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ABSTRAK

Rendahnya motivasi belajar peserta didik dapat disebabkan oleh penggunaan media
pembelajaran yang kurang variatif dan digunakan berulang. Salah satu upaya yang
dilakukan adalah dengan cara menerapkan media seperti penggunaan teknologi
berbasis Augmented Reality (AR). Penelitian ini bertujuan untuk membuktikan
pengaruh dari penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
dengan assemblr EDU terhadap motivasi belajar peserta didik di SMAN 1
Indralaya. Penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif eksperimen
dengan desain penelitian Pre-Experimental Design berbentuk Pretest-posttest
Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas XI di SMA
Negeri 1 Indralaya yang dalam mengikuti mata pelajaran ekonomi. Teknik
penarikan sampel menggunakan purposive sampling dengan mempertimbangkan
rendahnya motivasi belajar di kelas XI.3. Teknik pengumpulan data pada penelitian
ini menggunakan angket dan observasi. Hasil uji hipotests menggunakan uji-t
paired sample t-test menunjukkan bahwa nilai thitung > tiaber yaitu 8,5013 > 1,68957
yang artinya Ho ditolak dan Ha. diterima. Dapat disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan dari penerapan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) menggunakan assemblr EDU terhadap motivasi belajar peserta didik
di SMAN 1 Indralaya. Sehingga penerapan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) dapat digunakan didalam pembelajaran. Untuk
keberlangsungan pembelajaran yang optimal, sebaiknya pendidik memastikan
bahwa semua peserta didik dapat mengakses gawainya terlebih dahulu dan
memiliki internet yang stabil sebelum melaksanakan kegiatan pembelajaran.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Augmented Reality (AR), Motivasi Belajar
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ABSTRACT

The low motivation of students to learn can be caused by the use of learning media
that is less varied and used repeatedly. One of the efforts made is by applying media
such as the use of Augmented Reality (AR) based technology. This study aims to
prove the effect of using Augmented Reality (AR) based learning media with
assemblr EDU on students’ learning motivation at SMAN 1 Indralaya. This
research uses experimental quantitative research methods with Pre-Experimental
Design research design in the form of Pretest-posttest Design. The population in
this study were all students in grade XI at SMA Negeri 1 Indralaya who were taking
economics subjects. The sampling technique used purposive sampling by
considering the low learning motivation in class XI.3. Data collection techniques
in this study using questionnaires and observation. The results of the hypothesis test
using the paired sample t-test show that the value of tcount > ttable is 8.5013 >
1.68957 which means Ho is rejected and Ha is accepted. It can be concluded that
there is a significant effect of the application of Augmented Reality (AR) based
learning media using assemblr EDU on student learning motivation at SMAN 1
Indralaya. So that the application of Augmented Reality (AR) based learning media
can be used in learning. For optimal continuity of learning, educators should
ensure that all students can access their gadgets first and have stable internet
before carrying out learning activities.

Keywords:Learning Media, Augmented Reality (AR), Learning Motivation
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pendidikan adalah sesuatu yang diperlukan dalam kehidupan masyarakat.

Dimana dengan pendidikan, seseorang dapat mengembangkan kepribadian,
pengetahuan, maupun keahliannya dalam suatu hal. Dengan adanya kegiatan
pembelajaran yang berkualitas maka akan menciptakan peserta didik yang
berkualitas pula. Kedudukan guru sangat penting dan dijadikan kepercayaan yang
sangat tinggi dalam mengubah serta meningkatkan kualitas peserta didik (Juhji,
2016). Pendidik harus dapat mengembangkan kemampuan siswa dan menyajikan
pengalaman belajar yang berharga serta bermakna. Tingkat kemajuan teknologi di
era global ini sangat mempengaruhi dunia pendidikan. Dengan adanya teknologi
sekarang dapat memberikan akses informasi yang cepat dan tidak terbatas bagi
semua orang, termasuk siswa. Hal ini menjadi tantangan tersendiri untuk guru, yang
mana harus dapat menyesuaikan dengan segala kemajuan teknologi dalam kegiatan
pembelajaran guna mencapai tujuan pendidikan (Nurillahwaty, 2022). Guru
memiliki peranan penting untuk mengembangkan inovasi dengan memanfaatkan
teknologi di dalam kegiatan pembelajaran. Diperlukannya sebuah pengalaman
kegiatan pembelajaran yang dapat menarik motivasi belajar peserta didik di dalam

kelas.

