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Abstrak

Penggunaan media ajar VR (Virtual Reality) dan AR (Augmented Reality) merupakan salah
satu perpaduan media ajar dan model pembelajaran yang dapat diterapkan dalam pembelajaran.
Penelitian ini bertujuan untuk melihat penerapan bahan ajar berbasis VR dan AR dalam meningkatkan
hasil belajar dan motivasi belajar, serta respon mahasiswa pertanian pada materi biologi tumbuhan.
Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain penelitian one group pretest-postest
design. Subjek penelitian adalah 66 mahasiswa pertanian, dengan seluruh mahasiswa mendapatkan
perlakuan. Parameter yang diukur adalah hasil belajar, motivasi belajar, respon peserta mahasiswa,
serta hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar. Data hasil belajar dianalisis dengan statistik
parametrik yaitu Paired Sample Test, tingkat motivasi belajar dan respon mahasiswa dianalisis
menggunakan pedoman skor motivasi dan respon. Hubungan antara motivasi belajar dan hasil belajar
dilihat melalui analisis korelasi dan regresi. Uji beda dua rata-rata pretes dan post test tnit (32,24) > tub
(1,997), Uji beda dua rata-rata pretes dan N-gain tw¢ (17,43) > tw (1,997). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa antara pretes dan posttest mahasiswa, serta antara pretes dan N-gain terdapat
perbedaan rata-rata yang signifikan. Koefisien korelasi menunjukkan terdapat hubungan positif antara
motivasi belajar dan hasil belajar. Penerapan bahan ajar berbasis VR dan AR pada materi biologi
tumbuhan dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar, motivasi belajar memiliki pengaruh
positif terhadap hasil belajar, serta mendapatkan respon yang baik dari mahasiswa.

Kata kunci: Efektivitas, Virtual Reality, Augmented Reality, motivasi belajar, hasil belajar
Abstract

The use of Virtual Reality (VR) and Augmented Reality (AR) teaching media represents an
integration of instructional tools and learning models that can be applied in education. This study
aims to evaluate the implementation of VR and AR-based teaching materials in improving learning
outcomes and motivation, as well as the responses of agricultural students to plant biology content.
The research utilized an experimental method with a one-group pretest-posttest design. The subjects
were 66 agricultural students, all of whom received the intervention. Measured parameters included
learning outcomes, learning motivation, student responses, and the relationship between learning
motivation and outcomes. Learning outcome data were analyzed using parametric statistics with a
Paired Sample Test, while the levels of learning motivation and student responses were assessed using
motivation and response scoring guidelines. The relationship between learning motivation and
learning outcomes was examined through correlation and regression analyses. A comparison of
pretest and posttest means revealed t.oun(32.24)>tian(1.997), and a comparison of pretest and N-gain
means showed teouni(17.43)>tun(1.997). The results indicated significant differences in the mean scores
between pretest and posttest, as well as between pretest and N-gain. Correlation coefficients
demonstrated a positive relationship between learning motivation and outcomes. The implementation
of VR and AR-based teaching materials in plant biology improved learning outcomes and motivation,
with learning motivation positively influencing learning outcomes and receiving favorable responses
from students.

Keywords: one or more word(s) or phrase(s), that it’s important, spesific, or representative for the
article
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Pendahuluan

Pendidikan menjadi suatu hal yang
sangat penting bagi manusia. Pada zaman
seperti sekarang ini bahkan kualitas individu
dapat diketahui dari pendidikan yang
didapatkan. Maka pendidikan kini menjadi hak
seluruh  manusia, sehingga  pemerintah
mengupayakan kebijakan-kebijakan dan
menyusun kurikulum yang memiliki dampak
positif bagi peserta didik. Hal ini dilakukan
karena pendidikan menjaga peranan penting
dalam kehidupan untuk membentuk SDM
(Sumber Daya Manusia) yang berkualitas.
Untuk itu, keberhasilan pendidikan dalam suatu
negara  menjadi  sangat  vital.  Untuk
meningkatkan mutu pendidikan, dibutuhkan
banyak hal yang harus diperhatikan. Karena
mutu pendidikan dipengaruhi oleh banyak hal,
mulai dari kualitas pendidik hingga fasilitas dan
media pembelajaran.

