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Abstrak

Penelitian ini bertujuan mengukur kemampuan berpikir kritis dengan aplikasi
pembelajaran basis augmented reality dengan aplikasi Assemblr Edu. Melalui
penggunaan aplikasi ini, kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat
mendukung peningkatan kemampuan berpikir kritis. Metode penelitian menggunakan
quasi eksperimen dengan design non-equivalent control group design. Subjek
penelitian adalah mahasiswa di Fakultas Teknik Universitas Wisnuwardhana, sampel
penelitian 30 mahasiswa kelas kontrol dan 30 mahasiswa kelas eksperimen.
Pengumpulan data menggunakan instrument tes. Analisis data dengan uji normalitas,
homogenitas dan uji-T. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan pada kelompok
eksperimen (rata-rata 92,50; SD = 2,36). Uji normalitas dan homogenitas menunjukkan
bahwa data berdistribusi normal dan homogen. Uji-t menunjukkan nilai t-hitung (3,71)
> t-tabel (2,0018), yang mengindikasikan adanya perbedaan signifikan antara kedua
kelompok. Didukung data survei menyatakan 85% responden menyatakan Assemblr
Edu menarik, mendukung kreativitas, dan efektif dalam menyampaikan materi.
Dengan demikian, media pembelajaran berbasis AR terbukti mampu meningkatkan
kualitas pembelajaran kimia di pendidikan tinggi.

Kata Kunci: media pembelajaran; Assemblr Edu; berpikir Kkritis

This study aims to measure critical thinking skills with augmented reality-based
learning applications with the Assemblr Edu application. Through the use of this
application, learning activities become more interesting and can support the
improvement of critical thinking skills. The research method uses a quasi-experimental
design with a non-equivalent control group design. The subjects of the study were
students at the Faculty of Engineering, Wisnuwardhana University, the research
sample was 30 control class students and 30 experimental class students. Data
collection used a test instrument. Data analysis with normality, homogeneity and T-
test tests. The results showed a significant increase in the experimental group (average
92.50; SD = 2.36). Normality and homogeneity tests showed that the data were
normally distributed and homogeneous. The t-test showed a t-count value (3.71)> t-
table (2.0018), which indicated a significant difference between the two groups.
Supported by survey data stating that 85% of respondents stated that Assemblr Edu
was interesting, supported creativity, and was effective in delivering material. Thus,
AR-based learning media has been proven to be able to improve the quality of
chemistry learning in higher education.

Keywords: learning media; Assemblr Edu; critical thinking
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PENDAHULUAN

Perkembangan pesat dalam Revolusi Industri 4.0 tidak dapat dihindari oleh
siapa pun, sehingga diperlukan tenaga kerja yang kompetitif di level global.
Peningkatan kualitas sumber daya manusia dapat dicapai melalui institusi
pendidikan (Syamsuar, 2019). Dalam perkembangan era digital yang kian maju,
integrasi teknologi ke dalam pendidikan menjadi hal yang sangat penting untuk
meningkatkan mutu pembelajaran (Herliyani et al., 2022). Salah satu inovasi yang
terbukti efektif adalah pemanfaatan Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran interaktif (Yang et al., 2022).

Teknologi memberikan mahasiswa kesempatan untuk berinteraksi langsung
dengan materi pembelajaran dalam bentuk visual tiga dimensi, sehingga
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendalam (Asmah &
Purwaningsih, 2023). Pengaruh dosen yang signifikan dalam pembelajaran dapat
mempengaruhi minat mahasiswa, karena banyak dari mereka yang tidak
memperhatikan materi yang diajarkan akibat metode pengajaran yang monoton,
kurang variatif, dan dianggap tidak sesuai (Fitriana & Ikawati, 2023). Dalam konteks
Revolusi Industri 4.0, diperlukan pendidikan yang dapat membentuk mahasiswa
menjadi individu yang kreatif, inovatif, dan memiliki daya saing. Hal ini bisa dicapai
dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yang pesat saat ini (Alghozi et al.,
2021). Teknologi digital telah mulai diterapkan dalam sektor pendidikan sebagai alat
dan sarana penunjang untuk pembelajaran di perguruan tinggi (Fitriana et al., 2022).
Dengan menerapkan kemajuan teknologi, dosen dapat menciptakan pengalaman
pembelajaran yang lebih menarik, seperti melalui e-learning atau presentasi berbasis
PowerPoint yang digunakan oleh dosen (Balasubramanian et al., 2020).

