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Abstract. Chemistry learning at the junior high school level often faces challenges due to the abstract nature of many
concepts, such as acid-base reactions. To address this, Augmented Reality (AR) technology can be utilized as an
interactive and engaging learning medium. This study aims to develop an AR-based educational tool that helps junior
high school students better understand acid-base reactions in a visual and enjoyable way. The media presents 3D
simulations of acidic and basic solutions, color changes of indicators, and the outcomes of reactions, all accessible
through devices such as smartphones or tablets. Trial results show that the use of AR in learning significantly
enhances student interest, conceptual understanding, and classroom engagement. With its appealing interface and
ease of use, AR offers an innovative solution to make complex chemistry concepts more accessible to students.
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Abstrak. Pembelajaran kimia di tingkat sering menghadapi tantangan karena banyak konsep yang bersifat abstrak dan
sulit dibayangkan, seperti reaksi asam-basa. Untuk mengatasi hal tersebut, teknologi augmented reality dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis augumeted reality yang dapat membantu siswa SMP memahami
konsep reaksi asam-basa secara lebih visual dan menyenangkan. Media ini menampilkan simulasi 3d dari larutan
asam dan basa, perubahan warna indikator, serta hasil reaksi secara langsung melalui perangkat seperti smartphone
atau tablet. Hasil uji coba menunjukkan bahwa penggunaan augumeted relity dalam pembelajaran mampu
meningkatkan minat belajar, pemahaman konsep, dan partisipasi aktif siswa di kelas. Dengan tampilan yang menarik
dan mudah digunakan, augumented reality menjadi solusi inovatif untuk mendekatkan siswa pada konsep kimia yang
semula sulit dipahami.

Kata Kunci - Asam basa, Augumented Reality, 3D, Media pembelajaran, Multimedia Development Life Cycle.

|. PENDAHULUAN

Dalam pembelajaran IImu Pengetahuan Alam (IPA), khususnya materi kimia seperti reaksi asam-basa, siswa
SMP sering mengalami kesulitan karena konsep-konsep yang dipelajari bersifat abstrak dan sulit dibayangkan.[1]
Salah satu solusi untuk mengatasi kesulitan ini adalah dengan menggunakan media pembelajaran yang interaktif dan
menarik. Teknologi Augmented Reality (AR) terbukti dapat membantu siswa memahami pelajaran dengan lebih
mudah melalui visualisasi yang jelas dan menyenangkan [2].

Aplikasi AR yang dikembangkan dalam penelitian ini memiliki beberapa fitur utama, seperti pengenalan zat
kimia, simulasi penggabungan zat, serta tampilan alat-alat laboratorium dalam bentuk tiga dimensi. Teknologi ini
dibangun menggunakan platform Unity dan dapat digunakan melalui smartphone, sehingga mudah diakses oleh
siswa[3] . Melalui AR, pembelajaran yang biasanya hanya berupa teori di buku, kini bisa lebih nyata dan kontekstual,
sehingga siswa lebih mudah memahami[4].

Aplikasi ini menggunakan teknik marker-based AR, yaitu dengan memindai gambar khusus marker
menggunakan kamera smartphone[5]. Setelah marker dikenali, aplikasi akan menampilkan animasi proses reaksi
asam-basa secara langsung, seperti ketika asam dan basa dicampur, terbentuk zat baru seperti garam dan air, serta
perubahan warna indikator. Dengan begitu, siswa bisa melihat bagaimana reaksi terjadi secara bertahap dan tidak
hanya membayangkannya. Keunggulan utama aplikasi ini dibanding media pembelajaran lain adalah adanya simulasi
interaktif yang memungkinkan siswa "melakukan" eksperimen secara virtual. Beberapa percobaan yang sulit
dilakukan di laboratorium sekolah dapat disimulasikan melalui AR, sehingga siswa teta bisa belajar secara aktif dan
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aman[6]. Melalui animasi, siswa dapat melihat reaksi asam-basa berlangsung dan memahami prosesnya secara
menyeluruh.

Aplikasi ini ditujukan bagi siswa SMP Muhammadiyah 6 Krian yang sedang mempelajari materi IPA, dan
juga bagi guru sebagai alat bantu mengajar di kelas. Guru dapat memanfaatkan aplikasi ini untuk menjelaskan konsep
kimia secara lebih visual dan interaktif [7]. Dengan menggunakan AR berbasis marker, diharapkan proses
pembelajaran menjadi lebih menarik, meningkatkan pemahaman siswa, serta menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan [8] .

