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ABSTRAK 

Sukron Operma. 2022. “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Aplikasi 

MOLE-AR (Mobile Learning-Augmented Reality) Terhadap Hasil Belajar 

Geografi Kelas X SMA Negeri 2 Kerinci”. Skripsi. Padang: Program Studi 

Pendidikan Geografi, Jurusan Geografi, Fakultas Ilmu Sosial, Universitas 

Negeri Padang. 

Perkembangan teknologi pada saat ini sudah membawa perubahan yang 

sangat besar terhadap semua bidang, salah satunya pada dunia pendidikan. 

Pentingnya pemanfaatan teknologi pada proses pembelajaran sudah seharusnya 

diterapkan secara merata di seluruh sekolah agar proses pembelajaran interaktif 

sehingga siswa dapat aktif dalam pembelajaran. Salah satu pemanfaatan teknologi 

dalam pembelajaran adalah munculnya sebuah aplikasi MOLE-AR (Mobile 

Learning-Augmented Reality) sebagai media pembelajaran yang interaktif. Tujuan 

penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran 

aplikasi MOLE-AR terhadap hasil belajar siswa pada pelajaran Geografi Kelas X 

di SMA Negeri 2 Kerinci.   

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian eksperimen, populasi penelitian ini adalah kelas X dengan menggunakan 

teknik cluster sampling, sampel penelitiannya adalah kelas XB dan XC SMA 

Negeri 2 Kerinci. Desain penelitian yang digunakan adalah pretest-posttest control 

group design. Metode pengumpulan data yang digunakan peneliti adalah metode 

wawancara untuk studi awal, dan metode tes untuk mengumpulkan data hasil 

belajar siswa. Dan teknik analisis data yang digunakan adalah uji beda (uji t) yang 

dilakukan untuk mengukur perbedaan pengaruh penggunaan media pembelajaran 

aplikasi MOLE-AR dan media pembelajaran konvensional.   

Berdasarkan hasil penelitian. Pertama, pengaruh penggunaan media 

pembelajaran aplikasi MOLE-AR lebih baik dibandingkan dengan media 

pembelajaran konvensional, dengan hasil uji beda Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 yang 

mana lebih kecil dari 0,05. Kedua, nilai gain tingkat efektivitas dari media 

pembelajaran yang digunakan, media pembelajaran aplikasi MOLE-AR mendapat 

nilai gain 0,71 yang tergolong “cukup efektif”. Sedangkan media pembelajaran 

konvensional mendapatkan nilai gain 0,35 yang tergolong “tidak efektif”. Hal ini 

menguatkan bahwa terdapat pengaruh yang lebih baik dalam penggunaan media 

pembelajaran aplikasi MOLE-AR dibandingkan penggunaan media pembelajaran 

konvensional. 

Kata kunci : Media pembelajaran, MOLE-AR, Geografi, Hasil Belajar. 
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ABSTRACT 

Sukron Operma. 2022. "The Effect of Using MOLE-AR Application Learning 

Media (Mobile Learning-Augmented Reality) on Geography Learning 

Outcomes for Class X SMA Negeri 2 Kerinci". Thesis. Padang: 

Geography Education Study Program, Department of Geography, Faculty 

of Social Sciences, Padang State University. 

The development of technology at this time has brought enormous changes 

to all fields, one of which is in the world of education. The importance of using 

technology in the learning process should be applied evenly throughout the school 

so that the learning process is interactive so that students can be active in learning. 

One of the uses of technology in learning is the emergence of an application MOLE-

AR (Mobile Learning-Augmented Reality) as an interactive learning medium. The 

purpose of this study was to determine the effect of using MOLE-AR application 

learning media on student learning outcomes in class X Geography at SMA Negeri 

2 Kerinci. 

The research method used in this study is an experimental research method, 

the population of this research is class X using cluster sampling technique, the 

research sample is class XB and XC SMA Negeri 2 Kerinci. The research design 

used was a pretest-posttest control group design. The data collection method used 

by the researcher is the interview method for the initial study, and the test method 

to collect data on student learning outcomes. And the data analysis technique used 

is a different test (t test) which is carried out to measure the difference in the effect 

of using MOLE-AR application learning media and conventional learning media. 

