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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN AUGMENTED REALITY  

BERBASIS INSTAGRAM FILTER PADA SUB MATERI BENTUK MOLEKUL  

DI SMA/MA 

Oleh: 

Ilham Aditya Anggara 

NIM. 19104060035 

Pembimbing: Laili Nailul Muna, M. Sc. 

Belum tersedia media pembelajaran yang mengaplikasikan teknologi augmented 

reality berbasis filter Instagram pada konteks pembelajaran bentuk molekul di lingkungan 

pendidikan menengah atas (SMA/MA). Hal ini didasari oleh sejumlah hambatan terkait 

proses pembelajaran bentuk molekul yang perlu diatasi. Antara lain, keterbatasan 

representasi visual dalam bentuk gambar 2 dimensi dalam pembelajaran bentuk molekul, 

kemudian perihal keterbatasan fasilitas seperti minimnya integrasi teknologi dalam 

lingkungan belajar, kurangnya inovasi dan masih diterapkannya metode pembelajaran 

konvensional yang hanya bergantung pada materi cetak mengakibatkan kurangnya daya 

tarik peserta didik terhadap pembelajaran. Untuk itu dilakukan penelitian ini bertujuan 

supaya menghasilkan media pembelajaran yang menarik, inovatif, sesuai, mudah, dan 

fleksible yang dikembangkan dengan baik berdasarkan beberapa tahap pengujian. 

 Penelitian ini berjenis penelitian pengembangan model ADDIE (analysis, design, 

develop, implemetation, evaluation) yang dilakukan hingga tahap develop. Kualitas 

produk divalidasi oleh satu ahli materi, satu ahli media, dan tiga reviewer serta direspon 

oleh 10 peserta didik SMA/MA. Instrumen pada penelitian ini antara lain berupa lembar 

penilaian kualitas berskala Likert dan lembar respon peserta didik berskala Guttman.  

Hasil penelitian kualitas produk oleh ahli materi diperoleh persentase 100% 

dengan kategori Sangat Baik, ahli media diperoleh presentase 90% dengan kategori 

Sangat Baik, reviewer (guru kimia SMA/MA) diperoleh persentase 93,33% dengan 

kategori Sangat Baik, serta diperoleh respon positif dari peserta didik dengan persentase 

96%. Berdasarkan hasil yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

augmented reality berbasis Instagram filter pada sub materi bentuk molekul dapat 

digunakan sebagai alternatif media pada pembelajaran bentuk molekul di SMA/MA. 

Kata kunci: augmented reality, Instagram filter, ADDIE, dan bentuk molekul. 
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“The secret of getting ahead is getting started” 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan telah berlangsung sejak manusia ada di muka bumi (Nata, 

2020). Seiring berjalannya waktu, pendidikan dan ilmu pengetahuan terus 

berkembang dan berdampak pada kemajuan peradaban manusia. Khususnya pada 

abad 21, dimana perkembangan teknologi yang pesat telah mengakselerasi 

kemajuan peradaban manusia. Namun, perkembangan teknologi yang cepat juga 

berpotensi mempengaruhi sektor pendidikan di berbagai negara, termasuk 

Indonesia yang masih harus mengejar ketertinggalan. Dikutip dari Kompas (2020) 

bahwa pendidikan di Indonesia tertinggal 128 Tahun lamanya. Ketertinggalan 

pendidikan di Indonesia tampak jelas dalam rendahnya kualitas pendidikan dan 

masalah sistem pendidikan, termasuk kesenjangan antara sarana dan prasarana 

pendidikan di daerah pedesaan dan perkotaan, serta rendahnya kualitas pengajar 

(Fitri, 2021). Hal ini terlihat pada kondisi di beberapa guru di Indonesia yang 

masih menerapkan pola pembelajaran tradisional melalui metode ceramah 

sehingga kurang memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta 

didik (Tias, 2017). Padahal jika kita lihat lebih jauh, banyak sekali teknologi yang 

dapat diterapkan dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan 

pengalaman belajar peserta didik. Hal ini sangat perlu dilakukan jika Indonesia 

tidak ingin mengalami ketertinggalan peradaban terhadap bangsa lain. Sebab 

pendidikan merupakan faktor esensial bagi sebuah peradaban bangsa, kemajuan 

suatu bangsa dapat dicapai melalui proses pendidikan yang baik (Yuliana, 2017). 

