Ahli Materi
Lampiran C.6. Distribusi Skor Uji Validator Ahli Materi

Lampiran C.7. Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Ahli Materi
Lampiran C.8. Angket Penilaian Validitas Oleh Validator Ahli Bahasa
Lampiran C.9. Distribusi Skor Uji Validator Ahli Bahasa

Lampiran C.10. Perhitungan Data Validitas Oleh Validator Ahli Bahasa
Lampiran C.11. Angket Penilaian Praktikalitas Oleh Guru Kimia
Lampiran C.12. Distribusi Skor Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia
Lampiran C.13. Perhitungan Data Praktikalitas Oleh Guru Kimia
Lampiran C.14. Angket Penilaian Respon Oleh Peserta Didik
Lampiran C.15. Distribusi Skor Uji Respon Oleh Peserta Didik

Lampiran C.16. Perhitungan Data Respon Oleh Peserta Didik
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TRANSKRIP WAWANCARA

Narasumber: Guru Kimia SMA IT Al-Fityah Pekanbaru

a.  Identitas Narasumber

Nama : Elsa Magara, M.Pd, Gr.

Jenis Kelamin : Perempuan

Status/Jabatan : Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fityah

Pekanbaru

Hari/Tanggal : Senin/28 April 2025

Lokasi Wawancara : Ruang Guru SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
b.. Hasil Wawancara

No Pertanyaan Jawaban

L. | Kurikulum apakah yang sekarang | Sekolah ini menerapkan Kurikulum
diterapkan di sekolah SMA IT Al- | merdeka
Fityah Pekanbaru?

2. | Bagaimanakah pelaksanaan | Alhamdulillah pembelajaran berjalan
kurikulum tersebut terhadap proses | lancar. Namun, Ibu sedikit kewalahan
pembelajaran di kelas? di kelas XI dan XII karena materi pada

jenjang  tersebut cukup  padat,
terutama di kelas XII yang waktu
belajarnya efektif hanya di semester 5,
sedangkan  semester 6  sudah
difokuskan untuk persiapan ujian.
Sementara itu, di kelas X materi masih
relatif ringan dan belum ada
penjurusan, sehingga beban
pembelajaran belum seberat jenjang
di atasnya.

3. | Bagaimana proses pembelajaran | Umumnya pembelajaran berjalan
kimia di SMA IT Al-Fityah | dengan baik dan peserta didiknya juga
Pekanbaru? mengikuti pelajaran dengan baik.

4. | Berapa jumlah pertemuan untuk | 1 Minggu = 1x pertemuan (3 JP)
mata pelajaran kimia dalam
seminggu untuk kelas X di SMAIT
Al-Fityah Pekanbaru?

5. | Apakah Ibu mengalami kendala | Alhamdulillah pembelajaran berjalan
dalam  proses  penyampaian | lancar. Di sekolah ini, guru-guru
pembelajaran? saling mendukung dan aktif berbagi

dalam pemanfaatan media
pembelajaran, sehingga Ibu pun
semakin termotivasi dalam
menyampaikan materi kepada peserta
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No

Pertanyaan

Jawaban

didik. Namun, di sisi lain, Ibu
mengalami sedikit kendala ketika
menyampaikan materi yang
memerlukan  kegiatan  praktikum,
karena keterbatasan fasilitas alat dan
bahan kimia di laboratorium

Menurut Ibu, bagaimana respon
peserta didik terhadap materi
keselamatan kerja di laboratorium
terkhusus pengenalan alat
laboratorium?

Peserta didik sangat antusias dan
senang ketika pembelajaran kimia
dilaksanakan dalam bentuk
praktikum. Namun, saat ini ruang
laboratorium di sekolah kami masih
digunakan secara bersama untuk
kimia, fisika, dan biologi. Bahkan,
dalam beberapa kesempatan, kami
harus melaksanakan praktikum di
laboratorium FMIPA Universitas Riau
melalui kerja sama (MoU) yang telah
disepakati,  karena  keterbatasan
fasilitas alat dan bahan praktik di
laboratorium sekolah

Media pembelajaran apa saja yang
biasa Ibu gunakan pada saat
proses pembelajaran?

Media pembelajaran yang sering Ibu
gunakan seperti powerpoint, video
pembelajaran dari youtube, virtual
lab, e-modul, lembar kerja peserta
didik (LKPD), kuis interaktif seperti
menggunakan Kahoot, quiziz, dan
game edukatif seperti bamboozle.

Adakah kesulitan guru dalam
pembuatan media pembelajaran?

Ibu terkendala dengan waktu yang
cukup padat apalagi di sekolah ini
guru kimianya hanya Ibu sendiri. Jadi,
Ibu memanfaatkan media yang sudah
ada saja.

Bagaimana respon peserta didik
terhadap media pembelajaran yang
telah digunakan guru? Apakah
peserta didik mudah memahami
materi  pembelajaran  dengan
menggunakan media yang ada?

Mereka senang pembelajaran
menggunakan metode ceramah seperti
teacher center, materinya full Ibu
yang sampaikan kepada mereka
karena jika metodenya student center
justru mereka merasa bingung.
Apalagi Ibu menggunakan media
pembelajaran  berbentuk  video
pembelajaran, permainan edukasi
mereka sangat senang dan lebih
mudah memahami materi yang
disampaikan.

10.

Seberapa sering Ibu menggunakan
media pembelajaran tersebut?

Sering, setiap pembelajaran Ibu selalu
menggunakan media pembelajaran.
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No Pertanyaan Jawaban

IT1. | Apakah peserta didik boleh | Sekolah memfasilitasi pembelajaran
membawa dan  menggunakan | dengan adanya Wi-Fi dan
Smartphone/Handphone di | diperbolehkan peserta didik untuk
sekolah? membawa  smartphone/handphone

mereka.  Akan  tetapi,  hanya
diperbolehkan digunakan pada saat
pembelajaran dan sesuai instruksi dari
guru mata Pelajaran dan wali kelas.
Jika smartphone/handphone tidak
digunakan, wajib dikumpulkan di
meja guru di depan.

12. | Menurut Ibu, apakah penggunaan | Dapat, dengan catatan digunakan pada
Smartphone/Handphone pada saat | saat proses pembelajaran dan dalam
pembelajaran kimia dapat | pengawasan guru mata pelajaran dan
dimanfaatkan? wali kelas.

13. | Apakah sudah terdapat | D1 sekolah ini sudah tersedia ruang
laboratorium kimia untuk | laboratorium, namun masih
melakukan kegiatan praktikum di | digunakan secara bersama untuk mata
di SMA IT Al-Fityah Pekanbaru | pelajaran kimia, fisika, dan biologi.
dan bagaimanakah kondisi | Karena keterbatasan fasilitas alat dan
laboratorium kimia dan | bahan praktikum di laboratorium
kelengkapan alat dan bahan | sekolah, kami terkadang
laboratorium di SMA IT Al-Fityah | melaksanakan kegiatan praktikum di
Pekanbaru? laboratorium FMIPA Universitas Riau

melalui kerja sama (MoU) yang telah
disepakati.

14. | Apakah Ibu mengetahui apa itu | Ya, Ibu mengetahui apa itu augmented
augmented reality dan Apakah Ibu | reality (AR). Ibu juga pernah
pernah memanfaatkan augmented | mencoba menggunakan virtual lab
reality pada kegiatan pembelajaran | yang disediakan oleh kemdikbud.
kimia? Pada kegiatan pembelajaran kimia Ibu

sudah  pernah  menggunakannya
dimateri ikatan kimia.

15. | Apakah Ibu akan | Insyaallah Ibu gunakan. Selagi itu
menggunakannya, Jika terdapat | bermanfaat untuk proses
media pembelajaran augmented | pembelajaran Ibu pasti gunakan.
reality pada materi pengenalan alat | Apalagi Ibu belum pernah
laboratorium? menggunakan augmented reality pada

materi pengenalan alat laboratorium.

16. | Bagaimana pendapat Ibu apabila | Sangat disambut baik. Ibu tertarik

peneliti  melakukan

penelitian

terkait pengembangan media
pembelajaran augmented reality
sebagai inovasi pengenalan alat

laboratorium?

untuk penelitian tersebut dicoba
disekolah ini.
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TRANSKIP WAWANCARA
Narasumber: Guru Kimia SMA IT As-Sajadah Pekanbaru

Identitas Narasumber
Nama
Jenis Kelamin : Laki-Laki

Status/Jabatan

: Rusdi Gunawan, S.Pd.

: Guru Bidang Studi Kimia

SMA IT As-Sajadah Pekanbaru

Hari/Tanggal
Lokasi Wawancara
Pekanbaru

Hasil Wawancara

: Selasa/29 April 2025
: Ruang Kepala Sekolah SMA IT As-Sajadah

Pertanyaan

Jawaban

Kurikulum apakah yang sekarang
diterapkan di sekolah SMA IT As-
Sajadah Pekanbaru?

Sekolah ini menerapkan Kurikulum
Merdeka.

Bagaimanakah pelaksanaan
Kurikulum  tersebut  terhadap
proses pembelajaran di kelas?

Alhamdulillah, pembelajaran sejauh
ini berjalan dengan lancar. Namun,
karena sekolah masih tergolong baru,
proses penyesuaian terhadap
Kurikulum Merdeka masih terus
dilakukan. Selain itu, terdapat dilema
dikalangan guru karena adanya
kemungkinan pergantian Kurikulum
lagi, sehingga sekolah saat ini berada
dalam masa peralihan.

Bagaimana proses pembelajaran
kimia di SMA IT As-Sajadah
Pekanbaru?

Umumnya pembelajaran berjalan
dengan baik dan peserta didiknya juga
mengikuti pelajaran dengan baik.

Berapa jumlah pertemuan untuk
mata pelajaran kimia dalam
seminggu untuk kelas X di SMAIT
As-Sajadah Pekanbaru?

1 Minggu = 1x pertemuan (2 JP)

Apakah Bapak mengalami kendala
dalam  proses penyampaian
pembelajaran?

Alhamdulillah, pembelajaran berjalan
lancar. Tantangan yang dihadapi saat
ini adalah membangkitkan motivasi
belajar peserta didik, karena mata
pelajaran kimia tergolong materi yang
sulit dan bersifat eksak.

Menurut Bapak, bagaimana respon
peserta didik terhadap materi
keselamatan kerja di laboratorium

Peserta didik merasa senang dan
penasaran, apalagi dengan kondisi
saat ini sekolah masih tergolong baru
dan sarana prasarana masih belum
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terkhusus pengenalan alat | memadai. Sehingga pembelajaran
laboratorium? mengenai kegiatan  praktikum

maupun pengenalan alat laboratorium
masih melalui gambar dan buku saja.

7. | Media pembelajaran apa saja yang | Media pembelajaran yang sering
biasa Bapak gunakan pada saat | Bapak gunakan seperti powerpoint,
proses pembelajaran? video pembelajaran dari youtube,

modul ajar, lembar kerja peserta didik
(LKPD), kuis interaktif seperti
menggunakan quiziz, dan game
edukatif.

8. | Adakah kesulitan guru dalam | Bapak terkendala dengan waktu yang
pembuatan media pembelajaran? | cukup padat apalagi bapak di sekolah

ini selain menjadi guru kimia di SMA
IT As-Sajadah Pekanbaru juga
sebagai kepala sekolah SMP IT As-
Sajadah  Pekanbaru. Jadi, Bapak
memanfaatkan media yang sudah ada
saja.

9. | Bagaimana respon peserta didik | Peserta didik sangat antusias dan
terhadap media pembelajaran yang | bersemangat dalam mengikuti
telah digunakan guru? Apakah | pembelajaran. Alhamdulillah, sekolah
peserta didik mudah memahami | ini telah didukung dengan fasilitas
materi  pembelajaran  dengan | seperti proyektor dan Wi-Fi, yang
menggunakan media yang ada? dimanfaatkan peserta didik untuk

mendukung proses pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran juga
membantu mereka lebih mudah
memahami materi.

10. | Seberapa sering Bapak | Selalu, setiap pembelajaran Bapak
menggunakan media pembelajaran | selalu menggunakan media
tersebut? pembelajaran.

I1. | Apakah peserta didik boleh | Sekolah memfasilitasi pembelajaran
membawa dan  menggunakan | dengan adanya Wi-Fi dan
Smartphone/Handphone di | diperbolehkan peserta didik untuk
sekolah? membawa  smartphone/handphone

mereka.  Akan  tetapi,  hanya
diperbolehkan digunakan pada saat
pembelajaran dan sesuai instruksi dari
guru mata pelajaran dan wali kelas.

12. | Menurut Bapak, apakah | Bisa, dengan catatan digunakan pada
penggunaan saat proses pembelajaran dan dalam
Smartphone/Handphone pada saat | pengawasan guru mata pelajaran dan
pembelajaran kimia dapat | wali kelas.
dimanfaatkan?

13. | Apakah sudah terdapat | SMA IT As-Sajadah Pekanbaru ini
laboratorium kimia untuk | masih tergolong sekolah baru dan saat




197

No

Pertanyaan

Jawaban

melakukan kegiatan praktikum di
di SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
dan bagaimanakah kondisi
laboratorium kimia dan
kelengkapan alat dan bahan
laboratorium di SMA IT Al-Fityah
Pekanbaru?

ini baru memiliki satu tingkatan kelas,
yaitu kelas X. Oleh karena itu, sarana
dan prasarana pendukung
pembelajaran masih dalam tahap
penyesuaian dan belum sepenuhnya
memadai. Laboratorium beserta alat
dan bahan praktikum pun belum
tersedia, sehingga kegiatan praktikum
belum dapat dilaksanakan secara
langsung.

14.

Apakah Bapak mengetahui apa itu
augmented reality dan Apakah
Bapak pernah  memanfaatkan
augmented reality pada kegiatan
pembelajaran kimia?

Belum pernah, namun sepertinya
tertarik untuk digunakan untuk proses
pembelajaran.

A

Apakah Bapak akan
menggunakannya, Jika terdapat
media pembelajaran augmented
reality pada materi pengenalan alat
laboratorium?

Kenapa tidak dan pastinya sangat
bermanfaat untuk kegiatan
pembelajaran peserta didik.

16.

Bagaimana  pendapat  Bapak
apabila  peneliti melakukan
penelitian terkait pengembangan
media pembelajaran augmented
reality sebagai inovasi pengenalan
alat laboratorium?

Sangat disambut baik.




TRANSKRIP WAWANCARA
Narasumber: Peserta didik SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
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Hari/Tanggal Wawancara : Senin/28 April 2025

Tempat Wawancara : Google Form
Nama Lengkap Haikal Zaki Arkan Fairuz Ramadhan Faid Ahnaf Hamidi
Kelas X X X
Account Gmail haikalzakii07@gmail.com arkanramadhan482@gmail.com santrifaid@gmail.com
Pertanyaan Wawancara: Hasil Wawancara: Hasil Wawancara: Hasil Wawancara:

1.~ Apakah kamu menyukai
pelajaran  kimia? Apa
alasan kamu menyukai
atau tidak menyukai
pelajaran kimia?

Kurang suka karna saya kurang
cepat dalam mencerna
pelajaran kimia.

Suka karena terdapat bagian hitung-
hitungnya maka saya menyukainya.

Ya saya sangat suka.

2. Apa kesulitan kamu
dalam belajar kimia?

Sulit dalam mencerna.

Menghafal sistem periodik.

Tentang molekul.

3. Bagaimana biasanya
gurumu mengajarkan
kimia? Apakah metode
belajar yang digunakan
gurumu seperti
berceramah, memberikan
tugas, atau lainnya?

Metode yg di ajarkan adalah
seperti  menjelaskan  dan
memberikan tugas.

Biasanya  menerangkan
memberi contoh dan juga tugas.

sambil

Metode dengan
menjelaskan sebentar lalu
mengerjakan soal yang
diberikan.

4. Bagaimana cara belajar
yang kamu sukai atau
yang membuat kamu
mudah memahami
materi?

Seperti menonton video yang
dijelaskan.

Diberi penjelasan dan contoh soal

dan praktik.

Menonton video lalu di
jelaskan sedikit oleh guru.
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Nama Lengkap

Haikal Zaki

Arkan Fairuz Ramadhan

Faid Ahnaf Hamidi

Kelas

X

X

X

Account Gmail

haikalzakii07@gmail.com

arkanramadhan482@gmail.com

santrifaid@gmail.com

Pertanyaan Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

5¢

Media apa yang biasanya
gurumu gunakan untuk
mengajarkan materi
kimia?  (contoh: ppt,
video, gambar ilustrasi,
dil)

Powerpoint, video, dan lain-
lain.

Powerpoint (Ppt)

Tlustrasi.

Apakah kamu mampu
memahami materi
pelajaran dengan
menggunakan media
pembelajaran tersebut?

Mampu.

Lumayan.

Mampu.

Diantara media tersebut,
media apa yang kamu
sukai untuk mempelajari
materi kimia? Apa alasan
kamu menyukai media
tersebut?

Ppt dan video karna sedikit
lebih mudah dalam mencerna
nya.

Karena memiliki teori-teori yang
sudah diringkas dan mudah dipahami.

Tlustrasi.

Apakah kamu mampu

mengenali alat
laboratorium dan
memahami cara

penggunaan nya? Jika
kamu merasa sulit atau
tidak mampu memahami
materi  tersebut, apa
alasan kamu?

Saya kurang dalam mengenali
alat-alat  laboratorium dan
kurang tau cara penggunaan
nya.

Sulit karena jarang melihat alat
laboratorium.

Belum di pelajari.
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Nama Lengkap Haikal Zaki Arkan Fairuz Ramadhan Faid Ahnaf Hamidi
Kelas X X X
Account Gmail haikalzakii07@gmail.com arkanramadhan482@gmail.com santrifaid@gmail.com
Pertanyaan Wawancara: Hasil Wawancara: Hasil Wawancara: Hasil Wawancara:

9.7 Apa metode belajar dan | Metode nya menjelaskan. Metode belajarnya praktik dan teori | Menunjukkan barangnya
media yang digunakan serta menggunakan medianya PPT. secara langsung.
oleh  gurumu  untuk
mengajarkan materi
pengenalan alat
laboratorium?