Penting untuk memiliki dorongan belajar guna mencapai tujuan pendidikan,
karena dengan adanya motivasi dalam diri peserta didik dapat belajar dengan
maksimal saat kegiatan pembelajaran berlangsung (Khasanah, 2014). Motivasi
belajar yang rendah dalam diri peserta didik dapat berdampak pada penurunan
keberhasilan pembelajaran. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan Tri dkk.,
(2020) mengenai dampak siswa yang kurang termotivasi yakni tidak dapat
memahami materi dan tugas yang diberikan, jika kesulitan dalam pembelajaran
lebih memilih acuh dan tidak mencari solusi, cepat putus asa dalam mengerjakan

tugas dan lebih memilih bergantung kepada orang lain yang mana hal ini individu
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menjadi kurang bertanggung jawab terhadap tugas yang diberikan. Motivasi belajar
merupakan dorongan internal pada siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran (Ardani & Fitriyah, 2023).

Dengan peran pentingnya motivasi dalam proses pembelajaran ini, pendidik
diharuskan untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta didik. Berdasarkan studi
pendahuluan yang peneliti lakukan pada 29 September 2023 di SMAN 1 Indralaya
tahun pelajaran 2023/2024 dengan melakukan wawancara singkat bersama guru
mata pelajaran ekonomi yaitu Ibu Eka Rahamawati, S.Pd. bahwa saat kegiatan
mengajar menggunakan media berupa buku dan media teknologi berupa power
point dengan menggunakan metode ceramah dan diskusi. Lalu saat peneliti
melakukan program Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di SMAN 1
Indralaya, yang mana Ibu Eka Rahamawati, S.Pd. mengajar pada kelas XI dan XII.
Tetapi dikarenakan kelas XII sedang melakukan persiapan untuk melaksanakan
ujian akhir, maka difokuskan pada kelas XI. Peneliti mengamati dimana pendidik
menggunakan media tersebut berulang kali dan tidak adanya variasi penggunaan
media pembelajaran yang lain pada setiap kelas yang diajarnya. Karena tidak
adanya variasi penggunaan media tadi, dapat memicu peserta didik menjadi tidak
tertarik dan bosan selama kegiatan pembelajaran, sehingga lebih memilih untuk
mengobrol sesama teman sebangkunya yang dapat menyebabkan potensi
rendahnya motivasi belajar pada siswa. Sejalan dengan pendapat (Nawawi, 2020)
dengan menggunakan media pembelajaran yang variatif dapat meningkatkan

motivasi belajar.

Dari hasil wawancara yang telah peneliti lakukan, menurut Ibu Eka Rahmawati,
S.Pd. rendahnya motivasi belajar diantara kelas XI terletak pada kelas XI.3. Maka
dari itu peneliti ingin melakukan penelitian menggunakan media yang interaktif,
salah satunya yaitu Augmented Reality (AR). Dimana diharapkan dengan
menerapkan media berbasis Augmented Reality (AR) ini dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa, khususnya dalam meningkatkan perhatian siswa selama
kegiatan pembelajaran. Motivasi belajar yaitu pendorong bagi siswa untuk
menjalankan aktivitas belajar dalam mencapai tujuan pada proses kegiatan
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pembelajaran (Syahrudin, 2022). Pendidik harus mampu meningkatkan rangsangan
potensi yang terdapat pada peserta didiknya serta mengarahkan agar peserta didik
dapat termotivasi dan dapat memanfaatkan potensi di dalam dirinya tersebut secara
tepat, sehingga peserta didik dapat memperoleh tujuan pembelajaran yang ingin
dicapai (Leny, 2022). Siswa merespon positif penggunaan media pembelajaran
interaktif sehingga dapat diterapkan dalam proses belajar mengajar (Cahyaningtias
& Ridwan, 2021).

Dalam menghadapi perkembangan revolusi industri 4.0 di bidang pendidikan,
guru diharapkan menciptakan media pembelajaran yang beragam dan interaktif,
seperti penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) (Zulfahmi & Wibawa,
2020). Objek yang digunakan pada augmented reality bertujuan untuk
menggabungkan dunia asli dengan teknologi virtual yang memuat data atau
informasi agar pengguna dapat menghasilkan pemahaman yang mudah untuk
dipahami (Gotama dkk., 2021). Dalam penelitian yang dilakukan Hariyono (2023)
teknologi AR dapat menjadi perangkat yang efektif dalam menciptakan
pembelajaran ekonomi yang berkualitas dengan membuat pengalaman baru untuk

memahami konsep materi dan mendorong kemampuan analisis siswa.