Guna mengejar ketertinggalan di bidang pendidikan, diperlukan suatu 

media pembelajaran baru yang inovatif dan dikembangkan sesuai perkembangan 

teknologi terkini guna menunjang kegiatan belajar mengajar di sekolah, 

khususnya pada pembelajaran kimia di SMA/MA kelas X pada materi bentuk 

molekul. Saat ini, kegiatan pembelajaran pada mata materi bentuk molekul di 

pembelajaran kimia cenderung membosankan karena peserta didik hanya 

dijelaskan dengan metode ceramah oleh guru, serta terdapat beberapa peserta 

didik menghadapi kesulitan dalam memahami konsep pada materi bentuk molekul 
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tanpa didukung oleh media yang tepat (Hasibuan dkk., 2023) .Dengan kata lain, 

dibutuhkan suatu media tertentu yang dapat membantu peserta didik dalam 

mengamati bentuk visual dari bentuk-bentuk molekul dengan lebih jelas. Dengan 

demikian, peserta didik akan lebih terbantu dalam mempelajari materi tersebut. 

Hal ini penting karena media pembelajaran atau bahan ajar yang digunakan 

haruslah dapat menunjang proses pembelajaran (Sholehah & Azhar, 2019). Selain 

itu, dengan media tersebut tentunya dapat memberikan manfaat lebih bagi guru 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan mampu menarik antusias peserta 

didiknya, karena penerapan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 

merupakan salah satu strategi yang baik untuk meningkatkan kualitas pendidikan 

(Tsuroyya & Yunita, 2022). 

Saat ini memang sudah terdapat bahan ajar untuk membantu peserta didik 

dalam memahami jenis dan karakteristik bentuk molekul namun yang umum 

ditemui masih menggunakan gambar 2D. Seperti hasil pengamatan pada program 

PLP yang telah dilaksanakan penulis di SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta, 

penulis menemukan bahwa bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran sub 

materi bentuk molekul hanyalah berupa buku materi berisi gambar 2D1. 

Pembelajaran untuk memahami suatu objek dengan menggunakan bahan ajar 

berupa gambar 2D tidak efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep bentuk 

molekul, karena tidak semua peserta didik dapat memvisualisasikan bentuk 

molekul tersebut di imajinasi mereka (Marchak dkk., 2021). Media pembelajaran 

yang efektif digunakan dan dapat membantu peserta didik dalam 

memvisualisasikan bentuk molekul adalah media pembelajaran yang menerapkan 

unsur bentuk 3 dimensi (3D). Bentuk 3D menerapkan konsep keterlibatan 

teknologi masa kini yang dapat memudahkan peserta didik dalam 

memvisualisasikan bentuk molekul yang diajarkan (Rahmawati dkk., 2021). 

Selain pemanfaatan teknologi, pembelajaran juga harus dilakukan dengan 

memunculkan motivasi peserta didik untuk terlibat langsung dalam pembelajaran 

sehingga tercipta pembelajaran yang efektif dua arah (Emda, 2018). Hal tersebut 

dapat diwujudkan dengan menciptakan suatu media pembelajaran baru yang 

                                                           
1 Observasi dilakukan di SMA Muhammadiyah 7 Yogyakarta pada tanggal 26 September – 26 November 
2022 dalam kegiatan PLP (Program Latihan Profesi). 
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menarik dan mudah diakses oleh peserta didik salah satunya melalui 

pengintegrasian teknologi ke dalam media ajar sub materi bentuk molekul dengan 

menggunakan teknologi AR (Augmented Reality).  