10. Bagaimana pendapatmu | Sudah mudah mengenalinya. Bagus, iya lumayan paham. Sangat senang dan itu cara
ketika gurumu yang bagus agar mudah
menggunakan  metode dimengerti.
belajar dan media
tersebut? Apakah kamu
mudah mengenali alat
laboratorium dan
memahami cara
menggunakan  metode
belajar dan media
tersebut?

11. Pernahkah kamu | Biasa Saja Tidak pernah download. Penasaran dan  ingin
memakai filter tiktok mencobanya
yang  dapat  muncul
sesuatu yang unik apabila
membukanya?

Bagaimana perasaanmu
ketika menggunakannya?



mailto:haikalzakii07@gmail.com
mailto:arkanramadhan482@gmail.com
mailto:santrifaid@gmail.com

201

Nama Lengkap Haikal Zaki Arkan Fairuz Ramadhan Faid Ahnaf Hamidi

Kelas X X X

Account Gmail haikalzakii07@gmail.com arkanramadhan482@gmail.com santrifaid@gmail.com

Pertanyaan Wawancara: Hasil Wawancara: Hasil Wawancara: Hasil Wawancara:

12. Tahukah kamu bahwa | Sangat bagus dan cocok Maaf karena tidak pernah download | Itu sangat bagus dan
filter tiktok merupakan sama sekali, jadi saya tidak tahu apa | membuat saya makin
salah satu contoh dari itu AR. semangat untuk belajar
teknologi augmented kimia
reality (AR) yang dapat
menampilkan konten

digital di lingkungan
nyata secarareal time.

Jadi bagaimana
pendapatmu apabila saya
membuat tampilan

augmented reality untuk
materi pengenalan alat
laboratorium?
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TRANSKRIP WAWANCARA

Narasumber: Peserta didik SMA IT As-Sajadah Pekanbaru

Hari/Tanggal Wawancara

: Kamis/01 Mei 2025

202

Tempat Wawancara : Google Form
Nama Lengkap Muhammad Ridho Baihaqqi Annisa Azzahra Sastia Septizia Ramadhani
Kelas X X X

Account Gmail

ridhobaihagqi08@gmail.com

azzahranisaal 1 8@gmail.com

septizhiaa@gmail.com

Pertanyaan Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

1. Apakah  kamu  menyukai | Saya kurang menyukai | Tidak, alasan saya karna sedikit | Lumayan suka, karena
pelajaran kimia? Apa alasan | pelajaran kimia, alasannya bagi | sulit untuk memahami dan | mempelajari tentang
kamu menyukai atau tidak | saya kurang menarik menghafal beberapa rumus dan | unsur unsur alam
menyukai pelajaran kimia? perhitungan nya.

2.0 Apa kesulitan kamu dalam | Dalam menambah rumus. Sejauh ini sulit saat bagian | Menghafal tabel periodik.
belajar kimia? hitungannya atau rumusnya.

3. Bagaimana biasanya gurumu | Metode guru menjelaskan | Ditulis di papan tulis, kemudian | Berceramah sedikit terus
mengajarkan kimia? Apakah | kimia yaitu antara praktik dan | dijelaskan, jika dirasa sudah | memberi tugas.
metode belajar yang digunakan | menjelaskan. cukup, guru saya akan
gurumu seperti  berceramah, memberikan kami tugas.
memberikan tugas, atau
lainnya?

4. Bagaimana cara belajar yang | Yaitu dengan praktik langsung. | Di terangkan sscara perlahan | Dengan permainan atau
kamu sukai atau yang membuat dan detail, bila perlu sekalian | dijelaskan dengan
kamu  mudah  memahami praktik. mengambil contoh dari
materi? hal hal yang saya ketahui.

5. Media apa yang biasanya | Menggunakan video. Ilustrasi gambar di papan tulis. | Gambar.

gurumu gunakan untuk
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Nama Lengkap

Muhammad Ridho Baihaqqi

Annisa Azzahra Sastia

Septizia Ramadhani

Kelas

X

X

X

Account Gmail

ridhobaihagqi08@gmail.com

azzahranisaal 18(@gmail.com

septizhiaa@gmail.com

Pertanyaan Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

belajar dan media tersebut?

mengajarkan materi
kimia? (contoh: ppt, video,
gambar ilustrasi, dll)
6.7 Apakah kamu mampu | Saya mampu dengan metode | Terkadang sedikit paham. Mampu.
memahami materi pelajaran | tersebut.
dengan menggunakan media
pembelajaran tersebut?
7.-Diantara media tersebut, media | Menggunakan Video karena | Pptagar lebih mudah memahami | Dengan dijelaskan
apa yang kamu sukai untuk | saya lebih mudah paham | nya. melalui istilah dan contoh
mempelajari materi kimia? Apa | dengan cara tersebut. dalam kehidupan sehari-
alasan kamu menyukai media hari karena bisa
tersebut? membayangkannya.
8. Apakah kamu mampu | Saya mampu mengenali alat | Tidak mampu, karna saya belum | Belum pernah
mengenali alat laboratorium dan | laboratorium tersebut. pernah belajar di laboratorium | dikenalkan.
memahami cara penggunaan dan menggunakan alat-alat
nya? Jika kamu merasa sulit laboratorium nya.
atau tidak mampu memahami
materi tersebut, apa alasan
kamu?
9. Apa metode belajar dan media | Media laboratorium. Belum ada belajar mengenai hal- | Belum pernah belajar di
yang digunakan oleh gurumu hal tersebut. laboratorium.
untuk  mengajarkan  materi
pengenalan alat laboratorium?
10. Bagaimana pendapatmu ketika | Saya lebih mudah | Saya  belum ada  belajar | Belum pernah belajar
gurumu menggunakan metode | memahaminya. mengenai hal- hal tersebut karna | dilaboratorium dan hanya

melalui teori saja.
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Nama Lengkap

Muhammad Ridho Baihaqqi

Annisa Azzahra Sastia

Septizia Ramadhani

Kelas

X

X

X

Account Gmail

ridhobaihagqiO8@gmail.com

azzahranisaal 18(@gmail.com

septizhiaa@gmail.com

Pertanyaan Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

Hasil Wawancara:

Apakah kamu mudah mengenali
alat laboratorium dan
memahami cara menggunakan

sekolah saya belum ada

laboratorium nya.

metode belajar dan media
tersebut?
1. Pernahkah kamu memakai filter | Saya merasa happy. Kaget dan senang. Pernah, kaget dan takjub.
tiktok yang dapat muncul
sesuatu yang unik apabila
membukanya? Bagaimana
perasaanmu ketika
menggunakannya?
12! Tahukah kamu bahwa filfer | Menurut saya bagus aja. Terkesan. Tidak tahu. Akan sangat

tiktok merupakan salah satu

contoh dari
teknologi augmented
reality (AR) yang dapat

menampilkan konten digital di
lingkungan nyata secara real
time. Jadi bagaimana
pendapatmu  apabila  saya
membuat tampilan augmented
reality untuk materi pengenalan
alat laboratorium?

menyenangkan jika bisa
belajar dengan teknologi
seperti itu.
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ANGKET PENILAIAN VALIDITAS OLEH VALIDATOR AHLI MEDIA
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ANGKET UJI VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY

SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

Buepun-6uepun 1Bunpuiiag e3di jeH

i Y &
NAMA : Dr. Hj. Yenni Kumniawati, M.Si
| oy - 19740612 200801 2 018
|| INSTANSVLEMBAGA - UIN SUSKA RIAU
! | FARITANGOAL . Rabw/14 Mei 2025 y
| Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmgmcd Reality
: Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium.
| Peayusun : Judha Syah Putra
Pembimbing : Dr. Miterianifa, M.Pd. '
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan Universitas Islam Negeni Sultan Syanf Kasim Riau

Assalamu’alaikum Warahmatullah Wabarakatuh
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan Media
Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
memolion kesediaan Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
kimi;yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah disediakan. Pendapat, penilaian,
saran,’ dan korcksi dari Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran ini sehingea bisa diketahui Jayak atau tidaknya
media ini digunakan dalsm pembelajaran kimia. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Tbu
antuk snengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya ucapkan terimakasih.

-

T

--

T

T

Peneliti,

Judha Svah Putra
NIM. 12010710097
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State Islamic University of Sul

an Syarif Kasim Riau

P
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UIN SUSKA RIAU

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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@) R
— Indikator
il Penilaian

" | Desain s Vol
(@]
|

[ pemahaman.

————————— —

Butir Penilaian

8 Penempatan Judul, sub judul, ilustrasi,
dan keterangan gambar tidak mengangyu

=

9. Pencmpatan dan penampilan judul, sub
judul, angka halaman, ilustrasi/gambar,
serta ruang  kosong  proporsional  dan

| konsisten,

N\

10. Jenis dan ukuran huruf yang digunakan
| sudah tepat dan jelas

Il Jenis burufl yang digunakan dapat
memudahkan peserta didik memahami
materi.

12, Pemberian nomor benar dan konsisten.

13, Praktis, ringan, mudah dibawa dan bisa
dibaca kapan saja.

IL Aspek penggunaan Aplikasi/Media Augmented Reality

neiy eysns NN d!lw eyd

Tampilan  media
pembelajaran Kimia
augmemied reality

14, Tampilan objek 3D dalam aplikasi’medsa
pembelajaran  Kimia augmented reality
menank

15. Media pembelajaran interaktif yang bensi
informasi petunjuk dan tombol-tombol
lainnya dalam tampilan aplikasi‘media
pembelajaman  kimia augmented reality
terlihat jelas, mudah untuk dipabami dan
mudah di

16. Visualisasi 3D alat laboratorium pada
percobaan yang ditampilkan saat scan
modul pembelajaran kimia augmensed
reality terlihat dengan jelas, tidak buram,

menarik, dan mudah dipahami.

17. Terdapat informasi petunjuk penggunaan
aplikasimedia  pembelajaran  kimia
augmented reality yang mudah dipahami
peserta didik.

18 Ukuran  tulisan  informasi  petunjuk
penggunaan aplikasi'media pembelajaran
kimia ougmented realtty yang mudah
terbaca schinggs mudah dipahami oleh
peserta didik.

19. Tata letak objek 2D dan 3D sesuai dengan
hasil scan aplikasi/media pembelajaran
kimin augmented reality

20. Interaksi objek 2D dan 3D pada modul
pembelajaran kimia augmenied reality
mampu menank peserta didik  untuk

belajar,

nery wise) jireAg upj[ng jo AJISIdAIU) dDTWER]S] d)e}§
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i Skala
e Butir Penilaian Penilaian
a 2/13/415
I Aplikasi/media 21.Aplikasi/media  pembelajaran  kimia
| pembelajaran kimia |  qugmented reality dapat digunakan v
of augmented reality dengan lancar
8 22 Aplikasifmedia  pembelajaran  kimia
9 augmented realiy -mudah digunakan S
A dengan bantuan panduan penggunaan
[ media pembelajaran
~} Sensitivitas 23.Modul pembelajaran kimia augmented
¥ reality mudah dideteksi oleh kamera .
pd Smariphone  melalui  aplikasi/media
% pembelajaran augmented reality.
-1 I Aspek Kegunaan
3 Manfaat media | 24, Aplikasi/media  pembelajaran  kimia
m-pembelajamn kimia augmented reality ini dapat membantu
— augmented reality peserta didik dalam mempelajan dalam v

mengenal alat laboratorium melalui

percobaan.

25 Aplikasi‘media  pembelajaran  kimia

augmented reality pembelajaran ini dapat o

membuat proses pembelajaran menjadi

lebih menarik dan menyenangkan.

C. KRITIK DAN SARAN
Mahon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom kritik

N

dan saran berikut ini;

ﬂg‘( Tambahkon Sitas /Sumber olibag un peta nortep,

;.2 fama - ratakan keul / bejor Gamber.

~1 Ropikam marpin konon dan kin

E‘[ Tambalkkan Link wunduhoy olihatam w elepeon ( bagiom petunpie

= g
. penggunaon a'plotas-.).

e

T

L=

11eAg uejng jo £31si:

NEIY WIsSeY| J
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), Kementerian Pendidikan Nasional, (2010). Panduan

Pengembangan Bahan Ajar Berbasis TIK; (4) Drs. Sriadhi, ST., M Pd, MKom_, Ph.D,

-

3

Dimohon kepnda Bapak/Tbu wntuk memberikan tanda checkiist (v) sebagai
kesimpulan terhadap penilaian media pembelajaran yang dikembangkan, bahwa

Arsyad, MA, (2019). Media Pembelajaran. Jakarta: Rajawali Press

Layak digunakan tanpa adanya revisi
2. Layak digunakan dengan syarat revisi

media pembelajarnn augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium
D
NI

mi dinyatakan:
3. Tidak layak digunakan untuk digunakan

(2008). Standar Pemilaian Buku 1eks Pelajaran; (2) Departemen Pendidikan Nasional,
(2018), Instrumen Penilaian Multimedia Pembelajaran. Universitas Negen Medan; (5) Prof’

¢]

*Lembar validasi ahli media merujuk pada (1) Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP),

P, KESIMPULAN
(2008). Penulisan Modul,
Dy, Azhar

7]
it
8]

Sumber;

Hak cipta milik UIN Suska Riau mic University of Sultan Syarif Kasim Riau

U\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_u__._...Mf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
c

AM: = a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Iﬁ_\_h__ _u._um:@:.:um:mamrim_wcm_xm:xmum:::@m:u\mz@ém__mﬁc_zmcmxmm__m:.

WL 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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©
T ANGKET UJI VALIDASI AHLI MEDIA
o
=~ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY
(@]
o SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM
Q)
= | NAMA : Elsa Magara, M.Pd, Gr. =
=1 2t - 2015.08.2.2.01
| INSTANSVLEMBAGA - Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
= | HARVTANGGAL - Senin/19 Mei 2025
w) k J
 Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Realtty
) Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium.

" Peayusun : Judha Syah Putra
' Pembimbing : Dr. Miterianifa, M.Pd.
o lostaosi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan Universitas Islam Negeri Sultan Syanif Kasim Rian

Assalamu'alaikuem Warahmatullah Wabarakatuh
Dengan Honnat,

Schubungan dengan dilaksanakannya penelition mengenai  Pengembangan  Media
Pembelajaran Augmented Reality Scbagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorivm, saya
memohon kesedisan Bapak/Thu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
kimia yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telsh disediakan. Pendapat, penilaian,
saran, dan korcksi dan Bapak/lbu nkan sangat bermanfast untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran im sehingga bisa diketahui layak atau tidaknva

., media ini digunakan dalam pembelajaran kimia. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu

:
i
i
1
:
:
1
g’
g
i
:
5

Penelin,

NIM, 12010710097
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@« PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

B. ASPEK PENILAIAN MEDIA

= 1. Bapak/ibu dimohon untuk memberi penilnian terhadap media pembelajaran
~ cugmented reality sebagal inovasi pengenalan alat laboratorium dengan
2. menggunakan angket ini.

5 2. Penilaian yang Bapak/Tbu berikan pada butir pertanyaan dalam angket ini akan
= digunakan scbagai validasi dan masukan bagi perbaikan media pembelajaran
— angmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.

Z 3. Pengisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda check/ivt (v pada salah
- saty kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/lbu. Setiap penilaian pada
) lembaran angket ini memiliki ketentuan schagai berikut:

= Nilai Keterangan

= $ Sengat Baik

Y 4 Baik

0 3 Cukup Baik

o 2 Kurang Baik

c Tidak Baik

Indikator
Penilajan

Butir Penilaian

1. Aspek Kelayakan Kegrafisan

Skala
Penilaian

1[{2]3]4]5

Ukuran Modul

1. Ukuran Modul sesuai dengan standar 1SO
A4 (21 cm x 297 cm).

y

Desam Sampal
! Modul (Cover)

|
:

2. Cover modul kimia dapat membuat
peserta didik tertank untuk membacanya

3. Cover modul kimia memiliki wama yang
menarik dan nyaman dilihat olch
pembaca,

4 Cover modul kimia tidak menggunakan
terlalu banyak kombinasi jenis huruf.

5. Ukuran unsur tata Jeiak (judul, pengarang,
ilustrasi, logo, dan lain-lain) proporsional
ukuran modul,

T Y

6, Thustrasi cover maodul dapat
| menggambarkan isi modul.

<

7. Penempatan margin, jarak antar teks,
bentuk, wama, dan ukuran unsur tata

letak proporsional.

nery wise) jireAg uejng jo AJISI2AIU) dDIWER]S] d}e}g
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Indikator
Penilaian

Desain 1si Modul

na
D

9y

, — — —_——

Butir Penilaian

8 Pencmpatan Judul, sub judul, ilustras,
dan keterangan gambar tidak mengangpu

_____ pemahwman.

9. Pencmpatan dan penampilan judul, sub
Judul, angka halaman, ilustrasi‘gambar,
serta ruang  kosong  proporsional  dan
konsisten.

H-8X SRS NHA A+ w-eld

10 Jenis dan ukwran huruf yang digm:km
| sudah tepat dan jelas.

I Jems  hurufl  yang  digunakan  dapat
memudahkan peserta didik - memahami
___maten.

12 Pemberian nomor benar dan konsisten

e ——

13, Praktis, nngan, mudah dibawa dan bisa
dibaca kapan saja

penggunaan Aplikasi/Media Augmented Reality

“Tampilan  media
pembelajaran kimia
| augmented reality

[ST21818

[ 14 Tampilan objek 3D dalam aplikasi/media
pembelajaran  kimia augmented realuy
menank

15 Media pembelajaran interaktif yang berisi
informasi petunjuk dan tombol-tombol
lainnya dalam tampilan aplikasi'media
pembelajaran kimia augmented reality
terhihat jelas, mudah untuk dipahami dan
mudah digunakan.

|

16 Visualisasi 3D alat laboratonum pada
percobaan yang ditampilkan saat scan
maodul  pembelajaran Kimia  augmented
reality terhihat dengan jelas, tidak buram,
menank, dan mudah dipahami

17 Terdapat informasi petunjuk pcnmmun
aphkasimedia  pembelajaran  Kimia
augmented reality yang mudah dipahami
peserta didik.

e

Keterpaduan teks

.Txguﬂ >

I8 Ukuran  tulisan  informasi  petunjuk
penggunaan aplikasimedia pembelajaran
Kimia augmented reality yang mudah
terbaca schingga mudah dipahami oleh
peserti didik.

