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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh Penggunaan Teknologi Pembelajaran Augmented 
Reality (Ar) Berbasis Assembler Edu Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Siswa. Penelitian 
ini merupakan Model eksperimen semu (Quasi eksperimental) dengan pendekatan penelitian yaitu 
pendekatan kuantitatif (Quantitative Approach) dengan desain penelitian adalah nonequivalent control 
group design. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Tabanan yang beralamat di Jalan Arjuna 
No.11, Delod Peken, Kecamatan Tabanan, Kabupaten Tabanan, Bali.  Sedangkan waktu penelitian 
dilaksanakan pada semester Ganjil tahun ajaran 2024/2025. Subyek penelitian adalah siswa kelas IX 
B dan IX C SMP Negeri 2 Tabanan yang masing-masing berjumlah 38 Orang.  Jumlah siswa di kelas 
IX B terdiri dari siswa perempuan 18 orang dan laki-laki 20 orang. Sedangkan jumlah siswa pada kelas 
IX C  terdiri dari siswa Perempuan 19 orang dan siswa laki-laki 19 orang. Siswa kelas IX B di SMP 
Negeri 2 Tabanan  digunakan sebagai kelas eksperimen dan siswa pada kelas IX C digunakan sebagai 
kelas control. Berdasarkan penelitian di dapatkan hasil bahwa nilai rata-rata keterlaksanaan proses 
pembelajaran pada kelas eksperimen (42,12) lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol (36,08). 
Hasil uji t menunjukkan nilai t sebesar 3,340 dengan p-value 0.002, yang menunjukkan perbedaan 
keterlaksanaan proses pembelajaran antara kelas eksperimen dan kontrol signifikan secara statistik 
(p-value < 0.05).  Sedangkan nilai rata-rata hasil pemahaman konsep siswa yaitu pada kelas eksperimen 
(83,31) juga lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol (81,13). Hasil uji t menunjukkan nilai t 
sebesar 3,136 dengan p-value 0.002, yang menunjukkan perbedaan pemahaman konsep siswa antara 
kelas eksperimen dan kontrol signifikan secara statistik (p-value < 0.05). Sehingga dapat ditarik 
kesimpulan bahwa Penggunaan Teknologi Pembelajaran Augmented Reality (Ar) Berbasis Assembler 
Edu berpengaruh terhadap peningkatan Pemahaman Konsep Siswa. 
 Kata Kunci: Augmented Reality (Ar), Assembler Edu, Pemahaman Konsep Siswa

THE EFFECT OF USING AUGMENTED REALITY (AR) LEARNING TECHNOLOGY 
BASED ON ASSEMBLER EDU TO IMPROVE STUDENTS’ CONCEPT 

UNDERSTANDING ABILITY

ABSTRACT

This study aims to determine the Effect of Using Augmented Reality (Ar) Learning Technology Based on 
Assembler Edu to Improve Students’ Concept Understanding Ability. This study is a quasi-experimental 
model with a quantitative approach with a nonequivalent control group design. This research was 
conducted at State Junior High School 2 Tabanan located at  Arjuna street  No.11, Delod Peken, Tabanan 
District, Tabanan Regency, Bali. While the time of the study was carried out in the odd semester of the 
2024/2025 academic year. The subjects of the study were students of class IX B and IX C of State Junior 
High School 2 Tabanan, each totaling 38 people. The number of students in class IX B consists of 18 
female students and 20 male students. While the number of students in class IX C consists of 19 female 
students and 19 male students. Students of class IX B at State Junior High School 2 Tabanan were used as 
the experimental class and students in class IX C were used as the control class. Based on the research, 
it was found that the average value of the implementation of the learning process in the experimental 
class (42.12) was higher than the control class (36.08). The results of the t-test showed a t-value of 3.340 
with a p-value of 0.002, which showed that the difference in the implementation of the learning process 
between the experimental and control classes was statistically significant (p-value <0.05). While the 
average value of the results of students’ conceptual understanding, namely in the experimental class 
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(83.31) was also higher than the control class (81.13). The results of the t-test showed a t-value of 3.136 
with a p-value of 0.002, which showed that the difference in students’ conceptual understanding between 
the experimental and control classes was statistically significant (p-value <0.05). So it can be concluded 
that the Use of Augmented Reality (Ar) Learning Technology Based on Assembler Edu has an effect on 
improving Students’ Concept Understanding. 

