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Abstrak: Motivasi belajar merupakan faktor penting dalam keberhasilan pembelajaran sains, 

namun mata pelajaran IPA masih kurang diminati oleh sebagian siswa. Penelitian ini bertujuan 

menganalisis perbedaan motivasi belajar antara siswa laki-laki dan perempuan setelah 

mengikuti pembelajaran IPA menggunakan media papan permainan berbantuan kartu Aug-

mented Reality (AR). Penelitian menggunakan desain kuasi-eksperimen tipe one-group post-

test-only. Subjek penelitian meliputi 37 siswa kelas VIII di SMPN 1 Kwanyar, terdiri atas 17 

siswa laki-laki dan 20 siswa perempuan. Instrumen penelitian berupa angket motivasi belajar 

dengan 17 pernyataan positif yang diberikan setelah pembelajaran. Analisis menggunakan uji 

perbandingan rata-rata pada IBM SPSS. Hasil menunjukkan nilai signifikansi 0,02 < 0,05, se-

hingga terdapat perbedaan signifikan antara motivasi belajar siswa laki-laki dan perempuan. 

Skor rata-rata motivasi siswa perempuan adalah 88,7, lebih tinggi dibandingkan siswa laki-

laki sebesar 80,6. Temuan ini menegaskan efektivitas media AR dalam memunculkan variasi 

respons motivasi berdasarkan gender. 

Kata Kunci: Permainan Papan; Kartu Realitas Augmentasi; Motivasi Belajar; Pendidikan Sains 
 

Gender differences in science learning motivation through board 

games supported by AR cards 
 

Abstract: Learning motivation plays a crucial role in the success of science education, yet science 

subjects often remain less appealing to students. This study aims to examine gender differences 

in learning motivation following the use of a board game supported by Augmented Reality (AR) 

cards in a science lesson. A quasi-experimental one-group posttest-only design was employed. 

The participants consisted of 37 eighth-grade students at SMPN 1 Kwanyar, including 17 male 

and 20 female students. A motivation questionnaire with 17 positive statements was adminis-

tered after the learning activity. Data were analyzed using an independent mean comparison 

test in IBM SPSS. The results revealed a significance value of 0.02 < 0.05, indicating a significant 

difference in learning motivation between male and female students. Female students scored 

higher, with an average of 88.7, compared to 80.6 for male students. These findings highlight 

the potential of AR-supported board games in eliciting varied motivational responses across 

genders. 
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PENDAHULUAN 

Motivasi belajar memiliki peran penting dalam menentukan keberhasilan siswa 

selama proses pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi tinggi umumnya lebih aktif, 

lebih fokus, serta mampu mempertahankan semangat dalam menyelesaikan berbagai 

tugas akademik (Sadirman, 2018). Menurut Ryan dan Deci (2000), motivasi intrinsik 

dan ekstrinsik berperan penting dalam mendorong mahasiswa untuk terlibat aktif 

dalam kegiatan pembelajaran, Namun, hasil evaluasi pada tahun 2024 menunjukkan 

bahwa motivasi mahasiswa untuk belajar pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam (IPA) masih rendah. Salah satu alasannya adalah metode pembelajaran masih 

konvensional dan tidak memanfaatkan media interaktif (Uno, 2019). 

Dalam konteks pembelajaran abad ke-21, penggunaan media pembelajaran yang 

inovatif menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan motivasi belajar. Salah satunya 

melalui penggunaan permainan papan yang dikombinasikan dengan teknologi 

Augmented Reality (AR). AR mampu menciptakan pengalaman belajar yang interaktif 

dan imersif, sehingga diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan dan minat siswa 

(Ibáñez & Delgado-kloos, 2018) 

Motivasi belajar merupakan salah satu faktor kunci yang mempengaruhi keberhasil-

an proses pembelajaran. Menurut (Ryan & Deci, 2000), motivasi intrinsik dan ekstrinsik 

berperan penting dalam mendorong siswa untuk terlibat aktif dalam kegiatan pembel-

ajaran. Namun, pada kenyataannya, banyak mahasiswa yang kurang termotivasi 

dalam mata pelajaran IPA, seperti yang terlihat dari hasil evaluasi awal tahun 2024. 