Il. METODE

Metodologi penelitian ini bertujuan untuk memberikan pendekatan sistematis dalam penerapan  augumented reality
reality sebagai media pembelajaran reaksi asam basa menggunakan metode Pengembangan Perangkat Lunak (MDLC)
[9]. Penelitian ini mencakup beberapa tahapan penting mulai dari Konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan,

pengujian hingga distribusi yang dikembangkan. Langkah — langkah pada penelitian yang akan dilakukan dapat dilihat
pada gambar 1.
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Gambar 1. Diagram MLDCJ[10]

Gambar 1 merupakan bentuk langkah langkah untuk menyusun penelitian ini. Dimana para peneliti akan
menjadi lebih memahami alur dari penelitian yang diambil. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi suatu masalah
yang ada dalam penelitian yang dibuat [11] .

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Konsep

Pada tahap konsep, pembuatan aplikasi ini menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life
Cycle) yang berfungsi sebagai kerangka kerja dalam pengembangan aplikasi multimedia secara sistematis. Metode
ini membantu dalam perencanaan, perancangan, hingga evaluasi aplikasi agar sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Gambar 2 menjelaskan konsep aplikasi ini secara visual dan memberikan gambaran umum mengenai alur kerja.

Pengumpulan bahan
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Gambar 2. konsep pembuatan aplikasi
3.1.2 Flowchart

Deskripsi konsep UML, seperti yang ditunjukkan pada Gambar 3 di bawah ini, digunakan untuk membuat
aplikasi ini. Flowchart merupakan representasi grafis dari suatu proses yang menggambarkan langkah-langkah secara
berurutan menggunakan simbol-simbol standard. Untuk memvisualisasikan alur kerja suatu sistem maka diperlukan
desain flowchart, sehingga mempermudah pemahaman terhadap suatu proses yang sedang dijalankan. Berikut adalah
Gambar 3.
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Gambar 3. Flowchart diagram
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Gambar 4. Use case diagram
3.1.2 Diagram Use Case

Use case merupakan gambaran interaksi atau komunikasi antara sistem dengan aktor, yang mencakup pertukaran
pesan serta rangkaian tindakan yang dilakukan sistem guna mencapai tujuan tertentu. Dengan kata lain, use case
merepresentasikan fungsi-fungsi yang seharusnya dimiliki dan dijalankan oleh sebuah sistem sesuai dengan kebutuhan
pengguna. Pada gambar dibawah merupakan gambaran interaksi antara pengguna, dimana pengguna dapat mengakses
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aplikasi, yaitu pengguna dapat melihat objek bangun ruang 3D, melihat penjelasan rumus, mengakses fitur mini quiz,
dan melihat informasi pada aplikasi [10]. Berikut Gambar 3. Diagram Use Case.

3.2 Desain

Aplikasi berbasis Android ini dirancang untuk mendukung pembelajaran reaksi asam dan basa bagi pelajar
smp Muhammadiyah 6 krian. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) agar proses belajar menjadi
lebih interaktif dan menarik [13]. Aplikasi ini memiliki enam menu utama yaitu Play untuk simulasi interaktif, Materi
yang menyajikan penjelasan lengkap tentang konsep asam dan basa, Tutorial sebagai panduan penggunaan aplikasi,
AR Kamera yang menampilkan animasi reaksi berbasis marker, Quiz untuk menguji pemahaman siswa, serta Marker
yang menyediakan gambar marker untuk mengaktifkan objek AR. Dengan menghadirkan media pembelajaran inovatif
dan visual, aplikasi ini bertujuan meningkatkan pemahaman siswa meskipun belum sepenuhnya menyelesaikan semua
masalah belajar secara langsung. Dapat dilihat rancangan user interface dari aplikasi Ar asam basa pada gambar 5.
Menu utama, menu play, menu tutorial, menu materi, menu quiz, menu ar kamera , menu ar kamera, Halaman tampilan
3D objek.

3.2.1 Halaman Utama

Pada halaman ini terdapat tombol play,materi,tutorial, dan exit. Fungsil tombol play ialah menghantarkan user menuju
halaman berikutnya. Untuk tolmbol tutorial berguna untuk mengahntarkan user menuju menu tutorial dan untuk
tombol exit beguna untuk user keluar dari aplikasi AR asam basa ini.

