
 

 Diterima: 19-10-2023 | Revisi: 14-12-2023 | Diterbitkan: 30-12-2023 | doi: 10.35134/judikatif.v4i2.1 

115 

 

 

 

Jurnal Desain Komunikasi Kreatif 
https:/ /judikatif -upiyptk.org/ojs  

2023   Vol. 5 No.  2  Hal: 115-118 e-ISSN: 2745-9454   
 

Pengaruh Media Pembelajaran Berbasis AR terhadap Kepercayaan 

Diri dan Motivasi Belajar Mahasiswa 

Andhika Pratama Putra1, Rohmat Hidayatulloh2, Harits Achmad Fauzan3, Amata Fami4 

1,2,3,4IPB University 

 andhikap_putra@apps.ipb.ac.id  

Abstract  

In the rapidly evolving era of technology, the use of interactive learning media is becoming increasingly crucial, especially in 

higher education environments. In the Software Engineering Technology Program at IPB Vocational School, the learning 

process is still predominantly characterized by instructor-oriented methods, resulting in a less dynamic learning experience 

due to limited student engagement. This research specifically focuses on the implementation of Augmented Reality (AR) as 

an interactive learning medium and aims to understand its impact on the confidence and learning motivation of students in 

the Software Engineering Technology Program at IPB Vocational School. The research methodology employed is a pre-

experimental approach using the One Group Pretest-Posttest Design. The research stages include pretest assessments to 

measure initial confidence levels and learning motivation, the application of Augmented Reality-based learning, and posttest 

evaluations to observe changes after the intervention. Data were collected through questionnaires before and after the 

treatment, followed by analysis using descriptive statistics, normality tests, and paired sample t-tests. The results of the data 

analysis indicate that the use of Augmented Reality as an interactive learning tool has a significantly positive impact on the 

confidence and learning motivation of students. The significance values below 0.05 strengthen the acceptance of the 

alternative hypothesis (Ha). These findings provide a solid foundation to support the integration of AR technology in the 

educational context of IPB Vocational School. The implications of this research highlight the substantial potential of 

Augmented Reality as a tool to stimulate interest and student engagement in the learning process. The integration of AR can 

be considered a significant innovation to enhance the quality of education at IPB Vocational School and similar educational 

institutions. Thus, this research not only contributes to understanding the effectiveness of AR as a learning medium but also 

offers profound insights into how technology can be applied to advance higher education. 
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Abstrak 

Era teknologi yang berkembang pesat, penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi semakin penting, terutama di 

lingkungan pendidikan tinggi. Pembelajaran di Program Studi Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak Sekolah Vokasi IPB 

masih didominasi oleh metode pengajaran yang berorientasi pada Dosen, sehingga proses pembelajaran kurang dinamis 

akibat minimnya keterlibatan mahasiswa. Penelitian ini secara khusus memfokuskan pada penerapan Augmented Reality 

(AR) sebagai media pembelajaran interaktif dan berusaha untuk memahami dampaknya terhadap kepercayaan diri dan 

motivasi belajar mahasiswa Program Studi Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak di Sekolah Vokasi IPB. Metode penelitian 

yang digunakan adalah praexperimental dengan pendekatan One Group Pretest-Posttest Design. Tahapan penelitian 

mencakup pengujian pretest untuk mengukur tingkat awal kepercayaan diri dan motivasi belajar, pemberian pembelajaran 

Augmented Reality, dan pengujian posttest untuk melihat perubahan setelah intervensi. Data dikumpulkan melalui kuesioner 

sebelum dan setelah perlakuan, kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif, uji normalitas, dan uji paired sample t. 

Hasil analisis data menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality sebagai alat pembelajaran interaktif memiliki 

dampak positif yang signifikan pada kepercayaan diri dan motivasi belajar mahasiswa. Nilai signifikansi yang berada di 

bawah 0.05 memperkuat penerimaan hipotesis alternatif (Ha). Temuan ini memberikan dasar yang kokoh untuk mendukung 

integrasi teknologi AR dalam konteks pendidikan di Sekolah Vokasi IPB. Implikasi penelitian ini mencorakkan potensi besar 

Augmented Reality sebagai alat yang mampu merangsang minat dan keterlibatan mahasiswa dalam proses pembelajaran. 

Integrasi AR dapat dianggap sebagai inovasi yang signifikan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di Sekolah Vokasi 

IPB dan institusi pendidikan serupa. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya memberikan kontribusi pada pemahaman 

efektivitas AR sebagai media pembelajaran, tetapi juga menawarkan pandangan mendalam tentang bagaimana teknologi 

dapat diterapkan untuk memajukan pendidikan tinggi. 

