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ABSTRAK 

Latar belakang: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis motivasi belajar siswa selama mereka terlibat 

dalam pembelajaran biologi yang menggunakan komik dan AR, dengan mempertimbangkan faktor gender. 

Metode: Peneliti melakukan survei yang dilakukan kepada 86 siswa SMA. Motivasi diukur menggunakan 

angket yang didasarkan pada model ARCS. Motivasi belajar dianalisis berdasarkan skor total motivasi, dan 

rerata untuk empat indikatornya, kemudian dilakukan uji perbedaan berdasarkan gender. Hasil:  Dalam 

pembelajaran biologi menggunakan komik dan AR didominasi oleh motivasi belajar yang tinggi. Skor total 

motivasi belajar siswa adalah tinggi (76,19), dan indiaktor kepuasan dengan perolehan sebesar 85,66 (sangat 

tinggi). Sementara itu, indikator keyakinan, relevansi, dan perhatian menunjukkan tingkat yang tinggi dengan 

masing-masing rerata sebesar 72,04, 79,47, dan 74,9. Motivasi belajar siswa laki-laki dan peremuan 

menunjukkan sebuah perbedaan signifikan (Sig.= 0,043 < 0,05). Berdasarkan indikator, perbedaan hanya 

ditunjukkan pada indikator perhatian (Sig. < 0,05). Simpulan:  Motivasi belajar biologi selama siswa terlibat 

dalam pembelajaran menggunakan komik dan AR termasuk kategori tinggi. Perbedaan signifikan pada siswa 

laki-laki dan perempuan berkaitan dengan skor total motivasi dan indikator perhatian, sementara lainnya tidak 

menunjukkan adanya perbedaan dikedua gender. 

Kata Kunci : Kartun, kepuasan belajar, motivasi belajar, pembelajaran biologi 

Student Motivation in Biology Learning Using Augmented Reality and 

Comics 

ABSTRACT 

Background: This study aims to analyze students' learning motivation while they are involved in biology 

learning using comics and AR, taking into account gender factors. Method: Researchers conducted a survey 

of 86 high school students. Motivation was measured using a questionnaire based on the ARCS model. 

Learning motivation was analyzed based on the total motivation score, and the average for its four indicators, 

then a test for differences based on gender was conducted. Results:  In biology learning using comics and AR, 

high learning motivation dominated. The total score of students' learning motivation was high (76.19), and the 

satisfaction indicator with an acquisition of 85.66 (very high). Meanwhile, confidence, relevance, and attention 

indicators showed a high level with an average of 72.04, 79.47, and 74.9, respectively. The learning motivation 

of male and female students showed a significant difference (Sig. = 0.043 < 0.05). Based on the indicators, 

the difference was only shown in the attention indicator (Sig. < 0.05). Conclusion:  Biology learning 

motivation during student involvement in learning using comics and AR is in the high category. Significant 

differences in male and female students are related to the total score of motivation and the attention indicator, 

while others do not show any differences in both genders. 

Keywords : Cartoon, learning satisfaction, motivation to learn, biology learning 
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PENDAHULUAN  

Motivasi belajar datang dan mendorong siswa untuk terlibat dengan antusias dalam 

pembelajaran dan penting dalam proses belajar mengajar. Motivasi belajar didorong oleh stimulus 

eksternal dan internal yang menumbuhkan semangat siswa untuk terlibat dalam pembelajaran dan 

memengaruhi upaya serta hasil belajar mereka (Sirait et al., 2022). Hal ini secara signifikan 

membentuk keinginan siswa untuk mencapai hasil yang diharapkan, dengan mereka yang 

menunjukkan antusiasme tinggi dalam belajar meraih kesuksesan akademis yang lebih besar (Nasir 

et al., 2023). Dengan demikian, peningkatan motivasi berkorelasi dengan antusiasme yang kuat 

dalam belajar, yang mengarah pada peningkatan prestasi akademik siswa, dimana kreativitas guru 

menjadi faktor utama dalam peningkatannya (Kurniawan et al., 2021; Yurida et al., 2021). Dengan 

demikian, motivasi siswa. 

