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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan 
teknologi Augmented Reality (AR) terhadap motivasi dan hasil 
belajar mahasiswa Universitas Negeri Jakarta (UNJ) di era digital. 
Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan 
pendekatan deskriptif dan inferensial. Data dikumpulkan melalui 
kuesioner yang disebarkan kepada 60 mahasiswa Fakultas Ekonomi 
UNJ. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR 
memiliki pengaruh signifikan dalam meningkatkan motivasi 
belajar, yang ditunjukkan oleh peningkatan fokus dan rasa ingin 
tahu mahasiswa. Selain itu, teknologi AR juga berkontribusi secara 
signifikan terhadap peningkatan hasil belajar, terutama dalam 
pemahaman materi kompleks. Studi ini menyimpulkan bahwa AR 
adalah alat pembelajaran yang efektif dan relevan untuk 
mendukung pendidikan di era digital. 
Kata Kunci: Augmented Reality, Motivasi Belajar, Hasil Belajar 
 

Abstract 
This study aims to analyze the impact of Augmented Reality (AR) 
technology on students' motivation and learning outcomes at Universitas 
Negeri Jakarta (UNJ) in the digital era. The research employed a 
quantitative approach with descriptive and inferential methods. Data were 
collected through questionnaires distributed to 60 students of the Faculty 
of Economics at UNJ. The findings indicate that AR significantly enhances 
learning motivation, as evidenced by increased student focus and curiosity. 
Additionally, AR technology significantly contributes to improved 
learning outcomes, particularly in understanding complex materials. The 
study concludes that AR is an effective and relevant learning tool to 
support education in the digital age. 
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I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi yang pesat di era digital telah memberikan pengaruh besar 
terhadap berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Teknologi tidak hanya menjadi alat 
bantu untuk meningkatkan efisiensi pembelajaran, tetapi juga membuka peluang untuk 
menciptakan metode pengajaran yang lebih interaktif dan inovatif. Salah satu inovasi teknologi 
yang mulai diterapkan dalam dunia pendidikan adalah penggunaan teknologi Augmented 
Reality (AR). Teknologi ini mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
immersif melalui integrasi objek virtual ke dalam dunia nyata (Chen & Tsai, 2020). 

Di Universitas Negeri Jakarta (UNJ), sebagai perguruan tinggi yang berfokus pada 
pengembangan tenaga pendidik profesional, integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi 
perhatian utama. Implementasi teknologi Augmented Reality menawarkan solusi pembelajaran 



 
Vol. 10 No 2 2024 

Palagiarism Check 02/234/67/78 
Prev DOI:   10.9644/sindoro.v3i9.252 

 
 

Sindoro 
CENDIKIA PENDIDIKAN 
ISSN: 3025-6488 
 

 
  
 

2 
 
 

yang dapat meningkatkan minat, motivasi, dan hasil belajar mahasiswa. Motivasi belajar, yang 
merupakan dorongan internal dan eksternal untuk mencapai tujuan belajar, berperan penting 
dalam menentukan keberhasilan proses pembelajaran. Studi menunjukkan bahwa pembelajaran 
berbasis AR dapat meningkatkan keterlibatan mahasiswa, membantu pemahaman materi, dan 
memberikan pengalaman belajar yang lebih personal (Ibáñez & Delgado-Kloos, 2018). 

Namun, meskipun memiliki potensi besar, penerapan teknologi AR dalam pembelajaran 
juga menghadapi tantangan, seperti adaptasi mahasiswa terhadap teknologi baru, ketersediaan 
perangkat, serta efektivitas media dalam mencapai hasil belajar yang diharapkan. Oleh karena 
itu, diperlukan penelitian untuk mengkaji pengaruh penggunaan teknologi Augmented Reality 
terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa, khususnya di UNJ. 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan mengenai efektivitas teknologi 
AR dalam mendukung proses pembelajaran serta menjadi dasar pengembangan strategi 
pembelajaran yang lebih efektif dan relevan dengan kebutuhan mahasiswa di era digital. 
II. LANDASAN TEORI 
Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi canggih yang menggabungkan dunia nyata 
dengan elemen digital yang dihasilkan komputer, seperti teks, gambar, suara, video, atau 
animasi, sehingga menciptakan pengalaman interaktif yang unik bagi pengguna. Teknologi ini 
bekerja secara real-time dan dirancang untuk memperkaya dunia fisik dengan informasi 
tambahan yang dapat diakses melalui perangkat elektronik seperti smartphone, tablet, atau 
headset AR (Putra & Widiastuti, 2023). Berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuhnya 
menggantikan dunia nyata dengan dunia digital, AR mempertahankan keberadaan dunia fisik 
sebagai latar utama dan menambahkan elemen virtual untuk memberikan konteks yang lebih 
kaya dan mendalam. Di era digital ini, AR menjadi salah satu terobosan penting dalam berbagai 
bidang, termasuk hiburan, kesehatan, dan terutama pendidikan, karena kemampuannya untuk 
memberikan pengalaman belajar yang inovatif dan relevan dengan perkembangan teknologi 
saat ini (Susanti et al., 2021). 

Dalam konteks pendidikan, AR memberikan peluang yang luar biasa untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran dengan cara yang tidak dapat dicapai oleh metode 
konvensional. Teknologi ini memungkinkan siswa untuk memahami materi pelajaran secara 
lebih konkret dengan visualisasi yang realistis dan interaktif. Sebagai contoh, siswa dapat 
menggunakan AR untuk mengeksplorasi model anatomi manusia secara virtual, di mana 
mereka dapat melihat dan mempelajari struktur organ secara mendetail dari berbagai sudut 
pandang. Dengan demikian, AR mampu mengubah konsep-konsep abstrak menjadi lebih 
mudah dipahami dan membantu siswa menghubungkan teori dengan aplikasi nyata (Rohendi 
et al., 2022). Selain itu, AR juga memberikan fleksibilitas dalam pembelajaran, karena materi 
yang disediakan dapat diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga mendukung konsep 
pembelajaran yang lebih mandiri dan berbasis teknologi. 

