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Abstract. Based on observations at SMPN 1 Bangkalan, it was found that the teacher had
not utilized augmented reality-based learning media as a delivery method for material in
class and the results of observations indicated that the learning outcomes of mathematics
subjects were less than optimal. One potential solution to the aforementioned issues is the
implementation of an effective learning model, namely Augmented Reality (AR) learning
media. The objective of this study is to examine the interaction effect between the utilization
of marker-based tracking-based AR media and learning motivation on the learning outcomes
of spatial buildings material in class VIII students at SMP Negeri 1 Bangkalan. The
approach employed in this study is quantitative and the research design is experimental.
Based on the results of the analysis, it can be seen that the Fooum value = 6,423 with a
significance (Sig.) of 0.014. Meanwhile, to test the proposed hypothesis, it is accepted or
rejected by looking at the F value and significance (Sig.). the conditions for acceptance or
rejection occur if the value of Feount > Frapie and Significance (Sig.) < 0.05 (Alpha) then HO
is rejected and Ha is accepted. From the output it can be seen that the significance value
(asymp sig.) is 0.016. Because the significance value is <0.05, Ho is rejected. So, it can be
interpreted that there is an interactive influence between the use of Augmented Reality
learning media based on Marker Based Tracking with Android and learning motivation on
mathematics learning outcomes.

Keywords: Augmented Reality; Learning Media; Tracking with Android; Mathematics
Learning Results

I. Pendahuluan

Memasuki abad ke-21 kemajuan teknologi informasi dan komunikasi telah memasuki
segala bidang kehidupan manusia, termasuk bidang pendidikan. Menurut Gates (dalam
Murti, 2013:1), Saat ini, bidang pendidikan berada di masa pengetahuan (knowledge edge)
dengan percepatan peningkatan pengetahuan yang luar biasa. Percepatan peningkatan
pengetahuan ini didukung oleh penerapan media dan teknologi digital yang disebut dengan
information super highway. Hal ini sejalan dengan pendapat Mukminan (2013:9) Media
pembelajaran yang bersifat virtual (maya) merupakan alternatif sumber belajar (learning
resource) bagi siapa saja yang menghendakinya.
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Teknologi adalah penerapan ilmu atau pengetahuan lain yang terorganisir ke dalam
tugas-tugas praktis. Keberadaan berupaya untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi serta
teknologi tidak dapat dipisahkan dari masalah, oleh karena itu teknologi hadir dan
bekembang untuk memecahkan suatu masalah. Dalam hal ini teknologi pendidikan bisa
dipahami sebagai sesuatu proses yang kompleks, dan terpadu yang melibatkan orang,
prosedur, ide peralatan, dan organisasi untuk menganalisis masalah, mencari jalan untuk
mengatasi permasalahan, melaksanakan, dan mengelola pemecahan masalah tersebut yang
mencakup semua aspek belajar manusia. Oleh karena itu guru sebagai tenaga pendidik
dituntut untuk mempunyai inovasi-inovasi dan terus melakukan perubahan-perubahan
dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran berperan penting dalam berlangsungnya proses pembelajaran.
Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat merangsang siswa untuk merespon
dengan cepat pesan yang disampaikan oleh guru. Salah satu mata pelajaran yang
memerlukan media pembelajaran adalah mata pelajaran Matematika khususnya materi
bangun ruang. Karena materi bangun ruang merupakan salah satu mata pelajaran yang
membutuhkan media untuk mempermudah siswa dalam memahami materi yang
disampaikan guru, karena dalam materi bangun ruang lebih banyak menghafal rumus
diharapkan dengan adanya media pembelajaran dapat menunjang dan menumbuhkan
motivasi belajar siswa dalam belajar materi bangun ruang khususnya dalam pemahamn
rumus. Pada mata pelajaran Matematika khususnya materi bangun ruang dibutuhkan situasi
belajar yang berbeda yang bisa menarik motivasi belajar. Oleh karena itu guru dapat
memanfaatkan alat atau media guna mempermudah siswa untuk dapat mengamati objek
secara langsung, memperjelas penyajian pesan, mengatasi keterbatasan ruang dan waktu,
memungkinkan adanya variasi dalam mengajar, serta dapat membuat suasana belajar yang
lebih menyenangkan.