Media pada dasarnya adalah sebuah
perantara yang digunakan oleh pendidik dalam
menyampaikan materi sehingga materi tersebut
sampai dan dipahami oleh peserta didik
pernyataan Eka yani (2017) Media seringkali
dimanfaatkan  dalam  beberapa  kegiatan
keseharian manusia karena sifatnya yang
memudahkan. Bahkan media pembelajaran
dapat berpengaruh pada tingkat pemahaman
siswa pada materi yang diajarkan. Seperti hasil
wawancara peneliti dengan dosen pertanian di
Universitas Islam Kebangsaan Indonesia, dosen
tersebut menyampaikan bahwa mahasiswa lebih
senang dan tertarik dengan pembelajaran
dengan menggunakan media terutama yang
baru dan canggih, dengan ketertarikan tersebut
mahasiwa lebih termotivasi dan hasil belajar
dapat meningkat. Sesuai dengan sifat yang
dimiliki sebuah media terutama media
pembelajaran yaitu mempermudah
penyampaian materi sehingga peserta didik
dapat dengan mudah memahami apa yang
disampaikan oleh pendidik.

Dalam perkembangan teknologi era
sekarang, muncul dua media teknologi yang
pada masa sekarang menjadi inovasi terbaru.
Neuburger (2018) Dua media tersebut yaitu
Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality
(AR). Augmented Reality dan Virtual Reality
sebagai contoh teknologi tercanggih, yang
memiliki dampak pada persepsi langsung,
karena media-media tersebut memiliki kekuatan
untuk menyatukan persepsi seseorang tentang
ruang nyata dan realitas maya. Pada konsepnya
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dua media ini sama-sama menggunakan
animasi 3D, perbedaannya terletak pada
material dan cara penggunaannya saja. Kedua
media ini pada masa ini sedang menjadi trend
dikalangan penikmat perangkat teknologi
canggih, karena dua media ini menghadirkan
inovasi yang sebelumnya sulit dinikmati
manusia

Motivasi belajar yang dimiliki siswa
memiliki peranan penting dalam proses
pembelajaran. Motivasi  belajar memiliki
pengaruh pada kesuksesan aktivitas
pembelajaran siswa. Tanpa  motivasi,
kesuksesan belajar yang optimal akan sulit
tercapai. Lebih  lanjut  Sjukur (2012)
mengatakan bahwa, motivasi merupakan proses
internal yang mengaktifkan, menuntun, dan
mempertahankan prilaku dari waktu ke waktu.
Motivasi menjadi penentu terhadap tindakan
yang akan kita lakukan pada sesuatu yang kita
harapkan, motivasi memberikan dorongan
untuk dapat mencapai sesuatu yang diinginkan.
Peserta didik yang memiliki motivasi belajar
tinggi akan melakukan berbagai upaya agar
hasil belajar yang diinginkan dapat tercapai.
Hal tersebut sesuai dengan Aritonang (2008)
yang menyatakan bahwa motivasi belajar
memiliki pengaruh yang sangat besar terhadap
hasil belajar.

Hasil wawancara dan observasi terkait
belum maksimalnya kegiatan belajar di kelas
dan juga kurangnya inovasi dan kreasi dalam
penyampaian materi kepada  mahasiswa
pertanian  Universitas Islam  Kebangsaan
Indonesia. Praktikum di Laboratorium juga
masih  kekurangan  peralatannya,  dosen
kemudian menghadirkan variasi baru dalam
pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan
hasil belajar, kemudian muncullah dua
teknologi modern yang dapat dimanfaatkan
dalam pembelajaran, yaitu virtual reality dan
augmented reality.

Fakultas pertanian Universitas Islam
Kebangsaan Indonesia merupakan fakultas yang
pembelajaraannya diruang kelas dan
laboratorium  untuk  kegiatan  praktikum.
Kurangnya alat-alat laboratorium menjadi
masalah bagi dosen ketika akan melakukan
praktikum, sehingga Virtual Reality (VR) dan
Augmented Reality (AR) dapat digunakan
sebagai alternatif untuk membantu proses
pembelajaran.

Saat ini proses pembelajaran yang
berlangsung di fakultas pertanian Universitas
Islam Kebangsaan Indonesia belum semuanya
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menggunakan media Virtual Reality (VR) dan
Augmented Reality (AR), oleh karena itu perlu
dilakukan penelitian  tentang  Efektivitas
Penggunaan VR (Virtual Reality ) dan AR
untuk Meningkatkan Motivasi Belajar dan Hasil
Belajar Mahasiswa Pertanian Universitas Islam
Kebangsaan Indonesia.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian terapan,
penelitian terapan adalah penelitian yang
didasarkan pada permasalahan-permasalahan
yang berkembang di masyarakat yang bertujuan
untuk memecahkan masalah dan hasilnya dapat
dimanfaatkan untuk kepentingan masyarakat.
Desain penelitian One-Group Pretest-posttest
Design. Penelitian dilakukan di Universitas
Islam Kebangsaan Indonesia pada semester
genap tahun ajaran 2024/2025, jumlah sampel
dalam penelitian 66 mahasiwa yang terbagi dari
semester 1 dan semester 2. Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh mahasiswa
fakultas pertanian. Sampel penelitian ini
diambil menggunakan teknik total sampling
dari total keseluruhan populasi yang homogen.

