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ABSTRAK 

 

Nama   : Novica Ogidia Bella 

Program Studi  : Informatika 

Judul : Aplikasi Augmented Reality Senyawa Kimia Pada    Bahan 

Kimia Rumah Tangga 

Semakin berkembangnya zaman, terutama pada teknologi augmented reality 

menjadi salah satu perkembangan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian 

siswa dalam proses belajar. Seperti contoh pada pendidikan mata pelajaran kimia di 

Sekolah Menengah Kejuruan. Augmented reality digunakan untuk menggabungkan 

suatu benda yang nyata dan maya kedalam lingkungan nyata pada waktu yang sama. 

Pada penelitian ini Augmented Reality atau AR digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran mata pelajaran kimia di SMKN 1 TROWULAN, pada pembelajaran 

Sub Bab Bahan Kimia Sehari-hari dalam Rumah Tangga. Yang berisi tentang 

penjelasan bahan kimia apa saja yang terdapat pada rumah tangga, seperti bahan kimia 

pada sabun mandi, pasta gigi, sampo, dll. 

Pada penelitian ini menawarkan aplikasi augmented reality 3D senyawa 

kimia dengan model senyawa ball and stick dengan metode marker based tracking, 

yang nantinya pada aplikasi ini berisi tentang augmented reality 3D senyawa kimia 

yang terdapat pada rumah tangga, dengan menggunakan metode pengembangan 4D 

yaitu define, design, develop dan Disseminate. Pada pegujian menggunakan metode 

kompabilitas mendapatkan kesimpulan bahwa aplikasi augmented reality senyawa 

kimia pada bahan kimia rumah tangga dapat dijalankan pada versi android yang 

berbeda, pada pengujian fungsional aplikasi dapat berjalan sesuai dengan skenario 

yang dibuat, dan pada pengujian SUS mendapatkan nilai 75,95 yang masuk dalam 

kategori good, dan pada pengujian pre test mendapatkan rata-rata nilai 49, sedangkan 

pada post test mendapatkan nilai 71 dilihat dari perbedaan angka yang cukup signifikan 

dapat disimpulkan bahwa terjadi kenaikan pada saat adanya aplikasi ini.  

Kata kunci : augmented reality, senyawa kimia, ball and stick 
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ABSTRACT 

 

Name  : Novica Ogidia Bella 

Department : Informatika 

Title   : Augmented Reality Application of Chemical Compounds in .                    

,             Household Chemicals 

 The development of the times, especially in augmented reality 

technology has become one of the developments of learning media that can 

attract the attention of students in the learning process. For example, in the 

education of chemistry subjects in Vocational High Schools. Augmented 

reality is used to combine a real and virtual object into a real environment at 

the same time. In this study Augmented Reality or AR is used as an alternative 

medium for learning chemistry subjects at SMKN 1 TROWULAN, in learning 

the Sub-Chapter of Everyday Chemicals in the Household. Which contains an 

explanation of what chemicals are found in households, such as chemicals in 

bath soap, toothpaste, shampoo, etc. 

This study offers a 3D augmented reality application of chemical 

compounds with a ball and stick compound model with a marker-based 

tracking method, which later in this application contains 3D augmented reality 

of chemical compounds found in households, using the 4D development 

method, namely define, design, develop and disseminate. In tests using the 

compatibility method, it can be concluded that the augmented reality 

application of chemical compounds in household chemicals can be run on 

different android versions, in functional testing the application can run 

according to the scenario, and in the SUS test it gets a value of 75.95 which is 

included in the category good, and in the test the pre test score got an average 

of 49, while in the post test it got a score of 71 seen from the significant 

difference in numbers, it can be said that it occurred at the time of this 

application. 

Keywords : augmented reality, senyawa kimia 
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