
 

Edukasi: Jurnal Pendidikan, Volume 23 Nomor 1 Tahun 2025 

Augmented Reality Sebagai Media Pembelajaran: Peningkatan ……. 

N Fitriana, A U Ikhwaningrum, B R R Fakhrunnia 

Halaman 33-47  

 

 

33 
 

AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN: 

PENINGKATAN BERPIKIR KRITIS MAHASISWA DENGAN 

ASSEMBLR EDU 

Nurin Fitriana1, Dian Utami Ikhwaningrum2, Brahma Ratih Rahayu 

Fakhrunnia3  

1,3Fakultas Teknik, Universitas Wisnuwardhana Jl. Danau Sentani 99. Malang, Jawa Timur, 

Indonesia 
2Fakultas Keguruan Ilmu Pendidikan, Universitas Wisnuwardhana Jl. Danau Sentani 99. Malang, 

Jawa Timur, Indonesia 
1e-mail: nurinfitriana@wisnuwardhana.ac.id 

 

Submitted 

2025-01-10 

Accepted 

2025-06-15 

Published 

2025-06-23    

 

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 kritis  

  

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. 
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PENDAHULUAN 

Pe$rke$mbangan pe$sat dalam Re$volu$si Indu$stri 4.0 tidak dapat dihindari ole$h 

siapa pu$n, se$hingga dipe$rlu$kan te$naga ke$rja yang kompe$titif di le$ve $l global. 

Pe$ningkatan ku$alitas su$mbe$r daya manu$sia dapat dicapai me$lalu$i institu$si 

pe$ndidikan (Syamsu$ar, 2019). Dalam pe$rke$mbangan e$ra digital yang kian maju$, 

inte$grasi te$knologi ke$ dalam pe$ndidikan me$njadi hal yang sangat pe$nting u$ntu$k 

me$ningkatkan mu$tu$ pe$mbe$lajaran (He$rliyani e$t al., 2022). Salah satu$ inovasi yang 

te$rbu$kti e$fe$ktif adalah pe$manfaatan Au$gme$nte$d Re$ality (AR) se$bagai me$dia 

pe$mbe$lajaran inte$raktif (Yang e$t al., 2022).  

Te$knologi me$mbe$rikan mahasiswa ke$se$mpatan u$ntu$k be$rinte$raksi langsu$ng 

de$ngan mate$ri pe$mbe$lajaran dalam be$ntu$k visu$al tiga dime$nsi, se$hingga 

me$nciptakan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih me$narik dan me$ndalam (Asmah & 

Pu$rwaningsih, 2023). Pe$ngaru$h dose$n yang signifikan dalam pe$mbe$lajaran dapat 

me$mpe$ngaru$hi minat mahasiswa, kare$na banyak dari me$re $ka yang tidak 

me$mpe$rhatikan mate$ri yang diajarkan akibat me$tode$ pe$ngajaran yang monoton, 

ku$rang variatif, dan dianggap tidak se$su$ai (Fitriana & Ikawati, 2023). Dalam konte$ks 

Re$volu$si Indu$stri 4.0, dipe$rlu$kan pe$ndidikan yang dapat me$mbe$ntu$k mahasiswa 

me$njadi individu$ yang kre $atif, inovatif, dan me$miliki daya saing. Hal ini bisa dicapai 

de$ngan me$manfaatkan pe$rke$mbangan te$knologi yang pe $sat saat ini (Alghozi e$t al., 

2021). Te$knologi digital te$lah mu$lai dite$rapkan dalam se$ktor pe$ndidikan se$bagai alat 

dan sarana pe$nu$njang u$ntu$k pe$mbe$lajaran di pe$rgu$ru$an tinggi (Fitriana e$t al., 2022). 

De$ngan me$ne$rapkan ke$maju$an te$knologi, dose$n dapat me$nciptakan pe$ngalaman 

pe$mbe$lajaran yang le$bih me$narik, se$pe$rti me$lalu$i e$-le$arning atau$ pre$se$ntasi be$rbasis 

Powe$rPoint yang digu$nakan ole$h dose$n (Balasu$bramanian e$t al., 2020). 