Augumente

d Reality
REAKSI ASAM BASA

Gambar 5. Halaman utama

3.2.2 Halaman Tutorial

Pada halaman ini terdapat tutorial yang menjelaskan cara penggunaan aplikasi serta tata cara penggunaan
setiap menu yang ada pada aplikasi AR Asam Basa ini, sehingga pengguna dapat memahami langkah-langkah dalam
mengoperasikan fitur-fitur yang tersedia, mulai dari memulai simulasi, mempelajari materi, hingga keluar dari aplikasi
dengan mudah dan efektif.
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Langkah Awal

1. Instal aplikasi terlebih dahulu di perangkat Anda.
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2. Siapkan marker AR .
3. Buka aplikasi, lalu tekan tombol Play.

# " apilih salah satu untuk di uji reaksinya. a4

Mengakses Materi 1
1. Tekan menu Materi.

j 2. Klik tombol Next untuk melihat halaman materi

berikutnya. 4
> Mengakses Quiz ™
1. Tekan menu Quiz.
( 2. Pilih jawaban yang menurut Anda benar. /l
3. Klik Next untuk melanjutkan ke soal berikutnya. -
‘ Keluar dari Aplikasi
1. Tekan tombol Exit untuk keluar dari aplikasi ’
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Gambar 6. Halaman tutorial

3.2.3 Halaman Materi

Halaman materi pada aplikasi AR Asam Basa merupakan halaman yang berisi penjelasan teori mengenai
reaksi asam dan basa. Di dalamnya, pengguna dapat mempelajari konsep dasar asam dan basa, sifat-sifatnya, contoh
zat asam dan basa dalam kehidupan sehari-hari, serta reaksi yang terjadi ketika keduanya dicampurkan. Materi ini
disajikan secara ringkas dan mudah dipahami, bertujuan untuk memberikan landasan pengetahuan sebelum pengguna
mencoba simulasi berbasis Augmented Reality.

engertian
Asam basa

JA/sa{n dan basa adalah larutan elektrolit yang /E
dikenal dengan ciri khasnya, seperti asam yang

< memiliki rasa masam dan basa yang memiliki rasa |
pahit. »
3

Asam dan basa pengertian menurut Kamus Besar *
# Bahasa Indonesia (KBBI), asam adalah zat yang
© dapat memberikan proton, zat yang dapat ol
© membentuk ikatan kovalen dengan menerima
sepasang elektron. Sedangkan, basa adalah
| senyawa  yang cenderung  menyumbangkan 7
sepasang elektron untuk dipakai bersama-sama
dan menerima proton.

:] Sementara itu, istilah asam (acid) berasal dari
bahasa Latin, yaitu acetum, yang artinya cuka.
Lalu, basa (alkali) berasal dari Arab, yang artinya

> abu. Basa banyak dijumpai dalam pembuatan
sabun, seperti yang kita ketahui di zaman dahulu
banyak ibu rumah tangga yang menggunakan abu
untuk mencuci piring.

Gambar 7. Halaman materi

3.2.4 Halaman Play

Halaman play berisikan beberapa tombol untuk menuju halaman berikutnya yaitu tombol AR kamera untuk menuju
halaman pengujian 3D, tombol quiz berguna untuk menuju halaman quiz dan tombol marker user akan di arahkan ke
link google driver untuk mendownload marker untuk diujikan.
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Gambar 8. Halaman Play

3.2.5Halaman AR kamera
Saat user masuk halaman AR kamera user akan di arahkan untuk memilih salah satu dari lima pengujian

reaksi asam basa yaitu jeruk, sabun, kapur, soda dan garam. Dan user akan di aarahkan langsung ke menu 3D seusai
memilih objek yang akan di uji.

‘Ujicoba
REAKSI ASAM BASA

Gambar 9. Halaman Play

3.2.6 Halaman Pengujian reaksi asam basa
Tampilan halaman play AR, saat pengguna masuk ke halaman play AR maka secara otomatis menyalakan

kamera AR, untuk menampilkan objek 3D bangun ruang, klik tombol Play AR, lalu arahkan kamera ke marker atau
gambar maka akan muncul objek reaksi asam basa dan animasi perubahan warna.
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Gambar 10. Halaman Play

3.3 Pengumpulan bahan
Pengumpulan bahan merupakan tahapan yang dilakukan setelah tahapan desain Dari desain yang sudah
dibuat pada tahapan desain perancang perlu mengumpulkan materialnya[14]. Pada gambar 5 terdapat gambar asli.