Siswa sering mengalami kebosanan dalam pelajaran karena metode pengajaran tradisional dan 

materi yang kurang menarik. Untuk mempertahankan minat dan perhatian, terutama di kalangan 

siswa, guru perlu memilih materi yang tepat. Komik edukatif dianggap sebagai pilihan yang efektif, 

karena memberikan motivasi melalui visual dan humor yang menarik (Bozkurt, 2023). Komik 

menggunakan dua struktur penulisan utama: keterangan, yang mencakup teks yang mencerminkan 

suara atau karakter narator, dan balon ucapan, yang memungkinkan karakter berkomunikasi melalui 

berbagai bentuk, ukuran, dan desain (Bitz & Emejulu, 2016; Damopolii et al., 2021). 

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa komik memiliki dampak terhadap motivasi siswa. 

Badeo dan Koc (2021) dalam penelitiannya, para siswa melaporkan bahwa modul berbasis komik 

meningkatkan pemahaman mereka tentang topik dan meningkatkan motivasi belajar. Siswa merasa 

komik menyenangkan, praktis, dan autentik setelah diintegrasikan ke dalam pengalaman belajar 

mereka. Siswa dalam penelitiannya Badeo dan Koc (2021) merasa membaca komik menyenangkan 

karena humor dan gambar-gambarnya yang menghibur, yang memudahkan pembelajaran sekaligus 

memberikan hiburan, dan seringnya pemberian poin tambahan memotivasi siswa, yang berdampak 

positif pada nilai mereka di kelas sains. Penggunaan komik pendidikan telah meningkatkan motivasi 

siswa secara signifikan, karena sifatnya yang mudah dibaca, mudah dipahami, dan menarik (Şentürk, 

2022). Media pembelajaran berbasis komik menggabungkan unsur visual dan naratif untuk 

menyajikan konten edukasi secara menarik dan interaktif. Pemanfaatan komik terbukti efektif 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Ramadhan et al., 2025). Komik menjadi media yang dapat 

memotivasi siswa untuk belajar dikarenakan dapat menghibur, menarik, interaktif, dan mudah 

dibaca. 

Komik lebih optimal dalam pembelajaran jika didukung oleh augmented reality (AR) 

(Damopolii, et al., 2022). Komik hanya dapat menampilkan 2D, tetapi dengan adanya AR, bentuk 

2D dapat dirubah ke bentuk 3D. Jelas bahwa visualisasi 3D memberikan nilai tambah pada objek 

apa pun yang akan direpresentasikan dan diinterpretasikan (Koeva et al., 2017). Omurtak dan Zeybek 

(2022) mengeksplorasi penggunaan AR dalam pendidikan biologi untuk meningkatkan motivasi dan 

kinerja akademik. Mereka mencatat bahwa AR efektif dalam mengajarkan objek yang sulit, kegiatan 

praktikum yang berbahaya dilakukan, dan konsep abstrak dengan memanfaatkan kamera dan alat 

komputasi. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis AR dapat meningkatkan suasana belajar di 

kelas, sehingga lebih menyenangkan dan memotivasi peserta didik (Nursyafitri et al., 2024). 

Beberapa hasil penelitian yang telah dijelaskan mengungkap bahwa penggunaan AR dalam 

pembelajaran memberikan dampak baik untuk peningkatan motivasi siswa untuk belajar. AR dapat 

memvisualisasikan bentuk 3D yang dapat membantu siswa untuk memahami objek atau konsep 
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abstrak yang sulit untuk dijelaskan oleh guru kepada siswanya. AR membuat pembelajaran 

menyenangkan dan memotivasi siswa untuk belajar.  