Be $ragam alat be$lajar kini su$dah banyak te$rse$dia se$cara online$ me$lalu$i platform 

atau$ aplikasi di pe$rangkat, se$pe$rti Animake$r, Asse$mble$r E$du$, Zoom, Google$ 

Classroom, dan lain lainnya (Wijaya, 2016). Namu$n, dari banyak pe$ne$litian yang 

ada, hanya se$dikit yang se$cara khu$su$s me$ne$liti e$fe$ktivitas aplikasi Asse$mble$r E$du$, 

se$hingga pe$rlu$ dilaku$kan pe$ne$litian le$bih lanju$t. Asse$mble$r E$du$ adalah aplikasi yang 

me$nggu$nakan AR, dirancang khu$su$s u$ntu$k me$ndu$ku$ng ke$bu$tu$han pe$ndidikan, 

te$ru$tama dalam prose$s be $lajar. Diharapkan aplikasi ini dapat me$mbe$rikan 
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pe$ngalaman be$lajar yang le$bih me$narik dan me$nye $nangkan (Ne$ngsih e$t al., 2023). 

De$ngan be$rbasis AR, Asse$mble$r E$du$ me$nye $diakan me$tode$ be$lajar yang le$bih 

inte$raktif u$ntu$k para mahasiswa.  

Pe$rmasalahan u$tama yang me$latarbe$lakangi pe$ntingnya pe $ne$litian ini adalah 

masih dominannya me$tode$ pe$mbe$lajaran konve$nsional di pe$rgu$ru$an tinggi, 

khu$su$snya pada mata ku$liah kimia, yang ce$nde$ru$ng monoton dan ku$rang variatif. 

Hal ini me$nye $babkan mahasiswa ku$rang te$rlibat aktif dalam prose$s pe$mbe$lajaran 

se$hingga ke$mampu$an be$rpikir kritis me$re$ka tidak be$rke$mbang se $cara optimal. 

Se$lain itu$, konse$p-konse$p kimia yang be$rsifat abstrak dan komple$ks se$ring kali su$lit 

dipahami hanya me$lalu$i pe$nje$lasan ve$rbal atau$ me$dia du$a dime$nsi, se$hingga 

dibu$tu$hkan inovasi me$dia pe$mbe$lajaran yang mampu$ me$mfasilitasi pe$mahaman 

se$cara visu$al dan inte$raktif. 

Di sisi lain, pe$manfaatan te$knologi digital, khu$su$snya me$dia pe$mbe$lajaran 

be$rbasis AR se$pe$rti Asse$mblr E$du$, masih sangat te$rbatas pe$ne$rapannya di 

lingku$ngan pe$rgu$ru$an tinggi. Padahal, hasil pe$ne $litian me$nu$nju$kkan bahwa 

pe$nggu$naan Asse $mblr E$du$ dapat me$mbu$at pe$mbe$lajaran me$njadi le$bih me$narik, 

e$fe$ktif, dan signifikan dalam me$ningkatkan ke$mampu$an be$rpikir kritis mahasiswa. 

Namu$n, masih minim pe$ne$litian yang se $cara spe$sifik me$ngkaji e$fe$ktivitas aplikasi 

ini dalam konte$ks pe$mbe$lajaran kimia di pe$ndidikan tinggi. Ole$h kare$na itu$, 

pe$ne$litian ini pe$nting dilaku$kan u$ntu$k me$mbe$rikan bu$kti e$mpiris se$kaligu$s solu$si 

inovatif dalam me$ningkatkan ku$alitas pe$mbe$lajaran dan daya saing lu$lu$san di e$ra 

Re$volu$si Indu$stri 4.0 

Dalam aktivitas be$lajar, me$dia sangat pe$nting u$ntu$k me$ndu$ku$ng komu$nikasi 

di dalam ke$las agar prose$s be$lajar me$ngajar bisa be$rlangsu$ng de $ngan baik (Re$sti e$t 

al., 2024). Ole$h kare$na itu$, ke$be$radaan me$dia pe$mbe$lajaran di pe$rgu$ru$an tinggi 

sangat be$rpe$ran dalam me$mbantu$ mahasiswa u$ntu$k le$bih mu$dah me$mahami dan 

me$nangkap mate$ri yang diajarkan (Hatimah & Khe$ry, 2021). Ke$be$rhasilan prose$s 

be$lajar se$ring kali dipe$ngaru$hi ole$h je$nis me$dia yang digu$nakan ole$h pe$ngajar 