Based on research results. First, the effect of using MOLE-AR application 

learning media is better than conventional learning media, with the results of the 

Sig difference test. (2-tailed) of 0.000 which is less than 0.05. Second, the gain value 

of the effectiveness level of the learning media used, the MOLE-AR application 

learning media got a gain value of 0.71 which was classified as "quite effective". 

While conventional learning media get a gain value of 0.35 which is classified as 

"ineffective". This confirms that there is a better influence in the use of MOLE-AR 

application learning media than the use of conventional learning media. 

Keywords: Learning media, MOLE-AR, Geography, Learning Outcomes. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi informasi di masa sekarang ini sangat modern dan 

telah membawa banyak perubahan yang sangat besar hampir segala bidang, 

perkembangan teknologi informasi tentunya juga memberikan efek besar bagi 

dunia pendidikan. Perkembangan metode pembelajaran baik secara personal, 

proses pembelajaran maupun media pembelajaran sudah memanfaatkan teknologi 

informasi. Oleh karena itu, pemanfaatan teknologi pada pembelajaran sudah 

seharusnya diterapkan secara merata di seluruh sekolah, karena dengan 

pemanfaatan teknologi tersebut dapat menimbulkan pembelajaran yang interaktif 

dan membuat siswa dapat aktif dalam pembelajaran, hal ini sejalan dengan 

pendapat Karwono dan Mularsih (2018: 21) yang menyatakan bahwa “peristiwa 

pembelajaran akan terjadi apabila peserta didik secara aktif berinteraksi dengan 

sumber belajar yang sudah disiapkan oleh guru. 

Salah satu di antara permasalahan besar dunia pendidikan Indonesia saat ini 

adalah rendahnya kualitas pendidikan. Inti dari aktivitas pendidikan adalah 

pembelajaran, sehingga kunci untuk meningkatkan kualitas pendidikan adalah 

dimulai dengan membenahi dan meningkatkan kualitas pembelajaran yang terjadi 

saat ini, faktor-faktor yang berpengaruh dalam kualitas pembelajaran antara lain 

seperti peserta didik, guru, metode, media, sumber dan sarana prasarana. Media 

pembelajaran menjadi faktor yang sangat penting dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran karena media pembelajaran merupakan suatu alat inti yang akan 
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membantu guru dalam menyampaikan materi, semakin baik media yang digunakan 

maka penyampaian materi oleh guru akan semakin baik pula. Dengan kemajuan 

teknologi saat ini, kita dapat mengembangkan dan memanfaatkan media 

pembelajaran yang berbasis teknologi sehingga akan membuat pembelajaran akan 

semakin efektif dan menarik. Dengan teknologi, media pembelajaran dapat 

dikembangkan sesuai dengan kebutuhan kompetensi setiap materi. Dengan adanya 

pemanfaatan teknologi di media pembelajaran, maka hal tersebut akan membantu 

guru dalam menyampaikan materi dan memperbaiki kualitas pendidikan. 

Saat ini di era pandemi Covid-19, pembelajaran di dunia khususnya 

Indonesia mendapatkan sebuah tantangan baru, yaitu munculnya pandemi Covid-

19 yang menyebabkan adanya perubahan-perubahan kebijakan pemerintah dalam 

pelaksanaan pembelajaran. Hal tersebut terjadi dikarenakan pemerintah 

menyesuaikan dengan kasus Covid-19 yang sedang terjadi, sehingga saat ini 

kebijakan pemerintah tentang pelaksanaan pembelajaran dapat berubah-ubah 

sewaktu-waktu dengan cepat. Kebijakan-kebijakan tersebut pertama kali tertuang 

pada Surat Keputusan Bersama 4 Menteri (Menteri Pendidikan dan Kebudayaan, 

Menteri Agama, Menteri Kesehatan dan Menteri Dalam Negeri) tentang “Panduan 

Penyelenggaraan Pembelajaran Pada Tahun Ajaran 2020/2021 dan Tahun 

Akademik 2020/2021 di Masa Pandemi Corona Virus Disease 2019 (COVID-19)” 

