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ABSTRAK 

Nurul Azizah, 2026. Pengaruh Penerapan Media Assemblr Edu Terhadap Hasil 

Belajar IPA  Siswa Kelas VIII SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa. Skripsi. 

Jurusan Teknologi Pendidikan Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan Universitas 

Muhammadiyah Makassar. Pembimbing I Muhammad nawir dan Pembimbing II  

Akram. 

Masalah utama dalam penelitian ini yaitu Apakah terdapat pengaruh dari 

Penerapan Media Assemblr Edu terhadap hasil belajar IPA siswa di kelas VIII 

SMPN 2 Pattalassang Kabupaten Gowa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 

dan menganalisis pengaruh  penerapan media Assemblr Edu terhadap hasil belajar 

IPA siswa kelas VIII di SMPN 2 Pattalassang Kabupaten Gowa. 

Jenis Penelitian ini adalah Penelitian kuantitatif dengan pendekatan pra 

eksperimen (pre-experimental design) menggunakan One Group Pretest–Posttest 

Design. Sampel terdiri dari 31 siswa yang dipilih melalui Purposive Sampling. Data 

dikumpulkan melalui observasi, tes, dan dokumentasi. Data analisis menggunakan 

analisis statistik deskriptif dan interfensial. 

Hasil penelitian menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa setelah 

penerapan media Assemblr Edu. Rata-rata skor pretest meningkat dari 65 menjadi 

88 pada posttest. Selain itu, aktivitas belajar siswa meningkat selama proses 

pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian tersebut di atas, dapat disimpulkan bahwa 

penerapan media Assemblr Edu berpengaruh positif terhadap hasil belajar IPA 

siswa kelas VIII SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa. 

 

Kata Kunci: Assemblr Edu, media pembelajaran, hasil Belajar, IPA, Augmented 

reality 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pendidikan dalam satu dekade terakhir telah 

membawa perubahan signifikan dalam paradigma pembelajaran di berbagai 

jenjang pendidikan, termasuk pada tingkat sekolah menengah pertama. 

Transformasi ini ditandai dengan pergeseran dari pembelajaran konvensional 

yang berpusat pada guru menuju pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

digital sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar. 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu, tetapi juga sebagai strategi pedagogis untuk menciptakan pembelajaran 

yang lebih aktif, kontekstual, dan bermakna bagi peserta didik, sejalan dengan 

tuntutan pendidikan abad ke-21 yang menekankan penguasaan literasi digital, 

berpikir kritis, dan pemecahan masalah.  

Penggunaan teknologi informasi dalam pendidikan telah didukung oleh 

berbagai regulasi pemerintah. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menjelaskan bahwa 

pendidikan harus dilaksanakan secara sistematis dengan meningkatkan 

teknologi pendidikan untuk mendukung efektivitas pembelajaran (Pasal 3 dan 

Pasal 40 Ayat 2). Selain itu, Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005 

tentang Standar Nasional Pendidikan menyatakan bahwa pendidik wajib 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi dalam proses pembelajaran 

untuk meningkatkan efisiensi dan kualitas hasil belajar siswa. Regulasi tersebut 
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memberikan landasan hukum terhadap pentingnya integrasi media digital dalam 

proses pembelajaran di sekolah. 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di sekolah menuntut 

pendekatan yang mampu menjembatani konsep abstrak dengan pengalaman 

nyata siswa. Karakteristik materi IPA yang memuat konsep abstrak, proses 

ilmiah, dan fenomena alam sering kali sulit dipahami apabila hanya 

disampaikan melalui metode ceramah. Pembelajaran IPA memerlukan 

visualisasi, simulasi, serta pengalaman belajar yang memungkinkan siswa 

mengamati dan memahami konsep secara lebih konkret. Hal ini sejalan dengan 

firman Allah Swt. dalam Al-Qur’an, “Katakanlah: Perhatikanlah apa yang ada 

di langit dan di bumi” (QS. Yunus: 101), yang menegaskan pentingnya aktivitas 

pengamatan terhadap fenomena alam sebagai sarana memperoleh pengetahuan.  

Media pembelajaran berbasis interaktif seperti Augmented Reality (AR) 

dipandang relevan untuk membantu siswa membangun pemahaman konsep 

secara lebih mendalam. Salah satu media pembelajaran interaktif yang 

menggunakan Teknologi adalah Augmented Reality (AR). Teknologi ini, yang 

juga dikenal sebagai realitas tertambah, berfungsi untuk menyatukan objek 

buatan komputer baik dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam 

lingkungan dan waktu nyata di sekitar orng yang menggunakannya. Tujuan 

pokok Augmented Reality adalah menciptakan inovasi teknologi yang mampu 

mengintegrasikan konten digital hasil komputer dengan dunia fisik secara 

langsung dan bersamaan. Contoh aplikasi yang menerapkan teknologi 

Augmented Reality (AR) adalah Assemblr Edu. Aplikasi tersebut dibuat untuk 
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menciptakan konten interaktif tiga dimensi (3D) dan Augmented Reality (AR) 

dengan mengintegrasikan objek-objek yang disediakan. Media visual 3D adalah 

salah satu sarana pembelajaran yang bisa memberikan pemahaman mendalam 

kepada siswa melalui pengalaman khusus, dan mampu menunjukkan objek asli 

secara keseluruhan, baik dari segi struktur maupun cara kerjanya. Hal ini sangat 

relevan dengan karakteristik pembelajaran IPA yang bersifat kontekstual dan 

berkaitan erat dengan fenomena kehidupan sehari-hari, sehingga media 

pendukung diperlukan agar sasaran pembelajaran dapat dicapai. Media tersebut 

bisa berupa alat nyata atau digital. Konten dalam pembelajaran IPA banyak 

berisi materi abstrak, sehingga penting untuk disajikan dalam format 3D. 

 Aplikasi Assemblr Edu menyediakan tampilan visualisasi yang menarik 

dan kemudahan dalam mengakses fitur-fiturnya, serta dapat diakses secara 

gratis ataupun berbayar dengan menggunakan smartphone (Agustin & 

Wardhani, 2023). Media Assembler Edu diyakini mampu memberikan 

pengalaman belajar interaktif yang lebih menarik melalui fitur simulasi, kuis 

interaktif, dan tampilan multimedia yang memudahkan siswa memahami 

konsep secara visual Teori kognitif multimedia Richard Mayer (2009) 

menjelaskan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika siswa menerima 

informasi melalui kombinasi visual dan verbal secara seimbang, karena dapat 

membantu memperkuat memori jangka panjang. Selain itu, teori 

konstruktivisme menyatakan bahwa pengetahuan dibangun melalui 

pengalaman belajar yang aktif, sehingga media digital interaktif dapat 

memberikan ruang bagi siswa untuk mengeksplorasi dan memaknai konsep 
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secara mandiri. Oleh karena itu, penggunaan Assembler Edu dalam 

pembelajaran IPA berpotensi mendukung perkembangan kemampuan berpikir 

kritis dan pemahaman konsep bagi siswa.  

Sejumlah penelitian terdahulu juga menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran digital interaktif memberikan dampak positif terhadap 

pembelajaran IPA. Prasetyo et al. (2023) menemukan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar siswa secara 

signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional. Penelitian lain juga 

menunjukkan bahwa visualisasi dan interaksi dalam media digital membantu 

siswa memahami konsep abstrak IPA dengan lebih baik. Namun demikian, 

kajian empiris mengenai penggunaan media Assemblr Edu secara spesifik, 

khususnya pada pembelajaran IPA di tingkat SMP, masih terbatas. 

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 5 November 2025 di 

SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa, diperoleh informasi bahwa 

pemanfaatan media pembelajaran digital interaktif dalam pembelajaran IPA 

masih belum optimal yang menyebabkan mereka kurang pasif selama proses 

pembelajaran. Salah satu penyebabnya adalah kurangnya penggunaan media 

pembelajaran selama proses pembelajaran. Selama proses pembelajaran, guru 

hanya menggunakan media konvensional, seperti buku cetak. Sehingga 

kurangnya semangat siswa untuk belajar, dan hal ini mempengaruhi hasil 

belajar mereka. Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan antara potensi 

pemanfaatan teknologi pembelajaran dengan praktik pembelajaran yang 
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berlangsung di sekolah, sehingga diperlukan kajian ilmiah untuk menguji media 

tersebut.  

Belum optimalnya pemanfaatan media pembelajaran digital interaktif 

(Assemblr Edu) menjadi sebab serta dasar peneliti untuk melakukan penelitian 

dengan judul pengaruh penerapan media Assemblr Edu terhadap hasil belajar 

IPA siswa kelas VIII di SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi teoretis dalam pengembangan kajian 

media pembelajaran digital, serta kontribusi praktis bagi guru dan sekolah 

dalam menerapkan strategi pembelajaran IPA yang inovatif, efektif, dan sesuai 

dengan tuntutan perkembangan pendidikan abad ke-21. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah: Apakah terdapat pengaruh dari Penerapan Media Assemblr Edu 

terhadap hasil belajar IPA siswa di kelas VIII SMPN 2 Pattalassang Kabupaten 

Gowa? 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui dan menganalisis pengaruh  

penerapan media Assemblr Edu terhadap hasil belajar IPA siswa kelas VIII di 

SMPN 2 Pattalassang Kabupaten Gowa. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 
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1.Manfaat Teoritis 

Penelitian ini memberikan kontribusi teoritis dalam memperkuat 

pemahaman bahwa media pembelajaran berbasis media Assemblr Edu 

efektif meningkatkan hasil belajar IPA. Temuan ini menambah literatur 

tentang pemanfaatan teknologi cerdas dalam pembelajaran, serta 

mendukung pengembangan model pembelajaran interaktif dan adaptif 

di era digital. 

2.Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini memberikan pemahaman baru tentang efektivitas 

media Assemblr Edu dalam meningkatkan hasil belajar IPA siswa. 

Siswa mendapatkan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

interaktif, dan mudah dipahami. 

b. Bagi Guru 

Guru dapat menjadikan media ini sebagai alternatif 

pembelajaran yang inovatif untuk menyampaikan materi IPA secara 

visual, interaktif, dan sesuai kebutuhan siswa, serta meningkatkan 

keterlibatan belajar dikelas. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat digunakan sekolah untuk mengembangkan 

strategi pembelajaran digital yang mendukung pencapaian KKM 

dan kualitas pembelajaran secara menyeluruh di bidang IPA.  
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d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan pengalaman langsung bagi penulis 

dalam menerapkan teori pendidikan dan teknologi ke dalam praktik 

nyata di sekolah. 

Peneliti lain dapat menjadikan penelitian ini sebagai rujukan 

untuk mengembangkan penelitian serupa dalam bidang teknologi 

pendidikan, khususnya pada media Assemblr Edu dalam 

pembelajaran IPA . 
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BAB II 

KAJIAN TEORI, KERANGKA PIKIR DAN HIPOTESIS 
  

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana atau alat bantu yang digunakan dalam 

proses belajar-mengajar untuk menyampaikan materi pembelajaran dari 

pendidik kepada peserta didik, baik melalui saluran visual, audio, ataupun 

audiovisual. Misalnya, dalam penelitian oleh Wulandari et al. (2023) 

disebutkan bahwa: media pembelajaran merupakan salah satu komponen 

dalam proses pembelajaran alat yang dapat membantu guru untuk 

menyampaikan materi pembelajaran agar anak bisa memiliki minat dan 

ketertarikan terhadap materi pembelajaran yang disampaikan. 

Media pembelajaran dipandang sebagai bagian integral dalam proses 

belajar karena mampu mendukung pencapaian tujuan pendidikan dan 

meningkatkan motivasi siswa (Akram & Yulhan, 2022). Peran media semakin 

jelas ketika dikaitkan dengan fungsi pedagogisnya. Dalam kajian Mustofa 

(2017) dijelaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran penting untuk 

membantu siswa memahami materi, meningkatkan keterlibatan, dan 

menjadikan proses belajar-mengajar lebih efektif dan efisien. Dari perspektif 

fungsi, media pembelajaran memiliki beberapa peran: 

1) Sebagai penyampaian pesan atau materi pembelajaran secara lebih 

konkret dan menarik, sehingga siswa tidak hanya menerima penjelasan 
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verbal guru tetapi juga dapat mengamati, mendengar, atau bahkan 

bereksperimen dengan media tersebut.  

2) Sebagai jembatan komunikasi antara pendidik dan peserta didik, yang 

memungkinkan materi abstrak menjadi lebih konkret melalui visualisasi, 

simulasi atau audio.  

3) Sebagai stimulus yang dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar 

siswa, karena media yang tepat dapat mencegah kebosanan, 

meningkatkan keterlibatan, dan mendorong eksplorasi 

Media memberi peluang bagi siswa untuk tidak hanya mendengar 

penjelasan, tetapi juga mengamati, memanipulasi, dan merefleksikan 

informasi. Dalam pembelajaran yang kaya media, siswa lebih aktif terlibat 

dalam eksplorasi sehingga proses berpikir tingkat tinggi dapat terbentuk. 

Oleh karena itu, penggunaan media perlu dirancang secara sadar, bukan 

sekadar sebagai hiasan pembelajaran. 

Kajian dalam bidang teknologi pendidikan memposisikan media 

sebagai suatu sistem komunikasi yang dirancang secara sistematis dan 

terencana untuk menunjang proses pembelajaran. Menurut Sadiman et al. 

(2014), media merupakan segala bentuk sarana yang dapat menyalurkan 

pesan sehingga mampu merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan peserta didik dalam kegiatan belajar. Pernyataan ini menegaskan 

fungsi media sebagai penghubung antara pesan instruksional dan penerima 

pesan. Tanpa media yang tepat, pesan pembelajaran berpotensi tidak sampai 
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secara utuh, menimbulkan miskonsepsi, dan menurunkan motivasi siswa. 

Karena itu, guru perlu mempertimbangkan kesesuaian isi, bentuk, dan 

tujuan ketika memilih media yang akan digunakan. Media seperti gambar, 

animasi, simulasi, dan model 3D dapat menurunkan tingkat keabstrakan 

konsep. Misalnya, fenomena IPA yang sulit diamati secara langsung dapat 

divisualisasikan melalui simulasi interaktif, sehingga siswa memperoleh 

gambaran yang lebih jelas tentang proses yang sedang dipelajari. Dengan 

demikian, media berfungsi menjembatani kesenjangan antara teori dan 

kenyataan. Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung 

proses pembelajaran karena dapat membantu siswa memahami materi 

secara lebih efektif. Penggunaan media berbasis visual mampu menyajikan 

informasi secara lebih konkret dan menarik sehingga memudahkan siswa 

dalam memahami konsep yang dipelajari. Selain itu, Hambali et al. (2022) 

menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis visual 

berpengaruh terhadap hasil belajar siswa. Media berbasis visual menjadi 

salah satu fasilitas penunjang pembelajaran yang mendukung proses belajar 

mengajar sehingga hasil belajar siswa meningkat. 

