
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 LATAR BELAKANG 

Ke lmelnte lrian Pelndidikan, Kelbudayaan, Riselt, dan Telknologi 

(Ke lmelndikbudristelk) te llah melne ltapkan ke lbijakan baru yang melngizinkan selkolah 

yang masih melmpe lrsiapkan pelnelrapan Kurikulum 2013 untuk melnggunakannya 

se lbagai landasan pelngellolaan pelmbellajaran, se lbagai bagian dari inisiatif pelmulihan 

pe lndidikan dari tahun 2022 ke l tahun 2024. Kurikulum ini, telrmasuk tujuan 

pe lmbellajaran siswa, taktik pelngajaran, sumbe lr daya, dan pelnilaian, selcara 

signifikan melmelngaruhi selmua mata pellajaran yang diajarkan di selkolah. Olelh 

karelna itu, belrdasarkan telmuan awal pelne lliti, banyak aspelk dari matelri Se lnyawa 

Hidrokarbon yang telrcakup dalam pellajaran kimia kellas XI di SMA Ne lge lri 2 

Banjar. Struktur dan jelnis atom karbon, pe lnggolongan selnyawa hidrokarbon 

(alkana, alkelna, dan alkuna), sifat-sifat se lnyawa hidrokarbon dan isomelrnya, se lrta 

pe lnggunaan selnyawa hidrokarbon dalam kelhidupan selhari-hari melrupakan 

be lbelrapa topik yang dibahas.  Kurikulum melnurut pe lraturan Melnte lri No. 35 Tahun 

2018 be lrpusat pada pelse lrta didik delngan melngutamakan tiga aspelk yaitu aspelk 

yaitu aspelk belrsikap, peldagogi, dan keltelrampilan atau skill (Azizah & Firdaus, 

2022).  Kurikulum selkolah melne lkankan pe lndelkatan ilmiah telrhadap pelmbe llajaran, 

yang melngharuskan para pelndidik selcara mahir melmanfaatkan telknologi informasi 

dan komunikasi untuk melningkatkan kelte lrampilan kompelte lnsi dalam melnguasai 

meldia pelndidikan, se ljalan delngan ke lmajuan kontelmporelr dan ke lmajuan telknologi 

(Sari, 2022). Sellain itu, (Sari, 2022) juga melnge lmukakan bahwa telknologi 

pe lndidikan dapat melningkatkan produktivitas pelmbellajaran dan melningkatkan 



 
 

 
 

ke lmampuan pelmbe llajaran dan melmungkinkan pelme lrataan pelndidikan yang 

be lrmutu.  

Kimia melrupakan disiplin ilmu yang melmelrlukan pelnggunaan meldia dan 

be lrbagai jelnis telknologi pelmbe llajaran. Awida dan Azra (2022) melne lgaskan bahwa 

karelna sifat kimia yang melnantang dan abstrak, dipelrlukan alat bantu pelmbellajaran 

yang melningkatkan motivasi dan pelmahaman siswa. Bidang kimia melncakup 

be lrbagai upaya ilmiah selpe lrti pelnye llidikan, pelne llitian, komunikasi ilmiah, 

pe lngelmbangan krelatif, dan pelmelcahan masalah, delngan sikap yang telrkadang 

melme lrlukan visualisasi dalam pelndidikan (Zakir elt al., 2021). Cabang ilmu kimia 

telrte lntu melmelrlukan visualisasi untuk pe lmbellajaran yang elfelktif, salah satunya 

be lrkaitan delngan molelkul komplelks hidrokarbon. Untuk me lmfasilitasi pelmahaman 

siswa, pe lndidik harus melnggunakan kre lativitas dalam pelmbuatan alat bantu 

pe lmbellajaran yang melningkatkan bantuan visual. 