Kata kunci:  Augmented Reality, Pembelajaran Interaktif, Motivasi Belajar, Mahasiswa.  

Judikatif is licensed under a Creative Commons 4.0 International License. 

 

1. Pendahuluan  

Augmented Reality adalah teknologi yang 

memungkinkan penggabungan objek tiga dimensi dan 

penampilan objek maya secara real-time. Augmented 

Reality ini menjadi daya tarik tersendiri karena dapat 

menampilkan objek 3D yang seakan-akan ada pada 

lingkungan nyata [1]. Saat ini pemanfaatan teknologi 

Augmented Reality sudah banyak digunakan di 

berbagai bidang, salah satunya adalah bidang 
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pendidikan [2]. Penerapan Teknologi Augmented 

Reality dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan efektivitas pengajaran di 

kelas [3]. Pemanfaatan teknologi Augmented Reality 

dalam proses pembelajaran memiliki peluang besar 

untuk mendapatkan berbagai manfaat [4], [5]. 

Manfaatnya yaitu mampu meningkatkan perhatian 

peserta didik dan memberikan mereka kepuasan 

terhadap apa yang telah mereka pelajari [6]. 

Penggunaan Teknologi Augmented Reality sebagai 

media pembelajaran interaktif dapat menjadi salah 

satu solusi yang efektif untuk meningkatkan minat dan 

motivasi peserta didik dalam belajar [7]. Selain itu, 

dengan penggunaan teknologi Augmented Reality 

materi pembelajaran dapat diulang kembali oleh 

peserta didik agar konsep dapat terbentuk dengan 

mudah [8]. Pada konteks lain dapat lihat peserta didik 

masa kini sebagai seorang digital native yaitu generasi 

yang lahir dan tumbuh bersama teknologi [9]. 

Pembelajaran interaktif merupakan salah satu metode 

pembelajaran. Metode pembelajaran interaktif adalah 

teknik pembelajaran yang digunakan oleh pengajar 

dalam menyampaikan materi dengan melibatkan 

peserta didik untuk terlibat aktif. Metode ini juga 

menyisipkan unsur pembelajaran aktif yang menuntut 

peserta didik untuk terlibat dalam kegiatan 

pembelajaran, seperti membaca, menulis, diskusi, atau 

pemecahan masalah dengan mengintegrasikan 

analisis, sintesis, dan evaluasi di dalam proses belajar 

mengajar [10]. Media sangat bermanfaat membantu 

pengajar dalam menyajikan materi pembelajaran 

kepada peserta didik agar lebih mudah, praktis dan 

menarik. Media pembelajaran dikatakan interaktif jika 

mampu menggabungkan lebih dari dua media baik 

video, audio, gambar, teks, dan lain-lain. 

Penggabungan dua media ini membuat media 

pembelajaran menjadi menarik bagi pengguna. Salah 

satu contoh media interaktif adalah Augmented 

Reality [11]. Saat ini, pembelajaran di Program Studi 

Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak Sekolah Vokasi 

IPB masih di dominasi oleh metode pembelajaran 

yang berorientasi pada Dosen, sehingga pembelajaran 

menjadi kurang dinamis karena kurangnya partisipasi 

Mahasiswa. Berdasarkan uraian diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran sangat efektif karena peserta didik di 

zaman sekarang sudah sangat melekat dengan 

teknologi, sehingga pendekatan pembelajaran yang 

cocok untuk mereka adalah dengan menggunakan 

teknologi untuk meningkatkan motivasi dan 

kepercayaan diri dalam belajar. 

Motivasi adalah kemauan yang dapat ditimbulkan dari 

dalam diri setiap individu. Kemauan ini ada yang 

ditimbulkan dari dalam diri dan ada yang ditimbulkan 

dari luar [12]. Percaya diri adalah kemampuan atau 

kesanggupan diri sendiri untuk mencapai prestasi 

tertentu [13]. Selanjutnya, kepercayaan diri 

merupakan faktor penting yang menyebabkan 

perbedaan antara keberhasilan dan kegagalan [14]. 

Peningkatan  motivasi  peserta  didik  dapat  

menciptakan  pembelajaran  yang efektif dengan 

adanya interaksi dalam pembelajaran antara pengajar 

dan peserta didik [15]. Selain itu, Meningkatnya 

kepercayaan diri berpengaruh positif terhadap prestasi 

belajar peserta didik [16]. Penelitian ini bertujuan 

menganalisis dampak penggunaan Augmented Reality 

terhadap kepercayaan diri dan motivasi belajar 

Mahasiswa Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak 

Sekolah Vokasi IPB. 