Keller (1987) mengembangkan model perhatian (Attention), relevansi (Relevance), 

kepercayaan diri (Confidence) dan kepuasan (Satisfaction) yang disingkat ARCS dari desain 

motivasi. Lebih lanjut Keller (1987) menjalaskan bahwa 4 faktor: perhatian berkaitan dengan gairah 

persepsi, gairah penyelidikan dan variabilita; relevansi berkaiatan dengan orientasi tujuan dan 

pencocokan motif;  kepercayaan diri berkaitan dengan persyaratan pembelajaran, peluang 

keberhasilan dan tanggung jawab pribadi; dan kepuasan atau penguatan intrinsik dari sudut pandang 

siswa. Namun, teori motivasi berbasis identitas menjelaskan bahwa siswa mencari isyarat terkait 

gender di kelas, dan bahwa upaya akademis mereka dianggap berharga bila selaras dengan identitas 

gender mereka (Elmore & Oyserman, 2012). Cara memgajar guru menjadi faktor yang berdampak 

pada perbedaan motivasi siswa dalam belajar biologi, terutama berkaitan dengan perbedaan gender 

(Almasri et al., 2021; Großmann et al., 2023). Perbedaan gender adalah salah satu faktor yang 

mempengaruhi motivasi siswa dalam belajar (Daher et al., 2021), namun pada penelitian lain oleh 

Nasir et al. (2023) memperoleh fakta bahwa gender tidak memiliki efek terhadap motivasi belajar 

siswa. Dengan demikian, penelitian ini bertujuan menganalisis motivasi belajar siswa selama mereka 

terlibat dalam pembelajaran biologi yang menggunakan komik dan AR, dengan mempertimbangkan 

faktor gender. 

METODE   

Penelitian ini adalah jenis survei. Peneliti melakukan survei pada pembelajaran biologi yang 

menggunakan komik dan AR dalam pembelajaran. Survei dilakukan kepada 86 siswa SMA yang 

ada di salah satu sekolah negeri di Manokwari, Papua Barat. Mereka terbagi kedalam dua kelas, yaitu 

kelas X6 (43 siswa) dan X7 (43 siswa). 57% (49 siswa) berjenis kelami perempuan, sedangkan 

sisanya 43% (37 siswa) berjenis kelamin laki-laki. Siswa yang berpartisipasi dalam penelitian ini 

diambil menggunakan teknik pengambilan Purposive Sampling dengan menghubungi kepala 

sekolah untuk memberikan informasi mengenai pengumpulan data. Siswa dijadikan sampel 

didasarkan pada ketentuan bahwa mereka telah belajar biologi menggunakan komik dan AR. 

Pengambilan sampel ini dilakukan dengan terlebih dahulu menghubungi organisasi target (sekolah) 

untuk menginformasikan mengenai pengumpulan data di lokasi tersebut. Siswa yang dijadikan 

sampel dengan dasar tertentu harus mendapat izin dari pihak sekolah untuk memberikan informasi 

bahwa akan melakukan pengumpulan data (Apolinário et al., 2023). 

Instrumen yang digunakan untuk mengukur motivasi didasarkan pada model ARCS (Attention, 

Relevance, Confidence, dan Satisfaction) dari Keller (1987), dan item yang dimodikasi oleh (Khan 

et al., 2019). Khan et al. (2019) meneliti motivasi siswa menggunakan AR dengan total item dalam 

instrumen sebanyak 30. Attention (perhatian) berjumlah 11 item, relevance (Relevansi) sebanyak 7 

item, confidence (keyakinan) berjumlah 9 item, dan satisfaction (kepuasan) berjumlah 3 item.  

Angket diberikan kepada siswa setelah mereka telah selesai pembelajaran menggunakan komik dan 

AR. Siswa mengisi angket dengan lima pilihan jawaban dari yang sangat setuju sampai sangat tidak 

setuju.  

