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ABSTRAK

PENGARUH PENGGUNAAN APLIKASI ASSEMBLR EDU SEBAGAI
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF TERHADAP MOTIVASI
BELAJAR PESERTA DIDIK PADA MATA PELAJARAN SEJARAH

KELAS X1 SMA NEGERI 3 METRO TAHUN AJARAN 2024/2025

Oleh

ANINDYA PRAMESWARI

Motivasi belajar merupakan faktor penting yang memengaruhi
keberhasilan peserta didik dalam proses pembelajaran. Pada kenyataanya motivasi
belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Sejarah di SMA Negeri 3 Metro masih
tergolong cukup rendah, sebagaimana ditunjukkan melalui hasil observasi dan
angket motivasi belajar yang telah dilakukan. Salah satu upaya yang dapat
dilakukan untuk meningkatkan motivasi belajar yaitu dengan memanfaatkan
media pembelajaran interaktif seperti aplikasi Assemblr EDU.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh positif dari
penggunaan aplikasi Assemblr EDU sebagai media pembelajaran interaktif
terhadap motivasi belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI
SMA Negeri 3 Metro Tahun Ajaran 2024/2025. Metode yang digunakan adalah
pre-experimental design dengan desain one-group pretest-posttest design. Sampel
penelitian adalah Kelas X1.6 sebagai kelompok eksperimen, yang dipilih secara
purposive sampling. Instrumen yang digunakan berupa angket. Teknik analisis
data menggunakan uji Shapiro-Wilk (normalitas), uji Deviation from Linearity
(linearitas), dan uji Regresi Linier Sederhana (hipotesis).

Hasil penelitian menunjukkan bahwa motivasi belajar peserta didik pada
kelompok eksperimen mengalami peningkatan setelah diberi perlakuan,
ditunjukkan dari kenaikan nilai rata-rata dari 90,53 menjadi 114,31, dengan hasil
analisis uji hipotesis memperoleh nilai Sig. sebesar 0,000 < 0,05 dengan koefisien
regresi sebesar 23,778. Selanjutnya, hasil uji Cohen’s d menghasilkan nilai 2,11
yang termasuk dalam kategori pengaruh yang sangat besar. Dengan demikian,
dapat disimpulkan penggunaan aplikasi Assemblr EDU berpengaruh positif
terhadap peningkatan motivasi belajar pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI
SMAN 3 Metro, sehingga layak diterapkan sebagai media pembelajaran yang
interaktif dan menyenangkan.

Kata Kunci: Assemblr EDU, Media Pembelajaran, Motivasi Belajar



ABSTRACT

THE EFFECT OF USING THE ASSEMBLR EDU APPLICATION AS AN
INTERACTIVE LEARNING MEDIA ON STUDENT LEARNING
MOTIVATION IN THE HISTORY SUBJECT CLASS X1 SMA NEGERI 3
METRO SCHOOL YEAR 2024/2025

By

ANINDYA PRAMESWARI

Learning motivation is an important factor that influences students' success in the
learning process. In reality, students' learning motivation in History Lessons at
SMA Negeri 3 Metro is still relatively low, as indicated by the results of
observations and learning motivation questionnaires that have been conducted.
One effort that can be made to increase learning motivation is by utilizing
interactive learning media such as the Assemblr EDU application. This study
aims to determine the positive effect of using the Assemblr EDU application as an
interactive learning medium on students' learning motivation in History Lessons
for Grade XI at SMA Negeri 3 Metro in the 2024/2025 academic year. The
method used is a pre-experimental design with a one-group pretest-posttest
design. The research sample is class XI.6 as the experimental group, selected
through purposive sampling. The instrument used was a questionnaire. Data
analysis techniques included the Shapiro-Wilk test (normality), the Deviation from
Linearity test (linearity), and the Simple Linear Regression test (hypothesis).The
results of the study indicate that the learning motivation of students in the
experimental group increased after receiving treatment, as shown by an increase
in the average score from 90.53 to 114.31, with the results of the hypothesis test
analysis obtaining a Sig. value of 0.000 < 0.05 with a regression coefficient of
23.778. Furthermore, the results of Cohen's d test yielded a value of 2.11, which
falls into the category of very large effect. Therefore, it can be concluded that the
use of the Assemblr EDU application has a positive effect on increasing learning
motivation in the History subject for Grade XI students at SMAN 3 Metro, making
it worthy of implementation as an interactive and enjoyable learning medium.

Keywords: Assemblr EDU, Learning Media, Learning Motivation
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Di era globalisasi ini, perkembangan teknologi dan komunikasi telah
berkembang begitu pesat dan memberikan dampak ke berbagai aspek
kehidupan. Perkembangan ini menyebabkan informasi dan pengetahuan
tersebar luas tanpa terbatas oleh jarak, tempat, ruang, dan waktu, sehingga
membuka peluang baru dalam dunia pendidikan (Ekwandari et al., 2022).
Tidak heran jika pendidikan berperan sebagai fondasi utama untuk
membentuk Kkarakter, keterampilan, serta menciptakan sumber daya
manusia yang cerdas dan kreatif. Pendidikan juga merupakan investasi
yang berlangsung sepanjang hayat, yang memberikan manfaat berupa ilmu
pengetahuan bagi setiap individu yang tidak hanya dapat dirasakan pada

masa sekarang, melainkan sepanjang hayat (Pristiwanti et al., 2022).

Pada kenyataannya, upaya mencapai tujuan pendidikan masih sering
mengalami hambatan. Salah satu permasalahan yang ditemukan di
lapangan adalah rendahnya motivasi belajar peserta didik, khususnya
dalam pembelajaran sejarah. Motivasi belajar memiliki peran penting
dalam mendorong peserta didik untuk aktif dalam proses pembelajaran.
Permasalahan adanya rendahnya motivasi belajar ini akan berdampak pada
kurangnya partisipasi aktif dan fokus dari peserta didik selama proses
pembelajaran, minimnya antusiasme peserta didik dalam menyelesaikan
tugas pembelajaran, hingga menurunnya hasil belajar peserta didik
(Rahma et al., 2024).

Hal ini diperkuat berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan pada

proses pembelajaran sejarah di SMA Negeri 3 Metro pada 14 November



2024 bahwa terlihat peserta didik cenderung pasif. Pada saat pembelajaran

sejarah tersebut, peserta didik hanya mendengarkan dan mencatat tanpa

banyak terlibat secara aktif saat pembelajaran berlangsung. Bahkan peserta

didik juga cenderung tidak berinisiatif untuk mengajukan pertanyaan

maupun sekedar memberikan pendapat saat diskusi di kelas. Kondisi

tersebut menunjukkan ketidakantusiasan peserta didik untuk belajar

sejarah dan kurangnya keterlibatan peserta didik dalam proses belajar.

Dengan demikian, hal tersebut dapat menjadi indikasi rendahnya motivasi

belajar peserta didik dalam pembelajaran sejarah.

Fakta ini juga dikuatkan oleh hasil angket motivasi belajar yang telah

disebarkan sebelumnya ke seluruh peserta didik Kelas X1 SMA Negeri 3

Metro, dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 1.1 Data Kategori Motivasi Belajar Peserta Didik Berdasarkan
Nilai Angket Kelas XI

Rata-Rata Kategori . .
No Kelas Nilai Tingkat P.el_rh'tﬁngﬂ I?_atas_ Iéalte_gorl
Angket Motivasi ingkat lviotivast betajar

1 XI.1 135 Tinggi Tinggi:>p+0.75¢6
>115.55 + (0.75 x 12.43)
>115.55 +9.32
>124.87

2 X1.2 120 Sedang Sedang: u—0.75 ¢ sampai p + 0.75 ¢
115.55 — 9.32 sampai 115.55 + 9.32
106.23 — 124.87

3 X1.3 116 Sedang Sedang: u—0.75 ¢ sampai u + 0.75 ¢
115.55 —9.32 sampai 115.55 + 9.32
106.23 — 124.87

4 X1.4 112 Sedang Sedang: u—0.75 ¢ sampai p + 0.75 ¢
115.55 — 9.32 sampai 115.55 + 9.32
106.23 — 124.87

5 X1.5 122 Sedang Sedang: u—0.75 ¢ sampai p + 0.75 ¢
115.55 — 9.32 sampai 115.55 + 9.32
106.23 — 124.87

6 X1.6 88 Rendah Rendah:<p—-0.75¢
<115.55-(0.75 x 12.43)
<106.23

7 X1.7 112 Sedang Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢
115.55 — 9.32 sampai 115.55 + 9.32
106.23 — 124.87

8 X1.8 119 Sedang Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢

115.55 — 9.32 sampai 115.55 + 9.32



106.23 — 124.87

9 X1.9 116 Sedang Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢
115.55 —9.32 sampai 115.55 + 9.32
106.23 — 124.87

Sumber: (Olah data peneliti, 2025)

Hasil dari pengumpulan data melalui angket motivasi belajar yang
diberikan kepada seluruh peserta didik kelas XI menunjukkan variasi
tingkat motivasi antar kelas. Pengukuran dilakukan dengan pendekatan
statistik berdasarkan rata-rata (i) dan simpangan baku (o). Berdasarkan
hasil analisis statistik, nilai rata-rata motivasi belajar peserta didik
keseluruhan adalah 115,55 dengan simpangan baku sebesar 12,43.
Menurut Azwar yang tertulis dalam buku Penyusunan Skala Psikologi
tingkat motivasi dibagi ke dalam tiga kategori, yaitu tinggi”, "sedang",
dan "rendah™ yang disajikan dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 1.2 Klasifikasi Kategori Tingkat Motivasi Belajar

NGO Kategori Tingkat Rentang Nilai Kategori
Motivasi Tingkat Motivasi Belajar

1 Tinggi >124.87

2 Sedang 106.23 —124.87

3 Rendah <106.23

Sumber: (Azwar, 2021)

Berdasarkan klasifikasi dari Azwar (2021) di atas sebagai hasil pra
penelitian awal didapatkan hasil angket yang berada pada rentang nilai di
atas 124.87 termasuk kategori motivasi tinggi, nilai yang berkisar antara
106.23-124.87 termasuk kategori motivasi sedang, dan nilai yang berada di
bawah 106.23 termasuk kategori motivasi rendah. Adapun kelas yang
termasuk dalam kategori motivasi tinggi adalah kelas XI.1 dengan skor
rata-rata 135. Sebagian besar peserta didik yang mencakup kelas XI.2,
X1.3, X1.4, X1.5, X1.7, X1.8, X1.9 memiliki skor rata-rata sebesar 112-122
tergolong motivasi sedang. Berbeda dengan kelas X1.6 yang memperoleh
skor rata-rata 88, yang termasuk berada pada kategori motivasi rendah.

Kelas XI.6 yang tergolong dalam kategori motivasi rendah ini



menunjukkan adanya permasalahan dalam proses pembelajaran. Hal ini
membuktikan bahwa motivasi belajar sejarah peserta didik di SMA Negeri
3 Metro secara umum masih belum optimal. Kondisi ini menjadi indikasi
bahwa upaya peningkatan motivasi belajar perlu dilakukan secara
menyeluruh, tidak hanya untuk mempertahankan kategori tinggi yang
sudah ada, tetapi juga untuk mengangkat motivasi belajar peserta didik
yang masih berada pada kategori sedang dan rendah. Jika kondisi ini
dibiarkan, maka akan berdampak pada menurunnya prestasi akademik dan

rendahnya partisipasi aktif peserta didik dalam kegiatan belajar.

Rendahnya motivasi belajar tersebut perlu diatasi dengan menciptakan
suasana belajar yang lebih menyenangkan, menarik, dan interaktif. Salah
satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan memanfaatkan
perkembangan teknologi digital sebagai media pembelajaran inovatif.
Media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi modern akan mampu
memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan, menstimulasi
keterlibatan aktif peserta didik, serta meningkatkan motivasi belajar
(Afradisca & Desnita, 2019). Selain itu, pada dasarnya penggunaan media
pembelajaran yang digunakan harus mampu mencakup kebutuhan serta
tujuan pembelajaran (Lathifah et al., 2024). Berdasarkan hasil wawancara
dengan Bapak Suprianto, S.Pd. selaku Guru Mata Pelajaran Sejarah di
SMA Negeri 3 Metro, pada 14 November 2024, menyatakan bahwa dalam
pelaksanaan pembelajaran sejarah hanya mengandalkan buku teks dan
PowerPoint, yang artinya pemanfaatan media pembelajaran sejarah belum
dimaksimalkan secara penuh, terutama dalam pemanfaatan media
pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi yang berkembang
saat ini. Padahal dengan adanya kegiatan yang menarik dalam
pembelajaran yang bisa dilakukan melalui penggunaan media
pembelajaran yang interaktif, peserta didik dapat lebih termotivasi untuk
belajar dan terlibat aktif di dalamnya. Faktanya penggunaan media
pembelajaran yang interaktif ini belum diterapkan di kelas, sehingga
potensi untuk meningkatkan motivasi peserta didik belum sepenuhnya

tercapai.



Oleh karena itu, salah satu solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut
yaitu dengan memanfaatkan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang ada saat ini melalui penggunaan media pembelajaran yang inovatif
dan interaktif seperti media pembelajaran interaktif Assemblr EDU.
Assemblr EDU merupakan aplikasi pembelajaran berbasis augmented
reality yang dapat diakses dengan mudah melalui smartphone, baik secara
gratis maupun berbayar. Aplikasi ini menyediakan berbagai fitur menarik
berupa fitur kelas, fitur topik yang berisi beragam materi pembelajaran,
fitur pembuatan augmented reality dan fitur scan (Febriningrum &
Purwaningsih, 2022).

Selain itu, aplikasi Assemblr EDU juga memiliki keunggulan yaitu dalam
penerapannya Assemblr EDU telah menggunakan teknologi berupa
Augmented Reality (AR) yang dapat menggabungkan antara dunia maya
dengan dunia nyata melalui proyeksi berbagai elemen sesuai keinginan
penciptanya yang dapat menciptakan sebuah karya tiga maupun dua
dimensi. Adanya teknologi augmented reality di dalam fitur aplikasi
Assemblr EDU ini bertujuan untuk meningkatkan pengalaman belajar
peserta didik dan dapat merangsang motivasi maupun gairah belajar
peserta didik dengan memberikan dimensi kehidupan yang lebih nyata
(Setyawan et al., 2019). Maka melalui teknologi augmented reality yang
disediakan Assemblr EDU, peserta didik dapat memvisualisasikan materi
sejarah dalam bentuk dua maupun tiga dimensi, yang seolah-olah hadir
langsung di hadapan mereka. Dengan demikian, proses pembelajaran
sejarah menjadi lebih menarik, interaktif, dan tidak membosankan,
sehingga dapat menumbuhkan kembali motivasi belajar peserta didik yang

sebelumnya rendah.