Adapun hasil penelitian terdahulu mengenai dalam penelitian yang dilakukan
oleh Banjarani & Ridwan (2023) dengan judul "Pengaruh Media Augmented Reality
Terhadap Motivasi Belajar Passing Sepak Bola", disimpulkan bahwa adanya
peningkatan yang signifikan terhadap motivasi belajar setelah diterapkannya media
augmented reality pada materi passing sepak bola. Oleh sebab itu, peningkatan
inovasi media pembelajaran di sekolah perlu ditingkatkan, termasuk penggunaan
media berbasis augmented reality agar dapat menghasilkan pemahaman yang
mudah serta dapat meningkatkan motivasi siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Penelitian ini memiliki perbedaan dengan penelitian terdahulu yaitu terletak pada
subjek penelitian yang mana peneliti terdahulu menggunakan kelas VII1 SMP pada
mata pelajaran PJOK, tempat penelitian yaitu pada SMPN 1 Nganjuk dan hanya
menggunakan angket (kuesioner) sebagai teknik pengumpulan data. Sedangkan
pada penelitian ini lebih difokuskan pada siswa kelas XI pada mata pelajaran
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ekonomi, tempat pada penelitian ini yaitu terletak pada SMAN 1 Indralaya dan
menggunakan angket (kuesioner) serta observasi sebagai teknik pengumpulan data.
Adapun pada penelitian ini berfokus pada subjek penelitian siswa kelas XI.3 SMAN
1 Indralaya tahun pembelajaran 2023/2024 yang menitik beratkan pada pengaruh
media pembelajaran berbasis augmented reality menggunakan assemblr EDU
terhadap motivasi belajar pada mata pelajaran ekonomi.

Dari penjelasan di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang
berjudul  “Pengaruh Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality
menggunakan Assemblr EDU terhadap Motivasi Belajar pada Mata Pelajaran
Ekonomi di SMAN 1 Indralaya”.

1.2 Permasalahan Penelitian

Berdasarkan uraian yang telah disajikan oleh peneliti, maka permasalahan pada
penelitian ini yaitu “Apakah penggunaan media pembelajaran berbasis augmented
reality dengan menggunakan assemblr EDU memiliki pengaruh terhadap motivasi

belajar pada mata pelajaran ekonomi di SMAN 1 Indralaya?”.

1.3 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini berdasarkan permasalahan penelitian yang telah
peneliti jelaskan di atas yakni untuk membuktikan pengaruh media pembelajaran
berbasis augmented reality dengan menggunakan assemblr EDU terhadap motivasi
belajar pada mata pelajaran ekonomi di SMAN 1 Indralaya.

1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan untuk berbagai pihak dari hasil penelitian ini,

yaitu sebagai berikut :

1. Manfaat Teoretis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi dunia
pendidikan mengenai penerapan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR).

2. Manfaat Praktis
a. Bagi peserta didik
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Dengan diberlakukannya penelitian ini diharapkan peserta didik dapat
memperoleh pengalaman yang baru guna untuk meningkatkan
motivasi belajar melalui media pembelajaran berbasis augmented
reality.

. Bagi Pendidik

Penelitian ini diharapkan memberikan pandangan baru kepada
pendidik untuk meningkatkan pemahaman tentang penggunaan media
pembelajaran inovatif seperti augmented reality dalam mata pelajaran
ekonomi dan lainnya. Hasilnya diharapkan dapat mendorong guru
untuk terus mengembangkan keterampilan mereka dalam menerapkan
teknologi pembelajaran interaktif sesuai dengan perkembangan
zaman.

Bagi Sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi evaluasi bagi sekolah dalam
meningkatkan referensi terkait penggunaan media pembelajaran di
sekolah. Untuk menumbuhkan motivasi belajar, pihak sekolah dapat
mempertimbangkan penerapan media pembelajaran  berbasis
augmented reality.

. Bagi Peneliti

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi yang berguna untuk
menambah pengetahuan dan pemahaman peneliti tentang penggunaan
media pembelajaran berbasis augmented reality serta dampaknya

terhadap motivasi belajar.
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