Seiring kemajuan teknologi digital, karakter media pembelajaran 

mengalami transformasi yang signifikan. Smaldino et al. (2015) 

menyatakan bahwa pemanfaatan teknologi dan media digital dalam 

pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, 

mendukung keterlibatan aktif peserta didik, serta memfasilitasi 

pembelajaran kolaboratif melalui berbagai sumber dan media digital. Siswa 
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dapat mengakses materi kapan pun dan berinteraksi secara langsung dengan 

objek belajar. Namun, penggunaan teknologi perlu diarahkan agar tetap 

relevan dengan tujuan pembelajaran, bukan sekadar mengikuti tren. Media 

harus menyatu dengan tujuan, aktivitas, dan evaluasi. Ketika guru 

merancang aktivitas eksplorasi, diskusi, dan refleksi yang selaras dengan 

media, siswa mendapatkan pengalaman yang utuh. Sebaliknya, media yang 

tidak direncanakan hanya menjadi pajangan tanpa kontribusi nyata terhadap 

hasil belajar. 

Konteks inovasi teknologi pendidikan, salah satu bentuk media 

pembelajaran yang berkembang pesat adalah Augmented Reality (AR). AR 

merupakan teknologi yang menggabungkan objek virtual dengan 

lingkungan nyata secara langsung, sehingga pengguna dapat melihat 

informasi digital yang “ditambahkan” pada dunia sekitarnya. Dalam ranah 

pendidikan, AR dipandang sebagai media yang mampu meningkatkan 

pemahaman konsep karena menyajikan visualisasi tiga dimensi yang 

interaktif dan kontekstual. Wu et al. (2013) menjelaskan bahwa Augmented 

Reality (AR) memiliki potensi untuk meningkatkan proses pembelajaran 

dengan mengintegrasikan objek virtual ke dalam lingkungan nyata sehingga 

membantu peserta didik memvisualisasikan konsep yang bersifat abstrak, 

meningkatkan pemahaman konseptual, serta mendorong keterlibatan aktif 

dalam kegiatan belajar. Sejalan dengan itu, Menurut Dunleavy dan Dede 

(2014), pemanfaatan Augmented Reality dalam pembelajaran dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang imersif, mendorong kolaborasi, serta 



12 
 

 
 

memfasilitasi kegiatan belajar berbasis eksplorasi dan penyelidikan. 

sehingga mendukung pembelajaran bermakna. Dengan demikian, media 

pembelajaran AR tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga 

sebagai lingkungan belajar interaktif yang menghubungkan teori dengan 

situasi nyata melalui integrasi objek virtual dan aktivitas belajar yang 

terstruktur.  

2. Assemblr Edu  

a. Platform Assemblr Edu dalam Pembelajaran IPA 

Assemblr Edu merupakan platform pembelajaran berbasis Augmented 

Reality (AR) yang digunakan untuk menampilkan objek atau materi dalam 

bentuk tiga dimensi sehingga siswa dapat melihat, memutar, dan 

mengeksplorasi materi secara lebih nyata. Dalam penelitian pendidikan, AR 

dipandang mampu menghadirkan pengalaman belajar yang kontekstual 

karena menggabungkan dunia nyata dengan objek virtual. Seperti dijelaskan 

dalam jurnal oleh Sari & Nugroho (2021), “Augmented Reality 

memungkinkan objek digital ditampilkan seolah-olah hadir di lingkungan 

nyata sehingga memudahkan siswa memahami materi yang bersifat 

abstrak.” Dengan demikian, penggunaan Assemblr Edu dapat membantu 

guru menjelaskan materi IPA yang sulit divisualisasikan hanya melalui 

papan tulis atau gambar biasa. 

Dibandingkan dengan media digital konvensional seperti PowerPoint, 

video, atau gambar statis, Assemblr Edu memberi peluang interaksi yang 

lebih tinggi. Media konvensional cenderung membuat siswa berada pada 
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posisi penerima informasi pasif. Sebaliknya, AR mendorong siswa 

melakukan eksplorasi langsung pada objek pembelajaran. Hal ini ditegaskan 

oleh Putri dan Rahmat (2020) bahwa media berbasis augmented reality 

memberikan pengalaman belajar interaktif yang tidak diperoleh dari media 

presentasi biasa. Melalui eksplorasi objek 3D, siswa dapat memperbesar 

detail, melihat struktur dari berbagai sudut, dan membangun pemahaman 

secara lebih mendalam. Platform seperti ini memungkinkan beberapa 

keunggulan, antara lain: 

1) Visualisasi konsep materi IPA dalam bentuk 3D atau AR yang 

memungkinkan siswa melihat objek, fenomena atau model secara 

realistis, memutar, memperbesar, mengeksplorasi bagian-bagian 

yang sulit digambarkan melalui gambar statis. 

2) Eksplorasi mandiri oleh siswa ketika siswa diizinkan untuk 

mengeksplorasi objek AR/3D, mereka aktif menggerakkan, 

mengamati, dan mencoba memahami bagian-bagian model tersebut, 

sehingga meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan kognitif 

siswa. 

3) Kemungkinan integrasi fitur cerdas (jika platform mendukung) 

seperti adaptasi materi, rekomendasi konten, pelacakan kemajuan 

siswa secara real-time meskipun untuk penelitian Anda, Anda lebih 

memfokuskan pada aspek media sebagai variabel, bukan 

pengembangan algoritma kompleks.  
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Perspektif media pembelajaran digital, Assemblr Edu tidak hanya 

berfungsi sebagai alat bantu tampilan, tetapi juga sebagai sarana komunikasi 

pembelajaran. Media digital bertujuan mempermudah penyampaian pesan 

agar materi lebih jelas, menarik, dan mudah dipahami. Menurut Hakim 

(2019), media pembelajaran berperan sebagai perantara yang menjembatani 

pesan guru sehingga lebih mudah diterima oleh peserta didik. Ketika konsep 

AR diterapkan, peran media meningkat dari sekadar penyaji informasi 

menjadi pemberi pengalaman belajar yang imersif. Hal ini sangat relevan 

dalam pembelajaran IPA yang banyak memuat konsep abstrak dan 

membutuhkan visualisasi yang kuat. 

b. Kelebihan Assemblr Edu  dalam Pembelajaran 

1)  Membantu Visualisasi Konsep Abstrak 

Salah satu keuntungan utama penggunaan teknologi AR 

seperti Assemblr Edu adalah kemampuannya untuk menghadirkan 

visualisasi yang membantu siswa memahami konsep yang sulit 

atau abstrak. Dalam konteks IPA, materi seperti struktur sel, 

sistem organ, atau siklus fotosintesis sering kali sulit 

divisualisasikan melalui gambar statis atau penjelasan verbal. 

Menurut Sari & Nugroho (2021), pemanfaatan Augmented Reality 

dalam pembelajaran dapat membantu siswa memvisualisasikan 

objek atau konsep yang bersifat abstrak sehingga pemahaman 

belajar meningkat. Dengan demikian, visualisasi 3D yang 

disediakan oleh Assemblr Edu memberi kesempatan siswa melihat 
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konsep secara nyata–maya sehingga membantu pemahaman lebih 

dalam. 

2) Meningkatkan Keterlibatan dan Minat Belajar Siswa 

Peningkatan keterlibatan dan minat belajar adalah temuan 

umum dalam penelitian penggunaan AR. Media yang interaktif 

dan imersif mampu memikat perhatian siswa sehingga mereka 

lebih aktif dalam proses belajar. Prasetya & Rahayu (2023) 

melaporkan bahwa pembelajaran berbasis Augmented Reality 

meningkatkan keterlibatan, minat, dan motivasi belajar siswa 

karena media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih 

nyata dan menyenangkan. Hal ini relevan dengan penggunaan 

Assemblr Edu sebagai media alternatif yang lebih menarik 

dibanding media tradisional. 

3) Mendukung Pembelajaran Mandiri  

Penggunaan AR tidak hanya meningkatkan interaksi visual 

tetapi juga mendorong siswa untuk belajar secara mandiri. Siswa 

dapat mengeksplorasi materi dengan kecepatan sendiri, 

mengulang fitur visual, serta memperbesar objek sesuai kebutuhan 

tanpa tergantung pada tempo guru. Dalam penelitian putra et al. 

(2020), dijelaskan bahwa media berbasis Augmented Reality 

memberikan dorongan bagi siswa untuk melakukan eksplorasi 

mandiri terhadap materi pembelajaran sehingga pembelajaran 

lebih personal dan kontekstual. Temuan ini menunjukkan bahwa 
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AR mendorong siswa menjadi lebih aktif dan bertanggung jawab 

terhadap proses belajarnya sendiri. 

4) Mempermudah Guru Menjelaskan Materi yang Kompleks 

Teknologi AR seperti Assemblr Edu juga membantu guru 

dalam menjelaskan materi yang sulit atau kompleks karena media 

ini menyediakan representasi yang jelas dan interaktif, sehingga 

penjelasan guru menjadi lebih efektif. Guru tidak lagi hanya 

menggunakan kata-kata atau gambar 2D, tetapi dapat 

menunjukkan komponen dalam objek 3D secara real–time. Hakim 

(2019) menemukan bahwa media pembelajaran yang kaya visual 

membantu guru menyampaikan materi yang kompleks dengan 

cara yang lebih sederhana dan efektif sehingga siswa lebih mudah 

memahami inti konsep.  Hal ini menunjukkan bahwa media seperti 

AR dapat menjadi alat bantu penting bagi guru dalam 

pembelajaran IPA. 

c. Keterbatasan Penggunaan Assemblr Edu dalam Pembelajaran 

Meskipun Assemblr Edu memiliki banyak kelebihan sebagai media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR), penggunaannya di 

kelas masih menghadapi beberapa kendala seperti:  

1) Ketergantungan pada koneksi internet 

 Salah satu kendala utama penggunaan aplikasi AR seperti 

Assemblr Edu adalah kebutuhan koneksi internet yang stabil. 

Beberapa fitur AR memerlukan unduhan model 3D secara real-
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time atau update konten secara online. Tanpa koneksi yang 

memadai, loading media bisa tertunda atau tidak muncul sama 

sekali. Dalam studi oleh Nurhayati (2022), disebutkan bahwa 

ketergantungan pada jaringan internet yang kurang stabil 

menyebabkan beberapa platform pembelajaran berbasis 

teknologi tidak berjalan optimal di beberapa sekolah. Hal ini 

menunjukkan bahwa keterbatasan infrastruktur dapat 

mengurangi efektivitas media AR di sekolah. 

2) Ketersediaan dan Spesifikasi Perangkat 

Hakim (2019) mengungkapkan bahwa ketersediaan 

perangkat dan spesifikasi yang tidak memadai menjadi salah 

satu hambatan utama dalam penerapan media teknologi di 

kelas. Assemblr Edu memerlukan perangkat dengan spesifikasi 

tertentu (kamera, sensor, RAM cukup, prosesor memadai) 

untuk menampilkan objek 3D dan AR dengan lancar. Di banyak 

sekolah, terutama di daerah yang kurang mampu, tidak semua 

siswa memiliki perangkat yang memenuhi syarat tersebut. 

3) Kesiapan guru dalam mengoperasikan teknologi 

  Tidak semua guru memiliki keterampilan atau literasi digital 

yang memadai untuk merancang, mengintegrasikan, dan 

mengelola media berbasis AR seperti Assemblr Edu secara 

efektif dalam pembelajaran. Hal ini dapat menyebabkan 

pemanfaatan media menjadi kurang optimal, bahkan hanya 
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sekadar penggunaan media tanpa strategi pembelajaran yang 

jelas.  Faisal et al. (2020) menyatakan bahwa kompetensi guru 

dalam mengembangkan dan memanfaatkan bahan ajar digital 

masih perlu ditingkatkan melalui pelatihan yang berkelanjutan 

agar teknologi dapat diintegrasikan secara efektif dalam proses 

pembelajaran.  

4) Manajemen Kelas dan Ditraksi Siswa 

Meskipun media AR menarik perhatian siswa, penggunaan 

perangkat pribadi di kelas dapat menjadi sumber distraksi. 

Siswa cenderung memusatkan perhatian pada perangkat untuk 

hal selain pembelajaran jika tidak ada manajemen kelas yang 

ketat. Mayer (2021) menjelaskan bahwa multimedia 

pembelajaran akan efektif apabila dirancang sesuai dengan 

prinsip-prinsip pembelajaran multimedia. Sebaliknya, 

penyajian media yang tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran 

dapat meningkatkan beban kognitif sehingga menghambat 

proses belajar.Langkah-langkah menggunakan media Assemblr 

Edu 

1) Membuka aplikasi Assemblr Edu yang telah terinstal/ mengakses 

melalui google chrome pada perangkat smartphone atau komputer. 
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Gambar 2.1 Mengakses Assemblr Edu 

( Sumber: https://edu.assemblrworld.com/id) 

2)  Melakukan login menggunakan akun yang telah didaftarkan. 

 

 

  

Gambar 2.2 login akun Assemblr Edu 

(Sumber:  https://edu.assemblrworld.com/id) 

3) Tampilan setelah membuat akun. Memilih materi pembelajaran 

yang akan digunakan sesuai dengan topik yang dipelajari. 

 

 

 

Gambar 2.3 Menu Assemblr Edu 

(Sumber:  https://edu.assemblrworld.com/id) 

  

https://edu.assemblrworld.com/id
https://edu.assemblrworld.com/id
https://edu.assemblrworld.com/id
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4) Scan marker yang sudah dibagikan 

 

 

 

 

Gambar 2.4 Scan Marker Assemblr  Edu 

5) Mengamati dan mengeksplorasi objek menggunakan fitur 

rotasi, zoom, dan perpindahan sudut pandang. Membaca 

informasi yang terdapat pada objek pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Objek 3D 

(Sumber:  https://edu.assemblrworld.com/id) 

  

https://edu.assemblrworld.com/id
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3. Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa merupakan capaian yang diperoleh peserta didik 

setelah mengikuti proses pembelajaran dalam kurun waktu tertentu. Konsep ini 

tidak hanya dimaknai sebagai nilai akhir yang tercantum dalam rapor, tetapi 

sebagai gambaran menyeluruh mengenai perubahan kemampuan, sikap, dan 

keterampilan yang terjadi sebagai akibat dari aktivitas belajar. Hasil belajar 

merefleksikan tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan 

sebelumnya dalam perencanaan pendidikan. Oleh karena itu, pengukuran hasil 

belajar menjadi bagian penting dalam evaluasi pendidikan karena memberikan 

informasi objektif tentang efektivitas proses pembelajaran yang telah 

berlangsung. 

Menurut Robert E. Slavin (2018), hasil belajar merupakan perubahan 

kemampuan yang dimiliki siswa setelah menerima pengalaman belajar yang 

terstruktur, yang mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap. 