Teknik  pengumpulan data  untuk
memperoleh hasil belajar yang dilakukan
dengan membandingkan kemampuan awal
mahasiswa (sebelum diberikan perlakuan)
dengan kemampuan akhir mahasiswa setelah
diberikan perlakuan, maka yang harus
dilakukan adalah: (1) melakukan kegiatan
pretes untuk mengumpulkan data kemampuan
awal mahasiswa dan (2) melakukan kegiatan
postes untuk mengumpulkan kemampuan akhir
mahasiswa. Instrumen yang digunakan adalah
perangkat tes. Sedangkan Motivasi belajar
siswa diukur dengan menggunakan angket.

Teknik analisis data

Saat melakukan analisis data, terlebih
dahulu harus melakukan tabulasi. Tabulasi
merupakan penyusunan data dalam bentuk tabel
agar langkah selanjutnya dapat dilakukan.
Tabulasi dilakukaan pada hasil skor pretes
(hasil belajar) dan hasil skor postes (hasil
belajar dan data akhir motivasi belajar).
Kemudian Menghitung selisih skor postes dan
skor pretes (Gain) dan melakukan normalisasi
Gain (N-Gain).

Data yang digunakan untuk melihat
peningkatan hasil belajar dan motivasi peserta
didik adalah data hasil pre-test dan pos-test.
Perhitungan indeks gain bertujuan untuk

mengetahui rentang nilai antara pretest dan
postest. Rumus menghitung N-gain adalah
sebagai berikut.

Skor Postes—Skor Pretes
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N — gain = Skor Maksimum Kelaz—Skor pretes

Kriteria perolehan skor N-Gain dapat
dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori Perolehan Skor N-Gain

Batasan Kategori
g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
g=<0,3 Rendah

Sumber: Archambault (2008)

Uji Normalitas

Uji normalitas merupakan uji yang
dilakukan dengan tujuan untuk menilai sebaran
data pada sebuah kelompok data. Data yang
berdistribusi normal dapat dilakukan uji
parametrik menggunakan paired sample t-test.
Sedangkan data yang tidak berdistribrusi
normal harus melalui uji non parametrik. Uji
normalitas yang digunakan adalah uji
Kolmogorov-Smirnov.

kpr13g ¥t ™2
ny N,
Keterangan:
KD : Jumlah Kolmogorov-Smimov yang
dihitung
ni : Jumlah sampel yang diperoleh
n, : Jumlah sampel yang diharapkan

Data dikatakan normal, apabila nilai
signifikan lebih besar 0,05 pada (P>0,05).
Sebaliknya, apabila nilai signifikan lebih kecil
dari 0,05 pada (P<0,05), maka data dikatakan
tidak normal.

Uji Beda T-test (Paired Sample Test)

Paired sample T-tes adalah pengujian
yang dilakukan terhadap sampel yang
berpasangan. Sampel data berpasangan yang
dimaksud adalah data sebelum dilakukan
perlakuan (pre-tes) dan data setelah dilakukan
perlakuan (pos-tes).

Uji statistik untuk melakukan pengujian
hipotesis berpasangan dinyatakan sebagai
berikut.
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dimana:

L= nilai L hitusg

7= rata-rata selisih pengukuran 1 dan 2

5D = standar deviasi selisih pengukuran 1 dan 2
n = jumlah sampel.

Pengujian statistik dilakukan dengan
menggunakan SPSS dengan tingkat signifikansi
(a) toleransi kesalahan 0,05. Pengambilan
kesimpulan dari uji hipotesis yang dilakukan
dengan nilai signifikan > 0,05 maka Hy diterima
(tidak ada perbedaan) dan jika nilai signifikan <
0,05 maka Hj ditolak (ada perbedaan).

Uji Korelasi

Korelasi  adalah  pengujian  yang
dilakukan untuk melihat hubungan wvariable
bebas dan variabel terikat. Variabel bebas pada
penelitian ini adalah motivasi belajar,
sedangkan variable terikat adalah hasil belajar
siswa. Uji statistik untuk melakukan pengujian
hipotesis korelasi dinyatakan sebagai berikut.

nYXY- (TX)(EY)
VrEX2—(ZX)? [ XY2 - (XY)?]