Kertas lakmus beaker glass

Jeruk Soda Garam

Gambar 11. Gambar asli

3.4 Pembuatan

Pada tahap pembuatan, semua bahan yang telah dikumpulkan akan dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan,
sebagaimana diilustrasikan dalam gambar yang menunjukkan proses pengembangan aplikasi untuk Reaksi Asam Basa
[15].

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the Creative
Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are credited, and the
preprint server is cited per academic standards.
Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply with these
terms is not permitted



1@ aaaar - Jeruk - Android - Unity 2022.3.62f1 <DX11> - a X
File Edit Assets GameObject Component Services Window Help

Scene

PPP0200E00 [
VLR LY .-

nt Pixel Size

Gambar 12. pembuatan objek 3D.

Pembuatan kuis di Unity dilakukan dengan membuat tampilan Ul menggunakan Canvas yang terdiri dari teks untuk
pertanyaan dan beberapa tombol sebagai pilihan jawaban. Script utama, yaitu QuizManager, digunakan untuk
mengatur alur kuis, mulai dari menampilkan pertanyaan, mengisi teks pada tombol jawaban, hingga memeriksa
apakah jawaban yang dipilih benar atau salah. Setiap pertanyaan disimpan dalam struktur data seperti AnswerData
yang memuat teks pertanyaan, daftar jawaban, dan indeks jawaban yang benar. Saat tombol diklik, script akan
memverifikasi kebenaran jawaban dan menampilkan soal berikutnya hingga semua soal selesai. Semua elemen Ul
seperti teks dan tombol harus dihubungkan ke script melalui Inspector, dan fungsi interaktifnya dikendalikan dengan
listener pada tombol.
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Gambar 13. Pembuatan quiz

3.5 Pengujian

Pada tahap pengujian, aplikasi ini berguna untuk mengevaluasi keefektifan model yang telah
dibuat[16]. Target pengujian aplikasi ini adalah siswa menengah pertama, karena materi yang disajikan
berkaitan langsung dengan tingkat pemahaman mereka[17]. Metode blackbox dan kuesioner pengguna
digunakan dalam pengujian aplikasi ini, karena Metode black-boxsesuai digunakan untuk memastikan
semua fitur aplikasi berfungsi tanpa memeriksa kode program, sehingga cocok untuk mengevaluasi
pengalaman pengguna[18]. Sementara itu,kuesioner penggunadipilih untuk mengukur kepuasan dan
efektivitas aplikasi dalam pembelajaran, dengan data dari siswa dan guru yang dikumpulkan
menggunakan Skala Likert terkait tampilan, kemudahan penggunaan, dan manfaat aplikasi. Berikut
adalah Tabel 1 dari hasil pengujian.

Table 1. pengujian

No Item pengujian Reaksi sistem Keterangan

Kurang Tidak

Tombol play
Tombol Ar kamera
Tombol exit
Tombol tutorial
Tombol materi
Tombol marker
Tombol quiz
Tombol back
Tombol next

COCCROCRKK]E

[ERN
o

Tombol play

Pada aplikasi "Augmented Reality Reaksi Asam Basa", tombol PLAY akan mengarahkan pengguna ke
submenu yang terdiri dari dua pilihan utama, yaitu Menu ar kamera dan Quiz. Pada Menu 3D, pengguna
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dapat memindai marker untuk menampilkan animasi reaksi asam basa berbasis teknologi AR (Augmented
Reality). Sementara itu, pada menu Quiz, pengguna dapat mengerjakan soal-soal pilihan ganda yang
berkaitan dengan materi reaksi asam basa dan melihat skor serta umpan balik setelah menyelesaikannya.
Tombol Materi menampilkan penjelasan teoritis mengenai asam dan basa, termasuk definisi, sifat-sifat,
serta contoh reaksi yang dilengkapi dengan ilustrasi pendukung. Tombol Tutorial memberikan panduan
lengkap mengenai cara menggunakan aplikasi, termasuk langkah-langkah memindai marker dan
mengakses fitur AR maupun kuis. Terakhir, tombol EXit digunakan untuk keluar dari aplikasi.