Motivasi yang rendah ini dapat berdampak pada penurunan minat siswa dan hasil 

belajar. Fenomena ini menjadi perhatian serius dalam dunia pendidikan, mengingat 

ilmu pengetahuan merupakan landasan bagi perkembangan literasi iptek di era 

revolusi industri 4.0 (Hwang et al., 2016). 

Rendahnya motivasi untuk belajar sains tidak terlepas dari persepsi mahasiswa 

bahwa sains adalah mata pelajaran yang sulit dan abstrak. Materi sains seringkali 

mengandung konsep kompleks yang membutuhkan pemahaman yang mendalam, 

sehingga tanpa metode dan media yang tepat, siswa dapat dengan mudah merasa 

bosan dan tidak tertarik (Prananto et al., 2025). Pembelajaran konvensional yang ber-

pusat pada guru dan interaksi minimal juga berkontribusi pada penurunan keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran (Ibáñez & Delgado-kloos, 2018). Oleh karena itu, 

diperlukan terobosan berupa media pembelajaran yang mampu menciptakan peng-

alaman belajar yang menyenangkan, interaktif, dan kontekstual. 

Permainan papan telah lama dikenal sebagai media yang efektif dalam menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan (pembelajaran berbasis permainan). Hasil studi 

literatur game dapat meningkatnya keinginan belajar merupakan hasil dari motivasi 

yang tinggi. Artinya, penggunaan permainan memengaruhi motivasi siswa. Permainan 

meningkatkan antusiasme siswa oleh karena itu, siswa akan sangat aktif saat bermain 

game menawarkan berbagai peluang belajar (Kobari et al., 2022) 

Hasil literatur review oleh Fitriyah et al. (2025) menunjukkan menggambarkan 

bagaimana permainan digital mengatasi tantangan pendidikan kontemporer dengan 

mempromosikan pengalaman belajar yang dinamis, menyenangkan, dan kontekstual. 

Tidak jauh beda hasil studi literatur lainnya juga menunjukkan bahwa merupakan alat 

yang efektif untuk meningkatkan perolehan pengetahuan ilmiah dan pemahaman 

konseptual sebesar 44,74%), meningkatkan keterlibatan siswa, motivasi, dan sikap ter-

hadap sains sebesar, 35,53%), dan mendorong pengembangan keterampilan kolabora-

tif dan keterampilan sains penting lainnya sebesesar 17,11%.(Kamal et al., 2025). 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1491273461&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1180425030&1&&
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Secar empiris bentuk game dapat berupa benda nyata maupun digital. Hasil pene-

litian media papan permainan digital dapat memberikan pengalaman bermain yang 

positif bagi siswa dan, pada saat yang sama, meningkatkan pembelajaran dan moti-

vasi siswa. Berdasarkan temuan tersebut, permainan ini terbukti menyenangkan, 

mudah digunakan, relevan, dan mendorong interaksi sosial. Studi ini menawarkan wa-

wasan berharga bagi para pendidik yang mempertimbangkan penggunaan permainan 

papan edukatif sebagai strategi pengajaran atau bagi mereka yang tertarik mengem-

bangkan permainan edukatif baru untuk mengajarkan fisika (Low et al., 2024) 

Begitu halnya media papan permainan dengan benda nyata juga memberikan hasil 

yang sama dengan digital. Sejumlah 48 siswa SMP di negara China belajar mengguna-

kan Board game terbuat dari kayu. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pemahaman 

siswa tentang kombinasi unsur dalam zat kimia meningkat melalui permainan papan 

ini. Selain itu, siswa memiliki keterlibatan dan penerimaan yang cukup besar terhadap 

aktivitas pembelajaran permainan papan dengan komponen permainan yang terbuat 

dari berbagai bahan. Hasil analisis korelasi menunjukkan bahwa siswa dengan prestasi 

akademik rendah lebih cenderung merasa bahwa Chemistry Story bermanfaat bagi 

studi mereka (Li et al., 2022). 