Keterangan :

Txy : koefisien korelasi yang dihitung
N : banyaknya subjek yang dihitung
X : nilai variable X

Y : nilai variable Y

Kriteria interprestasi koefisien korelasi
yang dikemukakan oleh Sugiyono (2013)
terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria koefisien korelasi

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,00 -0,199 Sangat rendah

0,20 — 0,399 Rendah

0,40 - 0,599 Sedang

Interval Koefisien Tingkat Hubungan
0,60 — 0,799 Kuat
0,80 — 1,000 Sangat kuat

Hasil Penelitian dan Pembahasan
Hasil Belajar Peserta Didik

Analisis hasil belajar dilakukan dengan
menggunakan data berupa skor pretest, skor
post test, dan N-Gain. Rekapitulasi skor rata-
rata hasil belajar pretest, post test, dan N-Gain
disajikan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Skor Rata-rata Pretes, Postes dan N-
Gain Hasil Belajar

Hasil skor pretes, postes, dan N-Gain
yang disajikan pada Gambar 1 menunjukkan
bahwa rata-rata skor pretes 42,52. Setelah
diberikan perlakuan berupa pembelajaran
dengan menggunakan media ajar berbasis VR
dan AR, pengetahuan dan pemahaman peserta
didik pada materi biologi tumbuhan mengalami
peningkatan dibandingkan dengan skor pretes.
Hal ini dapat terlihat pada skor rata-rata post
test dan N-Gain yang tersaji pada Gambar 1.
Rata-rata skor post-test 82,79 sedangkan rata
skor N-Gain 40,27. Hasil uji beda rata-rata skor
pretes dan posttest menunjukkan perbedaan
secara signifikan. Hal yang juga terjadi pada uji
beda rata-rata antara skor pretest dan N-Gain
yang juga menunjukkan perbedaan signifikan.

Tabel 3. Rekapitulasi Uji Beda Rata-Rata Pretes dan Postes Hasil Belajar, Serta Uji Beda

Hasil Belajar  Nilai Rata-Rata  Normalitas Uji t Keterangan
Pretes 42.5 0.093>0.05 (Normal) Pretes & Postes Berbeda
Postes 82.8 0.086>0.05(Normal) thit(32,24)>tian(1.99) Signifikan
N-Gain 81.22 Pretes & N-Gain

thie(17,43)>tap(1.99)

Berdasarkan Tabel 3, kriteria yang
dimiliki skor N-Gain termasuk ke dalam
kriteria tinggi jika ditinjau berdasarkan kriteria
skor N-Gain. Kriteria tinggi yang dimiliki skor
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N-Gain menunjukkan bahwa hasil belajar
peserta didik mengalami peningkatan setelah
diberikan perlakuan. Berdasarkan hal tersebut,
dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan
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hasil belajar peserta didik pada materi biologi
tumbuhan setelah penggunaan Media ajar
berbasis VRdan AR.

Motivasi Belajar

Data motivasi belajar peserta didik
diperoleh dari hasil pemberian angket motivasi
belajar sebanyak 40 butir pernyataan yang
disusun berdasarkan indikator motivasi belajar
ARCS. Angket motivasi belajar dibagikan
setelah  dilakukan  proses  pembelajaran
menggunakan media ajar VR dan AR.

Berdasarkan perolehan data penelitian
yang dikumpulkan melalui angket, dilakukan
analisis data dengan teknik deskriptif katagori
dan persentase. Hasil analisis data motivasi
belajar mahasiswa dapat di lihat pada Tabel 4
dan Gambar 2.

Komposisi  dan  sebaran subjek
berdasarkan tingkat motivasi belajar pada
mahasiswa dapat dilihat pada Gambar 2.

Gambar 2. Grafik Sebaran Subjek Berdasarkan
Tingkat Motivasi

Berdasarkan Tabel 4 dan Gambar 2,
terlihat bahwa tidak terdapat mahasiswa yang
memiliki motivasi belajar pada kategori sangat
rendah dan rendah, siswa yang memiliki
motivasi belajar pada kategori sedang sebesar
8%, motivasi belajar mahasiswa pada kategori
tinggi sebesar 89%, sedangkan pada kategori
sangat tinggi sebesar 3%. Hal tersebut
menunjukkan bahwa dengan penggunaan media
ajar berbasis VR dan AR , mahasiswa memiliki
motivasi belajar yang tinggi.