Penggunaan AR dalam pendidikan juga berdampak positif terhadap motivasi dan hasil 
belajar siswa. Visualisasi interaktif yang ditawarkan oleh AR membuat proses pembelajaran 
menjadi lebih menarik dan tidak membosankan, yang pada akhirnya meningkatkan minat 
siswa untuk belajar (Setiawan & Nugraha, 2023). Di sisi lain, AR memberikan tantangan baru 
bagi pendidik untuk mengintegrasikan teknologi ini ke dalam kurikulum dengan cara yang 
efektif. Pendidik perlu merancang materi yang relevan dan menarik dengan memanfaatkan 
fitur AR untuk mendukung capaian pembelajaran. Dengan adanya teknologi ini, pembelajaran 
tidak lagi terbatas pada ruang kelas, tetapi dapat berlangsung di mana saja, menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih holistik dan bermakna. Oleh karena itu, AR tidak hanya menjadi 
alat bantu pembelajaran, tetapi juga katalisator untuk transformasi pendidikan di era digital 
yang semakin maju. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang terdiri dari beberapa komponen 
utama yang bekerja secara sinergis untuk menciptakan pengalaman interaktif bagi pengguna. 
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Komponen-komponen ini mencakup perangkat keras, perangkat lunak, dan konten digital yang 
dirancang khusus untuk menyatu dengan lingkungan dunia nyata. Perangkat keras adalah 
salah satu elemen penting dalam implementasi AR. Perangkat ini meliputi kamera, sensor, 
prosesor, dan layar yang berfungsi untuk menangkap dan memproyeksikan elemen digital ke 
dunia nyata. Kamera dan sensor digunakan untuk memindai lingkungan fisik dan mengenali 
objek-objek tertentu sebagai acuan dalam memproyeksikan konten AR. Sementara itu, prosesor 
bertugas untuk memproses data yang diterima dari kamera dan sensor, kemudian 
mengintegrasikan elemen digital dengan data tersebut. Perangkat seperti smartphone, tablet, 
atau headset AR merupakan contoh perangkat keras yang umum digunakan dalam aplikasi AR 
(Putra & Widiastuti, 2023). 

Di sisi lain, perangkat lunak memainkan peran penting dalam mendukung fungsi utama 
AR. Perangkat lunak AR terdiri dari algoritma yang dirancang untuk mengenali pola, melacak 
posisi objek, dan menghasilkan elemen virtual yang sesuai dengan lingkungan dunia nyata. 
Salah satu komponen perangkat lunak yang utama adalah AR Software Development Kit (SDK), 
seperti ARKit dari Apple, ARCore dari Google, atau Vuforia. SDK ini menyediakan alat dan 
kerangka kerja yang memudahkan pengembang untuk menciptakan aplikasi AR dengan fitur-
fitur interaktif, seperti pemetaan lingkungan, pengenalan objek, dan pengintegrasian data 
dengan elemen virtual (Rohendi et al., 2022). Selain itu, aplikasi AR yang dirancang khusus, 
seperti aplikasi pendidikan, hiburan, atau periklanan, juga menjadi bagian penting dari 
perangkat lunak AR. 

Konten digital merupakan elemen terakhir yang menjadi inti dari teknologi AR. Konten 
digital dalam AR mencakup elemen visual, seperti model 3D, video, teks, dan animasi, yang 
dirancang untuk melengkapi pengalaman pengguna. Konten ini dibuat dengan tujuan tertentu, 
seperti membantu pembelajaran, memvisualisasikan data, atau memberikan hiburan. 
Pengembangan konten AR membutuhkan kreativitas dan pemahaman tentang kebutuhan 
pengguna agar dapat memberikan nilai tambah yang maksimal. Sebagai contoh, dalam konteks 
pendidikan, konten AR dapat berupa model anatomi tubuh manusia atau tata surya yang 
divisualisasikan secara interaktif untuk membantu siswa memahami konsep dengan lebih 
mudah dan menarik (Setiawan & Nugraha, 2023). Dengan sinergi antara perangkat keras, 
perangkat lunak, dan konten digital, AR mampu menciptakan pengalaman yang tidak hanya 
inovatif tetapi juga relevan dengan kebutuhan di berbagai bidang, termasuk pendidikan, 
hiburan, dan industri lainnya 
 
Motivasi Belajar 

Motivasi belajar merupakan kekuatan pendorong, baik yang berasal dari dalam diri 
maupun lingkungan luar, yang memengaruhi individu untuk secara aktif berpartisipasi dalam 
proses pembelajaran. Menurut Uno (2020), motivasi belajar dapat dikelompokkan menjadi dua 
jenis utama: intrinsik dan ekstrinsik. Motivasi intrinsik muncul dari dorongan internal individu, 
seperti hasrat untuk memahami materi secara mendalam atau mencapai tujuan pribadi tertentu. 
Sebaliknya, motivasi ekstrinsik dipengaruhi oleh stimulus eksternal, seperti penghargaan, 
pengakuan, nilai akademik, atau apresiasi dari orang lain (Uno, 2020).   

Salah satu teori yang relevan dalam memahami motivasi belajar adalah teori kebutuhan 
Maslow, yang menekankan pentingnya pemenuhan kebutuhan dasar sebagai fondasi bagi 
individu untuk mencapai potensi belajar yang optimal. Maslow mengungkapkan bahwa siswa 
akan lebih terdorong untuk belajar jika kebutuhan fundamental mereka, seperti rasa aman, 
penghargaan diri, dan dukungan emosional, terpenuhi terlebih dahulu (Zebua, 2021). Dalam 
penerapannya, pendidik dapat merancang strategi untuk mendukung kebutuhan psikologis 
siswa, misalnya melalui pemberian umpan balik yang konstruktif atau menciptakan suasana 
belajar yang kondusif. Strategi-strategi ini tidak hanya meningkatkan motivasi siswa tetapi juga 
memperkuat hubungan positif antara siswa dan lingkungan belajar mereka. 
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Motivasi belajar dipengaruhi oleh berbagai faktor yang dapat dikelompokkan menjadi 
faktor internal dan eksternal. Faktor internal mencakup karakteristik psikologis individu, seperti 
minat terhadap mata pelajaran, tujuan yang ingin dicapai, keinginan untuk meraih prestasi, dan 
rasa percaya diri atau harga diri. Faktor-faktor ini berperan penting dalam mendorong siswa 
untuk belajar secara mandiri dan aktif. Di sisi lain, faktor eksternal melibatkan elemen-elemen 
dari lingkungan siswa, seperti suasana belajar, dukungan dari teman sebaya, serta fasilitas 
pendidikan yang memadai. Suasana kelas yang nyaman dan kondusif, misalnya, dapat 
memotivasi siswa untuk lebih fokus dalam mengikuti proses pembelajaran (Rizqi, Yusmansyah, 
& Mayasari, 2018). 