Begitu halnya pengembangan media permainan papan Kampung Pancasila efektif 

digunakan oleh siswa berbahab kertas. Media permainan papan juga mampu mening-

katkan antusiasme siswa dalam berpartisipasi dalam pembelajaran. Permainan papan 

ini dirancang sebagai bagian dari pembelajaran yang memfasilitasi aktivitas bermain 

bagi setiap peserta didik. Media pembelajaran tersebut dilengkapi dengan aturan per-

mainan berupa penyelesaian kartu pertanyaan untuk memperoleh poin, sehingga men-

dorong terjadinya kompetisi antarindividu dalam mencapai kemenangan. Penerapan 

media pembelajaran yang mengintegrasikan aktivitas belajar dan bermain diharapkan 

mampu meningkatkan ketertarikan siswa serta menumbuhkan minat untuk berpartisi-

pasi aktif dalam proses pembelajaran (Nofiati & Purnami, 2024). 

Kemajuan teknologi digital memberikan kesempatan bagi pendidik untuk mengem-

bangkan media pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa. 

Salah satu inovasi yang berkembang pesat adalah penggunaan Augmented Reality 

(AR) dalam media pembelajaran. Media berbasis AR mampu memadukan dunia nyata 

dan dunia maya sehingga pembelajaran menjadi lebih menarik dan interaktif (Flavián 

et al., 2019). AR dapat menghadirkan visualisasi objek abstrak menjadi lebih nyata 

dan interaktif (Yang, 2014). Perpaduan kedua elemen ini diharapkan dapat mencipta-

kan lingkungan belajar yang imersif, mendorong kolaborasi, dan meningkatkan minat 

siswa terhadap konten sains (Çetin, 2022). 

Penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa penggunaan AR dalam pembel-

ajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi untuk belajar. Misalnya, 

penelitian yang dilakukan oleh Ibáñez dan Delgado-kloos (2018) Hasil penelitian me-

nunjukkan bahwa penggunaan media AR dalam pembelajaran mampu meningkatkan 

keterlibatan siswa secara signifikan serta memperkuat daya ingat terhadap keterlibat-

an dan retensi memori. Namun, masih terbatas penelitian yang mengkaji perbedaan 

respons motivasi antara siswa laki-laki dan perempuan terhadap media permainan 

papan berbantuan AR, terutama dalam konteks pembelajaran sains. Faktanya, mema-

hami perbedaan gender ini penting untuk merancang strategi pembelajaran yang 

inklusif dan efektif (Baysal & Mutlu, 2023). 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media permainan 

papan yang didukung kartu Augmented Reality (AR) terhadap motivasi belajar siswa 
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SMP ditinjau dari perbedaan jenis kelamin. Rumusan masalah dalam penelitian ini 

meliputi: (1) apakah media permainan papan berbantuan kartu Augmented Reality 

(AR) mampu meningkatkan motivasi belajar siswa laki-laki dan perempuan, serta (2) 

apakah terdapat perbedaan tingkat motivasi belajar antara siswa laki-laki dan siswa 

perempuan setelah menggunakan media tersebut. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan one group posttest-only design, yaitu salah satu bentuk 

desain kuasi-eksperimen yang bertujuan untuk membandingkan hasil pengukuran pada 

dua kelompok setelah diberikan perlakuan yang sama tanpa melakukan pengukuran 

awal (Sugiono, 2017). Desain ini dipilih karena fokus penelitian adalah mengidentifikasi 

perbedaan motivasi belajar antara siswa laki-laki dan perempuan setelah mengikuti 

pembelajaran IPA menggunakan media papan permainan berbantuan Augmented 

Reality (AR). 

Peserta dalam penelitian ini berjumlah 37 siswa, yang terdiri atas 17 siswa laki-laki 

dan 20 siswa perempuan kelas VII tahun ajaran Gasal 2025/2026. Pemilihan peserta 

dilakukan menggunakan teknik purposive sampling, yaitu teknik pengambilan sampel 

dengan pertimbangan tertentu yang disesuaikan dengan tujuan penelitian. Kriteria 

pemilihan peserta dalam penelitian ini adalah siswa yang telah mengikuti pembelajar-

an IPA menggunakan media papan permainan berbantuan AR, sehingga seluruh pe-

serta memiliki pengalaman belajar yang setara terhadap perlakuan yang diberikan. 

