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ABSTRAK 

 

Perkembangan teknologi informasi yang cepat telah memberikan transformasi 

besar dalam bidang pendidikan, terutama dalam penyajian materi pembelajaran. 

Salah satu topik yang masih dianggap kompleks oleh mahasiswa adalah konsep 

stereoisomer dalam kimia organik, yang memerlukan pemahaman mendalam 

tentang struktur tiga dimensi molekul. Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan 

media pembelajaran berbasis AR guna memudahkan pemahaman mahasiswa 

mengenai konsep stereoisomer. Pengembangan media ini mengikuti model ADDIE, 

yang meliputi lima tahapan: Analisis, Perancangan, Pengembangan, Implementasi, 

dan Evaluasi. 

Media pembelajaran stereoisomer berbasis AR dikembangkan menggunakan 

perangkat lunak Unity dan Vuforia, serta menampilkan visualisasi tiga dimensi dari 

berbagai jenis stereoisomer seperti enantiomer dan diastereomer. Hasil validasi oleh 

ahli media dan materi menunjukkan bahwa aplikasi ini layak digunakan dalam 

proses pembelajaran. Uji coba pada mahasiswa Program Studi Kimia Fakultas 

Sains dan Teknologi UIN Ar-Raniry Banda Aceh menghasilkan tingkat kepuasan 

sebesar 92%, dengan tanggapan positif terhadap desain, interaktivitas, dan 

kemudahan penggunaan aplikasi. Dengan demikian, media tentang stereoisomer ini 

terbukti mendapatkan respon positif dari mahasiswa dan dapat menjadi solusi 

pembelajaran inovatif di era digital. 

 

Kata kunci: Media pembelajaran, AR, stereoisomer, Unity, Vuforia, model ADDIE. 
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ABSTRACT 

 

The rapid development of information technology has provided a major 

transformation in the field of education, especially in the presentation of learning 

materials. One topic that is still considered complex by students is the concept of 

stereoisomers in organic chemistry, which requires an in-depth understanding of 

the three-dimensional structure of molecules. This research aims to create AR 

based learning media to facilitate students' understanding of the concept of 

stereoisomers. The development of this media follows five stages: Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation, simply called ADDIE. 

AR-based stereoisomer learning media was developed using Unity and Vuforia 

software, and displays three-dimensional visualizations of various types of 

stereoisomers such as enantiomers and diastereomers. The results of validation by 

media and material experts show that this application is suitable for use in the 

learning process. Based on the trial on Chemistry Department students of Faculty 

of Science and Technology UIN Ar-Raniry Banda Aceh, the satisfaction level was 

92%, with positive responses to the design, interactivity, and ease of use of the 

application. Thus, this media is in confirm as an interesting media in stereoisomer 

topic by chemistry students and can be an innovative learning solution in the digital 

era. 

 

Keywords: Learning media, AR, stereoisomer, Unity, Vuforia, ADDIE model. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 
 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi mengalami pertumbuhan pesat seiring 

dengan percepatan era modern. Dalam bidang pendidikan, teknologi kini telah 

menjadi alat yang sangat strategis untuk mendukung proses pembelajaran yang 

lebih efektif. Salah satu contoh nyata dari perkembangan teknologi adalah 

penggunaan smartphone yang semakin meluas. Di Indonesia, penggunaan 

smartphone semakin aktif, menjangkau beragam kalangan usia, mulai dari generasi 

muda hingga generasi tua (Hasbiyati, 2020). 

Revolusi teknologi tidak hanya mengubah gaya hidup, tetapi juga memberikan 

dampak besar dalam lanskap pendidikan. Dalam konteks ini, pemanfaatan 

teknologi secara kreatif dan inovatif sangat penting untuk menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang interaktif, inspiratif, dan menarik. Hal ini sejalan dengan amanat 

Peraturan Pemerintah Nomor 32 Tahun 2013, yang menekankan pentingnya 

pembelajaran aktif, menantang, dan berpusat pada peserta didik. Setiap peserta 

didik memiliki karakteristik yang berbeda dalam cara belajar mereka, oleh karena 

itu, pengembangan media pembelajaran harus disesuaikan dengan kebutuhan 

mereka. Untuk mencapai tujuan pembelajaran secara optimal, bahan ajar harus 

dirancang dengan pendekatan terintegrasi. Media pembelajaran memiliki peran 

yang sangat penting dalam pendidikan. Saat ini, pembelajaran modern lebih 

mengutamakan penggunaan teknologi multimedia dibandingkan metode 

tradisional. 