Beragam alat belajar kini sudah banyak tersedia secara online melalui platform
atau aplikasi di perangkat, seperti Animaker, Assembler Edu, Zoom, Google
Classroom, dan lain lainnya (Wijaya, 2016). Namun, dari banyak penelitian yang
ada, hanya sedikit yang secara khusus meneliti efektivitas aplikasi Assembler Edu,
sehingga perlu dilakukan penelitian lebih lanjut. Assembler Edu adalah aplikasi yang
menggunakan AR, dirancang khusus untuk mendukung kebutuhan pendidikan,
terutama dalam proses belajar. Diharapkan aplikasi ini dapat memberikan
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pengalaman belajar yang lebih menarik dan menyenangkan (Nengsih et al., 2023).
Dengan berbasis AR, Assembler Edu menyediakan metode belajar yang lebih
interaktif untuk para mahasiswa.

Permasalahan utama yang melatarbelakangi pentingnya penelitian ini adalah
masih dominannya metode pembelajaran konvensional di perguruan tinggi,
khususnya pada mata kuliah kimia, yang cenderung monoton dan kurang variatif.
Hal ini menyebabkan mahasiswa kurang terlibat aktif dalam proses pembelajaran
sehingga kemampuan berpikir kritis mereka tidak berkembang secara optimal.
Selain itu, konsep-konsep kimia yang bersifat abstrak dan kompleks sering kali sulit
dipahami hanya melalui penjelasan verbal atau media dua dimensi, sehingga
dibutuhkan inovasi media pembelajaran yang mampu memfasilitasi pemahaman
secara visual dan interaktif.

Di sisi lain, pemanfaatan teknologi digital, khususnya media pembelajaran
berbasis AR seperti Assemblr Edu, masih sangat terbatas penerapannya di
lingkungan perguruan tinggi. Padahal, hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan Assemblr Edu dapat membuat pembelajaran menjadi lebih menarik,
efektif, dan signifikan dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa.
Namun, masih minim penelitian yang secara spesifik mengkaji efektivitas aplikasi
ini dalam konteks pembelajaran kimia di pendidikan tinggi. Oleh karena itu,
penelitian ini penting dilakukan untuk memberikan bukti empiris sekaligus solusi
inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran dan daya saing lulusan di era
Revolusi Industri 4.0

Dalam aktivitas belajar, media sangat penting untuk mendukung komunikasi
di dalam kelas agar proses belajar mengajar bisa berlangsung dengan baik (Resti et
al., 2024). Oleh karena itu, keberadaan media pembelajaran di perguruan tinggi
sangat berperan dalam membantu mahasiswa untuk lebih mudah memahami dan
menangkap materi yang diajarkan (Hatimah & Khery, 2021). Keberhasilan proses
belajar sering kali dipengaruhi oleh jenis media yang digunakan oleh pengajar
(Fitriana, 2021). Pembelajaran dapat dianggap efektif dan efisien jika didukung
dengan pemanfaatan teknologi. Dengan demikian, seorang pengajar dituntut untuk

menguasai teknologi demi memaksimalkan penggunaan media pembelajaran.
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Pengertian media dalam konteks pembelajaran dapat dipahami sebagai alat
untuk menyampaikan pesan (Yuniarti et al., 2023). Media untuk pembelajaran
mencakup semua jenis komunikasi yang diperuntukkan untuk membantu
pengiriman informasi dari pengajar kepada mahasiswa secara sistematis, dengan
tujuan menciptakan suasana belajar yang sesuai, di mana mahasiswa dapat belajar
dengan lebih efisien dan efektif (Alghozi et al., 2021). Salah satu aplikasi dalam
augmented reality 3D adalah Assemblr Edu (Hikmah et al., 2023). Assemblr Edu
adalah aplikasi AR yang dirancang khusus untuk memenuhi kebutuhan dalam dunia
pendidikan, terutama dalam kegiatan belajar mengajar (Chang & Chung, 2018).
Aplikasi ini memiliki sejumlah fitur seperti kelas, topik, pemindaian, dan profil,
serta memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif bagi para mahasiswa.