Table 2. Hasil pengujian aplikasi

No. Perangkat Versi android RAM Keterangan

1. Poco x3 pro 11 8 Sukses dijalankan
2. Poco x6 pro 12 12 Sukses dijalankan
3. Realme c3 10 3 Sukses dijalankan

Hasil pengujian aplikasi pada beberapa perangkat yang menjalankan versi Android berbeda ditampilkan pada
Tabel 2. Pada Realme C3 yang menjalankan Android versi 10 dengan RAM 3GB, program ini beroperasi dengan baik
meskipun pada spesifikasi minimum. Selain itu, program berfungsi lancar pada Poco X3 Pro dengan Android versi
11 dan RAM 8GB, serta berjalan optimal pada Poco X6 Pro dengan Android versi 12 dan RAM 12GB.
Aplikasi Augmented Reality yang mengenalkan reaksi asam dan basa ini akan dipublikasikan dan
digunakan sebagai media pembelajaran interaktif. Aplikasi ini akan diuji oleh siswa - siswi sekolah
menengah pertama, yang merupakan target pengguna karena materi pembelajaran ini sesuai dengan tingkat
pendidikan mereka. Uji kelayakan akan dilakukan berdasarkan kategori penilaian yang telah ditentukan.
Skor 1 mewakili kategori “sangat buruk” sebagai nilai terendah, sementara skor 5 mewakili kategori
“sangat baik” sebagai nilai tertinggi. Pada Tabel 3 berikut, dijelaskan skala Likert yang digunakan dalam
penilaian ini [19].

Table 3. Kategori skor pada skala likert

Skor Presentase Keterangan

1. 0% - 20% Sangat Kurang Baik (SKB)
2. 21% - 40% Kurang Baik (KB)

3. 41% - 60% Cukup Baik (CB)

4. 61% - 80% Baik (B)

5. 81% - 100% Sangat Baik (SB)

Hasil kuesioner respons pengguna untuk uji kelayakan aplikasi AR asam basa dihitung menggunakan skala
Likert dengan skor tertinggi 5 untuk setiap pertanyaan, sehingga dengan 10 pertanyaan, skor maksimalnya adalah 50.
Skor ini kemudian dikalikan dengan jumlah responden untuk memperoleh skor harapan. Nilai frekuensi didapat dari
total skor yang diberikan oleh seluruh responden, dan persentase kelayakan dihitung dengan membandingkan nilai
frekuensi dengan skor harapan, lalu dikalikan 100 persen. Persentase inilah yang menunjukkan tingkat kepuasan dan
kelayakan aplikasi berdasarkan penilaian pengguna terhadap aspek tampilan, fungsi, dan manfaat aplikasi.
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Table 4. uji kuosioner

No Pertanyaan Skor 1 Skor2  Skor 3 Skor 4 Skor 5
1 Apakah animasi pada aplikasi ini berjalan? 0 0 0 2 8
2 Apakah aplikasi ini lancar dijalankan di 0 0 1 1 8
perangkat anda?
3 Apakah kuis sesuai dengan materi reaksi 0 0 0 2 8
asam basa?
4 Apakah tampilan cukup jelas? 0 0 0 0 10
5 Apakah aplikasi ini sudah layak sebagai 0 0 0 1 9
media pembelajaran mengenai reaksi asam
basa?
6 Apakah aplikasi AR memudahkan Anda 0 0 0 1 9
dalam melakukan eksperimen virtual reaksi
asam basa?
7 Apakah aplikasi ini membuat Anda 0 0 3 1 6

memahami reaksi asam basa lebih baik
dibanding metode konvensional?

8 Apakah latihan soal atau kuis dalam aplikasi 0 0 1 1 8
bermanfaat?

9 Apakah tampilan utama/awal aplikasi 0 0 0 2 8
menarik (user interface)?

10  Apakah Anda merasa lebih tertarik belajar 0 0 1 1 8

kimia setelah menggunakan aplikasi ini?

Berdasarkan Gambar 8, hasil kuesioner yang dikumpulkan dari kalangan generasi muda melalui survei daring
menunjukkan bahwa terdapat 10 responden yang memberikan skor 5 dengan total nilai 81, skor 4 dengan total 14, dan
skor 3 dengan total 5. Sementara itu, tidak ada responden yang memberikan skor 2 maupun 1. Penilaian terhadap
aplikasi augmented reality untuk mendeteksi jenis obat dan efek samping didasarkan pada skala Likert. Skor
maksimum dilambangkan dengan X, di mana kategori “sangat baik” memiliki nilai 5. Nilai maksimum ini dihitung
dengan mengalikan skor tertinggi dengan jumlah pertanyaan, yaitu X =5 x 10 = 50. Sementara itu, skor ideal atau
skor harapan dilambangkan dengan Y, yang dihitung dari perkalian skor maksimum dengan jumlah responden: Y =
50 x 10 = 500.