;‘
{
:

19. Tata letak objek 2D dan 3D sesum dengan
h'asil scan aplikasimedia pembelajaran
kimia augmented reality

ZO.MIMMZDMJDMW
mampu  menank  peserta ik  untuk

belajar

pembelajaran kimia angmented reality

nery wisey Jiredg uweyng jo -Ag
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© b ey Tk )
1 lndlluur '
- Penilaian Pt Poniiuion - ";{";T;"& ;

7 Aplikasi‘media 21, Aplikasiimedia  pembelajaran  kimia |
“! pembelajaran kimia awgmented  reality  dapat  digunakan [\/ !
Timgmmdwdm- denganlancar B
Al 22 Aplikast‘media  pembelajaran  kimia
3 angmented  reality  mudah  digunakan
= dengan  bantuan  panduan  penggunaan
A4 | mehapembelyaran 9 1 E
CScnmmm 23 Modul pembelajaran kimia angmented
- reality mudah  dideteksi oleh  kamera Y
s Smartphone melalui  aplikasimedia
» _pembelajaran augmented reality.
- ML Aspek Kegunaan
~+ Manfaat modia | 24, Aphkasi‘media  pembelajaran  kuima
2 pembelajaran ki augmenied reality 1m dapat membantu
0 augmented reality peserta didik dalam mempelajan dalam
Qo mengenal  alat  laboratorium  melalu v
c o percobaan
25 Aplikasi'media  pembelajaran  kimua e
augmented reality pembelajaran ini dapat \/
membuat proses pembelajaran menjads
lebth menank dan menyenangkan.

€. KRITIK DAN SARAN

Mohon kepada Bapak, Ibu untuk menuliskan butie-butir reviss pada Lolom knnik

dan saran benkut ini:
Keepthea
I Ammcyn AR

A Svdeh  berbeyg (T, fagws

S Moo [,

:'
3.

Dissraben
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau .m um m mrmﬂm_mﬁg::n University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_%ﬂ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
ﬁr .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
Iﬁ_\_h__ _u._um:@:.:um:mamrim_wcm_xm:xmum:::@m:u\mz@ém__mﬁc_zmcmxmm__m:.

WO 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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[ Lampiran C.3 J

DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDATOR AHLI MEDIA
MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

Validator 1: Dr. Hj. Yenni Kurniawati, M.Si. (Dosen Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN SUSKA RIAU)

Validator 2: Elsa Magara, M.Pd., Gr. (Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fityah Pekanbaru)

PERNYATAAN
Validator 1 2 3 4 5
112|3|4|5|1|2|3|4|5|1|2|3|4|5(1(23[4|5/1/2|3|4|5
1 5 5 4 5 4
2 5 5 5 5 5
Skor 10 10 9 10 9
Skor Validitas 100% 100% 90% 100% 90%
PERNYATAAN
Validator 6 7 8 9 10
112|3|4|5|1|2|3|4|5|1|2|3|4|5(12|3[4|5[1(2|3|4|5
1 5 4 5 4 4
2 5 5 5 5 5
Skor 10 9 10 9 9
Skor Validitas 100% 90% 100% 90% 90%




PERNYATAAN
Validator 11 12 13 14 15
34 3/4|5/1/2|3|4]|5 3|45 314|5
1 4 5 4 5 4
2 5 5 5 5
Skor 9 10 9 10 9
Skor Validitas 90% 100% 90% 100% 90%
PERNYATAAN
Validator 16 17 18 19 20
314 3/4|5/1/2|3|4]|5 3|45 3/4|5
1 4 4 4 4 5
2 5 5 5 5
Skor 9 9 9 9 10
Skor Validitas 90% 90% 90% 90% 100%
PERNYATAAN
Validator 21 22 23 24 25
34 3/4|5/1/2|3|4]|5 3|45 3/4|5
1 4 4 4 4 4
2 4 5 5 5 5
Skor 8 9 9 9 9
Skor Validitas 80% 90% 90% 90% 90%
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PERHITUNGAN DATA VALIDITAS OLEH VALIDATOR AHLI MEDIA

MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI

PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

1. Aspek Kelayakan Kegrafisan

No Skor Skor
Komponen | V1 | V1 | Maksimal
1 515 10
2 515 10
3 4 |5 10
4 515 10
5 4 |5 10
6 515 10
7 4 |5 10
8 515 10
9 4 |5 10
10 4 |5 10
11 4 |5 10
12 3y 10
13 4 |5 10
Jumlah 58 | 65 130
Jumlah Skor 123
Persentase 95%

Persentase (%) =

Skor Yang diperoleh

Skor Maksimal

123
Persentase( %) = ——= x 100%

Persentase (%) = 95% (Sangat Valid)

130
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2. Aspek Penggunaan Aplikasi Augmented Reality

No Skor Skor
Komponen | V1 | V1 | Maksimal
14 5 5 10
15 4 |5 10
16 4 |5 10
17 4 15 10
18 4 15 10
19 4 |5 10
20 5 5 10
21 4 | 4 10
22 4 | 5 10
23 4 | 5 10
Jumlah 42 | 49 100
Jumlah Skor 91
Persentase 91%

Skor Yang diperoleh

04) — 0
Persentase (%) <kor Maksimal — * 100%

B t ((V)—2 100%
ersentase (%) =755 % 0

Persentase (%) = 91% (Sangat Valid)

3. Aspek Kegunaan

No Skor Skor
Komponen | V1 | V1 | Maksimal
24 4 |5 10
25 4 |5 10
Jumlah 8 | 10 20

Jumlah Skor 18
Persentase 90%

. tase % Skor Yang diperoleh 100%
bgase e = Skor Maksimal x 0

18
Persentase % = 20 x 100%

Persentase% = 90% (Sangat Valid)
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Keseluruhan Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Oleh Ahli Media

Media Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat

Laboratorium
Skor
Aspek Nomor Jumlah | Skor o .
Ne Penilaian Butir Perolehan Skor | Maksimal (%) | Kategori
YK | EM
Aspek
I. | Kelayakan | 139 | 58 | 65 | 123 130 | 95% | Sangat
13 Valid
Kegrafisan
Aspek
Penggunaan
2. JAplikasi/Media| ‘459 | 42 | 49 | o1 100 | 91%| Sansat
23 Valid
Augmented
Reality
Aspek 24 Sangat
3. P dan | 8 [ 10 | 18 20 90% £
Kegunaan 75 Valid
Skor Keseluruhan 232
Skor Maksimal 250
Persentase (%) 93%
Kategori Sangat Valid
Skor Yang diperoleh
Persentase % = x 100%

Skor Maksimal

P tase % = 232 100%
ersentase % = 5o X 0

Persentase% = 93% (Sangat Valid)
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ANGKET PENILAIAN VALIDITAS OLEH VALIDATOR AHLI MATERI

Ll ﬁlIPJPHG Il

Jdaquuns llp\lllnﬂ.:!AHQHI uen uevimueatai eduey i s eAiey uninias ﬂplp upifvqaas dll]']ﬁll.:ll

--

T

—

»

-

T

--

T

ANGKET UJI VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY

SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

——

epun 16unpuipg eydip yey

NAMA  Yuni Fatisa, M.Si.
NIP - 197606232009122002
INSTANSULEMBAGA - UIN SUSKA RIAU
HARUTANGGAL - Selasa22 April 2025

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
- Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium.

Peayusun : Judha Syzh Putra

Pembimbing - Dr. Miterianifa, M.Pd.

[nstansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

Assalamu’alaikum Warahmartullah Wabarakatuh
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan Media
Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratonum, saya
memohon kesadiaan Bapak/Thu untuk membenkan penilaian mateni pada media pembelajaran
kimia yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah disediakan. Pendapat, penilaian,
saxan. dan koreksi dan Bapak/Ibu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas mateni pada media pembelajaran ini sehingea bisa diketahui layak atau
u‘dakﬁi’a maten pada media ini digunakan dalam pembelajaran kimia. Atas perhatian dan
Lw:diaan Bapak Tbu untuk mengisi angket penilaian materi pada media pembelajaran ini, saya

Penelini,

NIM. 12010710097
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Bapak/lbu dimohon untuk memberi penilaian materi pada media pembelajaran
“augmented reality scbagai inovasi pengenalan alat laboratorium dengan
é'menggmwkan angket ini.

2 Penilaian yang Bapak/Tbu berikan pada butir pertanyaan dalam angket ini akan
~ digunakan sebagai validasi dan masukan bagi perbaikan materi pada media
~ pembelajaran augmented reality scbagai inovasi pengenalan alat laboratorium.

3; Pengisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (v) pada salah
- »satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu. Setiap penilaian pada
& lembaran angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut:

(\-'_E‘:.

Nilai Keterangan
Sanpat Baik
Bak
Cukup Baik
Kurang Baik
Tidak Baik

~ 1
el

-l W

B. ASPEK PENILAIAN MATERI

ndikator R Skala
Peniilan Bt Fesllaian Penilaian
1. Aspek Kelayakan Isi 1(213]4|S§
Kesesuaian  materi | 1, Materi pengenalan alat laboratorium
dengan Capaian vang disajikan  dalam  media
Pembelajaran  (CP) pembelajaran kimia augmented reality
dan Tujuan sesuai dengan capaian pembelajaran v
Pembelajaran (TP) (CP) dan tujuan pembelajaran (TP)
) yang berlaku pada kurikulum
= merdeka.
Cesesuaian  dengan | 2. Materi pengenalan alat laboratorium
kebutuhan peserta yang terkandung dalam  media
didik pembelajaran kimia augmented reality I
o sesuai dengan kebutuhan belajar
peserta didik kelas X SMA
Keakuratan materi 3. Penjelasan teori yang disajikan dalam
A media pembelajaran kimia augmented b
B reality sesuai dengan konsep materi
c pengenalan alat laboratorium
- 4, Visualisasi 3D yang disajikan sesuai -
=) dengan konsep materi pengenalan alat
A laboratorium
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Mendorong
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5

\

|=2a b6 ] [18)

i1

11w

5. Materi yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
yang disajikan dapat mendorong rasa
ingin tahu peserta didik

6. Materi pengenalan alat laboratorium
yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
vang disajikan mendorong peserta
didik untuk mengetahui materi lebih

Buepun-Buepun 1Bunpuing ejdid yey

11 Aspek Kelayakan

jauh
Penyajian

Tegﬁik penyajian

7. Konten materi pengenalan  alat
laboratorium yang tersaji dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
beserta informasi petunjuk
penggunaannya  disusun  secara
sistematis

Pelii;ajian
pembelajaran

8. Media pembelajaran kimia augmented
reality beserta informasi petunjuk
penggunaanya mengarahkan
pembelajarann berpusat pada peserta
didik

9. Media pembelajaran kimia augmented
reality beserta informasi petunjuk
penggunaanya memotivasi peserta
didik dalam berpikir

Kelengkapan
penyajian

10, Informasi alat laboratorium dalam
markerkartu media  pembelajaran
kimia augmented reality disajikan
dengan baik sesuai konsep

11. Konten materi pengenalan  alat
laboratorium  dalam  informasi
petunjuk penggunaan media
pembelajaran kimia augmented reality
disajikan dengan lengkap

12, Alat laboratorium dalam bentuk 3D
pada aplikasi/ media pembelajaran
kimia augmented reality disajikan
dengan jelas dan mudah dipahami

1L Aspek Kelavakan

Bahasa

Kejelasan petunjuk

13. Informasi petunjuk penggunaan media
pembelajaran kimia augmented reality
disampaikan dengan jelas

Kesesuaian dengan
perk"émbangan peserta
didik

14. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mampu menjelaskan konsep maten
pengenalan alat laboratonium scsuai
dengan pemahaman peserta didik

15. Bahasa yang digunakan media

pembelajaran kimia augmented reality
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untuk

menjelaskan materi pengenalan alat

dalam media

pembelajaran kimia augmented reality

didik  untuk
materi pengenalan alat
laboratorium dengan mudah

16. Penggunaan bahasa
a baik dan benar

Indonesia yang

onum

sesuai dengan kaidah Bahasa
dalam media tepat dan konsisten

mendorong  peserta
mempelajari
sesuai dengan PUEBI
18. Penggunaan istilah, simbol dan ikon

laborat
17. Ejaan dan penggunaan tanda baca

K dengan
kaidah bahasa

Ml‘/‘”nn &Lia“)_‘m )

~ Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom kritik

@mw istilah,
i dan ikon

C. KRITIK DAN SARAN

© Hak ta milik Ul ska RisiL Qtate|Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
_U\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
—:u__n—m.. +Ditarangmengutip sebagiamatau seturohrkarya tutis i tanpa mencantumkan dammenyebutkan sumber:
&= a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

=
= £ : _ : : ! :
K@h—_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

WOURE:. 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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b =

il

EJ § D KESIMPULAN

— AE 3

15 o Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan tanda checklist (v) sebaga

tg o kesimpulan terhadap penilaian materi pada media pembelajaran yang dikembangkan,

‘CE g ?ahwa media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat

= Li _laboratorium ini dinyatakan;

ér 2 -1 Layak digunakan tanpa adanya revisi Canist)

<& @ Layak digunakan dengan syarat revisi (~»)

d 2 2 Tidak layak digunakan untuk digunakan | . )

o Q

i & o

a =

d > Pekanbaru, 24 - 4. 2025

: li Materi,

I >

. -

1 B

A Si.

.E NIP. 197606232009122002

|

EV-

g_

EL

1 Sumber.

| *LemBir validasi ahli mateni merujuk pada (1) Departemen Pendidiken Nasional, (2008),

£ Panduan Pengembangan Bahan Ajar; (2) Kementerian Pendidikan Nasional, (2010), Panduan

A Pengembangan Bahan Ajar Berbasis TIK; (3) Unsi Rianasari Pratiwi dan Trianik
Widyaningrum, (2021), Analisis Kualitasn Dan Efektifikias Pemanfuatan Buku Ajar Biologi
Sma Kglas X Semester I, (4) Hamdan Husein Batubara, (2021), Media Pembelajaran Digitat,
Bandung: Remaja Rosdakarya.
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£ ANGKET UJ1 VALIDASI AHLI MATERI
i iaé; : }_’PENG EMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY

59 ~ SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

g— S

£ Nama : Bella Oktari, M.Pd E

4=
=] NP .

al =

c] INSTANSVULEMBAGA  :Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fadhilah
2\ HARITANGGAL : Kamis/24 April 2025

i

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality

i Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratonium
Penyusun : Judha Syah Putra
Pembimbing : Dr. Miterianifs, M.Pd.
Instansi - Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau

Assalamu’alaikum Warahmarullah Wabarakatuh
Dengan Hormat,

Schubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan Media
Pembelajaran Augmemied Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian materi pada media pembelajaran
kimia yang dikembangkan dengan mengisi angket vang telah disediakan. Pendapat, penilaian,
saran, dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
menifigkatkan kualitas materi pada media pembelajaren ini sehingga bisa diketahui layak atau
tiddd?ya materi pada media ini digunakan dalam pembelajaran kimia. Atas perhatian dan
kesedxaan Bapak/Tbu untuk mengisi angket penilaian materi pada media pembelajaran ini, saya
ucapkan terimakasih.

Penelit,

NIM. 12010710097
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

.~ Bapak/lbu dimohon untuk memberi penilaian materi pada media pembelajaran
‘ realiy sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium dengan
= menggunakan angket ini.

2. Penilaian yang Bapak/ibu berikan pada butir pertanyaan dalam angket ini akan
" digunaken scbagai validasi dan masukan bagi perbaikan materi pada media
~ pembelajaran augmented realiy sebagai inovasi pengenalan alat laboratoriu.

3. Pengisian angket ni dilakukan dengan memberikan tanda checklisi () pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap penilaian pada
lembaran angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut

-]

t

p-
-

“augmented

ai Keterangan
Sangat Baik
Baik
Cukup Baik
Kurang Baik
Tidak Batk

NN
el E

—-NU&ME

B. ASPEK PENILAIAN MATERI

Indikator 2 Skala
Penilaian -k s Penilaian

I, Aspek Kelayakan Isi 112|345
Kesesuaian  materi | 1. Materi pengenalan alat laboratorium
dengan Capaian yang disajikan  dalam  media
Pembelajaran  (CP)|  pembelajaran kimia augmenied reality
dan Tujuan sesuai dengan capaian pembelajaran v
Pembelajaran (TP) (CP) dan tujnan pembelajaran (TP)

~ yang berlaku  pada  kunkulum

merdeka.
l{esmnim dengan | 2. Materi pengenalan alat laboratorium
kebutuhan  pescrta yang terkandung dalam media
didik pembelajaran kKimia augmented reality i
sesuai dengan kebutuhan belajar

peserta didik kelas X SMA
Keakuratan maten 3. Penjelasan teon yang disajikan dalam
= media pembelajaran kimia augmented

W reality sesuai dengan konsep maten

— pengenalan alat laboratordium

4, Visualisasi 3D yang disajikan scsuai

dengan konsep maten pengenalan alat

laboratorium

Il '1..{ -
[IPA S

>
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Al1ud %)]”ii(} \1%
1

5. Maten yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
yang disajikan dapat mendorong rasa

|___ingin tahu peserta didik

6. Mateni pengenalan alat laboratorium

yang terkandung dalam media
panbchmm kimia augmented reality
yang disajikan mendorong peserta
didik untuk mengetahui mateni lebih
_Jauh

mampu menjelaskan konsep materi
pengenalan alat laboratorium sesuai
dengan pemahaman peserta didik

| Il -Aspek Kelayakan Penyajian g
Tekmik penyajian 7. Konten materi pengenalan alat
= laboratonum yang tersaji dalam media
* pembelajaran kimia angmented reality
) beserta informasi petunjuk
penggunaannya  disusun  secara
A sistematis
Penyajian 8 Media pembelajaran kimia augmented
belasjaran reality beserta informasi petunjuk
penggunaanya mengarahkan
mbelajtunn berpusat pada peserta
9. Media pembelajaran kimia augmented
reality beserta  informasi  petunjuk o
penggunaanya memotivasi  peserta
. didik dalam berpikir
Kelengkapan 10. Informasi  alat laboratorium  dalam
penyajian marker/kartu - media  pembelajaran
kimia augmemted reality disajikan
dengan baik sesuai konsep
W Il. Konten matenn  pengenalan  alat
& laboratonium  dalam  informasi
o petunjuk penggunaan media
= pembelajaran kimia augmented reality
& disajkan dengan lengkap
= 12. Alat laboratorium dalam bentuk 3D
A pada aplikasi/ media pembelajaran
cC kimia augmented reality disajikan
=t dengan jelas dan mudah dipahami
11 Aspek Kelayakan Bahasa
Kejelasan petunjuk 13. Informasi petunjuk penggunaan media
= pembelajaran kimia augmented reality
o | disampaikan dengan jelas
Kesesuaian dengan 14. Bahasa yang digunakan dalam media
perkembangan peserta pembelajaran kimia augmented reality

15.Bahasa vyang digunakan media

pembelajaran kimia augmented reality

=3
—
PIY WIse)| frieAg u 1&
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PAL Meda ”

untuk
media

dalam

bahasa

menjelaskan materi pengenalan alat

laboratorium

pembelajaran kimia angmented reality
dalam media tepat dan konsisten

sesuai  dengan  kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar

mendorong  peserta  didik  untuk
mempelajari materi pengenalan alat
17.Ejaan dan penggunaan tanda baca

laboratorium dengan mudah
sesuai dengan PUEBI

18. Penggunaan istilah, simbol dan ikon

16, Penggunaan

1kon

Mohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom kritik

dan saran berikut ini;

esuaian dengan

ah bahasa

-

i®ta milik UIN

Penggunaan istilah,

simbol dan i

Kes

© Hald

_{og(_:u_&"uuf Sebarkwy A level  HoOT] .