Kemampuan berpikir kritis merupakan salah satu kompetensi esensial yang
harus dimiliki mahasiswa, terutama dalam memahami dan menerapkan konsep-
konsep kimia yang bersifat abstrak dan kompleks (Pramarth et al., 2023). Namun,
dalam praktiknya, pembelajaran Kimia di perguruan tinggi masih banyak
didominasi oleh metode ceramah dan pendekatan konvensional yang kurang
mendorong keterlibatan aktif mahasiswa dalam proses berpikir analitis dan reflektif.
Hal ini berdampak pada rendahnya kemampuan mahasiswa dalam mengkaji
permasalahan, mengevaluasi informasi, dan menarik kesimpulan yang logis. Oleh
karena itu, diperlukan inovasi dalam pendekatan pembelajaran yang mampu
merangsang keterlibatan kognitif mahasiswa secara lebih intensif. Salah satu
alternatif yang potensial adalah penggunaan media pembelajaran berbasis AR, yang
dapat menghadirkan visualisasi interaktif untuk memperkuat pemahaman konsep
sekaligus mendorong pengembangan berpikir kritis. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan tambahan informasi tentang efektivitas penggunaan aplikasi Assembler

Edu bagi dosen dan mahasiswa.

METODE
Jenis penelitian ini adalah kuantitatif dengan metode quasi eksperimen
menggunakan rancangan non-equivalent control group design. Penelitian ini

dilakukan di Fakultas Teknik Universitas Wisnuwardhana pada Mata Kuliah Kimia,
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dengan melibatkan dua kelas sebagai sampel yaitu kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Kelas eksperimen berisi 30 mahasiswa yang menerima perlakuan media
pembelajaran augmented reality melalui aplikasi Assemblr Edu, sementara kelas
kontrol juga terdiri dari 30 mahasiswa yang menggunakan media pembelajaran
konvensional. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi tes pretest
dan posttest dalam bentuk esai.

Penelitian ini memfokuskan perhatian pada dua variabel utama yaitu variabel
independen media pembelajaran augmented reality dengan aplikasi Assemblr Edu
dan variabel dependen kemampuan berpikir kritis. Untuk menentukan adanya
pengaruh, dilakukan analisis data dan pengujian hipotesis sebagai langkah pengujian
persyaratan. Berikut merupakan rentangan nilai yang digunakan dalam pengukuran
hasil belajar yang ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1 Rentangan Nilai untuk Pengukuran Hasil Belajar

Kategori Rentang Nilai
Cukup (Average) 6675
Baik (Good) 76-85
Sangat Baik (Excellent) 86-100

Pengujian persyaratan analisis data berupa (1) Uji Normalitas (Chi-Kuadrat);
(2) Uji homogenitas (Uji Fisher) dan (3) Pengujian Hipotesis (Uji-T). Uji-t
dilakukan setelah data memenuhi kriteria normalitas dan homogenitas. Jika nilai
signifikansi (p-value) kurang dari 0,05, maka hipotesis nol akan ditolak,
menandakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antar dua kelompok data.

Pengumpulan data dilakukan pada tanggal 15 Mei 2024.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Deskripsi Data Pretest dan Posttest dan Hasil Belajar

Dalam penelitian ini, pretest adalah aktivitas yang dilakukan di awal proses
pembelajaran sebelum penerapan media pembelajaran yang berbasis augmented
reality, di mana proses pembelajaran hanya melibatkan media tradisional. Sementara
itu, posttest adalah kegiatan yang dilaksanakan setelah pembelajaran menggunakan
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media berbasis teknologi augmented reality. Untuk mengevaluasi efektivitas
pemanfaatan media pembelajaran yang berbasis Augmented Reality, sebagaimana
yang ditampilkan dalam tabel, berikut adalah rata-rata skor belajar mahasiswa
sebelum dan sesudah menggunakan media tersebut. Pada Tabel 2, terdapat hasil
pretest yang menggambarkan kemampuan awal mahasiswa, serta posttest yang
menunjukkan peningkatan setelah intervensi dilakukan.

Tabel 2 Hasil Rata — Rata Skor Hasil Belajar (Pretest — Postest)

Jumlah Responden Tes
Pretest Postest
X = 75,25 X = 84,70
30(A)
SD =4,60 SD=1,25
X =76,35 X =92,50
30 (B)
SD =4,73 SD =2,36