Hubungan Motivasi Belajar dan Hasil Belajar
Peserta Didik

Motivasi belajar merupakan salah satu
faktor keberhasilan mahasiswa dalam mencapai
hasil  belajar  yang  maksimal, untuk
membuktikan hubungan antara motivasi belajar
dan hasil belajar maka harus dilakukan uji
korelasi. Hasil uji korelasi motivasi belajar dan
hasil belajar ditampilkan pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Korelasi Motivasi Belajar dengan Hasil Belajar

Kelompok Motivasi Belajar (X) Hasil Belajar (Y) Korelasi (r) Koefisien Korelasi (r?)

Nilai 5493 5464

0.786 0.618

Hasil uji korelasi antara motivasi belajar
dan hasil belajar yang terdapat pada Tabel 5
diperoleh r = 0.786. Berdasarkan kriteria
korelasi, terdapat hubungan antara motivasi
belajar dan hasil belajar dengan kategori kuat.

Uji berikutnya yang akan dilakukan
adalah wuji statistik korelasi antara motivasi
belajar dan hasil belajar. Uji t dilakukan untuk
melihat signifikan atau tidaknya hubungan yang
dimiliki antara motivasi belajar dan hasil
belajar. Hasil uji t dapat dilihat pada Tabel 6.

Tabel 6. Uji Statistik Korelasi Motivasi Belajar dengan Hasil Belajar

Kelompok Motivasi Belajar (X) Hasil Belajar (Y) Ujit

Keterangan

Nilai 5493 5464

t hiung (10.17) > Signifikan
ttabel (1.99)

Berdasarkan Tabel 6 dapat disimpulkan
bahwa terdapat hubungan yang signifikan
antara motivasi belajar dan hasil belajar. Hal
tersebut terlihat dari hasil uji statistik korelasi

antara motivasi belajar dan hasil belajar, yaitu
thitng (10.17) > t et (1.99). Gambar regresi
motivasi belajar dan hasil belajar dapat dilihat
pada Gambar 3.

100



Novia Yunanda dkk: Efektivitas Penggunaan VR dan AR

120

100

80

60

Hasil Belajar

40

20

60

Motivasi Belajar

80 100 120

Gambar 3. Hubungan Motivasi Belajar dengan Hasil Belajar

Gambar 3 menunjukkan arah regresi
antara dua variabel. Sesuai data yang diperoleh
maka terbentuk diagram pancar seperti yang
terdapat pada Gambar 3. Pancaran tersebut
membentuk garis lurus dengan persamaan y=
0.393x + 50.02. Berdasarkan Gambar 3 terlihat
bahwa motivasi belajar dan hasil belajar peserta
didik memiliki korelasi yang kuat.

Respon Peserta Didik

Data respon peserta didik diperoleh
dengan pemberian angket respon yang memiliki
20 pernyataan. Angket respon peserta didik
diberikan  setelah  proses  pembelajaran
menggunakan media ajar VR dan AR
Persentase respon peserta didik di fakultas
pertanian  universitas  islam  kebangsaan
indonesia ditunjukkan pada Tabel 7.

Tabel 7. Persentase Respon Peserta Didik
No. Pernyataan Persentase
1 VR dan AR bermanfaat 86

untuk menambah wawasan
saya

2 Belajar menggunakan VR
dan AR sulit dipahami

3 Bahasa yang  digunakan
dalam VR dan AR sudah
sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia  sehingga saya
mudah memahaminya.

4 Setelah saya menggunakan
VR dan AR saya sulit
mempelajari materi biologi
tumbuhan

5 Informasi di dalam VR dan
AR mudah dipahami

6 Petunjuk belajar dalam VR
dan AR tidak jelas, sehingga
menyulitkan  saya dalam
menggunakannya

7 Gambar/foto didalam VR dan
AR sesuai dengan isi materi

80

85

85

83

79

85

101

No.

Pernyataan

Persentase

memudahkan
proses

sehingga
mempelajari
pencernaan

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

Pemilihan jenis huruf, ukuran
huruf, dan spasi sudah tepat
sehingga memudahkan
membaca VR dan AR
Tampilan warna VR dan AR
sudah tepat sehingga
memudahkan saya
membacanya.

VR dan AR memotivasi saya
untuk mempelajari  materi
sistem pencernaan

Setelah melihat tampilan VR
dan AR saya tertarik
mengerjakan tugas dari guru
VR dan AR tidak memotivasi
saya untuk aktif berdiskusi
dalam kelompok

lisi VR dan AR menarik
untuk dibaca dan
diperhatikan

VR dan AR memiliki layout
dan tata letak yang kurang
menarik.