Selain itu, keluarga menjadi salah satu pilar penting dalam membentuk motivasi belajar 
siswa. Pola asuh orang tua yang mendukung, suasana rumah yang harmonis, serta pemberian 
dukungan emosional dan finansial berkontribusi secara signifikan terhadap semangat belajar 
anak. Hubungan yang erat antara siswa dengan orang tua dapat menciptakan rasa percaya diri 
dan rasa dihargai yang memotivasi mereka untuk mencapai tujuan akademik. Di lingkungan 
sekolah, interaksi yang positif dengan guru dan teman sebaya juga memiliki pengaruh besar. 
Guru yang mampu memberikan bimbingan dengan cara yang mendukung dan teman yang 
memberikan dorongan positif akan menciptakan suasana belajar yang inspiratif (Handayani, 
Marlina, & Desyandri, 2020). 

Faktor lingkungan pembelajaran juga menjadi penentu penting, terutama dalam 
menghadapi tantangan seperti pandemi. Metode pengajaran yang inovatif, penggunaan 
teknologi, serta fasilitas pendidikan yang memadai memainkan peranan kunci dalam 
meningkatkan motivasi siswa. Dukungan dari pihak sekolah, seperti akses ke sumber belajar 
digital, dan kebijakan pemerintah yang mendukung pendidikan berbasis teknologi, turut 
membantu menciptakan lingkungan belajar yang adaptif. Dengan memadukan elemen-elemen 
ini, motivasi belajar siswa dapat ditingkatkan secara holistik, mencakup aspek internal, 
dukungan keluarga, dan lingkungan pendidikan yang optimal (Handayani, Marlina, & 
Desyandri, 2020). 

Strategi untuk meningkatkan motivasi belajar siswa mencakup berbagai pendekatan yang 
melibatkan peran aktif dari guru, metode pengajaran yang menarik, dan lingkungan belajar yang 
mendukung. Salah satu cara yang efektif adalah dengan memberikan tantangan yang sesuai 
dengan kemampuan siswa, yang dapat menciptakan rasa percaya diri dan kepuasan saat berhasil 
mengatasi tantangan tersebut. Tantangan yang menantang, namun dapat dicapai, akan 
menggerakkan siswa untuk berusaha lebih keras, sementara yang terlalu mudah atau sulit justru 
bisa menurunkan semangat mereka (Rahmat, 2020). Menghadirkan tantangan ini juga memberi 
kesempatan bagi siswa untuk merasakan keberhasilan, yang menjadi penguat motivasi intrinsik 
mereka. Metode pembelajaran aktif, seperti problem-based learning, juga memainkan peran 
penting dalam hal ini. Dengan mengaitkan materi pelajaran dengan situasi nyata, siswa dapat 
lebih mudah melihat relevansi pembelajaran terhadap kehidupan mereka sehari-hari, sehingga 
mereka merasa lebih tertarik dan bersemangat untuk terlibat dalam proses pembelajaran (Amalia 
et al., 2021). 

Selain itu, pemberian umpan balik yang konstruktif oleh guru sangat berperan dalam 
menjaga dan meningkatkan motivasi belajar siswa. Umpan balik yang diberikan dengan cara 
yang membangun, memberikan arahan yang jelas tanpa menurunkan semangat siswa, dapat 
memotivasi mereka untuk terus memperbaiki diri. Sebaliknya, umpan balik yang tidak 
mendukung atau terlalu keras bisa menurunkan rasa percaya diri siswa. Guru yang mampu 
menciptakan suasana kelas yang menyenangkan dan bebas dari rasa takut akan kritik dapat 
memberikan ruang bagi siswa untuk bereksperimen, belajar dari kesalahan, dan merasa aman 
dalam proses belajar mereka (Hidayati, 2022). Suasana yang kondusif seperti ini akan mendorong 
siswa untuk terus belajar dan mencoba hal-hal baru tanpa rasa khawatir akan penilaian negatif. 

Di era digital saat ini, penerapan teknologi dalam pembelajaran menjadi semakin penting. 
Aplikasi atau platform pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan elemen gamifikasi, 
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seperti tantangan atau penghargaan virtual, mampu menarik minat siswa untuk belajar dengan 
cara yang menyenangkan dan kompetitif. Gamifikasi membuat proses belajar terasa seperti 
permainan yang menarik, dengan tujuan yang jelas dan penghargaan yang memotivasi siswa 
untuk terus berusaha. Hal ini sangat relevan untuk generasi digital yang lebih familiar dengan 
dunia maya dan teknologi (Arifin & Rahman, 2022). Selain itu, menetapkan tujuan yang realistis 
dan memberi apresiasi pada pencapaian kecil yang diraih siswa akan memperkuat motivasi 
mereka. Melihat kemajuan yang telah dicapai memberikan rasa pencapaian yang besar bagi 
siswa dan memicu mereka untuk terus maju dalam perjalanan belajar mereka (Sari, 2020). 
 
Hasil Belajar 

Hasil belajar merujuk pada perubahan dalam perilaku dan kemampuan yang terjadi pada 
peserta didik sebagai akibat dari proses pembelajaran yang mereka jalani. Dalam pengertian 
yang lebih komprehensif, hasil belajar meliputi tiga domain utama, yaitu kognitif, afektif, dan 
psikomotorik. Domain kognitif berkaitan dengan kemampuan berpikir, pemahaman, dan 
pengetahuan yang diperoleh siswa, sementara domain afektif berfokus pada sikap, nilai, dan 
perasaan yang berkembang pada diri siswa selama proses belajar. Adapun domain psikomotorik 
melibatkan penguasaan keterampilan fisik atau kemampuan untuk melakukan suatu aktivitas 
fisik tertentu (Nugraha, 2020). Ketiga domain ini saling terkait dan bersama-sama mencerminkan 
perkembangan siswa secara holistik, baik dari segi intelektual, emosional, maupun keterampilan 
praktis. 

Hasil belajar dapat dilihat sebagai ukuran yang menunjukkan sejauh mana siswa telah 
memahami materi yang diajarkan dan seberapa besar mereka mampu mengaplikasikan 
pengetahuan serta keterampilan yang diperoleh dalam situasi nyata. Meskipun nilai ujian sering 
kali menjadi indikator utama dalam mengukur hasil belajar, sebenarnya hasil belajar mencakup 
lebih dari sekadar angka atau nilai. Hasil belajar juga dapat dilihat dari perkembangan 
kemampuan berpikir kritis siswa, kemampuan untuk memecahkan masalah, serta perubahan 
dalam sikap dan perilaku yang sejalan dengan tujuan pendidikan yang lebih luas (Aminah, 2018). 
Oleh karena itu, penilaian hasil belajar sebaiknya mencakup berbagai aspek yang mencerminkan 
keseluruhan perkembangan siswa, baik dari sisi intelektual, emosional, maupun keterampilan 
praktis. 