Teknik purposive sampling digunakan karena penelitian ini tidak bertujuan untuk 

melakukan generalisasi secara luas, melainkan untuk memperoleh pemahaman yang 

lebih mendalam mengenai perbedaan motivasi belajar berdasarkan jenis kelamin 

dalam konteks pembelajaran tertentu. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuesioner respon siswa yang 

dirancang untuk mengukur motivasi belajar setelah mengikuti pembelajaran IPA meng-

gunakan media papan permainan berbantuan AR. Kuesioner terdiri atas 17 pernyataan 

positif yang mencerminkan berbagai aspek motivasi belajar, seperti ketertarikan 

terhadap pembelajaran, keterlibatan aktif, rasa senang, keinginan untuk belajar lebih 

lanjut, serta persepsi terhadap manfaat media pembelajaran yang digunakan. 

Pernyataan dalam kuesioner disajikan menggunakan skala Likert lima tingkat de-

ngan skor 1 hingga 5, yang merepresentasikan tingkat persetujuan siswa terhadap se-

tiap pernyataan, mulai dari sangat tidak setuju sampai dengan sangat setuju. Pene-

rapan skala Likert ini dimaksudkan untuk mempermudah responden dalam memberi-

kan jawaban serta membantu peneliti memperoleh data kuantitatif yang dapat diolah 

dan dianalisis secara statistik. 

Kuesioner diberikan kepada siswa setelah proses pembelajaran selesai (posttest) 

untuk menangkap persepsi dan motivasi belajar siswa secara langsung setelah ber-

interaksi dengan media pembelajaran. Instrumen ini digunakan sebagai alat utama 

dalam mengukur dampak penggunaan media papan permainan berbantuan AR 

terhadap motivasi belajar siswa. 

Data yang diperoleh dari kuesioner motivasi belajar dianalisis menggunakan uji 

perbandingan rata-rata, yaitu uji t sampel independen (Siregar, 2015). Uji ini diguna-

kan untuk mengetahui apakah terdapat perbedaan yang signifikan secara statistik 

antara rata-rata skor motivasi belajar siswa laki-laki dan siswa perempuan setelah 

mengikuti pembelajaran menggunakan media papan permainan berbantuan AR. 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1491273461&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1180425030&1&&


Dwija Cendekia: Jurnal Riset Pedagogik, 9 (3), 2025 - 598 
Sigit Dwi Saputro, Naelur Rohmah, Riki Yakub, Fajar Agung Nugroho 

Copyright © 2025; Author(s); ISSN 2581-1835 (Online) | 2581-1843 (Print) 

Sebelum dilakukan uji t, data terlebih dahulu diperiksa untuk memastikan pemenuh-

an asumsi analisis, seperti normalitas distribusi data dan homogenitas varians. Analisis 

data dilakukan dengan bantuan perangkat lunak statistik IBM SPSS, yang memudah-

kan pengolahan data dan meningkatkan akurasi hasil analisis (Siregar, 2015). 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil  

Penelitian ini hanya menyajikan data motivasi belajar siswa. Hasil motivasi belajar 

siswa dianalisis berdasarkan gender yaitu siswa laki-laki sejumlah 17 dan siswa 

perempuan sejumlah 20. 

Data Penelitian 

Media permainan papan yang digunakan dalam pembelajaran ini terbuat dari ba-

han kertas tebal yang dirancang berbentuk kotak dengan ukuran 60 cm × 60 cm, 

sehingga memberikan visualisasi lingkungan yang kontekstual dan menarik bagi siswa. 

Pada papan permainan tersebut berupa spiral perjalanan siswa sesuai dengan lem-

paran dadu. Permainan ini dilengkapi dengan kartu Augmented Reality (AR) yang 

berfungsi sebagai media pendukung untuk mempelajari konsep materi dan menyajikan 

pertanyaan soal. Setiap kartu AR dapat dipindai menggunakan perangkat digital se-

hingga menampilkan informasi visual, animasi, atau ilustrasi konsep sains, serta soal-

soal yang harus diselesaikan siswa. Adapun pelaksanan penggunaan media papan 

permainan berbantuan kartu AR ditunjukkan Gambar 1. 