Ukuran huruf yang
digunakan tidak pas (terlalu
besar atau terlalu kecil)
sehingga saya tidak tertarik
membaca isi VR dan AR

VR dan AR tidak dapat
meningkatkan ~ pemahaman
saya tentang sistem
pencernaan

VR dan AR membuat saya
aktif bertanya jika terdapat
materi yang belum saya
mengerti

VR dan AR membantu saya
menjawab pertanyaan guru
dengan baik

VR dan AR membuat saya

&3

93

88

73

85

90

80

84

80

69

88

86
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No. Pernyataan Persentase
menjadi  aktif  memberi
pendapat jika ada teman yang
bertanya

20 VR dan AR tidak menarik 91
sehingga saya pasif
menjawab pertanyaan dari

guru

Berdasarkan Gambar 3 dapat dilihat
bahwa jumlah persentase respon peserta didik
sangat beragam. Berdasarkan semua tanggapan
pernyataan peserta didik fakultas pertanian
universitas islam kebangsaan indonesia yang
berjumlah 66 orang, sebagian besar pernyataan
menunjukkan kategori sangat baik, dan
sebagian lainnya termasuk dalam kategori baik.
Kategori baik ditunjukkan oleh pernyataan
nomor 2, 6, 11, 14, 16, 17 sedangkan
pernyataan pada nomor lain menunjukkan
kategori sangat baik. Meskipun pernyataan
nomor 17 termasuk pada kategori baik, namun
memiliki persentase paling sedikit yaitu 69%.
Pernyataan nomor 17 menjelaskan tentang
keaktifan mahasiswa untuk bertanya materi
yang belum dimengerti, namun berdasarkan
skor respon yang diperoleh pada pernyataan
tersebut menunjukkan bahwa respon terhadap
keaktifan bertanya belum semaksimal yang
diharapkan.

Hasil Belajar Peserta Didik

Media ajar VR dan AR memiliki
tahapan-tahapan yang dapat digunakan sebagai
salah satu upaya mendorong kreativitas,
penyelidikan, pengembangan, sintesis, analisis,
refleksi, dan evaluasi. Selain itu, terdapat fitur-
fitur yang dapat digunakan untuk mendukung
proses pembelajaran. Media ajar VR dan AR
yang digunakan pada penelitian ini memiliki
video  pembelajaran, pendukung  materi
pembelajaran, lembar kerja peserta didik,
hingga proses evaluasi. Hal tersebut terdapat
sesuai dengan tahapan-tahapan VR dan AR,
sehingga proses konstruksi pengetahuan peserta
didik dapat terlaksana.

Pembelajaran yang dilakukan tidak hanya
dengan menggunakan media ajar VR dan AR ,
namun juga dipadu dengan model pembelajaran
inquiry, sehingga  pada  pelaksaannya
mahasiswa dibagi kedalam beberapa kelompok
belajar yang masing-masing kelompok belajar
terdiri dari 4 atau 5 orang mahasiswa yang
memiliki  kemampuan  beragam.  Setiap
kelompok akan mendapatkan tugas yang dapat
diakses melalui VR dan AR. Tugas yang

didapatkan kemudian akan dipelajari, diteliti,
dan dibahas di dalam kelompok, tugas yang
dikerjakan mahasiswa pada VR dan AR dengan
model inquiry melalui beberapa tahapan. Siswa
pada  kelompok  masing-masing  harus
memahami masalah yang terdapat pada topik,
masalah yang disajikan dapat berupa wacana
maupun video. Tahapan selanjutnya setelah
mengkaji masalah, mahasiswa harus dapat
menyusun  rumusan  masalah. Setelah
menentukan rumusan masalah, mahasiswa
diminta  untuk  merumuskan  hipotesis.
Selanjutnya mahasiswa akan mengumpulkan
data, menguji hipotesis dan membuat
kesimpulan. Bahan ajar yang dibutuhkan
kelompok untuk menunjang proses
penyelesaian tugas sudah tersedia pada media
ajar VR dan AR . Tahapan terakhir mahasiswa
setiap kelompok kemudian akan diminta untuk
mempresentasikan hasil kerja kelompok di
depan kelas schingga terjadi proses diskusi,
kelompok yang memiliki nilai terbaik akan
mendapatkan penghargaan. Hal ini tentu saja
mendorong mahasiswa lebih aktif di dalam
kelas karena dosen hanya berperan sebagai
fasilitator yang memfasilitasi mahasiswa dalam
menemukan konsep-konsep materi berdasarkan
masalah yang diajukan. Pemahaman terhadap
konsep materi pembelajaran merupakan tujuan
dari penggunaan media ajar VR dan AR
berbantuan model inquiry, hal tersebut
memiliki dampak positif terhadap peningkatan
hasil belajar peserta didik.

