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Abstrak:

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
pembelajaran Assemblr Edu berbasis Augmented Reality terhadap hasil belajar siswa
pada materi bangun ruang sisi datar. Penelitian ini digolongkan dalam jenis penelitian
komparatif berpasangan dengan pendekatan kuantitatif. Sampel dalam penelitian ini
adalah siswa kelas VIII MTs Al Ishlah Mayang. Metode pengumpulan datanya meliputi
metode tes dan dokumentasi dengan analisis data awal meliputi uji validitas, reliabilitas,
uji tingkat kesukaran, uji daya pembeda dan uji normalitas kemudian untuk uji hipotesis
menggunakan t tes. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh hasil uji parametrik
menggunakan uji Paired-Samples t-Test, yang menunjukkan nilai signifikansi 0,00 <
0,05, sehingga hipotesis alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak, dimana
(Ha): ada pengaruh penggunaan media pembelajaran Assembrl Edu berbasis Augmented
Reality terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun ruang sisi datar MTs Al Ishlah
Mayang, dan (Ho): tidak ada pengaruh penggunaan media pembelajaran Assembrl Edu
berbasis Augmented Reality terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun ruang sisi
datar MTs Al Ishlah Mayang.
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Abstract:

This research aims to determine the effect of using Augmented Reality-Based Assemblr
Edu learning media on student learning outcomes in flat-sided geometric material. This
research is classified as a type of paired comparative research with a quantitative
approach. The sample in this research was class V1II students at MTs Al Ishlah Mayang.
Data collection methods include test and documentation methods with data analysis
including validity, reliability, difficulty level tests, distinguishing power tests, and
normality tests, then for test hypothesis using t-test. Based on the research results,
parametric test results were obtained using the Paired-Samples t-test, which showed a
significance value of 0.00 < 0.05, so that the alternative hypothesis (Ha) was accepted
and the null hypothesis (Ho) was rejected, where (Ha): there is an influence of the use
of Augmented Reality-based Assembrl Edu learning media on student learning
outcomes in the flat-sided spatial structure material MTs Al Ishlah Mayang, and (Ho):
there is no influence of the use of Augmented Reality-based Assembrl Edu learning
media on student learning outcomes in the spatial construction material flat side of MTs
Al Ishlah Mayang.
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Pendahuluan

Perkembangan TEKNOLOGI di
Indonesia mengalami kemajuan yang cukup
pesat dan signifikan dalam berbagai aspek
kehidupan manusia. Menurut (Salsabila &
Agustian,  2021), teknologi  menjadi
kebutuhan pokok setiap orang, dari anak-
anak sampai orang dewasa, para ahli hingga
orang awam pun memakai teknologi dalam
berbagai aspek kehidupannya. Pengaruh
perkembangan teknologi di era globalisasi
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tidak bisa dihindari, khususnya di dunia
pendidikan, menurut (Gunawan, 2019),
menyatakan bahwa salah satu hal yang tak
dapat dihindari adalah bagaimana teknologi
berdampak pada dunia pendidikan. Seorang
guru harus bisa beradaptasi dan
memanfaatkan teknologi untuk pendidikan
(komputer, perangkat lunak pembelajaran,
internet, platform pembelajaran online,
serta alat-alat digital lainnya), untuk
meningkatkan proses belajar mengajar.
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Berdasarkan  hasil  wawancara
dengan beberapa siswa yang tergolong
malas didapat informasi bahwa. Kurangnya
penggunaan media dalam pembelajaran
dapat menyebabkan kebosanan dan persepsi
sulit bagi siswa dalam memahami mata
pelajaran, khususnya pelajaran matematika,
yang kemudian berdampak pada rendahnya
hasil belajar siswa. Sebagai antisipasinya
penggunaan media pembelajaran pada
pelajaran matematika dapat membantu
siswa untuk lebih mudah memahami materi
pelajaran, menumbuhkan motivasi belajar
serta pada akhirnya dapat berdampak pada
maksimalnya perolehan hasil  belajar
matematika siswa (Siskawati et al., 2024).

Menurut Hamalik dalam (Padang et
al., 2022) pemanfaatan media pembelajaran
dalam proses belajar mengajar mampu
membangkitkan aspirasi, merangsang minat
baru, meningkatkan motivasi, dan bahkan
berdampak secara psikologis pada peserta
didik. Beberapa media pembelajaran yang
dapat digunakan dalam pembelajaran
matematika adalah alat peraga, gambar,
multimedia interaktif, dan aplikasi media
pembelajaran seperti Assemblr Edu.