Pandangan ini menegaskan bahwa belajar tidak hanya menghasilkan 

peningkatan kognitif, tetapi juga membentuk disposisi dan keterampilan tertentu 

pada diri peserta didik. Santrock (2020) menjelaskan bahwa pencapaian hasil 

belajar dipengaruhi oleh interaksi berbagai faktor, termasuk karakteristik peserta 

didik, proses pembelajaran, motivasi, strategi mengajar, dan lingkungan belajar. 

Oleh karena itu, keberhasilan belajar tidak hanya ditentukan oleh kemampuan 

individu, tetapi juga oleh kualitas pengalaman belajar yang diperoleh peserta 

didik. Dengan demikian, hasil belajar dipahami sebagai indikator konkret dari 

proses perubahan perilaku yang relatif permanen. 



22 
 

 
 

Hasil belajar dalam perspektif pendidikan kontemporer umumnya 

dianalisis berdasarkan klasifikasi domain yang dikemukakan oleh Benjamin 

Bloom, yang membagi capaian pembelajaran ke dalam ranah kognitif, afektif, 

dan psikomotorik. Hattie (2019) menegaskan bahwa penggunaan media 

pembelajaran akan memberikan dampak terhadap hasil belajar apabila 

diintegrasikan dengan strategi pembelajaran yang efektif, didukung umpan balik 

yang berkualitas, dan mampu mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam 

proses belajar. Temuan tersebut menegaskan bahwa hasil belajar bukan semata-

mata produk kemampuan awal siswa, melainkan merupakan hasil interaksi yang 

kompleks antara metode pembelajaran, lingkungan pendidikan, dan motivasi 

belajar. 

a. Ranah Kognitif (Kemampuan Berpikir) 

Ranah kognitif berkaitan dengan kemampuan intelektual siswa 

dalam menguasai materi pembelajaran (Mahmudi et al., 2022; Putra, 

Yaqin, & Saputra, 2024). Indikator: 

1) Mengingat (C1) 

Siswa diharapkan mampu menyebutkan kembali definisi, 

istilah, atau rumus yang telah dipelajari serta 

mengidentifikasi fakta atau konsep dasar secara tepat. 

2) Memahami (C2) 

Siswa mampu menjelaskan konsep dengan bahasa sendiri, 

memberikan contoh yang sesuai dengan konsep yang 
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dipelajari, serta menginterpretasikan gambar, tabel, atau 

fenomena ilmiah secara benar. 

3) Menerapkan (C3) 

Siswa diharapkan dapat menggunakan rumus atau prinsip 

tertentu untuk menyelesaikan soal dan menerapkan konsep 

dalam situasi kehidupan sehari-hari. 

4) Menganalisis (C4) 

Siswa mampu menguraikan suatu fenomena ke dalam 

bagian-bagian penting, mengidentifikasi hubungan sebab–

akibat, serta menarik kesimpulan berdasarkan data atau 

informasi yang tersedia. 

5) Mengevaluasi (C5) 

Siswa diharapkan mampu memberikan penilaian terhadap 

suatu solusi disertai alasan yang logis serta membandingkan 

beberapa alternatif pemecahan masalah untuk menentukan 

pilihan yang paling tepat. 

6) Mencipta (C6) 

Siswa mampu merancang solusi atau model sederhana serta 

mengembangkan ide baru berdasarkan konsep yang telah 

dipelajar. 

  



24 
 

 
 

b. Ranah Afektif (Sikap dan Nilai) 

Ranah afektif berkaitan dengan sikap, minat, nilai, dan 

respons emosional siswa terhadap pembelajaran (Aprilliyah, 

Indrawati, & Rohmah, 2024). Indikator: 

1) Receiving (Menerima) 

Siswa memperlihatkan kesediaan untuk memperhatikan 

penjelasan guru dan menunjukkan kesiapan mengikuti 

pembelajaran dengan tertib. Tahap ini menjadi dasar bagi 

terbentuknya sikap positif terhadap kegiatan belajar. 

2) Responding (Merespon) 

Siswa menunjukkan keterlibatan aktif melalui partisipasi 

dalam pembelajaran, seperti bertanya, menjawab pertanyaan, 

serta terlibat dalam diskusi kelompok secara konstruktif. 

3)  Valuing ( Menilai/Menghargai) 

Siswa mulai menunjukkan minat terhadap materi yang 

dipelajari dan menghargai pendapat teman dalam kegiatan 

diskusi. Sikap ini mencerminkan adanya penerimaan nilai-

nilai pembelajaran secara lebih mendalam. 

4) Organizing ( Mengoganisasi nilai) 

Siswa mampu menunjukkan tanggung jawab dalam 

menyelesaikan tugas serta mengintegrasikan nilai kejujuran 

dalam kegiatan belajar. 

 



25 
 

 
 

5) Characterizing (Karakterisasi) 

Nilai-nilai yang telah diterima menjadi bagian dari 

kepribadian siswa, yang tercermin melalui konsistensi dalam 

menunjukkan disiplin, tanggung jawab, dan sikap positif 

secara berkelanjutan dalam berbagai situasi pembelajaran. 

c. Ranah Psikomotorik (Keterampilan) 

Ranah psikomotorik berkaitan dengan kemampuan fisik dan 

keterampilan tindakan dalam pembelajaran (Putra et al., 2024). 

Indikator: 

1) Perception ( Persepsi) 

Siswa mampu mengamati objek atau fenomena 

dengan cermat sebagai dasar dalam melakukan suatu 

kegiatan. Tahap ini menunjukkan kemampuan 

menggunakan indera untuk mengenali informasi yang 

relevan sebelum melakukan tindakan. 

2) Set (Kesiapan) 

Siswa memperlihatkan kesiapan mental dan fisik 

sebelum melaksanakan praktik, termasuk menyiapkan 

alat dan memahami langkah kerja yang akan dilakukan. 

3) Guided response (Respon terbimbing) 

Siswa mampu melaksanakan prosedur sesuai dengan 

instruksi atau contoh yang diberikan oleh guru. 

Kemampuan ini menunjukkan bahwa siswa dapat 
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mengikuti langkah-langkah kerja secara benar meskipun 

masih dalam bimbingan. 

4)  Mechanism (Mekanisme) 

Kemampuan menggunakan alat atau media dengan 

tepat dan percaya diri tanpa banyak kesalahan 

5)  Complex overt response (Respons kompleks) 

Siswa mampu melaksanakan kegiatan praktikum 

secara sistematis, terkoordinasi, dan efisien. 

6)  Adaptation atau origination (Adaptasi/kreativitas) 

Siswa mampu memodifikasi prosedur untuk 

memperoleh hasil yang lebih baik serta merancang 

langkah kerja baru secara mandiri berdasarkan 

pemahaman dan pengalaman yang telah dimiliki. 

Regulasi diri dan keterlibatan kognitif merupakan faktor penting yang 

memengaruhi pencapaian hasil belajar siswa. Schunk dan DiBenedetto (2020) 

menjelaskan bahwa hasil belajar berkaitan erat dengan kemampuan peserta didik 

dalam mengatur proses belajarnya serta keterlibatan kognitif selama mengikuti 

pembelajaran. Semakin tinggi partisipasi aktif dan pengolahan informasi yang 

dilakukan siswa, semakin besar kemungkinan terjadinya peningkatan hasil 

belajar. Oleh sebab itu, evaluasi hasil belajar perlu dirancang secara sistematis 

dan berbasis indikator yang jelas agar mampu mengukur perubahan kompetensi 

secara akurat. 
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 mencerminkan pencapaian kompetensi pengetahuan, sikap, dan keterampilan 

setelah mengikuti proses pembelajaran. Konsep ini menempatkan evaluasi 

sebagai alat untuk menilai efektivitas pembelajaran sekaligus sebagai dasar 

perbaikan proses pendidikan secara berkelanjutan. 

4. Teori Belajar 

Teori belajar adalah kerangka konseptual yang digunakan untuk 

menjelaskan bagaimana proses pembelajaran terjadi meliputi bagaimana siswa 

menerima, memproses, menyimpan dan menggunakan pengetahuan serta 

bagaimana faktor-lingkungan, internal dan interaksi sosial mempengaruhi proses 

tersebut. Gusnarib (2021) menjelaskan bahwa teori belajar berasal dari berbagai 

disiplin ilmu, seperti psikologi, sosiologi, dan pendidikan. Beragam disiplin 

tersebut memberikan perspektif yang berbeda dalam menjelaskan bagaimana 

proses belajar terjadi dan faktor-faktor yang memengaruhi keberhasilan 

pembelajaran.belajar adalah suatu usaha atau kegiatan yang bertujuan untuk 

mengadakan perubahan tingkah laku (change of behaviour) peserta didik”. 

Beberapa aliran teori belajar yang banyak digunakan dalam pendidikan antara 

lain: 

1) Behaviorisme: menekankan perubahan tingkah laku yang dapat diamati 

sebagai hasil dari stimulus-respon dan penguatan. 

2) Kognitivisme: menekankan proses mental internal seperti perhatian, 

memori, pemrosesan informasi, organisasi pengetahuan. 
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3) Konstruktivisme (dan sosial-konstruktivisme): menekankan bahwa 

siswa aktif membangun pengetahuan melalui pengalaman dan interaksi 

sosial.  

Teori belajar menjadi landasan penting untuk merancang bagaimana media 

(Assemblr Edu) dan diintegrasikan dalam pembelajaran IPA. Dengan memahami 

teori belajar, guru dapat memilih strategi, media, dan aktivitas yang tepat agar 

pembelajaran efektif. Misalnya, pendekatan konstruktivistik dan kognitif 

mendukung media interaktif 3D/AR dimana siswa aktif mengeksplorasi dan 

membangun pengetahuan mereka sendiri. Selain itu, teori-teori belajar 

membantu menjelaskan mengapa aktivitas eksplorasi, visualisasi, dan 

interaktivitas media akan mempengaruhi hasil belajar siswa: karena media dan 

strategi pembelajaran yang sesuai memungkinkan proses belajar seperti 

perhatian yang lebih baik, pengolahan informasi yang lebih dalam, dan 

penyimpanan pengetahuan yang lebih permanen. 

5. Konsep Ilmu Pengetahuan Alam 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada dasarnya tidak hanya dipahami sebagai 

kumpulan fakta, konsep, dan prinsip, tetapi juga sebagai cara berpikir dan proses 

ilmiah yang menuntun peserta didik memahami fenomena alam secara 

sistematis. Dalam pembelajaran, IPA berperan mengembangkan kemampuan 

siswa untuk mengamati, menalar, bereksperimen, dan menarik kesimpulan 

berdasarkan bukti. Dengan demikian, pengetahuan IPA tidak berhenti pada 

hafalan, tetapi diarahkan agar siswa mampu mengaitkan konsep dengan realitas 

kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan hal tersebut, Jufri (2017) menegaskan 
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bahwa pembelajaran IPA harus membekali peserta didik dengan pemahaman 

konsep yang bermakna sekaligus melatih keterampilan ilmiah yang diperlukan 

dalam memecahkan masalah. Pendekatan seperti ini menjadi dasar penting 

dalam pengembangan kualitas hasil belajar, karena siswa tidak hanya 

memperoleh pengetahuan kognitif, tetapi juga sikap ilmiah dan keterampilan 

proses yang selaras dengan tujuan pendidikan sains di sekolah. 

Pengetahuan IPA dipandang sebagai sarana untuk membentuk cara berpikir 

ilmiah peserta didik. Pembelajaran IPA tidak hanya menekankan apa yang harus 

diketahui siswa, tetapi juga bagaimana pengetahuan tersebut diperoleh dan 

digunakan secara bertanggung jawab. Melalui kegiatan mengamati, menanya, 

mencoba, menalar, dan mengomunikasikan, siswa belajar memahami hubungan 

sebab–akibat dari fenomena alam di sekitarnya. Hal ini sejalan dengan temuan 

Wicaksana et al. (2021) menjelaskan bahwa model pembelajaran inkuiri 

melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses mencari, menyelidiki, dan 

menemukan pengetahuan melalui kegiatan berpikir kritis, analitis, dan sistematis 

sehingga siswa mampu membangun pemahamannya sendiri. Dengan demikian, 

pengetahuan IPA memiliki peran strategis dalam menumbuhkan kemampuan 

berpikir kritis dan pemecahan masalah yang relevan dengan kehidupan nyata. 

Pengetahuan IPA juga bersifat konseptual dan hierarkis, artinya konsep 

sederhana menjadi dasar bagi pemahaman konsep yang lebih kompleks. Guru 

perlu memastikan bahwa siswa tidak hanya menghafal definisi, tetapi 

memahami makna dan hubungan antarkonsep. Kesalahan memahami konsep 

dasar sering kali menyebabkan miskonsepsi yang berlanjut pada materi 
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berikutnya. Oleh karena itu, pembelajaran IPA perlu memberikan kesempatan 

bagi siswa untuk melakukan eksplorasi dan verifikasi konsep melalui berbagai 

kegiatan kontekstual. Seperti dikemukakan oleh Janah dan Hidayati (2024) 

menjelaskan bahwa pemahaman konsep IPA tidak hanya menekankan 

penguasaan fakta dan teori, tetapi juga kemampuan peserta didik dalam 

memahami proses ilmiah untuk menjelaskan berbagai fenomena yang ditemui 

dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini menunjukkan pentingnya pendekatan yang 

bersifat bermakna dan tidak hanya berorientasi pada tes. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) memiliki dimensi sikap ilmiah yang tidak 

dapat diabaikan. Siswa diharapkan memiliki rasa ingin tahu, objektivitas, 

keterbukaan terhadap bukti, serta kejujuran dalam melakukan pengamatan dan 

melaporkan hasil. Dimensi ini menjadi bagian integral dari keberhasilan 

pembelajaran IPA, karena ilmu pengetahuan tidak hanya dinilai dari apa yang 

diketahui, tetapi juga dari bagaimana pengetahuan itu diperoleh. Pembelajaran 

IPA yang baik harus mendorong siswa bersikap kritis, tetapi tetap berdasarkan 

data dan prosedur ilmiah yang benar. Sejalan dengan itu, Kurniawati dan 

Listantia et al. (2022) menjelaskan bahwa tujuan pembelajaran IPA adalah 

membekali peserta didik dengan penguasaan konsep serta kemampuan 

menggunakan metode ilmiah yang dilandasi sikap ilmiah untuk memecahkan 

berbagai permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Dengan 

demikian, penguasaan pengetahuan IPA pada hakikatnya menyatukan aspek 

kognitif, sikap ilmiah, dan keterampilan proses. 
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B. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir merupakan dasar konseptual yang menjelaskan hubungan 

antara variabel bebas (independen) dan variabel terikat (dependen) dalam sebuah 

penelitian berdasarkan kajian teori dan fakta empiris yang relevan. Peneliti 

dalam mengkaji Pengaruh  Penerapan Media Assemblr Edu Terhadap Hasil 

Belajar IPA Siswa Kelas VIII SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa Kerangka 

pikir ini menunjukkan tahapan penelitian yang sistematis mulai dari kondisi awal 

siswa, pemberian perlakuan, hingga penarikan kesimpulan berdasarkan hasil 

analisis data. Alur pemikiran tersebut disajikan secara ringkas dan sistematis 

dalam Gambar 2.6  Kerangka Pikir . 
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BAGAN KERANGKA PIKIR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 2.6 Kerangka Pikir  

