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Abstrak

Kimia merupakan salah satu mata pelajaran yang didapatkan saat SMA
yang memiliki jurusan IPA. Tabel periodik adalah sebuah tabel yang berisi tentang
nama dan jenis unsur kimia yang dikelompokan sesuai dengan kemiripan dan juga
sifat. Metode pembelajaran yang konvensional membuat para siswa bosan. Para
siswa SMA membutuhkan sebuah media pembelajarann yang tepat agar pelajaran
yang didapatkan bisa lebih optimal. Pembelajaran menggunakan board game dirasa
tepat untuk mengedukasi dan berinteraksi secara maksimal. Perpaduan antara board
game dan augmented reality di dalam tabel periodik dinilai efektif bagi siswa.
Metode yang digunakan dalam perancangan ini adalah design thinking, dimana
hasil sample yang telah diperoleh kemudia diproses untuk perancangan. Strategi
komunikasi yang digunakan 5\WW1H dengan strategi promosi menggunakan AISAS.

Kata kunci: kimia, tabel periodik, media pembelajaran, papan permainan,

augmented reality

Abstract
Chemistry is one of the subjects obtained in high school that has majors in
science. A periodic table is a table of names and types of chemical elements grouped
according to their similarities and properties. Conventional learning methods make
students bored. High school students need the right learning media so that the
lessons obtained can be more optimal. Learning to use board games is appropriate
to educate and interact to the maximum. The combination of board games and
augmented reality in the periodic table is considered effective for students. The
method used in this design is design thinking, where the sample results that have
been obtained are then processed for design. Communication strategy used by
5W1H with promotional strategy using AISAS.
Keywords: chemistry, periodic table, learning media, board games,
augmented reality