Sthatemia  hnguatian \asi foantes ol

Stdte g_m._m: 1ic University of Sultan Syarif Kasim Riau

C. KRITIK DAN SARAN

f Ria
_U\/I Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_. _C" ] 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya fulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
ﬁr h.ﬂﬂf a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
@h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAL
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bangan Bahan Ajar; (2) Kementenan Pendidikan Nasiopal, (2010), Panduan

Bahan Ajar Berbasis TIK, (3) Unsi Rianasari Pratiwi dan Tranik
Widyaningrum, (2021), Anaisis Kualitas Den Efektifiktay Pemanfaatan Buku Ajar Biologi

dak layak digunakan untuk digunakan

X Semester I (4) Hamdan Huscin Batubara, (2021), Media Pembelajaran Digital,

Dimohon kepada Bapak/lbu untuk memberikan tanda checklist (V) scbagai
&ndung. lf.imajl Rosdakarya.

kessmpulan terhadap penilaian materi pada media pembelajaran yang dikembangkan,

baliwa media pembelajaran augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat
Tayak digunakan dengan syarat revisi

laberatorium ini dinyatakan:
. dayak digunakan tanpa adanya revisi

KESIMPULAN
*Lembar validasi ahli materi merujuk pada (1) Departemen Pendidikan Nasional, (2008),

) p@a-HiEUIN Suska Riau Hmm_mm 1iversity of Sultan Syarif Kasim Riau
- o - £ £ 3
“ SHak Cipta Dilindungi Undang-Undang m; m mo <
_u__._...mr 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan d 3mwﬁw mh\,
=

AM: p= a. Pengutipan Nanya Uniuk Kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan Karya iimian,
Iﬁ_\_h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

enyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

A

UIN SUSKA RIAU
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[ Lampiran C.6 J

DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDATOR AHLI MATERI
MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

Validator 1: Dr. Yuni Fatisa, M.Si. (Dosen Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN SUSKA RIAU)

Validator 2: Bella Oktari, M.Pd. (Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fadhilah)

PERNYATAAN
Validator 1 2 3 4 5 6
3(4|5 3/4|5 3/4|5 3|45 314|5 3|45
i 5 5 5 5 4 4
2 5 5 5 5 5 5
Skor 10 10 10 10 9 9
Skor Validitas 100% 100% 100% 100% 90% 90%
PERNYATAAN
Validator 7 8 9 10 11 12
314|5 314|5 314|5 314|5 314|5 314|5
1 5 5 4 5 5 5
2 5 5 4 5 5 5
Skor 10 10 8 10 10 10
Skor Validitas 100% 100% 80% 100% 100% 100%




PERNYATAAN
Validator 13 14 15 16 17 18
3|45 3/4|5 3|45 3 3 3|4
1 5 5 5 4
2 5 5 5
Skor 10 10 10 9 9 9
Skor Validitas 100% 100% 100% 90% 90% 90%

231
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[ Lampiran C.7 ]

PERHITUNGAN DATA VALIDITAS OLEH VALIDATOR AHLI MATERI

MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI
PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

1. Aspek Kelayakan Isi

No Skor Skor
Komponen | V1 | V2 | Maksimal
1 515 10
2 515 10
3 515 10
4 515 10
5 4 |5 10
6 4 |5 10
Jumlah 28 | 30 60
Jumlah Skor 58
Persentase 97%
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal
58
Persentase (%) = o0~ 100%

Persentase (%) = 97 % (Sangat Valid)

2. Aspek Kelayakan Penyajian

No Skor Skor
Kemponen | V1 | V2 | Maksimal
7 515 10
8 515 10
9 4 | 4 10
10 515 10
11 515 10
12 515 10
Jumlah 29 | 39 60
Jumlah Skor 58
Persentase 97%
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- . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
ersgttase 170 = Skor Maksimal * °

58
Persentase (%) = 20 x 100%

Persentase (%) = 97 % (Sangat Valid)

3. Aspek Kelayakan Bahasa

No Skor Skor
Komponen | V1 | V2 | Maksimal
13 515 10
14 515 10
15 515 10
16 4 |5 10
17 4 |5 10
18 4 |5 10
Jumlah 27 | 30 60
Jumlah Skor 57
Persentase 95%
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal

57
Persentase (%) = a0~ 100%

Persentase (%) = 95 % (Sangat Valid)



Keseluruhan Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Oleh Ahli Materi

Media Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat

Laboratorium
Skor
Aspek  |Nomor Jumlah | Skor o .
No Penilaian | Butir Perolehan Skor | Maksimal (Yo) | Kategori
YF | BO
Aspek Sangat
1. | Kelayakan | 1s.d6| 28 | 30 | 58 60 97% g
. Valid
Isi
Aspek
7s.d o, | Sangat
2. Kelaya.lfan 12 29 | 29 58 60 97% Valid
Penyajian
Aspek
3. | Kelayakan | 259 | 27 |30 | 57 60 | 959, | Sangat
18 Valid
Bahasa
Skor Keseluruhan 173
Skor Maksimal 180
Persentase (%) 96%
Kategori Sangat Valid
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal

173
Persentase (%) = —— x 100%

Persentase (%) = 96 % (Sangat Valid)

180

234
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~ ;ANGKET PENILAIAN VALIDITAS OLEH VALIDATOR AHLI BAHASA

I VSNS N
i e :.-=n
.

Y|

b

ANGKET UJI VALIDASI AHLI BAHASA
PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY

SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

Buepun-Buepun 1Bunpug e3diP

[ NaMa - Yuni Fatisa, M.Si. =
NIP - 197606232009122002
INSTANSULEMBAGA  ; UIN SUSKA RIAU
HARITANGGAL - Selasa’22 April 2025
\= Y,
Judul Peaclinan . Pengembangan Media Pembelajaran Augmenied Reality
Q. Scbagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium.
Penyusun : Judha Syah Putra
Pembimbing : Dr. Miterianifa, M. Pd.
Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

Assalamu’alatkum Warahmatullabh Wabarakatuh
Dengan Hormat,

Sehwbungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan Media
Pembelajaran Augmenied Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratonum, saya
memohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap bahasa pada media
pembelajaran kimia yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah disediakan.
Penfiapat, penilaian, saran, dan koreksi dari Bapak/lbu akan sangat bermanfaat untuk
memperbaiki dan meningkatkan kualitas bahasa pada media pembelajaran ini sehingga bisa
dii@ighuﬁ layak atau tidaknya bahasa pada media ini digunakan dalam pembelajaran kimia,
Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket penilaian bahasa pada med:a
pembelajaran imi, saya ucapkan terimakasih.

‘nery eysng NN lefem Buek uebunuadey ueyibniaw yepn uedinbuad ‘q

‘yejesew njens uenelun neie ynuy uesinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘ueiwn eAiey uesiinuad ‘uenjauad ‘ueyipipuad uebunuaday ymun eAueu uedinnbuad ‘e
Jaguuns ueyingaAuswl uep uejwniuesusw edue; 1wl siny eAiey yninjas neje ueibegas dipnbuaw Buelgig

Peneliti,

‘nery Bysng NjN wizi edue) undede ynjuaq wejep Ul siiny eAIRY yninjas neje ueibeqges yeAueqiadwaw uep ueywnwnbuaw Buele|iq 'z

NIM. 12010710097
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Bapak/Ibu dimohon untuk memberi penilaian bahasa pada media pembelajaran
@'Mm«! reality scbagai imovasi pengenalan alat laboratonum dengan
menggunakan angket ini,

Pglilaim yang Bapak/Ibu berikan pada butir pertanyaan dalam angkel ini akan
digunakan scbagai validasi dan masukan bagi perbaikan bahasa pada media
pembelajaran augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.
Piélglsmn angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (v/) pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap penilaian pada

@ =
3 Ig_nbuan angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut:
= Q
R
D . Nilai Keterangan
= =" . 5 Sangat Baik
- - B Baik
= Cukup Baik
= 2 Kurang Baik
2 1 Tidak Baik
<
‘B. ASPEK PENILAIAN BAHASA
% l;::;:::; Butir Penilaian Skala Penilaian
& L. Aspek Kelayakan Bahasa 1 121314158
; Lugas 1. Bahasa yang digunakan scderhana bagi
3 | W peserta didik b
= 0 2. Kalimat yang digunakan efektif dalam v
e & menyampaikan pesan yang dimaksud
& @ 3. Pemilihan kata yang digunakan dalam i
@ = __kalimat sesuai dan tepat sl
3 Interakuf 4. Bahasa yang digunakan mampu W
3 ar memotivasi peserta didik
N =) 5. Bahasa yang digunakan mampu
< merangsang peserta didik untuk mencan g
- tahu tentang mateni tersebut
Komunikatif |6. Bahasa yang digunakan mudah v
< dipahami oleh peserta didik
- 7. Bahasa yang digunakan memiliki nilai b
& kesopanan, santun, baik, dan sesuai v
= noma atau kebinsaan yang berlaku
= dalam Masyarakat
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A Y

B 3 . | “
1% | | &

i | _ . g

| m < ~

0 el

g m

B m 5

&

dengan kaidsh bahasa

Indonesia yang baik dan benar
10 Ejaan bahass dan tanda baca yang
digunakan sesuai dengan PUEBI

media sesuai

9. Penataan kalunat yang digunakan dalam

. DAN SARAN
ZMohm kepada Bapak/Tbu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom kntik
Dimohon kepada Bapakibu untuk membenkan tanda checklist (v) sebagai

um ini diny

Lgak digunakan dengan syarat revisi

-

alRilau University of Sultan Syarif Kasim Riau

Kesesuaan
Kaidah

bahwgnmesﬁa pembelajaran augmented realin sebagai inovasi pengenalan alat

laborston
=

kesimpulan terhadap penilaian bahasa pada media pembelajaran yang dikembangkan,

1. Lavak digunakan tanpa adanya revisi
3. Tidak layak digunakan untuk digunakan

dmsum benkut im:
KESIMPULAN

m@“_

dang*Undang
_u__._ﬂ 1. Dilarang mengutip mmcmm_vy atau seluruh karya tulis ini tanpa mencafumkan dan menyebutkan sumber:
Amr .nm a. Penguiupan nanya untuk Kepenungan pendidikan, peneliiian, penuisan Karya mian, penyusunan laporan, penansan Kriik atau unjauan suatu masalah.
Iﬁ_\.h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU
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- ANGKET UJI VALIDASI AHLI BAHASA
oegx
b o mcmaANcm MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY
@a 3B
5§55 8 SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM
2 552 S
= €« ab N
= 55 nama - Bella Oktari, M.Pd
wn ==
S 55 | INSFANSULEMBAGA  : Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fadhilah
= & 2 B MARUTANGGAL  Kamis/24 April 2025
2 Bl W,
® 38 :
=9 S Judul Penclitian - Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
e > Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium
= nf Pcny'tﬁun . Judha Syah Putra
S 55 Pembimbing : Dr. Miterianifa, M. Pd.
@ F = Instansi : Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbivah dan
57@ " Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
D 3.
% o Assalamu’alaikum Warahmatullah Wabarakatuh
) E Dengan Hormat,
;% @ Sehubungan dengan dilaksanakannya penclitian  mengenai  Pengembangan Media
)
o) = © Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
-

- memohon kesediaan Bapak/fbu untuk memberikan penilaian terhadap bahasa pada media
Di pembelajaran kimia yang dikembangkan dengan menwisi angket yang telah disediakan,
% Pendapat, penilman, saran, dan koreksi dari Bapak/bu akan sangat bermanfaat untuk
% memperbaiki dan meningkatkan kualitas bahasa pada media pembelajaran ini sehingpa bisa
? © diketahiil layak atau tidaknya bahasa pada media ini digunakan dalam pembelajaran kimia.
= Atas pahanan dan kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket penilaian bahasa pada media
panbel&imm ini, saya ucapkan terimakasih.

nqg

laquins ue

Penelity,

Judha Svah Putra
NIM. 12010710097
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Buepun-Buepun 1Bunpuljig e1d|3 aéﬁ
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PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
1. Bapak/Tbu dimohon untuk memberi penilaian behasa pada media pembelajaran
nugmemed reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium dengan

Mggunakan angket inl,

ad

Penilaian yang Bapak/Tbu berikan pada butir pertanyaan dalam angket ini akan

digunakan scbagai validasi dan masukan bagi perbaikan bahasa pada media

pgnbelajarm augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.
Pengisian angket ini dilskukan dengan memberikan tanda checklist () pada salah

w

satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tou. Sctiap penilaian pada
lembaran angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut:

& Nilad

Keterangan

Ay
<]

Sangat Baik

Baik

Cukup Baik

b

Kurang Baik

5
4
3
2
1

Tidak Baik

B. ASPEK PENILAIAN BAHASA

Indikator
Penilaian

Butir Penilaian

Skala Penilaian

L Aspek Kel

ayakan Bahasa

2

3

4

Lugas

Bahasa yang digunakan sederhana bagi
peserta didik

2

Kalimat yang digunakan efektif dalem
menyampaikan pesan yang dimaksud

3.

Pemilihan kata yang digunakan dalam
kalimat sesuai dan tepat

Intéraktif

Bahasa vyang digunakan mampu
memotivasi peserta didik

Bahasa yang digunakan mampu
merangsang peserta didik untuk mencari
tahu tentang materi tersebut

Komunikatif

Bahasa yang digunakan mudah
dipahami oleh peserta didik

o 1 1 e i i

Bahasa yang digunakan memiliki nilai
kesopanan, santun, baik, dan sesuai
norma atau kebiasaan yang berlaku
dalam Masyarakat

Y




‘nery eysng NN lefem Buek uebunuadey ueyibniaw yepn uedinbuad ‘q

‘nery eysng NN wizi edue) undede ymuaq wejep Iul sijn} A1ey yninjes neje ueibeges yeAueqiadwsw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z
‘yejesew njens uenelun neie ynuy uesinuad ‘uelode] ueunsnAuad ‘ueiw) efiey uesijnuad ‘ueniauad ‘ueMipipuad uebunuaday ymun eAuey uednnbuad ‘e

. 0 40
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- Kesesnaian 8. Bahasa yang digunakan sesuai dengan

adcngm perkembangan intelektual peserta didik V4

Pat 1dlﬁ ML
3
1%
«|
=

pKesesuaian |9, Penataan kalimat yang digunakan dalam

{dengankaidah | media sesuai dengan kaidah bahasa v
4 bahasa Indonesia yang baik dan benar

T = 10. Ejaan bahasa dan tanda baca yang \/
¢ = digunakan sesuai dengan PUEBI

w

;
z
2

_Mohon kepada Bapak/Tbu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom kritik
an saran berikut ini:

=]
o
<]
=
(=]
d

ﬁ fJa Tvis ; (a\m.‘ Dahage  Gud 4k Dmk A
Soum Jongan Eyb.