Sejalan dengan kelebihan tersebut maka pemanfaatan media pembelajaran
Assemblr EDU layak digunakan pada saat kegiatan pembelajaran
berlangsung di sekolah. Hal tersebut dapat didukung dari penelitian
sebelumnya yang telah dilakukan oleh Yunida Maharani (2023) yang
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Assemblr EDU



memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap hasil belajar peserta
didik. Selain itu, hasil penelitian dari Chairudin (2023) juga menyatakan
bahwa Assemblr EDU merupakan aplikasi yang dapat dijadikan solusi
media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas dalam proses
pembelajaran dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik melalui
tampilan visual yang menarik dan keterlibatan aktif dalam proses belajar.
Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif melalui
Assemblr EDU ini dapat membawa perubahan hasil belajar yang baik

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

Penting dipahami bahwa motivasi menjadi salah satu faktor yang
memengaruhi keberhasilan belajar peserta didik di sekolah. Sebagaimana
dikemukakan oleh Oemar Hamalik dalam Saptono (2016) motivasi belajar
memegang peranan penting dalam keberhasilan proses pembelajaran.
Peserta didik yang memiliki motivasi belajar tinggi akan lebih mudah
mencapai hasil belajar yang optimal. Selain itu, peserta didik juga akan
lebih mudah menyerap dan mencerna materi yang diajarkan jika terdapat
keinginan yang kuat terhadap pendidikan (Fikri et al., 2025). Oleh karena
itu, motivasi belajar perlu mendapatkan perhatian khusus dalam setiap

kegiatan pembelajaran di sekolah.

Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan di atas dan didukung
oleh hasil penelitian yang relevan, maka peneliti tertarik untuk mengkaji
lebih lanjut mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi Assemblr EDU dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik
pada pembelajaran di sekolah khususnya pembelajaran sejarah, mengingat
bahwa di SMA Negeri 3 Metro belum menerapkan media pembelajaran
interaktif Assemblr EDU sebagai media ajarnya. Oleh karena itu, peneliti
akan melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan
Aplikasi Assemblr EDU sebagai Media Pembelajaran Interaktif
Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran
Sejarah Kelas X1 SMA Negeri 3 Metro Tahun Ajaran 2024/2025”.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah pada penelitian
ini adalah Apakah terdapat pengaruh positif dari penggunaan aplikasi
Assemblr EDU sebagai media pembelajaran interaktif terhadap motivasi
belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI SMA Negeri 3
Metro?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah penelitian yang telah dikemukakan, maka
tujuan pada penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh positif dari
penggunaan aplikasi Assemblr EDU sebagai media pembelajaran interaktif
terhadap motivasi belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas
X1 SMA Negeri 3 Metro.

1.4 Manfaat Penelitian
Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti diharapkan dapat
memberikan manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian ilmiah
mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
Assemblr EDU dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik pada
Mata Pelajaran Sejarah. Peneliti juga berharap penelitian ini dapat
dimanfaatkan sebagai sumber referensi bagi peneliti yang akan
melakukan penelitian selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
Secara praktis penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk:
e Bagi Peserta Didik
Penelitian ini diharapkan dapat menambah pengalaman baru bagi
peserta didik dengan penggunaan media pembelajaran Assemblr
EDU yang menampilkan visualisasi berbentuk gambar 3D, dengan
demikian peserta didik akan lebih termotivasi dan bersemangat

untuk mengikuti Mata Pelajaran Sejarah.



e Bagi Pendidik
Penelitian ini juga diharapkan dapat dijadikan sebagai media
alternatif bagi pendidik untuk menunjang proses pembelajaran yang
diaplikasikan dalam kegiatan belajar.

e Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan acuan
dalam upaya meningkatkan kualitas pengelolaan pengajaran di SMA
Negeri 3 Metro.

o Bagi Peneliti
Melalui  penelitian, diharapkan peneliti  selanjutnya dapat
mengintegrasikan aplikasi Assemblr EDU di mata pelajaran lain dan
menciptakan inovasi terbaru dalam perancangan media ini supaya
menambah wawasan baru dan inspirasi media pembelajaran yang

bermanfaat bagi guru, peserta didik, maupun peneliti.

1.5 Kerangka Pikir
Kerangka pikir dalam penelitian ini berangkat dari sebuah realitas bahwa
motivasi belajar peserta didik, khususnya pada Mata Pelajaran Sejarah di
Kelas XI SMA Negeri 3 Metro masih tergolong rendah. Rendahnya
motivasi ini terlihat dari hasil observasi yang menunjukkan kurangnya
partisipasi aktif dalam proses pembelajaran, minimnya inisiatif peserta
didik dalam bertanya dan berdiskusi, serta terlihat dari hasil angket pra-
penelitian yang menunjukkan tingkat motivasi belajar yang masih rendah.
Padahal motivasi belajar merupakan salah satu faktor penting yang
menentukan keberhasilan dalam proses pembelajaran. Tanpa adanya
motivasi yang kuat, peserta didik cenderung kurang aktif dan tidak

bersemangat dalam mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan.

Permasalahan rendahnya motivasi belajar sejarah pada peserta didik
tersebut memerlukan intervensi berupa inovasi media pembelajaran yang
lebih menarik dan interaktif. Sebagai upaya mengatasi permasalahan
tersebut, maka penelitian ini memilih penggunaan media pembelajaran

interaktif berbasis aplikasi Assemblr EDU sebagai solusi untuk



meningkatkan motivasi peserta didik. Pemilihan media Assemblr EDU ini
didasarkan pada pertimbangan mengenai keunggulan fiturnya yang dapat
menyajikan visualisasi konten pembelajaran yang lebih menarik dengan
bentuk gambar dua dan tiga dimensi. Melalui fitur-fiturnya yang interaktif,
peserta didik tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga dapat
berinteraksi langsung dengan materi pelajaran yang disajikan.

Adapun proses penelitian ini dimulai dari tahapan pre-test, pada tahap ini
kelompok eksperimen yang menjadi sampel penelitian akan diberikan
angket untuk mengukur tingkat motivasi belajar peserta didik sebelum
diberikan perlakuan. Selanjutnya pada tahapan treatment, kelompok
eksperimen akan diberi perlakuan dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Assemblr EDU sebagai media
pembelajaran baru dalam pembelajaran sejarah yang dirancang untuk
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Setelah dilakukan
treatment, peneliti akan melakukan post-test dengan membagikan kembali
angket untuk mengetahui perubahan motivasi belajar dari kelompok
eksperimen tersebut. Melalui penggunaan media pembelajaran interaktif
berbasis Assemblr EDU, diharapkan dapat menarik perhatian peserta didik
dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran,
sehingga akan berdampak positif terhadap motivasi belajar sejarah mereka.
Dengan demikian, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
positif dari penggunaan aplikasi Assemblr EDU dalam meningkatkan

motivasi belajar sejarah peserta didik Kelas XI SMA Negeri 3 Metro.
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1.6 Paradigma Penelitian

Peserta Didik Kelas XI SMA
Negeri 3 Metro

v
Penggunaan media pembelajaran
aplikasi Assemblr EDU

¥
Pre-test

4

Treatment

X
Post-test

\ 4

Motivasi belajar

Gambar 1.1 Paradigma Penelitian

Keterangan:
............. » - Garis hubungan
— : Garis pengaruh

1.7 Hipotesis Penelitian
Hipotesis merupakan gabungan dari kata “hypo” yang berarti di bawah,
dan “thesis” yang berarti kebenaran. Menurut Sugiyono (2020) hipotesis
merupakan suatu jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian,
yang di dalam rumusan masalah tersebut telah dinyatakan dalam bentuk
pertanyaan. Hipotesis dapat dikatakan jawaban sementara dikarenakan
jawaban yang diberikan tersebut baru didasarkan pada teori yang relevan,
belum didasarkan oleh fakta empiris yang diperoleh melalui pengumpulan
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data. Berdasarkan uraian tersebut, maka hipotesis penelitian dalam

menjawab rumusan masalah penelitian ini yaitu sebagai berikut:

Ho : Tidak terdapat pengaruh  positif dari penggunaan aplikasi
Assemblr EDU sebagai media pembelajaran interaktif terhadap
motivasi belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas
XI SMA Negeri 3 Metro Tahun Ajaran 2024/2025.

Hy :  Terdapat pengaruh positif dari penggunaan aplikasi Assemblr
EDU sebagai media pembelajaran interaktif terhadap motivasi
belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI SMA
Negeri 3 Metro Tahun Ajaran 2024/2025.



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kajian Teori
2.1.1 Aplikasi Assemblr EDU
1. Pengertian Aplikasi Assemblr EDU

Aplikasi Assemblr EDU merupakan salah satu contoh nyata dari
kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan saat ini. Aplikasi ini
menggunakan teknologi berupa augmented reality (AR) untuk
mengubah konsep materi pelajaran menjadi sebuah representasi
visual tiga dimensi. Aplikasi ini tersedia dalam sajian website yang
dapat mudah diakses melalui https://edu.assemblrworld.com/id dan
tersedia pada play store atau app store dalam bentuk aplikasi yang
dapat diunduh secara gratis. Assemblr EDU merupakan sebuah
aplikasi augmented reality yang secara khusus dirancang untuk
mendukung kebutuhan dalam bidang pendidikan, terutama dalam
proses pembelajaran. Assemblr EDU ini bertujuan untuk menyajikan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan, melalui
basis augmented reality, aplikasi ini membawa suasana belajar
menjadi lebih interaktif bagi peserta didik (Majid et al., 2023).

Aplikasi Assemblr EDU ini merupakan aplikasi ketiga yang lahir
dari sebuah perusahaan startup yang bernama Assemblr.
Berdasarkan informasi yang dilansir dari website Assemblr, maka
Assemblr EDU ini merupakan aplikasi berbasis augmented reality
yang berasal dari Indonesia dan didirikan oleh Hasbi Asyadiq
yang menjabat sebagai Founder dan CEO. Aplikasi ini pertama
kali diluncurkan pada tahun 2020 dan terus mengalami
perkembangan sampai saat ini. Berbeda dengan kedua aplikasi

sebelumnya vyaitu Assemblr mobile app dan Assemblr Studio,
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aplikasi Assemblr EDU ini dirancang khusus untuk membantu dalam

bidang pendidikan. Aplikasi Assemblr EDU ini menjadi sebuah

platform media pembelajaran interaktif yang disesuaikan dengan
kebutuhan mata pelajaran peserta didik dan di dalamnya dilengkapi

dengan fitur yang dapat menunjang pembelajaran (Haryanto, 2021).

Menurut Majid et al. (2023) terdapat beberapa fitur yang ada di

dalam aplikasi Assemblr EDU, diantaranya sebagai berikut:

1. Kelas, melalui fitur kelas ini guru dapat menciptakan kelas yang
lebih kolaboratif dan interaktif, serta dapat mengorganisir kelas
berdasarkan subjek atau topik tertentu untuk memudahkan
berbagi materi, mengumpulkan sebuah proyek, dan memantau
perkembangan belajar peserta didik secara efektif.

2. Topik, di dalam fitur ini menyediakan akses mudah ke berbagai
pelajaran, modul, dan konten edukasi yang siap digunakan oleh
peserta didik mulai dari jenjang TK hingga SMA.

3. Kits (Alat Peraga), di dalam fitur ini pengguna dapat menemukan
ratusan objek 3D interaktif yang siap digunakan, baik gratis
maupun berbayar, yang dapat dimanfaatkan untuk menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik.

4. Scan, melalui fitur ini memungkinkan pengguna untuk memindai
kode QR vyang telah diunduh sebelumnya, sehingga materi
pembelajaran dapat ditampilkan dalam format 3D atau augmented
reality (AR).

5. You (Editor), dengan fitur ini para pengguna seperti guru dapat
mengelola profil akun mereka dan menciptakan proyek secara
kreatif yang disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, aplikasi Assemblr EDU
merupakan media pembelajaran berbasis augmented reality yang
dapat menciptakan pengalaman belajar yang imersif, interaktif, dan
menyenangkan melalui representasi visual 3D. Aplikasi Assemblr

EDU ini juga memiliki fitur-fitur yang mudah digunakan dan
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dimengerti oleh pemula. Dalam penerapannya, banyak pengguna
yang memanfaatkan aplikasi Assemblr EDU ini sebagai media
pembelajaran interaktif yang efektif karena kemampuannya
memudahkan guru dalam mengelola materi pelajaran dan mampu
meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik serta memotivasi
belajar mereka.

Menurut Putri et al. (2025) aplikasi Assemblr EDU disebut sebagai
media pembelajaran interaktif karena dapat menciptakan interaksi
dua arah antara peserta didik dengan konten pembelajarannya
melalui fitur scan dan jelajah objek AR yang terdapat di aplikasi.
Dalam hal ini, peserta didik dapat mengamati, memutar, dan
memperbesar, serta mengeksplorasi objek 2D dan 3D menggunakan
perangkat mereka, sehingga aktivitas ini menumbuhkan partisipasi
aktif dalam proses pembelajaran. Kegiatan mengamati, memutar,
memperbesar, serta mengeksplorasi objek 2D dan 3D ini sejalan
dengan pendapat Briggs dalam penelitian Ekayani (2017), yang
menyatakan bahwa aktivitas pembelajaran tersebut termasuk ke
dalam kategori media pembelajaran interaktif karena mampu
menyajikan informasi pembelajaran secara visual dan memberikan
pengalaman belajar yang memfasilitasi keterlibatan aktif peserta
didik.

. Peran Aplikasi Assemblr EDU dalam Pembelajaran

Aplikasi Assemblr EDU memiliki peranan penting dalam proses
pembelajaran, dengan menggunakan aplikasi Assemblr EDU dapat
meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Nugrohadi & Anwar, 2022). Aplikasi
ini juga dapat digunakan di berbagai mata pelajaran seperti sejarah,
matematika, fisika, kimia biologi, astronomi, pendidikan jasmani,
geografi, dan ilmu komputer. Selain itu, peserta didik juga dapat
dibimbing oleh guru untuk menciptakan materi yang belum tersedia
di Assemblr EDU yaitu dengan memanfaatkan fitur editor yang
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disediakan, mereka dapat membuat sendiri konten dari awal sesuai
dengan kreativitas yang mereka miliki (Mutmainna et al., 2019).

Peranan lain dari aplikasi Assemblr EDU yaitu memfasilitasi
pengguna untuk menciptakan konten tiga atau dua dimensi yang
dapat divisualisasikan secara nyata, sehingga dengan kemampuan ini
dapat memudahkan guru dalam menyampaikan informasi terkait
materi yang akan diajarkan kepada peserta didik. Sebagai hasilnya
peserta didik dapat lebih mudah mencerna dan memahami konsep-
konsep yang diajarkan dengan lebih efektif, karena materi tersebut
disajikan dalam bentuk visual yang interaktif (Chairudin et al.,
2023). Aplikasi ini juga memiliki sisi kepraktisan, yang dinilai
memberikan tingkat kemudahan dalam mempelajarinya dan
menggunakan aplikasinya. Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi

Assemblr EDU ini layak digunakan sebagai media pembelajaran.

. Kelebihan Aplikasi Assemblr EDU

Assemblr EDU adalah platform aplikasi pembelajaran yang dapat
diakses secara online melalui perangkat smartphone dalam versi
gratis maupun berbayar. Kelebihan utama dari aplikasi Assemblr
EDU terletak pada desain aplikasinya yang mengintegrasikan
program dengan elemen visual, sehingga menjadikan aplikasi ini
lebih mudah untuk guru dan peserta didik. Bahkan aplikasi ini
menyediakan animasi 3D secara gratis, yang membuat aplikasi
Assemblr EDU memiliki nilai tambah dibandingkan platform
pembelajaran lainnya. Ketersediaan animasi 3D secara gratis
merupakan keunggulan dari aplikasi ini, mengingat platform
pembelajaran serupa umumnya mengenakan biaya untuk akses ke

konten 3D yang berkualitas tinggi (Mutiara et al., 2024).