Pengaruh  Penerapan Media Assemblr 

Edu Terhadap Hasil Belajar IPA Siswa 

Kelas VIII SMPN 2 Pattalassang Kab 

Pretest 

Penerapan Media Assemblr Edu dalam 

Proses Pembelajaran IPA 

Posttest 

Analisis 

Kesimpulan 

Tidak Terdapat Pengaruh Terdapat Pengaruh 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Kajian Penelitian Terdahulu 

No 
Peneitian & 

tahun 

Judul 

Penelitian 

Persamaan 

dengan 

Penelitian 

Perbedaan 

dengan 

Penelitian 

1. Sari, Hidayat, 

& Kurniawan 

(2023) 

Pemanfaatan 

Augmented 

Reality dalam 

Pembelajaran 

IPA untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa SMP 

Sama-sama 

meneliti 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

berbasis 

teknologi dalam 

pembelajaran 

IPA serta 

mengukur hasil 

belajar siswa 

Penelitian 

terdahulu 

menggunakan 

media Augmented 

Reality secara 

umum, sedangkan 

penelitian ini 

menggunakan 

media Assemblr 

Edu. Subjek dan 

lokasi penelitian 

juga berbeda 

2. Rahmawati 

dkk. (2022) 

Pengaruh 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

terhadap Hasil 

Belajar IPA 

Siswa SMP 

Sama-sama 

mengkaji 

pengaruh media 

pembelajaran 

terhadap hasil 

belajar siswa 

pada mata 

pelajaran IPA 

Penelitian 

terdahulu 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

interaktif secara 

umum, sedangkan 

penelitian ini 

berfokus pada 

penggunaan 

media Assemblr 

Edu 

3. Putri & 

Nugroho 

(2021) 

Efektivitas 

Penggunaan 

Media Digital 

dalam 

Pembelajaran 

IPA 

Sama-sama 

meneliti 

pemanfaatan 

media digital 

dalam proses 

pembelajaran 

IPA dan 

pengaruhnya 

terhadap hasil 

belajar 

Penelitian 

terdahulu 

membahas media 

digital secara 

luas, sedangkan 

penelitian ini 

secara khusus 

menerapkan 

media Assemblr 

Edu pada siswa 

kelas VIII 

4. Suryani 

(2021) 

Penggunaan 

Media AR 

Sama-sama 

menggunakan 

Penelitian 

terdahulu 
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dalam 

Pembelajaran 

IPA 

media 

pembelajaran 

berbasis 

Augmented 

Reality (AR) 

dalam 

pembelajaran 

IPA dan 

bertujuan 

meningkatkan 

hasil belajar 

siswa. 

menggunakan 

media AR secara 

umum, sedangkan 

penelitian ini 

menggunakan 

media Assemblr 

Edu sebagai 

platform 

pembelajaran. 

Selain itu, subjek, 

lokasi penelitian, 

dan materi 

pembelajaran 

yang digunakan 

berbeda. 

5. Wijaya & 

Susanti 

(2019) 

The 

Effectiveness 

of Interactive 

Multimedia in 

Science 

Learning 

Sama-sama 

meneliti 

penggunaan 

media 

pembelajaran 

berbasis 

teknologi dalam 

pembelajaran 

IPA untuk 

meningkatkan 

hasil belajar 

siswa 

Penelitian 

terdahulu 

menggunakan 

multimedia 

interaktif, 

sedangkan 

penelitian ini 

menggunakan 

media Assemblr 

Edu yang 

memanfaatkan 

visualisasi objek 

tiga dimensi (3D) 

dan Augmented 

Reality. Desain 

penelitian dan 

lokasi penelitian 

juga berbeda.  

6. Rahmawati 

(2020) 

Penggunaan 

Media 

Pembelajaran 

Augmented 

Reality 

Assemblr Edu 

untuk 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

IPA Siswa 

Kelas IV SD 

Inpres Mariso 

Sama-sama 

menggunakan 

media Assemblr 

Edu sebagai 

media 

pembelajaran 

dan mengukur 

hasil belajar IPA 

siswa. 

Penelitian 

terdahulu 

menggunakan 

metode Penelitian 

Tindakan Kelas 

(PTK) pada siswa 

kelas IV SD, 

sedangkan 

penelitian ini 

menggunakan 

desain One Group 

Pretest-Posttest 
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II Kota 

Makassar 

pada siswa kelas 

VIII SMP. 

Jenjang 

pendidikan, 

lokasi, dan materi 

pembelajaran juga 

berbeda 

7. Agustin & 

Aqua (2023) 

Pengaruh 

Media 

Augmented 

Reality (AR) 

Berbantuan 

Assemblr Edu 

terhadap Hasil 

Belajar Siswa 

SMP IT 

Robbani 

Sintang 

Sama-sama 

menggunakan 

media 

Augmented 

Reality 

berbantuan 

Assemblr Edu, 

mengukur hasil 

belajar IPA, dan 

menggunakan 

desain One 

Group Pretest-

Posttest 

Penelitian 

terdahulu 

dilaksanakan di 

SMP IT Robbani 

Sintang, 

sedangkan 

penelitian ini 

dilaksanakan di 

SMPN 2 

Pattallassang 

Kabupaten Gowa. 

Selain itu, materi 

pembelajaran dan 

karakteristik 

peserta didik yang 

diteliti berbeda 

 

D. Hipotesis 

Berdasarkan Kajian pustaka dan kerangka pikir, maka hipotesis dalam 

penelitian ini adalah: Penerapan Media Assemblr Edu memberikan pengaruh 

terhadap hasil belajar IPA  kelas VIII SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A.  Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan pendekatan pra 

eksperimen (pre-experimental design). Metode kuantitatif dipilih karena 

penelitian ini bertujuan untuk mengukur dan menganalisis pengaruh variabel 

independen, yaitu Penerapan media Assemblr Edu terhadap variabel dependen 

berupa hasil belajar siswa secara objektif melalui data numerik.  Penerapan 

metode kuantitatif dengan pendekatan pra-eksperimen telah banyak digunakan 

dalam penelitian di bidang pendidikan untuk menguji pengaruh suatu perlakuan 

terhadap variabel tertentu. Lestari et al. (2023) menyatakan bahwa menerapkan 

metode kuantitatif dengan desain One Group Pretest-Posttest Design untuk 

menguji pengaruh penggunaan media pembelajaran berbantuan Assemblr Edu 

terhadap hasil belajar siswa. Hasil penelitian tersebut menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar yang signifikan setelah peserta didik memperoleh 

pembelajaran menggunakan media Assemblr Edu. Temuan tersebut 

mengindikasikan bahwa desain pra-eksperimen, khususnya One Group 

Pretest-Posttest Design, merupakan pendekatan yang tepat untuk mengukur 

perubahan hasil belajar peserta didik sebelum dan sesudah diberikan perlakuan, 

sehingga mampu memberikan gambaran mengenai pengaruh penggunaan 

media pembelajaran terhadap hasil belajar secara objektif melalui analisis 

statistik. 



37 
 

 
 

Jenis pendekatan yang digunakan adalah penelitian pre-eksperimen, yaitu 

penelitian yang bertujuan untuk mengetahui pengaruh suatu perlakuan 

(treatment) terhadap suatu variabel tanpa adanya kelompok pembanding atau 

kontrol secara penuh. Desain penelitian yang digunakan adalah One Group 

Pretest–Posttest Design, yaitu desain penelitian yang melibatkan satu 

kelompok subjek yang  diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui 

kemampuan awal sebelum perlakuan, kemudian diberikan perlakuan berupa 

pembelajaran IPA menggunakan platform Assemblr Edu, dan selanjutnya 

diberikan tes akhir (posttest) untuk melihat perubahan hasil belajar setelah 

perlakuan diterapkan. Desain ini sesuai dengan yang dijelaskan oleh Sugiyono 

(2017), bahwa pra-eksperimen merupakan desain penelitian yang dapat 

digunakan untuk menguji ada atau tidaknya pengaruh perlakuan tertentu 

meskipun kontrol eksternal tidak sepenuhnya ketat. 

Ditinjau dari sudut pandang analisis, penelitian ini menggunakan Paired 

Sample t-Test karena berfokus pada perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah penerapan media Assemblr Edu pada kelompok yang sama. Uji ini 

digunakan untuk mengetahui apakah terdapat perubahan yang signifikan pada 

hasil belajar IPA siswa kelas VIII SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa 

setelah memperoleh perlakuan berupa penggunaan media Assemblr Edu dalam 

pembelajaran. Menurut Sugiyono (2019), uji Paired Sample t-Test tepat 

digunakan pada penelitian yang membandingkan dua skor yang berasal dari 

subjek yang sama, yaitu skor pretest dan posttest, untuk menentukan ada atau 

tidaknya peningkatan yang bermakna secara statistik. Dengan demikian, 
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analisis ini memungkinkan peneliti menilai secara objektif apakah penerapan 

media Assemblr Edu benar-benar berkontribusi pada peningkatan hasil belajar.  

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan dilaksanakan  di SMPN 2 Pattallassang yang terletak di 

Jl. Palantikang Desa/Kelurahan Pattallasang, Kec. Pattallassang, Kabupaten 

Gowa, Sulawesi Selatan.  

Adapun Waktu yang digunakan dalam penelitian, yakni selama kurang lebih 

dua bulan, mulai bulan April sampai dengan bulan Juni 2026 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi didefinisikan sebagai keseluruhan subjek penelitian yang memiliki 

karakteristik tertentu yang relevan dengan masalah penelitian (Sugiyono, 2017). 

Populasi penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMPN 2 Pattallassang 

Kabupaten Gowa tahun ajaran 2024/2025 yang mengikuti mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA). Adapun rincian populasinya dapat dilihat sebagai 

berikut: 

 Tabel 3.1 Keadaan Populasi 

NO. NAMA ROMBEL JUMLAH SISWA 

1. Kelas VIII. 1 31 

2. Kelas VIII. 2 29 

3. Kelas VIII. 3 28 

4. Kelas VIII. 4 28 
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5. Kelas VIII. 5 28 

6. Kelas VIII. 6 28 

TOTAL 173 

   

2. Sampel 

Sampel merupakan bagian dari jumlah dan karakteristik yang 

dimiliki oleh populasi. Menurut Sugiyono (2022), sampel adalah bagian dari 

jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi yang diteliti. 

Penggunaan sampel dilakukan apabila jumlah populasi cukup besar 

sehingga peneliti tidak memungkinkan untuk meneliti seluruh anggota 

populasi. Oleh karena itu, sampel yang dipilih harus mampu mewakili 

karakteristik populasi agar hasil penelitian dapat menggambarkan kondisi 

populasi secara tepat. Dalam penelitian ini, teknik pengambilan sampel 

yang digunakan adalah non-probability sampling. Menurut Sugiyono 

(2019), non-probability sampling merupakan teknik pengambilan sampel 

yang tidak memberikan peluang yang sama bagi setiap anggota populasi 

untuk dipilih. Adapun teknik yang digunakan adalah purposive sampling. 

Teknik ini dipilih karena penelitian menggunakan desain pra-eksperimen 

yang memerlukan satu kelompok yang diberikan perlakuan (treatment) dan 

diukur sebelum serta sesudah perlakuan. Meskipun terdapat enam 

rombongan belajar kelas VIII, pemilihan kelas VIII.1 didasarkan pada 

pertimbangan tertentu yang relevan dengan tujuan penelitian, yaitu hampir 
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seluruh siswa di kelas tersebut memiliki telepon pintar (smartphone) pribadi 

yang dapat digunakan untuk mengakses media Assemblr Edu selama proses 

pembelajaran. Selain itu, kelas VIII.1 memiliki karakteristik yang sesuai 

dengan kebutuhan penelitian, seperti tingkat keaktifan belajar yang relatif 

merata, kesiapan mengikuti pembelajaran berbasis teknologi, serta 

kemudahan dalam pelaksanaan perlakuan sesuai jadwal pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Pertimbangan tersebut memungkinkan proses penerapan 

media pembelajaran berlangsung secara optimal tanpa terkendala 

keterbatasan perangkat, sehingga data yang diperoleh diharapkan lebih 

akurat dalam menggambarkan pengaruh penerapan media Assemblr Edu 

terhadap hasil belajar siswa. Dengan demikian, purposive sampling 

memungkinkan peneliti memilih kelas yang paling sesuai dengan tujuan 

penelitian (Etikan, Musa, & Alkassim, 2016). Berdasarkan pertimbangan 

tersebut, sampel dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII.1 SMPN 2 

Pattallassang Kabupaten Gowa. Sampel yang di ambil dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas VIII.1.  

Tabel 3.2 Keadaan Sampel 

NO KELAS LAKI-LAKI PEREMPUAN TOTAL 

1. VIII.1 14 17 31 

 

D. Definisi operasional Variabel 

Penelitian ini menggunakan dua variabel utama, yaitu variabel independen 

berupa penerapan media Assemblr Edu dalam pembelajaran IPA, dan variabel 
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dependen berupa hasil belajar siswa kelas VIII SMPN 2 Pattallassang 

Kabupaten Gowa.  

1. Assemblr Edu 

Assemblr Edu adalah media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 

yang memungkinkan guru dan peserta didik menampilkan objek, gambar, 

model, maupun materi dalam bentuk tiga dimensi (3D) di atas permukaan nyata 

melalui perangkat smartphone atau tablet. Ketika digunakan di kelas, peserta 

didik tidak hanya melihat materi dalam bentuk teks atau gambar datar, tetapi 

dapat mengamati objek seolah-olah “hadir” di depan mereka, diputar, 

diperbesar, dan diamati dari berbagai sudut. platform ini berfungsi sebagai alat 

bantu visual-interaktif yang mendukung penjelasan konsep abstrak, misalnya 

struktur organ, bentuk bangun ruang, atau mekanisme suatu proses. Guru dapat 

menyiapkan proyek atau konten AR terlebih dahulu, lalu peserta didik 

memindai QR code  untuk memunculkan objek. Proses ini mendorong aktivitas 

belajar yang lebih eksploratif, karena siswa terlibat langsung dalam mengamati, 

memanipulasi, dan mendiskusikan objek yang dipelajari. 