KESIMPULAN

Dimohon kepada Bapak/Tbu untuk memberikan tanda checklist (v) sebagai
kesimpulan terhadap penilaian bahasa pada media pembelajaran yang dikembangkan,
bahwa_media pembelajaran augmented realify sebagai inovasi pengenalan alal
labonamum ini dinyatakan:

:Jaquins uexngaAus uep ueywreousw eduey Ul siny eAley yninjes neje L{qgﬁeqas dinnbusaw bBuelejq 'L

L L&yak digunakan tanpa adanya revisi (..\4)

2 LQak digunakan dengan syarat revisi iR, )

3. Tidak layak digunakan untuk digunakan (S )
Pekanbaru, 14 Al 2025
@ Validator Ahli Bahasa,

( (or. ptha Otav, tgd
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[ Liampiran C.9 ]

DISTRIBUSI SKOR UJI VALIDITAS OLEH VALIDATOR AHLI BAHASA
MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM
Validator 1: Dr. Yuni Fatisa, M.Si. (Dosen Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN SUSKA RIAU)

Validator 2: Bella Oktari, M.Pd. (Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fadhilah Pekanbaru)

PERNYATAAN
Validator 1 2 3 4 5
1/2(3|4|5(12|3|4|5|1|2|3|4|5|1|2|3|4|5|1|2|3|4|5
1 5 5 5 5 4
2 5 5 5 5 5
Skor 10 10 10 10 9
Skor Validitas 100% 100% 100% 100% 90%
PERNYATAAN
Validator 6 7 8 9 10
1/2(3|4|5(1]2|3|4|5|1|2|3|4|5]1|2|3|4|5|1|2|3|4|5
1 5 5 5 4 4
2 5 5 5 5 5
Skor 10 10 10 9 9
Skor Validitas 100% 100% 100% 90% 90%
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[ Lampiran C.10 J

PERHITUNGAN DATA VALIDITAS OLEH VALIDATOR AHLI BAHASA

MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI
PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

1.- Aspek Kelayakan Bahasa

a:. Lugas
No Skor Skor
Komponen | V1 | V2 | Maksimal
1 5 5 10
2 5 5 10
3 5 5 10
Jumlah 15 | 15 30
Jumlah Skor 30
Persentase 100%
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal
30
Persentase (%) = 30 ¥ 100%

Persentase (%) = 100 % (Sangat Valid)

b. Interaktif

No Skor Skor
Komponen | V1 | V2 | Maksimal
4 5 5 10
5 4 5 10
Jumlah 9 |10 20
Jumlah Skor 19
Persentase 95%

. . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
CISEMase A7) = " Ckor Maksimal °

19
Persentase (%) = >0 x 100%

Persentase (%) = 95 % (Sangat Valid)



C.

Komunikatif
No Skor Skor
Komponen | V1 | V2 | Maksimal
6 5 5 10
7 5 5 10
Jumlah 10 | 10 20
Jumlah Skor 20
Persentase 100%
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal

20
Persentase (%) = 50 * 100%

Persentase (%) = 100 % (Sangat Valid)

d. Kesesuaian dengan Peserta Didik

No Skor Skor
Komponen | V1 | V2 | Maksimal
8 5 5 10
Jumlah 5 5 10
Jumlah Skor 10
Persentase 100%
= . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
ersgntase 17) = Skor Maksimal x 1

10
Persentase (%) = 0~ 100%

Persentase (%) = 100 % (Sangat Valid)
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e.

Kesesuaian dengan Kaidah Bahasa
No Skor Skor
Komponen | V1 | V2 | Maksimal
9 4 |5 10
10 4 15 10
Jumlah 8 [ 10 20
Jumlah Skor 18
Persentase 90%

Persentase (%)

Skor Yang diperoleh

Skor Maksimal

18
Persentase (%) = — x 100%

20

Persentase (%) = 90 % (Sangat Valid)

x 100%
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Keseluruhan Perhitungan Data Hasil Uji Validitas Oleh Ahli Bahasa

Media Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat

Laboratorium
Skor
Indikator Nomor Jumlah Skor o .
o Penilaian Butir Perolehan Skor | Maksimal (%) | Kategori
YF | BO
I= Aspek Kelayakan Bahasa
Sangat
0
}. Lugas 1sd3 | 15 15 30 30 100% Valid
2.4 Iiteraktif |4dan5| 9 | 10 | 19 20 950, | Sangat
Valid
3. | Komunikatif | 6dan7 | 10 | 10 20 20 1009 | Sangat
Valid
Kesesuaian Saneat
4. | dengan Peserta 8 5 5 10 10 100% g
N Valid
Didik
Kesesuaian
5. | dengan Kaidah | 282" | 8 | 10 18 20 909 | Sangat
10 Valid
Bahasa
Skor Keseluruhan 97
Skor Maksimal 100
Persentase (%) 97%
Kategori Sangat Valid

p . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
ersemase ) = T Skor Maksimal I

Persentase (%) = — x 100%
ersentase 0 —100 X 0

Persentase (%) = 97 % (Sangat Valid)
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n?r ANGKET PENILAIAN PRAKTIKALITAS OLEH GURU KIMIA
2
ol ANGKET UJI PRAKTIKALITAS OLEH GURU KIMIA
;?ENQEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI
8 INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM
(=
H —
7 =
é NAMA : Rusdi Gunawan, S.Pd, i
= (
éNlY : =
& INSTANSI/LEMBAGA : Guru Bidang Studi Kimia SMA IT As-Sajadah Pckanbaru
HARNTANGGAL - Selasa/20 Mei 2025
S y
Judul Penclitian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
= Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium.
Penyusun : Judha Syah Putra
Pembimbing : Dr. Miterianifa, M.Pd.
Instansi - Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan

Kegurvan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

Assalamu’alaikum Warahmatullah Wabarakatuh

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembengan Media
Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
memohon kesedisan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
kimia yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah disediakan. Pendapat, penilaian,
saran, ~dan korcksi dan Bapak/lbu akan sangat bermanfast untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran ini sehingga bisa dikerahui layak atau tidaknya
media ini digunakan dalam pembelajaran kimia. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Tbu untuk

mengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya ucapkan terimakasih.

Peneliti,

NIM. 12010710097
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EfUNJU K PENGISIAN ANGKET

Eipakllbu dimohon untuk memberi penilzian terhadap media pembelajaran
aygmemed reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium dengan

qenggmmkan instrumen ini.

g

w

Iﬁmbaran angket ini memiliki ketentuan scbagai berikut:

Nilai

Keterangan

Sangat Baik

T4TH P

Baik

Cukup Baik

Kurang Baik

— b2 0

Tidak Baik

Z
™
-~
Z
5
-
g
E
=
7
e
=
g
=
z
>

Penilaian yang Bapak/Tbu berikan pada butir pertanyaan dalam instrumen ini akan
digunakan scagai validasi dan masukan bagi perbaikan media pembelajaran
@memed reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.

Pengisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (v) pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Tbu. Sctiap penilaian pada

J1aquuns ueyngaAusw uep ueywiniuesuaw eduel Ul sim eAley yninas neje ueibeqas dipnbusw Buele|iqg "L

Skala
Indikator Penilaian Butir Penilaian Penilaian
1/2]3]4]5
L._Aspek Kelayakan Kegrafisan
Ukumn Modul 1. Ukuran Modul sesuai dengan standar 7
I1SO A4 (21 cm x 297 em),

D@n Sampul Modul |2. Cover modul kimia dapat membuat

(Cover) peserta  didik  tertank  untuk v
@ _mempelajarinya.
5 3. Cover modul kimia memiliki wama
= yang menarik dan nyaman dilihat oleh S

pembaca.

) 4 Cover modul  kimia  tidak
menggunakan  terlalu  banyak 3
kombinasi jenis huruf,
b 5. Ukuran unsur tata letak (judul,
= pengarang, ilustrasi, logo, dan lain-
S lain) proporsional dengan ukuran ",
o modul.
= 6. llustrasi cover modul dapat
menggambarkan isi modul. v/
7 7. Penempatan margin, jarak antar teks,
bentuk, wama, dan ukuran unsur tata ;
- letak proporsional,
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\Q}'

k'
' Indikator Penilaian

T Q
[

Butir Penilaian

-

esain Isi Modul

e

Buepun-Buepun 1Bunpuiy

M BYSNS NIN Y!Tw e)d

8 Pencmpatan Judul, sub judul,
ilustrasi, dan keterangan gambar tidak
menganggu pemahaman

Penempatan dan penampilan judul,
sub  judul, angka  halaman,
ilustrasi/‘gambar, serta ruang kosong
proporsional dan konsisten.

10.Jenis dan ukuran  huruf yana

11.Jenis huruf yang digunakan dapa!
memudahkan peserta didik
memahami materi.

digunakan sudah tepat dan jelas. i

12. Pembenan nomor benar dan
konsisten.

 Kepraktisan Modul

I3. Praktis, nngan, mudah dibawa dan
bisa dibaca kapan saja.

Aspek Kelayakan Isi

LIQALIDALLLLL DdJlI:LI LLAL Wl LA los L gniac pip UDIRDHDC f’l]‘lnﬁl [T AR ATHI =N T =31 P B
= T 1 1

- Kesesuaian

maten
dengan i

Capaian
Pembelgjaran  (CP)
dan Tujuan
Pembelajaran (TP)

5

14. Maten pengenalan alat laboratorium
yang  disajikan  dalam = media
pembelajaran Kimia augmented reality
sesuai dengan capaian pembelajaran
(CP) dan tujuan pembelajaran (TP)
yang berlaku pada  kurikulum
merdeka

§=)

INE=TR NN =] oW

Kesesuaian  dengan
. kebutuhan peserta
didik

15. Maten pengenalan alat laboratorium
yang terkandung dalam media
pembelajaran Kimia augmented realiny
sesuat  dengan  kebutuhan  belajar
pesena didik kelas X SMAMA

ol Eo Y (NN al= Sl Wl =LVaTaTal

- Keakuratan maten

U dIwes]

16. Penjelasan teon yang disajikan dalam
media pembelajaran Kimia augmented
reality sesuai dengan konsep maten
pengenalan alat laboratodium

17, Visualisasi 3D yang disajikan sesuai
dengan konsep maten pengenalan alat
laboratonum

§

-

keingintahuan

-

18. Mateni yang terkandung dalam media
pembelajaran Kimia augmented realiny
yang disajikan dapat mendorong rasa
ingin tahu peserta didik

. <l 5.

19. Materi pengenalan alat laboratonum
yang terkandung dalam  media
pembelajaran kimia augmented realuy

yang disajikan mendorong peserta
giidik untuk mengetahw maten lebih |

jauh,

!

5

-

nery wise) JiIIpAg uejng jo 43
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©

diltiior Penilaian

e

Butir Penilaian

Skala
Penilaian

1[2]3]4]5

@ :11d'

n !Bun

I As k Kelaya
: knik:penyamn

kan Penyajian

20, Konten materi pengenalan  alat

laboratorium yang tersaji dalam media
pembelajaran kimia augmented realtty
disusun secara sistematis.

J’

’gﬁ |w e)

"B}
Z

Buepug
(-2
ely eysng NINg

*

T

1

T

‘1 =Y M=l I A Tal [allatalial=sl =B T=11at=Yatatalla il aTHCat BRI ATHI 2 N1 =11 Pa AN

21

Konten materi pengenalan alat
laboratorium yang tersaji dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mengarahkan peserta didik  untuk
terlibat dalam pembelajaran.

.Konten materi pengenalan alat

laboratorium yang tersaji dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
memotivasi peserta didik dalam
berpikir dan bertindak dengan tepat.

érKclcnﬁapm
1 penyajian

q

PaYa INT=1]
T

23,

Konten materi pengenalan  alat
laboratorium dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
disajikan dengan lengkap

-

Maaddiaallalll

24.

Tampilan dalam bentuk 3D alat
laboratorium pada media
pembelajaran kimia augmented reality
disajikan dengan jelas dan mudah
dipahami

b
p

IR T W=t TN]
pr

25.

Petunjuk penggunaan— una media
pembelajaran kimia augmented reality
mudah dipaham.

p IV.

Mspek Kelayakan Bahasa

{.

E Lugas

26.

Kalimat yang digunakan media
pembelajaran kimia augmented reality
efektif dalam menyampaikan pesan
yang dimaksud.

AT LOTT S TS AT T oTY

I] DOTUIe]S] 2}e]

27,

Pemilihan kata yang digunakan dalam
media pembelajaran kimia augmented
reality kalimat sesuai dan tepat.

lmcraktjf

23INS JO AJISID

—

28,

Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mampu memotivasi peserta didik.

29.

Bahasa yang digunakan dalam media

pembelajaran kimia augmented reality
mampu merangsang peserta didik
untuk mencari tahu tentang mateni
tersebut.

Komuni"huf

30.

Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mudah dipahami oleh peserta didik.

M| JipeAg

urise

|

P1
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andll@or Penilaian Butir Penilaian

Kejelasan petunjuk 31. Informasi petunjuk penggunaan med;a

5 o pembelajaran kimia augmented reality

£ L= disampaikan dengan jelas. .

K jan _ dengan |32. Bahasa yang digunakan dalam media
gan peserta pembelajaran kimia augmented reality

Buepun-ﬁgan
-
!

mampu menjelaskan konsep materi
pengenalan alat laboratorium sesual
dengan pemahaman peserta didik.

33.Bahasa yang digunakan media
pembelajaran kimia augmented reality
mendorong  peserta  didik  untuk
mempelajari materi pengenalan alat
laboratorium dengan mudah

34. Penggunaan bahasa untuk
menjelaskan materi pengenalan alat
laboratorium dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar.

35 Fjaan dan penggunaan tanda baca
sesuai dengan PUEBI

Penggunaan  istilah,
simbol dan ikon

36. Penggunaan istilah, simbol dan ikon
dalam media tepat dan Konsisten

"l

Aspek Penggunaan Aplikasidugmented Reality

Tampilan media
pembelajaran  kimia
augme(;jlcd reality

37. Tampilan objek 3D dalam Aplikasi
pembelajaran kimia augmented realtty
menarik

\

38 Visualisasi 3D alat laboratorium
dalam bentuk percobaan yang
ditampilkan saat scan marker dalam
modul pembelajaran kimia augmented
reality terlihat dengan jelas, tidak
buram, menank, dan mudah dipahami.

L=

|

39, Ukuran tulisan informasi petunjuk |
penggunaan aplikasi pembelajaran
kimia augmented reality yang mudah
terbaca schingga mudah dipahami
oleh peserta didik.

‘nery eysng NN wizi edue) undede ymuaq wejep Iul sijn} A1ey yninjes neje ueibeges yeAueqiadwsw uep uejwnwnbusw Buele|iq 'z

40. Tata letak objek 2D dan 3D sesuai
dengan  hasil  scan  aplikasi

| pembelajaran kimia augmented reality |

41. Interaksi objek 2D dan 3D pada modul
pembelajaran kimia augmented reality
mampu menark peserta didik untuk

belajar, |
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© Skala
Indikator Penilaian Butir Penilaian szi;‘i?
Ko
Aplikasi/media 42 Aplikasi  pembelajaran  kimia
pembelajaran  kimia augmented reality dapat digunakan
augmented reality dengan lancar
. 43. Aplikasi  pembelajaran  kimia
E : augmented reality mudah digunakan
E dengan bantuan panduan penggunaan
- media pembelajaran
b Sensifitas marker |44. Marker dalam modul pembelajaran

fdalam’ modul | kimia augmemed reality mudah
pembélajaran  kimia |  dideteksi oleh kamera Smariphone
augmented reality melalui  aplikasi  pembelajaran

2 augmented reality.

VL Aspek kegunaan

Manfaat media |45. Aplikasi  pembelajaran  kimia
pembelajaran  kimia |  augmented reality ini dapat membantu
augmented reality peserta  didik dalam mempelajani
dalam mengenal alat laboratorium

melalui percobaan.

46. Aplikasi  pembelajaran kimia
augmented reality ini dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih
menank dan menyenangkan.

KRITIK DAN SARAN

Mohon kepada Bapak/Tbu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran

berikut ini:

" Inpuest daew ?ysdaww S lews ban glean

quf’

¢ w{'uf— Menum buhiaan um@—m

Ehngule mefg@g
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Pekanbaru, 20 Mei 2025
Ahli Praktikalitas,

)
)

(...\./..)

Loveases
(

p pemlaian media pembelajaran yang dikembangkan, bahwa media

belajaran augmented reafity sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium ini

Guru Terhadap Modul Media Pembelajaran Motorik Halus Pada Anak

DilijSe-Gugus Mawar Merah Kota Bengkulu

Dunohon kepada Bapal/Ibu untuk memberikan tanda checklist (v) sebagai

— Layak digunakan tanpa adanya revisi

f Layak digunakan dengan syarat revisi

35 Tidak layak digunakan untuk digunakan
gembangan Modul Berbasis Multiple Repsentasi dengan Bantuan Teknologi Augmented

Lembar praktikalitas oleh guru kimia merujuk pada (1) Ririn Apriani dkk, (2021),
uy untuk Membantu Peserta Didik Memahami Konsep Ikatan Kimia; (2) Wita Apriani

(21
x 53
3034,
SEEY £
-
@ :mg N L ki uska Riau t&eFslau University of Sultan Syarif Kasim Riau
p )
Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang 2

_u__.-ﬂ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan & _«_mzwwranm_,.anmcm?m_w
ﬁwr e a. Penguiipan hanya Untuk Kepentingan pendidikan, penelitian, penuiisan Karya iimian, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I/_._\-n__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAL
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* Dengan Hommat,

Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai  Pengembangan Media
Pembelajaran Augmented Reality Scbagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium, saya
%manolm kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
~ kimia yang dikembangkan dengan mengisi angket yang telah discdiakan. Pendapat, penilaian,
%sann. dan koreksi dari Bapak/Tbu akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran imi sehingga bisa diketahui layak atau tidaknya
edia ini digunakan dalam pembelajaran kimia. Atas perhatian dan kesediaan Bapak/Tbu untok
mengisi angket penilaian media pembelajaran ini, saya ucapkan terimakasih.
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] BENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI
€g8 g INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM
& 3| § NAMA * Elsa Magara, M Pd., Gr.
=3 = )
3 NY — - 2015.082.2.01
£ 5} INSTANSVLEMBAGA Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
S HARIFANGGAL - Selasa20 Mei 2025
AL P
® 38
=5 £ Judul Penclitian  Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
@ o 5 o Scbagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium
2 2| © Penyusun : Judha Syah Putra
9 5|5 Pembimbing : Dr. Miterianifa, M Pd.
@ 7| 2 Instangt  Program Studi Pendidikan Kimia Fakultas Tarbiyah dan
57@ Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau
) 5 '
% 5 Assalamu’alaikum Warahmatullah Wabarakatuh
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=

>11n§aAuaLL

ns ue

Jaquu

Peneliti,
7

NIM, 12010710097
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PE‘I"UNJUK PENGISIAN ANGKET
‘L. Bapak/lbu dimohon untuk memberi penilaian terhadap media pembelajaran

qugmemed reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium dengan

tﬂ‘enggunakan instrumen ini.
A l;gmlman yang Bapak/Ibu berikan pada butir pertanyaan dalam instrumen ini akan
dxgumkan sebagai validasi dan masukan bagi perbaikan media pembelajaran
dggmemed reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium.
Pengisian angket ini dilakukan dengan memberikan tanda checklist (v/) pada salah
satu kolom nilai yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu. Setiap penilaian pada
lgmbm angket ini memiliki ketentuan sebagai berikut:

Keterangan

AJ

Sangat Baik

Y

Baik

Cukup Baik

Kurang Baik

R P
E

Tidak Baik

ASPEK PENILAIAN PRAKTIKALITAS OLEH GURU KIMIA
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Skala
Indikator Penilaian Butir Penilaian Penilaian
1[2[3[4]5
I. Aspek Kelayakan Kegrafisan
Ukuran Modul 1. Ukuran Modul sesuai dengan standar v,
ISO A4 (21 cm x 297 ¢m).
Desain Sampul Modul |2, Cover modul kimia dapat membuat
((‘over) peserta  didik  tertarik  untuk 1
mempelajarinya.
3. Cover modul kimia memiliki wama
yang menarik dan nyaman dilihat oleh v
pembaca.
c 4. Cover modul kmia  tidak
=3 menggunakan  terdalu  banyak v
< kombinasi jenis huruf.
5. Ukuran unsur tata Ictak (judul,
- pengarang, ilustrasi, logo, dan lain- v
= lain) proporsional dengan ukuran
— modu] N
= 6. lustrasi cover modul  dapat b
menggambarkan isi modul.
7. Penempatan margin, jarak antar teks, \J
o bentuk, wama, dan ukuran unsur tata
=5 letak proporsional.
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v

Skala

lndlﬁior Penilaian Butir Penilaian Penilaian
1/2/3|4]|5

21din e

g:
g.
2
£

. Penempatan  Judul, sub ~ judul,
tlustrasi, dan keterangan gambar tidak U
menganggu pemahaman.