(Fitriana, 2021). Pe$mbe$lajaran dapat dianggap e$fe$ktif dan e$fisie$n jika didu$ku$ng 

de$ngan pe$manfaatan te$knologi. De$ngan de$mikian, se$orang pe$ngajar ditu$ntu$t u$ntu$k 

me$ngu$asai te$knologi de$mi me$maksimalkan pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran. 
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Pe$nge $rtian me$dia dalam konte$ks pe$mbe$lajaran dapat dipahami se$bagai alat 

u$ntu$k me$nyampaikan pe$san (Yu$niarti e$t al., 2023). Me$dia u$ntu$k pe$mbe$lajaran 

me$ncaku$p se$mu$a je$nis komu$nikasi yang dipe$ru$ntu$kkan u$ntu$k me$mbantu$ 

pe$ngiriman informasi dari pe$ngajar ke$pada mahasiswa se$cara siste$matis, de$ngan 

tu$ju$an me$nciptakan su$asana be$lajar yang se$su$ai, di mana mahasiswa dapat be$lajar 

de$ngan le$bih e$fisie$n dan e$fe$ktif (Alghozi e$t al., 2021). Salah satu$ aplikasi dalam 

au$gme $nte$d re$ality 3D adalah Asse$mblr E$du $(Hikmah e$t al., 2023). Asse$mblr E$du$ 

adalah aplikasi AR yang dirancang khu$su$s u$ntu$k me$me$nu$hi ke$bu$tu$han dalam du$nia 

pe$ndidikan, te$ru$tama dalam ke$giatan be$lajar me$ngajar (Chang & Chu$ng, 2018). 

Aplikasi ini me$miliki se$ju$mlah fitu$r se$pe $rti ke$las, topik, pe$mindaian, dan profil, 

se$rta me$mbe$rikan pe$ngalaman be$lajar yang le$bih inte$raktif bagi para mahasiswa. 

Ke $mampu$an be$rpikir kritis me$ru$pakan salah satu$ kompe$te$nsi e$se $nsial yang 

haru$s dimiliki mahasiswa, te$ru$tama dalam me$mahami dan me$ne $rapkan konse$p-

konse$p kimia yang be$rsifat abstrak dan komple$ks (Pramarth e$t al., 2023). Namu$n, 

dalam praktiknya, pe$mbe$lajaran Kimia di pe$rgu$ru$an tinggi masih banyak 

didominasi ole$h me$tode$ ce$ramah dan pe$nde$katan konve$nsional yang ku$rang 

me$ndorong ke$te$rlibatan aktif mahasiswa dalam prose$s be$rpikir analitis dan re$fle$ktif. 

Hal ini be$rdampak pada re$ndahnya ke$mampu$an mahasiswa dalam me$ngkaji 

pe$rmasalahan, me$nge $valu$asi informasi, dan me$narik ke$simpu$lan yang logis. Ole$h 

kare$na itu$, dipe$rlu$kan inovasi dalam pe$nde$katan pe$mbe$lajaran yang mampu$ 

me$rangsang ke$te$rlibatan kognitif mahasiswa se$cara le$bih inte$nsif. Salah satu$ 

alte$rnatif yang pote$nsial adalah pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis AR, yang 

dapat me$nghadirkan visu$alisasi inte$raktif u$ntu$k me$mpe$rku$at pe$mahaman konse$p 

se$kaligu$s me$ndorong pe$nge $mbangan be$rpikir kritis. Pe$ne$litian ini diharapkan dapat 

me$mbe$rikan tambahan informasi te$ntang e$fe$ktivitas pe$nggu$naan aplikasi Asse$mble$r 

E$du$ bagi dose$n dan mahasiswa.  

 

METODE  

Je$nis pe$ne$litian ini adalah ku$antitatif de$ngan me$tode$ qu$asi e$kspe$rime$n 

me$nggu$nakan rancangan non-e$qu$ivale$nt control grou$p de$sign. Pe$ne$litian ini 

dilaku$kan di Faku$ltas Te$knik U$nive$rsitas Wisnu$wardhana pada Mata Ku$liah Kimia, 
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de$ngan me$libatkan du$a ke$las se$bagai sampe$l yaitu$ ke$las e$kspe$rime$n dan ke$las 

kontrol. Ke$las e$kspe$rime$n be$risi 30 mahasiswa yang me$ne$rima pe$rlaku$an me$dia 

pe$mbe$lajaran au$gme$nte$d re$ality me$lalu$i aplikasi Asse$mblr E$du$, se$me$ntara ke$las 

kontrol ju$ga te$rdiri dari 30 mahasiswa yang me$nggu$nakan me$dia pe$mbe$lajaran 

konve$nsional. Instru$me$n yang digu$nakan dalam pe$ne$litian ini me$lipu$ti te$s pre $te$st 

dan postte$st dalam be$ntu$k e$sai.  

Pe$ne $litian ini me$mfoku$skan pe$rhatian pada du$a variabe$l u$tama yaitu$ variabe$l 

inde$pe$nde$n me$dia pe$mbe$lajaran au$gme$nte$d re$ality de$ngan aplikasi Asse$mblr E$du$ 

dan variabe$l de$pe $nde$n ke$mampu$an be$rpikir kritis. U$ntu$k me$ne $ntu$kan adanya 

pe$ngaru$h, dilaku$kan analisis data dan pe$ngu$jian hipote$sis se$bagai langkah pe$ngu$jian 

pe$rsyaratan. Be$riku$t me$ru$pakan re$ntangan nilai yang digu$nakan dalam pe$ngu$ku$ran 

hasil be$lajar yang ditunjukkan pada Tabel 1. 