Motivasi belajar dianalisis berdasarkan skor total motivasi, dan rerata untuk empat 

indikatornya yaitu perhatian, relevansi, keyakinan, dan kepuasan. Skor siswa juga dipisah 

berdasarkan perbedaan gender. Kategori motivasi siswa dibagi dalam 5, yaitu perolehan skor 0-39 

mengindikasikan bahwa motivasi siswa sangat rendah, skor 40-59 mengindikasikan bahwa motivasi 

siswa rendah, skor 60-69 mengindikasikan bahwa motivasi siswa sedang, skor 70-79 
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mengindikasikan bahwa motivasi siswa tinggi, dan skor 80-100 mengindikasikan bahwa motivasi 

siswa sangat tinggi dalam belajar biologi (Kurniawan et al., 2021; Nasir et al., 2023). Pengukuran 

perbedaan skor motivasi berdasarkan gender dilakukan dengan menggunakan uji t dengan terlebih 

dahulu dilakukan uji normalitas data (Kolmogorov Sminrov Z) dan homogenitas (uji levene).  

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian telah mengumpulkan data motivasi belajar siswa dengan menghadirkan rerata skor 

total motivasi dan berdasarkan rerata skor setiap indikator yang ditinjau berdasarkan gender siswa. 

Motivasi penting karena guru dapat mengetahui apakah siswanya perhatian selama pembelajaran, 

merasa percaya diri, puas dengan pembelajaran, dan relevansi media yang digunakan dengan materi 

yang diajarkan. Siswa termotivasi selama mereka terlibat dalam pembelajaran menggunakan komik 

dan AR. Gambar 1 menunjukkan capaian motivasi siswa berdasarkan kategori. 

 

 

Gambar 1. Persentase capaian motivasi siswa berdasarkan ketagori 

 

Gambar 1 menunjukkan bahwa hanya 1,16% siswa memiliki motivasi belajar rendah. Jumlah 

ini jauh lebih kecil dibandingkan dengan siswa yang memiliki motivasi sedang, tinggi, dan sangat 

tinggi. Pembelajaran biologi berbantuan komik dan augmented reality (AR) didominasi oleh siswa 

dengan motivasi tinggi, yaitu sebesar 41,86%, diikuti oleh kategori sangat tinggi sebesar 33,72%, 

dan kategori sedang sebesar 23,26%. Jika kategori tinggi dan sangat tinggi digabungkan, totalnya 

mencapai 75,58%. Temuan ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa memiliki motivasi belajar 

yang baik selama terlibat dalam pembelajaran biologi menggunakan komik dan AR. 
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Gambar 2. Rata-rata skor total  motivasi dan berdasarkan setiap indikatornya 

 

Sejalan dengan temuan pada Gambar 1, Gambar 2 memperlihatkan bahwa skor total motivasi 

belajar siswa dalam pembelajaran biologi berbantuan komik dan augmented reality (AR) berada 

pada kategori tinggi, dengan nilai rata-rata 76,19. Rerata skor tertinggi diperoleh pada indikator 

kepuasan sebesar 85,66 (kategori sangat tinggi), sedangkan indikator keyakinan, relevansi, dan 

perhatian juga menunjukkan tingkat motivasi yang tinggi dengan rerata masing-masing 72,04; 79,47; 

dan 74,9. Dari keempat indikator tersebut, keyakinan memiliki skor terendah, sedangkan kepuasan 

merupakan yang tertinggi. Tidak ditemukan skor motivasi yang tergolong sedang, rendah, maupun 

sangat rendah. Temuan ini memperkuat hasil sebelumnya bahwa penggunaan komik dan AR dalam 

pembelajaran biologi berkontribusi positif terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. 

 

 

Gambar 3. Perbandingan skor rata-rata total motivasi dan indikatornya berdasarkan gender siswa 
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Gambar 3 menunjukkan bahwa rata-rata skor motivasi belajar siswa perempuan lebih tinggi 

dibandingkan siswa laki-laki. Berdasarkan skor total, kedua kelompok gender sama-sama berada 

pada kategori tinggi, masing-masing sebesar 77,70 untuk perempuan dan 74,18 untuk laki-laki. Pola 

serupa terlihat pada indikator perhatian, di mana keduanya berada pada kategori tinggi (laki-laki = 