Interaksi belajar mengajar dikelas tidak terlepas dari pengaruh media yang digunakan
guru dalam menyampaikan materi ajar. Semakin menarik media yang digunakan guru dalam
menyampaikan materi ajar dan didukung penyampaian materi oleh guru yang komunikatif
maka siswa akan lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran dikelas. Menurut Hamalik
(dalam Azhar Arsyad, 2007: 15) pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar
mengajar dapat membangkitkan keinginan , membangkitkan motivasi, rangsangan kegiatan
belajar dan bahkan membawa pengaruh sikologis terhadap siswa. Banyak keuntungan yang
didapatkan dengan menggunakan media pembelajaran. Media dengan memanfaatkan
Teknologi Informasi dan Komunikasi di era sekarang menjadi faktor yang menjanjikan
dalam keberhasilan suatu proses pembelajaran. Pada era saat ini, guru harus memahami
kemajuan teknologi agar tidak tertinggal informasi dari peserta didik. Guru harus mampu
memerankan diri sebagai fasilitator khususnya bagi peserta didik dalam pemanfaatan
berbagai sumber belajar, pemanfaatan berbagai sumber belajar agar kegiatan belajar
mengajar lebih efektif, efisien dan tidak monoton.
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Namun, pada kenyataanya pemanfaatan Teknologi Informasi dan Komunikasi dalam
pembelajaran belum optimal. Hal ini terlihat masih sedikit sekolah yang telah memanfaatkan
keberadaan Teknologi Informasi dan Komunikasi secara baik sebagai media pembelajaran
kondisi ini salah satunya disebabkan karena kebanyakan guru belum menguasai teknologi
tersebut. Tidak dapat dipungkiri bahwa media pembelajaran yang berbasis Teknologi
Informasi dan Komunikasi memang belum dikemas untuk pembelajaran yang siap
digunakan oleh siswa dan guru dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan observasi yang telah di lakukan kepada salah satu guru mata pelajaran
Matematika di SMPN 1 Bangkalan belum memanfatkan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality sebagai penyampaian materi di kelas. Mereka masih menggunakan
media yang sederhana sebagai media pembelajaran dikelas. Untuk kelas VIII media
pembelajaran yang digunakan berupa buku cetak, powerpoint dan juga alat peraga sederhana
sebagai media yang digunakan dalam pembelajaran. Hal tersebut membuat banyak siswa
merasa bosan, karena siswa hanya mendengarkan guru berbicara didepan. Akibat dari
penggunaan media pembelajaran yang kurang inofatif menyebabkan hasil belajar
matematika pada materi bangun ruang siswa Kelas VIII SMPN 1 Bangkalan masih rendah .
Hasil observasi di SMPN 1 Bangkalan pada semester ganjil dan genap tahun pelajaran
2022/2023, dimana diperoleh data hasil pembelajaran mata pelajaran Matematika kurang
maksimal. Sebagian besar siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) 75. Siswa mendapat nilai dibawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) ada 70 %,
dan 30 % yang mencapai KKM. Artinya dari 46 siswa yang tidak mencapai KKM 36 siswa,
yang mencapai KKM 10 siswa. Berarti masih banyak siswa yang harus mengikuti kegiatan
remedial agar mencapai ketuntasan belajarnya., hasil nilainya rendah masih dibawah KKM
yang ditentukan sekolah yakni rata-rata 60 % siswa masih rendah.

Sebagai alternatif mengatasi hasil belajar yang masih rendah, maka guru perlu
menggunakan media yang inovatif. Salah satu media yang inovati adalah Media Augmented
Reality (AR). Adapun rumusan masalah adalah Adakah pengaruh secara interaksi antara
pemanfaatan Media Augmented Reality Berbasis Marker Based Tracking dengan android
dan motivasi belajar terhadap Hasil Belajar Materi Bangun Ruang pada siswa kelas VIII
SMP Negeri 1 Bangkalan.