 

Gambar 1. Pelaksanaan Penggunaan Papan Permainan Berbantuan Kartu AR 

Penelitian ini diawali dengan penyusunan instrumen motivasi belajar berupa kuesio-

ner yang terdiri atas 17 pernyataan positif berdasarkan indikator model ARCS 

(Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) menurut Keller (2010) dengan skala 

Likert 1–5. Selanjutnya, guru melaksanakan pembelajaran sains menggunakan media 

permainan papan berbantuan augmented reality (AR) yang dirancang untuk mening-

katkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. Setelah pembelajaran selesai, siswa 

Papan Permaianan 

Kartu AR 
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mengisi kuesioner motivasi belajar sesuai dengan pengalaman belajar yang telah 

mereka peroleh adapun Hasil statistik deskriptif berbantuan SPSS dari siswa laki-laki 

dan perempuan ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil analisis deskriptif 

Kelompok Pengukuran Hasil Std. Deviasi 

Laki-laki Mean 80.60 2.986 

5% Trimmed Mean 80.72  

Median 79.00  

Variance 89.156  

Std. Deviation 9.442  

Minimum 66  

Maximum 93  

Range 27  

Interquartile Range 19  

Skewness .084 .687 

Kurtosis -1.212 1.334 

Perempuan Mean 88.70 1.350 

5% Trimmed Mean 88.78  

Median 87.50  

Variance 18.233  

Std. Deviation 4.270  

Minimum 82  

Maximum 94  

Range 12  

Interquartile Range 8  

Skewness .002 .687 

Kurtosis -1.421 1.334 

Berdasarkan Tabel 1. menunjukkan bahwa berdasarkan hasil analisis statistik des-

kriptif yang dilakukan terhadap nilai akademik kedua kelompok tersebut, terdapat 

perbedaan yang cukup mencolok antara kinerja kelompok laki-laki dan perempuan. 

Kelompok laki-laki memiliki skor rata-rata 80,60 dengan standar deviasi yang relatif 

tinggi, yaitu 9,442, dan kisaran 27. Ini menunjukkan bahwa meskipun skor rata-rata 

relatif baik, ada variasi kemampuan yang cukup besar di antara peserta pria, dengan 

setengah dari data median (IQR) tersebar di kisaran 19 poin. Distribusi nilai cenderung 

simetris (kemiringan = 0,084) tetapi lebih datar dari distribusi normal (kurtosis = -

1,212). 

Sementara itu, kelompok putri menunjukkan performa yang unggul dan konsisten. 

Skor rata-rata mencapai 88,70 dengan standar deviasi hanya 4,270. Kisaran nilai yang 

lebih sempit, yaitu 12, dan IQR 8, mencerminkan homogenitas yang tinggi dalam 

kelompok. Distribusi nilai perempuan juga simetris (kemiringan = 0,002) dengan bentuk 

yang lebih datar (kurtosis = -1,421). Hasil ini menunjukkan bahwa tidak hanya prestasi 

akademik perempuan yang lebih tinggi, tetapi juga tingkat konsistensinya lebih 

terjamin dibandingkan dengan kelompok laki-laki. 

Secara keseluruhan, temuan ini menegaskan bahwa ada perbedaan pola distribusi 

nilai antara kedua kelompok. Kelompok perempuan cenderung lebih homogen dengan 

kinerja tinggi, sedangkan kelompok pria memiliki variasi nilai yang lebih luas. Secara 

implisit, pendekatan pembelajaran dan evaluasi mungkin perlu mempertimbangkan 

karakteristik masing-masing kelompok untuk memaksimalkan hasil pembelajaran. Tes 

lanjutan seperti tes perbedaan rata-rata dapat dilakukan untuk menguji signifikansi 

statistik dari perbedaan ini. Ditunjukkan pada Tabel 2 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1491273461&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1180425030&1&&
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Tabel 2. Hasil pengujian kompremean 

Uji hipotesis 
Levene's Test for Equality of Variances 

F Sigifikasi 

Nilai Equal variances assumed 6.294 0.022 

Hasil uji homogenitas varians menggunakan Levene's Test menunjukkan bahwa ter-

dapat perbedaan varians yang signifikan antara kelompok siswa laki-laki dan perem-

puan dalam pembelajaran skor menggunakan media board game berbantuan AR. Hal 

ini dibuktikan dengan nilai signifikansi (Sig.) 0,022, yang lebih kecil dari tingkat alfa 

0,05.  