Assemblr Edu merupakan aplikasi
yang memiliki keunggulan dalam integrasi
desain aplikasinya, yang mampu
menggabungkan program dengan
komponen visualnya, ini dinilai sebagai
kemudahan bagi guru dan peserta didik
dalam penggunaannya (Febriningrum &
Purwaningsih, 2022). Assemblr Edu adalah
sebuah aplikasi yang dirancang untuk
membantu guru dan siswa dalam
menggunakan dan mengembangkan konten
tiga dimensi yang dapat diwujudkan dalam
bentuk Augmented Reality (AR).

Augmented reality adalah teknologi
yang menggabungkan realitas virtual
dengan realitas. Menurut Azuma dalam
(Hidayati & Bibi, 2020), Augmented
Reality adalah teknologi yang
menggabungkan objek virtual dunia nyata
dan yang dihasilkan komputer, hal ini
memungkinkan pengguna untuk melihat
dan berinteraksi dengan objek virtual
seolah-olah mereka adalah bagian dari
lingkungan nyata. Melalui teknologi
Augmented Reality seseorang  dapat
mendapatkan sensasi penjelajahan dan

pembelajaran dengan cara yang
menyenangkan dan unik.

Assemblr Edu menjadi salah satu
solusi media pembelajan yang efektif untuk
meningkatkan kualitas proses pembelajaran
dan hasil belajar siswa. Didukung oleh hasil
penelitian (Chairudin et al., 2023) yang
menyatakan Assemblr Edu merupakan
aplikasi yang dapat dijadikan sebagai solusi
media pembelajaran untuk meningkatkan
kualitas proses pembelajaran dan hasil
belajar siswa, hal ini juga dapat
meningkatkan motivasi  belajar  siswa.
Menurut (Dewi et al., 2022), dalam
penelitiannya menyatakan, penggunaan
aplikasi media pembelajaran Assemblr Edu
dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Penelitian yang dilakukan oleh
(Febriningrum & Purwaningsih, 2022)
menyatakan  bahwasannya penggunaan
aplikasi Assemblr Edu dapat membantu
untuk membuktikan kemampuannya dalam
menstimulus dan  meningkatkan  hasil
belajar siswa.

Pembeda penelitian ini dengan
penelitian sebelumnya tidak lain ada pada
materi yang diangkat serta cara penyajian
medianya. Materi yang diangkat pada
penelitian ini yaitu kubus, balok, serta
bangaun ruang sisi datar lainnya. Kemudian
untuk cara penyajian pada penelitian
sebelumnya penyajian materi dilakukan full
menggunakan media, sedangkan pada
penelitian ini media digunakan secara
hibryd dimana ada peran guru untuk
memfasilitasi adanya interaksi supaya
media lebih interaktif.

Assembrl Edu dapat membawa
perubahan terhadap hasil belajar siswa,
dimana media pembelajaran Assembrl Edu
yang berbasis media visual dapat menarik
perhatian dan keingintahuan siswa, dan
mudah untuk dimengerti. Teknologi
Augmented Reality yang digunakan oleh
Assemblr Edu memungkinkan guru untuk
menghadirkan model 3D (tiga dimensi)
langsung di dalam ruang kelas serta
menjelaskan materi dari setiap sudut,
sehingga guru dapat menghidupkan materi
apapun dan memudahkan siswa menangkap
pelajaran dengan lebih cepat. Aplikasi
tersebut dapat digunakan dalam berbagai
mata pelajaran, termasuk matematika.



Dengan berpandangan pada
pemaparan terkait fakta yang menjadi
masalah dan didukung hasil penelitian
relevan  menginspirasi  peneliti  untuk
melakukan  penelitian  dengan  judul
“Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran
Assemblr EDU Berbasis Augmented Reality
Terhadap Hasil Belajar Siswa pada Materi
Bangun Ruang Sisi Datar”. Dimana tujuan
yang ingin dicapai yaitu untuk mengetahu
adanya pengaruh Assemblr EDU berbasis
Augmented Reality terhadap hasil belajar.

Metode Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan

adalah penelitian komparatif dengan sampel

berpasangan.  Bentuk  desain  yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu Pre-

Eksperiment ~ Design  dengan  jenis

rancangan One Grup Pretest-Post test

design dengan pendekatan penelitian
kuantitatif. Sampel adalah sebagian dari
populasi, dalam penelitian ini sampel yang
diambil adalah siswa kelas VIII MTs Al

Ishlah Mayang tahun ajaran 2023/2024,

dimana sampel diambil secara acak.

Dengan metode penumpulan data melalui

tes dan dokumentasi.