Materi biologi tumbuhan merupakan
materi yang sangat kompleks dan rumit bagi
mahasiswa pertanian. Selain itu, biologi
tumbuhan juga merupakan materi ajar yang
memerlukan praktikum langsung sehingga
membutuhkan media ajar dan  model
pembelajaran yang tepat agar materi biologi
tumbuhan yang semula rumit bagi peserta didik
menjadi ilmu konkret.

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan
bahan ajar VR dan AR berbantuan model
pembelajaran inquiry pada materi biologi
tumbuhan memberikan dampak positif terhadap
pemahaman peserta didik. Hal ini dikarenakan
pada media ajar VR dan AR terdapat video
pembelajaran yang juga memiliki peranan
penting dalam mengubah materi bilogi
tumbuhan yang rumit menjadi materi yang
dapat dipahami mahasiswa secara nyata. Salah
satu video pembelajaran yang terdapat pada VR
dan AR mengilustrasikan proses praktikum
pada tumbuhan dengan sangat baik dan mudah
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dipahami. Video tersebut mengilutrasikan
dengan tepat dan rinci setiap tahapan yang
dilalui pada sel dan jaringan pada tumbuhan.
Setiap enzim yang terlibat disebutkan dengan
tepat sumber dan fungsinya. Hal ini juga
bertujuan menyamakan pemahaman peserta
didik agar terhindar dari kesalahpahaman
konsep.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dan didukung oleh penelitian
sebelumnya maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan bahan ajar berbasis VR dan AR
berbantuan model inquiry dapat menciptakan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan
sehingga meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Motivasi Belajar

Tingginya motivasi belajar dipengaruhi
oleh faktor instrinsik yang berasal dari diri
individu, dan faktor ekstrinsik yang dapat
timbul dari luar diri individu. Salah satu faktor
ekstrinsik motivasi belajar adalah media ajar
yang tepat yang sesuai dengan keinginan dan
kebutuhan mahasiswa, sehingga mahasiswa
memiliki motivasi belajar tinggi sebagaimana
diharapkan. = Media ajar yang  dapat
meningkatkan motivasi belajar mahasiswa
adalah media ajar yang menarik, inovatif,
menjadikan  pembelajaran  berpusat pada
mahasiswa, serta memfasilitasi pembelajaran
aktif. Media ajar VR dan AR yang dipadu
dengan model pembelajaran inquiry merupakan
langkah yang tepat dalam menciptakan
pembelajaran yang menarik, berpusat pada
mahasiswa, serta memfasilitasi pembelajaran
aktif, sehingga berdampak pada motivasi
belajar yang tinggi pada peserta didik.

Motivasi belajar pada peserta didik
dengan menggunakan media ajar VR dan AR
dikarenakan melalui VRdan AR mahasiswa
mudah memahami materi biologi tumbuhan
yang bersifat rumit. VR dan AR digunakan
pada penelitian ini dipadukan dengan model
pembelajaran  inquiry, sehingga kegiatan
pembelajaran yang dilakukan peserta didik
tidak hanyak menarik, namun juga dapat
mendorong peserta didik untuk belajar melalui
keterlibatan aktif dengan konsep-konsep dan
prinsip-prinsip, mahasiswa juga didorong untuk
memiliki  pengalaman  dan  melakukan
percobaan yang memungkinkan mahasiswa
menemukan prinsip-prinsip untuk diri mereka
sendiri
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Adanya motivasi belajar yang tinggi dari
mahasiswa diharapkan mampu menggerakkan
minat belajar mahasiswa sehingga mahasiswa
dapat menjadikan universitas dan belajar
sebagai suatu kebutuhan dan bukan sekedar
tuntutan. Makin tepat motivasi yang diberikan,
akan makin berhasil pula proses pembelajaran.
Jadi dapat dikatakan motivasi akan senantiasa
menentukan intensitas usaha belajar mahasiswa
sehingga akan berdampak pada hasil belajar
mahasiswa. Hal tersebut dikarenakan motivasi
memiliki peran yang sangat penting dalam
proses belajar mahasiswa, motivasi menentukan
hal-hal yang dapat dijadikan penguat belajar,
memperjelas tujuan belajar yang hendak
dicapai, menentukan pengaruh terhadap
rangsangan belajar, dan menetukan ketekunan
belajar.