A. Kajian Teori

1. Aplikasi Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan objek virtual dua
dimensi ataupun tiga dimesi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan
objek-objek virtual tersebut secara real time (Andriyadi, 2011:13). Ada tiga prinsip dari
augmented reality. Pertama yaitu AR merupakan penggabungan dunia nyata dan virtual,
AR berjalan secara interaktif secara real time, dan terdapat integrasi antar benda dalam
tiga dimensi, yaitu benda maya yang terintegrasi dalam dunia nyata (Azuma, et al.
2001). Sistem AR kini telah dikembangkan untuk berbagai aplikasi, diantaranya yakni
pada bidang hiburan, pendidikan, ilmu kedokteran, ilmu teknik, ilmu pabrik, dan lain
sebagainya (Giraldi, et al. 2005).
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Berdasarkan definisi di atas, secara sederhana AR bisa didefinisikan sebagai
lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual dengan integrasi teknologi komputer.
Teknologi ini dapat menyajikan interaksi yang menarik bagi user, karena dengan
adanya teknologi ini user dapat merasakan obyek virtual yang seakan-akan benar-benar
ada di lingkungan nyata.

Pengertian Motivasi

Teori motivasi dikembangkan oleh Mc Clelland (dalam Winardi, 2002) kolega-
koleganya. Mereka menyatakan bahwa teori motivasi adalah teori nilai ekspektansi,
sebab teori motivasi menekankan asumsi bahwa tendensi individu untuk terlibat dalam
penyelesaian suatu aktivitas berkaitan dengan kekuatan pengharapan kognitif yaitu
keyakinan bahwa tingkah lakunya akan mengarah pada konsekuensi atau prestasi
tertentu.

Teori motivasi mengkonsepsitualisasikan bahwa setiap individu memiliki motivasi
berprestasi maupun motivasi menjauhi kegagalan. Kekuatan kedua motivasi tersebut
tidak sama pada setiap individu, sebab setiap individu memiliki pengalaman yang
berbeda dalam pencapaian prestasi. Motivasi berprestasi yang kuat akan mengarahkan
individu untuk mendekati situasi yang berkaitan dengan prestasi. Sebaliknya, apabila
yang kuat itu adalah motivasi menjauhi kegagalan, maka individu akan terdorong untuk
menjauhi situasi yang berkaitan dengan prestasi. Seperti diketahui, motivasi berprestasi
motivasi menjauhi kegagalan memiliki relasi dengan faktor-faktor motivasional
intrinsik, keduanya dipandang sebagai pemacu tingkah laku. Di lain pihak, individu
juga seringkali mendekati situasi yang berkaitan dengan prestasi atau berusaha
mencapai prestasi karena faktor-faktor motivasional ekstrinsik (intensif-intensif
eksternal) seperti uang, kedudukan, status, atau prestise.

Motivasi berprestasi didefinisikan sebagai keinginan untuk mencapai prestasi sesuai
dengan standar yang telah ditetapkan. Murray (dalam Degeng, 2001) mendefinisikan
motivasi berprestasi sebagai kecenderungan seseorang untuk melatih kekuatan,
mengatasi hambatan dan berusaha mengerjakan sesuatu yang sulit sebaik dan secepat
mungkin. Juga dikemukakan bahwa motivasi berprestasi merupakan keinginan
seseorang yang timbul dari kebutuhan untuk memburu yang terbaik, bekerja keras
dalam mencapai tujuan tertentu atau kemampuan dalam menyelesaikan tugas yang sulit,
yang melibatkan persaingan dengan orang lain dengan standar tinggi. Sedang
Heckhausen (1987) mendefinisikan motivasi berprestasi adalah kecenderungan
seseorang untuk meningkatkan atau mempertahankan kecakapan dalam semua bidang
dengan standar kualitas sebagai pedomannya.

Winkel. W.S (1999) menyatakan bahwa dalam rangka belajar di sekolah
achievement motivation terwujud dalam daya penggerak pada siswa untuk
mengusahakan kemajuan dalam belajar dan mengejar taraf prestasi maksimal, demi
pengayaan dan penghargaan terhadap diri sendiri. Motivasi untuk berprestasi dapat
dimiliki dalam gradasi tinggi dan dapat pula dalam gradasi yang agak rendah. Maka
tidak mengherankan bahwa siswa yang bermotivasi, akan kuat untuk memperoleh
prestasi baik, biasanya akan mencapainya sesuai dengan taraf kemampuannya,
kesuksesan yang diperoleh meningkatkan usaha untuk memperoleh kesuksesan lagi di
waktu berikutnya. Sebaliknya, siswa yang memiliki motivasi berprestasi rendah bekerja
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seadanya dan hanya bekerja untuk lepas dari tanggung jawab dalam menyelesaikan
tugasnya serta tidak berkeinginan memperoleh prestasi atau prestasi belajar yang tinggi.
Prestasi belajar tinggi diharapkan hanya diperoleh dari keberuntungan.