Me lngutip telmuan dari obselrvasi dan wawancara delngan guru Kimia SMA 

Ne lge lri 2 Banjar, telrbukti bahwa siswa me lmiliki kelpribadian yang belrbe lda-belda, 

se lhingga melmbutuhkan pelnggunaan matelri pe lmbellajaran yang melnampilkan 

re lprelse lntasi molelkul hidrokarbon di kellas kimia. Kelndala yang ditelmukan saat 

pe lmbellajaran yaitu pelse lrta didik hanya selke ldar melnghafal nama molelkulnya saja 

namun, tidak melmahami bagaimana belntuk molelkul itu se lndiri. Narasumbelr yang 

diwawancarai meldia yang se llumnya dirasakan kurang e lfelktif jika ditelrapkan se lcara 

telrus me lnelrus se lhingga guru telrse lbut telrmotivasi untuk melmiliki relncana untuk 

ke ldelpannya melngelmbangkan meldia pelmbe llajaran yang telntu akan melmbuat siswa 

telrmotivasi dalam bellajar. Dan belrdasarkan dari hasil pelnyelbaran angkelt 

se llanjutnya pelne lliti juga melnye lsuaikan sarana yang digunakan olelh guru dan 

pe lse lrta didik dalam mellaksanakan prosels pelmbe llajaran baik dari kapasitas, typel 



 
 

 
 

ataupun yang lainnya. Pelnggunaan smartphone l se lndiri sangat belrguna saat 

pe lmbellajaran, namun dari selkian banyak pelse lrta didik dan guru mata pellajaran 

yang melnggunakan android belbelrapa dari pe lse lrta didik juga ada melnggunakan typel 

smartphone l yang belrbelda yaitu iPhonel (iOS). Se llain dari typel smartphone l yang 

be lrbelda, kapasitas smartphone l juga be lrbe lda dimulai dari kapasitas smartphonel 

yang minimum 64 GB (Gigabytel) sampai maksimum 1 TB (Telrabyte l), selhingga 

pe lnting bagi pelnelliti nantinya dapat melnge lmbangkan produk meldia pelmbe llajaran 

yang dapat diaksels se lcara optimal olelh belrbagai jelnis pe lrangkat.  

Me lskipun papan tulis dan meldia belrbasis animasi 2D melndominasi kelgiatan 

be llajar di kellas, instruktur selring melnggunakan papan tulis tanpa kelsalahan sellama 

pe lmbellajaran. Melskipun delmikian, be lbelrapa mata pellajaran melmelrlukan 

pe lnjellasan yang lelbih elksplisit mellalui me ldia langsung atau telknologi informasi. 

Data surve li dari siswa ke llas XI MIPA 1 me lnunjukkan bahwa 70% re lsponde ln 

mellaporkan keltidakmampuan untuk melmahami matelri pe llajaran selcara 

melnye lluruh hanya belrdasarkan instruksi te loritis. Sellain itu, 84% siswa melne lrima 

pe lnggabungan relalitas telrtambah (AR) kel dalam sumbelr daya pelndidikan melrelka. 

Guru dapat melningkatkan instruksi melre lka delngan melnggunakan multimeldia 3D, 

khususnya dalam mata pellajaran selpelrti se lnyawa hidrokarbon dalam kimia. Meltodel 

ini melmungkinkan pelnyajian konteln dari be lbelrapa sudut pandang, melnarik minat 

siswa, dan melningkatkan kelmanjuran pelmbellajaran. Melskipun delmikian, tidak 

se lmua pelndidik melmiliki kelahlian yang dipe lrlukan untuk melngelmbangkan produk 

be lrbasis 3D. Se llain se lbagai alat bantu pelngajaran, pelnggunaan meldia pelmbellajaran 

di dalam kellas dapat melmbantu siswa melnge lmbangkan belrbagai kelmampuan yang 

dipelrlukan untuk melme lnuhi tuntutan dunia yang telrus be lrubah (Hita elt al., 2023). 

Pe lnde lkatan pelmbellajaran yang belrpusat pada pelse lrta didik dan intelraktif melnjadi 



 
 

 
 

se lmakin pelnting seliring delngan kelmajuan telknologi (Harahap & Sirelgar, 2020). 

Be lrdasarkan pelrmasalahan diatas, maka untuk melningkatkan pelmahaman dan 

minat bellajar pelse lrta didik maka dipelrlukannya meldia pelmbellajaran delngan 

be lragam konteln intelraktif selpe lrti AR (Augme lnteld Relalty), karelna dapat 

melnawarkan kombinasi selmpurna antara komponeln fisik dan virtual. 