Tabel 1 Re$ntangan Nilai untuk Pe $ngu$ku$ran Hasil Be$lajar 

Kategori Rentang Nilai 

Cukup (Average) 66–75 

Baik (Good) 76–85 

Sangat Baik (Excellent) 86–100 

Pe$ngu$jian pe$rsyaratan analisis data be$ru$pa (1) U$ji Normalitas (Chi-Ku$adrat); 

(2) U$ji homoge $nitas (U$ji Fishe$r) dan (3) Pe$ngu$jian Hipote$sis (U$ji-T). U$ji-t 

dilaku$kan se$te$lah data me$me$nu$hi krite$ria normalitas dan homoge$nitas. Jika nilai 

signifikansi (p-valu$e$) ku$rang dari 0,05, maka hipote$sis nol akan ditolak, 

me$nandakan bahwa te$rdapat pe$rbe$daan yang signifikan antar du$a ke$lompok data. 

Pe$ngu$mpu$lan data dilaku$kan pada tanggal 15 Me$i 2024. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Data Pretest dan Posttest dan Hasil Belajar 

Dalam pe$ne$litian ini, pre$te$st adalah aktivitas yang dilaku$kan di awal prose$s 

pe$mbe$lajaran se$be$lu$m pe$ne$rapan me$dia pe$mbe$lajaran yang be$rbasis au$gme $nte$d 

re$ality, di mana prose$s pe$mbe$lajaran hanya me$libatkan me$dia tradisional. Se$me$ntara 

itu$, postte$st adalah ke$giatan yang dilaksanakan se$te$lah pe$mbe$lajaran me$nggu$nakan 
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me$dia be$rbasis te$knologi au$gme $nte$d re$ality. U$ntu$k me$nge $valu$asi e$fe$ktivitas 

pe$manfaatan me$dia pe$mbe$lajaran yang be$rbasis Au$gme$nte$d Re$ality, se$bagaimana 

yang ditampilkan dalam tabe$l, be$riku$t adalah rata-rata skor be$lajar mahasiswa 

se$be $lu$m dan se$su$dah me$nggu$nakan me$dia te$rse $bu$t. Pada Tabel 2, te$rdapat hasil 

pre$te$st yang me $nggambarkan ke$mampu$an awal mahasiswa, se$rta postte$st yang 

me$nu$nju$kkan pe$ningkatan se$te$lah inte$rve $nsi dilaku$kan. 

Tabel 2 Hasil Rata – Rata Skor Hasil Be$lajar  (Pre$te$st – Poste$st) 

Jumlah Responden Tes 

Pretest Postest 

30 (A ) 
x̄ = 75,25 

SD = 4,60 

x̄ = 84,70 

SD = 1,25 

30 (B) 
x̄ = 76,35 

SD = 4,73 

x̄ = 92,50 

SD = 2,36 

Be $rdasarkan informasi yang te$rdapat dalam Tabel 2, analisis hasil 

me$nu$nju$kkan bahwa nilai rata-rata (x̄) pada pre$te$st ke$las Kontrol 75,25 dan Ke $las 

e$kspe$rime$n 76,35 dan nilai pada postte$st ke$las e$kspe$rime$n me$ngalami pe$ningkatan 

sangat signifikan yaitu$ me$njadi 92,50. Ke$naikan ini me$nandakan adanya pe$rbaikan 

dalam pe$rforma se$te$lah dilaku$kannya pe$rlaku$an atau$ inte$rve $nsi. Jika dilihat dari sisi 

simpangan baku$ (SD), nilai SD u$ntu$k pre$te$st adalah 4,73, yang le$bih tinggi 

dibandingkan de$ngan postte$st yang te$rcatat hanya 2,36. SD yang le$bih re$ndah pada 

postte$st me$ngindikasikan bahwa skor pe$se$rta le$bih te$rfoku$s di se$kitar nilai rata-rata. 