Penggunaan di kelas relatif sederhana: instal aplikasi, unduh atau buat 

konten AR, bagikan kode akses/QR code, lalu pandu siswa berinteraksi dengan 

objek. Namun, guru tetap perlu merancang skenario pembelajaran, indikator 

pencapaian, serta evaluasi agar media tidak hanya menjadi hiburan, tetapi 

benar-benar mendukung tujuan instruksional. 
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2. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah perubahan kemampuan peserta didik setelah mengikuti 

proses pembelajaran, yang tercermin pada penguasaan pengetahuan, 

pemahaman konsep, serta keterampilan menyelesaikan soal sesuai dengan 

tujuan yang telah ditetapkan. Dalam konteks penelitian ini, hasil belajar 

dipahami sebagai capaian siswa setelah mendapat perlakuan pembelajaran di 

kelas, yang dapat dilihat dari skor tes yang mereka peroleh. Hasil belajar tidak 

hanya menunjukkan apakah siswa “ingat materi”, tetapi juga sejauh mana 

mereka mampu memahami, menerapkan, dan menjelaskan kembali konsep 

yang dipelajari secara benar. 

Pada penelitian ini, hasil belajar yang diukur berfokus pada ranah kognitif 

(pengetahuan dan pemahaman) sesuai materi yang diajarkan. Pengukuran 

dilakukan melalui tes tertulis (pretest dan posttest) yang disusun berdasarkan 

indikator kompetensi pembelajaran. Dengan demikian, perubahan skor dari 

sebelum dan sesudah pembelajaran digunakan untuk melihat peningkatan hasil 

belajar siswa. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian merupakan perangkat atau sarana yang digunakan 

untuk memperoleh data sesuai dengan variabel yang diteliti. Menurut Sugiyono 

(2024), instrumen penelitian berfungsi sebagai alat untuk mengukur fenomena 

alam maupun sosial yang menjadi objek pengamatan. Berdasarkan pendapat 

tersebut, penelitian ini menggunakan tiga jenis instrumen, yaitu observasi, tes 
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dan dokumentasi sebagai alat untuk mengumpulkan data yang diperlukan. 

Adapun mengenaiinstrumen penelitiandapat diuraikan sebagai berikut: 

1. Observasi 

Observasi berupa lembar pengamatan yang digunakan untuk 

mencatat aktivitas guru dan siswa selama proses pembelajaran 

menggunakan media Assemblr Edu. Lembar observasi disusun secara 

sistematis berdasarkan indikator keterlaksanaan pembelajaran, keaktifan 

siswa, serta penggunaan media pembelajaran di kelas 

2.  Tes 

Tes digunakan untuk mengukur hasil belajar kognitif siswa sebelum 

dan sesudah penerapan media Assemblr Edu. Tes disusun berdasarkan 

materi pokok IPA kelas VIII sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Bentuk 

tes berupa 20 soal pilihan ganda dengan empat opsi jawaban (A, B, C, dan 

D). Soal-soal tersebut mencakup dimensi kognitif pengetahuan (C1), dan 

pemahaman (C2). Tes ini diberikan dalam bentuk pretest dan posttest untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar siswa. 

2. Dokumentasi 

Menurut Sugiyono (2022), dokumentasi merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mengumpulkan dan 

mempelajari dokumen, baik berupa tulisan, gambar, maupun karya-karya 

monumental dari seseorang yang dapat digunakan sebagai pelengkap data 

hasil observasi dan wawancara. Dalam penelitian kuantitatif, dokumentasi 

berfungsi sebagai sumber data pendukung yang dapat memperkuat temuan 
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penelitian. Berdasarkan pengertian tersebut, dokumentasi dalam penelitian 

ini digunakan sebagai teknik pengumpulan data pendukung yang berkaitan 

dengan pelaksanaan penelitian. Dokumentasi meliputi daftar hadir siswa 

selama kegiatan pembelajaran, foto-foto proses pembelajaran pada setiap 

pertemuan, dokumentasi penggunaan media Assemblr Edu oleh guru dan 

siswa, hasil pekerjaan atau produk belajar siswa selama kegiatan 

pembelajaran, serta dokumen administrasi yang berkaitan dengan 

pelaksanaan penelitian, seperti surat izin penelitian. Dokumentasi tersebut 

berfungsi sebagai bukti autentik pelaksanaan penelitian sekaligus 

memperkuat data yang diperoleh melalui observasi dan tes. Penggunaan 

dokumentasi berupa foto kegiatan pembelajaran dan dokumen pendukung 

juga telah banyak diterapkan dalam penelitian pendidikan sebagai 

pelengkap data hasil observasi dan evaluasi. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data ini dilakukan untuk mendapatkan informasi atau 

data-data yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah yang ada dalam 

penelitian saat ini. Berikut adalah teknk pengumpulan data yang digunakan 

dalam penelitian ini:  

1. Observasi 

  Observasi dilaksanakan selama proses pembelajaran IPA di 

kelas VIII yang menjadi subjek penelitian. Kegiatan ini bertujuan untuk 

memperoleh gambaran mengenai keterlaksanaan pembelajaran dengan 
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menggunakan media Assemblr Edu serta respons siswa selama 

mengikuti pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). 

Pelaksanaan observasi mengacu pada lembar pengamatan yang telah 

disusun berdasarkan indikator keterlaksanaan pembelajaran, aktivitas 

guru, partisipasi siswa, serta pemanfaatan media dalam proses 

pembelajaran. Pengamatan dilakukan sejak kegiatan pendahuluan, 

kegiatan inti, hingga kegiatan penutup. Aktivitas yang diamati meliputi 

kesiapan guru dalam mengoperasikan media, keterlibatan siswa saat 

mengamati objek tiga dimensi (3D), interaksi dalam diskusi, serta 

kemampuan siswa dalam menjawab pertanyaan terkait materi. Hasil 

observasi dicatat secara sistematis untuk menggambarkan proses 

penerapan perlakuan dalam penelitian. 

2. Tes 

Tes digunakan untuk mengukur kemampuan kognitif siswa sebelum 

dan sesudah diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan media 

Assemblr Edu. Pelaksanaan tes dilakukan dalam dua tahap, yaitu pretest 

dan posttest, sesuai dengan desain one group pretest-posttest. 

Pretest diberikan kepada siswa sebelum pembelajaran dimulai untuk 

mengetahui kemampuan awal terhadap materi IPA yang akan dipelajari. 

Soal yang diberikan berbentuk pilihan ganda dan disusun berdasarkan 

indikator kompetensi yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

Perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media Assemblr Edu 

kemudian siswa berinteraksi langsung dengan objek 3D yang 
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ditampilkan melalui perangkat yang digunakan, mengamati struktur dan 

proses, serta berdiskusi untuk memperdalam pemahaman konsep. 

Posttest diberikan setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai 

dilaksanakan. Soal posttest memiliki indikator dan tingkat kesulitan yang 

setara dengan pretest. Hasil pretest dan posttest dianalisis untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan untuk melengkapi dan memperkuat data 

penelitian. Data yang dikumpulkan berupa daftar nama siswa, daftar nilai 

hasil pretest dan posttest, serta foto-foto kegiatan pembelajaran selama 

penggunaan media Assemblr Edu berlangsung di kelas. 

Pengambilan dokumentasi dilakukan selama proses penelitian 

sebagai bukti pelaksanaan kegiatan pembelajaran dan penerapan 

perlakuan. Data dokumentasi berfungsi sebagai pendukung dalam 

penyusunan laporan penelitian serta sebagai bukti autentik bahwa 

penelitian telah dilaksanakan sesuai dengan prosedur yang direncanakan. 

G. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif pra-eksperimen dengan 

desain one group pretest-posttest, sehingga teknik analisis data dilakukan dalam 

dua tahap: analisis deskriptif dan analisis inferensial 

1. Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif adalah teknik analisis data yang bertujuan untuk 

menggambarkan atau memaparkan data apa adanya, tanpa melakukan 
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pengujian hipotesis atau penarikan kesimpulan yang bersifat inferensial 

terhadap populasi yang lebih luas. Analisis deskriptif dilakukan untuk 

menggambarkan data hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penerapan media 

Assemblr Edu, Analisis ini meliputi perhitungan nilai minimum, maksimum, 

rata-rata (mean), dan standar deviasi dari skor pretest dan posttest. Hasil analisis 

deskriptif disajikan dalam bentuk tabel dan grafik untuk menunjukkan distribusi 

skor serta kecenderungan perubahan capaian belajar siswa setelah diberikan 

perlakuan. Selain digunakan untuk menganalisis data hasil belajar siswa, 

analisis deskriptif dalam penelitian ini juga digunakan untuk menganalisis data 

aktivitas belajar siswa yang diperoleh melalui lembar observasi selama proses 

pembelajaran menggunakan media Assemblr Edu. Data aktivitas belajar siswa 

dianalisis berdasarkan jumlah siswa yang menunjukkan aktivitas pada setiap 

indikator yang telah ditetapkan. Selanjutnya, jumlah siswa tersebut dihitung 

dalam bentuk persentase untuk mengetahui tingkat aktivitas belajar siswa pada 

setiap pertemuan. 

Persentase aktivitas belajar siswa dihitung dengan membandingkan jumlah 

siswa yang melakukan aktivitas tertentu dengan jumlah seluruh siswa, 

kemudian dikalikan 100%. Hasil persentase pada setiap indikator selanjutnya 

digunakan untuk memperoleh gambaran aktivitas belajar siswa selama proses 

pembelajaran. Analisis aktivitas belajar siswa dilakukan pada tiga kali 

pertemuan untuk melihat perkembangan keterlibatan siswa selama penerapan 

media Assemblr Edu. 
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Adapun rumus yang digunakan untuk menghitung persentase aktivitas 

belajar siswa adalah sebagai berikut: 

𝑃 =
𝐹

𝑁
× 100% 

 

Keterangan: 

𝑃= persentase aktivitas siswa 

𝐹= jumlah siswa yang melakukan aktivitas 

𝑁= jumlah seluruh siswa 

Hasil persentase aktivitas belajar siswa kemudian dikategorikan 

berdasarkan kriteria yang telah ditentukan untuk mengetahui tingkat aktivitas 

siswa pada setiap pertemuan. Data aktivitas belajar siswa dalam penelitian ini 

digunakan sebagai data pendukung untuk memberikan gambaran mengenai 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran menggunakan media Assemblr 

Edu. Menurut Sugiyono (2022), statistik deskriptif merupakan statistik yang 

digunakan untuk menganalisis data dengan cara mendeskripsikan atau 

menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa 

bermaksud membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi. 
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Tabel 3.3 Kategorisasi Hasil Belajar 

Nilai Hasil Belajar Kategori 

86-100 Sangat Tinggi 

71-85 Tinggi 

56-70 Sedang 

41-55 Rendah 

0-40 Sangat Rendah 

 Sumber: Sugiyono (2019) 

 

2. Analisis Interfensial 

Analisis inferensial digunakan untuk menguji hipotesis penelitian, yaitu 

untuk mengetahui apakah terdapat pengaruh yang signifikan dari penerapan 

media Assemblr Edu terhadap hasil belajar siswa. Pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan uji paired sample t-test karena data yang dianalisis berupa skor 

pretest dan posttest yang diperoleh dari kelompok sampel yang sama. Uji paired 

sample t-test digunakan untuk membandingkan rata-rata dua pengukuran yang 

berpasangan guna mengetahui ada atau tidaknya perbedaan yang signifikan 

sebelum dan sesudah pemberian perlakuan. Menurut Ghozali (2021), uji paired 

sample t-test digunakan untuk menganalisis dua sampel yang saling 

berhubungan atau berpasangan sehingga dapat diketahui signifikansi perbedaan 

rata-rata dari kedua pengukuran tersebut. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini telah dilaksanakan pada tanggal 21 april- 1 juni 2026 di 

SMPN 2 Pattallassang di Kabupaten Gowa yang berlokasi di jl. Pallantikang kec. 

Pattallassang kab. Gowa sulawesi selatan.  

Penelitian ini menggunakan kelas VIII.1 sebagai sampel penelitian, 

dengan menggunakan media Assembler Edu pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam. Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui tiga tahap, yaitu 

pemberian pretest yang terdiri dari 20 soal pilihan ganda, pelaksanaan 

pembelajaran menggunakan media Assemblr edu pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam topik pembahasan struktur bumi dan pemberian posttest yang 

terdiri 20 soal pilihan ganda. Aktivitas pemberian pretest end posttest dilakukan 

untuk mengetahui pengaruh sebelum dan setelah menggunakan media Assembler 

edu dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan di SMPN 2 

Pattallassang pada kelas VIII.1 yang berjumlah 31 siswa. Yang terdiri dari 17 

siswa perempuan dan 14 siswa laki-laki. Adapun data yang diperoleh, sebagai 

berikut: 

1.  Analisis Deskriptif Data Penelitian 

Analisis Deskriptif di maksud untuk menggambarkan mengenai 

karakteristik subjek penelitian pada kelas eksperimen. Data penelitian diperoleh 

melalui desain pra-eksperimen dengan bentuk one group pretest-posttest design. 
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Pada tahap awal, siswa diberikan pretest untuk mengetahui dan mengukur 

kemampuan awal sebelum memperoleh perlakuan. Setelah proses pembelajaran 

dengan perlakuan yang telah ditentukan dilaksanakan, siswa diberikan posttest 

untuk mengetahui kemampuan yang dicapai setelah mengikuti pembelajaran. 

Hasil pretest dan posttest kemudian digunakan untuk menggambarkan perubahan 

kemampuan siswa sebelum dan sesudah perlakuan diberikan. 

a. Hasil Obsevasi Aktivitas Belajar Siswa 

Hasil observasi aktivitas belajar siswa diperoleh melalui kegiatan observasi 

yang dilakukan selama proses pembelajaran IPA menggunakan media Assembler 

Edu. Observasi melibatkan 31 siswa sebagai subjek penelitian. Hasil pengamatan 

selanjutnya diklasifikasikan sesuai dengan kategori yang telah ditetapkan pada 

lembar observasi aktivitas belajar siswa. 

 Tabel 4.1 Hasil Observasi Aktivitas Belajar  

Interval Kategori 

86-100 Sangat Tinggi 

71-85 Tinggi 

56-70 Sedang 

41-55 Rendah 

0-40 Sangat Rendah 

 

Berikut adalah hasil observasi siswa sebelum digunakan media Assemblr 

edu  di kelas VIII.1 SMPN 2 Pattallassang selama 3 pertemuan dihitung untuk 

mencapai nilai yang mencerminkan penggunaan media Asssemblr Edu dalam 



52 
 

52 
 

pembelajaran selama 3 pertemuan. Adapun data yang diperoleh dapat dilihat pada 

tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Hasil Observasi Aktivitas Belajar Siswa 

 

No. 
Aktivitas Belajar 

Siswa 

Pertemuan/Frekuensi Persen (%) 

I II III I II III 

1 

 

Siswa yang 

memperhatikan 

materi 

pembelajaran  

25 29 31 80,6% 93,5% 100% 

2 

Siswa aktif dalam 

mengajukan 

pertanyaan selama 

proses 

pembelajaran 

8 14 19 25,8% 45,2% 61,3% 

3 

Jumlah siswa 

yang hadir selama 

proses 

pembelajaran  

29 30 31 93,5% 96,8% 100% 

4 

Siswa datang tepat 

waktu selama 

mengikuti 

pembelajaran 

27 29 31 87,1% 93,5% 100% 

5 

Siswa lancar 

berpartisipasi 

selama proses 

pembelajaran  

22 27 30 71,0% 87,1% 96,8% 

6 

Siswa mampu 

memahami materi 

struktur lapisan 

bumi setelah 

menggunakan 

media  

21 28 30 67,7% 90,3% 96,8% 
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7 

 

Siswa aktif 

memberi pendapat 

dalam 

pembelajaran 

yang sedang 

berlangsung 

17 24 29 54,8% 77,4% 93,5% 

8 

Siswa pulang 

tepat waktu 

setelah proses 

pembelajaran  

31 31 31 100% 100% 100% 

9 

Siswa 

mengerjakan 

tugas selama 

proses 

pembelajaran 

berlangsung. 