72,14; perempuan = 76,99). Pada indikator kepuasan, siswa laki-laki dan perempuan juga 

menunjukkan kategori tinggi, dengan nilai berturut-turut 84,50 dan 86,53. Namun demikian, terdapat 

dua indikator yang memperlihatkan perbedaan kategori capaian. Siswa perempuan mencapai 

kategori sangat tinggi pada indikator relevansi, sedangkan siswa laki-laki hanya berada pada kategori 

tinggi. Sementara itu, pada indikator keyakinan, siswa laki-laki berada pada kategori sedang, 

sedangkan siswa perempuan mencapai kategori tinggi. Secara umum, hasil perhitungan rerata 

menunjukkan adanya perbedaan capaian motivasi antara kedua gender. Untuk memastikan apakah 

perbedaan tersebut signifikan secara statistik, dilakukan analisis t-test (Tabel 2) setelah terlebih 

dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas data (Tabel 1). 

 

Tabel 1. Normalitas dan homogenitas data motivasi 

Gender Variabel N SD 
Normalitas Homogenitas 

K-S Z Sig. F Sig. 

Laki-laki 

Perhatian 37 9,838 1,287 0,073 
0,068 0,795 

Relevansi 37 9,173 0,997 0,273 

Keyakinan 37 8,898 0,827 0,500 
0,547 0,461 

Kepuasan 37 13,152 0,918 0,368 

Motivasi 37 7,585 0,797 0,549 
0,193 0,662 

Perempuan 

Perhatian 49 10,747 0,776 0,584 

Relevansi 49 8,162 0,580 0,890 
2,607 0,110 

Keyakinan 49 8,607 0,686 0,735 

Kepuasan 49 10,496 1,159 0,136 
0,335 0,564 

Motivasi 49 8,077 0,541 0,932 

 

Tabel 1 menunjukkan bahwa seluruh data, baik skor motivasi keseluruhan maupun keempat 

indikatornya (perhatian, relevansi, keyakinan, dan kepuasan), berdasarkan gender telah memenuhi 

asumsi normalitas dengan nilai signifikansi (Sig.) lebih besar dari 0,05. Hasil uji homogenitas juga 

menunjukkan bahwa data bersifat homogen (Sig. > 0,05). Dengan demikian, data memenuhi 

prasyarat untuk dilakukan analisis perbedaan menggunakan uji t independen. 

 

Tabel 2. Uji perbedaan skor total motivasi dan setiap indikatornya berdasarkan perbedaan gender 

Varibel Gender N Std. Deviation t df Sig. 

Perhatian 
Laki-laki 37 9,838 

-2,151 84 0,034 
Perempuan 49 10,747 

Relevansi 
Laki-laki 37 9,173 

-0,948 84 0,346 
Perempuan 49 8,162 

Keyakinan 
Laki-laki 37 8,898 

-1,967 84 0,052 
Perempuan 49 8,607 

Kepuasan 
Laki-laki 37 13,152 

-0,795 84 0,429 
Perempuan 49 10,496 

Motivasi 
Laki-laki 37 7,585 

-2,054 84 0,043 
Perempuan 49 77.70 
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 Perempuan 49 77.70    

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara motivasi belajar siswa laki-

laki dan perempuan (Sig. = 0,043 < 0,05). Temuan ini menunjukkan bahwa siswa perempuan 

memiliki motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan siswa laki-laki ketika terlibat dalam 

pembelajaran biologi berbantuan komik dan augmented reality (AR). Berdasarkan masing-masing 

indikator motivasi, perbedaan signifikan hanya ditemukan pada indikator perhatian (Sig. < 0,05), 

sedangkan indikator relevansi, keyakinan, dan kepuasan tidak menunjukkan perbedaan yang 

signifikan (Sig. > 0,05). Dengan demikian, pembelajaran biologi yang mengintegrasikan komik dan 

AR berpengaruh secara berbeda terhadap tingkat perhatian antara siswa laki-laki dan perempuan, 

namun tidak menimbulkan perbedaan yang berarti pada aspek relevansi, keyakinan, maupun 

kepuasan belajar. 

Penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran biologi yang menggunakan komik dan AR 

menyebabkan siswa memiliki motivasi yang tinggi untuk belajar. Sebagian besar siswa 

menunjukkan bahwa mereka memiliki motivasi yang tinggi bahkan sangat tinggi untuk belajar 

biologi. Siswa merepon bahwa ketika belajar biologi dengan menggunakan menggunakan komik dan 

AR, mereka merasa termotivasi untuk belajar (Damopolii, et al., 2022). Komik dan AR membuat 

mereka termotivasi dikarenakan komik dapat menyampaikan pesan berupa konsep biologi dengan 

bentuk menarik, sementara AR memberikan pengalaman dengan menampilkan bentuk 3D objek 

yang diamati. Penggunaan AR meningkatkan semua faktor ARCS, terutama Perhatian dan Kepuasan 

(Sdravopoulou et al., 2021). AR menarik perhatian dan minat siswa, meningkatkan kepercayaan diri 

mereka terhadap materi pelajaran, membangun kemampuan belajar mereka, dan menimbulkan 

kepuasan setelah pembelajaran (Chang et al., 2020). Faktor motivasi perhatian dan kepuasan dalam 

lingkungan belajar berbasis AR dinilai lebih baik (Di Serio et al., 2013). Disisi lain, pengunaan 

komik memberikan efek terhadap peningkatan motivasi belajar siswa, karena komik meningkatkan 

motivasi siswa dengan menghubungkan situasi sehari-hari di kelas, menarik perhatian siswa, dan 

menggabungkan konten humor (Bozkurt, 2023). Dalam konteks kerangka kerja ARCS, perhatian 

sebagai "prasyarat pembelajaran" dan menekankan bahwa, untuk berhasil memotivasi pelajar, atensi 

harus ditangkap dan dipertahankan (Rakower & Hallyburton, 2022). Sementara itu, AR memiliki 

fitur visualisasi yang mampu memvisualisasikan bentuk 3D dan memotivasi siswa melalui 

peningkatan partisipasi siswa selama belajar (Erbas & Demirer, 2019).  

Temuan penelitian kami mengindikasikan bahwa siswa memiliki motivasi yang tinggi ketika 

pembelajaran di kelas menggunakan komik dan AR. Terdapat lebih dari 75% siswa memiliki 

motivasi yang tinggi, bahwa 41.86 memiliki motivasi yang sangat tinggi untuk belajar biologi. 

Walaupun dalam riset ini ada siswa yang memiliki motivasi rendah, itu hanya 1.16% dari total siswa 

yang terlibat dalam pembelajaran. Hal tersebut belum memberikan indikasi bahwa komik dan AR 

gagal dalam memotivasi siswa selama pembelajaran. Penggunaan pembelajaran yang tepat saat 

implementasi komik dan AR juga diperlukan untuk meningkatkan peluang lebih besar lagi dalam 

meningkatkan motivasi siswa. AR dan komik dirancang khusus untuk topik biologi, sehingga 

memperkuat keyakinan diri siswa untuk dapat memahami konten yang disajikan. Adanya 

pemahaman yang baik menyebabkan munculnya kepuasan dalam diri siswa. Model ARCS 

menekankan bahwa desain konten pembelajaran yang baik menarik perhatian dan minat siswa, 

meningkatkan kepercayaan diri mereka terhadap materi pelajaran, memupuk kemampuan belajar 

mereka, dan menimbulkan kepuasan setelah pembelajaran (Di Serio et al., 2013; Metraglia & Villa, 

2014; Rakower & Hallyburton, 2022; Sdravopoulou et al., 2021) 
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Berdasarkan perbedaan gender, siswa laki-laki dan perempuan berbeda signifikan untuk skor 

total motivasi. Siswa perempuan mencapai skor yang lebih tinggi dibanding laki-laki, walaupun 

keduanya berada pada indikasi memiliki motivasi yang tinggi. Penelitian Triviño-Tarradas et al. 