Seiring dengan perkembangan teknologi, media pembelajaran juga ikut 

mengalami perubahan. Dulu, proses pembelajaran lebih banyak menggunakan 

metode menulis dan mendengar. Kini, perangkat seperti smartphone dan laptop 

menjadi bagian penting dalam proses belajar mengajar, membuka akses ke dunia 

digital yang lebih luas. Salah satu teknologi terbaru yang mulai diterapkan dalam 

pendidikan, terutama dalam pengembangan media pembelajaran, adalah 

Augmented Reality (AR). AR adalah teknologi yang memungkinkan dunia nyata 

dan dunia digital digabungkan, di mana objek digital (gambar, suara, dan objek tiga 

dimensi) dapat ditambahkan pada dunia nyata (Saca, 2021). 
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Agar proses pembelajaran lebih menarik, pengembangan dan pemanfaatan 

media pembelajaran harus dilakukan oleh para pendidik. Media pembelajaran 

menjadi sarana penting untuk menyampaikan informasi dan diharapkan dapat 

berfungsi sebagai stimulus bagi peserta didik untuk meningkatkan efektivitas dan 

efisiensi pembelajaran (Istiqomah et al., 2021). AR didefinisikan sebagai media 

pembelajaran yang menggabungkan objek maya dengan lingkungan nyata. 

Teknologi ini memungkinkan dunia nyata dilihat bersama dengan objek maya yang 

dihasilkan oleh AR (Firdanu et al., 2020). Berdasarkan penelitian yang valid dan 

efektifitasnya yang terbukti, AR menjadi alternatif media pembelajaran yang sangat 

menarik dan layak dipertimbangkan. (Menrisal & Wijaya, 2022) 

Penelitian ini memilih stereoisomer sebagai topik utama dikarenakan topik 

stereoisomer sering dianggap sulit oleh mahasiswa. Berdasarkan hasil survei 

peneliti yang dilakukan terhadap mahasiswa Program Studi (prodi) Kimia 

Universitas UIN Ar-Raniry Banda Aceh, ditemukan bahwa 68% mahasiswa prodi 

kimia mengalami kesulitan dalam memahami materi stereokimia. Hal ini 

disebabkan oleh sifat abstrak dari stereoisomer yang memerlukan pemahaman 

mendalam mengenai struktur tiga dimensi (3D) molekul, termasuk enansiomer dan 

diastereomer. Media pembelajaran berbasis AR dapat membantu menjelaskan 

konsep-konsep ini secara visual melalui model 3D, Sehingga mahasiswa dapat lebih 

mudah memahami hubungan posisi antar atom dalam molekul (Hartati & 

Kurniawati, 2020). 

Menurut Sari (2021), kesulitan-kesulitan yang dihadapi mahasiswa dapat 

diatasi dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat. Sebanyak 94,4% 

mahasiswa menginginkan media pembelajaran yang menarik, mudah dipahami, 

mudah diakses kapan saja, dan praktis, seperti game atau video pembelajaran. 

Sehingga, perlu dibuat sebuah inovasi baru berupa media pembelajaran yang 

interaktif. Maka, untuk mengatasi hal tersebut akan di lakukan penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Stereoisomer berbasis AR”. Yang di 

harapkan dapat menciptakan suasana baru dalam pembelajaran, sehingga 

memberikan mahasiswa kesempatan untuk melihat secara langsung konsep-konsep 

yang dipelajari dalam bentuk 3D.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berikut adalah rumusan masalah yang dibahas dalam penulisan latar belakang 

ini, yaitu: 

1. Bagaimana menggunakan software Unity dan Vuforia dalam 

mengembangkan AR sebagai media pembelajaran stereoisomer 

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran berbasis AR untuk topik 

Stereoisomer berdasarkan penilaian mahasiswa kimia? 

 

1.3 Tujuan 

Adapun tujuan dari penulisan dan penjabaran latar belakang adalah: 

1. Merancang dan mengimplementasikan media pembelajaran stereoisomer 

berbasis AR dengan menggunakan software Unity dan Vuforia untuk 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman mahasiswa. 

2. Menilai kualitas media pembelajaran berbasis AR utuk topik Stereoisomer 

berdasarkan penilaian mahasiswa kimia? 

 

1.4 Manfaat 

Pengembangan media pembelajaran stereoisomer berbasis AR ini memberikan 

manfaat bagi berbagai pihak;  

1. Bagi Mahasiswa: Membantu mahasiswa memahami konsep Stereoisomer 

dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami melalui 

media berbasis AR. 

2. Bagi Dosen: Menyediakan alternatif media pembelajaran yang dapat 

diterapkan untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran kimia, 

khususnya pada materi Stereoisomer. 

3. Bagi Institusi Pendidikan: Mendorong inovasi pembelajaran berbasis 

teknologi dan meningkatkan kualitas proses belajar mengajar di lingkungan 

pendidikan. 
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1.5 Batasan Masalah 

Penelitian ini memiliki batasan sebagai berikut: 

1. Penelitian ini hanya diperuntukkan bagi pengguna perangkat berbasis 

Android operating system. 

2. Aplikasi tidak didistribusikan melalui Google Play Store, melainkan 

dibagikan secara langsung kepada pengguna. 

3. Evaluasi terhadap penambahan atau pengurangan fitur di luar pengujian 

utama tidak menjadi fokus dalam penelitian ini. 

4. Marker yang dapat dipindai oleh aplikasi adalah marker yang dicetak 

langsung dari sistem atau aplikasi yang telah disediakan. 

 