9. Pencmpatan dan penampilan judul,
sub  judul, angka  halaman,
tlustrasi/gambar, serta ruang kosong
proporsional dan konsisten.

10.Jenis dan ukuran huruf yang
digunakan sudah tepat dan jelas. \V

11.Jenis huruf yang digunakan dapat
memudahkan peserta didik v
memahami materi.

12. Pemberian nomor benar dan
konsisten,

Keprakusan Modul 13. Praktis, ringan, mudah dibawa dan

bisa dibaca kapan saja.
IL  Aspek Kelayakan Isi

Kesesuatan  materi | 14. Maten pengenalan alat laboratorium

dengan Capaian yang  disajikan dalam media

Pembelajaran  (CP) pembelajaran kimia augmented reality

dan Tujuan sesuai dengan capaian pembelajaran v

Pembelajaran (TP) (CP) dan tujuan pembelajaran (TP)

vang berlaku pada Kkurikulum

merdeka.

Kesesuaian  dengan | 15. Maten pengenalan alat laboratorium

kebuulum peserta yang terkandung dalam media
pembelajaran kimia augmented reality Lty
sesuai dengan kebutuhan belajar
peserta didik kelas X SMA/MA. I

16. Penjelasan teori yang disajikan dalam |
media pembelajaran kimia augmented
reality sesuai dengan konsep maten
pengenalan alat laboratorium

17. Visualisasi 3D yang disajikan sesuai
dengan konsep materi pengenalan alat A
laboratorium

ends 18. Maten yang terkandung dalam media

keingintahuan pembelajaran kimia cugmented reality
yang disajikan dapat mendorong rasa

ingin tehu peserta didik

19. Materi pengenalan alat laboratorium

yang terkandung dalam media

pembelajaran kimia augmented reality
yang disajikan mendorong peserta
dlg;‘k untuk mengetahui mateni lebih

Ja

Buepu-buepu ibunpu

ey e)Ysng NIN Yi1w exd

<

e

¥
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S S
B oyl
S e
o o g% Skala
o 1 & | indikstor Penilaian | Butir Penilaian Penilaian
23 o o 1/2/31415
c g ‘g-Q!IL = _Aspek Kelayakan Penyajian
g § o | Feknik penyajian ‘20 Konten materi pengenalan  alat
28 5 | laboratorium yang tersaji dalam media #
9 3ol 3 pembelajaran kimia augmented reality
= I - —— disusun secara sistematis.
g E%%w 121, Konten materi  pengenalan  alat
S X o} laboratorium vang tersaj dalam media
o é? > § = pembelajaran kimia mwmtdwaho'
é; g e 15 mengarahkan peserta didik  untuk TV'
838 pa terfibat dalam pembelajaran. l
g‘-g§7 ) ',le(omn.nmai pcugenaln alat
g = > 4] - laboratonium vang tersaji dalam media
=3 B - pembelajaran kimia augmented reality WV
S 53| = | memotivasi peserta  didik  dalam
(2 B E_'_' . = . ir dan bertindak dengan tepat.
E-i g‘lkdmg;apan |23, Konten maten pengenalan  alat
9,; @ g'penyum ‘ laboratorium dalam media
S 2 3 pembelajaran kimia eugmented reality v
7R3 . disajikan lengk
égg 24.Tampﬂm_ dalam bentuk 3D alat .
Q;f] 931 hbomm:mm ~ pada media |
i pembelajaran Kimia augmented reality | | \/
< g E| disgjikan dengan jelas dan mudah f 1
3 gl dipahami { |
2 35 Peunjok — peoggunasn media |
5 5 - pembelsjarsn kimia augmented realiy v
= 3 : . mudah dipahami.
7 2 _IV. . Aspek Kelayakan Bahasa
}'é 3 Lugag 26 Kalimat  yang digunakan media |
g & - pembelajaran kimia augmented realiny ,
g L : efekufl dalam menyampaikan pesan ‘/\.
o 2 = yang dimaksud | |
o 2 = 27. Pemiliban kata yang digunakan dalam | '
EE - media pembelajaran kimia augmented 1"
S 5 reality kalimat sesuai dan tepat. '
5 Intenguf 28. Bahasa yang dlgunakan dalam media
= - pembelajaran Kimia augmented reality v/
2 = . mampu memotivasi peserta didik.
= = 29. Bahasa yang dzgtmkan dalam media |
2 ; . pembelajaran kimia augmened reality | W/
~ 0 mampu merangsang peserta  didik |
5 = untuk mencari tahu tentang maten :
e = tersebut. .
5 = pembelajaran kimia augmented realry ,
= =3 mudah dipahami oleh peserta didik. -
- '
3 @
3 i
g =2
g o
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ndiﬁtor Penilaian

P1dige Y EH

Butir Penilaian

Skala

Penilaian

2

3

4

z

Jclasan petunjuk

Linpuij

31. Informasi petunjuk penggunaan media
pembelajaran kimia augmented reality
disampaikan dengan jelas.

Buepun-b6

32. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
mampu menjelaskan konsep materi
pengenalan alat laboratorium s$esuai

dengan pemahaman peserta didik.

33. Bahasa yang digunakan media
pembelajaran kimia augmented reality
mendorong peserta didik  untuk
mempelajari materi pengenalan alat

laboratorium dengan mudah

Kess;:i;ian dengan
kaidali bahasa

34. Penggunaan bahasa untuk
menjelaskan materi pengenalan alat
laboratorium dalam media
pembelajaran kimia augmented reality
sesuai dengan kaidah Bahasa
Indonesia yang baik dan benar,

35. Ejaan dan penggunaan tanda baca
sesuai dengan PUEBI .

Penggunaan  istilah,
simbol dan ikon

36. Penggunaan istilah, simbol dan ikon
dalam media tepat dan konsisten

V.

Aspek Penggunaan Aplikasidugmented Reality

Tampilan media
pembelajaran  kimia
augmented reality

37. Tampilan objck 3D dalam Aplikasi
pembelajaran kimia augmented reality
menarik

38. Visualisasi 3D alat laboratorium
dalam bentuk percobaan yang
ditampilkan saat scan marker dalam
maodul pembelajaran kimia augmented
reality terlihat dengan jelas, tidak
buram, menank, dan mudah dipabami.

1aguuins ueyingaAusw uep ueywinmueausw eduel 1ul siinl eAley uninies nele uelbegas diunbusw Bueleli “|

Keterpaduan teks

39. Ukuran tulisan informasi petunjuk
penggunaan  aplikasi  pembelajaran
kimia augmented reality yang mudah
terbaca schingga mudah dipabami
oleh peserta didik.

Keseimbangan antar
objek

40. Tata letak objek 2D dan 3D sesunai
dengan  hasil  scan  aplikasi
pembelajaran kimia augmented reality

41, Interaksi objek 2D dan 3D pada modul
pembelajaran kimia augmented reality
mampu menarik peserta didik untuk
belajar.
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KRITIK DAN SARAN
yohon kepada Bapak/Ibu untuk menuliskan butir-butir revisi pada kolom saran
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)
o/l
A Skala
o = -
) Qndiﬁtor Penilaian Butir Penilaian Penilaian
315 1[2]3]4]5
E T.k&fmdm 42, Aplikasi _pembelajaran  kimia W
2 gembanjamn kimia|  augmented reality dapat digunakan
= | @ugmented reality dengan lancar
ols 2 43. Aplikasi  pembelajaran  kimia
ols = augmented reality mudah digunakan V4
<. a8 7~ dengan bantuan panduan penggunaan
SIS S media pembelajaran
o Sensifitass  marker | 44. Marker dalam modul pembelajaran
o | dalam”’ modul |  kimia augmented reality mudah ul
= | pembelajaran  kimia |  dideteksi oleh kamera Smariphone
5| augmented reality melalui  aplikasi  pembelajaran
5 = augmented reality.
5| _VL__ Aspek kegunaan
= | Manfaat media | 45. Aplikasi  pembelajaran  kimia
= pembelajaran  kimia augmented reality ini dapat membantu
= | augmented reality peserta didik dalam mempelajari AV 4
S dalam mengenal alat laboratorium
- melalui percobaan.
3 46. Aplikasi  pembelajaran  kimia
3 augmented reality ini dapat membuat W
£ proses pembelajaran menjadi lebih
B menarik dan menyenangkan.
[
§'
2
@
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Pekanbaru,
Ahli Prakuikalitas,
Ma
NIY. 2015.082.2.01

Konsep Ikatan Kimia, (2) Wita Apnani

ikalitas oleh guru kimia merujuk pada (1) Ririn Apriani dkk, (2021),

pulan terhadap penilaian media pembelajaran yang dikembangkan, bahwa media
£E
:;;mkn

imohon kepada Bapak/Tbu untuk memberikan tanda checklist (V) sebagai
pembelajaran augmented reality sebagai inovasi pengenalan alat laboratorium ini

ufttuk Membantu Peserta Didik Memahami

p—

DiniSe-Gugus Mawar Merah Kota Bengkulu

-1
-1
d
<

bangan Modul Berbasis Multiple Repsentasi dengan Bantuan Teknologi Augmented

. Layak digunakan dengan syarat revisi
.~Tidak layak digunakan untuk digunakan

=

Suska Riau

.~Layak digunakan tanpa adanya revisi
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¢sim
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ersity of Sultan Syarif Kasim Riau

2021), Persepsi Guru Terhadap Modul Media Pembelajaran Motorik Halus Pada Anak

1
2
3
ber:
engem
ity
gk, (

“ ﬂmr Cipta Dilindungi Undang-Undang m w
_u__.-...mr 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan fflenyebuantsu
ﬁr .nm a. Pengulipan nanya untuk Kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan Karya iimian, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
I@h__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

Usia

UIN SUSKA RIAL
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[ Eampiran C.12 J

DISTRIBUSI SKOR UJI PRAKTIKALITAS OLEH GURU KIMIA
MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

Guru Kimia 1: Rusdi Gunawan, S.Pd. (Guru Bidang Studi Kimia SMA IT As-Sajadah Pekanbaru)

Guru Kimia 2: Elsa Magara, M.Pd., Gr. (Guru Bidang Studi Kimia SMA IT Al-Fityah Pekanbaru)

PERNYATAAN
Praktikalitas 1 2 3 4 5 6
3/4|5 314|5 345 314|5 3145 3/4|5
1 5 5 5 5 5 5
2 5 5 5 5 5 5
Skor 10 10 10 10 10 10
Skor Praktikalitas 100% 100% 100% 100% 100% 100%
PERNYATAAN
Praktikalitas 7 8 9 10 11 12
3/4|5 3/4|5 345 3/4|5 3/4|5 3(4|5
1 5 5 5 5 5 5
2 5 4 5 5 5 5
Skor 10 9 10 10 10 10
Skor Praktikalitas 100% 90% 100% 100% 100% 100%




PERNYATAAN
Praktikalitas 13 14 15 16 17 18
3/4|5 3/4|5 3|14|5 3(4|5 3/4|5 3/4|5
1 5 5 5 5 5 5
2 5 5 5 5 5 5
Skor 10 10 10 10 10 10
Skor Praktikalitas 100% 100% 100% 100% 100% 100%
PERNYATAAN
Praktikalitas 19 20 21 22 23 24
3/4|5 3/4|5 345 3(4|5 3/4|5 3/4|5
1 5 5 5 5 5 5
2 4 5 5 4 5 5
Skor 9 10 10 9 10 10
Skor Praktikalitas 90% 100% 100% 90% 100% 100%
PERNYATAAN
Praktikalitas 25 26 27 28 29 30
3/4|5 3/4|5 345 3(4|5 3/4|5 3/4|5
1 5 5 4 5 5 5
2 5 4 5 5 5 5
Skor 10 9 9 10 10 10
Skor Praktikalitas 100% 90% 90% 100% 100% 100%

261



PERNYATAAN
Praktikalitas 31 32 33 34 35 36
3/4|5 3/4|5 3|14|5 3(4|5 3/4|5 3/4|5
1 5 5 5 5 5 5
2 5 5 5 5 5 5
Skor 10 10 10 10 10 10
Skor Praktikalitas 100% 100% 100% 100% 100% 100%
PERNYATAAN
Praktikalitas 37 38 39 40 41 42
3/4|5 3/4|5 345 3(4|5 3/4|5 3/4|5
1 5 5 5 5 5 4
2 4 4 5 5 5 5
Skor 9 9 10 10 10 9
Skor Praktikalitas 90% 90% 100% 100% 100% 90%
PERNYATAAN
Praktikalitas 43 44 45 46
314|5 2131415 213|4|5 21345
1 5 5 5 5
2 5 5 5 5
Skor 10 10 10 10
Skor Praktikalitas 100% 100% 100% 100%
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[ Lampiran C.13 J

PERHITUNGAN DATA PRAKTIKALITAS OLEH GURU KIMIA

MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI
PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

1> Aspek Kelayakan Kegrafisan

No Skor Skor
Komponen | RG | EM | Maksimal

1 5 5 10

2 5 5 10

3 5 5 10

4 5 5 10

5 5 5 10

6 5 5 10

7 5 5 10

8 4 5 10

9 5 5 10

10 5 5 10

11 5 5 10

12 5 3 10

13 5 5 10

Jumlah 64 | 65 130
Jumlah Skor 129
Persentase 99%
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal

Persentase (%) = 129 x 100%
e 0) = 130 0

Persentase (%) = 99 % (Sangat Praktis)
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2. Aspek Kelayakan Isi

No Skor Skor
Koemponen | RG | EM | Maksimal
14 5 5 10
15 5 5 10
16 5 5 10
17 5 5 10
18 5 5 10
19 4 5 10
Jumlah 29 | 30 60
Jumlah Skor 59
Persentase 98%

. . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
Sl cC L= Skor Maksimal i 0

59
Persentase (%) = o0~ 100%

Persentase (%) = 98 % (Sangat Praktis)

3. Aspek Kelayakan Penyajian

No Skor Skor
Komponen | RG | EM | Maksimal
20 5 5 10
21 5 5 10
22 4 5 10
23 5 5 10
24 5 5 10
25 5 5 10
Jumlah 29 | 30 60
Jumlah Skor 59
Persentase 98%

e . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
erease L) = Skor Maksimal °

59
Persentase (%) = a0~ 100%

Persentase (%) = 98 % (Sangat Praktis)



265

4. Aspek Kelayakan Bahasa

No Skor Skor
Koemponen | RG | EM | Maksimal
26 4 5 10
27 5 4 10
28 5 5 10
29 5 5 10
30 5 5 10
31 5 5 10
32 5 5 10
33 5 5 10
34 5 5 10
35 5 5 10
36 5 5 10
Jumlah 54 | 54 110
Jumlah Skor 108
Persentase 98%

. . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
= e Skor Maksimal x °

p t (‘V)—@ 100%
ersentase (%) =75 ¥ 0

Persentase (%) = 98 % (Sangat Praktis)

5. Aspek Penggunaan Aplikasi Augmented Reality

No Skor Skor
Komponen | RG | EM | Maksimal
37 4 5 10
38 4 5 10
39 5 5 10
40 5 5 10
41 5 5 10
42 5 4 10
43 5 5 10
44 5 5 10
Jumlah 38 | 39 80
Jumlah Skor 77
Persentase 96%




- . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
ersgttase 170 = Skor Maksimal * °

77
Persentase (%) = 30~ 100%

Persentase (%) = 96 % (Sangat Praktis)

6. Aspek Kegunaan

No Skor Skor
Komponen | RG | EM | Maksimal
45 5 5 10
46 5 5 10
Jumlah 10 | 10 20

Jumlah Skor 20
Persentase 100%

. . %) = Skor Yang diperoleh 100%
CISentase A0 = " ckor Maksimal °

20
Persentase (%) = 0K 100%

Persentase (%) = 100 % (Sangat Praktis)
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Keseluruhan Perhitungan Data Hasil Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia

Media Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat

Laboratorium
Skor
Aspek Nomor Jumlah | Skor o .
RRo Penilaian Butir Perolehan Skor | Maksimal (%) | Kategori
RG | EM
Aspek
I | Kelayakan | 154 | 64 | 65 | 129 130 99v;, | Sangat
13 Praktis
Kegrafisan
Aspek
14 s.d o Sangat
2. Kelai}sliakan 19 29 | 30 59 60 98% Praktis
Aspek
3. | Kelayakan | 2259 | 29 | 30 | 59 60 | o8y, | Saneat
.. 25 Praktis
Penyajian
Aspek
4. | Kelayakan | 2659 | 54 | sa | 108 10 | 98y | Saneat
36 Praktis
Bahasa
Aspek
Penggunaan
5. | Aplikasi | 2.9 |38 | 39 | 77 80 96, | Sangat
44 Praktis
Augmented
Reality
Aspek 45 dan o Sangat
o Kegunaan 46 o ™ 2 i 100 Praktis
Skor Keseluruhan 452
Skor Maksimal 460
Persentase (%) 98%
Kategori Sangat Praktis
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal

Persent (‘)/)—ﬁ 100%
ersentase (%) = - x b

Persentase (%) = 98 % (Sangat Praktis)
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‘ANGKET PENILAIAN UJI RESPON OLEH PESERTA DIDIK
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ANGKET UJI RESPON PESERTA DIDIK

P@%GEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI
INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

)

Judul Penclitian

== i

Mata Pelajaran

Materi Pokok

Naina Peserta didik

Kelas
Sekolah
Hari/Tanggal

Angket ini bermaksud untuk mengetahui pendapat adik-adik tentang “Pengembangan
Media Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium’™
Pendapat dari adik-adik akan sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas
media pembelajaran kimia augmented reality ini. Oleh karena itu, kami meminta tanggapan
adik-adik untuk membenkan penilaian terhadap media pembelajaran yang dikembangkan dan
mengisi angket penilaian media terseburt. Jawaban adik-adik akan kami rahasiakan, oleh karena

: Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality

Sebagai Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium,

. Judha Syah Putra
: Kimia
: Pengenalan Alat Laboratorium

. Annise Mzchrs foshig
L

S oma I AS-SpIAOM
CROgUL 2 - M- 2

itu jawablah sejujurnya karena hal in: tidak berpengaruh terhadap nilai kimia adik-adik.
A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

1. Sebelum melakukan penilaian terhadap media pembelajaran augmenied reality sebagai
inovasi pengenalan alat laborstorium ini, diharapkan kepada adik-adik untuk mengisi
identitas secara lengkap terlebih dahulu.