Aplikasi ini dipandang sebagai media pembelajaran inovatif yang
dapat mengurangi ketergantungan peserta didik terhadap materi

berbasis teks dan memberikan pengalaman baru dalam proses
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pembelajaran. Dengan fitur-fitur, Assemblr EDU memungkinkan
peserta didik atau penggunanya untuk menuangkan ide dan konsep
mereka ke dalam format 3D maupun 2D, yang kemudian membantu
mereka untuk mencapai tujuan pembelajaran secara lebih efektif
(Chairudin et al., 2023). Hal ini juga diperkuat oleh pendapat dari
Nugrohadi dan Anwar (2022) yang mengatakan bahwa aplikasi
Assemblr EDU dapat membantu guru dalam menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan dan membuat pembelajaran dapat
bermakna, sehingga hal ini dapat membantu peserta didik dalam
meningkatkan motivasi belajarnya.

Jika dibandingkan dengan aplikasi pembelajaran berbasis augmented
reality lainnya, Assemblr EDU lebih unggul karena menyediakan
komponen animasi, audio, dan video yang mudah dioperasikan tanpa
memerlukan pemahaman mendalam tentang pemrograman yang
kompleks (Rini et al., 2024). Hal tersebut menjadikan Assemblr
EDU sebagai solusi pembelajaran yang lebih praktis. Sementara
menurut penelitian dari Chairudin et al. (2023), terdapat beberapa
kelebihan yang didapatkan dari penggunaan aplikasi Assemblr EDU,
diantaranya sebagai berikut:

1. Dapat mengkonstruksi output yang menghasilkan konten visual
dalam bentuk dua maupun tiga dimensi, hal ini dapat menarik
perhatian dan meningkatkan rasa keingintahuan peserta didik
dalam proses belajar.

2. Menyediakan berbagai konten siap pakai untuk guru dan peserta
didik, termasuk model, diagram, dan simulasi yang dapat
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran.

3. Menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan
interaktif salah satunya melalui fitur scan to see yang
memungkinkan terjadinya interaksi secara dua arah antara peserta

didik dengan konten pembelajaran.
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2.1.2 Media Pembelajaran Interaktif
1. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari Bahasa Latin yaitu medius yang berarti
“tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Dalam hal ini, media dapat
diartikan sebagai alat perantara untuk menyampaikan atau
mengantarkan pesan-pesan pembelajaran (Harahap & Siregar, 2018).
Oleh karena itu, peran media sangat besar dalam dunia pendidikan
karena berkontribusi dalam mendukung proses pembelajaran (Saleh
et al., 2023). Hal ini sejalan dengan pendapat Briggs dalam
penelitian Ekayani (2017) yang mengatakan bahwa media sebagai
sarana fisik untuk menyampaikan materi pembelajaran. Dengan
demikian, media merupakan sarana komunikasi yang dapat
digunakan sebagai penghubung ataupun perantara dalam
menyampaikan informasi kepada orang lain, dan memiliki peranan

penting dalam berbagai aspek, termasuk pendidikan.

Saat ini, proses pembelajaran semakin mengintegrasikan dengan
berbagai media pembelajaran, yang membuat kegiatan belajar
menjadi lebih inovatif dan relevan dengan kebutuhan zaman.
Pembelajaran sendiri merupakan proses yang membawa perubahan
informasi dan pengetahuan melalui interaksi yang terjalin antara
guru dengan peserta didik (Saleh et al., 2023). Dengan demikian,
dapat diartikan bahwa media pembelajaran merupakan segala
sesuatu yang berfungsi untuk menyalurkan suatu pesan, sehingga
dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta
didik untuk menciptakan keterampilan proses belajar pada peserta
didik.

2. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif
Menurut Hamalik dalam penelitian Hafiedz & Nurhamidah (2023),
media pembelajaran didefinisikan sebagai suatu alat komunikasi dan
penyebaran informasi dalam proses pembelajaran yang terjadi antara
peserta didik dengan pengajar. Sementara interaktif merujuk pada
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proses komunikasi dua arah atau lebih yang sifatnya saling
melakukan aksi, saling berkaitan, dan memiliki pengaruh timbal
balik antara pihak yang terlibat (Abdullah et al., 2021). Berdasarkan
pengertian tersebut, media pembelajaran interaktif dapat dipahami
sebagai media yang tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga
memberikan respon terhadap tindakan peserta didik, sehingga

menciptakan lingkungan belajar yang dinamis dan partisipatif.

Sementara menurut D. N. S. Putri et al. (2022), media pembelajaran
interaktif merupakan alat bantu berbasis multimedia yang berfungsi
untuk menyampaikan pesan atau informasi dari guru kepada peserta
didik dan dalam prosesnya terjadi komunikasi aktif dari dua arah
antara multimedia dengan peserta didik dengan tujuan untuk
membantu peserta didik dalam meningkatkan motivasi, eksplorasi,
dan pemahaman peserta didik terhadap materi yang telah diajarkan.
Sejalan dengan itu, Arrosyida & Suprapto dalam penelitian Parina et
al. (2022) menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif adalah
segala sesuatu baik dalam bentuk alat software maupun hardware
yang berfungsi sebagai perantara untuk menyampaikan isi materi
kepada peserta didik dengan metode pembelajaran yang dapat
memberikan respon balik terhadap pengguna dari apa yang telah
diinputkan kepada media tersebut. Disebut sebagai media interaktif
dikarenakan media ini dirancang dengan melibatkan respon

pengguna secara aktif.

Media pembelajaran interaktif ini dapat berupa game edukasi, video
pembelajaran, simulasi, aplikasi pembelajaran, dan berbagai elemen
interaktif dalam presentasi atau pembelajaran online. Dengan
demikian, media pembelajaran interaktif dapat diartikan sebagai alat
perantara yang digunakan untuk menyampaikan materi pembelajaran
dari pendidik kepada peserta didik dengan sajian media yang lebih

menarik seperti dalam bentuk aplikasi, game edukasi, atau elemen
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interaktif lainnya yang dapat mempermudah proses pembelajaran
dan meningkatkan motivasi belajar peserta didik.

. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran Interaktif

Media pembelajaran interaktif memiliki fungsi dan kegunaan salah
satunya yaitu sebagai alat perantara untuk menyampaikan isi materi
ajar kepada peserta didik (Amatullah & Sutrisno, 2022). Dengan
bantuan media pembelajaran interaktif, materi yang disampaikan
oleh pendidik dapat lebih mudah dipahami oleh peserta didik.
Pemanfaatan media pembelajaran interaktif juga dapat mengurangi
rasa jenuh peserta didik saat proses pembelajaran berlangsung,
karena semakin menarik media pembelajaran yang digunakan maka
akan semakin tinggi pula tingkat motivasi belajar peserta didik
(Tafonao, 2018).

Dalam dunia pendidikan, media pembelajaran interaktif tentunya
memiliki banyak peran dan manfaat diantaranya dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik, hal ini dihadirkan melalui
pembelajaran yang menarik seperti game edukasi, aplikasi
pembelajaran yang interaktif, dan video interaktif yang kerap
membuat peserta didik tertarik untuk terlibat dalam proses
pembelajaran. Media pembelajaran interaktif juga dapat memberikan
umpan balik lebih cepat mengenai hasil kinerja peserta didik. Umpan
balik ini dapat meningkatkan motivasi peserta didik karena
memungkinkan mereka mengetahui perkembangan belajar secara
langsung, sehingga hal tersebut dapat mendorong mereka untuk terus
belajar (Munawir et al., 2024).

Selain itu, peran media pembelajaran interaktif yang lainnya yaitu
meningkatkan keterlibatan dan partisipasi aktif peserta didik. Hal ini
dikarenakan dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif,
seorang guru dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih

interaktif dan peserta didik juga diharuskan merespon materi
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pembelajaran yang sedang diajarkan. Dengan demikian, peserta
didik tidak menjadi pasif dalam proses pembelajaran, namun juga
terlibat aktif selama pembelajaran berlangsung (Munawir et al.,
2024). Dari penjelasan tersebut menunjukkan bahwa peranan dan
manfaat dari penggunaan media pembelajaran interaktif sangatlah
banyak, terutama dalam mempermudah guru dalam menyampaikan
materi dengan cara yang lebih menarik, dinamis, menyenangkan,
termasuk membantu mengatasi kesulitan belajar melalui sajian visual

maupun audiovisual yang interaktif.

. Tujuan Media Pembelajaran Interaktif

Dalam dunia pendidikan pemanfaatan media pembelajaran interaktif
ini bertujuan untuk meningkatkan efektifitas proses belajar mengajar
dan memfasilitasi pemahaman peserta didik terhadap materi
pelajaran yang kompleks. Penggunaan media pembelajaran interaktif
yang dimanfaatkan oleh guru memiliki tujuan agar para peserta didik
dapat belajar secara aktif (Indartiwi et al., 2020). Sebagaimana
pendapat dari Shalikhah et al. (2017) yang mengungkapkan bahwa
penggunaan media pembelajaran interaktif bertujuan untuk
memudahkan guru dalam menciptakan pola penyajian materi yang
interaktif, serta membantu peserta didik dalam memahami materi

pelajaran yang diajarkan.

Dengan demikian, materi pelajaran perlu dimodifikasi menjadi lebih
menarik dan menyenangkan melalui media pembelajaran interaktif
supaya suasana belajar menjadi lebih menyenangkan dan peserta
didik dapat lebih termotivasi serta terlibat aktif dalam proses
pembelajaran. Hal ini juga meningkatkan daya serap peserta didik
terhadap materi yang diajarkan, karena media pembelajaran
interaktif memungkinkan peserta didik untuk belajar melalui
berbagai cara, seperti visual, audio, dan praktik langsung yang sesuai
dengan gaya belajar yang berbeda-beda (Damayanti et al., 2020).
Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif memiliki
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tujuan untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif,

menarik, dan menyenangkan.

. Indikator Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif

Pemilihan media pembelajaran interaktif untuk mendukung proses

belajar harus dilakukan dengan pertimbangan yang matang. Hal ini

penting agar interaksi peserta didik dengan media dapat berlangsung
secara efektif dan efisien, serta sesuai dengan tujuan pembelajaran
dan kebutuhan belajar dari masing-masing peserta didik. Dengan
demikian, media yang dipilih tidak hanya menarik dan interaktif,
namun juga mampu meningkatkan pemahaman, Kketerlibatan aktif,
dan motivasi belajar peserta didik dalam proses pembelajaran.

Menurut pendapat Mulyanta dan Leong dalam Jaiz (2022)

mengatakan bahwa idealnya media pembelajaran yang baik memiliki

indikator yang terdiri dari:

1. Kesesuaian atau relevansi, yaitu terdapat kesesuaian yang selaras
antara media pembelajaran dengan kebutuhan pembelajaran,
tujuan yang ingin dicapai, serta karakteristik peserta didik.

2. Kemudahan, yaitu isi atau konten dalam media pembelajaran
harus dirancang dengan mudah agar dapat dipahami dan dipelajari
dengan baik oleh peserta didik.

3. Kemenarikan, yaitu media pembelajaran yang dibuat harus
mampu menarik minat dan motivasi peserta didik untuk terlibat
aktif dalam belajar.

4. Kebermanfaatan, yaitu media pembelajaran yang digunakan harus
memiliki nilai manfaat yang signifikan dalam meningkatkan dan

mengembangkan pemahaman peserta didik.

Pemilihan media pembelajaran sebaiknya juga tetap harus
memperhatikan kriteria umum untuk menentukan kelayakan media
yang akan digunakan dalam pembelajaran. Hal ini diungkapkan oleh

Thorn dalam Widaraeni & Vivianti (2021) yang menyebutkan enam
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kriteria secara umum dalam menilai kualitas sebuah media interaktif,

yaitu:

1. Kemudahan navigasi, yaitu media interaktif harus dirancang
dengan mudah agar pengguna dapat mudah menavigasi tanpa
kesulitan.

2. Kandungan kognisi, vyaitu media harus menyampaikan
pengetahuan yang diperlukan dalam pembelajaran, maka konten
harus relevan dan sesuai dengan tujuan pembelajaran.

3. Presentasi informasi, hal ini berkaitan dengan cara penyajian
informasi dalam media interaktif, maka dari itu media
pembelajaran harus menyajikan informasi dengan jelas, menarik
dan mudah dipahami.

4. Integritas media, Yyaitu media interaktif harus mampu
mengintegrasikan berbagai jenis media seperti teks, gambar,
audio, dan video secara harmonis.

5. Artistik dan estetika, yaitu pada desain media interaktif harus
menarik secara visual dan memenuhi prinsip-prinsip desain yang
baik.

6. Fungsi secara keseluruhan, yaitu media interaktif harus berfungsi

secara keseluruhan untuk mencapai tujuan pembelajaran mereka.

. Landasan Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif

Berdasarkan urgensi dalam meningkatkan kualitas proses
pembelajaran, maka penggunaan media pembelajaran interaktif
menjadi sangat dibutuhkan, dikarenakan media pembelajaran
interaktif dapat menjadi faktor pendukung keberhasilan kegiatan
belajar mengajar di sekolah. Saat ini penggunaan media
pembelajaran interaktif telah terintegrasi oleh teknologi yang
melibatkan indera penglihatan dan pendengaran secara optimal
dalam proses pembelajarannya, sehingga mampu memberikan
pengalaman belajar kepada peserta didik. Dengan demikian,

pengalaman belajar yang diperoleh peserta didik ini tentunya akan
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berpengaruh pada hasil belajar yang baik pada peserta didik dan
meningkatkan motivasi mereka (Ramdani et al., 2021).

Berkaitan dengan hal tersebut penggunaan media pembelajaran
interaktif mengacu pada landasan teori dari Edgar Dale, yaitu dalam
teori Kerucut Pengalaman Dale (Dale Cone of Experience),
menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika peserta
didik terlibat secara aktif melalui pengalaman langsung karena
semakin konkret pengalaman belajar yang disediakan, maka semakin
banyak informasi yang diserap dan dipertahankan oleh peserta didik,
dibandingkan belajar melalui abstrak yang berada di puncak kerucut
(Nasrullah et al., 2021). Hal ini dapat bisa dilihat melalui kerucut
pengalaman Edgar Dale, sebagai berikut:

Gambar 2.1 Kerucut Pengalaman Edgar Dale
Sumber: (P. Sari, 2019)

Pada Kerucut Pengalaman milik Edgar Dale memberikan gambaran
pengalaman belajar dari tingkat yang paling konkrit (paling bawah)
menuju paling abstrak (paling atas) yang diklasifikasikan sebagai
berikut: 1) Direct Purposeful Experiences, yaitu pengalaman yang
didapat secara sengaja atau langsung, 2) Contrived Experiences,
yaitu pengalaman yang diperoleh melalui benda atau yang dibuat-
buat, 3) Dramatized Experiences, yaitu pengalaman yang diperoleh
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melalui partisipasi dramatis, 4) Demonstrations, yaitu pengalaman
yang diperoleh melalui pertunjukan (demonstrasi), 5) Field Trips,
yaitu pengalaman yang diperoleh melalui kunjungan wisata, 6)
Exhibits, yaitu pengalaman yang diperoleh melalui pameran, 7)
Television, yaitu pengalaman tidak langsung dengan TV pendidikan
sebagai perantara, 8) Motion Pictures, yaitu pengalaman yang
diperoleh melalui gambar bergerak atau hidup, 9) Recording Radio
Still Pictures, yaitu pengalaman melalui rekaman radio, tape
recorder, dan gambar, 10) Visual Symbols, yaitu pengalaman yang
diperoleh melalui simbol visual seperti grafik, bagan, dan diagram
11) Verbal Symbols, yaitu pengalaman yang diperoleh melalui
lambang verbal yang sifatnya lebih abstrak, karena peserta didik

memperoleh hanya melalui lisan maupun tulisan (P. Sari, 2019).