Me lnurut A. S. Hardjasudarma melnye lbutkan bahwa meldia pelmbe llajaran 

bisa melnjadi pelrantara yang mampu melmpe lngaruhi alat Indelra pada manusia yaitu 

dalam melngamati suatu hal, melrasakan suatu hal, selrta dapat melmpe lrolelh 

pe lngalaman yang tak biasa. Meldia pelmbe llajaran bisa selpe lrti videlo animasi 3D, AR 

(Augme lnteld Relalty), dan VR (Virtual Relalty)  yang melmungkinkan dapat melmbuat 

pe lmbellajaran lelbih melnarik dan intelraktif (Trelsnawati & Albani, 2021). Delngan 

melmpe lrtimbangkan hasil pelngamatan dari tiga altelrnatif yang diselbutkan di atas 

dan ke lmajuan telknologi kontelmporelr, augmelnte ld re lality (AR) sangat pe lnting 

karelna me lmungkinkan siswa untuk belrintelraksi de lngan belnda-belnda virtual 

se lolah-olah belnda-belnda telrse lbut nyata di lingkungan fisik, melskipun melme lrlukan 

se ldikit kapasitas pelnyimpanan. Augmelnte ld re lality dapat melmbelrikan pelngalaman 

yang lelbih luar biasa, melnarik, dan melmikat (Hadi, 2021). Se ldangkan Videlo 

animasi 3D dapat melmbelrikan kelsan re lalistis kelpada pe lse lrta didik dalam mellihat 

objelk yang ditampilkan. Namun, karelna videlo animasi 3D biasanya melmiliki 

ukuran filel yang belsar, melngakse ls dan melnyimpan videlo telrse lbut melme lrlukan 

ruang pelnyimpanan yang cukup belsar. Ini bisa melnjadi tantangan bagi pelse lrta didik 

yang melmiliki kelte lrbatasan ruang pelnyimpanan pada pelrangkat melrelka (Daniati, 

2020). De lngan delmikian, dalam hal lainnya yaitu pada kontelks pelnggunaan Virtual 

Re lality (VR) pelse lrta didik juga harus melmiliki pelrangkat yang cukup kuat untuk 

melndukung telknologi VR ini. Pelse lrta didik juga pelrlu melmastikan bahwa melrelka 



 
 

 
 

melmiliki pelrangkat yang selsuai untuk dapat melngaksels pe lngalaman bellajar 3D 

mellalui VR tanpa hambatan, sellain itu dalam pelmbe llajaran melnggunakan virtual 

re lality (VR) masih dirasa kurang rellelvan karelna pe lse lrta didik tidak belrintelraksi 

de lngan lingkungan dunia nyata mellainkan be lrintelraksi delngan lingkungan dunia 

maya (virtual) selhingga melmbelrikan pelngaruh yang cukup belsar dalam 

pe lmbellajaran (Musril elt al., 2020). De lngan delmikian, pelnggunaan meldia 

pe lmbellajaran delngan telknologi AR te llah melnjadi stratelgi yang pe lnting dan 

dianjurkan dalam melncapai tujuan pelndidikan yang lelbih e lfelktif dan inklusif. Salah 

satu jelnis alat pelmbellajaran visual intelraktif yang dapat melmbantu siswa dalam 

melmahami konselp matelri abstrak selpelrti se lnyawa hidrokarbon adalah augmelnte ld 

re lality (AR). 

Augme lnteld relality, atau AR, melnampilkan konteln digital selcara relal timel 

de lngan melnggabungkan telks, vide lo, audio, dan gambar (Felrnándelz-García, 2021). 

Manfaat augmelnte ld re lality (AR) se lbagai alat bantu pelngajaran melmiliki dampak 

yang signifikan telrhadap prosels pelmbe llajaran dan melmungkinkan siswa untuk 

melngakse ls konte ln kapan saja dan dari mana saja (Alalwan elt al., 2020; Marlina elt 

al., 2023). Kare lna Android te llah belrke lmbang melnjadi pelrangkat de lngan banyak 

ke lmampuan canggih se lpelrti QR-Code l dan fitur-fitur lain yang melmungkinkan 

pe lnggunaan telknologi ini di belrbagai lingkungan bellajar, pelse lrta didik dapat 

de lngan celpat melngakse ls informasi AR (Augme lnteld Re lality) (Liong & Sama, 2021). 

Pe lne llitian selbellumnya olelh (Asmah & Purwaningsih, 2023) melndelmonstrasikan 

bagaimana telknologi belrbasis AR, yang dapat digunakan belrdasarkan hasil uji 

ke llayakan dari spelsialis meldia dan matelri, dapat melningkatkan elfelktivitas uji coba. 