Hasil ini se$jalan de$ngan pe$ne$litian Sari (2020) Me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis Virtu$al 

Au$gme$nte$d Re$ality e$fe$ktif me$ningkatkan ke$mampu$an be$rpikir kritis siswa pada 

pe$mbe$lajaran IPA de$ngan pe$ningkatan skor pre$te$st ke$ postte$st yang signifikan dan 

hasil u$ji gain yang baik. Se$lain itu$, pe$nggu$naan Au$gme$nte$d Re$ality (AR) te$rbu$kti 

e$fe$ktif me$ningkatkan ke$mampu$an be$rpikir kritis aspe$k analisis dan infe$re$nsi pe$se $rta 

didik pada pe$mbe$lajaran IPA de $ngan pe$role$han gain yang signifikan dan hasil u$ji 

statistik yang valid (Ghifari e$t al., 2025). Au$gme$nte$d Re$ality dapat me$ningkatkan 

skor postte$st dan hasil N-Gain yang signifikan (Lismaya e$t al., 2022). 
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Hasil te$mu$an ini se$jalan de$ngan pe$ne$litian ole$h Ashari (2023), yang 

me$nyatakan bahwa pe$nggu$naan te$knologi be$rbasis visu$alisasi inte$raktif dalam 

pe$mbe$lajaran sains dapat me$ningkatkan pe$mahaman konse$ptu$al dan ke$mampu$an 

be$rpikir kritis siswa se$cara signifikan. De$mikian pu$la, me$dia AR e$fe$ktif dalam 

me$mbantu$ mahasiswa me$mahami konse$p abstrak dalam kimia, se$pe$rti stru$ktu$r 

mole$ku$l dan re$aksi kimia, kare$na pe$nde$katan visu$al spasial yang ditawarkan (Ariska 

e$t al., 2023). Hasil postte$st yang le $bih tinggi dan konsiste$n ju$ga me$mpe$rku$at te$mu$an 

dari Padang (2021), yang me $ne$liti pe$ne$rapan AR dalam mata ku$liah biokimia. 

Me$re $ka me$nyimpu$lkan bahwa me$dia AR tidak hanya me$ningkatkan hasil be$lajar, 

te$tapi ju$ga motivasi mahasiswa kare$na pe$ngalaman be$lajar yang le$bih me$narik dan 

ime$rsif. 

Be $riku$t ini disajikan ilu$strasi yang me$nggambarkan distribu$si hasil be$lajar 

mahasiswa. Gambar 1 di bawah ini me$mbe$rikan visu$alisasi me$nge $nai se$baran skor 

hasil be$lajar, baik dalam be$ntu$k grafik mau$pu$n tabe$l distribu$si fre$ku$e $nsi, yang dapat 

me$mbantu$ dalam me$nge $valu$asi pola pe$ncapaian mahasiswa se$cara ke$se $lu$ru$han. 

 

Gambar 1 Analisis Data Hasil Belajar  

Analisis hasil be$lajar me$nu$nju$kkan adanya variasi dalam pe$ncapaian 

mahasiswa. Se$bagian be$sar mahasiswa, yaitu$ 45%, te$rmasu$k dalam kate$gori Baik, 

yang me$nandakan bahwa hampir se$te$ngah dari me$re $ka me$miliki ke$mampu$an dan 

pe$mahaman mate$ri yang baik. E$mpat pu$lu$h pe$rse$n dari mahasiswa te$rse$bu$t be$rada 

di kate$gori Sangat Baik, yang me$nu$nju$kkan pe$ncapaian yang lu$ar biasa dan 

pe$ngu$asaan yang me$ndalam te$rhadap bahan pe$mbe$lajaran. Ini me$nce$rminkan 
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e$fe$ktivitas me$tode$ pe$ngajaran yang dite$rapkan se$rta pote$nsi tinggi pada se$bagian 

be$sar mahasiswa. Hasil ini se$jalan de$ngan pe$ne $litian Ridlwaniyyah (2025) 

me$nu$nju$kkan bahwa me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis Au$gme$nte$d Re$ality (AR) e$fe $ktif 

me$ningkatkan ke$te$rlibatan, pe$mahaman konse$p. 

Uji Normalitas Data 

U$ji normalitas me$ru$pakan te$knik yang digu$nakan u$ntu$k me$nganalisis 

distribu$si data dalam su$atu$ ke$lompok, u$ntu$k me$ne $ntu$kan apakah data te$rse$bu$t 

me$ngiku$ti pola distribu$si normal atau$ tidak. Distribu$si normal be$rarti data te$rse $bu$t 

me$miliki pola yang te$rpu$sat pada nilai rata-rata dan me$dian. Pada pe$ne$litian ini u$ji 

normalitas data dilaku$kan de$ngan me$nggu$nakan (Chi-Ku$adrat).   