Menurut Edgar Dale media pembelajaran memiliki beberapa
kegunaan yaitu untuk memperjelas pesan yang disampaikan agar
tidak terlalu verbalistis, mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga
dan daya indra, menumbuhkan gairah belajar, menciptakan interaksi
langsung antara peserta didik dengan sumber belajar (Harkitti et al.,
2023). Selain itu, kerucut pengalaman yang dikemukakan oleh Edgar
Dale ini juga memberikan gambaran bahwa pengalaman belajar yang
diperoleh peserta didik dapat melalui proses perbuatan atau
mengalami sendiri apa yang dipelajari, proses mengamati, dan
proses mendengarkan melalui media maupun bahasa. Semakin
konkret peserta didik mempelajari bahan pengajaran, misalnya
melalui pengalaman langsung, maka semakin banyak pengalaman
yang diperolehnya. Sebaliknya, semakin abstrak peserta didik
memperoleh pengalaman, misalnya hanya mengandalkan bahasa
verbal, maka akan semakin sedikit pengalaman yang akan diperoleh
peserta didik. Edgar Dale memandang bahwa nilai media
pembelajaran diklasifikasikan berdasarkan nilai pengalaman dan
tingkatan yang paling tinggi adalah pengalaman yang paling konkret
(Wasiyah et al., 2023).
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Berdasarkan uraian tersebut, dapat diketahui bahwa peserta didik
akan mengalami proses belajar yang lebih bermakna apabila guru
dapat menciptakan suasana pembelajaran yang melibatkan seluruh
panca indera. Semakin banyak indera yang terlibat dalam proses
pembelajaran, maka semakin mudah pula materi tersebut diserap
oleh peserta didik, yang pada akhirnya dapat memengaruhi aktivitas
belajar, kreativitas, daya ingat, serta hasil belajar mereka. Oleh
karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif dapat menjadi
solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dalam mencapai
tujuan yang diharapkan. Dalam hal ini, media pembelajaran
interaktif menawarkan solusi yang inovatif untuk meningkatkan
motivasi pada pembelajaran sejarah di sekolah, karena dapat
menyajikan konten yang interaktif, bervariasi, dan sesuai dengan
kebutuhan peserta didik.

2.1.3 Motivasi Belajar
1. Pengertian Motivasi Belajar

Motivasi berasal dari bahasa Latin, yaitu movere yang berarti
dorongan atau daya penggerak (Arianti, 2018). Sementara itu, secara
istilah motivasi berasal dari kata motif yang dapat diartikan sebagai
daya penggerak yang terdapat dalam diri seseorang, Yyang
mendorongnya untuk melakukan tindakan atau perbuatan tertentu
guna mencapai sebuah tujuan (Masni, 2015). Motif ini tidak dapat
diamati secara langsung, namun dapat diinterpretasikan dalam
tingkah lakunya, seperti rangsangan, dorongan, atau pembangkit
tenaga yang mendasari suatu tindakan. Berawal dari kata motif itu,
maka motivasi dapat diartikan sebagai dorongan yang terdapat di
dalam diri seseorang untuk berusaha mengadakan perubahan tingkah
laku yang lebih baik dalam rangka memenuhi kebutuhannya (Uno,
2021).

Menurut Sudarwan Danim dalam penelitian Arianti (2018) motivasi

memiliki pengertian sebagai kekuatan, dorongan, kebutuhan,
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semangat, tekanan, atau mekanisme psikologis yang mendorong
seseorang untuk mencapai sebuah prestasi sesuai dengan
kehendaknya. Motivasi terdiri dari tiga komponen utama yaitu
kebutuhan, dorongan, dan tujuan. Kebutuhan terjadi apabila
seseorang merasa ada ketidakseimbangan antara apa yang dimiliki
dengan apa yang diharapkan. Sedangkan dorongan merupakan
kekuatan mental yang berfokus pada pemenuhan harapan atau tujuan
untuk merealisasikan keinginan. Sementara tujuan lebih berperan
sebagai arah atau sasaran yang ingin dicapai, khususnya dalam
konteks pembelajaran, sehingga tujuan yang jelas membantu

mengarahkan perilaku belajar menjadi lebih terarah (Arianti, 2018).

Dalam kegiatan belajar, motivasi dapat dijelaskan sebagai
keseluruhan daya penggerak yang terdapat dalam diri peserta didik
yang menimbulkan, menjamin kelangsungan, dan memberikan arah
pada proses belajar, sehingga diharapkan tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Motivasi sangat diperlukan dalam kegiatan belajar, sebab
seseorang yang tidak memiliki motivasi dalam belajar, tidak akan
melakukan aktivitas belajar (Hag, 2018). Sedangkan belajar
merupakan aktivitas yang dijalankan oleh setiap peserta didik dalam
seluruh tahapan pendidikan untuk mendapatkan perubahan perilaku,
baik melalui latihan maupun pengalaman, yang mencakup aspek
pengetahuan, sikap, dan keterampilan (Nurrita, 2018).

Peserta didik dapat melakukan aktivitas belajar karena adanya
dorongan dari kekuatan mental yang berasal dari motivasi belajar
yaitu berupa tekad yang kuat, perhatian, kemauan, dan tujuan yang
ingin dicapai. Dengan demikian, penting untuk memahami
pengertian motivasi belajar menurut para ahli pendidikan. Salah
satunya adalah definisi motivasi belajar menurut Sardiman dalam
Herwati et al. (2023), yang menyatakan bahwa motivasi belajar
merupakan seluruh daya dorong yang ada dalam diri peserta didik

yang menimbulkan aktivitas belajar dan menjamin kelangsungan
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proses pembelajaran, serta mengarahkan ke arah kegiatan belajar
sehingga tujuan pembelajaran yang diinginkan oleh peserta didik
dapat diraih. Sementara menurut Abraham Maslow dalam penelitian
Sarnoto & Romli (2019), mendefinisikan bahwa motivasi belajar
adalah suatu kebutuhan untuk mengembangkan kemampuan diri
secara optimal, sehingga peserta didik dapat berbuat yang lebih baik,

berprestasi, dan kreatif.

Berdasarkan pengertian dari para ahli di atas, dapat dipahami bahwa
motivasi belajar merupakan suatu dorongan yang timbul dari faktor
dalam diri maupun luar dan berperan untuk menimbulkan semangat
belajar, dan menjamin kelangsungan proses kegiatan belajar, serta
memberikan arah pada kegiatan belajar, sehingga tujuan yang
diharapkan oleh peserta didik dapat tercapai. Oleh karena itu,
motivasi belajar ini dapat mendorong peserta didik untuk melakukan
aktivitas belajar dengan antusias dan sungguh-sungguh, yang pada
akhirnya akan terbentuk cara belajar yang tersistematis, penuh
konsentrasi, dan mampu memilih kegiatan belajar yang paling
efektif.

. Kategorisasi Tingkat Motivasi Belajar

Penelitian ini mengklasifikasikan tingkat motivasi belajar dengan
menggunakan norma kategorisasi jenjang. Kategorisasi ini dilakukan
untuk menempatkan individu ke dalam kelompok-kelompok yang
terpisah secara berjenjang menurut suatu kontinum berdasar atribut
yang diukur. Menurut Azwar (2021) tingkat motivasi belajar peserta
didik dapat dikelompokkan ke dalam tiga kategori dalam suatu
kontinum jenjang, yaitu “tinggi”, "sedang”, dan "rendah".
Kategorisasi ini membantu dalam mengidentifikasi sejauh mana
motivasi peserta didik memengaruhi proses belajarnya. Adapun
klasifikasi kategori tingkat motivasi belajar dapat disajikan sebagai
berikut:
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Tabel 2.1 Kategorisasi Tingkat Motivasi Belajar

Rumus Kategori
u+0,750<X Tinggi
u—0,756<X<u+0,750 Sedang
X<u-0,750 Rendah

Sumber: (Azwar, 2021)

. Ciri-Ciri Motivasi Belajar

Sardiman dalam penelitian (Dwiyanti & Ediati, 2020)
mengungkapkan bahwa ciri-ciri motivasi belajar yang tinggi yaitu
menunjukkan gairah dalam melakukan suatu aktivitas, memiliki
perasaan senang dan sangat bersemangat dalam melakukan kegiatan
belajar, mempunyai banyak energi untuk belajar, meluangkan waktu
yang lebih banyak untuk belajar, serta lebih tekun dalam belajar
dibandingkan peserta didik yang kurang memiliki motivasi belajar.
Peserta didik yang memiliki motivasi belajar yang rendah cenderung
tidak memiliki partisipasi dalam proses pembelajaran dan mereka
tidak mau mencatat pelajaran yang sedang berlangsung, serta mereka
juga tidak menyelesaikan tugas yang telah diberikan oleh guru.
Padahal hal tersebut merupakan kegiatan yang penting dalam proses
pembelajaran dan dapat menentukan keberhasilan peserta didik
dalam belajar.

Pada dasarnya, besarnya tingkatan motivasi setiap orang tentunya
berbeda-beda. Besarnya motivasi seseorang hanya dapat dilihat dari
dampak perbuatan yang dihasilkan, yaitu dengan melihat dari
beberapa aspek diantaranya seperti: (1) seberapa besar usaha yang
dikeluarkan, (2) seberapa gigih seseorang berusaha meskipun
menghadapi berbagai macam hambatan, (3) seberapa banyak cara
yang digunakan untuk mencapai tujuan yang diharapkan (Saptono,
2016). Dengan demikian, motivasi belajar bukan hanya sekadar
keinginan sesaat untuk belajar, melainkan suatu daya penggerak
yang diwujudkan melalui tindakan nyata mulai dari usaha yang
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tekun, ketangguhan menghadapi rintangan, hingga kreativitas dalam

menyusun strategi belajar.

. Peran dan Fungsi Motivasi Belajar

Dalam kegiatan belajar mengajar sangat diperlukan adanya sebuah
motivasi belajar, karena dengan adanya motivasi belajar maka hasil
belajar yang diperoleh akan optimal (Supriani et al., 2020). Oleh
karena itu, motivasi akan senantiasa menentukan intensitas usaha
belajar bagi para peserta didik. Adapun menurut Istarani dalam
penelitian Supriani et al. (2020) menjelaskan fungsi dari motivasi
dalam pembelajaran diantaranya yaitu: (1) Mendorong timbulnya
tingkah laku atau perbuatan, yaitu berarti motivasi merupakan
kekuatan awal yang mendorong seseorang untuk melakukan suatu
tindakan, tanpa adanya motivasi seseorang tidak akan memiliki
inisiatif untuk melakukan suatu perbuatan termasuk belajar, (2)
Motivasi juga berfungsi sebagai pengarah, yang berarti mengarahkan
perbuatan untuk dapat mencapai tujuan yang diinginkan, dengan
adanya motivasi setiap tindakan menjadi lebih terarah, (3) Motivasi
berfungsi sebagai penggerak, berarti dengan adanya motivasi maka
dapat menggerakkan tingkah laku seseorang untuk berproses dan
bertindak.

Sementara menurut Uno dalam buku Herwati et al. (2023) motivasi
belajar memiliki peran penting dalam pembelajaran, antara lain
sebagai berikut:

1. Peran motivasi belajar dalam menentukan penguatan belajar.
Motivasi dapat berperan dalam penguatan belajar ketika peserta
didik yang sedang belajar dihadapkan pada suatu masalah yang
memerlukan solusi, dan solusi tersebut hanya dapat dipecahkan
melalui pengalaman atau pengetahuan yang telah ia lalui
sebelumnya.

2. Peran motivasi dalam memperjelas tujuan belajar.



30

Motivasi berperan penting dalam memperjelas tujuan belajar,
karena erat kaitannya dengan pemaknaan pembelajaran. Dalam
hal ini peserta didik akan lebih tertarik untuk belajar sesuatu,
meskipun materinya terbatas, tapi ia sudah mengetahui atau
melihat manfaat langsung dari apa yang sedang dipelajarinya.
3. Motivasi menentukan ketekunan belajar.

Peserta didik yang telah termotivasi untuk belajar akan berusaha
mempelajari dengan baik dan sungguh-sungguh, dengan harapan

dapat mencapai hasil yang lebih optimal.

Berdasarkan uraian dari para ahli di atas, peran dan fungsi motivasi
belajar adalah sebagai pendorong utama yang menumbuhkan
semangat dan dorongan peserta didik untuk belajar, mengarahkan
aktivitas belajar agar terfokus pada tujuan yang ingin dicapai,
sekaligus menggerakkan peserta didik untuk terus berproses.
Motivasi juga berperan dalam memperkuat usaha belajar ketika
peserta didik dihadapkan pada tantangan dan menentukan ketekunan
dalam belajar. Dengan demikian, motivasi belajar ini menjadi faktor
penting dalam  keberhasilan proses pembelajaran  karena
memengaruhi intensitas usaha, ketahanan, dan keterlibatan peserta

didik dalam mencapai hasil belajar yang optimal.

. Faktor-Faktor Motivasi Belajar
Motivasi belajar dipengaruhi oleh beberapa faktor, adapun faktor-
faktor yang dapat memengaruhi motivasi belajar menurut Suralaga
(2021) dapat dikelompokkan menjadi motivasi intrinsik dan motivasi
ekstrinsik adalah sebagai berikut:
a.) Motivasi intrinsik
1) Cita-cita (aspirasi)
Cita-cita atau aspirasi, merupakan target yang ingin dicapai
olen seseorang dalam suatu kegiatan. Dalam membentuk
aspirasi, peserta didik akan menetapkan taraf aspirasi, yaitu

tingkat keberhasilan yang mereka tentukan sendiri dan
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harapkan untuk dicapai. Dengan demikian, aspirasi bukan
sekadar target kosong, melainkan refleksi dari motivasi,
harapan, dan potensi individu dalam mencapai keberhasilan.

2) Kemampuan belajar
Dalam proses belajar memerlukan kemampuan dari aspek
psikis dalam diri peserta didik berupa pengamatan,
kemampuan berpikir, daya ingat, dan daya imajinasi. Peserta
didik memulai belajar dengan mengamati materi yang
dipelajari dengan melibatkan semua fungsi panca indra.
Semakin cermat pengamatan yang dilakukan, semakin optimal
pula proses kognitif dalam mengolah dan memahami materi.
Dengan demikian, peserta didik yang memiliki kemampuan
belajar yang tinggi, maka ia akan lebih termotivasi dalam
belajar.