Berdasarkan informasi yang terdapat dalam Tabel 2, analisis hasil
menunjukkan bahwa nilai rata-rata (X) pada pretest kelas Kontrol 75,25 dan Kelas
eksperimen 76,35 dan nilai pada posttest kelas eksperimen mengalami peningkatan
sangat signifikan yaitu menjadi 92,50. Kenaikan ini menandakan adanya perbaikan
dalam performa setelah dilakukannya perlakuan atau intervensi. Jika dilihat dari sisi
simpangan baku (SD), nilai SD untuk pretest adalah 4,73, yang lebih tinggi
dibandingkan dengan posttest yang tercatat hanya 2,36. SD yang lebih rendah pada
posttest mengindikasikan bahwa skor peserta lebih terfokus di sekitar nilai rata-rata.
Hasil ini sejalan dengan penelitian Sari (2020) Media pembelajaran berbasis Virtual
Augmented Reality efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada
pembelajaran IPA dengan peningkatan skor pretest ke posttest yang signifikan dan
hasil uji gain yang baik. Selain itu, penggunaan Augmented Reality (AR) terbukti
efektif meningkatkan kemampuan berpikir kritis aspek analisis dan inferensi peserta
didik pada pembelajaran IPA dengan perolehan gain yang signifikan dan hasil uji
statistik yang valid (Ghifari et al., 2025). Augmented Reality dapat meningkatkan
skor posttest dan hasil N-Gain yang signifikan (Lismaya et al., 2022).
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Hasil temuan ini sejalan dengan penelitian oleh Ashari (2023), yang
menyatakan bahwa penggunaan teknologi berbasis visualisasi interaktif dalam
pembelajaran sains dapat meningkatkan pemahaman konseptual dan kemampuan
berpikir kritis siswa secara signifikan. Demikian pula, media AR efektif dalam
membantu mahasiswa memahami konsep abstrak dalam kimia, seperti struktur
molekul dan reaksi kimia, karena pendekatan visual spasial yang ditawarkan (Ariska
et al., 2023). Hasil posttest yang lebih tinggi dan konsisten juga memperkuat temuan
dari Padang (2021), yang meneliti penerapan AR dalam mata kuliah biokimia.
Mereka menyimpulkan bahwa media AR tidak hanya meningkatkan hasil belajar,
tetapi juga motivasi mahasiswa karena pengalaman belajar yang lebih menarik dan
imersif.

Berikut ini disajikan ilustrasi yang menggambarkan distribusi hasil belajar
mahasiswa. Gambar 1 di bawah ini memberikan visualisasi mengenai sebaran skor
hasil belajar, baik dalam bentuk grafik maupun tabel distribusi frekuensi, yang dapat

membantu dalam mengevaluasi pola pencapaian mahasiswa secara keseluruhan.

Distribution of Learning Outcomes

Average (15%)

Excellent (40%)

45.0%

Good (45%)

Gambar 1 Analisis Data Hasil Belajar
Analisis hasil belajar menunjukkan adanya variasi dalam pencapaian
mahasiswa. Sebagian besar mahasiswa, yaitu 45%, termasuk dalam kategori Baik,
yang menandakan bahwa hampir setengah dari mereka memiliki kemampuan dan
pemahaman materi yang baik. Empat puluh persen dari mahasiswa tersebut berada
di kategori Sangat Baik, yang menunjukkan pencapaian yang luar biasa dan

penguasaan yang mendalam terhadap bahan pembelajaran. Ini mencerminkan
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efektivitas metode pengajaran yang diterapkan serta potensi tinggi pada sebagian
besar mahasiswa. Hasil ini sejalan dengan penelitian Ridlwaniyyah (2025)
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) efektif
meningkatkan keterlibatan, pemahaman konsep.
Uji Normalitas Data

Uji normalitas merupakan teknik yang digunakan untuk menganalisis
distribusi data dalam suatu kelompok, untuk menentukan apakah data tersebut
mengikuti pola distribusi normal atau tidak. Distribusi normal berarti data tersebut
memiliki pola yang terpusat pada nilai rata-rata dan median. Pada penelitian ini uji
normalitas data dilakukan dengan menggunakan (Chi-Kuadrat).

Tabel 3 Uji Normalitas Pretest Kelas Eksperimen dan Kontrol

Kelompok % hitung ) tabel Kesimpulan
Eksperimen 4,4213 11,070 Normal
Kontrol 5,2731 11,070 Normal