24 29 31 77,4% 93,5% 100% 

10 

Siswa 

mengumpulkan 

tugas dengan 

tertib dan sesuai 

dengan perintah 

selama proses 

pembelajaran 

berlangsung. 

23 29 31 74,2% 93,5% 100% 

Jumlah Presentase Aktivitas Siswa  732,1 904,3 985,4 

Presentasi Aktivitas Siswa (%) 73,2 90,4 98,5 

Kategori  Baik Sangat 

Baik 

Sangat 

Baik 

 

Hasil analisis data aktivitas siswa berdasarkan Tabel 4.2 menunjukkan 

bahwa aktivitas siswa selama proses pembelajaran mengalami peningkatan pada 

setiap pertemuan. Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa selama tiga kali 

pertemuan, terlihat bahwa aktivitas belajar siswa mengalami peningkatan pada 

setiap indikator yang diamati setelah penerapan media Assemblr Edu dalam 
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pembelajaran IPA. Pada pertemuan ketiga, beberapa indikator telah mencapai 

persentase 100%, yaitu indikator jumlah siswa yang hadir selama proses 

pembelajaran, siswa datang tepat waktu, siswa pulang tepat waktu, serta siswa 

mengerjakan dan mengumpulkan tugas sesuai dengan ketentuan yang diberikan. 

Persentase tersebut menunjukkan bahwa seluruh siswa telah menunjukkan 

kedisiplinan dan keterlibatan yang tinggi selama mengikuti kegiatan pembelajaran. 

Hasil observasi juga menunjukkan adanya beberapa indikator yang 

memperoleh persentase di atas 90%, yaitu siswa yang memperhatikan materi 

pembelajaran (100%), siswa lancar berpartisipasi selama proses pembelajaran 

(96,77%), siswa mampu memahami materi setelah menggunakan media (96,77%), 

dan siswa aktif memberi pendapat selama pembelajaran (93,54%). Tingginya 

persentase pada indikator tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 

Assemblr Edu mampu menarik perhatian siswa, meningkatkan partisipasi aktif, 

serta membantu siswa memahami materi yang dipelajari melalui penyajian 

pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik. 

Indikator yang memperoleh persentase paling rendah pada pertemuan ketiga 

adalah siswa aktif dalam memberi pertanyaan selama proses pembelajaran dengan 

persentase sebesar 61,29%. Meskipun menjadi persentase terendah dibandingkan 

indikator lainnya, hasil tersebut tetap menunjukkan adanya peningkatan 

dibandingkan pertemuan pertama dan kedua. Kondisi tersebut dapat dipengaruhi 

oleh karakteristik siswa yang berbeda dalam mengekspresikan pemahaman selama 

pembelajaran. Tidak semua siswa yang memahami materi akan secara langsung 

mengajukan pertanyaan karena sebagian siswa cenderung memilih mendengarkan 
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penjelasan guru, mengamati media yang digunakan, atau berdiskusi dengan teman 

sebaya. Persentase yang lebih rendah pada indikator bertanya tidak menunjukkan 

rendahnya aktivitas belajar siswa secara keseluruhan, melainkan menggambarkan 

variasi bentuk keterlibatan siswa selama pembelajaran berlangsung. 

Hasil keseluruhan observasi menunjukkan peningkatan persentase aktivitas 

siswa dari 73,22% pada pertemuan pertama menjadi 87,09% pada pertemuan kedua 

dan meningkat kembali menjadi 94,84% pada pertemuan ketiga. Peningkatan 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media Assemblr Edu memberikan 

pengaruh positif terhadap aktivitas belajar siswa. Perubahan aktivitas terlihat dari 

meningkatnya perhatian, partisipasi, pemahaman materi, kedisiplinan, serta 

keterlibatan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. 

b. Hasil Belajar Siswa 

Berdasarkan hasil belajar siswa yang telah dilaksanakan di SMPN 2 

Pattallassang pada kelas VIII.1 yang berjumlah 31 siswa. Adapun perolehan hasil 

pretest dan posttest yang dilaksanakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan 

media Assembler edu, dianalisis berdasarkan teknik analisis data yang digunakan, 

sebagai berikut: 

1) Analisis Statistik Deskriptif Pretest Hasil Belajar Siswa 

Untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum penerapan 

treatment, dilakukan pretest. Hasil perolehan nilai pretest tersebut dapat 

dilihat pada Tabel 4.3 berikut. 

Tabel 4.3 Distribusi Frekuensi dan Presentase pre-test Hasil Belajar Siswa 

Kategori Interval Nilai Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Rendah 0-54 7 22,58 
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Rendah 55-64 7 22,58 

Sedang 65-79 10 32,26 

Tinggi 80-89 5 16,13 

Sangat Tinggi 90-100 2 6,45 

 Total 31 100,00 

(Sumber data yang diolah dari lampiran) 

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi dan persentase nilai pretest, terlihat 

bahwa sebagian besar siswa berada pada kategori sedang. Terdapat 10 siswa atau 

32,26% yang memperoleh nilai pada interval 65–79. Selain itu, sebanyak 7 siswa 

(22,58%) termasuk dalam kategori sangat rendah dengan rentang nilai 0–54, dan 7 

siswa lainnya (22,58%) berada pada kategori rendah dengan rentang nilai 55–64. 

Pada kategori tinggi dengan rentang nilai 80–89 terdapat 5 siswa (16,13%), 

sedangkan kategori sangat tinggi dengan rentang nilai 90–100 hanya ditempati oleh 

2 siswa (6,45%). Temuan ini menunjukkan bahwa hasil belajar awal siswa sebelum 

mengikuti pembelajaran menggunakan media Assemblr Edu masih cenderung 

berada pada tingkat sedang hingga rendah. Oleh karena itu, diperlukan suatu inovasi 

pembelajaran yang mampu membantu siswa meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajarnya secara lebih optimal. 

 

2) Analisis Statistik Deskriptif posttest hasil belajar siswa 

Untuk mengetahui kemampuan awal siswa sebelum penerapan 

treatment, dilakukan pretest. Hasil perolehan nilai pretest tersebut dapat 

dilihat pada Tabel 4.4 berikut. 

Tabel 4.4  Distribusi Frekuensi dan Persentase post-test Hasil Belajar Siswa 

Kategori Interval Nilai Frekuensi Persentase (%) 

Sangat rendah 0-54 - - 
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Rendah 55-64 - - 

Sedang 65-79 2 6,45 

Tinggi 80-89 11 35,48 

Sangat tinggi 90-100 18 58,06 

Total 31 100,00 

(Sumber data yang diolah dari lampiran) 

 

Berdasarkan hasil distribusi frekuensi dan persentase nilai posttest, tidak 

ditemukan siswa yang termasuk dalam kategori sangat rendah maupun rendah. 

Hanya terdapat 2 siswa (6.45%) yang berada pada kategori sedang dengan rentang 

nilai 65–79. Sementara itu, 11 siswa (35,48%) memperoleh nilai pada kategori 

tinggi dengan rentang 80–89, dan sebanyak 18 siswa (58,06%) berada pada kategori 

sangat tinggi dengan rentang nilai 90–100. Data tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa berhasil memperoleh  hasil belajar yang tinggi setelah 

mengikuti pembelajaran. Kondisi ini menunjukkan adanya peningkatan 

kemampuan belajar siswa setelah penerapan media Assemblr Edu, yang terlihat dari 

dominannya jumlah siswa pada kategori tinggi dan sangat tinggi. 

Gambaran peningkatan hasil belajar siswa tidak hanya terlihat dari distribusi 

kategori nilai posttest, tetapi juga dapat diperkuat melalui analisis statistik 

deskriptif. Analisis ini dilakukan untuk memberikan informasi yang lebih rinci 

mengenai kecenderungan data hasil belajar siswa sebelum dan sesudah perlakuan 

melalui ukuran pemusatan data yang meliputi nilai rata-rata (mean), nilai tengah 

(median), dan nilai yang paling sering muncul (modus). Hasil analisis tersebut 

digunakan untuk melihat perubahan hasil belajar siswa secara keseluruhan setelah 

penerapan media Assemblr Edu. Adapun hasil analisis statistik deskriptif nilai 

pretest dan posttest disajikan dalam bentuk  tabel berikut. Hasil analisis statistik 
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deskriptif nilai pretest dan posttest hasil belajar siswa disajikan dalam bentuk 

diagram dan tabel berikut. 

Tabel 4.5 Statistik Deskriptif Hasil Belajar Siswa 

Statistik Pretest Posttest Keterangan 

Jumlah Data (N) 31 31 Jumlah Sampel 

Mean 65 88 Nilai rata-rata 

Median 65 90 Nilai tengah 

Modus  55,60,70 90 Nilai yang paling sering 

muncul 

(sumber: Data hasil olahan penelitian,2026) 

Berdasarkan hasil analisis statistik deskriptif terhadap nilai pretest dan 

posttest, diperoleh gambaran mengenai perubahan hasil belajar siswa sebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan menggunakan media pembelajaran. Nilai rata-rata 

(mean) pada pretest sebesar 65, sedangkan pada posttest meningkat menjadi 88. 

Peningkatan nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa setelah pelaksanaan 

pembelajaran, kemampuan siswa mengalami perubahan ke arah yang lebih baik. 

Nilai median pada pretest diperoleh sebesar 65, kemudian meningkat 

menjadi 90 pada posttest. Hal ini menunjukkan bahwa nilai tengah hasil belajar 

siswa setelah perlakuan berada pada tingkat yang lebih tinggi dibandingkan 

sebelum perlakuan diberikan. 

Hasil analisis juga menunjukkan bahwa modus pada pretest berada pada 

nilai 55, 60, dan 70, yang berarti nilai tersebut paling banyak diperoleh siswa 

sebelum pembelajaran berlangsung. Setelah perlakuan diberikan, nilai yang paling 
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sering muncul pada posttest adalah 90, sehingga menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi setelah mengikuti 

pembelajaran. 

Keseluruhan, data statistik deskriptif tersebut memperlihatkan adanya 

peningkatan hasil belajar siswa dari tahap pretest ke posttest. Kenaikan rata-rata, 

median, dan dominasi nilai pada kategori tinggi menunjukkan bahwa penggunaan 

media Assemblr Edu memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa 

2. Analisis Statistik Inferensial 

Dalam analisis statistik inferensial, pengujian hipotesis dilakukan melalui 

beberapa tahap, dimulai dengan uji normalitas sebagai prasyarat analisis, 

kemudian dilanjutkan dengan uji Paired Sample t-Test untuk menguji hipotesis 

penelitian. 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data penelitian 

yang telah diolah memiliki distribusi normal atau tidak. Data yang digunakan 

dalam pengujian normalitas berasal dari hasil pretest dan posttest hasil belajar 

siswa. Pengujian normalitas ini dilakukan sebagai salah satu syarat sebelum 

melaksanakan analisis statistik inferensial.  

Adapun proses perhitungan uji normalitas dilakukan dengan 

menggunakan bantuan program SPSS versi 26. Hasil pengujian normalitas 

data tersebut disajikan sebagai berikut: 
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Tabel 4.6 Data Uji Normalitas 

Variabel Uji Statistik Statistik df Sig. 

Nilai Pretest Kolmogorov-

Smirnov 

0,082 31 0,200 

 Shapiro-Wilk 0,985 31 0.928 

Nilai Posttest Kolmogorov-

Smirnov 

0,175 31 0,017 

 Shapiro-Wilk 0,942 31 0,093 

(Sumber Data SPSS versi 26) 

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk karena jumlah 

sampel penelitian sebanyak 31 siswa. Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai 

signifikansi pretest sebesar 0,928 dan posttest sebesar 0,093. Kedua nilai 

signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa data 

pretest dan posttest berdistribusi normal. Oleh karena itu, data penelitian memenuhi 

asumsi normalitas dan dapat dianalisis menggunakan uji parametrik Paired Sample 

t-Test. 

b.  Uji Hipotesis 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif dan uji prasyarat berupa uji 

normalitas, tahap selanjutnya adalah pengujian hipotesis penelitian. Pengujian 

hipotesis bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Assemblr Edu 

terhadap hasil belajar IPA siswa kelas VIII SMPN 2 Pattallassang. Dalam penelitian 

ini, pengujian hipotesis dilakukan menggunakan uji Paired Sample t-Test karena 

data pretest dan posttest berdistribusi normal. Hasil pengujian hipotesis disajikan 

pada tabel 4.7 berikut: 
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Tabel 4.7 Data Uji Hipotesis Hasil Belajar Siswa 

  Mean Std. 

Deviation 

t df Sig. (2-

tailed) 

Pair 1 Nilai Pretest- 

Nilai Posttest 

-23,3871 10,0322 -12,980 30 0,000 

(sumber data SPSS versi 26) 

Hasil pengujian hipotesis menggunakan uji Paired Sample t-Test 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest 

siswa. Hal ini ditunjukkan oleh nilai t hitung sebesar -12,980 dengan nilai 

signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000. Nilai signifikansi tersebut lebih kecil 

daripada 0,05 sehingga hipotesis nol (H₀) ditolak. Selisih rata-rata sebesar 23,3871 

poin menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh siswa setelah pembelajaran 

menggunakan media Assemblr Edu lebih tinggi dibandingkan sebelum penggunaan 

media tersebut. Oleh karena itu, penggunaan media Assemblr Edu terbukti 

memberikan dampak terhadap peningkatan hasil belajar IPA siswa kelas VIII 

SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa. 