3) Kondisi peserta didik
Peserta didik merupakan makhluk hidup yang terdiri dari
kesatuan aspek psiko-fisik. Dengan demikian, motivasi belajar
sangat dipengaruhi oleh interaksi dan kondisi menyeluruh dari
aspek fisik dan psikologis seorang peserta didik.

b.) Motivasi intrinsik
1) Kondisi lingkungan
Kondisi lingkungan merupakan faktor yang berasal dari luar
diri peserta didik yang meliputi lingkungan keluarga, sekolah,
dan masyarakat. Peran guru dalam hal ini yaitu
mengoptimalkan pengelolaan kelas, merancang suasana belajar
yang kondusif, dan menampilkan performa yang inspiratif
untuk meningkatkan motivasi belajar. Sementara lingkungan
fisik sekolah juga perlu diperhatikan dengan menciptakan
ruang belajar yang nyaman dan menarik agar peserta didik
merasa betah dan termotivasi mengembangkan potensi
akademiknya. Selain itu, kebutuhan psikologis-emosional

seperti rasa aman, pengakuan, dan apresiasi juga perlu
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dipenuhi untuk membangkitkan serta mempertahankan
motivasi belajar peserta didik.

2) Unsur-unsur dinamis dalam belajar
Unsur-unsur dinamis dalam belajar ~ meliputi  kondisi
emosional peserta didik, gairah belajar, dan situasi dalam
lingkungan keluarga biasanya bersifat kondisional, yang
menyesuaikan dengan keadaan proses pembelajaran. Unsur-
unsur ini memainkan peranan penting dalam menentukan
kualitas dan efektivitas pengalaman belajar peserta didik, yang
selalu berpotensi berubah sesuai dengan konteks dan kondisi
psikologis serta sosial yang melingkupinya.

3) Upaya guru membelajarkan peserta didik
Upaya yang dimaksud adalah bagaimana cara guru untuk
mempersiapkan diri dalam mengajar, mulai dari penguasaan
materi pelajaran secara mendalam, cara menyampaikan materi
dengan baik, menciptakan strategi untuk menarik perhatian
peserta didik, dan melaksanakan evaluasi belajar peserta didik

yang tepat guna mengukur pemahaman dan kemajuan mereka.

Selain faktor di atas, menurut Djarwo dalam penelitian Faristin et al.
(2023) terdapat juga dua faktor yang memengaruhi motivasi belajar,
yaitu faktor internal dan faktor eksternal.

1) Faktor internal (dari dalam), yaitu faktor yang berasal dari
dalam diri peserta didik yang mencakup kondisi jasmani dan
rohani, intelegensi, sikap, minat, bakat, serta keadaan emosional
yang dimiliki oleh peserta didik.

2) Faktor eksternal (dari luar), yaitu faktor yang berasal dari luar
diri peserta didik yang meliputi pengaruh keluarga, lingkungan
sekolah, dan kondisi lingkungan sekitar yang dapat memberikan
contoh dan kebiasan untuk mendorong tumbuhnya motivasi

belajar yang kuat.
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6. Teori Motivasi Belajar
a. Teori Abraham Maslow (Teori Hierarki Kebutuhan Maslow)

Teori ini dikembangkan oleh Abraham Maslow menjelaskan
mengenai kebutuhan manusia tersusun dari suatu hierarki
(Herwati et al., 2023). Adapun tahapan kebutuhan tersebut terdiri
dari: (1) Kebutuhan fisiologis (kebutuhan manusia paling dasar
seperti sandang, pangan, papan), (2) Kebutuhan rasa aman
(keamanan, stabilitas, ketergantungan, keteraturan, perlindungan,
dan kebebasan dari rasa takut dan cemas), (3) Kebutuhan sosial
(kebutuhan akan kasih sayang, persahabatan, dan rasa memiliki),
(4) Kebutuhan penghargaan (kebutuhan akan rasa dihargai atas
prestasi, kemampuan, kedudukan, dan mendapat pengakuan dari
orang lain), (5) Kebutuhan aktualisasi diri (kebutuhan untuk
mengaktualisasikan potensi yang dimiliki, pengembangan diri,
kreativitas, dan ekspresi diri) (Zebua, 2021). Maslow menegaskan
bahwa seseorang tidak akan termotivasi untuk memenuhi
kebutuhan lebih tinggi sebelum kebutuhan dasarnya telah
terpenuhi dengan cukup baik.

b. Teori Mc Clelland (Teori Kebutuhan Berprestasi)
Teori kebutuhan berprestasi atau need for achievement yang
dikembangkan oleh Mc Clelland, menyatakan bahwa motivasi
seseorang bervariasi tergantung pada seberapa kuat keinginan
individu tersebut untuk meraih prestasi. Menurut Mc Clelland
orang yang memiliki prestasi tinggi umumnya memiliki tiga ciri
utama, yaitu mereka lebih menyukai tugas-tugas dengan tingkat
kesulitan moderat, mereka juga menyukai situasi dimana kinerja
mereka berasal dari usaha mereka sendiri, bukan dari faktor lain
seperti keberuntungan, serta mereka menginginkan umpan balik
tentang keberhasilan dan kegagalan mereka, dibandingkan dengan

orang-orang yang berprestasi rendah (Herwati et al., 2023).
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c. Teori Victor H. Vroom (Teori Harapan)

Dalam bukunya yang berjudul “Work and Motivation”, Victor H.
Vroom memperkenalkan teori yang disebut sebagai teori harapan.
Vroom berpendapat bahwa motivasi merupakan hasil dari
keinginan seseorang untuk mencapai suatu tujuan dan keyakinan
bahwa  tindakannya akan menghasilkan pencapaian Yyang
diinginkan tersebut. Dengan demikian, teori ini menyatakan
bahwa ketika seseorang sangat menginginkan sesuatu dan
memiliki harapan besar untuk mendapatkannya, maka mereka
akan termotivasi untuk memperolehnya. Sebaliknya, jika harapan
untuk mendapatkan hal yang diinginkan tersebut kecil, maka
motivasinya untuk berupaya juga akan menjadi rendah (Herwati
et al., 2023).

7. Indikator Motivasi Belajar
Uno (2021) menyatakan bahwa motivasi belajar merupakan
dorongan yang berasal dari internal maupun eksternal pada peserta
didik yang sedang belajar untuk mengadakan tingkah laku, serta
didukung oleh beberapa indikator atau unsur-unsur yang

mendukung.

Berdasarkan pendapat ahli di atas, indikator motivasi belajar dapat
dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal berupa keinginan
untuk berhasil, dorongan, harapan dan cita-cita masa depan,
sedangkan faktor eksternal berupa lingkungan belajar yang kondusif
dan kegiatan yang menarik dalam belajar. Kedua faktor tersebut
dapat mendorong peserta didik untuk terus termotivasi dalam
mengembangkan diri, meningkatkan semangat belajar, meraih cita-
cita masa depan, serta membangun sikap yang positif dan produktif
selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, motivasi belajar sangat
penting bagi peserta didik, sehingga penelitian ini menggunakan
indikator motivasi belajar menurut Uno (2021) yang meliputi: 1)
Adanya hasrat dan keinginan berhasil, 2) Adanya dorongan dan
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kebutuhan dalam belajar, 3) Adanya harapan dan cita-cita masa
depan, 4) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar, 5) Adanya
lingkungan belajar yang kondusif. Dengan demikian, indikator-
indikator tersebut berguna untuk mengetahui keberhasilan peserta
didik dalam peningkatan motivasi belajar selama proses

pembelajaran sejarah berlangsung.

2.1.4 Pembelajaran Sejarah

Menurut Khoirotunnisa’ (2022) kata pembelajaran adalah suatu
aktivitas atau proses mengajar dan belajar. Dalam proses pembelajaran
ini, terjadi komunikasi dua arah dengan pendidik bertugas mengajar dan
peserta didik berperan dalam kegiatan belajar. Pembelajaran juga dapat
diartikan sebagai kegiatan yang berusaha untuk mengajarkan seseorang
maupun sekelompok orang dalam mendapatkan sebuah pengetahuan,
keterampilan, dan sikap dengan memanfaatkan berbagai hal yang
terdapat di lingkungannya (Paling et al., 2023).

Berdasarkan pengertian di atas, pembelajaran dapat diartikan menjadi
suatu proses yang melibatkan antara pendidik dengan peserta didik
dalam aktivitas mengajar dan belajar, pada proses ini tidak hanya
sekedar penyampaian pengetahuan dari pendidik kepada peserta
didiknya, namun mencakup usaha dalam membantu peserta didik untuk
memperoleh keterampilan, pemahaman, dan perilaku yang lebih baik.
Selain itu, dalam proses pembelajaran peserta didik tidak hanya
berinteraksi dengan guru sebagai salah satu sumber belajar, tetapi juga
dengan berbagai sumber belajar lainnya seperti buku, teknologi,
maupun interaksi dengan sesama peserta didik, yang semuanya
berperan dalam memperkaya pengalaman dan meningkatkan

pengetahuan peserta didik.

Sejarah secara etimologis berasal dari bahasa Arab yaitu syajara atau
syajaratun yang artinya pohon, atau syajarah an-nasab yang artinya

pohon silsilah. Sementara dalam bahasa Inggris disebut history yang
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berarti masa lampau umat manusia atau kejadian-kejadian yang dibuat
oleh alam (Dora & Endayani, 2018). Berdasarkan pandangan ahli
mengenai pengertian sejarah dikemukakan juga oleh Sisi Gazalba
dalam Susanti & Endayani (2018) bahwa sejarah merupakan gambaran
masa lampau mengenai manusia dan sekitarnya sebagai makhluk sosial,
yang telah disusun secara ilmiah dan lengkap mencakup urutan fakta
masa tersebut dengan penafsiran dan penjelasan yang memberikan
pengertian dan kesepahaman tentang apa yang telah berlalu. Oleh
karena itu, dalam Mata Pelajaran Sejarah, kaitannya akan selalu erat
dengan fakta-fakta yang terdapat dalam ilmu sejarah dan harus tetap

sejalan dengan tujuan pendidikan.

Pendapat lain oleh | Gede Widja dalam penelitian Aprianto &
Kumalasari (2023) menjelaskan bahwa pembelajaran sejarah
merupakan perpaduan dari kegiatan belajar dan mengajar yang berfokus
pada pengkajian peristiwa di masa lalu yang berkaitan erat dengan
kehidupan masa kini. Pembelajaran sejarah pada hakikatnya merupakan
sebuah mata pelajaran yang termasuk ke dalam rumpun ilmu sosial
yang berasal dari kehidupan sosial masyarakat dan diseleksi
menggunakan bantuan teori-teori atau konsep-konsep dari ilmu sosial

lainnya (Pernantah, 2020).

Perlu diketahui bahwa dalam sejarah terdapat tiga unsur penting yang
saling berkaitan yaitu manusia, ruang, dan waktu. Dengan demikian,
dalam mengembangan pembelajaran sejarah selalu diingat mengenai
siapa pelaku dibalik peristiwa, dimana tempat peristiwa tersebut terjadi,
dan kapan kejadian tersebut berlangsung (Rulianto & Hartono, 2018).
Dibalik hal tersebut, menurut Sartono Kartodirdjo dalam penelitian
Efendi, Prawitasari, dan Susanto (2021), mengemukakan bahwa pada
dasarnya pembelajaran tidak hanya sebatas mengingat peristiwa, nama,
tempat, angka, dan tahun saja, akan tetapi sejarah sebagai fakta
bertujuan memberikan penyadaran dan membangkitkan kesadaran
sejarah yang mendalam pada peserta didik.
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Berdasarkan pernyataan di atas, dapat dipahami bahwa pembelajaran
sejarah di sekolah memiliki kedudukan penting sebagai mata pelajaran
yang mampu membangun karakter dan sikap nasionalisme, karena
terdapat nilai-nilai yang diajarkan dalam sebuah peristiwa-peristiwa
sejarah. Pembelajaran sejarah dapat melatih kemampuan mental peserta
didik seperti dalam berpikir kritis dan menyimpan ingatan maupun
imajinasi, maka segala informasi sejarah yang disampaikan di dalam
kelas dapat menjadi kekuatan kolektif untuk membangun sikap
nasionalisme dan patriotisme dalam diri peserta didik (Basri &
Sumargono, 2018). Selain itu, pelaksanaan pembelajaran sejarah di
sekolah ini bertujuan untuk menghasilkan generasi yang cerdas,
bermoral, dan dapat mengenal sejarah bangsanya melalui pembelajaran
sejarah (N. Sari et al., 2022). Oleh karena itu, pembelajaran sejarah
harus diterapkan dengan media yang inovatif agar dapat memberikan
pengalaman belajar yang bermakna serta mampu memotivasi peserta
didik dalam memahami peristiwa-peristiwa maupun nilai-nilai sejarah

dan relevansinya dengan kehidupan masa Kini.

2.2 Penelitian yang Relevan

Hasil penelitian yang relevan dapat digunakan sebagai acuan sebelum

melakukan penelitian, dan utamanya yang berkaitan dengan media

pembelajaran. Berikut ini adalah penelitian yang relevan terkait dengan
penelitian yang akan diteliti:

1. Penelitian oleh Putri Novella, Susilawati, dan Djajuli tahun 2024 dengan
judul “Pengaruh Model Problem Based Learning Berbantuan Media
Assemblr EDU terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Kelas V.
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan model Problem Based
Learning dengan berbantuan media pembelajaran Assemblr EDU secara
signifikan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta
didik dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Hal ini
dapat terlihat dari  perbedaan signifikan antara nilai N-Gain kelas
eksperimen yang mencapai 0,7 dalam kategori sedang, sementara kelas

kontrol hanya mencapai 0,2 dalam kategori rendah. Pada penelitian ini
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juga menyarankan media teknologi interaktif seperti Assemblr EDU ini
dapat menjadi alat efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kritis
dan analitis peserta didik. Perlu diketahui penelitian terdahulu ini relevan
dengan judul penelitian ini karena keduanya menggunakan bantuan media
pembelajaran interaktif berupa Assemblr EDU untuk meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Dalam penelitian ini juga memiliki perbedaan
yaitu terletak pada subjek penelitian, variabel yang diteliti, dan jenis
penelitian yang digunakan. Pada penelitian sebelumnya subjek
penelitiannya adalah peserta didik kelas V tingkat SD, sedangkan
penelitian ini menggunakan subjek penelitian peserta didik kelas XI
tingkat SMA. Pada penelitian sebelumnya variabel yang diukur yaitu
kemampuan pemecahan masalah, sementara pada penelitian ini variabel
yang diukur adalah motivasi belajar peserta didik. Selain itu, pada
penelitian sebelumnya penelitian yang digunakan adalah Quasi
Eksperimental Design jenis Non-Equivalent Control Group Design yaitu
kelompok yang tidak dipilih secara acak untuk dilibatkan dalam kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Sementara penelitian ini menggunakan
Pre-Eksperimental Design jenis One-Group Pretest-Posttest Design yang
hanya melibatkan satu kelompok vyaitu kelompok eksperimen, tanpa

melibatkan kelompok kontrol.

