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ABSTRAK

GAME EDUKASI IKATAN UNSUR SENYAWA KIMIA UNTUK SISWA
SEKOLAH MENENGAH ATAS (SLTA) MENGGUNAKAN
AUGMENTED REALITY (AR)

Pembiming: Andi Wijaya,” M.Kom., Abu Tholib, M.Kom.?

mr.andiwijaya@gmail.com”, ebuenje@gmail.com ?

Unsur kimia dan ikatan sering membuat para siswa menjadi malas
mempelajari sistem periodik dalam unsur kimia dan juga beberapa perumusannya.
Ditambah jarangnya praktik ke laboratorium membuat siswa bingung dalam
menentukan unsur, senyawa, dan ikatan kimia dalam bentuk wujud asli benda
kimia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat efektif Game edukasi
ikatan senyawa unsur kimia siswa pada Sekolah Menengah Atas (SLTA). Game
edukasi berbasis augmented reality bertujuan sebagai media penunjang dalam
pembelajaran kimia khususnya dalam materi ikatan senyawa kimia. Penelitian ini
dilakukan semester genap pada tahun pelajaran 2019/2020. Metode yang
digunakan pada penelitian ini adalah metode waterfall. Sampel diambil secara
dari siswa kelas X dan XI. Teknik pengumpulan data diperoleh melalui instrumen
kuesioner yang kemudian dianalisis secara deskriptif. Hasil penelitian
menunjukan perhitungan mengunakan metode skala likert didapatkan data

sebanyak 89.0%.

Kata Kunci : Game edukasi, Tkatan Kimia, Unity 3D, Augmented reality, Android.
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e RA Siti Khatijah Pegalangan Kidul 2003 — 2004

e MI Raudlatul Ulum Pegalangan Kidul 2004 — 2010

e MTs Nurul Jadid Paiton Probolinggo 2010 — 2013

e MA Nurul Jadid Paiton Probolinggo 2013 — 2016

¢ Universitas Nurul Jadid Paiton Probolingo 2016— 2020

Pengalaman Organisiasi:
* Anggota Lembaga Pers Siswa KHARISMA MA Nurul Jadid Paiton.
¢ Pembina Organisasi siswa Intra Lembaga di Badan Pembinaan Khusus

(BPK) MTs. Nurul Jadid

XiX
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e Sekrertaris Lembaga Badan Pembinaan Khusus (BPK) MTs. Nurul Jadid

e Sekretaris UKM GTA Universitas Nurul Jadid

e Sekrertaris Wilayah Gunung Jati (A) Pondok pesantren Nurul Jadid
Paiton

¢ Direktur Lembaga Badan Pembinaan Khusus (BPK) MTs. Nurul Jadid
Minat dan keahlian:

e Mampu berbicara dengan baik

¢ Menguasai Media aplikasi desain grafis

¢ Suka membuat portofolio desain grafis

Hormat Kami,

Mohammad Ishomul Irfan
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