Tabel 3 U$ji Normalitas Pre$te$st Ke$las E$kspe $rime $n dan Kontrol 

Kelompok  χ²  hitu$ng  χ²  tabe$l Kesimpulan  

Eksperimen 4,4213 11,070 Normal  

Kontrol 5,2731 11,070 Normal 

Be $rdasarkan Tabel 3, u$ji normalitas me$nggu$nakan chi-ku$adrat pada ke$las 

e$kspe$rime$n dipe$role$h nilai hasil pe$rhitu$ngan yakni χ²  hitu$ng =4,4213  dan χ²  tabe$l = 

11,070 de$ngan taraf signifikansi ɑ = 0,05 de$ngan ju$mlah mahasiswa pe$rke$las (n=30) 

se$hingga χ²  hitu$ng (4,4213) < χ²  tabe$l =(11,070) de$ngan de$mikian dapat disimpu$lkan 

bahwa data be$rdistribu$si normal. Se$dangkan u$ji normalitas me$nggu$nakan chi-

ku$adrat pada ke$las kontrol dipe$role$h nilai hasil pe$rhitu$ngan yakni χ²  hitu$ng = 5,2731 

dan χ²  tabe$l = 11,070 de$ngan taraf signifikansi ɑ = 0,05 de$ngan ju$mlah mahasiswa 

pe$rke$las (n=30) se$hingga χ²  hitu$ng (5,2731) < χ²  tabe$l = (11,070) de$ngan de$mikian 

dapat disimpu$lkan bahwadata be$rdistribu$si normal. Hasil u$ji normalitas postte$st 

ke$las e$kpe$rime$n dan ke$las kontrol dalam pe$ne $litian ini disajikan pada tabe$l be$riku$t: 

Tabel 4 U$ji Normalitas postte$st ke $las e$kpe $rime $n dan ke $las kontrol 

Kelompok  χ²  hitu$ng  χ²  tabe$l Kesimpulan  

Eksperimen 2,1755 11,070 Normal  

Kontrol 3,6628 11,070 Normal 

Be $rdasarkan Tabel 4, pada u$ji normalitas me$nggu$nakan chi-ku$adrat pada 

ke$las e$kspe$rime$n dipe$role$h nilai hasil pe$rhitu$ngan yakni χ²  hitu$ng =2,1755 dan χ²  tabe$l 
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= 11,070 de$ngan taraf signifikansi ɑ = 0,05 de$ngan ju$mlah mahasiswa pe$rke$las 

(n=30) se$hingga χ²  hitu$ng (2,1755) < χ²  tabe$l =(11,070) de$ngan de$mikian dapat 

disimpu$lkan bahwa data be$rdistribu$si normal. Se$dangkan u$ji normalitas 

me$nggu$nakan chi-ku$adrat pada ke$las kontrol dipe$role$h nilai hasil pe$rhitu$ngan yakni 

χ²  hitu$ng =3,6628 dan χ²  tabe$l = 11,070 de$ngan tarafsignifikansi ɑ = 0,05 de$ngan 

ju$mlahmahasiswa pe$rke$las (n=30) se$hingga χ²  hitu$ng (3,6628) < χ²  tabe$l = (11,070) 

de$ngan de$mikian dapat disimpu$lkan bahwa data be$rdistribu$si normal. 

Uji Homogenitas 

U$ji Homoge$nitas digu$nakan u$ntu$k me$nge$tahu$i apakah data yang digu$nakan 

be$rasal dari varians yang homoge $n. U$ji homoge$nitas me$nggu$nakan fishe$r (U$ji-f) 

dari pe$ngu$jian homoge$nitas dapat dilihat pada tabe$l be$riku$t: 

Tabel 5 U$ji Homoge $nitas Data Ke$las Kontrol dan E$kspe $rime $n 

Test Kelas Nilai  

F hitung 

Nilai  

F tabel 

Keterangan 

Pretest Kontrol 1,28 1,86 Data Homoge$n 

E$kspe$rime$n 

Posttest Kontrol 1,28 1,86 Data Homoge$n 

E$kspe$rime$n  

Dalam Tabel 5 yang ditampilkan, analisis homoge$nitas me$nggu$nakan U$ji-F 

dilaksanakan pada data pre$te$st dan postte$st ke$lompok kontrol. Hasil dari analisis 

me$nu$nju$kkan bahwa nilai F yang dihitu$ng u$ntu$k pre$te$st dan postte$st adalah sama, 

yaitu$ 1,28, dan ini le$bih re$ndah daripada nilai F tabe$l yang me$ncapai 1,86. Ini be$rarti 

bahwa data pre$te$st dan postte$st dalam ke$lompok kontrol me$miliki variansi yang 

homoge$n. De$mikian ju$ga, ke$lompok e$kspe$rime$n me$nu$nju$kkan variasi yang 

homoge$n. 