2. Metodologi Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan tujuan untuk mengukur dan menganalisis data 

secara statistik. Penelitian ini menggunakan metode 

praexperimental dengan pendekatan One Group 

Pretest-Posttest Design, yaitu merupakan suatu teknik 

penelitian yang digunakan untuk memahami hubungan 

sebab-akibat dengan melibatkan satu kelompok 

subjek. Dengan metode ini, subjek penelitian 

diobservasi sebelum diberikan perlakuan dan 

diobservasi kembali setelahnya. Selain itu, metode 

praexperimental design berfokus pada dampak 

perubahan dari subjek penelitian yang diamati akibat 

perlakuan yang diberikan. Populasi dalam penelitian 

ini merupakan Mahasiswa Teknologi Rekayasa 

Perangkat Lunak Sekolah Vokasi IPB yang berjumlah 

388 Mahasiswa. Pengambilan sampel menggunakan 

teknik cluster random sampling. Teknik ini digunakan 

jika populasi tidak terdiri dari individu-individu, tetapi 

terdiri dari kelompok-kelompok individu (Sugiyono, 

2014). Sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu Mahasiswa Teknologi Rekayasa Perangkat 

Lunak Angkatan 58 kelas B-P2 yang berjumlah 29 

Mahasiswa. Pengambilan data menggunakan 

kuesioner Google Form dengan diberikannya angket 

dengan 3 pertanyaan untuk masing-masing pretest dan 

posttest dalam bentuk skala likert. Untuk analisis data, 

penelitian ini menggunakan analisis data statistik 

deskriptif yang mencakup ringkasan penyajian data 

berupa mean, presentase, standar deviasi, dan statistik 

inferensial yang mencakup pengujian asumsi data 

normalitas dan homogenitas. 

3. Hasil dan Pembahasan 

 Penelitian kali ini dilakukan selama 4 hari. Penelitian 

dilakukan pada tanggal 18-21 Oktober 2023. Pada 

pelaksanaan pengambilan sampel, pretest dan posttest 

diberikan bersamaan dalam satu google form. Masing-

masing tes memiliki angket yang diisi oleh 29 

Mahasiswa Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak 

Angkatan 58 kelas B-P2. 

Berikut ini adalah tabel analisis deskriptif dari hasil 

pretest motivasi belajar, lihat pada table 1. 

Tabel 1. Analisis Data Statistik Deskriptif Pretest dan Posttest 
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Berdasarkan data tabel diatas, pretest dan posttest 

motivasi belajar adalah sebagai berikut, seperti yang 

tampil pada gambar 1 berikut. 

 

Gambar 1. Diagram Pretest dan Posttest 

Berdasarkan Gambar diatas dapat diketahui bahwa 

nilai rata-rata pretest sebesar 9,48275 dan Posttest 

sebesar 11,34483. Artinya dapat dikatakan bahwa 

terjadi peningkatan setelah diberikan media 

Augmented Reality. 

Di dalam statistik inferensial terdapat uji normalitas 

dan uji hipotesis. Uji normalitas digunakan untuk 

menentukan apakah sampel data dapat dianggap 

sebagai representasi yang sesuai dari populasi, 

sehingga hasil penelitian dapat digeneralisasi pada 

populasi atau dapat mewakili populasi [17]. Data 

dapat dikatakan berdistribusi normal jika nilai 

signifikansi (p-value) lebih besar dari 0,05. 

Sedangkan, data dikatakan tidak berdistribusi normal 

jika nilai signifikansi (p-value)  lebih kecil 0,05 [18]. 

Menurut Winarno (2015), uji normalitas dapat dilihat 

melalui uji Jarque-Bera. Uji ini mengukur perbedaan 

skewness dan kurtosis data dan dibandingkan dengan 

nilai yang diharapkan apabila data berdistribusi 

normal [19], [20]. Penelitian ini menggunakan uji 

Jarque-Bera dengan bantuan tools Rstudio 

menggunakan bahasa pemrograman R, lihat pada tabel 

2 ini.  

Tabel 2. Uji Normalitas 

Variabel P-Value Keterangan 

Pretest 0,1037 Normal 

Posttest 0,7494 Normal 

Dari tabel diatas dapat diketahui bahwa data pretest 

dan data posttest memiliki nilai p lebih besar dari 0,05. 

Maka, data pretest dan data posttest dikatakan normal. 