2. Bacalah butir-butir pemyataan dibawah ini dengan seksama,

3. Piliblah salah satu jawaban dari butir-butir pemyataan dibawah ini sesuai dengan
pendapatmu mengenai media pembelajaran yang dikembangkan, yaitu augmented
" reality pengenalan alat laboratorium, dengan cara memberikan tanda checkiiss (v/) pada

= salah satu kolom yang telah disediakan dengan ketentuan sebagai berikut:

N

Keterangan

Sangat setuju

Setuju

Cukup Setuju

Kurang Setuju ‘

—Nu&ug

Tidak Setuju
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i B, ASPEK PENILAIAN UJI RBSPON OLEH PESERTA DIDIK
o o g
2l 5 ? Skala Penilaian
5 = .
@ @ 3 4 No f Pernyataan TS| KS|[CS| S [SS
= =t 3 F B
8gzi P ml@e|@ale
g3 sdl L’l'nmpllun cover modul menggambarkan isi
= 5 ¢ modul, v’
s > &2 | Tampilan cover modul ini menarik minat baca ] v
& g e d__[saya.
= 45 93 Modul ini membuat saya tidak bosan belajar
° o & 4 pkimia, v’
2 2, 94 {Modul ini memudahkan saya mempelajari
3¢ 2 | materi pengenalan alat laboratorium, -l
29 < 5. FMaten dalam modul pembelajaran  kimia
2 = Caugmented reality ini mudah saya pahami, v
s g 6. yMateri dalam modul pembelajaran kimia
= = g, Laugrmemed reality ini mendorong saya untuk v’
= - mempelajari secara keseluruhan.
3 g = |7 | Modul pembelajaran kimia augmented reality ini
c 3 5 dapat saya pelajani sendiri (dengan atau tanpa v
igg || bantuan dan guru).
2 3 3 Materi dalam modul pembelajaran kimia <
a % e augmented  reality ini  sesuai  dengan L
o= § perkembangan ilmu dan teknologi saat ini.
2 g = |9. | Tampilan jenis dan ukuran huruf dalam modul
23 pembelajaran  kimia augmented reality ini L—
85 menarik minat baca saya.
= § 10. | Petunjuk penggunaan modul pembelajaran
3 5 kimia augmented reality ini memudahkan saya =
52 untuk menggeunakannya.
g & |10 pHustrasi dan gambar memudahkan saya P
= "memahami materi yang ada dalam modul ini.
@ © | 12. |'Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
g o dipahami, L IV 4 gl
=R ?lsulah yang disajikan dalam modul ini mudah| | | 1
3 (SD- _dlpahum |V
of |14, pSaya memahami deskripsi tentang aplikasi
= -pembelajaran augmented reality. e
@ I5. | Saya memahami panduan petunjuk penggunaan o
% ikasi pembelajaran kimia augmented reality. i
= 16. ”Saya dapat menggunakan aplikasi pembelajaran
a “kimia augmented reality dengan mudah. . }
= 17. "Aplikasi pembelajaran kimia augmenied reality \/l
| | [dapat dijalankan tanpa ada error. o)
= 18. [Huruf pada aplikasi pembelajaran  kimia ) s
§ Langmented reality ditulis dengan jelas. ] W ool
o )
= =
(o= L e
Q o
c N
3 @
3 G
q =
QO e
= oy
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yang ditampilkan pada

pilkan terlihat jelas.
eri pengenalan alat laboratorium dalam

D_é_'sain tampilan animasi 3D dalam media

genal alat laboratorium dan

Pernyataan
jaran kimia augmented reality menarik

pembela

bagisaa

Ig?mnmi animasi 3D
mat

penggunaanya.

membuat saya tertarik untuk mempelajari
pengenalan alat laboratorium dan cara

penggunaanya.
24. [ Saya senang belajar menggunakan media

bentuk percobaan mudah di
pembelajaran kimia augmented reality ini

-~

2. | Media pembelajaran kimia augmented reali

membantu saya men
cara

23. | Media pembelajaran kimia augmented reality ini

@ Hak ciptf

Animasi 3D yang ditam

2

- ak CinlR a__:a‘&m Y§@ang-Unkgaha
_LC...F T =Bitaramgrengutiy Sebagam atau SeuraT karya tatis mttanpa mercantumkan dan menyebutkan sumber:
ﬁ: hm a. Pengutipan Nanya uniuk kepentngan pendidikan, penelitian, penulisan Karya iimian, penyusunan laporan, penuisan Kriik atad unja
I@n__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

uan suatu masalah.

UIN SUSKA RIAL



[ Lampiran C.15 J

MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

1. Peserta Didik SMA IT As-Sajadah Pekanbaru (1-15)
2. Peserta Didik SMA IT Al-Fityah Pekanbaru (16-30)

DISTRIBUSI SKOR UJI RESPON OLEH PESERTA DIDIK
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PERNYATAAN
Peserta
Didik 2
5|1]/2]3]4]s 4]5]1]2 415 5 5
e 5 4 5 4 5
2 5 4 5 4 5 5
3 5 5 5 5 5 5
4 5 5 5 5 5
5 5 3
6 5 5 5 5 5 5
7 5 5 5 5 5 5
8 5 5 5 5 5 5
9 5 4 5 5
10 5 4 5 5
11 5 5 5 5 5 5
12 5 5 5 5 5 5
13 5 5 5 5 5 5
14 4 5 5 5
15 5 3 4 5
16 3
17 5 5 5 5
18 5 5
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Peserta
Didik

PERNYATAAN

19

20

21

o1 |Oo1 |01 |O1

o1 o1 |01 Ol

22

23

(63}

R RES

24

(63}

25

26

2%

D

28

29

30

Skor

140

131

137

139

127

126

Skor
Praktikalitas

93%

87%

91%

93%

85%

84%
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PERNYATAAN

12

11

10

2/3/4/5]1]2]|3/4|5]1]2/3/4|5]|1]2|3|4]|5

1

213]4]5

1

213]14]5

1

Peserta
Didik

10
11
12
13
14

15
16
17
18
19

20
21

22
23
24
25
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PERNYATAAN
ﬁgﬁiia 7 8 9 10 11 12
3145 3|45 3/4(5/1]2]3 5 345 3 5
26 3 3 3 4
27 5 5 5 4 5
28 4 4 3 4 3
29 4 5 5 5 5 5
30 5 5 5 5 5 5
Skor 114 134 129 139 134 137
Prafﬁizntas 76% 89% 86% 93% 89% 91%
PERNYATAAN
ﬁgiiia 13 14 15 16 17 18
3045 3/4]5 3/4(5/1]2]3 5 345 3 5
. A 4 4 5 4
- 4 4 4 5 4 5
= 4 4 4 5 4 5
4 5 4 5 5 5
5 3 3 3 3 3 5
6 5 5 5 5 5 5
7 5 5 5 5 5 5
8 5 5 5 5 5 5
9 4 3 5 5 5 5
10 4 3 5 5 3 5
11 4 5 4 5 5 5
12 5 5 5 5 5 5
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PERNYATAAN
Pgisg'; It(a 13 14 15 16 17 18
314|5 3 5 314|512 |3|4 3 5 3 5
13 5 5 5 5 5
14 5 5 4 4 c
15 4 4 5 5
16 3 3 2 3
17 3 3 2
1 4 8 3 4 5 5
19 5 5 5 5 5
20 4 4 4
21 4 4 5 :
2% 4 4 4 3
23 5 5 5 5 s
24 5 5 5 5 c
25 3 3 4 5
2 4 4 4 3 3
27 4 4 4 5
28 4 3 3 4 5
29 5 5 5 5 5
30 5 5 5 5 5
Skor 128 120 125 134 130 141
Pr a%iiralitas 85% 80% 83% 89% 87% 94%
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PERNYATAAN
P&‘Sri |t(a 19 20 21 22 23 24
2|3 5 213|a|s5|1]2]3/al5]1]2]3 3 3 5
26 4 4 3 3
27 5 4 4 5
28 5 4 4 3 3 3
29 5 5 5 5
30 5 5 5 5
Skor 142 136 137 139 133 141
5 ali‘if;“ as 95% 91% 91% 93% 89% 94%
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[ Lampiran C.16 ]

PERHITUNGAN DATA UJI RESPON OLEH PESERTA DIDIK

MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI
PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

1. Aspek Penampilan Fisik

No Jumlah Skor
Komponen | Skor | Maksimal
1 140 150
2 131 150
Jumlah 271 300
Persentase 90%
Kategori Sangat Praktis
. . %) = Skor Yang diperoleh 100%
Soomase L) = Skor Maksimal 3 °

Persentase (%) = = x 100%
ersentase 0) = 300 X 0

Persentase (%) = 90 % (Sangat Praktis)

2. Aspek Materi

No Jumlah Skor
Komponen | Skor | Maksimal
3 137 150
4 139 150
5 127 150
6 126 150
7 114 150
8 134 150
Jumlah 777 900
Persentase 86%
Kategori Sangat Praktis

. . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
crsemtase ) = " ckor Maksimal °

Persentase (%) = ﬂ x 100%
7900 0

Persentase (%) = 86 % (Sangat Praktis)
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3. Aspek Penyajian

No Jumlah Skor
Komponen | Skor | Maksimal

9 129 150

10 139 150

11 134 150

12 137 150

13 128 150

Jumlah 667 750

Persentase 89%
Kategori Sangat Praktis
Persentase (%) = Skor Yang diperoleh x 100%
Skor Maksimal

Persent (()/)—ﬂ 100%
ersentase (%) =-—o x 0

Persentase (%) = 89 % (Sangat Praktis)

4. Aspek Bahasa

No Jumlah Skor
Komponen | Skor | Maksimal
14 120 150
15 125 150
Jumlah 245 300
Persentase 82%
Kategori Sangat Praktis
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal

B t (%) = 245 100%
ersentase (%) = 755 x 0

Persentase (%) = 82 % (Sangat Praktis)



280

5. Aspek Penggunaan Teknologi Augmented Reality

No Jumlah Skor
Komponen | Skor | Maksimal
16 134 150
17 130 150
18 141 150
19 142 150
20 136 150
21 137 150
Jumlah 820 900
Persentase 91%
Kategori Sangat Praktis
Persentase (%) = Skor Yang diperoleh x 100%
Skor Maksimal

B t (%) = 820 100%
ersentase (%) = goo X 0

Persentase (%) = 91 % (Sangat Praktis)

6. Aspek Manfaat

No Jumlah Skor
Komponen | Skor | Maksimal
22 133 150
23 139 150
24 141 150
Jumlah 413 450
Persentase 92%
Kategori Sangat Praktis
Skor Yang diperoleh
Persentase (%) = x 100%

Skor Maksimal

B t (%) = g 100%
ersentase (%) =, -o x 0

Persentase (%) = 92 % (Sangat Praktis)
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Keseluruhan Perhitungan Data Hasil Uji Respon Peserta Didik

Media Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi Pengenalan Alat

Laboratorium
- Nomor Skor Skor ° .
No Aspek Penilaian Butir Perolehan | Maksimal (%) | Kategori
Aspek Penampilan o Sangat
L Fisik 1 dan 2 271 300 90% Praktis
2 Aspek Materi 35.d8 777 900 | 86% | Sangat
Praktis
. Sangat
0
kR Aspek Penyajian 9s.d13 667 750 89% Praktis
14 dan o Sangat
4. Aspek Bahasa 15 245 300 82% Praktis
Aspek Penggunaan Sancat
5. | Aplikasi Augmented | 16s.d 21 820 900 91% &
' Praktis
Reality
23 dan o Sangat
6. Aspek Manfaat 24 413 450 92% Praktis
Skor Keseluruhan 3.193
Skor Maksimal 3.600
Persentase 89%
Kategori Sangat Praktis
B . (%) = Skor Yang diperoleh 100%
ersentase W) = " ckor Maksimal g
Persentase (%) = 3193 100%
ersentase (%) =0 ¥ 0

Persentase (%) = 89 % (Sangat Praktis)
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LAMPIRAN D
DOKUMENTASI

© Hak cipt ilik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

1ran D.1. Daftar Nama Validator, Guru, dan Peserta Didik

1ra% D.2. Dokumentasi Penelitian

e Hak Cipta 9::9&9 _md%:m.c:%:m
..u. ;ﬂf 1. Dilarang Bm_,_u.m;_u.mmcm@_mz atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
fr .n.. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
=2:0 b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

. 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



[ Lampiran D.1 ]

DAFTAR NAMA VALIDATOR, GURU, DAN PESERTA DIDIK

A. DAFTAR NAMA VALIDATOR

No | Nama Validator

1. | Dr. Miterianifa, M.Pd Instrumen Angket
Dr. Hj. Yenni Kurniawati, M.Si. | Ahli Media
Elsa Magara, M.Pd., Gr. Ahli Media

Dr. Yuni Fatisa, M.Si.

Ahli Materi dan Ahli Bahasa

Ph | S b ko

Bella Oktari, M.Pd.

Ahli Materi dan Ahli Bahasa

B. DAFTAR NAMA GURU

No | Nama

Praktikalitas

1. | Rusdi Gunawan, S.Pd.

SMA IT As-Sajadah Pekanbaru

Elsa Magara, M.Pd., Gr.

SMA IT Al-Fityah Pekanbaru

C. DAFTAR PESERTA DIDIK

283

NO | NAMA PESERTA DIDIK KELAS SEKOLAH
1 Kartika Safitri X SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
2 Muhammad Riski Alfi Syahri X SMA IT As-Sgjadah Pekanbaru
3 Muhammad Ridho Baihagqi X SMA IT As-Sgjadah Pekanbaru
4 Gian Risma X SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
5 Azsifah X SMA IT As-Sagjadah Pekanbaru
6 Annisa Azzahra Sastia X SMA IT As-Sgjadah Pekanbaru
7 Naila Delfiani X SMA IT As-Sgjadah Pekanbaru
8 Widha Rajwa Khaiva X SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
9 Muhamad Ilham X SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
10 Reyvan Alfandra X SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
11 Fadhilatunnisa X SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
12 Silvia Cahya Salsabila X SMA IT As-Sgjadah Pekanbaru
13 Anindya Andyningtyas X SMA IT As-Sgjadah Pekanbaru
14 Septizia Ramadhani X SMA IT As-Sagjadah Pekanbaru
15 Ladela Bela Hasruri X SMA IT As-Sgjadah Pekanbaru
16 Vicdan Dimas Ardiyanto X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
17 Mifta Daffa Alfaris X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
18 Annisa Khairani X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
19 Nikheisa Ulva Saaba X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
20 Quinsha zZhafira S. X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
21 Imam Maulana X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
22 Muhammad Ihsan Makarim X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
23 Muhammad Fathur Rahim X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
24 Arkan Fairuz Ramadhan X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
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NO | NAMA PESERTA DIDIK KELAS SEKOLAH

25 Haikal Zaki X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
26 | Fathimah Bakti Pratiwi Harahap X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
27 Khalisa Abdiya X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
28 Aurellia Claresta Denindra X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
29 Muhammad Fajri Habibi X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
30 Zahira Ramadhani X SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
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. Wawancara Dengan Guru Kimia SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
2. Wawancara Dengan Guru Kimia SMA IT Al-Fityah Pekanbaru

4. Uji Validitas Oleh Ahli Media Ibu Elsa Magara, M.Pd., Gr.
“ "

3. Wawancara Dengan Peserta D

Y
AN
A
=)
g
Q —
mwfmh Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
iU £ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
. a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Pd

Uji Validitas Oleh Ahli Materi Dan Bahasa Ibu Bella Oktari,

8

SMA IT Al-Fityah Pekanbaru

6. Uji Praktikalitas Oleh Guru Kimia SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau
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UIN SUSKA RIA

b. SMA IT Al-Fityah Pekanbaru

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



LAMPIRAN E

ADMINISTRASI PENELITIAN

Lampiran E.1. Surat Keterangan Pembimbing Skripsi

Lampiran E.2. Pengesahan Perbaikan Proposal

Lampiran E.3. Surat Mohon Melakukan Pra Riset di SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
Lampiran E.4. Surat Mohon Melakukan Pra Riset di SMA IT AL-Fityah Pekanbaru
Lampiran E.5. Surat Balasan Pra Riset di SMA IT As-Sajadah Pekanbaru

Lampiran E.6. Surat Balasan Pra Riset di SMA IT AL-Fityah Pekanbaru

Lampiran E.7. Surat Mohon Izin Melakukan Riset di SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
Lampiran E.8. Surat Mohon Izin Melakukan Riset di SMA IT AL-Fityah Pekanbaru
Lampiran E.9. Surat Balasan Izin Melakukan Riset di SMA IT As-Sajadah Pekanbaru

Lampiran E.10. Surat Balasan Izin Melakukan Riset di SMA IT AL-Fityah Pekanbaru

288
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PENGESAHAN PERBAIKAN PROPOSAL
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l, u UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
J L
' FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Byl

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

KEMENTERIAN AGAMA

pullRdlllg Aag sl A,

UIRSUSKA RIAY Alrar & MR S0 ¥er. 15 Tarpus WMo ZEZ50 PO, BOK 3004 T, (71) F007307 Faw, (791) 24129
PENGESAHAN PERBAIKAN
UJIAN PROPOSAL
Nuna Mahasiswa : Judha Syzh Putra
Nomor Induk Mshasiswa - 12010710097
Hari/Tanggal Ujian - Seain, 27 Mei 2024
Hedul Proposal Ujian : Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality
Q) sebagi Inovasi Pengenalan Alat Laboratorinm
Ist Propasal : Proposal ini sudah sesuai dengan masukan dan saran yang
dalam Ujtan proposal
l TANDA TANGAN
No NAMA JABATAN
g PENGUN | PENGUJI I
; : <
|
| L |Laziva MSi PENGUIL I
!