Motivasi berasal dari kata motif yang dapat diartikan sebagai kekuatan yang terdapat
dalam diri individu, yang menyebabkan individu tersebut bertindak atau berbuat. Motif
tidak dapat diamati secara langsung, tetapi dapat diinterpretasikan dari tingkah laku
yang muncul akibat motif itu (Winkel 1996:151). Selanjutnya menurut Uno (2007:27)
motif merupakan suatu tenaga potensial untuk terjadinya perilaku atau tindakan,
sedangkan motivasi merupakan proses pengerahan dan penguatan motif itu untuk
diaktualisasikan dalam perbuatan nyata. Berdasarkan pengertian tersebut, maka
motivasi sangat penting bagi tumbuhnya kesadaran belajar pada diri peserta didik. Jika
motivasi belajar telah tumbuh pada diri peserta didik, maka tugas guru dalam
menciptakan iklim belajar tidaklah terlalu sulit. Guru tinggal menyiapkan seluruh
fasilitas yang diperlukan untuk memberikan pengalaman belajar kepada peserta didik
(guru sebagai fasilitator), dan merumuskan tujuan pembelajaran yang harus dicapai
peserta didik. Selanjutnya, peserta didik sendirilah yang akan belajar untuk pencapaian
kompetensinya. Peserta didik akan secara aktif belajar sesuai dengan petunjuk dan
arahan dari guru, sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkannya. Dengan kata lain, jika
motivasi belajar telah tumbuh dalam diri peserta didik, maka peserta didik akan belajar
secara mandiri.

II. Metode Penelitian

Pendekatan dalam penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan jenis
penelitiannya adalah penelitian ekperimen. Penelitian kuantitatif merupakan penelitian
karena data penelitian berupa angka-angka dan dianalisis menggunakan statistik (Sugiono,
2014:7). Metode penelitian kuantitatif sebagai metode ilmiah/scientific karena telah
memenuhi kaidah-kaidah ilmiah, yaitu konkrit/empiris, obyektif, terukur, rasional, dan
sistematis (Sugiyono, 2014:7).

Salah satu ciri khas dari penelitian kuantitatif adalah perumusan hipotesis atau jawaban
sementara. Melalui kajian secara teoritis melalui referensi dan rujukan penelitian terdahulu,
peneliti dapat memberikan jawab sementara di awal dan kemudian dilakukan pembuktian
kebenaran dari jawaban tersebut. Penelitian yang berkenaan dengan dua variabel atau lebih,
biasanya dirumuskan hipotesis yang berbentuk komparasi maupun hubungan (Sugiyono,
2014:60). Cakupan penelitian kuantitatif luas sehingga sanggup meneliti berbagai variabel
dalam sekali teliti. Rumusan dan hipotesis dalam penelitian kuantitatif dapat berbentuk
deskriptif, asosiatif, dan komparatif.

III. Hasil Dan Pembahasan
A. Uji Hipotesis
Untuk menguji hipotesis, peneliti menggunakan analisis ANOVA Dua Arah. Hasil

perhitungan analisis ANOV A Dua Arah menggunakan SPSS 20.0 for Windows sebagai
berikut:
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Tabel 1. Uji Hipotesis dengan Anova Dua Jalur Tests of Between-Subjects Effects

Dependent Variable: Hasil.Belajar

Source Type III Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Corrected Model 2775.5012 3 925.167 16.965 .000
Intercept 392784.695 1 392784.695 7202.576 .000
Media.AR 705.630 1 705.630 12.939 .001
Motivasi 1755.049 1 1755.049 32.183 .000
Media.AR * Motivasi 350.282 1 350.282 6.423 .014
Error 3053.899 56 54.534

Total 400462.000 [ 60

Corrected Total 5829.400 59

a. R Squared = .475 (Adjusted R Squared = .446)

Hipotesis 1

Ada perbedaan antara siswa yang diajar dengan menggunkan media pembelajaran
Augmented Reality Berbasis Marker Based Trancking dengan Androit terhadap hasil
belajar matematika. Berdasarkan Tabel diatas terbaca bahwa nilai Fhinng = 12.939
dengan Signifikansi (Sig.) 0,001. Sedangkan untuk menguji hipotesis yang diajukan
diterima atau ditolak dengan melihat nilai F dan Signifikansi (Sig.). ketentuan
penerimaan ataupun penolakan terjadi jika nilai Fhitung > Frabel dan Signifikansi (Sig.) <
0,05 (Alfa) maka Ho ditolak dan menerima Ha.