Berdasarkan Tabel 3, uji normalitas menggunakan chi-kuadrat pada kelas
eksperimen diperoleh nilai hasil perhitungan yakni > hitung =4,4213 dan 2 tabel =
11,070 dengan taraf signifikansi a = 0,05 dengan jumlah mahasiswa perkelas (n=30)
sehingga x> hitung (4,4213) <y tabel =(11,070) dengan demikian dapat disimpulkan
bahwa data berdistribusi normal. Sedangkan uji normalitas menggunakan chi-
kuadrat pada kelas kontrol diperoleh nilai hasil perhitungan yakni y* hitung = 5,2731
dan y> tabel = 11,070 dengan taraf signifikansi a = 0,05 dengan jumlah mahasiswa
perkelas (n=30) sehingga x> hitung (5,2731) < » tabel = (11,070) dengan demikian
dapat disimpulkan bahwadata berdistribusi normal. Hasil uji normalitas posttest
kelas ekperimen dan kelas kontrol dalam penelitian ini disajikan pada tabel berikut:

Tabel 4 Uji Normalitas posttest kelas ekperimen dan kelas kontrol

Kelompok x* hitung X tabel Kesimpulan
Eksperimen 2,1755 11,070 Normal
Kontrol 3,6628 11,070 Normal

Berdasarkan Tabel 4, pada uji normalitas menggunakan chi-kuadrat pada

kelas eksperimen diperoleh nilai hasil perhitungan yakni y hitung =2,1755 dan y? tabel
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= 11,070 dengan taraf signifikansi a = 0,05 dengan jumlah mahasiswa perkelas
(n=30) sehingga »* hitung (2,1755) < »* tabel =(11,070) dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa data berdistribusi normal. Sedangkan uji normalitas
menggunakan chi-kuadrat pada kelas kontrol diperoleh nilai hasil perhitungan yakni
¥ hitung =3,6628 dan 2 tabel = 11,070 dengan tarafsignifikansi a = 0,05 dengan
jumlahmahasiswa perkelas (n=30) sehingga x> hitung (3,6628) < » tabel = (11,070)
dengan demikian dapat disimpulkan bahwa data berdistribusi normal.
Uji Homogenitas

Uji Homogenitas digunakan untuk mengetahui apakah data yang digunakan
berasal dari varians yang homogen. Uji homogenitas menggunakan fisher (Uji-f)
dari pengujian homogenitas dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 5 Uji Homogenitas Data Kelas Kontrol dan Eksperimen

Test Kelas Nilai Nilai Keterangan
F hitung F tabel
Pretest  Kontrol 1,28 1,86 Data Homogen
Eksperimen
Posttest  Kontrol 1,28 1,86 Data Homogen
Eksperimen

Dalam Tabel 5 yang ditampilkan, analisis homogenitas menggunakan Uji-F
dilaksanakan pada data pretest dan posttest kelompok kontrol. Hasil dari analisis
menunjukkan bahwa nilai F yang dihitung untuk pretest dan posttest adalah sama,
yaitu 1,28, dan ini lebih rendah daripada nilai F tabel yang mencapai 1,86. Ini berarti
bahwa data pretest dan posttest dalam kelompok kontrol memiliki variansi yang
homogen. Demikian juga, kelompok eksperimen menunjukkan variasi yang
homogen.

Uji-T pada Pengujian Hipotesis

Dalam penelitian ini, hipotesis diuji menggunakan T-test. Pengujian ini
dilakukan untuk membuktikan apakah ada efek dari media pembelajaran augmented
reality yang diterapkan melalui aplikasi Assemblr Edu terhadap kemampuan berpikir
kritis dalam mata kuliah kimia. Pengujian dilakukan dengan rumus uji-t karena
sampel diambil dari populasi yang homogen dan berdistribusi normal, sehingga
rumus yang digunakan adalah pooled variance model t-test.
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Tabel 6 Uji Hipotesis Data Posttest Kelas Kontrol dan Eksperimen

Nk Ne dk Thitung Ttabel Keterangan
30 30 49 3,71 2,0018 Terdapat perbedaan

Berdasarkan hasil analisis posttest yang menggunakan uji-t the pooled
variance model t-test diperoleh bahwa thiung = 3,68 dan twper = 2,0017 pada taraf
signifikansi a = 0,05. Jika t hitung > t tabel, maka hipotesis nol (Ho) ditolak, artinya
ada pengaruh atau perbedaan yang signifikan dengan demikian H1 diterima artinya
terdapat pengaruh kemampuan berpikir kritis antar mahasiswa yang mendapat
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran augmented reality
menggunakan aplikasi Assemblr Edu dengan mahasiswa yang mendapat
pembelajaran dengan menggunakan konvensional. Hasil ini sejalan dengan hasil
penelitian Pamorti (2024) yang menunjukkan bahawa hasil uji Independent Sample
T-Test efek signifikan dari media AR pada peningkatan kemampuan berpikir Kritis,
didukung oleh hasil N-Gain yang cukup efektif.