Nomor 01/KB/2020 kemudian diubah melalui SKB 4 Menteri Nomor 03/KB/2020 

dan Nomor 04/KB/2020. Pada SKB 4 Menteri Nomor 04/KB/2020 diputuskan 

bahwa pemberian izin pembelajaran tatap muka pada satuan pendidikan dilakukan 

oleh pemerintah daerah. Namun disamping hal tersebut, pembelajaran tetap harus 

dilakukan baik dengan metode tatap muka di sekolah maupun pembelajaran jarak 
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jauh. Sehingga saat ini, media pembelajaran yang baik digunakan adalah media 

yang dapat digunakan di kedua metode tersebut, sehingga membuat kebijakan 

pemerintah yang berubah-ubah tidak akan menjadi hambatan dalam pembelajaran. 

Bao (2020) pada artikelnya yang berjudul “COVID-19 and online teaching in 

higher education: A case study of Peking University” memberikan pendapat bahwa 

guru sebagai elemen penting dalam pembelajaran harus melakukan adaptasi besar-

besaran yang belum pernah terjadi sebelumnya dari pembelajaran tatap muka di 

sekolah ke pembelajaran jarak jauh. Dimasa sekarang ini pembelajaran tidak mutlak 

dilaksanakan secara tatap muka, melainkan dapat dilakukan secara berjauhan antara 

guru dan siswa dengan memanfaatkan teknologi. Rayuwati (2020) dalam artikelnya 

yang berjudul “How Educational Technology Innovates Distance Learning During 

Pandemic Crisis in Remote Areas in Indonesia?” menyatakan bahwa secara teknis 

pembelajaran berbasis inovasi online sangat berbeda dengan pembelajaran 

konvensional yang terjadi di sekolah. Guru dan siswa tidak bertatap muka tetapi 

terjadi dari jarak jauh, memungkinkan guru dan siswa berada di tempat yang 

berbeda dengan komitmen dan keterampilan yang berbeda dalam pengoperasian 

teknologi. 

SMAN 2 Kerinci merupakan salah satu dari ribuan sekolah yang terdampak 

kebijakan-kebijakan pemerintah tersebut. Pelaksanaan pembelajaran di SMAN 2 

Kerinci yang berada dibawah naungan Dinas Pendidikan Provinsi Jambi mengikuti 

kebijakan dari pemerintah provinsi. Saat ini, pemerintah provinsi memberikan izin 

kepada sekolah untuk melaksanakan kegiatan pembelajaran tatap muka. 

Pembelajaran tatap muka di SMAN 2 Kerinci saat ini masih melakukan 

pembelajaran yang biasa-biasa saja atau konvensional dimana materi pembelajaran 
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diuraikan oleh seorang guru dengan hanya memanfaatkan media pembelajaran yang 

standar seperti papan tulis dan buku cetak atau bahkan tanpa menggunakan media 

sekalipun, begitu juga dengan ketika guru memberikan kuis yang hanya 

memanfaatkan lembaran kertas sebagai media penulisan jawaban, hal ini tentu 

mengindikasikan bahwa di SMAN 2 Kerinci belum sepenuhnya memanfaatkan 

kemajuan teknologi dalam pelaksanaan pembelajarannya terutama dalam hal media 

pembelajaran. Di masa sekarang ini, pemanfaatan media pembelajaran yang 

berbasis teknologi sangat diperlukan, hal itu guna menciptakan pembelajaran yang 

efektif dan interaktif serta memotivasi siswa untuk belajar. Di masa Pandemi 

Covid-19 ini, media pembelajaran yang paling tepat digunakan adalah media 

pembelajaran berbasis teknologi yang dapat digunakan pada pembelajaran tatap 

muka dan juga pada pembelajaran jarak jauh. 