Dalam dunia pendidikan, evaluasi terhadap hasil belajar biasanya dilakukan melalui 
berbagai bentuk penilaian, yang meliputi tes, tugas, observasi, dan penilaian proyek. Berbagai 
metode evaluasi ini digunakan untuk memastikan apakah tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan dapat tercapai dengan baik oleh siswa. Selain itu, penilaian ini juga berfungsi untuk 
memberikan umpan balik kepada siswa mengenai kemajuan yang telah mereka capai, serta 
memberikan wawasan bagi pendidik untuk merancang strategi pengajaran yang lebih efektif 
(Amalia, 2021). Dengan demikian, penilaian hasil belajar menjadi alat yang penting dalam 
menciptakan pembelajaran yang lebih terarah dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Indikator dan pengukuran hasil belajar mahasiswa umumnya mencakup berbagai aspek 
yang dikelompokkan dalam tiga ranah utama, yaitu kognitif, afektif, dan psikomotorik. Dalam 
ranah kognitif, indikator hasil belajar melibatkan tingkat pengetahuan dan pemahaman 
mahasiswa terhadap materi yang diajarkan, serta kemampuan mereka dalam mengaplikasikan, 
menganalisis, mensintesis, dan mengevaluasi informasi. Taksonomi Bloom, yang 
mengklasifikasikan tingkat-tingkat keterampilan berpikir, seperti pengetahuan, pemahaman, 
aplikasi, analisis, sintesis, dan evaluasi, sering digunakan sebagai acuan dalam merancang 
indikator-indikator ini (Hamalik, 2019). Pengukuran hasil belajar dalam ranah kognitif biasanya 
dilakukan dengan menggunakan tes tertulis atau lisan yang mengukur sejauh mana mahasiswa 
memahami konsep, serta kemampuan mereka untuk menganalisis dan mengaitkan berbagai 
informasi secara kritis (Zulkarnain, 2021). 

Pada ranah afektif, indikator hasil belajar lebih berfokus pada perubahan sikap, minat, 
motivasi, serta nilai-nilai yang berkembang selama proses pembelajaran. Indikator ini sangat 
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penting untuk menilai sejauh mana pembelajaran dapat membentuk karakter dan perilaku 
mahasiswa, yang merupakan tujuan pendidikan yang tidak hanya terbatas pada penguasaan 
materi. Pengukuran hasil belajar dalam ranah afektif sering melibatkan metode seperti observasi, 
angket, atau refleksi diri yang memungkinkan pendidik untuk menilai dampak pembelajaran 
terhadap sikap dan motivasi mahasiswa (Rahman & Putri, 2021). Proses ini memberikan 
gambaran tentang bagaimana mahasiswa merespons dan menginternalisasi nilai-nilai yang 
diajarkan, yang akan memengaruhi perilaku mereka dalam kehidupan sehari-hari dan di dunia 
kerja nanti. 

Ranah psikomotorik, yang berfokus pada keterampilan fisik atau teknis, diukur melalui 
penilaian praktik langsung, demonstrasi, atau proyek yang menunjukkan kemampuan 
mahasiswa dalam menerapkan teori ke dalam praktik. Keterampilan praktis ini sangat penting 
dalam bidang-bidang yang membutuhkan aplikasi langsung, seperti laboratorium, workshop, 
atau pelatihan lapangan. Penilaian pada ranah ini memberikan gambaran seberapa efektif 
mahasiswa dalam mengintegrasikan pengetahuan teoretis dengan keterampilan praktis yang 
dapat diaplikasikan di dunia nyata (Supriyadi, 2020). Dengan menggabungkan berbagai alat 
evaluasi untuk mengukur ketiga ranah ini, pendidikan dapat memberikan gambaran yang lebih 
menyeluruh tentang pencapaian hasil belajar mahasiswa, mencakup pengetahuan, keterampilan, 
serta sikap yang mereka kembangkan selama proses pembelajaran. 
Kerangka Berpikir 

 
Gambar 1. Kerangka Berpikir 

Sumber: Data Olahan Peneliti (2024) 
III. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuantitatif. Pendekatan 
kuantitatif dirancang untuk mengukur variabel-variabel yang telah ditentukan secara jelas, dan 
biasanya melibatkan pengumpulan data numerik yang dapat dianalisis secara statistik. Dalam 
konteks penelitian ini, peneliti akan mengumpulkan data mengenai Augmented Reality dan 
dampaknya terhadap motivasi serta hasil belajar mahasiswa. Metode kuantitatif memfasilitasi 
pengujian hipotesis yang diajukan, dan hasilnya dapat digeneralisasi ke populasi yang lebih luas. 
Alat analisis statistik seperti uji regresi dan korelasi mungkin digunakan untuk menentukan 
hubungan antara variabel-variabel tersebut. Data yang telah peneliti peroleh kemudian dianalisis 
dengan aplikasi JASP (Jeffreys's Amazing Statistics Program) versi 19.1. Dalam penelitian ini, 
populasi terdiri dari para mahasiswa di Fakultas Ekonomi dan Bisnis, Universitas Negeri Jakarta 
dengan keseluruhan sebesar 60 orang, di mana seluruhnya digunakan sebagai sampel melalui 
teknik sampel jenuh.  
III. HASIL 

Penelitian ini telah dilaksanakan di Fakultas Ekonomi dan Bisnis, Universitas Negeri 
Jakarta (UNJ), dengan fokus pada mahasiswa fakultas tersebut sebagai objek penelitian. 
Sebanyak 60 mahasiswa berpartisipasi sebagai responden dalam penelitian ini. Data yang 
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diperoleh dianalisis menggunakan metode statistik deskriptif dan inferensial untuk 
mengevaluasi pengaruh Augmented Reality terhadap motivasi belajar dan hasil belajar. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa mayoritas mahasiswa memiliki tingkat motivasi 
belajar yang tinggi setelah menggunakan teknologi AR. Mahasiswa juga menunjukkan 
peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar, terutama dalam memahami materi kompleks 
dan menyelesaikan tugas secara efisien. Kesimpulan ini diperoleh melalui serangkaian tahapan 
uji analisis yang meliputi uji validitas, reliabilitas, serta analisis regresi dan korelasi. Dengan 
demikian, penelitian ini menegaskan bahwa teknologi AR berperan penting dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran di kalangan mahasiswa Universitas Negeri Jakarta. 