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan motivasi belajar yang sig-

nifikan antara siswa laki-laki dan perempuan setelah menggunakan media papan per-

mainan berbantuan AR. Rata-rata motivasi belajar siswa perempuan adalah 88,7, 

sedangkan siswa laki-laki adalah 80,6. Meskipun kedua kelompok menunjukkan moti-

vasi yang tinggi. Hal ini disebabkan media papan permaianan dapat meningkatkan 

antusiasme siswa oleh karena itu, siswa akan sangat aktif saat bermain game mena-

warkan berbagai peluang belajar (Kobari et al., 2022) 

Sejalan juga dengan hasil penelitian bahwa permainan ini dapat memberikan peng-

alaman bermain yang positif bagi siswa dan, pada saat yang sama, meningkatkan 

pembelajaran dan motivasi siswa. Berdasarkan temuan tersebut, permainan ini terbuk-

ti menyenangkan, mudah digunakan, relevan, dan mendorong interaksi sosial (Low et 

al., 2024) (Kamal et al., 2025) 

Secara umum skor motivasi perempuan lebih tinggi dari pada laki-laki temuan ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hwang et al., 2016) yang menyatakan 

bahwa media berbasis AR dapat meningkatkan minat dan motivasi untuk belajar, ter-

utama pada siswa perempuan yang cenderung lebih tertarik pada pendekatan visual 

dan kolaboratif. Sementara itu, siswa laki-laki mungkin memerlukan pendekatan yang 

lebih kompetitif atau eksplorasi (Yip et al., 2019). 

Perbedaan ini dapat dijelaskan melalui teori motivasi yang menekankan peran fak-

tor internal seperti minat, persepsi, dan gaya belajar. Siswa perempuan mungkin lebih 

termotivasi oleh aspek estetika dan naratif permainan papan, sementara anak laki-

laki mungkin lebih tertarik pada elemen interaktif dan kompetitif (Hamari et al., 2016). 

Oleh karena itu, guru disarankan untuk mempertimbangkan faktor internal siswa, khu-

susnya laki-laki, dalam merancang dan menerapkan media pembelajaran yang 

inovatif. 

Temuan perbedaan motivasi antara siswa laki-laki dan perempuan dalam penelitian 

ini konsisten dengan penelitian sebelumnya tentang perbedaan gender dalam meres-

pon media pembelajaran berbasis teknologi. Menurut (Flavián et al., 2019) Perempuan 

cenderung lebih responsif terhadap lingkungan belajar kolaboratif dan naratif, yang 

sering menjadi fitur utama dalam desain permainan papan. Sementara itu, pria biasa-

nya lebih tertarik dengan aspek eksplorasi kompetitif dan bebas dari pembelajaran 

berbasis game. Desain media papan permainan yang dibantu AR dalam penelitian ini 

mungkin lebih sesuai dengan preferensi belajar perempuan, yang menjelaskan menga-

pa mereka menunjukkan skor motivasi yang lebih tinggi. Penting untuk dicatat bahwa 

perbedaan ini tidak menunjukkan kelemahan pada kedua jenis kelamin, melainkan 

mencerminkan variasi dalam gaya belajar dan preferensi motivasi. 
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Motivasi tinggi untuk belajar di kedua kelompok setelah intervensi menunjukkan 

bahwa media papan permainan yang dibantu AR umumnya efektif dalam menciptakan 

lingkungan belajar yang menarik. Namun, perbedaan signifikan antara pria dan perem-

puan menggarisbawahi pentingnya mempertimbangkan faktor internal seperti minat, 

kepercayaan diri, dan persepsi mata pelajaran sains. Menurut penelitian (Prananto et 

al., 2025), persepsi siswa tentang kemampuan mereka dalam sains secara signifikan 

mempengaruhi keterlibatan dan motivasi mereka untuk belajar. Siswa perempuan da-

lam konteks ini mungkin merasa lebih percaya diri dan tertantang dengan pendekatan 

visual dan kolaboratif untuk belajar, sementara anak laki-laki mungkin membutuhkan 

elemen tantangan yang lebih eksplisit dan mekanisme penghargaan yang lebih jelas 

untuk mempertahankan motivasi mereka. 