Berikut ini adalah hasil uji hipotesis menggunakan uji 

paired sample T menggunakan tools Rstudio, lihat 

pada tampilan tabel 3. 

Tabel 3. Uji Paired Sample T 

 

Dari tabel dapat dikatakan bahwa T-hitung -3.9783 > 

2,036933 dengan nilai signifikansi 0,0003722 < 0,05, 

maka Ha diterima. Hasil ini menunjukan bahwa 

adanya pengaruh yang signifikan pada kepercayaan 

diri dan motivasi belajar Mahasiswa Teknologi 

Rekayasa Perangkat Lunak Sekolah Vokasi IPB 

setelah adanya Augmented Reality.  

Berikut ini adalah jumlah peningkatan kepercayaan 

diri dan motivasi belajar berdasarkan persentase dari 

rata-rata hasil pretest dan posttest, lihat pada tabel 4 di 

bawah ini.  

Tabel 4. Persentase Peningkatan Motivasi 

 

Dari tabel diatas dapat disimpulkan bahwa besarnya 

peningkatan kepercayaan diri dan motivasi belajar 

dengan adanya media Augmented Reality yaitu 

sebesar 19%. 

Berdasarkan hasil analisis menunjukkan bahwa media 

Augmented Reality berpengaruh terhadap kepercayaan 

diri dan motivasi belajar. Hal ini semakin menguatkan 

penelitian yang dilakukan oleh Asih & Mochamad 

Ridwan, 2023, yang menyatakan bahwa media 

Augmented Reality dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik. Penggunaan media Augmented 

Reality dapat menjadi salah satu solusi dalam 

pembelajaran interaktif untuk meningkatkan minat dan 

motivasi belajar peserta didik sesuai dengan penelitian 

yang dilakukan oleh Suryaningsih pada 2019 [21]. 

Hasil penelitian menunjukan adanya pengaruh 

penggunaan Augmented Reality terhadap kepercayaan 

diri dan motivasi belajar Mahasiswa Teknologi 

Rekayasa Perangkat Lunak Sekolah Vokasi IPB kelas 

 Me

dian 

Rata

an 

Standar 

Deviasi 

Jangk

auan 

Minim

um 

Maksimu

m 

Pret

est 

9 9,48 1,7874

77484 

9 6 15 

Post
test 

12 11,3
6 

1,7821
7181 

7 8 15 

Variabel Mean T-

hitung 

T-

Tabel 

df Nilai 

Sig 

Pretest 9,48 

-3,9783 
2,0369

33 
32 

0,00037

22 

Posttest 11,36 

Pretest Posttest Peningkat

an 

Selisih 

9,48 11,36 19% 1,88 
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B-P2. Oleh karena itu, media Augmented Reality ini 

dapat menjadi salah satu alternatif dalam pembelajaran 

di Prodi Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak 

Sekolah Vokasi IPB. 

4. Kesimpulan 

Hasil penelitian ini menyatakan dengan jelas bahwa 

penggunaan teknologi Augmented Reality sebagai 

media pembelajaran interaktif memiliki dampak 

positif yang signifikan terhadap motivasi belajar 

mahasiswa Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak di 

Sekolah Vokasi IPB, dapat dilihat dari nilai T-hitung 

lebih besar daripada T-tabel yaitu -3,9783 > 2,036933 

dan nilai signifikansi yaitu 0,0003722 < 0,05. Lalu, 

dapat dilihat dari nilai rata-rata pretest dan posttest 

mengalami peningkatan dari 9,48 menjadi 11,36. 

Artinya, nilai rata-rata pretest dan posttest mengalami 

peningkatan sebesar 19%. 

Melalui pembelajaran interaktif menggunakan 

Augmented Reality ini, mahasiswa cenderung lebih 

termotivasi dalam proses pembelajaran, sehingga 

memungkinkan mereka untuk mencapai hasil belajar 

yang lebih baik. Dengan peningkatan motivasi ini, 

potensi pengembangan dan peningkatan kualitas 

pendidikan di lingkungan ini menjadi lebih nyata, 

menunjukkan bahwa Augmented Reality memiliki 

peran penting dalam meningkatkan efektivitas 

pembelajaran di bidang TI, khususnya di Program 

Studi Teknologi Rekayasa Perangkat Lunak. 

Selanjutnya, implikasi dari temuan ini mungkin 

memiliki dampak yang lebih luas dalam konteks 

pendidikan tinggi dan dapat digunakan sebagai dasar 

untuk pengembangan metode pembelajaran yang lebih 

inovatif dan interaktif di masa depan. 
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