Ketika berbincang dengan salah satu guru geografi disana, peneliti 

mendapati sebuah permasalahan, bahwa saat ini siswa kelas X SMA Negeri 2 

Kerinci minat belajarnya masih tergolong rendah terutama pada materi 

“pengetahuan dasar pemetaan” yang tentunya berimbas pada hasil belajar siswa. 

Hal ini terjadi dikarenakan guru belum memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran. Materi 

pengetahuan dasar pemetaan sendiri merupakan materi yang cukup penting dalam 

pembelajaran geografi, karena di dalamnya memuat kompetensi spasial siswa yang 

menjadi ciri khas dari ilmu geografi, kompetensi spasial tersebut akan lebih mudah 

disampaikan apabila menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi, karena 

dengan pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi siswa dapat 
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memperoleh pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan serta siswa juga 

dapat memahami materi dengan bantuan media tersebut. 

Pembelajaran geografi sendiri dimaknai sebagai sebuah ilmu pengetahuan 

yang menganalisis gejala alam, penduduk, menjelaskan sifat bumi, serta mengkaji 

fungsi dari unsur bumi dalam sudut pandang keruangan. Karakteristik mata 

pelajaran geografi dalam konteks spasial mengkaji fenomena alam dan sosial, 

sehingga membutuhkan kenampakan obyek. Solusi dari kurangnya minat belajar 

siswa terutama pada materi “pengetahuan dasar pemetaan” yang berimbas pada 

hasil belajar siswa adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi agar siswa termotivasi untuk belajar dan juga siswa dapat memahami 

materi dengan mudah. 

Berdasarkan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan No. 37 tahun 

2018 tentang perubahan atas Permendikbud nomor 24 tahun 2016 tentang KI dan 

KD pelajaran pada kurikulum 2013 pada pendidikan dasar dan menengah, materi 

pengetahuan dasar pemetaan termuat pada kompetensi dasar 3.2 (memahami dasar-

dasar pemetaan, penginderaan jauh, dan Sistem Informasi Geografis) yang terletak 

pada kelas X, berikut ini merupakan indikator pencapaiannya. 

Tabel 1. Indikator Pencapaian KD 3.2 Kelas X 

Nomor 

Indikator 
Indikator 

3.2.1 Menjelaskan pengertian peta 

3.2.2 

Menjelaskan dasar-dasar pemetaan, 

pengindraan jauh dan sistem informasi 

geografis 

3.2.3 
Menganalisis jenis-jenis peta dan 

penggunaannya 

3.2.4 
Menganalisis jenis citra pengindraan 

jauh dan interpretasinya 
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3.2.5 
Menjelaskan teori pengolahan data 

dalam sistem informasi geografis (SIG) 
Sumber : Silabus Geografi Kelas X 

Kompetensi dasar 3.2 (memahami dasar-dasar pemetaan, penginderaan jauh, 

dan Sistem Informasi Geografis) kelas X yang selanjutnya termuat dalam materi 

pembelajaran “Pengetahuan Dasar Pemetaan” yang mencakup indikator-indikator 

pencapaian di atas merupakan sebuah implementasi dari Peraturan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan No. 21 tahun 2016 tentang standar isi pendidikan dasar 

dan menengah, di dalam permendikbud tersebut dijelaskan bahwa salah satu 

kompetensi mata pelajaran geografi di SMA adalah “Menganalisis peta, citra 

penginderaan jauh dan sistem informasi geografis (SIG) serta pemanfaatannya 

dalam pembangunan nasional”.  

Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi informasi di dunia pendidikan 

adalah munculnya sebuah aplikasi media pembelajaran interaktif MOLE-AR 

(Mobile Learning Augmented Reality). MOLE-AR merupakan sebuah inovasi 

media pembelajaran yang berbentuk aplikasi smartphone berbasis augmented 

reality, aplikasi ini pertama kali dikembangkan pada bulan April 2021 oleh tim 

peneliti dari Universitas Negeri Padang, tim ini diketuai oleh salah seorang dosen 

geografi Bayu Wijayanto dengan anggota Sukron Operma sebagai app developer, 

Suci Fitria RZ dan Jefri Pernando sebagai content developer. Dengan fitur 

augmented reality yang dimiliki, aplikasi ini akan membuat proses belajar menjadi 

lebih efektif dan siswa akan lebih mudah memahami materi yang diberikan, hal ini 

sejalan dengan pendapat Panduwinata dkk (2021) yang menyatakan bahwa Media 

pembelajaran berbasis augmented reality dapat mempertajam pengetahuan peserta 
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didik dalam memahami konsep materi sehingga lebih mudah dalam mempraktikkan 

materi tersebut.  