Dari output dapat dilihat bahwa nilai signifikansi (asymp sig.) adalah 0,001. Karena
nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak. Jadi dapat dimaknai bahwa terdapat
perbedaan antara siswa yang diajar dengan menggunkan media pembelajaran
Augmented Reality Berbasis Marker Based Tracking dengan Androit terhadap hasil
belajar matematika.

Hipotesis 2

Ada perbedaan antara siswa yang motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar rendah
terhadap hasil belajar matematika. Berdasarkan Tabel 1 terbaca bahwa nilai Fhiwng =
32.183 dengan Signifikansi (Sig.) 0,000. Sedangkan untuk menguji hipotesis yang
diajukan diterima atau ditolak dengan melihat nilai F dan Signifikansi (Sig.). Ketentuan
penerimaan ataupun penolakan terjadi jika nilai Fhitung > Frabel dan Signifikansi (Sig.) <
0,05 (Alfa) maka Ho ditolak dan menerima Ha.

Dari output dapat dilihat bahwa nilai signifikansi (asymp sig.) adalah 0,000. Karena
nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak. Jadi dapat dimaknai bahwa terdapat
perbedaan  antara siswa yang motivasi belajar tinggi dan motivasi belajar rendah
terhadap hasil belajar matematika.

Hipotesis 3

Ada pengaruh secara interaksi antara penggunaan media pembelajaran Augmented
Reality Berbasis Marker Based Trancking dengan Androit dan motivasi belajar
terhadap hasil belajar matematika. Berdasarkan Tabel 1 terbaca bahwa nilai Fhiung =
6.423 dengan Signifikansi (Sig.) 0,014. Sedangkan untuk menguji hipotesis yang
diajukan diterima atau ditolak dengan melihat nilai F dan Signifikansi (Sig.). ketentuan
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penerimaan ataupun penolakan terjadi jika nilai Fhitung > Fravel dan Signifikansi (Sig.) <
0,05 (Alfa) maka Ho ditolak dan menerima Ha.

Dari output dapat dilihat bahwa nilai signifikansi (asymp sig.) adalah 0,016. Karena
nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak. Jadi dapat dimaknai bahwa terdapat
pengaruh secara interaksi antara penggunaan media pembelajaran Augmented Reality
Berbasis Marker Based Trancking dengan Androit dan motivasi belajar terhadap hasil
belajar matematika.

IV. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian ini tentang pengaruh media pembelajaran dan minat beljar
siswa kelas VIII di SMPN 1 Bangkalan, maka dapat disimpulkan bahwa:

A. Media pembelajaran memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar secara signifikan.
Hal ini sesuai dengan yang dikatakan oleh Erlin dkk yang mengatakan bahwa media
pembelajaran tidak mampu untuk dipisahkan dan mandiri, serta adanya akurasi media
pembelajaran dapat berimbas pada hasil belajar matematika siswa.

B. Motivasi belajar memiliki pengaruh positif terhadap hasil belajar secara signifikan.
Sesuai dengan yang dikatakan Guilford indikator motivsi belajar pada siswa dalam
pembelajaran adalah menunjukkan rasa senang, tertarik, perhatian dan berpartisipasi
dengan baik. Perasaan senang ini digambarkan oleh siswa melalui proses pembelajaran
ketika tidak ada rasa bosan untuk mengikuti pembejaraan.

C. Secara simultan Media pembelajaran dan Motivasi belajar berpengaruh terhadap hasil
belajar pendidikan siswa kelas VIII SMPN 1 Bangkalan. Sesuai dengan yang
diakatakan Djamar hasil belajar dipengaruhi oleh faktor intern yaitu motivasi dan
kreativitas guru sebagai faktor eksternal. Pendapat tersebut menjelaskan sebuah
argumen bahwa motivsi belajar dan kreativistas guru dalam mengelola proses
pembelajaran menjadi salah satu penentu baik dan buruknya nilai yang akan diperoleh
peserta didik.
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