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Kita lebih besar dari apa yang

kita pikirkan sebelumnya.

Hanya memilih apakah kau

mau menjadi pohon besar

yang diguncang angin atau

menjadi kecil seperti rumput

yang diinjak”
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ABSTRAK

GAME EDUKASI IKATAN UNSUR SENYAWA KIMIA UNTUK SISWA

SEKOLAH MENENGAH ATAS (SLTA) MENGGUNAKAN 

AUGMENTED REALITY (AR)

Pembiming: Andi Wijaya,1) M.Kom., Abu Tholib, M.Kom.2)

mr.andiwijaya@gmail.com1), ebuenje@gmail.com 2)

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, Ikatan Kimia, Unity 3D, Augmented reality, Android.
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