Temuan ini memberikan implikasi penting bagi pengembangan media pembelajaran 

yang inovatif di masa depan. Agar lebih inklusif dan efektif bagi semua siswa, desain 

media pendidikan perlu mempertimbangkan beragam preferensi dan kebutuhan antar 

gender. Menurut rekomendasi Yang (2014) Pengembangan pembelajaran berbasis 

game harus mencakup fitur yang dapat disesuaikan, memungkinkan guru atau siswa 

untuk menyesuaikan tingkat kesulitan, mekanisme permainan, dan jenis tantangan 

sesuai dengan karakteristik pembelajaran. Selain itu, penting untuk menggabungkan 

elemen yang mendukung pembelajaran kolaboratif dan kompetitif dalam satu plat-

form. Pendekatan yang berbeda seperti itu tidak hanya akan menjangkau preferensi 

belajar yang beragam, tetapi juga mengakomodasi perkembangan motivasi belajar 

semua siswa, tanpa memandang perbedaan gender. 

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media AR berbasis game mampu me-

ningkatkan motivasi belajar sains pada kedua kelompok, namun tingkat respon siswa 

perempuan lebih tinggi. Hal ini sejalan dengan penelitian (Ibáñez & Delgado-kloos, 

2018) yang menyatakan bahwa media AR dapat meningkatkan keterlibatan kognitif 

dan emosional siswa karena menghadirkan pengalaman belajar yang imersif. 

Menurut Abdelmagid et al. (2021), permainan edukasi berbasis AR meningkatkan 

interaksi sosial dan kolaborasi, yang berkontribusi pada peningkatan motivasi intrinsik 

siswa. Dalam konteks gender, penelitian Baysal dan Mutlu (2023) menemukan bahwa 

siswa perempuan cenderung menunjukkan motivasi yang lebih stabil ketika dihadap-

kan pada pembelajaran berbasis aktivitas kelompok dan media visual yang menarik. 

Faktor internal seperti kepercayaan diri dan minat pada sains dapat memengaruhi 

perbedaan motivasi ini (Eccles & Wigfield, 2020). Oleh karena itu, guru perlu memper-

timbangkan strategi pedagogis yang memperhatikan perbedaan karakteristik gender 

agar setiap siswa bisa mendapatkan manfaat yang optimal dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis AR. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penerapan media papan 

permainan berbantuan Augmented Reality (AR) telah terbukti efektif dalam menum-

buhkan motivasi untuk belajar sains pada siswa. Ada perbedaan motivasi yang signifi-

kan antara siswa laki-laki dan perempuan, dengan motivasi rata-rata siswa perempu-

an (88,7) lebih tinggi daripada siswa laki-laki (80,6), meskipun keduanya berada da-

lam kategori tinggi. Temuan ini menunjukkan bahwa meskipun media inovatif ini 

mampu memotivasi seluruh siswa, perlu diperhatikan secara khusus faktor internal sis-

wa laki-laki untuk mengoptimalkan dampaknya. Dengan demikian, permainan papan 

berbantuan AR direkomendasikan sebagai media pembelajaran yang potensial untuk 

http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1491273461&1&&
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meningkatkan motivasi belajar, khususnya dalam mata pelajaran IPA. Guru disarankan 

untuk menggunakan media board game AR sebagai alternatif dalam pembelajaran 

IPA. Namun, penting untuk melakukan persiapan, seperti mengidentifikasi dan mende-

kati faktor internal siswa, khususnya laki-laki, untuk memastikan efektivitas media 

yang maksimal. 
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