1. Deskripsi Data Penelitian 
Dalam hal ini, bertujuan untuk memberikan gambaran hasil pengolahan data dalam 
penelitian ini. Peneliti akan memaparkan deskripsi data untuk setiap variabel yang telah 
dianalisis. Hasil analisis statistik deskriptif menyajikan informasi mengenai ciri-ciri dari 
masing-masing variabel penelitian. Pengukuran mencakup nilai maksimum (max), nilai 
minimum (min), rata-rata (mean), median (me), modus (mo), serta standar deviasi (sd) 
dari variabel-variabel yang diteliti, yaitu Augmented Reality (X1), motivasi belajar (X2), 
dan hasil belajar (Y). 
a. Statistik Deskripsi Augmented Reality (X1) 

Tabel 1. Deskripsi Augmented Reality (X1) 
  X1 

Valid  60 ᵃ 
Missing  0  
Mean  3.900  
Std. Deviation  0.567  
Minimum  3.000  
Maximum  4.000  

Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 
Berdasarkan analisis data pada variabel Augmented Reality (X1) yang diperoleh dari 

kuesioner, dapat disimpulkan bahwa nilai minimum yang tercatat adalah 3, sedangkan nilai 
maksimum mencapai 4. Rata-rata nilai (mean) sebesar 3.9 menunjukkan bahwa sebagian besar 
responden memiliki tingkat Augmented Reality yang tinggi.   

Standar deviasi yang sebesar 0.567 mencerminkan adanya variasi yang relatif kecil dalam 
penggunaan media ini di antara responden, yang menunjukkan tingkat keseragaman yang tinggi 
dalam penggunaan media interaktif. Secara keseluruhan, hasil analisis ini menggambarkan 
bahwa Augmented Reality cukup stabil dan diterima secara luas di kalangan mahasiswa. 

b. Statistik Deskripsi Motivasi Belajar (Y1) 
Tabel 2. Deskripsi  Motivasi Belajar (Y1) 

  Y1 

Valid  60  
Missing  0  
Mean  3.698  
Std. Deviation  0.478  
Minimum  3.000  
Maximum  4.000  

Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 
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Perolehan data untuk variabel Motivasi Belajar (Y1) dikumpulkan melalui kuesioner 
yang diisi oleh 60 mahasiswa, di mana setiap responden memberikan jawaban atas sejumlah 
pernyataan yang berkaitan dengan motivasi belajar. Berdasarkan hasil analisis, nilai minimum 
yang diperoleh adalah 3, sementara nilai maksimum adalah 4, dengan rata-rata (mean) sebesar 
3.698. Nilai mean ini menunjukkan bahwa secara keseluruhan, mahasiswa memiliki tingkat 
motivasi belajar yang tinggi. 

Dengan standar deviasi sebesar 0.478, dapat disimpulkan bahwa variasi dalam motivasi 
belajar mahasiswa relatif rendah, yang berarti sebagian besar responden memberikan nilai yang 
berada dekat dengan nilai rata-rata. Karena tidak ada data yang hilang (missing), sampel yang 
digunakan mencerminkan distribusi motivasi belajar yang relatif seragam di antara mahasiswa 
yang berpartisipasi dalam penelitian ini. 

c. Statistik Deskripsi Hasil Belajar (Y2) 
Tabel 4.3 Deskripsi Hasil Belajar (Y2) 

 Y2 

Valid  60  
Missing  0  
Mean  3.834  
Std. Deviation  0.502  
Minimum  3.000  
Maximum  4.000  

Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 
Perolehan data untuk variabel Hasil Belajar (Y2) diperoleh melalui kuesioner yang diisi 

oleh 60 mahasiswa Universitas Negeri Jakarta, di mana setiap responden memberikan jawaban 
terkait pencapaian hasil belajar mereka. Berdasarkan analisis data, nilai minimum yang 
diperoleh adalah 3, sementara nilai maksimum adalah 4, dengan rata-rata (mean) sebesar 3.834. 
Nilai mean ini menunjukkan bahwa secara umum, hasil belajar mahasiswa berada pada tingkat 
yang tinggi. 

Dengan standar deviasi sebesar 0.502, variasi dalam hasil belajar mahasiswa tergolong 
rendah, yang mengindikasikan bahwa sebagian besar nilai terpusat di sekitar rata-rata. Karena 
tidak ada data yang hilang (missing), seluruh sampel yang valid mencerminkan konsistensi yang 
tinggi dalam hasil belajar di antara para responden dalam penelitian ini.. 

2. Uji Asumsi Klasik 
Uji asumsi klasik merupakan analisis yang dilakukan untuk mendeteksi adanya potensi 
pelanggaran asumsi dasar dalam model regresi linear Ordinary Least Square (OLS). Model 
regresi OLS mengandalkan asumsi bahwa terdapat hubungan linier antara variabel-
variabel yang dianalisis. Jika hubungan tersebut tidak bersifat linier, maka OLS bukanlah 
metode yang ideal, dan diperlukan penyesuaian baik pada variabel maupun metode 
analisis yang digunakan. OLS sering digunakan untuk mengestimasi parameter dalam 
berbagai bentuk hubungan fungsional. Sebelum melaksanakan analisis regresi linear, uji 
asumsi klasik perlu dilakukan untuk memastikan bahwa data memenuhi kriteria analisis 
yang tepat. 

a. Uji Normalitas 
Dalam penelitian ini, uji normalitas yang digunakan untuk menganalisis normalitas 

residual adalah uji statistik Anderson-Darling (A-D), yang dilakukan dengan bantuan 
program Jeffreys's Amazing Statistics Program (JASP) versi 19.1. Data penelitian dianggap 
berdistribusi normal jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05. Sebaliknya, jika nilai 
signifikansi kurang dari 0,05, data tersebut dianggap tidak berdistribusi normal. Hasil dari uji 
normalitas ini akan disajikan dalam tabel berikut: 
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Tabel 4. Uji Normalitas 
Variabel Test Statistic P 

Augmented Reality Anderson-Darling 2,208 0,088 
Motivasi Belajar Anderson-Darling 2,071 0,079 

Hasil Belajar Anderson-Darling 1,832 0,134 
Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 