. Penelitian olen Muhamad Chairudin, Nurhanifa, Trifirma Yustianingsih,
Zahratul Aidah, Atoillah, dan Muhamad Sofian Hadi tahun 2023 dengan
judul “Studi Literatur Pemanfaatan Aplikasi Assemblr EDU sebagai Media
Pembelajaran  Matematika Jenjang SMP/MTS".  Penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi Assemblr EDU dapat dimanfaatkan dengan
baik untuk membuat media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran
matematika yang interaktif dan menyenangkan. Hal ini dibuktikan dari
beberapa sumber artikel penelitian sebelumnya yang mengkaji mengenai
pemanfaatan aplikasi Assemblr EDU sebagai media pembelajaran
matematika. Perlu diketahui penelitian terdahulu ini relevan dengan judul
penelitian ini karena keduanya memanfaatkan aplikasi Assemblr EDU

sebagai media pembelajaran dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas
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pembelajaran melalui teknologi yang kini tengah berkembang. Selain
memiliki persamaan, penelitian terdahulu juga memiliki beberapa
perbedaan yaitu terletak pada metode penelitian dan subjek pada jenjang
pendidikan yang diteliti. Pada penelitian terdahulu menggunakan metode
studi kepustakaan atau sering disebut juga dengan studi literatur yang
fokusnya untuk menganalisis mengenai penggunaan aplikasi Assemblr
EDU dalam mata pelajaran matematika berdasarkan sumber-sumber dari
kajian literatur yang telah ada, sementara penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian metode eksperimen sebagai
metode penelitiannya, yang secara langsung berfokus untuk mengukur
pengaruh dari penggunaan aplikasi Assemblr EDU terhadap motivasi
belajar peserta didik dalam Mata Pelajaran Sejarah. Selain itu, penelitian
terdahulu subjek penelitiannya adalah peserta didik pada jenjang SMP,
sedangkan penelitian ini menggunakan subjek penelitian peserta didik
pada jenjang SMA. Penelitian terdahulu juga, penggunaan media Assemblr
EDU diterapkan pada pembelajaran matematika, sedangkan penelitian ini

diterapkan pada pembelajaran sejarah.

. Penelitian oleh Dwi Pugi Febriningrum dan Sri Mastuti Purwaningsih
dengan judul “Pengaruh Aplikasi Augmented Reality Assemblr EDU
berbasis Teknologi Augmented Reality terhadap Hasil Belajar Mata
Pelajaran Sejarah Indonesia Kelas XI IPS SMAN 8 Surabaya”. Penelitian
ini menunjukkan bahwa aplikasi Assemblr EDU mampu menstimulasi
peserta didik dalam meningkatkan hasil belajar pada Mata Pelajaran
Sejarah Indonesia. Hal ini dibuktikan berdasarkan pada persamaan regresi
sederhana yang didapatkan yaitu Y = 71,036 + 0,143X dengan
menggunakan uji pada Model Summary (R Square) mencapai sebesar
27,6%. Jadi secara sederhana penelitian tersebut menunjukkan terdapat
pengaruh positif dari variabel X terhadap Y, meskipun pengaruhnya relatif
kecil hanya mencapai 27,6%. Perlu diketahui penelitian terdahulu ini
relevan dengan judul penelitian ini karena menggunakan aplikasi Assemblr
EDU sebagai alat bantu dalam pembelajaran, kemudian penelitian juga

difokuskan pada Mata Pelajaran Sejarah di kelas XI tingkat SMA. Selain
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memiliki persamaan, penelitian terdahulu juga memiliki beberapa
perbedaan vyaitu terletak pada variabel terikat berupa hasil belajar,
sedangkan penelitian ini tidak menggunakan variabel hasil belajar,
melainkan berfokus pada motivasi belajar. Selain itu, penelitian terdahulu
menggunakan desain penelitian One-Shot Case Studi yang hanya
mengukur hasil menggunakan post-test setelah perlakuan, tanpa
mengetahui kondisi awal, sedangkan penelitian ini menggunakan One-
Group Pretest-Posttest Design yang menggunakan pre-test untuk tahapan
awal dan post-test dilakukan setelah pemberian perlakuan, sehingga bisa
menunjukkan perubahan yang terjadi dari perlakuan yang telah diterapkan.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Ruang Lingkup Penelitian
Ruang lingkup dalam penelitian ini dibagi menjadi beberapa bagian
diantaranya yaitu:
3.1.1 Objek Penelitian
Objek penelitian ini adalah motivasi belajar peserta didik Kelas XI
SMA Negeri 3 Metro.

3.1.2 Subjek Penelitian
Subjek penelitian ini adalah peserta didik Kelas XI di SMA Negeri 3
Metro.

3.1.3 Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan di salah satu Sekolah Menengah Atas di Kota
Metro, yaitu di SMA Negeri 3 Metro. Sekolah ini berada di Jalan Naga
No. 29, Kelurahan Banjarsari, Kecamatan Metro Utara, Kota Metro,
Provinsi Lampung. Peneliti memilih lokasi penelitian ini dikarenakan
media pembelajaran yang diterapkan oleh guru masih kurang bervariasi
untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Oleh karena itu,

peneliti memilih SMA Negeri 3 Metro sebagai tempat penelitian.

3.1.4 Waktu Penelitian
Waktu penelitian ini akan dilaksanakan pada Semester Genap Tahun
Ajaran 2024/2025.

3.2 Metode Penelitian
Metode berasal dari bahasa Yunani yaitu “methodos” yang merupakan

sambungan dari kata depan meta yang berarti menuju, melalui dan mengikuti
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sesudah, dan kata benda hodos yang artinya jalan, cara, dan arah (A. Sari et
al., 2023). Jadi metode penelitian dapat didefinisikan sebagai suatu cara atau
langkah-langkah yang diikuti dalam melakukan sebuah penelitian. Sementara
menurut Sugiyono (2020), menjelaskan bahwa metode penelitian merupakan
suatu cara ilmiah dalam mendapatkan data dengan tujuan dan kegunaan
tertentu. Metode ilmiah ini didasarkan pada ciri-ciri keilmuan berupa rasional,

empiris, dan sistematis.

Secara keseluruhan, metode penelitian dapat diartikan sebagai suatu cara
ilmiah yang digunakan oleh peneliti untuk dapat mengumpulkan,
menganalisis, dan menafsirkan data dengan tujuan untuk mencapai hasil
penelitian yang valid dan relevan. Dengan demikian, dalam penelitian terkait
“Pengaruh Penggunaan Aplikasi Assemblr EDU sebagai Media Pembelajaran
Interaktif Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran
Sejarah Kelas XI SMA Negeri 3 Metro Tahun Ajaran 2024/2025”
menggunakan pendekatan kuantitatif yang mengandalkan data berupa angka-
angka dan disajikan dalam bentuk tabel atau grafik, serta menggunakan

metode eksperimen sebagai metode penelitiannya.

Dalam dunia pendidikan, penelitian eksperimen merupakan kegiatan
penelitian yang memiliki tujuan untuk menilai pengaruh suatu perlakuan
(treatment) pendidikan terhadap tingkah laku dari peserta didik atau untuk
menguji suatu hipotesis tentang ada tidaknya pengaruh tindakan tersebut jika
dibandingkan dengan tindakan yang lain (Payadnya & Jayantika, 2018).
Sugiyono (2020) menjelaskan bahwa metode eksperimen merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk menentukan pengaruh variabel bebas
(perlakuan) terhadap variabel terikat (hasil) dalam kondisi yang
terkendalikan. Jadi dalam metode penelitian eksperimen terdapat hubungan
sebab-akibat antara variabel bebas atau independent variable (yang
memengaruhi) dan variabel terikat atau dependent variable (yang
dipengaruhi). Dalam penelitian ini, peneliti akan mengujicobakan
pembelajaran sejarah dengan menggunakan media pembelajaran interaktif
Assemblr EDU untuk mengetahui apakah penggunaan media tersebut
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berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik Kelas X1 SMA Negeri 3
Metro.

Desain Penelitian

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Pre-
Experimental Design. Desain ini belum merupakan eksperimen yang
sungguh-sungguh, karena masih terdapat variabel luar yang ikut berpengaruh
terhadap terbentuknya variabel dependen (variabel terikat). Oleh karena itu,
hasil dari eksperimen yang merupakan variabel dependen tersebut bukan
semata-mata dipengaruhi oleh variabel independen itu sendiri. Hal ini
dikarenakan dalam desain penelitian ini tidak terdapat variabel kontrol
(Sugiyono, 2020).

Sementara dalam penelitian Pre-Experimental Design ini, jenis desain yang
digunakan adalah One-Group Pretest-Posttest Design. Jenis desain One-
Group Pretest-Posttest Design ini merupakan jenis pembelajaran yang harus
diamati baik sebelum diberikan perlakuan maupun setelahnya. Hal ini
dilakukan supaya hasil perlakuan dapat diketahui lebih akurat yaitu dengan
membandingkan kondisi yang ada sebelum perlakuan dengan kondisi setelah
perlakuan (Sugiyono, 2020). Berikut merupakan tabel bentuk rancangan
desain penelitian ini yang digambarkan sebagai berikut:

Tabel 3.1 Rancangan Desain Penelitian

Nilai Pre-test Treatment Nilai Post-test

O X 0O,

Sumber: (Sugiyono, 2020)

Berdasarkan desain penelitian yang terdapat dalam tabel, penelitian ini

dilaksanakan dalam tiga tahapan, yaitu diantaranya:

1. Melakukan pre-test untuk mengukur variabel terikat (motivasi belajar
peserta didik) sebelum diberikan treatment pada kelas penelitian.

2. Memberikan perlakuan kepada kelas penelitian dengan memanfaatkan

media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Assemblr EDU.
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3. Melaksanakan post-test untuk mengukur kembali variabel terikat
(motivasi belajar peserta didik) setelah pemberian perlakuan pada kelas

penelitian.

3.4 Variabel Penelitian
Variabel penelitian merupakan suatu atribut atau sifat maupun nilai dari
orang, objek, atau kegiatan yang mempunyai variasi tertentu yang ditetapkan
oleh peneliti untuk dipelajari, dan kemudian ditarik kesimpulannya. Dalam
penelitian ini terdapat dua variabel penelitian, yaitu variabel bebas
(independent variable) atau variabel X dan variabel terikat (dependent
variable) atau variabel Y. Variabel bebas merupakan variabel yang
memengaruhi timbulnya variabel terikat atau yang menyebabkan perubahan,
sedangkan variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau menjadi
akibat dari adanya variabel bebas. Adapun yang menjadi variabel bebas (X)

dan variabel terikat (YY) dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 3.2 Variabel Penelitian

Variabel Bebas (X) Variabel Terikat (Y)

Media pembelajaran interaktif Motivasi belajar peserta didik
Assemblr EDU

Sumber: (Peneliti)

Tabel 3.3 Operasional Variabel Penelitian

Variabel Konsep Teoritis

Media pembelajaran Media pembelajaran interaktif merupakan alat
interaktif Assemblr perantara yang digunakan untuk menyampaikan materi
EDU (X) pembelajaran dari pendidik kepada peserta didik
dengan sajian media yang lebih menarik seperti dalam
bentuk aplikasi, game edukasi, atau elemen interaktif
lainnya yang dapat mempermudah  proses
pembelajaran dan meningkatkan motivasi belajar
peserta didik.. Penggunaan media interaktif Assemblr
EDU ini dapat membantu guru menciptakan strategi

pembelajaran yang menarik yang tidak hanya
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menghibur, namun juga menjadikan pembelajaran
lebih efektif, dengan begitu peserta didik dapat
memahami materi dengan lebih menyeluruh (Banafsa,
2024). Secara ideal, sebuah media interaktif Assemblr
EDU yang baik harus memenuhi kriteria kesesuaian,
kemudahan, kemenarikan, dan kebermanfaatan.

Motivasi belajar Motivasi belajar merupakan seluruh daya dorong yang

peserta didik () terdapat di dalam diri peserta didik yang menimbulkan
aktivitas belajar dan menjamin kelangsungan proses
pembelajaran, serta mengarahkan ke arah kegiatan
belajar sehingga tujuan pembelajaran yang diinginkan
oleh peserta didik dapat diraih (Herwati et al., 2023).
Motivasi belajar memiliki tiga komponen utama yang
terdiri dari kebutuhan, dorongan, dan tujuan (Arianti,
2018). Selain itu, faktor yang memengaruhi munculnya
motivasi belajar ini dapat berasal dari faktor internal
(dalam diri) seperti kondisi jasmani dan rohani,
intelegensi, sikap, minat, bakat, keadaan emosional
yang dimiliki oleh peserta didik, dan faktor eksternal
(luar diri)  yang mencakup pengaruh keluarga,
lingkungan sekolah, dan kondisi lingkungan sekitar
yang dapat memberikan contoh dan kebiasan untuk
mendorong tumbuhnya motivasi belajar yang kuat
(Faristin et al., 2023).

Sumber: (Peneliti)

3.5 Populasi dan Sampel
3.5.1 Populasi Penelitian
Menurut Sugiyono (2020) populasi merupakan wilayah generalisasi
yang terdiri dari objek atau subjek yang memiliki kuantitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya. Jadi populasi ini berkaitan dengan
jumlah keseluruhan dalam suatu penelitian berupa sekelompok orang,
binatang, peristiwa, organisasi, hasil karya manusia dan benda-benda

alam lainnya (Amin et al., 2023). Populasi sebagai objek atau subjek
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penelitian memiliki karakteristik atau sifat tertentu yang ditentukan oleh
peneliti berdasarkan tujuan penelitiannya. Dalam penelitian ini, yang
menjadi populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas XI di
SMA Negeri 3 Metro yang terdiri dari sembilan kelas dengan jumlah
321 peserta didik. Informasi mengenai populasi dalam penelitian ini
disajikan pada tabel berikut:

Tabel 3.4 Populasi Penelitian

. . Jumlah
No Kelas Laki-Laki Perempuan Peserta Didik
1. XI.1 11 25 36
2. XI.2 12 24 36
3. XI1.3 12 23 35
4, Xl1.4 12 24 36
5. XI1.5 14 22 36
6. XI1.6 12 24 36
7. XI1.7 10 26 36
8. X1.8 10 24 34
9. XI1.9 11 25 36
Total 321

Sumber: (Guru Mata Pelajaran Sejarah SMA Negeri 3 Metro, 2025)

3.5.2 Sampel Penelitian
Secara sederhana, sampel dapat didefinisikan sebagai sebagian dari
populasi yang menjadi sumber data yang sesungguhnya dalam sebuah
penelitian (Amin et al., 2023). Menurut Sugiyono (2020) apabila
populasi terlalu besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari semua
yang terdapat pada populasi karena keterbatasan dana, tenaga, dan
waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel dari populasi tersebut
dengan syarat sampel tersebut harus benar-benar representatif

(mewakili) populasi.

Untuk pengambilan sampel pada pada penelitian ini menggunakan
teknik Non Probability Sampling dengan jenis Purposive Sampling.
Teknik non probability sampling merupakan teknik pengambilan
sampel yang tidak memberikan peluang sama bagi setiap anggota
populasi untuk dipilih menjadi anggota sampel dalam penelitian
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(Sugiyono, 2020). Adapun jenis purposive sampling adalah teknik
pengambilan sampling yang dilakukan secara sengaja dengan
mengambil sampel tertentu yang memiliki Kkarakteristik, ciri, atau
kriteria tertentu, sehingga dalam pengambilan sampel ini tidak
dilakukan secara acak (Fauzy, 2019). Sugiyono (2020) juga
menjelaskan bahwa jenis purposive sampling ini dalam pengambilan

sampelnya didasari melalui pertimbangan tertentu.