(2022) menunjukkan bahwa siswa laki-laki lebih terampil dalam menggunakan teknologi 3D 

daripada perempuan, namun dalam penelitian membuktikan bahwa hal ini tidak memberikan 

motivasi yang lebih tinggi dibanding perempuan. Walaupun demikian, skor total kedua gender 

menunjukkan motivasi yang tinggi. Perbedaan signifikan ditunjukkan oleh skor capaian kedua 

gender. Dalam penelitian kami, pembelajaran guru tidak hanya menggunakan AR, tetapi juga 

menggunakan komik selama pembelajaran. Hal ini sesuai dengan hasil penelitian Baga et al. (2022) 

bahwa ada pengaruh interaksi dari media dan gender selama pembelajaran, seperti penggunaan 

komik, dimana perempuan menujukan capaian yang lebih tinggi ketika belajar menggunakan komik. 

Dengan demikian, walaupun laki-laki menunjukkan keterampilan dalam menggunakan teknologi 

3D, tetapi komik membantu siswa perempuan lebih termotivasi untuk belajar. Ketika kedua media 

tersebut digunakan secara bersamaan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa siswa perempuan 

memiliki capaian motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan siswa laki-laki, meskipun capaian 

motivasi siswa laki-laki tetap berada pada kategori tinggi. 

Berdasarkan analisis pada keempat indikator motivasi yang ada, terlihat bahwa siswa sangat 

puas ketika gurunya menggunakan komik dan AR dalam pengajaran. Ramadana dan Widayati 

(2025) menjelaskan bahwa selama pembelajaran dengan menggunakan komik siswa merasa puas 

dengan pengalaman belajar, yang mengindikasikan bahwa mereka termotivasi selama pembelajaran. 

Begitupun yang dijelaskan oleh (Mesia et al., 2016) bahwa AR memberikan kepuasan kepada siswa 

karena pembelajaran memberikan pengalaman  yang menyenangkan untuk mempelajari konsep-

konsep abstrak. Kombinasi penggunaan komik dan augmented reality (AR) dalam penelitian ini 

menjelaskan hasil survei yang menunjukkan tingkat kepuasan siswa yang sangat tinggi, yang 

sekaligus mencerminkan tingginya motivasi belajar siswa. Tiga indikator lainnya masih 

menunjukkan bahwa siswa memiliki keyakinan, relevansi dan perhatian yang tinggi ketika guru 

menggunakan komik dan AR untuk pembelajaran biologi, walaupun rerata skornya tidak mencapai 

sangat tinggi seperti pada indikator kepuasan.  

AR dan komik memberikan keyakinan diri kepada siswa dengan cara menetapkan harapan 

positif untuk mencapai keberhasilan, memberikan relevansi yang tinggi dikarenakan komik 

menyajikan materi dan AR menguatkan dengan sajian 3D yang sesuai dengan materi pelajaran, dan 

menarik perhatian siswa (Arini et al., 2017; Bos et al., 2019; Damopolii et al., 2022; Khan et al., 

2019). Walaupun Khan et al. (2019) menjelaskan dalam penelitiannya bahwa siswa mengalami 

penuruan pada skor relevansi, namun dalam riset kami masih lebih tinggi dibanding skor keyakinan 

diri dan perhatian. Hal ini disebabkan guru tidak hanya menggunakan AR, tetapi dia juga 

menggunakan komik untuk optimaliasi motivasi siswa selama pembelajaran.  

SIMPULAN 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa motivasi belajar biologi selama mereka terlibat dalam 

pembelajaran menggunakan komik dan AR termasuk kategori tinggi. Berdasarkan indikator 

motivasi, kepuasan siswa dalam pembelajaran adalah sangat tinggi, dibanding tiga indikator lainnya 

yaitu keyakinan diri, relevansi dan perhatian yang mencapai kategori tinggi. Pembelajaran biologi 

yang menggunakan komik dan AR menyebabkan perbedaan signifikan pada capaian skor pada siswa 

laki-laki dan perempuan berkaitan dengan skor total motivasi dan indikator perhatian, sementara itu 
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tidak memberikan perbedaan signifikan pada capaian skor indaktor relevansi, keyakinan dan 

kepuasan.  
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