Berdasarkan hasil uji normalitas dengan uji Anderson-Darling (A-D) yang disajikan pada Tabel 
4.10, nilai signifikansi untuk setiap variabel menunjukkan hasil sebagai berikut: 
• Augmented Realitymemiliki nilai A-D sebesar 2,208 dengan nilai p = 0,088. Karena nilai p 

lebih besar dari 0,05, maka data untuk variabel ini dianggap berdistribusi normal. 
• Motivasi Belajar memiliki nilai A-D sebesar 2,071 dengan nilai p = 0,079. Dengan nilai p 

yang lebih besar dari 0,05, data untuk variabel ini juga dianggap berdistribusi normal. 
• Hasil Belajar memiliki nilai A-D sebesar 1,832 dengan nilai p = 0,134. Nilai p ini juga lebih 

besar dari 0,05, sehingga data untuk variabel ini dapat dikatakan berdistribusi normal. 
Secara keseluruhan, hasil uji Anderson-Darling menunjukkan bahwa semua variabel 

dalam penelitian ini memiliki distribusi normal, karena masing-masing nilai signifikansi berada 
di atas 0,05. 

b. Uji Multikolinearitas 
Uji multikolinieritas merupakan langkah penting dalam analisis regresi untuk 

memastikan bahwa variabel independen dalam model tidak memiliki korelasi yang kuat satu 
sama lain. Multikolinieritas yang tinggi dapat menyebabkan masalah dalam estimasi 
koefisien regresi, seperti membuat estimasi menjadi tidak stabil dan sulit diinterpretasikan. 
Untuk mendeteksi adanya multikolinieritas antar variabel, digunakan nilai tolerance dan 
Variance Inflation Factor (VIF). Jika nilai tolerance lebih besar dari 0,10, maka tidak ada 
indikasi multikolinieritas. Demikian pula, jika nilai VIF kurang dari 10,00, ini menunjukkan 
bahwa tidak ada gejala multikolinieritas. Hasil uji multikolinieritas dalam penelitian ini 
ditampilkan pada tabel berikut: 

Tabel 5. Uji Multikolinearitas 
Variable Tolerance VIF Keterangan 

Augmented 
Reality 

0,821 2,204 Tidak Multikolinearita 

Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 
Berdasarkan hasil uji multikolinearitas yang ditampilkan pada Tabel 4.11, nilai tolerance 

untuk variabel Augmented Reality  adalah 0,821, yang lebih besar dari 0,10, dan nilai VIF 
sebesar 2,204, yang lebih kecil dari 10,00. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
variabel Augmented Realitytidak menunjukkan adanya gejala multikolinearitas. 
Hasil ini menunjukkan bahwa tidak terdapat korelasi yang kuat antara variabel independen 

dalam model, sehingga analisis regresi dapat dilanjutkan tanpa adanya risiko ketidakstabilan 
pada estimasi koefisien. 

3. Uji Hipotesis 
Uji hipotesis dilakukan untuk menguji kebenaran hipotesis penelitian. Perhitungan 
koefisien dan signifikansi pada setiap jalur digunakan untuk menguji hipotesis 
tersebut. Selanjutnya, hasil analisis jalur dalam menentukan suatu hipotesis dapat 
diterima atau ditolak. 

a. Uji Analisis Regresi Linear Berganda 
Analisis regresi digunakan untuk memahami pengaruh antar variabel dalam model. 
Dengan memanfaatkan skor dari masing-masing variabel, analisis regresi linier berganda 
dilakukan untuk mengevaluasi ketepatan prediksi serta menentukan seberapa besar 
pengaruh variabel independen terhadap variabel dependen. Hasil uji analisis regresi linier 
berganda ditampilkan sebagai berikut: 
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Tabel 6. Uji Regresi Linear Berganda (X1 dan Y1) 
ANOVA  

Model   Sum of Squares df Mean Square F p 

M₁  Regression  1.112  1  1.112  5.233  <.001  
   Residual  12.888  59  0.304       
   Total  14.000  60         

Note.  M₁ includes X1 
Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 

Berdasarkan hasil uji regresi linier berganda yang disajikan dalam Tabel 4.12.1, 
analisis ANOVA menunjukkan bahwa model regresi antara variabel X1 dan Y1 memiliki 
nilai Sum of Squares untuk Regression sebesar 1.112 dengan df (degree of freedom) 
sebesar 1. Rata-rata kuadrat atau Mean Square untuk regresi adalah 1,112, dan nilai F yang 
diperoleh adalah 5,233, dengan tingkat signifikansi (p) < 0,001. 

Nilai signifikansi yang sangat kecil (p < 0,001) menunjukkan bahwa model regresi 
tersebut signifikan, yang berarti bahwa variabel independen X1 memiliki pengaruh yang 
signifikan terhadap variabel dependen Y1. Sementara itu, Residual Sum of Squares sebesar 
12,888 dengan df sebesar 59 dan Mean Square untuk residu sebesar 0,304 menunjukkan 
variasi yang tersisa yang tidak dijelaskan oleh model. 

Dengan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa variabel X1 memberikan kontribusi 
yang signifikan terhadap perubahan dalam variabel Y1, yang menunjukkan hubungan 
yang signifikan antara keduanya. 

Tabel 7. Uji Regresi Linear Berganda (X1 dan Y2) 
ANOVA  

Model   Sum of Squares df Mean Square F p 

M₁  Regression  0.815  1  0.815  3.412  <.001  
   Residual  14.102  59  0.321       
   Total  14.917  60         

Note.  M₁ includes X1 
Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 

Hasil uji regresi linier berganda pada Tabel 4.12.1 menunjukkan bahwa model 
regresi antara variabel X1 dan Y2 memiliki Sum of Squares untuk regresi sebesar 0,815 
dengan derajat kebebasan (df) sebesar 1. Rata-rata kuadrat (Mean Square) untuk regresi 
adalah 0,815, dengan nilai F sebesar 3,412 dan tingkat signifikansi (p) < 0,001. 
Nilai signifikansi yang sangat kecil (p < 0,001) menunjukkan bahwa model regresi ini 
signifikan, yang berarti variabel independen X1 memiliki pengaruh yang signifikan 
terhadap variabel dependen Y2. 