Dalam sampel penelitian ini, peneliti menggunakan pertimbangan
utama terhadap kelas dengan tingkat motivasi belajar peserta didik yang
masih rendah dalam proses pembelajaran sejarah. Sebelum penentuan
sampel dilakukan, peneliti menyebarkan angket motivasi belajar kepada
seluruh kelas XI SMA Negeri 3 Metro. Hasil pengukuran angket
tersebut dianalisis dan diklasifikasi ke dalam tiga kategori motivasi
belajar menurut yang terbagi menjadi tinggi, sedang, dan rendah dengan
menggunakan nilai rata-rata (u) dan simpangan baku (c), sebagaimana
ditunjukkan pada tabel berikut:

Tabel 3.5 Data Kategori Motivasi Belajar Peserta Didik
Berdasarkan Nilai Angket Kelas X1 SMA Negeri 3 Metro

No Kelas Rata-Rata  Kategori Perhitungan Batas Kategori
Nilai Tingkat Tingkat Motivasi Belajar
Angket Motivasi
1 X1.1 135 Tinggi Tinggi:>p+0.75¢0

> 115.56 + (0.75 x 11.72)
> 115.56 + 8.79
> 124.35

2 X1.2 120 Sedang

3 X1.3

4 Xl.4

5 XI5

116

112

122

Sedang

Sedang

Sedang

Sedang: u—0.75 ¢ sampai u + 0.75 ¢
115.56 — 8.79 sampai 115.56 + 8.79
106.77 — 124.35

Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢
115.56 — 8.79 sampai 115.56 + 8.79
106.77 — 124.35

Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢
115.56 — 8.79 sampai 115.56 + 8.79
106.77 — 124.35

Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢
115.56 — 8.79 sampai 115.56 + 8.79
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106.77 — 124.35

6 X1.6 88 Rendah Rendah:<p—-0.75¢
<112.56 — (0.75 x 11.72)
<106.77
7 X1.7 112 Sedang Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢

115.56 — 8.79 sampai 115.56 + 8.79
106.77 — 124.35

8 X1.8 119 Sedang Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢
115.56 — 8.79 sampai 115.56 + 8.79
106.77 — 124.35

9 X1.9 116 Sedang Sedang: u—0.75 g sampai u+ 0.75 ¢
115.56 — 8.79 sampai 115.56 + 8.79
106.77 — 124.35

Sumber: (Peneliti)

Berdasarkan hasil angket motivasi belajar yang telah dihitung dengan
menggunakan batas kategori (tinggi, sedang, rendah) diperoleh bahwa
kelas X1.6 termasuk dalam kategori motivasi rendah, yaitu dengan rata-
rata skor angket sebesar 88. Nilai tersebut berada di bawah kategori
rendah (< 106.77) jika dibandingkan dengan kelas lainnya. Selain
pertimbangan tersebut, hasil dari pengamatan guru selama mengajar
menunjukkan bahwa peserta didik kelas X1.6 memiliki karakteristik
yang cukup adaptif terhadap penggunaan perangkat teknologi, sehingga
mereka mampu mengikuti proses pembelajaran berbasis media digital
tanpa mengalami kendala teknis yang berarti. Hal ini menjadi
pertimbangan tambahan bahwa kelas XI.6 sesuai dijadikan sebagai
sampel penelitian karena selain memiliki tingkat motivasi belajar
rendah, kelas ini juga memiliki kesiapan dalam mengakses dan

memanfaatkan media pembelajaran interaktif seperti Assemblr EDU.

Dengan demikian, peneliti menetapkan kelas XI.6 dengan jumlah 36
peserta didik sebagai sampel penelitian (kelas eksperimen). Pemilihan
kelas ini diharapkan dapat memberikan manfaat yang lebih besar dari
media pembelajaran interaktif Assemblr EDU, dan peneliti mampu
lebih jelas mengamati apakah penggunaan media ini mampu

memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar
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para peserta didik dalam pembelajaran Sejarah. Disajikan sampel
penelitian dalam penelitian ini sebagai berikut:

Tabel 3.6 Sampel Penelitian

Jumlah Peserta
Didik
1 Kelas XI.6 12 24 36
Sumber: (Peneliti)

No Kelas Sampel Laki-Laki Perempuan

3.6 Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian
3.6.1 Studi Literatur
Menurut Sarwono dalam penelitian Munib & Waulandari (2021) studi
literatur merupakan kegiatan mengkaji data dari berbagai buku referensi
dan hasil penelitian sebelumnya yang relevan dengan penelitian, yang
bertujuan untuk memperoleh landasan teori terhadap masalah yang
akan diteliti. Arikunto dalam penelitian Idhartono (2020) juga
menjelaskan bahwa studi literatur ini dilaksanakan dengan cara
membaca sumber-sumber yang relevan untuk mendapatkan data yang
diperlukan. Penerapan teknik pengumpulan data melalui studi literatur
dimaksudkan untuk membangun kerangka teoritis yang kuat dan
mendalam sebagai analisis dalam penelitian. Adapun bahan kajian
literatur yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari buku, artikel,
dan penelitian-penelitian terdahulu. Teknik pengumpulan data ini
dilakukan oleh peneliti melalui proses penelusuran, pengumpulan, dan
analisis terhadap berbagai bahan referensi yang memiliki relevansi

langsung dengan tujuan penelitian.

3.6.2 Wawancara
Wawancara (interview) merupakan suatu percakapan yang melibatkan
antara dua atau lebih orang yaitu dilakukan oleh pewawancara dan
narasumber (Yuhana & Aminy, 2019). Sementara menurut lba &
Wardhana (2023) wawancara merupakan sebuah proses interaksi yang
melibatkan pertanyaan dan jawaban antara kedua belah pihak yaitu

antara peneliti dengan responden atau subjek penelitian yang tujuannya
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untuk mendapatkan wawasan mengenai pemikiran, pengalaman, dan

pandangan dari responden. Sugiyono (2020) juga menjelaskan bahwa

wawancara ini digunakan sebagai teknik pengumpulan data ketika

seorang peneliti ingin melakukan studi pendahuluan untuk menemukan

permasalahan yang harus diteliti dan ingin mengetahui hal-hal dari

responden yang lebih mendalam. Wawancara juga memiliki beberapa

jenis menurut Sugiyono (2020), diantaranya sebagai berikut:

1. Wawancara Terstruktur
Wawancara terstruktur merupakan wawancara yang dilakukan
dengan menggunakan pedoman pertanyaan yang telah tersusun
secara sistematis dan lengkap. Jenis wawancara ini digunakan
sebagai teknik pengumpulan data, apabila peneliti telah mengetahui
dengan pasti mengenai informasi apa yang akan diperoleh. Dalam
wawancara terstruktur ini, setiap responden diberikan pertanyaan
yang sama, kemudian peneliti akan mencatatnya.

2. Wawancara Semi Terstruktur
Wawancara semi terstruktur bersifat lebih fleksibel jika
dibandingkan dengan wawancara terstruktur, meskipun tetap
menggunakan pedoman sebagai patokannya. Jenis wawancara ini
termasuk dalam kategori in-depth interview, sehingga peneliti dapat
menggali informasi lebih dalam dan terbuka. Dalam wawancara semi
terstruktur, responden diberikan kesempatan untuk mengemukakan
pendapat dan ide-idenya, sehingga memungkinkan peneliti untuk
menemukan permasalahan yang lebih luas dan mendalam.

3. Wawancara Tidak Terstruktur
Wawancara tidak terstruktur merupakan jenis wawancara yang
dilakukan secara bebas tanpa menggunakan pedoman pertanyaan
yang telah tersusun secara sistematis dan lengkap untuk
pengumpulan datanya. Dalam wawancara ini, hanya terdapat garis
besar permasalahan yang ingin digali, sehingga peneliti dapat
menyesuaikan pertanyaan sesuai dengan perkembangan pembicaraan

bersama responden. Jenis wawancara ini umumnya digunakan dalam
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penelitian  pendahuluan untuk memperoleh informasi lebih
mendalam dari responden. Pada wawancara tidak terstruktur ini,
peneliti juga belum mengetahui secara pasti data apa saja yang akan
diperoleh, sehingga peneliti lebih berperan sebagai pendengar

terhadap penuturan yang disampaikan oleh responden.

Berdasarkan pemaparan di atas, wawancara merupakan salah satu
metode pengumpulan data yang sangat penting dalam proses
penelitian, melalui wawancara ini peneliti dapat menggali informasi
langsung dari subjek penelitian dengan cara yang lebih terbuka dan
interaktif, sehingga hal ini membantu peneliti untuk memperoleh
data yang lebih mendalam dan relevan terhadap permasalahan yang
diteliti. Dengan demikian, pada penelitian ini dilakukan wawancara
tidak terstruktur (wawancara secara terbuka) dengan Bapak
Suprianto S.Pd. selaku Guru Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di
SMA Negeri 3 Metro dengan tujuan untuk memperoleh informasi
lebih mendalam mengenai proses pembelajaran sejarah di kelas,
termasuk metode pengajaran yang digunakan dan media yang
digunakan, serta untuk memahami bagaimana motivasi belajar para

peserta didik di kelas.

3.6.3 Observasi
Observasi dalam penelitian didefinisikan sebagai pemusatan perhatian
terhadap suatu objek penelitian dengan melibatkan seluruh indera untuk
memperoleh data yang dibutuhkan (Saefuddin et al., 2023). Menurut
Patton dalam Kandori (2021) mengatakan bahwa observasi merupakan
metode yang akurat dalam mengumpulkan data dengan tujuan untuk
mencari informasi mengenai kegiatan yang berlangsung untuk
kemudian dijadikan objek kajian penelitian. Selain itu, Sugiyono (2020)
juga menjelaskan bahwa teknik pengumpulan data dengan observasi ini
digunakan apabila peneliti berkenaan dengan perilaku manusia, proses
kerja, gejala-gejala alam, dan apabila responden yang diamati tidak
terlalu besar. Berdasarkan segi pelaksanaan pengumpulan data,
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observasi dibedakan menjadi dua jenis yaitu observasi berperan serta

(participant observation) dan observasi non partisipan (non participant

observation) (Sugiyono, 2020):

1. Observasi berperan serta (participant observation)
Dalam pelaksanaannya observasi ini, peneliti ikut terlibat langsung
dengan kegiatan sehari-hari orang yang sedang diamati atau yang
digunakan sebagai sumber data penelitian. Jadi seraya melakukan
pengamatan, peneliti juga ikut melakukan apa yang dikerjakan oleh
sumber data, dan turut merasakan suka dukanya. Dengan demikian,
data yang diperoleh dari observasi ini lebih lengkap, tajam, dan
sampai mengetahui makna dari setiap perilaku yang nampak.

2. Observasi non-partisipan (non participant observation)
Dalam observasi non-partisipan ini, peneliti tidak terlibat langsung
dalam kegiatan yang diamati, melainkan hanya sebagai pengamat

independen.

Berdasarkan pemaparan di atas, observasi merupakan metode yang
akurat dalam mengumpulkan data penelitian. Melalui observasi, peneliti
dapat mengamati secara langsung perilaku, interaksi, dan fenomena
secara langsung dalam konteks alaminya. Dengan demikian, peneliti
dapat memperoleh data yang lebih objektif, karena informasi yang
dikumpulkan mencerminkan kondisi nyata di lapangan. Adapun
observasi yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi non-
partisipan. Tujuan observasi ini dilakukan yaitu untuk mengamati
kegiatan yang berlangsung di sekolah, termasuk mengamati tingkah
laku dan kejadian nyata yang terjadi pada peserta didik saat proses

pembelajaran sejarah berlangsung.

3.6.4 Angket (Kuesioner)
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberikan sejumlah pertanyaan secara tertulis kepada responden
untuk dijawab. Teknik ini merupakan teknik pengumpulan data yang

efisien, jika peneliti mengerti dengan pasti variabel yang akan diukur
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dan mengerti data apa yang diharapkan dari responden (Sugiyono,
2020). Untuk penelitian ini, peneliti akan melakukan pengukuran awal
(pre-test) dan pengukuran akhir (post-test) dengan menyebarkan
instrumen berupa angket kepada peserta didik. Angket tersebut memuat
sejumlah pertanyaan yang dirancang untuk mengumpulkan data terkait
motivasi belajar peserta didik saat kegiatan pembelajaran sejarah.
Dalam penelitian angket ini sering menggunakan daftar periksa
(checklist) dan skala penilaian. Adanya angket (kuesioner) ini
membantu peneliti untuk menyederhanakan dan mengukur perilaku dan
sikap responden (Hardani et al., 2020). Pada penelitian ini, teknik

penyebaran angket yang diberikan kepada responden dilakukan secara

online melalui google form.

Tabel 3.7 Kisi-Kisi Skala Motivasi Belajar

No Indikator Sub Indikator . _Item .. Jumlah
Positif  Negatif
Aktif dalam belajar 1,2,3,4 5,6,7 7
Senang dalam belajar 8,9,10 11 4
Tidak cepat putus asa 12 13 2
Adanya hasrat  Tidak cepat puas 14 1
1. dankeinginan  dengan hasil yang
berhasil didapatkan
Ulet dalam 15 1
menghadapi kesulitan
belajar
Memiliki tujuan yang 16 1
Adanya jelas dalam
5 dorongan dan pembelajaran
" kebutuhan Rasa ingin tahu 17 18 2
dalam belajar Adanya umpan balik 19 20 2
Minat dalam belajar 21 1
Adanya Mencari hal-hal yang 22 1
berhubungan dengan
harapan dan .
3. cita-cita masa pembelajaran
Ketekunan dalam 23 1
depan i
belajar
Adanya Menghindari hukuman 24 1
4 kegiatanyang  Pujian (penghargaan) 25 1
" menarik dalam  Mendapatkan prestasi 26,27 2

belajar

di kelas
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Adanya Suasana tempat belajar 28 1
5 lingkungan Senang dengan cara 29 30 2
" belajar yang guru mengajar di kelas
kondusif

Sumber: Adopsi dan adaptasi (Krismony et al., 2020)

3.6.5

Angket penelitian ini dalamnya terdapat item pernyataan yang telah
disusun menggunakan skala pengukuran Likert yang dirumuskan 5
indikator motivasi belajar menurut Uno. Butir-butir pernyataan dalam
angket ini dirancang dalam dua arah vyaitu pernyataan positif
(favorable) dan pernyataan negatif (unfavorable) yang mengadopsi dan

adaptasi dari jurnal penelitian milik (Krismony et al., 2020).

Menurut Azwar (2021) menyatakan bahwa item pernyataan mengenai
indikator dapat dikembangkan menjadi dua arah yaitu item positif
(favorable) dan negatif (unfavorable). Suatu item dikategorikan sebagai
item positif (favorable) apabila isinya sesuai dan mendukung indikator
keperilakuan yang diukur. Sementara itu, item negatif (unfavorable)
merupakan pernyataan yang isinya bertentangan atau tidak mendukung

indikator keperilakuan yang diukur.

