DAFTAR PUSTAKA

Afrianis, N., & Ningsih, L. (2022). Analisis Kesulitan Belajar Siswa Pada Materi
Struktur Atom. Jurnal Pendidikan Kimia Dan Terapan, 6(2).

Alfian, Hamid, M., & Suhardi, 1. (2018). Pengembangan Media Pembelajaran
Aplikasi Augmented Reality Berbasis Android Menggunakan Unity untuk
Pembelajaran Struktur Atom Senyawa Organik Hidrokarbon. In Indonesian
Journal of  Educational Studies (Vol. 21, Issue 1).
http://0js.unm.ac.id/index.php/Insani/index

Apriliandra, A. R., & Nuryasin, 1. (2024). Pengujian Blackbox pada Website Sistem
Pemesanan Travel Online Gemilang Travel Berbasis Teknik Equivalence
Partitions. Jurnal Teknologi Sistem Informasi Dan Aplikasi, 7(2), 859-867.
https://doi.org/10.32493/jts1.v7i2.39049

Artini, N. P.J., & Wijaya, [. K. W. B. (2020). Strategi Pengembangan Literasi Kimia
bagi Siswa SMP. Jurnal Illmiah Pendidikan Citra Bakti, 7(2), 100-108.
https://doi.org/10.38048/jipcb.v7i2.97

Diana, O., Putri, N. S., Islamiah, F., Andini, T., & Marini, A. (2022). JPDSH
Analisis Pengaruh Pembelajaran Menggunakan Media Interaktif Terhadap
Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar. In JPDSH Jurnal Pendidikan Dasar Dan
Sosial Humaniora (Vol. 2, Issue 2).
https://bajangjournal.com/index.php/JPDSH

Irawan, D., Ulum, R., Putra Viratama, 1., Fattahul, 1., & Papua, M. (2024). Cendekia
Pendidikan Struktur Atom. 3(1), 41-55. https://doi.org/10.9644/scp.v1il1.332

Kurniawan, H., Apriliah, W., Kurniawan, 1., & Firmansyah, D. (2020). Penerapan
Metode Waterfall Dalam Perancangan Sistem Informasi Penggajian Pada
SMK Bina Karya Karawang. Jurnal Interkom: Jurnal Publikasi lImiah Bidang
Teknologi Informasi Dan Komunikasi, 14(4), 13-23.
https://doi.org/10.35969/interkom.v14i4.58

Manongga, A. (2021). Pascasarjana Universitas Negeri Gorontalo Prosiding

Seminar Nasional Pendidikan Dasar “Merdeka Belajar dalam Menyambut

81



82

Era Masyarakat 5.0” Pentingnya Teknologi Informasi dalam Mendukung
Proses Belajar Mengajar Di Sekolah Dasar.

Nandyansah, W., & Suprapto, N. (2019). Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Augmented Reality untuk Melatihkan Keterampilan Berpikir Abstrak
pada Materi Model Atom. Inovasi Pendidikan Fisika, 8, 756—760.

Rosaly, R., Prasetyo, A., & Kom, M. (2019). Pengertian Flowchart Beserta Fungsi
dan Simbol-simbol Flowchart yang Paling Umum Digunakan.

Seviana, R., Rosyida, F., & Atmoko, R. A. (2022). Pengembangan Media
Pembelajaran Augmented Reality pada Pembelajaran Geografi Materi Planet
di Tata Surya. Jurnal Kajian Ilmu Dan Pendidikan Geografi, 198-208.
https://doi.org/10.29408/geodika.v612.6122

Sungkono, S., Apiati, V., Santika, S., Matematika, P., Siliwangi, U., Siliwangi, J.,
24, N., Tasikmalaya, J., Barat, I., & Com, S. S. (2022). Mosharafa: Jurnal
Pendidikan Matematika Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Augmented
Reality. 11(3). http://journal.institutpendidikan.ac.id/index.php/mosharafa

Talia, A., Suhartini, S., & Suprianto, R. (2024). Rancang Bangun Aplikasi
Pelayanan Sistem Rujukan Pada Puskesmas Sukajadi Berbasis Web. Jurnal
Minfo Polgan, 13(2), 1367—-1376. https://doi.org/10.33395/jmp.v13i2.14058

Yusup, A. H., Azizah, A., Rejeki, E. S., Silviani, M., Mujahidin, E., Hartono, R., &
Khaldun, U. I. (2023). Literature Review: Peran Media Pembelajaran Berbasis
Augmented Reality Dalam Media Sosial. Jurnal Pendidikan Indonesia, 3.
https://doi.org/10.59818/jpi.v315.575