B. Pembahasan 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 

Assemblr Edu terhadap hasil belajar IPA siswa kelas VIII SMPN 2 Pattallassang 

Kabupaten Gowa. Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, diperoleh data 

yang menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media Assemblr Edu. Peningkatan hasil belajar 

tersebut didukung oleh meningkatnya aktivitas belajar siswa selama proses 

pembelajaran, yang menunjukkan bahwa siswa terlibat secara aktif dalam setiap 

kegiatan pembelajaran menggunakan media Assemblr Edu. 
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Berdasarkan hasil observasi aktivitas siswa selama tiga kali pertemuan, 

terlihat bahwa setiap indikator mengalami peningkatan setelah penerapan media 

Assemblr Edu dalam pembelajaran IPA. Persentase aktivitas siswa pada pertemuan 

ketiga menunjukkan hasil yang bervariasi, mulai dari kategori baik hingga sangat 

baik. Temuan ini sejalan dengan pandangan Sardiman (2018) bahwa belajar akan 

lebih bermakna apabila siswa terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, baik 

secara visual, lisan, mental, maupun emosional. 

Indikator pertama, yaitu siswa yang memperhatikan materi pembelajaran, 

memperoleh persentase sebesar 100% pada pertemuan ketiga. Hasil ini 

menunjukkan bahwa seluruh siswa mampu memusatkan perhatian selama proses 

pembelajaran berlangsung. Peningkatan perhatian siswa dapat dipengaruhi oleh 

penggunaan media Assemblr Edu yang menyajikan materi secara lebih menarik dan 

interaktif sehingga membantu siswa lebih fokus dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat  Arsyad (2017) bahwa media 

pembelajaran yang menarik dapat memperjelas pesan dan merangsang perhatian 

siswa sehingga proses belajar menjadi lebih efektif. 

Indikator kedua, yaitu siswa aktif dalam memberi pertanyaan selama 

pembelajaran, memperoleh persentase sebesar 61,29% dan menjadi indikator 

dengan persentase terendah pada pertemuan ketiga. Meskipun demikian, indikator 

ini tetap mengalami peningkatan dibandingkan pertemuan sebelumnya. Persentase 

yang lebih rendah dapat disebabkan oleh perbedaan karakter siswa dalam 

mengekspresikan pemahaman selama pembelajaran. Sebagian siswa cenderung 

memilih memperhatikan penjelasan guru, berdiskusi dengan teman, atau 
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memahami materi secara mandiri dibandingkan mengajukan pertanyaan secara 

langsung. Kondisi ini sejalan dengan pendapat Sardiman (2018) bahwa bertanya 

merupakan salah satu bentuk aktivitas belajar yang menunjukkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran. Namun, Uno (2021) menegaskan bahwa keaktifan belajar 

tidak hanya ditunjukkan melalui kemampuan bertanya, tetapi juga melalui 

perhatian, partisipasi, dan tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas. Oleh karena 

itu, rendahnya persentase pada indikator bertanya tidak berarti siswa pasif, 

melainkan menunjukkan adanya perbedaan cara siswa dalam mengekspresikan 

pemahamannya. 

Indikator ketiga, yaitu kehadiran siswa selama proses pembelajaran, 

memperoleh persentase sebesar 100%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa seluruh 

siswa hadir mengikuti kegiatan pembelajaran hingga selesai. Tingginya tingkat 

kehadiran menunjukkan adanya minat dan keterlibatan siswa selama penggunaan 

media Assemblr Edu. Hal ini sesuai dengan pendapat Uno (2021) bahwa motivasi 

belajar berpengaruh terhadap kehadiran dan keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran. Siswa yang memiliki motivasi tinggi cenderung menunjukkan 

kesungguhan untuk hadir dan mengikuti pembelajaran secara penuh. 

Indikator keempat, yaitu siswa datang tepat waktu selama mengikuti 

pembelajaran, memperoleh persentase sebesar 100%. Hasil ini menunjukkan 

adanya kedisiplinan siswa dalam mengikuti kegiatan belajar yang telah dijadwalkan 

serta menunjukkan kesiapan siswa untuk menerima pembelajaran. Kondisi tersebut 

sejalan dengan pendapat Mulyasa (2017) yang menyatakan bahwa kedisiplinan 

waktu merupakan bagian dari sikap tanggung jawab dan kepatuhan siswa terhadap 
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aturan pembelajaran. Kedisiplinan waktu yang baik menunjukkan bahwa siswa 

memiliki kesadaran untuk mengikuti pembelajaran secara teratur. 

Indikator kelima, yaitu siswa lancar berpartisipasi selama proses 

pembelajaran, memperoleh persentase sebesar 96,77%. Persentase tersebut 

menunjukkan bahwa hampir seluruh siswa terlibat aktif dalam kegiatan 

pembelajaran, baik melalui interaksi dengan guru maupun saat mengikuti aktivitas 

pembelajaran menggunakan media. Hal ini sejalan dengan pendapat Sardiman 

(2018) yang menyatakan bahwa partisipasi aktif siswa merupakan salah satu ciri 

pembelajaran yang efektif karena siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi 

juga ikut terlibat dalam proses belajar. Partisipasi yang tinggi menunjukkan bahwa 

media Assemblr Edu mampu menciptakan suasana belajar yang mendorong siswa 

untuk lebih aktif. 

Indikator keenam, yaitu siswa mampu memahami materi setelah 

menggunakan media, memperoleh persentase sebesar 96,77%. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media Assemblr Edu membantu siswa dalam memahami 

materi yang dipelajari melalui penyajian yang lebih konkret dan menarik sehingga 

memudahkan proses penerimaan informasi. Hal ini sejalan dengan teori 

pembelajaran multimedia yang dikemukakan oleh Mayer (2021), bahwa peserta 

didik akan belajar lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata-

kata dan gambar dibandingkan hanya melalui kata-kata saja. Penyajian materi 

dalam bentuk visual tiga dimensi dan augmented reality membantu siswa 

membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap konsep yang dipelajari. 
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Selain itu, Arsyad (2017) juga menegaskan bahwa media visual dapat membantu 

memperjelas konsep abstrak sehingga lebih mudah dipahami peserta didik. 

Indikator ketujuh, yaitu siswa aktif memberi pendapat selama pembelajaran, 

memperoleh persentase sebesar 93,54%. Persentase tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar siswa telah berani menyampaikan ide atau tanggapan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Aktivitas ini menggambarkan adanya peningkatan 

kepercayaan diri dan keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Sardiman (2018) yang menyatakan bahwa mengemukakan 

pendapat merupakan salah satu bentuk aktivitas lisan yang menunjukkan 

keberanian siswa dalam berinteraksi selama pembelajaran. Selain itu, Rusman 

(2017) menjelaskan bahwa interaksi dalam pembelajaran membantu siswa 

membangun pengetahuan melalui komunikasi dan pertukaran gagasan dengan guru 

maupun teman sebaya. 

Indikator kedelapan, yaitu siswa pulang tepat waktu setelah proses 

pembelajaran, memperoleh persentase sebesar 100%. Hasil ini menunjukkan bahwa 

pelaksanaan pembelajaran berlangsung secara teratur dan sesuai dengan alokasi 

waktu yang telah direncanakan. Kondisi tersebut mencerminkan adanya 

kedisiplinan siswa dalam mengikuti aturan pembelajaran. Menurut Mulyasa (2017), 

disiplin waktu tidak hanya terlihat dari kedatangan siswa, tetapi juga dari kepatuhan 

siswa terhadap seluruh rangkaian kegiatan belajar sampai selesai. Dengan 

demikian, persentase yang tinggi pada indikator ini menunjukkan bahwa siswa 

mampu mengikuti pembelajaran secara tertib. 
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Indikator kesembilan, yaitu siswa mengerjakan tugas selama proses 

pembelajaran, memperoleh persentase sebesar 100%. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa seluruh siswa memiliki tanggung jawab dalam menyelesaikan tugas yang 

diberikan selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Dimyati dan Mudjiono (2015) bahwa pemberian tugas dapat mendorong 

siswa aktif, bertanggung jawab, dan terlibat langsung dalam kegiatan belajar. Tugas 

yang dikerjakan siswa menjadi salah satu bentuk keterlibatan nyata dalam 

memahami materi pembelajaran. 

Indikator kesepuluh, yaitu siswa mengumpulkan tugas dengan tertib dan 

sesuai perintah, memperoleh persentase sebesar 100%. Persentase tersebut 

menunjukkan bahwa siswa telah memiliki kedisiplinan yang baik dalam 

menyelesaikan dan menyerahkan tugas sesuai arahan guru. Kondisi ini sejalan 

dengan pendapat Sudjana (2016) bahwa penugasan dalam pembelajaran tidak 

hanya berfungsi untuk mengukur pemahaman siswa, tetapi juga melatih tanggung 

jawab, ketertiban, dan kemandirian dalam belajar. Dengan demikian, tingginya 

persentase pada indikator ini menunjukkan bahwa siswa mampu mengikuti aturan 

pembelajaran dengan baik. 

Hasil keseluruhan observasi menunjukkan bahwa aktivitas siswa 

mengalami peningkatan dari pertemuan pertama sebesar 73,22%, meningkat 

menjadi 87,09% pada pertemuan kedua, dan mencapai 94,84% pada pertemuan 

ketiga. Persentase tersebut berada pada kategori baik hingga sangat baik, sehingga 

dapat disimpulkan bahwa penggunaan media Assemblr Edu memberikan pengaruh 

positif terhadap peningkatan aktivitas belajar siswa selama proses pembelajaran 
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IPA. Peningkatan ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2017) dan Mayer (2021) 

yang menegaskan bahwa media pembelajaran yang menarik, visual, dan interaktif 

mampu meningkatkan perhatian, partisipasi, serta pemahaman siswa terhadap 

materi yang dipelajari. 

 Peningkatan aktivitas belajar tersebut menjadi salah satu faktor yang 

mendukung peningkatan hasil belajar siswa, karena keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran memungkinkan mereka memperoleh pemahaman yang lebih 

baik terhadap materi yang dipelajari. Hal tersebut selanjutnya tercermin pada 

peningkatan hasil belajar siswa yang diperoleh melalui analisis nilai pretest dan 

posttest setelah penerapan media Assemblr Edu. 

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest siswa 

sebesar 65,00. Nilai tersebut menunjukkan bahwa kemampuan awal siswa masih 

berada pada kategori sedang dan masih terdapat siswa yang memperoleh nilai pada 

kategori rendah serta sangat rendah. Setelah diberikan perlakuan menggunakan 

media Assemblr Edu, rata-rata nilai posttest meningkat menjadi 88,55. Terjadi 

peningkatan rata-rata sebesar 23,55 poin yang menunjukkan adanya perubahan 

hasil belajar siswa ke arah yang lebih baik. Selain itu, distribusi frekuensi nilai 

posttest menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada kategori sangat 

tinggi yaitu sebanyak 18 siswa (58,06%) dan kategori tinggi sebanyak 12 siswa 

(38,71%). Hasil ini mengindikasikan bahwa penggunaan media Assemblr Edu 

mampu membantu siswa memahami materi struktur lapisan bumi dengan lebih baik 

dibandingkan sebelum penggunaan media tersebut. 
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Peningkatan hasil belajar siswa tidak terlepas dari karakteristik media 

Assemblr Edu yang mampu menyajikan materi pembelajaran dalam bentuk visual 

tiga dimensi (3D) dan Augmented Reality (AR). Melalui media ini, siswa dapat 

mengamati objek pembelajaran secara lebih nyata dan interaktif. Materi struktur 

lapisan bumi yang bersifat abstrak menjadi lebih mudah dipahami karena siswa 

dapat melihat bentuk, susunan, dan bagian-bagian lapisan bumi secara visual. 

Kondisi tersebut sejalan dengan pendapat Arsyad (2017) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran berfungsi untuk memperjelas penyajian pesan dan informasi 

sehingga dapat memperlancar proses belajar serta meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap materi yang dipelajari. 

Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data 

pretest dan posttest berdistribusi normal dengan nilai signifikansi masing-masing 

sebesar 0,928 dan 0,093. Oleh karena itu, pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan uji Paired Sample t-Test. Hasil pengujian hipotesis menunjukkan 

nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000 yang lebih kecil dari 0,05. Selain itu, 

diperoleh nilai t hitung sebesar -12,980 dengan selisih rata-rata sebesar 23,3871 

poin. Hasil tersebut menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 

hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media Assemblr Edu. Dengan 

demikian, hipotesis penelitian diterima dan dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media Assemblr Edu berpengaruh terhadap hasil belajar IPA  siswa kelas VIII 

SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori pembelajaran multimedia yang 

dikemukakan oleh Mayer (2021), yang menjelaskan bahwa peserta didik belajar 



69 
 

69 
 

lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata-kata dan gambar 

dibandingkan hanya melalui kata-kata saja. Penyajian materi dalam bentuk 

visualisasi tiga dimensi, gambar, dan animasi memungkinkan peserta didik 

membangun pemahaman yang lebih mendalam terhadap materi yang dipelajari. 

Media Assemblr Edu memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar melalui 

pengalaman visual dan interaktif sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 

bermakna. Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian terdahulu yang 

menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis Augmented Reality dapat 

meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar siswa karena mampu 

menghadirkan objek pembelajaran secara lebih konkret dan menarik. 

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, penggunaan media Assemblr Edu 

dalam pembelajaran IPA terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Peningkatan tersebut terlihat dari perbedaan rata-rata nilai pretest dan posttest serta 

hasil uji hipotesis yang menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan setelah 

penggunaan media Assemblr Edu. Selain itu, media ini memberikan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan mendorong keterlibatan siswa secara aktif dalam 

proses pembelajaran sehingga membantu siswa memahami konsep-konsep IPA 

yang bersifat abstrak. Dengan demikian, media Assemblr Edu dapat dijadikan 

sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang efektif untuk meningkatkan 

hasil belajar IPA siswa di sekolah. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

media Assemblr Edu berpengaruh terhadap hasil belajar IPA siswa kelas VIII 

SMPN 2 Pattallassang Kabupaten Gowa. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan 

rata-rata nilai dari 65,00 pada pretest menjadi 88,39 pada posttest serta hasil uji 

Paired Sample t-Test yang menunjukkan nilai signifikansi 0,000 < 0,05, 

sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru diharapkan dapat memanfaatkan media Assemblr Edu sebagai salah 

satu alternatif media pembelajaran, khususnya pada materi IPA yang bersifat 

abstrak. Penggunaan media yang interaktif dan berbasis teknologi dapat 

membantu meningkatkan minat, aktivitas, serta hasil belajar siswa. 

2.  Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi seperti Assemblr Edu secara optimal untuk mendukung proses 

belajar. Keaktifan siswa dalam menggunakan media pembelajaran dapat 

membantu meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar. 
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3. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dengan menyediakan sarana dan prasarana yang memadai 

sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung lebih efektif dan inovatif. 

4.  Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan penelitian serupa 

pada materi, jenjang pendidikan, atau desain penelitian yang berbeda, seperti 

menggunakan kelompok kontrol atau jumlah sampel yang lebih besar sehingga 

diperoleh hasil penelitian yang lebih luas dan mendalam mengenai efektivitas 

media Assemblr Edu dalam pembelajaran. 