2 . | Nett Afrianis, M.Pd

PENGUJTTI : ?:_.. (;

Pekanbary,
Peserta Ujian Proposal

NIM. 12010710097
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SURAT MOHON MELAKUKAN PRA RISET
DI SMA IT AS-SAJADAH PEKANBARU

Jacuuns uevinaaduan uen upyuunueataiy edue) nin sinl oy IJ["]II"]}QQ neg

T

—

»

-

T

--

-

- UnO4/F TL/PP.00.921487/2024
: Biasa

KEMENTERIAN AGAMA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

paladlile dagsalll AnlS

FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING

ANR mmmmmmmwmmm BOX W04 Telp lﬂ”')ﬂl‘“
13 SE954T Wb www S5 st e it L ormtt

Pekanbary, 23 September 2024

- Mohon Izin Melakukan ProRiset

Kepada
Yth Kepala Sckolah
SMAIT As-Sajadah Pekanbaru
di
Tempat

Assalames ‘wlaitum warhmatwlahs wabarakan
Dekan Fakuitas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riou dengon ini
membenitahukan kepada saudam bahwa

Nama - Judha Syah Putra

NIM 12010710097

Semester/Tahun - IX (Sembilany 2024

Program Studi ! Pendidikan Kimia

Fakultas : Tasbiyah dan Kegurvan UIN Suska Rinu

ditugaskan untuk melaksanakan Prariset guna mendapathan dats yang berhiubungan dengan
penclitionnya di Instansi yang saudara pimpin,

Schubungan dengan itu kami mohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan.

Demikian disampaikan atas kegasamanyn divcapkan terima kasih,

Whassalam
an Dekan
W(\w Dekan 11

.“

.| Kaz‘f
‘\g‘ Dr. Amira Jiniaty, M.Pd. Kons,
"m UNIP, 19751115 200312 2 001
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ditugaskan unuk melaksanakan Prariset guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
peaclitiannya di Instansi yang saudara pimpin.

- Schubungan dengan ita kami mehon diberikan bantuan‘izin kepada mahasiswa yang
bersangkutan

T

Demikian disampaikan atas kerjasamanya diucapkan terima kasih,

T

Wassalam,
xm. Dekan
= \\-xq Dekan Il
,N. {2 ‘
\V“ Pmr Dr. Diniaty, M.Pd. Kons.

NI 19751115 200312 2001

Tembusn.
Dekan Fekultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

z . g ﬂ,ji SURAT MOHON MELAKUKAN PRA RISET
& oD 9 DI SMA IT AL-FITYAH PEKANBARU
g 2 s = _
eaeedy I : KEMENTERIAN AGAMA
3 5% 3 5 L”u!. UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
= Q.
Z - 4 -¢=" 2\ FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
55834 o o
S22 Byig palladllly dgy salll A,
> L g e
825 {8 - FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
= é & o UIN SUSKA RIAU AN R Sontoantan Ho 156 Kn 18 Tamgan Petantars Srg 21050 PO BOX 1004 Tew @07T41) 141447
D = % L Fan QOPAY) BERS4T Wb s Pie urwinis 0 o1 £ ovad stan o
= = ¥
e + §N_o'nwt 13-8358/Un 04/F 1L.3/PP 00912025 Pekanbary, 28 Apal 2028
5@ FRGRLL : Buasa
o a  Langc L.
o553 Ha : Mohon Izin Melokukan PraRiset
(@] =i
5 2cq
7 };J 4 Y : Kepala
©3 = 4 SMAIT Al-Fitysh Pekanbaru
e3> di
g' ) 5 Tempat
N Cad
e Z =g
7 ) F_x Assalonu ‘alathim Warlmamdlahi Wabarakamh
z 7 ] Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau dengan mi
g ) E memberitahukan kepada saudara bahwa :
A of
BR2gg Nama : Judha Syah Putrs
S 3 NIM : 12010710097
=l : SemesterTahun : X (Scpuluh)’ 2025
@ d Program Studi : Pendidikan Kimia
=1 | Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau
5 :
QO ]
=3 s
= a
o Q)
@ o
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e -
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N
c
=
2
@
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YAYASAN ASSAJADAH KUBANG RAYA
SMPIT AS-SAJADAH

Lanand - aveajoaliempit i gl com

— I Kubung Rava Kehwahan Tuah Madani, Pokasheary, Ruu. Hp, 0812756801792
(==

“Nomor L DOS/SHPISMPIT-AS2024

Perihal : Balasan Permohanan Riset

"

Nepada

Yih.
“Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syarif Kasim Riau
di-

Tempat

Berdasarkan surat nomor Un 04/F.11.3/PP.00.9/21487/2024 tertanggal 23 September
2024 mengenai permohonan melakukan PraRiset guna melengkapi data pembuatan skripsi,
bersama ini kami sampatkan babwa kami menyetujui dan menerima baik atas kegiatan yang
akan dilaksanakan oleh:

Nama  Judha Syah Putra

NIM : 12010710057

Semester/Tabun ¢ 1X (Sembilan)’ 2024

Program Studi : Pendidikan Kimia

Judul Skripss : Pengembangan  Media Pembelajoran Augmented Reality Sebagai
Inovasi Pengenalan Alat Laboratorium Dan Simbol Hazard

Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kegjasamanya kami ucaphan
imakasth

nbary, 2§ September 2024

nery wisey JrreAg uejyng jo AJrsIaarun JTWE]Y 33e)S
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Pekanbary, 28 April 2025

: Judha Sysh Putra
- Tarbiyah dan Keguruan UIN Suska Riau

- 12010710097

- X (sepuluh)2025
: Pendidikan Kimia

Jurusan
Fakultas

Al Fityab

« Rlau

Top, (O701)6T04442  AXREDITASI A
Keguruan UIN SUSKA Risu nomor B-8358/Un 04/F.1L3/PP.00.92025 Tangeal 2 April

2025 penhal izin melakukan PraRisct , maka melakui surat ini disampaikan bahiwa :
Demikianlah kami sampaikan, atas perhation dan kerjasamanya dincapkan terima kasil.

Telah diterima untuk melaksanakan PraRiset di SMA IT Al Fityah Pekanbare guna

Berkenaan dengan surat rekomendasi  Pra riset dan Dekan Fakulias Tarbiyah dan
mendapatkan data yang berhubungan dengan penelitiannyn tersebut.

Yth. Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN SUSKA Riau

di
Pekanbaru

Wed : www smadtaftyah sch i E-Mad ; small_afeyah@yshos.com
Assalamu'alaikum woralmandiahi wabarakamh,

JL Karys Bans Uunag/Swaicerys Kol Tush Karya Kac. Tamgan

: balasan izin melakukan PraRiset

: OBVSMAIT-FTY/SB/2025

H

3
Hak Omm :Q.wc:am.ﬁm-c:am:@
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

SURAT BALASAN PRA RISET DI SMA IT AL-FITYAH PEKANBARU

agnilif BN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

UIN SUSKA RIAU
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pgn-Buepun Bunpuijg eidio yey

). &» FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN

Dot malaille depsll e

VS RRA RiAls FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
o AT Sosteastas We 155 Ko 98 T Pukartmy fau J8260 PO. SOK 1004 Telp GTM1) 581847
Fax 1) S8 64T Wob w5 Ldvisnhs a0 o E et e o

f{]\_ KEMENTERIAN AGAMA
: DiU:E UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU

7

mr : B9ST7/Un O4/F. 11/PP .00 9005/2025 Pekanbary, 14 Mei 2025

) Diasa
P = | (Satu) Proposal
Hail U Mahon ldin Melakukan Riset

. - Kepala

SMA IT As-Sajadah Pekanbaru
Di Pekanbam

:

-
-

Assalamu ‘alaikum Warahmanllaht Wabarakatufy

Rektor Universitas Istam Negeri Sultan Syarif Kasim Risa dengan ini
memberitahukan kepada saudar bahwa :

Nama : Judha Syah Putra

NIM : 12010710097

Semester/Tahun ¢ X (Sepuluh) 2025

Program Studi : Pendidikan Kimia

Fakultas : Tarbiyah dan Keguruan UIN Sultan Syanf Kasim Riau

ditugaskan untuk melaksanakan risel guna mendapatkan data yang berhubungan dengan
Judul  sknipsinya  © PENGEMBANCOAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED
REALITY SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

Lokasi Penclitinn : SMA IT As-Sajadah Pekanbaru

Waktu Penclitian - 3 Bulan (14 Mei 2025 s.d 14 Agustus 2025)

Schubungan dengan itu kami mohon\gdiberikan bantuanfizin kepada mahasiswa vang
bersangkutan

Tembusan
Rekioe UlN Sultan Syanf Kasim Riau
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"\ Lampiran E.8

JJ

0
= ; g SURAT MOHON IZIN MELAKUKAN RISET
o5 0 V DI SMA IT AL-FITYAH PEKANBARU
g E E Py
= g
S 42 KEMENTERIAN AGAMA
9 5 UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SULTAN SYARIF KASIM RIAU
zj) é FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN
. g, - e
= e pallailly dgysalll Az,
- o FACULTY OF EDUCATION AND TEACHER TRAINING
3 = Ahn mmvnmut-zumnnnmm NOX 1008 Te musw
c
= .
3 CB9624 U In O TIPP.00 9082025
-5 Nifat 7 Diasa
e qamn.m 1 (Satu) Proposal
5 Il =" Mohon lzin Melakukan Rivet
@ =
23 vy 2 Kepala
b ©  SMAIT Al-Fityah Pekanbaru
= Di Pekanbaru
a o
;7)* Assalamm ‘alatkwm Warahmorllaht Woharakatuh
> Rektor Universtas  Islam  Negeni Sultan  Syarif Kasim Riau  dengan  ini
5 memberitabukan kepada saudara bahwa
% Nama Judha Syah Putra
o NIM 12000710097
> Semester/Talun : X (Sepulub) 2025
b Program Studi ' Pendidikan Kimia i _—
a Fakultas ! Tarbiyah dan Keguruan UIN Subtan Syanf Kasim Riau
§ ditugaskan untuk melaksanakan riset guna mendapatkan date yang berhubungan dengan
= Judul  sknipsinya PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED
o REALITY SEBAGAI INOVASI PENGENALAN ALAT LABORATORIUM
S Lokasi Penclitian : SMA IT Al-Fityah Pekanbaru
§ Wakiu Peneditian © 3 Bulan (14 Mei 2025 5.0 14 Agustus 2025)
% W Schubungan dengan itu kamigohon diberikan bantuan/izin kepada mahasiswa yang
= bersangkutan.
(4]
“g Demikinn disampaikan atas kerjasa a diucapkan terima kasih.
g
= |
Y]
3
[}
©
o =
§ =
- < Ae#
o i 21 199402 1 00}
c
e Tembusan ,
S Rektar UIN Sultan Syanf Kasim Riau
=
;
[ub)
3
=
%“'.
=
=
]
=}
w
=
L
=
3
[uh)
[72)
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5 § © SURAT BALASAN IZIN MELAKUKAN RISET
= 0 ;i DI SMA IT AS-SAJADAH PEKANBARU

g B B

5 E PR |

33 Ul fusS B g

s ol WS R Tt Ayl

YAYASAN ASSAJADAH KUBANG RAYA
SMPIT AS-SAJADAH o SR
; I Kebang R a, Keluratan Tuah Madanl, Pebanhans, Risu. Hp, ORI 2.7508-1002
Nomor : D24/SBP/SMAIT-AS2025
s iran .
Perihal : Balasan Permohanan Riset
Q
Kepada
Yth

“Dekan Fakultas Tarbiyah dan Kegunuan UIN Sultan Syarif Kasim Risu
di-
Tempat

Berdasarkan surat nomoe B-9S/Un04/F.I1/PP.ONDS/2025 tertanggal 14 Mei 2025
mengenai permohonan melakukan Riset guna melengkapi data pembuatan skripsi, bersama
ini kami sampaikan bahwa kami menyetujui dan menerima baik atas kegintan yang akan
dilaksanakan olch:

Nama : Judha Syah Putra
NIM : 12010710097
Semester/Tahun : X (Sepulub) 2025
(Program Studi : Pendidikan Kimia
°F : Tarbiysh dan Keguruan UIN Suska Riau
@ Demikian surat ini kami sampaikan, atas perhatian dan kerjasamanya kami veapkan
;"Einmaknsih
= Pekanbaru, 21 Mei 2025
o ' / Kepala SMP IT AS-SAJADAH
* o LN
(.5-:-' [ ‘ .‘Iv". .,‘”:_‘:.

[ng jJo

BTy WIse) Jiiedg ue)

n
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JAH MENENGAH ATAS ISLAM TERPADU

) Al Fit b

JL Karyn Bary Upng'Swakaryn Kef, Toah Karya Xec. Terrpan
Polartan « Ring

Tolp, (0781}6704M2  AXREDITASI A

Wb - wrw arrantaifityah ach i E-Mad ; smal_ alfiysh @ pahoo con

y

--

or  : 10S/SSMAIT-FTY/SB/2025
: balasan izin melakukan Rset

T

Yth. Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN SUSKA Riau
di
Pekanbaru

—

Assalamu ‘alaikum warahmatullahl wobarakaruh,

»

Berkenaan dengan surat rekomendasi riset dan Dekan Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN
SUSKA nomor: B-9624/Un04/FIVPP.0D.905/2025 Tanggal 14 Mei 2025 penhal izin
melakukan Riset , makn melalui surat ini disampaikan bahwa :

Nama : JUDHA SYAH PUTRA
i NIM ¢ 12010710097
i SemestenTahun ; X (sepuluh)2025
Program Studi : Pendidikan Kimia
g Fakultas ¢ Tarbiyah dan Keguruvan UIN Suska Riau
Judul Penelitian : PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

AUGMENTED REALITY SEBAGAI INOVASI
o4 PENGENALAN ALAT LABORATORIUM

Telah diterima untuk melaksanakan Riset di SMA IT Al Fityah Pekanbaru guna mendapatikan
data yang berbubungan dengan penelitiannys tersebut.
Demikianlsh kami sampaikan, atas perhation dan kerjasamanya divcapkan terima kasih,

h g

Jaquuns lIP\an;}AJJ;}IlI uen uevimueatai eduey i s eAiey uninias ﬂplp upifivaas dinnBual

Pekanbaru, 14 Mei 2025

2014011201
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

Judha Syah Putra Bin Amir Hamzah, putra kelahiran kundur
karimun, 22 Oktober 2001. Penulis merupakan putra pertama dari
pasangan Bapak Alm. Amir Hamzah dan Ibu Tri Widowati. Perjalanan
pendidikan penulis dimulai dari sekolah dasar di SDN 006 Kundur

Karimun dan lulus pada tahun 2014. Selanjutnya penulis melanjutkan

pendidikan ke tingkat menengah pertama di SMPS IT Darul Mukmin dan
lulus pada tahun 2017. Kemudian, melanjutkan pendidikan ke tingkat menengah atas di
MAN Karimun dan lulus pada tahun 2020. Tahun 2020 penulis melanjutkan pendidikan
tinggi di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau, Pekanbaru (UIN SUSKA
RIAU). Penulis diterima di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, tepatnya di Program Studi
Pendidikan Kimia. Selain mengikuti perkuliahan di kelas, penulis juga turut aktif mengikuti
kepanitiaan, asisten laboratorium dan juga organisasi mahasiswa, seperti Himpunan
Mahasiswa Program Studi Pendidikan Kimia (HM-PS PKA) dengan rentang jabatan mulai
dari 2021 hingga 2024. Kemudian penulis juga melaksanakan program Kuliah Kerja Nyata
(KKN) di Desa Seberang Tembilahan, Kecamatan Tembilahan, Kabupaten Indragiri Hilir
dan juga melaksanakan Program Pengalaman Lapangan (PPL) di SMA IT Al-Ittihad,
Rumbai, Pekanbaru. Penulis melaksanakan penelitian pada Tahun Ajaran 2024/2025 dengan
judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Augmented Reality Sebagai Inovasi
Pengenalan Alat Laboratorium”. Selama proses penyusunan skripsi, penulis dibimbing oleh
dosen pembimbing yaitu Ibu Dr. Miterianifa M.Pd dan Ibu Ira Mahartika, M.Pd dan
dinyatakan “LULUS” dengan IPK 3,51 pada 21 Muharam 1447 H/ 17 Juli 2025 M. Oleh
karena itu, dengan hasil tersebut penulis berhak menyandang gelar Sarjana Pendidikan
(S.Pd.).

Motto: “Aku harus sukses dan akan ku beli mulut mereka yang menghinaku”