Hasil perhitungan ini dapat dilihat secara rinci pada Gambar 8, yang menunjukkan tingkat kepuasan pengguna
terhadap aplikasi tersebut.

f = Nilai frekuensi total setiap pertanyaan
T =total responden
Pn = Skor likert
P = Presentasi Kelayakan
Y = Skor harapan Oleh karena itu,
hasil penghitungan kepuasan pengguna adalah:

f=TxPn

f=(81x5+(14x4)+(5x3)
f = (405+56+15)
p =476
p=(£22x100% = 95.2%)
Jadi, Total presentase kelayakan = 95.2%
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Berdasarkan hasil evaluasi, aplikasi AR Asam Basa memperoleh skor frekuensi sebesar 476 dan mencapai
persentase kelayakan 98,1%, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini termasuk dalam kategori sangat baik dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran. Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam aplikasi ini terbukti
lebih unggul dibandingkan metode pembelajaran konvensional, karena mampu menyajikan model 3D interaktif,
animasi visual dan kuis evaluatif yang menjadikan proses belajar lebih menarik, mudah dipahami, dan menyenangkan
bagi siswa. Pembelajaran yang bersifat interaktif ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa, tetapi juga
membantu mempercepat pemahaman konsep reaksi asam basa secara lebih mendalam dan konkret. Dengan demikian,
aplikasi ini dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran inovatif yang efektif untuk mendukung pemahaman
konsep kimia, serta meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital.

3.6 Distribusi

Pada tahap distribusi, aplikasi Augmented Reality Asam-Basa direncanakan akan dipublikasikan
secara resmi melalui platform Google Play Store agar dapat diakses secara luas oleh pengguna, khususnya
pelajar dan pendidik. Sebelum proses publikasi dilakukan, aplikasi ini terlebih dahulu melewati serangkaian
tahapan pengujian untuk memastikan fungsionalitas, keakuratan konten, serta kenyamanan pengguna
dalam proses pembelajaran. Pengujian dilakukan secara langsung oleh guru dan siswa dari SMP
Muhammadiyah 6 Krian. sebagai bagian dari studi lapangan untuk memperoleh masukan dan evaluasi
terhadap aplikasi. Melalui keterlibatan langsung dari pihak sekolah, diharapkan aplikasi ini benar-benar
sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam memahami materi reaksi asam dan basa secara interaktif. Setelah
seluruh proses evaluasi dan perbaikan dilakukan berdasarkan hasil uji coba tersebut, aplikasi kemudian siap
untuk dipublikasikan dan digunakan oleh khalayak yang lebih luas sebagai media pembelajaran berbasis
teknologi augmented reality.

Gambar 14. Pengujian aplikasi

IV. SIMPULAN
Penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi pembelajaran reaksi asam-basa berbasis teknologi
Augmented Reality (AR) yang ditujukan untuk siswa Sekolah Menengah Pertama, khususnya di SMP
Muhammadiyah 6 Krian. Aplikasi ini dirancang untuk menyajikan konsep kimia yang bersifat abstrak, seperti reaksi
antara asam dan basa, dalam bentuk visual tiga dimensi yang interaktif dan mudah dipahami. Pengembangan aplikasi
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi tahapan konsep, desain,
pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai fitur, antara lain
simulasi 3D reaksi asam-basa, materi pembelajaran, kuis interaktif, tutorial penggunaan, serta fitur kamera AR
berbasis marker untuk menampilkan animasi reaksi secara langsung. Hasil pengujian aplikasi menggunakan metode
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black box menunjukkan bahwa seluruh fungsi berjalan dengan baik, sedangkan hasil uji kelayakan menggunakan
kuesioner skala Likert menunjukkan tingkat kepuasan pengguna sebesar 98,1%, yang masuk dalam kategori sangat
baik. Aplikasi ini juga terbukti kompatibel di berbagai perangkat Android dan akan didistribusikan melalui Google
Play Store untuk menjangkau lebih banyak pengguna. Dengan demikian, penerapan teknologi AR dalam pembelajaran
terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep, minat belajar, dan partisipasi aktif siswa di kelas. Aplikasi ini
menjadi solusi inovatif yang efektif untuk mengatasi kendala dalam memahami materi reaksi asam-basa, serta dapat
dijadikan media pembelajaran alternatif yang menarik, aman, dan sesuai dengan perkembangan teknologi pendidikan
masa kini.
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