Tabel 3.8 Skor Skala Likert

Klasifikasi Keterangan Skor Positif ~ Skor Negatif
SS Sangat Setuju 5 1
S Setuju 4 2
N Netral 3 3
TS Tidak Setuju 2 4
STS Sangat Tidak Setuju 1 5

Sumber: (Purwanto, 2018)

Uji Pra-Syarat Instrumen

Pada dasarnya alat ukur yang digunakan untuk mengumpulkan data
dalam penelitian disebut sebagai instrumen penelitian (Purwanto,
2018). Sebelum kuesioner didistribusikan kepada responden di setiap
kelas, perlu melakukan uji prasyarat instrumen. Pengujian ini

diperlukan untuk memastikan bahwa instrumen yang digunakan valid
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dan reliabel. Uji instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut:

1)

2)

Uji Validitas Instrumen

Uji validitas erat kaitannya dengan kualitas dari instrumen
penelitian yang digunakan. Sebuah instrumen yang berkualitas
adalah instrumen yang valid, yaitu yang dapat mengukur dengan
tepat apa yang memang seharusnya diukur (Purwanto, 2018).
Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrumen berupa
angket motivasi belajar yang diadopsi dan diadaptasi dari sebuah
jurnal yakni Jurnal IImiah Pendidikan Profesi Guru. Proses adopsi
dilakukan dengan memanfaatkan instrumen yang telah tersedia
sebelumnya, tanpa mengubah esensi atau makna dasar dari setiap
pernyataannya. Sementara itu, adaptasi dilakukan untuk
menyesuaikan instrumen dengan kebutuhan penelitian saat ini,
yang meliputi penyesuaian bahasa, konteks pembelajaran, dan
karakteristik responden, tanpa menambah atau mengurangi jumlah
pernyataan dan tetap mempertahankan makna asli dari setiap

pernyataan dalam instrumen tersebut.

Instrumen tersebut juga telah melalui proses uji validitas isi
menggunakan rumus Gregory, sebagaimana yang telah dilakukan
oleh Krismony et al. (2020). Hasil pengujian menunjukkan nilai
sebesar 0,85 dengan seluruh 30 butir pernyataan dinyatakan valid
dan termasuk dalam kategori "sangat tinggi". Mengingat instrumen
ini telah terbukti valid dalam penelitian sebelumnya, sehingga
peneliti tidak melakukan uji validitas ulang. Penyesuaian yang
dilakukan tidak mengubah substansi atau tujuan dari setiap
pernyataan dalam angket. Oleh karena itu, instrumen dinyatakan
tetap layak digunakan untuk mengukur motivasi belajar peserta
didik secara akurat dan sesuai dengan kebutuhan penelitian.

Uji Reliabilitas Instrumen
Setelah uji validitas, langkah selanjutnya adalah uji reliabilitas
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terhadap instrumen penelitian. Instrumen yang reliabel merupakan
instrumen yang digunakan beberapa kali untuk mengukur objek
yang sama, maka akan menghasilkan data yang konsisten atau
sama (Sugiyono, 2020). Reliabilitas ini menunjukkan sejauh mana
alat ukur data dapat dipercaya, yang artinya hasil pengukuran akan
tetap stabil, meskipun dilakukan dalam waktu atau kondisi yang
berbeda. Oleh karena itu, tujuan uji reliabilitas ini adalah untuk
memastikan konsistensi antara skor yang diberikan skor satu

dengan skor lainnya (Widodo et al., 2023).

Berdasarkan keterangan sebelumnya mengenai uji validitas
instrumen, dalam penelitian ini menggunakan angket motivasi
belajar yang diadopsi dan diadaptasi dari Jurnal Iimiah Pendidikan
Profesi Guru. Instrumen tersebut diketahui telah teruji
reliabilitasnya dengan koefisien Alpha-Cronbach sebesar 0,80 oleh
Krismony et al. (2020) yang tergolong dalam kriteria “tinggi”
menurut Kriteria reliabilitas. Mengingat instrumen ini telah terbukti
konsisten dan reliabel dalam penelitian sebelumnya, maka peneliti
memutuskan untuk tidak melakukan uji reliabilitas ulang. Dengan
demikian, angket motivasi belajar dapat digunakan secara reliabel

untuk mendukung dalam pengumpulan data dalam penelitian ini.

3.7 Teknik Analisis Data
Pada penelitian ini analisis data yang digunakan yaitu statistik deskriptif.
Menurut Sugiyono (2020) statistik deskriptif merupakan teknik analisis yang
digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan data yang
telah terkumpul sebagaimana adanya, tanpa bermaksud untuk membuat
kesimpulan yang berlaku secara luas atau umum. Analisis statistik deskriptif
ini dilakukan untuk mendeskripsikan gambaran terhadap keadaan motivasi
belajar peserta didik pada saat pembelajaran sejarah di kelas. Dalam
penelitian ini, analisis data mencakup uji prasyarat analisis, kategorisasi

tingkat motivasi belajar, dan pengujian hipotesis sebagai berikut:
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3.7.1 Analisis Pra-Syarat

Uji prasyarat analisis diperlukan untuk memastikan apakah analisis data

untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau tidak (Machali, 2021).

Dalam penelitian ini, uji prasyarat meliputi uji normalitas dan linearitas

dengan penjelasan sebagai berikut:

1. Uji Normalitas
Uji normalitas termasuk dalam salah satu jenis uji asumsi klasik
yang bertujuan untuk mengetahui bagaimana distribusi data dalam
suatu kelompok atau populasi. Secara umum, penyebaran data dapat
dikategorikan menjadi dua, yaitu data berdistribusi normal dan data
yang tidak normal (Widodo et al., 2023). Widodo et al. (2023)
mengungkapkan bahwa beberapa ahli statistik menyatakan bahwa
pemilihan uji normalitas dapat ditentukan berdasarkan ukuran
sampel. Apabila jumlah sampel yang diteliti lebih dari 100, maka
menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov, namun sebaliknya jika
sampel yang diteliti kurang dari 100, maka menggunakan uji
Shapiro-Wilk.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka pada penelitian ini untuk
mengetahui data berdistribusi normal atau tidak menggunakan uiji
Shapiro-Wilk, hal ini dikarenakan sampel penelitian yang diteliti
kurang dari 100. Adapun kriteria data disebut normalitas, apabila
nilai signifikansi dari uji Shapiro-Wilk sebagai berikut (Machali,
2021):

a. Jika nilai sig 2 tailed > 0,05 maka distribusi data normal.

b. Jika nilai sig 2 tailed < 0,05 maka distribusi data tidak normal.

2. Uji Linearitas
Uji linearitas memiliki tujuan untuk mengetahui apakah dua variabel
atau lebih yang diuji mempunyai hubungan yang linear atau tidak
secara signifikan (Setiawan & Yosepha, 2020). Penghitungan uji
linearitas data dilakukan dengan menggunakan Deviation from
Linearity dengan bantuan software SPSS versi 23. Adapun bentuk
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hipotesis yang digunakan dalam pengujian ini adalah sebagai
berikut:
Ho: 0% = 0% (varians data linear)

Hi: 62 # 0% (varians data tidak linear)

Kriteria pengujiannya sebagai berikut (Rodliyah, 2021):

o Jika nilai signifikan deviation from linearity > 0,05 maka terdapat
pengaruh yang linier.

o Jika nilai signifikan deviation from linearity < 0,05 maka tidak

terdapat pengaruh yang linier.

3.7.2 Analisis Uji Hipotesis
Pada penelitian ini teknik statistik yang digunakan adalah analisis
regresi linier sederhana. Analisis Regresi Linear Sederhana ini
digunakan untuk mengukur pengaruh antara satu variabel bebas
terhadap variabel terikat (Wijayanto, 2008). Hipotesis yang diuji pada
penelitian ini adalah pengaruh positif dari penggunaan aplikasi
Assemblr EDU sebagai media pembelajaran interaktif terhadap motivasi
belajar peserta didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI di SMA
Negeri 3 Metro Tahun Ajaran 2024/2025. Dalam penelitian ini,

digunakan persamaan regresi sederhana berikut:
Y=a+bX

Keterangan:

Y . Motivasi Belajar

X Aplikasi Assemblr EDU
a : Konstanta/bila harga X=0

b : Koefisien Regresi

Pengujian ini dilakukan dengan bantuan software SPSS versi 23. Uji
regresi linear sederhana tersebut dapat diukur dengan membandingkan
nilai signifikansi dengan nilai probabilitas 0.05 (Hajarisman & Herlina,
2022).
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¢ Jika nilai signifikansi < 0,05 artinya berpengaruh atau Ho ditolak.
e Jika nilai signifikansi > 0,05 artinya tidak berpengaruh atau Ho

diterima.

Sementara untuk menyimpulkan secara keseluruhan besar pengaruh
motivasi belajar peserta didik menggunakan media pembelajaran
Assemblr EDU dilakukan dengan menghitung Cohen’s d menggunakan
rumus Effect Size dari Cohen sebagai berikut:

(Mposttest - Mpretest)
d=
SDselisih

Keterangan :

d = Effect Size / besaran efek
Meanl = rata-rata nilai pretest
Mean2 = rata-rata nilai posttest

SDselisih = Standar deviasi dari selisih antara nilai post-test dan pretest

Tabel 3.9 Interpretasi Effect Size

Effect Size Interpretasi
0<d<0,2 Kecil
0,2<d<0,5 Sedang
0,5<d<0,8 Besar
d>0,8 Sangat Besar

Sumber: (Widyastuti & Airlanda, 2021)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian yang telah uraikan pada bab

sebelumnya mengenai Pengaruh Penggunaan Aplikasi Assemblr EDU sebagai

Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Motivasi Belajar Peserta Didik pada

Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI SMA Negeri 3 Metro Tahun Ajaran

2024/2025, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1. Terdapat pengaruh positif terhadap peningkatan motivasi belajar peserta
didik pada Mata Pelajaran Sejarah di SMA Negeri 3 Metro, hal ini
dibuktikan melalui hasil analisis statistik yang menunjukkan adanya
peningkatan skor rata-rata motivasi belajar peserta didik dari 90,53 pada
pre-test menjadi 114,31 pada post-test, yang menjadi indikasi awal adanya
pengaruh dari perlakuan. Pengaruh positif ini juga diperkuat dengan hasil
uji regresi linier sederhana yang menunjukkan nilai koefisien regresi
sebesar 23,778 bernilai positif. Nilai koefisien regresi yang bernilai positif
ini menunjukkan adanya hubungan searah antara variabel, yang berarti
semakin tinggi penggunaan aplikasi Assemblr EDU, maka semakin tinggi
pula motivasi belajar peserta didik. Hal ini dapat diartikan bahwa setiap
peningkatan penggunaan aplikasi Assemblr EDU memberikan kontribusi
positif terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik. Selain itu, nilai
koefisien determinasi (R?) juga menunjukkan sebesar 0,363 yang berarti
bahwa 36,3% variasi dalam motivasi belajar peserta didik dipengaruhi
langsung oleh penggunaan aplikasi Assemblr EDU, sedangkan sisanya
dipengaruhi oleh faktor lain di luar perlakuan. Persentase tersebut
menunjukkan bahwa aplikasi ini memberikan kontribusi yang cukup besar

terhadap peningkatan motivasi belajar peserta didik.
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2. Pengaruh aplikasi Assemblr EDU terhadap motivasi belajar termasuk
dalam kategori sangat besar. Hal ini dibuktikan melalui hasil perhitungan
effect size menggunakan rumus Cohen’s d yang menghasilkan nilai d
sebesar 2,11. Menurut kriteria interpretasi Cohen, nilai tersebut dalam
kategori efek sangat besar, sehingga dapat dinyatakan bahwa aplikasi
Assemblr EDU memberikan pengaruh dengan tingkat efektifitas yang
tinggi dalam mendorong peningkatan motivasi belajar peserta didik.

3. Selain itu, secara rasional peningkatan motivasi ini terjadi karena fitur
interaktif berbasis augmented reality yang dimiliki Assemblr EDU mampu
menghadirkan pengalaman belajar yang lebih menarik, kontekstual, dan
menyenangkan. Melalui visualisasi dua dan tiga dimensi yang ditampilkan
tidak hanya membuat peserta didik lebih mudah memahami materi sejarah,
tetapi juga menumbuhkan rasa ingin tahu, antusiasme, dan keterlibatan
aktif dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, selain terbukti secara
statistik, efektivitas aplikasi Assemblr EDU juga dapat dijelaskan secara
rasional karena mampu mengatasi kejenuhan belajar, menciptakan suasana
kelas yang lebih hidup, serta memfasilitasi interaksi aktif antara peserta
didik dengan materi sejarah yang dipelajari.

5.2 Saran

Berdasarkan kesimpulan mengenai Pengaruh Penggunaan Aplikasi Assemblr

EDU sebagai Media Pembelajaran Interaktif Terhadap Motivasi Belajar

Peserta Didik pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI SMA Negeri 3 Metro

Tahun Ajaran 2024/2025, maka peneliti dapat memberikan beberapa saran

yang dapat dipertimbangkan sebagai berikut:

5.2.1 Bagi Pendidik
Penggunaan media pembelajaran interaktif Assemblr EDU terbukti
memberikan dampak positif terhadap peningkatan motivasi belajar
peserta didik. Oleh karena itu, peneliti merekomendasikan kepada
pendidik untuk memanfaatkan media interaktif berbasis aplikasi
Assemblr EDU sebagai media pembelajaran yang inovatif dan menarik,
khususnya dalam pembelajaran sejarah maupun pelajaran lainnya.

Peneliti juga menyarankan agar pendidik dapat lebih cermat dalam
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memilih media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan
kebutuhan peserta didik, agar mampu meningkatkan motivasi belajar

peserta didik.

Bagi Sekolah

Pihak sekolah disarankan untuk terus mendukung pemanfaatan media
pembelajaran inovatif berbasis teknologi digital seperti Assemblr EDU,
yang menyajikan materi secara interaktif, visual, dan imersif, sehingga
dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Untuk itu, pihak
sekolah perlu memfasilitasi guru melalui pelatihan, pendampingan,
serta penyediaan fasilitas yang memadai agar implementasi media ini
dapat berjalan optimal. Dukungan kelembagaan yang kuat sangat
penting guna menciptakan lingkungan belajar yang adaptif terhadap
perkembangan teknologi dan kebutuhan peserta didik di era abad ke-21,

sehingga kualitas pendidikan dapat terus meningkat.

Bagi Peneliti Selanjutnya

Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan, diantaranya penggunaan
aplikasi Assemblr EDU masih difokuskan hanya pada peningkatan
motivasi belajar peserta didik, sehingga peneliti selanjutnya disarankan
untuk tidak hanya mengkaji pengaruh aplikasi Assemblr EDU terhadap
motivasi belajar, tetapi juga mengeksplorasi aspek lain seperti
kreativitas maupun minat belajar. Selain itu, penggunaan aplikasi ini
dapat dikombinasikan dengan model pembelajaran inovatif lain agar
tercipta pengalaman belajar yang lebih efektif. Penelitian ini juga
memerlukan koneksi internet yang stabil, karena apabila jaringan tidak
stabil, aplikasi menjadi sulit digunakan dalam proses pembelajaran.
Oleh karena itu, peneliti selanjutnya perlu memastikan kondisi jaringan
internet pada sekolah penelitian dalam keadaan stabil agar penggunaan
aplikasi dapat berjalan optimal. Keterbatasan lainnya terletak pada
pemanfaataan fitur-fitur yang tersedia dalam aplikasi Assemblr EDU
yang belum digunakan secara optimal, sehingga peneliti selanjutnya
diharapkan dapat menggali lebih dalam potensi fitur-fitur pada aplikasi
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Assemblr EDU, misalnya dengan mengembangkan konten 2D maupun
3D yang lebih variatif dan interaktif, serta menambahkan unsur suara
maupun video agar konten yang dihasilkan lebih menarik, kontekstual,
dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Dengan demikian,
efektivitas aplikasi ini dalam pembelajaran sejarah  dapat
dimaksimalkan secara lebih menyeluruh.
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