5. Bagi Pengembangan Pembelajaran IPA 

Penggunaan media Assemblr Edu dapat dijadikan sebagai salah satu 

inovasi pembelajaran IPA karena mampu menyajikan objek pembelajaran 

secara visual dan interaktif. Oleh karena itu, media ini dapat terus 

dikembangkan dan diterapkan untuk membantu meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPA di sekolah 
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PERSURATAN PENELITIAN   
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1. Surat Permohonan Izin 
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2. Surat PTSP Provinsi 
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3. Surat PTSP Kabupaten Gowa 
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4. Penggunaan Produk 
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5. Surat Selesai Penelitian 
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6. Kartu Kontrol  
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7. Surat Keterangan Bebas Plagiat 
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LAMPIRAN B 

INSTRUMEN PENELITIAN 
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1. Instrumen siswa 

LEMBAR OBSERVASI AKTIVITAS SISWA 

 

Sekolah  : SMPN 2 PATTALASSANG 

Kelas   : VIII. 1 

Nama Observer : Nurul Azizah 

Tujuan   : 

1) Merekam data beberapa siswa selama proses pembelajaran 

Petunjuk: 

1) Observer harus berada pada posisi yang tidak mengganggu 

2) Pembelajaran tapi tetap dapat memantau setiap kegiatan yang dilakukan 

siswa 

3) Observer harus teliti dalam memantau setiap kegiatan siswa 

NO Aktivitas Belajar Siswa 
Pertemuan 

I II III 

1. 
Siswa yang memperhatikan 

materi pembelajaran 
25 29 31 

2. 

Siswa aktif dalam memberi 

pertanyaan selama belum di 

gunakan media dalam 

pembelajaran 

8 14 19 

3. 

Kehadiran/ absensi siswa 

meningkat selama mengikuti 

pembelajaran 

29 30 31 

4. 

Siswa datang tepat waktu 

selama mengikuti 

pembelajaran 

27 29 31 

5. 
Siswa lancar berpartisipasi 

selama proses pembelajaran 
22 27 30 

6. 

Siswa mampu memahami 

struktur lapisan bumi setelah 

menggunakan media 

21 28 30 

7. 

Siswa aktif memberi pendapat 

setelah menggunakan media 

pembelajaran 

17 24 29 

8. 

Siswa pulang tepat waktu 

selama mengikuti 

pembelajaran 

31 31 31 
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9. 

Siswa mengerjakan tugas 

selama proses pembelajaran 

langsung 

24 29 31 

10. 

Siswa mengumpulkan tugas 

dengan tertib dan sesuai 

dengan perintah selama proses 

pembelajaran langsung 

23 29 31 

 

  



89 
 

 

 

2. PRETEST & POSTTEST 
Mata Pembelajaran: IPA  

Materi: Struktur Bumi 

Jumlah Soal: 20 

Capaian Pembelajaran (CP) IPA Fase D: 

Peserta didik mampu memahami struktur dan proses yang terjadi di bumi serta 

keterkaitannya dengan fenomena alam, serta menjelaskan dampaknya terhadap 

kehidupan manusia melalui pengamatan, eksplorasi, dan analisis sederhana 

berbasis sains. 

Petunjuk: 

• Bacalah setiap soal dengan teliti.  

• Pilih satu jawaban yang paling benar (A, B, C, atau D).  

• Beri tanda silang (×) pada jawaban yang dipilih. 

 

Pilihan Ganda 

1. Struktur bumi merupakan susunan lapisan-lapisan bumi yang tersusun dari 

… 

A. udara dan air 

B. batuan dan gas 

C. lapisan padat dan cair 

D. tanah dan air 

2. Lapisan bumi yang paling luar disebut … 

A. mantel 

B. inti luar 

C. inti dalam 

D. kerak bumi 

3. Lapisan bumi yang memiliki ketebalan paling tipis adalah … 

A. mantel bumi 

B. inti bumi 

C. kerak bumi 

D. inti luar 

4. Kerak bumi tersusun atas batuan yang bersifat … 

A. cair dan panas 

B. lunak dan elastis 

C. keras dan padat 

D. cair dan ringan 

5. Kerak bumi tempat manusia hidup disebut … 

A. kerak samudra 

B. kerak benua 
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C. inti bumi 

D. mantel bumi 

6. Lapisan bumi yang terletak di bawah kerak bumi adalah … 

A. inti luar 

B. mantel bumi 

C. inti dalam 

D. atmosfer 

7. Mantel bumi bersifat … 

A. padat seluruhnya 

B. cair seluruhnya 

C. plastis dan panas 

D. dingin dan keras 

8. Lapisan bumi yang paling panas adalah … 

A. kerak bumi 

B. mantel bumi 

C. inti luar 

D. inti dalam 

9. Inti bumi sebagian besar tersusun atas unsur … 

A. oksigen dan nitrogen 

B. silikon dan aluminium 

C. besi dan nikel 

D. karbon dan hidrogen 

10. Inti luar bumi bersifat … 

A. padat 

B. cair 

C. elastis 

D. rapuh 

11. Inti dalam bumi bersifat … 

A. cair dan panas 

B. padat dan sangat panas 

C. lunak dan dingin 

D. elastis dan ringan 

12. Pergerakan lempeng tektonik terjadi karena adanya … 

A. arus laut 

B. angin darat 

C. arus konveksi mantel 

D. gaya gravitasi bulan 

13. Gempa bumi dapat terjadi akibat … 

A. pergerakan atmosfer 

B. pergeseran lapisan inti 
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C. pergeseran lempeng bumi 

D. rotasi bumi 

14. Lapisan bumi yang ditunjukkan tepat di bawah kerak pada gambar struktur 

bumi adalah … 

A. inti dalam 

B. inti luar 

C. mantel 

D. atmosfer 

15. Jika dilihat dari pusat bumi ke luar, urutan lapisan bumi yang benar adalah 

… 

A. inti dalam – inti luar – mantel – kerak 

B. kerak – mantel – inti luar – inti dalam 

C. mantel – kerak – inti luar – inti dalam 

D. inti luar – inti dalam – mantel – kerak 

16. Arus konveksi di mantel bumi berperan dalam … 

A. pembentukan awan 

B. pergerakan lempeng tektonik 

C. rotasi bumi 

D. perubahan musim 

17. Gunung berapi umumnya terbentuk pada daerah … 

A. pusat inti bumi 

B. kerak bumi yang stabil 

C. batas lempeng tektonik 

D. atmosfer bumi 

18. Lapisan bumi yang berfungsi sebagai tempat berlangsungnya kehidupan 

adalah … 

A. mantel bumi 

B. inti bumi 

C. kerak bumi 

D. inti luar 

19. Lapisan bumi yang memiliki suhu paling tinggi adalah … 

A. mantel 

B. kerak 

C. inti luar 

D. inti dalam 

20. Kesimpulan yang tepat tentang struktur bumi adalah … 

A. bumi tersusun atas satu lapisan 

B. bumi hanya tersusun dari batuan 

C. bumi memiliki lapisan dengan karakteristik berbeda 

D. seluruh lapisan bumi bersuhu sama 
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MEDIA BAHAN AJAR ASSEMBLR EDU 

 

Susunan Struktur Lapisan Bumi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Struktur Lapisan Bumi Dan Penjelasannya 

 

 

 

 

 

 

  

Macam - Macam Lempeng 
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LAMPIRAN C 

DATA DAN HASIL PENELITIAN 
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1.DAFTAR HADIR 

No Nama Siswa 
Pertemuan 

I 

Pertemuan 

II 

Pertemuan 

III 

1 Aijaz Zuhair ✓ ✓ ✓ 

2 Alfira Afria Ihwan ✓ ✓ ✓ 

3 Alif Al Fatir ✓ ✓ ✓ 

4 Amelia Putri ✓ ✓ ✓ 

5 Azira Paujia ✓ ✓ ✓ 

6 Calista Azka Shabela ✓ ✓ ✓ 

7 Dervi Qurratu Ain - ✓ ✓ 

8 Faizah Nur Qadriah ✓ ✓ ✓ 

9 Irzan ✓ ✓ ✓ 

10 Khairana Aqilah Syakir ✓ ✓ ✓ 

11 Mahfud Arafa ✓ ✓ ✓ 

12 Muh Nizam Saputra ✓ ✓ ✓ 

13 Muh Resky Alfian ✓ - ✓ 

14 Muh Farhan ✓ ✓ ✓ 

15 Muh Mu’az Ramdan ✓ ✓ ✓ 

16 Muh Fadlan Syarif ✓ ✓ ✓ 

17 Muhammad Fadil Said ✓ ✓ ✓ 

18 Muhammad Faiz ✓ ✓ ✓ 

19 Muhammad Khoirul Amin 

Fadil 
✓ ✓ ✓ 

20 Muhammad Rasul Fadlan ✓ ✓ ✓ 

21 Niya Ardhiani ✓ ✓ ✓ 

22 Nur Afiqa ✓ ✓ ✓ 
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23 Nur Asyifa ✓ ✓ ✓ 

24 Nurannisah ✓ ✓ ✓ 

25 Nurhadi Faisal Rusli - ✓ ✓ 

26 Nurul Fitriah Salsabilah ✓ ✓ ✓ 

27 Rifki Fardana ✓ ✓ ✓ 

28 Siti Aisyah ✓ ✓ ✓ 

29 Syahla Jasri ✓ ✓ ✓ 

30 Zidna Ilma ✓ ✓ ✓ 

31 Kayyisah Khansa Gravila ✓ ✓ ✓ 
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2. CONTOH PRETEST DAN POSTTEST 
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3. HASIL REKAPAN HASIL BELAJAR 

N

o 
Nama 

P/

L 
Pretest Keterangan Posttest Keterangan 

1 Aijaz Zuhair 

L 

45 

Tidak 

Tuntas 75 

Tidak tuntas 

2 Alfira Afria Ihwan P 80 Tuntas 95 Tuntas 

3 Alif Al Fatir L 55 Tidak tuntas 85 Tuntas 

4 Amelia Putri P 60 Tidak tuntas 90 Tuntas 

5 Azira Paujia P 60 Tidak tuntas 85 Tuntas 

6 Calista Azka Shabela P 95 Tuntas 100 Tuntas 

7 Dervi Qurratu Ain P 75 Tidak tuntas 95 Tuntas 

8 Faizah Nur Qadriah P 50 Tidak tuntas 85 Tuntas 

9 Irzan L 50 Tidak tuntas 90 Tuntas 

10 Khairana Aqilah Syakir 

P 

70 

Tidak 

Tuntas 90 

Tuntas 

11 Mahfud Arafa L 55 Tidak tuntas 85 Tuntas 

12 Muh Nizam Saputra L 80 Tuntas 90 Tuntas 

13 Muh Resky Alfian L 35 Tidak tuntas 75 Tidak tuntas 

14 Muh. Farhan L 65 Tidak tuntas 90 Tuntas 

15 Muh. Mu’az Ramadan L 40 Tidak tuntas 80 Tuntas 

16 Muh Fadlan Syarif L 45 Tidak tuntas 85 Tuntas 

17 Muhammad Fadil Said L 75 Tidak tuntas 90 Tuntas 

18 Muhammad Faiz L 60 Tidak tuntas 90 Tuntas 

19 Juhammad Khoirul Amin L 65 Tidak tuntas 90 Tuntas 

20 

Muhammad Rasul 

Fadlan 

L 

50 

Tidak tuntas 

80 

Tuntas 

21 Niya Ardhiani P 85 Tuntas  100 Tuntas 

22 Nur Afiqa P 70 Tidak tuntas 95 Tuntas 

23 Nur Asyifa P 60 Tidak tuntas 90 Tuntas 

24 Nurannisah P 65 Tidak tuntas 80 Tuntas 

25 Nurhadi Faisal Rusli L 75 Tidak tuntas 90 Tuntas 

26 Nurul Fitriah Salsabilah P 85 tuntas 95 Tuntas 

27 Rifki Fardana L 55 Tidak tuntas 80 Tuntas 

28 Siti Aisyah P 70 Tidak tuntas 85 Tuntas 

29 Syahla Jasri P 70 Tidak tuntas 85 Tuntas 

30 Zidna Ilma P 90 Tuntas  100 Tuntas 

31 

Kayyisah Khansa 

Gravila 

P 

80 

Tuntas  

95 

Tuntas 
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4.  HASIL SPSS 

 

 

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

nilai pretest .082 31 .200* .985 31 .928 

nilai posttest .175 31 .017 .942 31 .093 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 
 

 

 

  

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence Interval 

of the Difference 

Lower Upper 

Pair 1 nilai pretest - nilai 

posttest 

-

23.3871 

10.0322 1.8018 -27.0669 -19.7073 -12.980 30 .000 



102 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN D 

DOKUMENTASI KEGIATAN 
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1. Dokumentasi Penyampaian Materi Awal Oleh Guru 
 

 

 

 

 

Kegiatan diawali dengan penyampaian materi pembelajaran oleh guru mengenai 

topik yang akan dipelajari. Pada tahap ini, guru memberikan apersepsi, menjelaskan 

tujuan pembelajaran, serta memotivasi siswa agar siap mengikuti proses 

pembelajaran menggunakan media Assemblr Edu. 

 

2. Dokumentasi Pemberian Pretest 

 

 

 

Sebelum diberikan perlakuan, siswa mengerjakan pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal mengenai materi yang akan dipelajari. Hasil pretest digunakan 

sebagai data awal untuk membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

penerapan media Assemblr Edu. 
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3. Dokumentasi Penerapan Media Assemblr Edu 

   
 

  

Pada tahap ini, proses pembelajaran dilaksanakan dengan menggunakan media 

Assemblr Edu berbasis Augmented Reality (AR). Guru membimbing siswa dalam 

memanfaatkan media selama kegiatan pembelajaran berlangsung, sementara siswa 

secara aktif mengamati visualisasi objek tiga dimensi, mengeksplorasi materi 

melalui perangkat telepon pintar, mengajukan pertanyaan, memberikan tanggapan, 

serta berdiskusi dengan guru dan teman kelompok untuk memperdalam 

pemahaman terhadap materi pembelajaran. Kegiatan tersebut menciptakan suasana 

belajar yang interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik sehingga 

mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

 

4. Dokumentasi Pemberian Posttest 
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Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai, siswa mengerjakan posttest untuk 

mengukur hasil belajar setelah memperoleh perlakuan menggunakan media 

Assemblr Edu. Nilai posttest selanjutnya dianalisis untuk mengetahui pengaruh 

penggunaan media terhadap hasil belajar siswa. 

5. Dokumentasi  Pemberian Evaluasi  

 

   
 

Pada tahap akhir, guru memberikan evaluasi dan penguatan terhadap materi yang 

telah dipelajari. Guru bersama siswa membahas hasil pembelajaran, memberikan 

umpan balik terhadap jawaban siswa, serta menyimpulkan materi sebagai bentuk 

refleksi untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa setelah mengikuti proses 

pembelajaran. 
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