Teknologi AR merupakan teknologi interaktif yang mampu 

memproyeksikan objek maya ke dalam objek nyata secara real time (Yuen dkk., 

2011). Oleh sebab itu, AR lebih efektif sebagai media pembelajaran lainnya 

dibandingkan dengan media yang lain seperti buku, video, maupun penggunaan 

komputer biasa (Radu, 2012). Konsep tersebut memiliki peluang untuk dapat 

diterapkan dengan baik kedalam materi ikatan kimia khususnya dalam sub materi 

bentuk molekul dengan menampilkan bentuk 3D dari berbagai macam bentuk 

molekul. Penggunaan media visual dalam pembelajaran semacam ini dapat 

membantu peserta didik untuk meningkatkan pemahaman konsep sehingga 

peserta didik dapat memiliki gambaran terhadap bentuk molekul tersebut dengan 

lebih jelas, mudah, dan praktis (Ramadani dkk., 2020).  

Telah ditemukan beberapa karya ilmiah yang telah meneliti konsep 

penerapan media pembelajaran menggunakan teknologi AR sebelumnya, salah 

satunya yaitu penelitian yang pernah diteliti oleh Arum (2022) yang menghasilkan 

produk media pembelajaran Augmented Reality yang disajikan dalam sebuah 

aplikasi khusus yang mengandung modul dan perangkat AR untuk materi ikatan 

kimia yang dioperasikan di sistem operasi Android. Meskipun demikian, produk 

tersebut masih dapat dibuat lebih praktis, fleksibel, dan lebih efisien dengan 

menghilangkan tahap pembuatan aplikasi khusus Android melainkan 

menggantinya dengan menggunakan platform lain yaitu berupa filter yang 

terdapat di media sosial yang sudah tersedia saat ini baik di Android maupun sitem 

operasi lain seperti IOS, dalam hal ini adalah melalui fitur filter pada platform 

Instagram Story yang terdapat dalam aplikasi Instagram. Konsep seperti ini dapat 

ditemui dalam penelitian Satria dkk. (2023) yang menghasilkan sebuah produk 

media pembelajaran augmented reality berbasis Instagram filter namun baru 

diterapkan ke dalam pembelajaran materi tata surya pada jenjang sekolah dasar. 

Berdasarkan hal tersebut peneliti bertujuan menciptakan suatu media 

pembelajaran augmented reality yang berbasiskan Instagram filter yang 

diterapkan pada pembelajaran bentuk molekul untuk SMA/MA. 
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Instagram merupakan aplikasi yang didirikan pada tahun 2010 oleh Kevin 

Systrom & Mike Krieger berupa platform berbagi foto & video yang memberikan 

kemampuan kepada penggunanya untuk mengambil foto & video kemudian 

membagikan hasilnya ke berbagai jejaring sosial secara daring (Mahendra, 2017). 

Penggunaan Instagram tergolong mudah. Pengguna hanya perlu mengunggah foto 

atau video di halaman feed, dan akan otomatis ditampilkan di halaman utama para 

pengikut. Para pengguna Instagram lain yang telah mengikuti akun tersebut dapat 

menyukai foto atau video yang menarik dengan cara mengeklik ikon hati yang 

terletak di pojok kiri bawah. Salah satu keunggulan Instagram adalah keberadaan 

fitur filter yang dapat diterapkan pada foto ataupun video (Qorib dkk., 2021). 

Terdapat berbagai macam jenis filter yang pada aplikasi Instagram mulai dari 

filter wajah, filter warna, hingga filter 3D yang dapat memproyeksikan sebuah 

gambar 3D sebagai Augmented Reality. Banyak hal dapat dilakukan berkat adanya 

fitur tersebut, salah satunya dapat dimanfaatkan dan dikembangkan sebagai suatu 

media pembelajaran baru dengan teknologi Augmented Reality berbasis Instagram 

filter pada materi Bentuk Molekul di pembelajaran Kimia SMA/MA. 

Penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram 

filter merupakan langkah yang cukup tepat dan efektif untuk diterapkan pada 

pembelajaran di jenjang SMA. Sebab pelajar SMA masuk ke dalam rentang usia 

pengguna Instagram terbanyak yaitu dengan presentase sebesar 89% pengguna 

pada rentang usia 18-34 tahun. (Lukiani dkk., 2021). Oleh sebab itu, dilakukan 

penelitian pengembangan ini adalah langkah yang cukup tepat guna menghasilkan 

produk media pembelajaran baru untuk peserta didik SMA/MA yang lebih efektif, 

efisien, menarik, dan inovatif serta berkualitas. Produk ini akan mudah diakses 

oleh peserta didik dengan tujuan meningkatkan antusiasme mereka, sehingga 

kompetensi peserta didik dalam pembelajaran bentuk molekul di SMA/MA dapat 

terakselerasi. Produk ini diharapkan akan menciptakan penggunaan yang lebih 

praktis daripada produk penelitian sebelumnya, mengingat peserta didik tidak 

perlu menginstal aplikasi khusus. Selain itu, produk ini akan lebih fleksibel 

penggunaannya karena dapat diakses melalui berbagai sistem operasi selain 

Android. Serta lebih efisien, karena tidak memerlukan pembuatan aplikasi 

tersendiri dan proses publikasi rumit di Playstore. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, diidentifikasi beberapa permasalahan berikut ini: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis 

Instagram filter pada materi Bentuk Molekul di pembelajaran Kimia 

SMA/MA? 

2. Bagaimana kualitas media pembelajaran Augmented Reality berbasis 

Instagram filter pada materi Bentuk Molekul di pembelajaran Kimia 

SMA/MA berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan penilaian 

guru? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran Augmented 

Reality berbasis Instagram filter pada materi Bentuk Molekul di pembelajaran 

Kimia SMA/MA?  

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, penulis bertujuan melakukan penelitian ini untuk: 

1. Mengetahui pengembangan media pembelajaran Augmented Reality berbasis 

Instagram filter pada materi Bentuk Molekul di pembelajaran Kimia 

SMA/MA. 

2. Mengetahui kualitas media pembelajaran Augmented Reality berbasis 

Instagram filter pada materi Bentuk Molekul di pembelajaran Kimia 

SMA/MA berdasarkan penilaian dari ahli materi, ahli media, dan penilaian 

guru. 

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran Augmented 

Reality berbasis Instagram filter pada materi Bentuk Molekul di pembelajaran 

Kimia SMA/MA. 

D. Asumsi dan Batasan Pengembangan  

Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter dapat 

membantu meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi bentuk 

molekul yang dinilai sulit untuk dibayangkan penggambarannya. 

2. Ahli materi adalah dosen kimia yang memiliki pemahaman yang baik 

mengenai materi bentuk molekul. 



 

6 
 

3. Ahli media adalah dosen kimia yang memiliki pemahaman tentang kualitas 

media pembelajaran yang baik terutama pada media pembelajaran Augmented 

Reality berbasis Instagram filter. 

4. Guru kimia SMA/MA memiliki pemahaman tentang materi pembelajaran 

kimia terutama pada materi Bentuk Molekul dan memahami kualitas media 

pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter. 

5. Reviewer adalah guru mata pelajaran kimia SMA/MA yang mempunyai 

pengetahuian lebih mengenai materi Bentuk Molekul dan memahami kualitas 

media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter. 

6. Peer reviewer adalah teman sejawat yang memiliki pemahaman mengenai 

kriteria media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter 

sehingga dapat dijadikan sebagai pertimbangan untuk mengembangkan 

media pembelajaaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada 

materi Bentuk Molekul. 

7. Baik Ahli materi, Ahli media, Guru kimia, Reviewer, Peer reviewer, dan para 

peserta didik adalah pengguna platform social media Instagram atau 

setidaknya mengetahui dan mampu menggunakan platform tersebut. 

8. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul belum banyak dikembangkan. 

Batasan dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter digunakan 

oleh peserta didik yang telah atau sedang mendapatkan pembelajaran materi 

Ikatan Kimia. 

2. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul berfokus pada pengembangan bentuk molekul secara 3D. 

3. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul dapat menjadi alternative media pembelajaran selain buku 

teks apabila penilaian baik atau sangat baik. 

4. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul diakses pada platform social media Instagram. 

5. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul akan direview oleh tiga peer reviewer. 
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6. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul akan direspon oleh 10 peserta didik jurusan IPA pada jenjang 

SMA/MA. 

7. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul tidak diujicoba pada saat KBM di sekolah. 

8. Media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram filter pada materi 

Bentuk Molekul menggunakan model ADDIE namun hanya sampai tahap 

develop. 

E. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan tujuan, penelitian ini diharapkan mampu memberikan manfaat: 

1. Bagi lembaga sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan dalam 

rangka perbaikan proses pembelajaran, terutama pada pembelajaran kimia. 

2. Bagi pendidik  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kemudahan bagi guru dalam 

menyampaikan materi agar pembelajaran lebih efektif dan efisien serta 

mendorong guru untuk lebih inovatif dalam menggunakan teknologi sebagai 

media pembelajaran. 

3. Bagi peserta didik  

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan rasa antusias 

peserta didik terhadap pembelajaran pada materi bentuk molekul 

menggunakan media pembelajaran Augmented Reality berbasis Instagram 

filter. 

4. Bagi mahasiswa  

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai bahan acuan dan referensi 

untuk penelitian selanjutnya.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: 

1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan diperoleh produk berupa media 

pembelajaran inovatif bernama ARM 3D (Augmented Reality Molecule 3D) 

berteknologi augmented reality di dalam pembelajaran bentuk molekul yang 

dikembangkan melalui penelitian R&D dengan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Develop, Implementation, Evaluation) yang dilakukan 

hingga tahap Develop. Produk ini berbasis fitur filter Instagram yang dapat 

menampilkan proyeksi 3 dimensi dari molekul-molekul melalui deteksi 

marker bernama Molecule Shape Card. Produk ini secara keseluruhan dapat 

diakses melalui akun Instagram bernama @armolecule3d. 

2. Kualitas media pembelajaran augmented reality berbasis Instagram filter 

pada sub materi bentuk molekul telah melalui validasi oleh dosen ahli materi 

dengan memperoleh skor 30 dari skor maksimal 30 dengan persentase 

keidealan 100% dan termasuk kategori Sangat Baik (SB). Hasil validasi 

dosen ahli media dengan memperoleh skor 45 dari skor maksimal 50 dengan 

persentase keidealan 90% dan termasuk kategori Sangat Baik (SB). Dan Hasil 

penilaian dari reviewer (guru kimia SMA/MA) dengan memperoleh skor 70 

dari skor maksimal 75 dengan persentase keidealan 93,33% dan termasuk 

kategori Sangat Baik (SB).  

3. Hasil respon peserta didik SMA/MA terhadap media pembelajaran 

augmented reality berbasis Instagram filter pada sub materi bentuk molekul 

mendapatkan respon positif dengan memperoleh skor dengan rata rata sebesar 

96 dari skor maksimal 100 sehingga diperoleh presentase keidealan 96%. 
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B. Saran 

Adapun saran berdasarkan penelitian yang telah dilakukan terkait implementasi, 

evaluasi, serta pengembangan produk lebih lanjut adalah sebagai berikut: 

1. Saran Implementasi 

Peneliti menyarankan agar produk augmented reality berbasis Instagram 

filter diimplementasikan ke dalam kegiatan pembelajaran di kelas sebagai 

sarana penunjang pembelajaran. 

2. Saran Evaluasi 

Peneliti menyarankan agar dilakukan proses evaluasi terhadap produk ini 

berdasarkan uji coba lapangan kemudian dilakukan perbaikan berdasarkan 

hasil uji coba serta saran dan masukan baik dari penelitian ini yang belum 

disempurnakan maupun berdasarkan penelitian selanjutnya. 

3. Saran bagi penelitian selanjutnya guna pengembangan produk lebih lanjut 

Perlu ditemukan solusi yang tepat guna mengatasi kelemahan-kelemahan 

pada produk penelitian ini, serta perlu dilakukan penelitian sejenis dengan 

materi pokok yang berbeda.  

C. Keterbatasan 

Keterbatasan pada penelitian ini meliputi: 

1. Media pembelajaran augmented reality yang dikembangan hanya terbatas 

pada sub materi bentuk molekul. 

2. Media yang dikembangkan hanya dinilai oleh satu ahli materi, satu ahli 

media, dan tiga reviewer. 

3. Media yang dikembangkan hanya direspon oleh 10 peserta didik SMA/MA 

4. Pengembangan media hanya terbatas pada tahap develop (pengembangan). 
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