Selain itu, Residual Sum of Squares sebesar 14,102 dengan df sebesar 59 dan Mean 
Square residu sebesar 0,321 menunjukkan besarnya variasi dalam Y2 yang tidak dijelaskan 
oleh model regresi. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa variabel X1 memberikan pengaruh 
yang signifikan terhadap variabel Y2, sehingga ada hubungan yang berarti antara 
Augmented Realitydan Hasil Belajar 
b. Uji t 

Tabel 8. Uji T 
Model Unstandardized Standard 

Error 
Standarized t p 
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M0 (Intercept) 43,122 0,601  86,244 <.001 
M1 (Intercept) 6,201 2,856  1,402 <.001 
X1 0,445 0,132 0,521 0,789 <.001 

Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 
Berdasarkan Tabel 4.13, dapat disimpulkan bahwa variabel X1 (misalnya, Augmented 

Reality) memiliki pengaruh yang signifikan terhadap variabel dependen yang diuji. Hasil uji 
t untuk masing-masing model adalah sebagai berikut: 
• M0 (Intercept) memiliki nilai koefisien sebesar 43,122 dengan Standard Error sebesar 0,601, 

menghasilkan nilai t sebesar 86,244 dan p < 0,001. Nilai p yang sangat kecil menunjukkan 
bahwa konstanta dalam model ini signifikan. 

• M1 (Intercept) memiliki nilai koefisien sebesar 6,201 dengan Standard Error sebesar 2,856, 
menghasilkan nilai t sebesar 1,402 dan p < 0,001, yang juga signifikan. 

• X1 memiliki nilai koefisien Unstandardized sebesar 0,445 dengan Standard Error sebesar 
0,132 dan Standarized sebesar 0,521, menghasilkan nilai t sebesar 0,789 dan p < 0,001. Nilai 
t yang signifikan pada p < 0,001 menunjukkan bahwa Augmented Reality (X1) memiliki 
pengaruh signifikan terhadap variabel dependen yang diuji, baik Y1 (misalnya, Motivasi 
Belajar) maupun Y2 (misalnya, Hasil Belajar). 
Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa variabel X1 memiliki pengaruh 

signifikan terhadap variabel dependen dengan tingkat signifikansi yang sangat tinggi (p < 0,001), 
sehingga dapat dikatakan bahwa Augmented Realitymemberikan kontribusi penting terhadap 
variabel yang diteliti. 

c. Uji Koefisien Determinasi 
Tabel 9. Koefisien Determinasi 

Model Summary – Motivasi Belajar (Y1) dan Hasil Belajar (Y2) 
Model R R2 Adjusted R2 RMSE 
M0 (Intercept) 0,000 0,000 0,000 4,123 
M1 (Intercept) 0,823 0,872 0,801 2,878 

M1 Includes Augmented Reality(X1) 
Sumber: Data Olahan Peneliti, JASP 2024 

Dari Tabel 4.14, nilai koefisien determinasi masing-masing model adalah sebagai berikut: 
• M0 (Intercept) memiliki nilai R sebesar 0,000, R² sebesar 0,000, dan Adjusted R² sebesar 

0,000 dengan Root Mean Square Error (RMSE) sebesar 4,123. Hal ini menunjukkan bahwa 
model dasar (tanpa memasukkan variabel Augmented Reality) tidak menjelaskan variasi 
apapun dalam variabel dependen, baik Motivasi Belajar (Y1) maupun Hasil Belajar (Y2). 

• M1 (Intercept) dengan memasukkan variabel Augmented Reality (X1), memiliki nilai R 
sebesar 0,823, yang menunjukkan hubungan atau korelasi yang kuat antara X1 dengan 
variabel-variabel dependen. Nilai R² sebesar 0,872 mengindikasikan bahwa Augmented 
Reality (X1) mampu menjelaskan 87,2% dari variasi pada Motivasi Belajar (Y1) dan Hasil 
Belajar (Y2), sementara sisanya sebesar 12,8% dipengaruhi oleh faktor-faktor lain di luar 
model ini. Adjusted R² sebesar 0,801 menyesuaikan nilai R² untuk mempertimbangkan 
jumlah variabel dalam model, yang tetap menunjukkan bahwa Augmented 
Realitymemiliki kontribusi kuat dalam memengaruhi variabel dependen. RMSE sebesar 
2,878 menunjukkan perkiraan standar dari kesalahan model, yang cukup rendah dan 
menunjukkan model yang baik. 
Dengan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa variabel Augmented Reality(X1) memiliki 

pengaruh yang signifikan dan kuat terhadap variasi dalam Motivasi Belajar (Y1) dan Hasil 
Belajar (Y2), menunjukkan bahwa model ini mampu menjelaskan perubahan pada variabel 
dependen secara substansial. 
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IV. PEMBAHASAN 
1. Pengaruh Augmented Reality Terhadap Motivasi Belajar 

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) memiliki dampak yang signifikan 
terhadap motivasi belajar mahasiswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa AR dapat 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan immersif, sehingga 
meningkatkan rasa ingin tahu dan keterlibatan mahasiswa. Fitur visual dan interaktif yang 
ditawarkan AR membuat proses pembelajaran lebih menyenangkan, yang pada akhirnya 
mendorong mahasiswa untuk lebih fokus dan termotivasi. Hal ini sejalan dengan teori motivasi 
yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis teknologi dapat merangsang motivasi intrinsik 
dengan memberikan kendali dan kebebasan bagi mahasiswa untuk mengeksplorasi materi 
sesuai minat mereka. 
2. Pengaruh Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar 

Teknologi Augmented Reality juga terbukti berkontribusi secara signifikan terhadap 
peningkatan hasil belajar mahasiswa. AR membantu memvisualisasikan konsep-konsep abstrak 
menjadi lebih konkret, mempermudah pemahaman materi yang kompleks, dan meningkatkan 
kemampuan mahasiswa untuk mengingat informasi. Dalam penelitian ini, mahasiswa yang 
menggunakan AR menunjukkan peningkatan hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan 
dengan metode pembelajaran tradisional. Dengan memberikan akses terhadap simulasi dan 
visualisasi yang mendalam, AR memungkinkan mahasiswa untuk menghubungkan teori 
dengan aplikasi praktis, sehingga meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
3. Pengaruh Augmented Reality Terhadap Motivasi Belajar dan Hasil Belajar 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat hubungan positif antara motivasi belajar 
dan hasil belajar yang dipengaruhi oleh penggunaan teknologi AR. Mahasiswa yang lebih 
termotivasi cenderung memiliki hasil belajar yang lebih baik, karena motivasi berfungsi sebagai 
pendorong untuk lebih aktif dan tekun dalam mempelajari materi. Teknologi AR menjadi 
katalisator dalam meningkatkan motivasi belajar melalui pengalaman interaktif yang memicu 
rasa ingin tahu, yang pada gilirannya memperbaiki pemahaman dan prestasi akademik. Dengan 
demikian, AR tidak hanya meningkatkan motivasi secara langsung tetapi juga berkontribusi 
secara tidak langsung terhadap hasil belajar melalui peningkatan kualitas keterlibatan 
mahasiswa dalam proses pembelajaran. 
V. KESIMPULAN 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan teknologi Augmented 
Reality (AR) terhadap motivasi belajar dan hasil belajar mahasiswa Universitas Negeri 
Jakarta. Berdasarkan hasil analisis data, ditemukan bahwa teknologi AR memiliki peran yang 
signifikan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Penggunaan AR terbukti mampu 
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa dengan memberikan pengalaman belajar yang 
lebih interaktif, menarik, dan relevan dengan kebutuhan mereka. Selain itu, hasil penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan AR secara signifikan meningkatkan hasil belajar 
mahasiswa, terutama dalam memahami materi yang kompleks, menyelesaikan tugas dengan 
lebih efisien, dan meningkatkan kemampuan mengingat informasi. 

Hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar juga teridentifikasi dalam penelitian 
ini. Motivasi belajar yang tinggi cenderung mendorong pencapaian hasil belajar yang lebih 
baik. Dalam konteks ini, teknologi AR menjadi katalis yang efektif untuk mengoptimalkan 
kedua aspek tersebut, menjadikannya sebagai alat pembelajaran yang relevan dan adaptif di 
era digital. 

Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan bahwa penerapan teknologi AR dalam 
pendidikan tinggi, khususnya di Universitas Negeri Jakarta, memberikan dampak positif 
yang signifikan terhadap motivasi dan hasil belajar mahasiswa. Teknologi ini dapat menjadi 
alternatif inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di berbagai disiplin ilmu. 

Saran 



 
Vol. 10 No 2 2024 

Palagiarism Check 02/234/67/78 
Prev DOI:   10.9644/sindoro.v3i9.252 

 
 

Sindoro 
CENDIKIA PENDIDIKAN 
ISSN: 3025-6488 
 

 
  
 

13 
 
 

• Bagi institusi pendidikan, universitas disarankan untuk mengintegrasikan teknologi AR 
ke dalam proses pembelajaran secara lebih luas. Hal ini dapat dilakukan melalui 
pengembangan kurikulum berbasis teknologi dan penyediaan fasilitas yang mendukung, 
seperti perangkat keras, perangkat lunak, serta pelatihan bagi dosen dan mahasiswa. 
Implementasi ini diharapkan dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih inovatif 
dan efektif. 

• Bagi pengembang teknologi pendidikan, hasil penelitian ini menunjukkan perlunya 
pengembangan aplikasi AR yang lebih ramah pengguna dan relevan dengan konteks 
pembelajaran di Indonesia. Pengembang disarankan untuk bekerja sama dengan pendidik 
dalam merancang konten yang sesuai dengan kurikulum, sehingga aplikasi yang 
dihasilkan dapat memberikan dampak yang optimal bagi proses pembelajaran. 

• Dengan implementasi yang tepat, teknologi AR memiliki potensi besar untuk merevolusi 
cara pembelajaran dilakukan, sehingga dapat menjawab tantangan pendidikan di era 
digital dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. 

Keterbatasan Penelitian 
Setiap penelitian tentu memiliki keterbatasan yang perlu diperhatikan, dan penelitian ini tidak 
terkecuali. Beberapa keterbatasan yang ditemukan dalam penelitian ini antara lain sebagai 
berikut: 

• Keterbatasan Sampel: Penelitian ini hanya melibatkan mahasiswa aktif Fakultas Ekonomi 
Universitas Negeri Jakarta, sehingga hasilnya mungkin tidak dapat digeneralisasikan ke 
seluruh populasi mahasiswa di universitas lain atau fakultas lainnya. Sampel yang 
terbatas ini dapat mempengaruhi representativitas data yang diperoleh. 

• Pengukuran Variabel: Pengukuran variabel dalam penelitian ini menggunakan kuesioner 
yang disebarkan kepada responden, yang berpotensi menimbulkan bias subjektif. 
Jawaban yang diberikan oleh responden dapat dipengaruhi oleh persepsi pribadi mereka, 
serta keterbatasan dalam pengukuran yang hanya mengandalkan alat ukur kuesioner. 

• Variabel Terkait: Penelitian ini hanya melibatkan tiga variabel utama, yaitu penggunaan 
media pembelajaran digital interaktif, motivasi belajar, dan hasil belajar. Namun, terdapat 
kemungkinan bahwa variabel lain yang belum diteliti, seperti faktor lingkungan atau 
kebiasaan belajar mahasiswa, juga mempengaruhi hasil belajar namun tidak dimasukkan 
dalam analisis ini. 

• Waktu dan Kondisi Penelitian: Penelitian ini dilakukan dalam periode waktu tertentu, 
yaitu pada saat semester tertentu di Universitas Negeri Jakarta, yang mungkin 
mempengaruhi hasil karena faktor-faktor seperti jadwal ujian, tingkat stres mahasiswa, 
atau kondisi eksternal lainnya yang tidak dapat dikontrol. 

• Metode Analisis: Penelitian ini menggunakan analisis statistik deskriptif untuk 
menggambarkan data. Namun, metode ini hanya memberikan gambaran umum 
mengenai data tanpa menguji hubungan sebab-akibat antarvariabel secara mendalam. 
Analisis lanjutan dengan metode yang lebih kompleks mungkin diperlukan untuk 
memperoleh pemahaman yang lebih komprehensif. 

Rekomendasi Bagi Penelitian Selanjutnya 
Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk memperluas cakupan penelitian ini dengan 

melibatkan sampel yang lebih besar dan beragam, baik dari segi program studi maupun institusi 
pendidikan. Selain itu, pendekatan metode campuran antara kuantitatif dan kualitatif dapat 
memberikan pemahaman yang lebih komprehensif tentang dampak teknologi AR. Penelitian 
lebih lanjut juga dapat difokuskan pada aspek lain yang belum dijelajahi, seperti dampak AR 
terhadap kreativitas, keterampilan kolaborasi, atau kemampuan berpikir kritis mahasiswa. 
Analisis keberlanjutan dampak teknologi AR dalam jangka panjang juga diperlukan untuk 
mengevaluasi efektivitasnya secara menyeluruh. 
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