Uji-T pada Pengujian Hipotesis  

Dalam pe$ne $litian ini, hipote$sis diu$ji me$nggu$nakan T-te$st. Pe$ngu$jian ini 

dilaku$kan u$ntu$k me$mbu$ktikan apakah ada e$fe$k dari me$dia pe$mbe$lajaran au$gme$nte$d 

re$ality yang dite$rapkan me$lalu$i aplikasi Asse$mblr E$du$ te$rhadap ke$mampu$an be$rpikir 

kritis dalam mata ku$liah kimia. Pe$ngu$jian dilaku$kan de$ngan ru$mu$s u$ji-t kare$na 

sampe$l diambil dari popu$lasi yang homoge $n dan be$rdistribu$si normal, se$hingga 

ru$mu$s yang digu$nakan adalah poole$d variance$ mode$l t-te$st.  
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Tabel 6 U$ji Hipote$sis Data Postte$st Ke$las Kontrol dan E$kspe $rime $n 

nk ne dk thitung ttabel Keterangan 

30 30 49 3,71 2,0018 Te$rdapat pe$rbe$daan 

Be $rdasarkan hasil analisis postte$st yang me$nggu$nakan u$ji-t the$ poole$d 

variance$ mode$l t-te$st dipe$role$h bahwa thitu$ng = 3,68 dan ttabe$l = 2,0017 pada taraf 

signifikansi ɑ = 0,05. Jika t hitu$ng > t tabe$l, maka hipote$sis nol (H₀) ditolak, artinya 

ada pe$ngaru$h atau$ pe$rbe$daan yang signifikan de$ngan de$mikian H1 dite$rima artinya 

te$rdapat pe$ngaru$h ke$mampu$an be$rpikir kritis antar mahasiswa yang me $ndapat 

pe$mbe$lajaran de$ngan me$nggu$nakan me$dia pe$mbe$lajaran au$gme$nte$d re$ality 

me$nggu$nakan aplikasi Asse$mblr E$du$ de$ngan mahasiswa yang me$ndapat 

pe$mbe$lajaran de$ngan me$nggu$nakan konve$nsional. Hasil ini se$jalan de$ngan hasil 

pe$ne$litian Pamorti (2024) yang me$nu$nju$kkan bahawa hasil u$ji Inde$pe$nde$nt Sample$ 

T-Te$st e$fe$k signifikan dari me$dia AR pada pe$ningkatan ke$mampu$an be$rpikir kritis, 

didu$ku$ng ole$h hasil N-Gain yang cu$ku$p e$fe$ktif.  

Pada Gambar 2 dibawah ini, me$ru$pakan ke$giatan pre$se$ntasi mahasiswa 

me$nggu$nakan Asse$mblr E$du$ dalam mate$ri Kimia Lingku$ngan. Barcode$ yang 

dihasilhakn dari aplikasi ini dapat digu$nakan u$ntu$k me$mvisu$alisasi mate$ri yang 

dipe$lajari she$ingga le$bih me$narik dan me$ningkatkan ke$mampu$an be$rpikir kritis 

mahasiswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Barcode hasil pembuatan material dengan Assemblr Edu 

Pada Gambar 2, te$rlihat bahwa mate$ri me$nge $nai kimia lingku$ngan yang 

dike$mbangkan ole$h mahasiswa me$lalu$i platform Asse$mblr E$du$ me$mu$ngkinkan 
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pe$mbe$lajaran yang inovatif dan inte$raktif. Dalam prose$s ini, se$bu$ah kode$ batang 

(se$ringkali QR code$ (Qu$ick Re$sponse$ Code$) dibu$at se$bagai sarana u$ntu$k me$ngakse $s 

konte$n se$cara langsu$ng. De$ngan cara ini, mahasiswa dapat le$bih me$nikmati 

pe$mbe$lajaran konse$p-konse$p kimia lingku$ngan me$lalu$i visu$alisasi yang be $rbasis 

AR. Kode $ batang ini ju$ga me$mpe$rmu$dah distribu$si dan akse$s te$rhadap mate$ri, 

me$njadikannya alat pe$mbe$lajaran yang e $fisie$n di zaman digital.  