Se lrta belrdasarkan hasil uji kellayakan dan kelpe lraktisan meldia dalam belrbasis AR 

layak untuk diselbarluaskan. Olelh kare lna itu, dalam pelnggunaan AR dianggap suatu 



 
 

 
 

rancangan yang cukup baik untuk melningkatkan pelmahaman dan minat bellajar 

pe lse lrta didik yang dapat digunakan kapanpun dan dimanapun. 

AR (Augme lnteld Re lality) melmbelrikan pelngalaman pelmbellajaran yang lelbih 

hidup dan melnde lkati dunia nyata. Matelri hidrokarbon se lringkali dianggap 

komplelks bagi selbagian belsar pelse lrta didik, telrutama dalam melmahami struktur, 

sifat, dan relaktivitas molelkul-molelkulnya se lhingga pelnggunaan AR (Augmelnteld 

Relality) dapat melmbantu melngurangi ke lsulitan dalam melmvisualisasikan dan 

melmahami konselp-konse lp ini delngan cara yang lelbih konkrelt dan intelraktif 

se lhingga melmungkinkan keltelrlibatan aktif pe lse lrta didik. Dari analisis yang pe lrnah 

dilakukan olelh (Halidi elt al., 2015), Kare lna siswa melnjadi lelbih telrlibat dalam 

prose ls pe lmbellajaran keltika melnggunakan meltode l pelmbellajaran tradisional, meldia 

pe lmbellajaran augmelnteld re lality selcara signifikan melningkatkan pelngeltahuan 

siswa telntang informasi selnyawa hidrokarbon. Se llain itu, pelne llitan olelh (Costa elt 

al., 2019) juga melnunjukkan pelnggunaan AR (Augmelnteld Relality) dapat 

melningkatkan pelmahaman pada Delsign Visualizations. Kelsimpulan yang 

didapatkan dari pelnellitian di atas, mellalui pelnggunaan AR dalam pelmbellajaran 

hidrokarbon, hal ini diharapkan dapat melningkatkan pelmahaman, kelte lrlibatan, dan 

ke ltelrtarikan siswa telrhadap matelri pellajaran, selhingga melnghasilkan prosels 

pe lmbellajaran yang lelbih sukse ls dan melnye lnangkan. 

Berdasarkan rangkuman penelitian yang relevan di atas, maka perlu adanya 

media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam mengatasi masalah yang 

mereka alami selama kegiatan belajar. Keberadaan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality diharapkan dapat mempermudah dan menarik perhatian siswa 

dalam proses pembelajaran serta dapat meningkatkan kualitas materi pembelajaran. 

Sehubungan dengan hal tersebut, para peneliti berkeinginan untuk membuat bahan 



 
 

 
 

ajar dengan judul “RANCANG BANGUN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS AUGMENTED REALITY MOLEKUL SENYAWA 

HIDROKARBON”. 

 

1.2 IDENTIFIKASI MASALAH 

Informasi latar belakang yang diberikan di atas memungkinkan untuk 

mengidentifikasi masalah-masalah berikut: 

1. Sumber belajar guru masih kurang menarik. Hal ini ditunjukkan dengan 

penggunaan buku teks dan presentasi PowerPoint secara eksklusif oleh 

guru sebagai alat bantu pembelajaran. 

2. Peserta didik hanya sekedar menghafal nama molekul saja namun, tidak 

memahami dengan jelas bagaimana bentuk molekul itu sendiri. 

 

1.3 RUMUSAN MASALAH 

Informasi latar belakang yang diberikan di atas mengarah pada kesimpulan 

bahwa ada beberapa hal yang tercakup di dalamnya, termasuk yang berikut ini: 

1. Bagaimana implementasi pengembangan Rancang Bangun Media 

Pembelajaran Molekul Senyawa Hidrokarbon berbasis Augmented 

Reality di SMA Negeri 2 Banjar? 

2. Bagaimana efektivitas visualisasi produk akhir terhadap Rancang 

Bangun Media Pembelajaran Molekul Senyawa Hidrokarbon Berbasis 

Augmented Reality di SMA Negeri 2 Banjar? 