Penelitian ini akan mengkaji dan membandingkan pengaruh penggunaan 

aplikasi MOLE-AR dengan media pembelajaran konvensional berupa papan tulis 

dan buku cetak terhadap hasil belajar siswa di SMA Negeri 2 Kerinci pada mata 

pelajaran geografi KD 3.2 (Pengetahuan Dasar Pemetaan) kelas X.   

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang, dapat diidentifikasi beberapa 

masalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan sumber belajar yang memanfaatkan teknologi 

2. Siswa membutuhkan pembelajaran yang lebih interaktif 

3. Guru masih menggunakan metode pembelajaran yang konvensional 

4. Kurang optimalnya atau bahkan tidak adanya pemanfaatan media 

pembelajaran yang berbasis teknologi 

5. Minat belajar siswa pada mata pelajaran geografi terutama pada KD 3.2 

(Pengetahuan Dasar Pemetaan) kelas X masih tergolong rendah yang 

berdampak pada prestasi dan hasil belajar siswa 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah maka peneliti membatasi permasalahan 

pada minat belajar siswa pada mata pelajaran geografi KD 3.2 (Pengetahuan Dasar 

Pemetaan) kelas X masih tergolong rendah yang berdampak pada hasil belajar 

siswa, sehingga penelitian ini akan berfokus pada pemanfaatan media aplikasi 

MOLE-AR pada mata pelajaran geografi KD 3.2 (Pengetahuan Dasar Pemetaan) 
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kelas X sebagai suatu solusi dari permasalahan tersebut. Peneliti menggunakan dua 

kelompok sampel untuk membandingkan pengaruh antara media aplikasi MOLE-

AR dengan media konvensional berupa papan tulis dan buku cetak, sehingga 

memerlukan kelompok pembanding (kelas yang menggunakan media pembelajaran 

konvensional berupa papan tulis dan buku cetak). 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka rumusan 

masalah pada penelitian ini adalah “Apakah terdapat pengaruh yang lebih baik 

penggunaan media aplikasi MOLE-AR (Mobile Learning-Augmented Reality) 

terhadap hasil belajar siswa kelas X pada mata pelajaran geografi KD 3.2 

(pengetahuan dasar pemetaan) di SMA Negeri 2 Kerinci?” 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka peneliti menetapkan tujuan 

penelitian ini sebagai berikut: 

“Mengetahui pengaruh penggunaan media pembelajaran aplikasi MOLE-

AR (Mobile Learning-Augmented Reality) terhadap hasil belajar siswa kelas X pada 

mata pelajaran geografi KD 3.2 (pengetahuan dasar pemetaan) di SMA Negeri 2 

Kerinci.” 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang sekiranya dapat dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan kontribusi pada ilmu pengetahuan tentang 

pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi yang efektif, inovatif 

dan tepat sehingga dapat berpengaruh pada peningkatan hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

1) Membantu guru dalam melaksanakan pembelajaran secara 

individual, interaktif dan kreatif dengan memanfaatkan teknologi 

2) Guru termotivasi dalam memanfaatkan dan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi 

b. Bagi Siswa 

1) Siswa menjadi termotivasi dalam belajar 

2) Siswa mendapatkan kesempatan menggunakan media pembelajaran 

yang interaktif 

3) Siswa dapat belajar menurut kemampuan dan minatnya 

c. Bagi Sekolah 

1) Tersedianya media pembelajaran yang interaktif berbasis teknologi 

2) Mendukung pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 

yang interaktif 

 