Uji pra penelitian dengan uji
normalitas, dengan hipotesis statistik uji
normalitas sebaai berikut; H, = sampel
tidak berasal dari populasi berdistribusi
normal; Ha, = sampel berasal dari populasi
berdistribusi  normal. Dengan  Kriteri
pengambilan keputusan yaitu;

(1) jika Sig.< 0.05, maka HO diterima atau
distribusi tidak normal dan sebaliknya;
(2) jika Sig. > 0.05, maka HO ditolak atau

berdistribusi normal.

Uji hipotesis penelitian, dengan
hipotesis dalam penelitian ini yaitu;

Ho : Tidak ada pengaruh penggunaan
media pembelajaran Assembrl Edu
berbasis Augmented Reality
terhadap hasil belajar siswa materi
bangun ruang sisi datar MTs Al
Ishlah Mayang;

Ha : Ada pengaruh penggunaan media
pembelajaran Assembrl Edu
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berbasis Augmented Reality

terhadap hasil belajar siswa materi

bangun ruang sisi datar MTs Al

Ishlah Mayang. Pengujian hipotesis

penelitian dilakukan dengan

menggunakan bantuan IBM SPSS

versi 25.

Dengan  kriteria ~ pengambilan
keputusan meliputi; (1) Jika sig > 0,05
maka Ho diterima Ha ditolak; (2) Jika sig <
0,05 maka Ha diterima Ho ditolak.

Hasil dan Pembahasan
Hasil
Tabel 1. Uji Normalitas One-Sample
Kolmogorov-Smirnov Test
Unstandardized

Residual
N 23
Normal Mean .0000000
Parameters®®  Std. 7.33593091
Deviation
Most Extreme Absolute 113
Differences Positive 113
Negative -.085
Test Statistic 113
Asymp. Sig. (2-tailed) .200¢4

a. Test distribution is Normal.

Berdasarkan hasil uji normalitas
Kolmogorov-Smirnov, dapat dilihat
bahwa nilai pada kolom Asymp. Sig. (2-
tailed) dimana nilai lebih dari 0,05 yang
menunjukkan bahwa sampel distribusi
normal. Oleh karena itu, untuk
mengevaluasi  pengaruh  penggunaan
media pembelajaran Assembrl Edu
berbasis Augmented Reality terhadap
hasil  belajar siswa, dipilih  uji
parametrik, yaitu Paired-Samples t-Test.
Hasil uji parametrik dapat dilihat pada
tabel berikut:
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Tabel 2. Uji Parametrik Paired Samples T

est

Paired Samples Test

Paired Differences T Df Sig. (2-tailed)
Std.  95% Confidence Interval
Std. Error of the Difference
Mean Deviation = Mean Lower Upper
Pai pretest— -39.1043 9.5140 1.9838 -43.2185 -34.9902 -19.712 22 .000

rl postest

Berdasarkan hasil output tabel
Paired-Samples t-Test, terlihat bahwa nilai
signifikansi (sig) lebih kecil dari 0,05. Oleh
karena itu, dapat disimpulkan bahwa
hipotesis alternatif (Ha) diterima, sementara
hipotesis nol (Ho) ditolak. Dengan
demikian, terdapat pengaruh signifikan dari
penggunaan media pembelajaran Assemblr
Edu berbasis Augmented Reality terhadap
hasil belajar siswa

Pembahasan
Penelitian ini  bertujuan untuk
mengevaluasi dampak penggunaan

Assembrl Edu berbasis Augmented Reality
dalam pembelajaran terhadap hasil belajar
siswa di MTs Al-Ishlah Mayang, dengan
fokus pada kelas VIII. Analisis data
dilakukan dengan membandingkan hasil
belajar siswa sebelum dan setelah
penerapan metode pembelajaran ini.
Langkah awal yanng dilakukan
untukmenganalisis data yaitu dilakukan uji
normalitas menggunakan One Sample
Kolmogorov Smirnov dengan bantuan IBM
SPSS wversi 25, menghasilkan nilai
signifikan 0,20 > 0,05, menunjukkan bahwa
kelas berdistribusi normal. Selanjutnya,
dilakukan uji  hipotesis menggunakan
Paired-Samples t-Test, dengan hasilnya
menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,00
< 0,05, sehingga hipotesis alternatif (Ha)
diterima dan hipotesis nol (Ho) ditolak.
Dengan demikian maka dapat dikatakan ada
pengaruh penggunaan media pembelajaran
Assembrl Edu berbasis Augmented Reality
terhadap hasil belajar siswa materi bangun
ruang sisi datar MTs Al Ishlah Mayang.
Hasil penelitian ini sejalan dengan
temuan  penelitian  sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi

Assembrl Edu dalam pembelajaran dapat
membantu siswa lebih mudah memahami
materi yang disampaikan oleh guru,
seehingga hasil belajar siswa meningkat
dari sebelum penggunaan media (Padang et
al., 2022). Selanjutnya (Sylvia et al., 2021),
dalam penelitiannya juga menyimpulkan
bahwa penggunaan Augmented Reality
dengan aplikasi Assemblr Edu dalam
pembelajaran dapat meningkatkan Higher
Order Thinking Skills. Selain itu (Tania et
al., 2023) menyatakan bahwa penggunaan
Augmented Reality pada Assemblr Edu
meninggalkan kesan yang menyenangkan
bagi siswa. Sehingga pada memori jangka
panjangnya terekam kuat apa yang telah
dipelari dari situ maka terjadi pembelajaran
bermakna yang pada akhirnya dapat
meningkatkan Kketercapaian hasil belajar
(Siskawati & Nurdin, 2021).

Secara lebih mendalam lagi hasil
penelitian (Ridho & Ekowati, 2024)
menyatakan bahwa Assemblr Edu sangat
disukai karena dapat membantu siswa
memahami pelajaran dengan lebih baik
dan menciptakan interaksi yang baik
antara guru dan siswa. Selain itu juga
dapat meningkatkan semangat dan
antusiasme siswa dalam matematika.
Belajar matematika yang dianggap sulit
menjadi lebih mudah sehinnga berdapak
pada peningkatan hasil belajar.

Didukung juga dengan hasil
penelitian (Sugiarto, 2022; Surani &
Fricticarani, 2023; Agustin et al., 2024)
yang menyatakan bahwa dengan
Augmented Reality pada Assemblr Edu
dapat meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa baik di kelas maupun secara
mandiri di rumah. Dari situ maka



penggunaan media ini dapat memotivasi
siswa untuk terlibat dalam pembelajaran
sehingga berdampak pada peningkatan hasil
belajar.

Kemudian penelitian lain juga
menyatakan bahwa penggunaan aplikasi
Assemblr Edu membuat siswa lebih antusia
memahami materi karena siswa terikat
dengan penggunaan teknologi yang mereka
kenal sehingga meningkatkan keterlibatan
mereka di kelas. Hasil tes awal dan tes
akhir menunjukkan peningkatan nilai rata-
rata, serta jumlah siswa yang memperoleh
nilai di atas rerata juga meningkat setelah
penerapan aplikasi ini. Ini menunjukkan
bahwa Assemblr Edu tidak hanya
meningkatkan pemahaman materi, tetapi
juga dapat mengembangkan keterampilan
berpikir kritis siswa dan meningkatkan
prestasi belajar siswa secara keseluruhan
(Dewi et al., 2022).

Dengan berpandangan pada
pemaparan hasil penelitian yang telah
dilakukan dengan didukung penelitian-
penelitian  relefan maka penggunaan
Augmented Reality pada Assemblr Edu
memiliki potensi besar untuk membawa
dampak positif terhapa  penggunaan
teknologi dalam pendidikan. Adanya
teknologi dapat menciptakan pengalaman
belajar yang efektif dan menarik bagi siswa.
Sehingga dalam memori jangka panjang
pada pikiran siswa akan terkenang apa yang
telah dipelajari dari situ nantinya secara
berkesinambungan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Hasil  penelitian  menunjukkan
bahwa penggunaan aplikasi Assemblr Edu
berbasis Augmented Reality berpengaruh
secara signifikan terhadap hasil belajar
belajar siswa dalam materi bangun ruang
sisi datar di kelas VIII MTs Al Ishlah
Mayang pada tahun ajaran 2023/2024. Hal
ini mengindikasikan bahwa pengunaan
media pembelajaran tersebut memberikan
dampak positif yang signifikan terhadap
pencapaian belajar siswa di MTs Al-Ishlah
Mayang pada topik yang diteliti.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
analisis data yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran
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mengunaan aplikasi Assembrl Edu berbasis
Augmented Reality memiliki pengaruh
signifikan terhadap hasil belajar siswa pada
materi bangun ruang sisi datar kelas VIII
MTs Al-Ishlah Mayang tahun pelajaran
2023/2024. Kesimpulan ini didasarkan pada
hasil uji parametrik menggunakan uji
Paired-Samples t-Test, yang menunjukkan
nilai signifikansi 0,00 < 0,05, sehingga
hipotesis alternatif (Ha) diterima dan
hipotesis nol (Ho) ditolak,
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