Hubungan Motivasi Belajar dan Hasil Belajar
Peserta Didik

Hal ini dikarenakan proses pembelajaran
dilakukan dengan menggunakan media ajar
yang diminati peserta didik, sehingga motivasi
belajar yang terbentuk berdampak pada
meningkatnya hasil belajar. Saat belajar
menggunakan VR dan AR dan model inquiry,
siswa menyelesaikan sendiri masalah pada
wacana yang terdapat VR dan AR. VR dan AR
juga menyediakan video-video pendukung
proses pembelajaran dan juga jurnal-jurnal yang
membantu siswa menjawab masalah pada
wacana maupun video inquiry. Pembelajaran
yang berpusat pada siswa ini menjadikan
mahasiswa lebih bertanggung jawab pada
proses pembelajaran. Proses pembelajaran yang
berpusat pada  mahasiswa  menjadikan
mahasiswa merasa dihargai dan ingin
menunjukkan hasil terbaik dari tugas yang
diberikan. Hal ini tentu saja memicu terjadinya

peningkatan motivasi belajar dan akan
berdampak positif pada peningkatan hasil
belajar.

Salah  satu  faktor yang  dapat

meningkatkan hasil belajar adalah adanya
motivasi belajar, sedangkan faktor yang dapat
meningkatkan motivasi belajar terbagi menjadi
faktor internal dan faktor eksternal. Faktor
internal berasal dari dalam diri individu seperti
kondisi psikis, sedangkan faktor eksternal
berasal dari luar diri individu seperti media ajar
dan model pembelajaran. Media ajar VR dan
AR dengan model pembelajaran inquiry
terbukti dapat meningkatkan motivasi belajar.
Motivasi belajar memiliki kaitan erat dengan
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hasil belajar, motivasi belajar dapat menjadi
kekuatan yang dapat menjadi pendorong bagi
mahasiswa untuk memaksimalkan potensi yang
ada pada dirinya untuk mewujudkan tujuan
belajar. mahasiswa yang memiliki motivasi
belajar akan menunjukkan kesungguhan untuk
terlibat di dalam proses belajar. Jadi dalam hal
ini motivasi sangat berperan penting dalam
pencapaian hasil belajar karena motivasi
bersifat membangun, mengarahkan dan
mendukung perilaku belajar mahasiswa.

Respon Peserta Didik

Persentase respon dari seluruh sampel
yang terdapat di fakultas pertanian yang
berjumlah 66 orang mahasiswa menunjukkan
hasil yang sangat memuaskan yaitu sebesar
84%. Respon yang sangat baik merupakan bukti
ketertarikan mahasiswa terhadap media ajar VR
dan AR berbantuan model pembelajaran
inquiry. Peserta didik merasa tertarik terhadap
media yang digunakan dikarenakan media ajar
VR dan AR memenuhi kebutuhan peserta didik
agar dapat memahami materi biologi tumbuhan.

Media ajar VR dan AR merupakan media
ajar berbasis inquiry, dengan demikian VR dan
AR merupakan kegiatan yang berorientasi pada
penemuan dengan sumber informasi berasal
dari internet. Webquest memfasilitasi informasi
yang dibutuhkan peserta didik pada saat
menyelesaikan kegiatan pembelajaran, baik
berupa video hingga praktikum penelitian yang
berkaitan dengan pembelajaran.

Berdasarkan tanggapan peserta didik
yang sangat baik terhadap media ajar VR dan
AR yang dipadu dengan inquiry, maka dapat
disimpulkan bahwa media ajar ini sangat
membantu  peserta didik pada  proses
pembelajaran, sehingga dapat menjadi acuan
bagi dosen yang sebelumnya menggunakan
metode ceramah untuk dapat
mengimplementasikan media ajar VR dan AR
sebagai salah satu pilihan. Hal tersebut dapat
menjadi daya tarik tersendiri bagi peserta didik
dengan Dberbagai macam materi biologi
tumbuhan dalam bentuk video pembelajaran
yang dikemas dalam VR dan AR.

Simpulan dan Saran

Berdasarkan hasil dan pembahasan,
penerapan bahan ajar berbasis VR dan AR
dapat meningkatkan hasil belajar mahasiswa
Fakultas  Pertanian Universitas Islam
Kebangsaan Indonesia pada materi biologi
tumbuhan. Selanjutnya, penerapan bahan ajar

berbasis VR dan AR juga dapat meningkatkan
motivasi belajar mahasiswa. Peserta didik
menunjukkan respon yang sangat baik terhadap
penerapan bahan ajar berbasis VR dan AR pada
materi Biologi tumbuhan.
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