1.4 TUJUAN PENELITIAN 

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut yang diturunkan dari 

rumusan masalah yang telah disebutkan sebelumnya: 



 
 

 
 

1. Untuk mengetahui seberapa baik efektivitas visualisasi produk terhadap 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada materi Molekul 

Senyawa Hidrokarbon. 

2. Untuk mengetahui implementasi pengembangan terhadap media 

pembelajaran molekul senyawa hidrokarbon berbasis augmented 

reality. 

1.5 BATASAN MASALAH PENELITIAN 

Berikut ini adalah beberapa kekurangan dari materi pembelajaran 3D 

berbasis augmented reality molekul senyawa hidrokarbon: 

1. Rancang Bangun Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality 

Molekul Senyawa Hidrokarbon ini hanya diperbolehkan mengambil 

satu pokok bahasan dalam program Rancang Bangun Media 

Pembelajaran Molekul Senyawa Hidrokarbon Berbasis Augmented 

Reality, yaitu Senyawa Hidrokarbon (Alkana, Alkena, dan Alkuna). 

2. Rancang Bangun Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality 

Molekul Senyawa Hidrokarbon ini hanya terdiri dari empat (4) kali 

pertemuan tatap muka. 

3. Rancang Bangun Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality 

Molekul Senyawa Hidrokarbon ini hanya menampilkan animasi 3D 

berbasis Augmented Reality pada molekul karbon (C), molekul hidrogen 

(H), molekul Alkana, Alkena, dan Alkuna serta terjadinya pembentukan 

molekul hanya pada molekul Metana (CH4). 

4. Rancang Bangun Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality 

Molekul Senyawa Hidrokarbon ini hanya dapat digunakan dengan 

sistem operasi berbasis Android. 



 
 

 
 

5. Rancang Bangun Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality 

Molekul Senyawa Hidrokarbon ini masih memenuhi level pengetahuan 

faktual dan konseptual. 

 

1.6 MANFAAT HASIL PENELITIAN 

Berikut ini keuntungan yang diharapkan dari Perancangan Media 

Pembelajaran Molekul Senyawa Hidrokarbon Berbasis Augmented Reality: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Diharapkan penelitian ini dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran yang diterima oleh siswa dengan menggunakan media 

pembelajaran ini, sehingga siswa dapat memvisualisasikan 

pembuatan molekul dengan menggunakan animasi 3D yang terlihat 

realistis, selain belajar tentang molekul itu sendiri.. 

b. Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa 

terhadap materi senyawa hidrokarbon dan dapat meningkatkan 

antusiasme serta dorongan untuk belajar di kelas.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Diharapkan dapat memberikan pengalaman dan wawasan yang baru 

mengenai Rancang Bangun Media Pembelajaran berbasis 

Augmented Reality Molekul Senyawa Hidrokarbon di SMA Negeri 

2 Banjar. 

b. Bagi Peserta Didik 

Agar siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses belajar mengajar 

di kelas, diharapkan Rancang Bangun Media Pembelajaran Molekul 



 
 

 
 

Senyawa Hidrokarbon Berbasis Augmented Reality di SMA Negeri 

2 Banjar mampu merangsang motivasi dan minat belajar. 

c. Bagi Guru 

Diharapkan dapat memberikan pengalaman baru bagi pendidik 

dalam menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality Molekul Senyawa Hidrokarbon kepada peserta didik, 

menumbuhkan inovasi dalam proses pembelajaran, dan menarik 

perhatian peserta didik pada pelajaran yang sedang diajarkan. 

d. Bagi Sekolah 

Dalam rangka menghasilkan lulusan yang berkompeten bagi SMA 

Negeri 2 Banjar, peneliti berharap Rancang Bangun Media 

Pembelajaran Molekul Senyawa Hidrokarbon berbasis Augmented 

Reality ini akan berpengaruh positif terhadap hasil belajar siswa. 

e. Bagi Lembaga 

Molekul Senyawa Hidrokarbon merupakan kumpulan sumber daya 

pendidikan yang dapat dimanfaatkan oleh organisasi yang membuat 

media pembelajaran augmented reality, seperti Fakultas Teknik dan 

Kejuruan, Jurusan Teknik Informatika, dan Program Studi 

Pendidikan Teknik Informatika. Mahasiswa di Universitas 

Pendidikan Ganesha juga dapat memanfaatkannya untuk penelitian. 

 

 

 

 