Respon mahasiswa terhadap penggunaan Assembler Edu 

Pe$ne $liti me$laku$kan su$rve$i ke$pada mahasiswa U$nive $rsitas Wisnu$wardhana 

yang me$ngambil mata ku$liah kimia u$ntu$k me$nge $valu$asi se$be$rapa me$narik me$dia 

pe$mbe$lajaran di pe$rgu$ru$an tinggi dan pote$nsi yang dimiliki me$dia pe$mbe$lajaran 

Asse$mblr E$du$ dalam me$nu$njang prose$s be$lajar me$ngajar. Su$rve $i ini me$nggu$nakan 

angke$t yang me$ngandu$ng ku$e $sione$r de$ngan ju$mlah partisipa se$banyak 30 

mahasiswa ke$las A dan 30 mahasiswa Ke$las B. Se$bagian be$sar partisipan 

me$ngu$ngkapkan bahwa pe$mbe$lajaran di ke$las be$rlangsu$ng sangat baik kare$na 

me$tode$ yang dite$rapkan se$su$ai de$ngan ke$bu$tu$han me$re$ka. Banyak ju$ga yang 

me$nganggap me$dia pe$mbe$lajaran yang dise$diakan me$narik dan dapat me$ningkatkan 

minat be$lajar me$re$ka.  

Pada Gambar 3 be$riku$tnya, ditu$nju$kkan bahwa ke$layakan pe$ne$rapan me$dia 

pe$mbe$lajaran ini di pe$rgu$ru$an tinggi, te$rbu$kti de$ngan hasil bahwa 85% mahasiswa 

se$tu$ju$ u$ntu$k me$nggu$nakan aplikasi Asse$mblr E$du$ dalam prose$s be$lajar me$ngajar 

kare$na aplikasi ini me$ningkatkan pe$nge $tahu$an inte$raktif se$rta kre$ativitas mahasiswa 

dalam me$nggu$nakan me$dia tiga dime$nsi. 

 

Gambar 3 Diagram lingkaran hasil kuesioner kelayakan penggunaan media 

pembelajaran  

Hasil dari su$rve $i me$nu$nju$kkan bahwa para mahasiswa yang me $njadi pe$se$rta 

dalam pe$ne$litian kami me$nyatakan bahwa aplikasi Asse$mblr E$du$ me$miliki be$be$rapa 
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ke$le$bihan. Be$be$rapa ke$u$nggu$lannya te$rmasu$k ke$mampu$an u$ntu$k me$mbu$at prose$s 

be$lajar me$ngajar me$njadi le$bih me$narik; ke$mu$dahan pe$nggu$naan saat me$laku$kan 

be$lajar; tampilan konte$n yang me $narik dan me$ndu$ku$ng pe $mbe$lajaran; se$rta 

pe$nyampaian mate$ri yang cu$ku$p me$nye $lu$ru$h dan se$su$ai de$ngan kate$gori mata 

ku$liah. 

 

SIMPULAN 

Be $rdasarkan hasil pe$ne$litian, pe$nggu$naan me$dia pe$mbe$lajaran be$rbasis 

Au$gme$nte$d Re$ality (AR) me$lalu$i aplikasi Asse$mblr E$du$ te$rbu$kti e$fe$ktif 

me$ningkatkan ke$mampu$an be$rpikir kritis mahasiswa pada mata ku$liah kimia di 

pe$ndidikan tinggi. Te$mu$an ini me$njawab pe$rmasalahan pe$ne$litian te$ntang dominasi 

me$tode$ konve$nsional yang ku$rang inte$raktif dan ke$su$litan pe$mahaman konse$p 

abstrak. Data statistik me$nu$nju$kkan pe$ningkatan signifikan skor postte$st ke$lompok 

e$kspe$rime$n (rata-rata 92,50; SD = 2,36) dibandingkan kontrol, de$ngan u$ji-t (tₕɪᴛᴜɴɢ 

= 3,71 > tᴛᴀʙᴇʟ = 2,0018) yang me $mbu$ktikan pe$rbe$daan signifikan. Re$spons positif 

85% mahasiswa te$rhadap $ se$bagai me$dia yang me$narik, me$ndu$ku$ng kre$ativitas, dan 

e$fe$ktif dalam pe$ Asse$mblr E$du nyampaian mate$ri ju$ga me$mpe$rku$at validitas 

te$mu$an. AR me$lalu$i Asse$mblr E$du$ be$rhasil me$ngatasi tantangan pe$mbe$lajaran 

konve$nsional de$ngan me$nyajikan visu$alisasi 3D inte$raktif yang me $mfasilitasi 

pe$mahaman konse$p komple$ks (se$pe$rti kimia lingku$ngan) me$lalu$i pe$nde$katan 

visu$al-spasial. Pe$ne$litian ini me$re$kome$ndasikan inte$grasi AR dalam ku$riku$lu$m 

pe$rgu$ru$an tinggi se $bagai solu$si inovatif u$ntu$k me$ningkatkan ku$alitas pe$mbe$lajaran 

dan daya saing lu$lu$san di e$ra Re$volu$si Indu$stri 4.0. 
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