Pada Gambar 2 dibawah ini, merupakan kegiatan presentasi mahasiswa
menggunakan Assemblr Edu dalam materi Kimia Lingkungan. Barcode yang
dihasilhakn dari aplikasi ini dapat digunakan untuk memvisualisasi materi yang
dipelajari sheingga lebih menarik dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis

mahasiswa.
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Gambar 2 Barcode hasil pembuatan material dengan Assemblr Edu

Pada Gambar 2, terlihat bahwa materi mengenai kimia lingkungan yang

dikembangkan oleh mahasiswa melalui platform Assemblr Edu memungkinkan
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pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Dalam proses ini, sebuah kode batang
(seringkali QR code (Quick Response Code) dibuat sebagai sarana untuk mengakses
konten secara langsung. Dengan cara ini, mahasiswa dapat lebih menikmati
pembelajaran konsep-konsep kimia lingkungan melalui visualisasi yang berbasis
AR. Kode batang ini juga mempermudah distribusi dan akses terhadap materi,
menjadikannya alat pembelajaran yang efisien di zaman digital.

Respon mahasiswa terhadap penggunaan Assembler Edu

Peneliti melakukan survei kepada mahasiswa Universitas Wisnuwardhana
yang mengambil mata kuliah kimia untuk mengevaluasi seberapa menarik media
pembelajaran di perguruan tinggi dan potensi yang dimiliki media pembelajaran
Assemblr Edu dalam menunjang proses belajar mengajar. Survei ini menggunakan
angket yang mengandung kuesioner dengan jumlah partisipa sebanyak 30
mahasiswa kelas A dan 30 mahasiswa Kelas B. Sebagian besar partisipan
mengungkapkan bahwa pembelajaran di kelas berlangsung sangat baik karena
metode yang diterapkan sesuai dengan kebutuhan mereka. Banyak juga yang
menganggap media pembelajaran yang disediakan menarik dan dapat meningkatkan
minat belajar mereka.

Pada Gambar 3 berikutnya, ditunjukkan bahwa kelayakan penerapan media
pembelajaran ini di perguruan tinggi, terbukti dengan hasil bahwa 85% mahasiswa
setuju untuk menggunakan aplikasi Assemblr Edu dalam proses belajar mengajar
karena aplikasi ini meningkatkan pengetahuan interaktif serta kreativitas mahasiswa

dalam menggunakan media tiga dimensi.

strongly agree

13%

' ‘

Gambar 3 Diagram lingkaran hasil kuesioner kelayakan penggunaan media
pembelajaran

Hasil dari survei menunjukkan bahwa para mahasiswa yang menjadi peserta

dalam penelitian kami menyatakan bahwa aplikasi Assemblr Edu memiliki beberapa
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kelebihan. Beberapa keunggulannya termasuk kemampuan untuk membuat proses
belajar mengajar menjadi lebih menarik; kemudahan penggunaan saat melakukan
belajar; tampilan konten yang menarik dan mendukung pembelajaran; serta
penyampaian materi yang cukup menyeluruh dan sesuai dengan kategori mata
kuliah.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) melalui aplikasi Assemblr Edu terbukti -efektif
meningkatkan kemampuan berpikir kritis mahasiswa pada mata kuliah kimia di
pendidikan tinggi. Temuan ini menjawab permasalahan penelitian tentang dominasi
metode konvensional yang kurang interaktif dan kesulitan pemahaman konsep
abstrak. Data statistik menunjukkan peningkatan signifikan skor posttest kelompok
eksperimen (rata-rata 92,50; SD = 2,36) dibandingkan kontrol, dengan uji-t (tarTunG
= 3,71 > traBeL = 2,0018) yang membuktikan perbedaan signifikan. Respons positif
85% mahasiswa terhadap sebagai media yang menarik, mendukung kreativitas, dan
efektif dalam pe Assemblr Edu nyampaian materi juga memperkuat validitas
temuan. AR melalui Assemblr Edu berhasil mengatasi tantangan pembelajaran
konvensional dengan menyajikan visualisasi 3D interaktif yang memfasilitasi
pemahaman konsep kompleks (seperti kimia lingkungan) melalui pendekatan
visual-spasial. Penelitian ini merekomendasikan integrasi AR dalam kurikulum
perguruan tinggi sebagai solusi inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran

dan daya saing lulusan di era Revolusi Industri 4.0.
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