Keywords: Augmented Reality (Ar), Assembler Edu, Students’ Concept Understanding

aspek interaktif, menyenangkan, menantang, 
memotivasi dan memberikan ruang yang 
lebih bagi siswa untuk dapat mengembangkan 
kreativitas dan kemandirian, sesuai dengan 
bakat dan minat siswa. Meskipun guru hanya 
sebagai fasilitator dalam sebuah pembelajaran, 
dan siswa yang dituntut untuk lebih aktif, 
guru harus mampu membuat suasana 
pembelajaran yang menyenangkan untuk 
merangsang siswa lebih aktif dalam belajar. 
Kegiatan pembelajaran yang menyenangkan 
sangat dipengaruhi oleh berbagai faktor, salah 
satunya adalah pemilihan media pembelajaran 
yang digunakan haruslah dapat menarik bagi 
siswa untuk belajar, interaktif saat digunakan, 
namun tidak mengurangi esensi materi 
yang disampaikan Media pendidikan sangat 
diperlukan sebagai perantara penyampai 
pesan, guna meminimalkan kegagalan 
selama proses komunikasi berlangsung. 
Bethany (2014) dalam (Ilmawan & Nanang, 
2017) mengemukakan bahwa proses belajar 
adalah proses penyampaian pesan/materi 
dari pemberi pesan (guru) ke penerima 
pesan (peserta didik). Proses pengubahan 
pesan/materi menjadi simbol komunikasi 
baik verbal maupun nonverbal disebut 
encoding. Penafsiran symbol komunikasi 
oleh peserta didik disebut decoding. Dalam 
proses penyampaian pesan/materi tersebut 
ada kalanya berhasil, ada kalanya tidak. 
Kegagalan dalam proses komunikasi ini 
disebut noise/bariere. Media pembelajaran 
sangat diperlukan guru untuk membantu 
menyampaikan materi dalam sebuah proses 
pembelajaran. 

PENDAHULUAN
   Pembelajaran abad 21 dituntut untuk 
menyiapkan siswa yang terampil dan mampu 
menyesuaikan diri dengan perkembangan 
dan kemajuan teknologi. Pembentukan 
keterampilan siswa untuk hidup di abad 21 
telah dirancang Partnership for 21st Century 
Learning (P21) dalam sebuah kerangka 
pembelajaran atau yang dikenal dengan 
framework pembelajaran abad 21. Framework 
pembelajaran abad 21 menghendaki 
siswa memiliki keterampilan 4C dalam 
pembelajaran yang terdiri atas Critical 
Thingking (Berpikir Kritis), Communication 
(Komunikasi), Collaboration (Kolaborasi), 
dan Creativity and Inovation (Kreativitas 
dan Inovasi). Selain keterampilan 4C, siswa 
juga dituntut untuk memiliki keterampilan 
teknologi, informasi dan media. Tercapainya 
keterampilan abad 21 didukung oleh 
kemampuan guru saat menyelenggarakan 
pembelajaran. 
   Tujuan pembelajaran adalah untuk 
mempengaruhi siswa sehingga mereka 
dapat beradaptasi dengan lingkungannya 
dan menciptakan perubahan positif dalam 
kehidupan mereka. Pembelajaran yang 
berpusat pada siswa adalah pembelajaran 
yang memungkinkan siswa mengembangkan 
pengetahuannya baik secara mandiri 
(self-directed) maupun dengan bantuan 
teman sebaya (peer-mediated instruction). 
Peran guru dalam desain pembelajaran 
ini adalah menciptakan dan memahami 
model pembelajaran yang kreatif. Proses 
pembelajaran yang baik haruslah memuat 
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   Augmented reality (AR) merupakan 
salah satu perkembangan teknologi 
pembelajaran yang dapat dimanfaatkan 
sebagai media pembelajaran. Augmented 
Reality (AR) adalah teknologi yang 
memungkinkan pengguna melihat dunia 
nyata yang diperkaya dengan elemen digital 
(Kuswinardi et al., 2023). Menurut Azuma (I. 
P. Sari et al., 2022), peneliti awal Augmented 
Reality, Augmented Reality adalah teknologi 
yang menggabungkan konten virtual dan 
lingkungan nyata dalam waktu nyata. Media 
berbasis AR sangat berpotensi mempermudah 
penyampaian materi jika diterapkan dalam 
pembelajaran. Peluang AR dilihat dari teknik 
penggunaan AR yang dapat menampilkan 
visual yang menarik berbentuk 3D serta 
animasi, AR juga menekankan pelatihan 
praktis secara langsung (Real Time) (Aprilinda 
et al., 2020). Menurut (Firdanu et al., 2020), 
Augmented Reality (AR) adalah sebuah 
konsep penggabungan dunia maya dengan 
dunia nyata yang menghasilkan informasi 
yang memiliki batas tipis, sehingga membuat 
informasi tersebut menjadi interaktif dan 
nyata. AR dapat digunakan untuk mendukung 
pembelajaran sebagai media penyampai 
materi. AR memvisualisasikan konsep abstrak 
untuk pemahaman dan struktur sebuah 
objek. Sehingga, dengan menerapkan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality 
diharapkan dapat membantu siswa untuk 
lebih memahami konsep yang diajarkan. 
Manfaat lain dari penggunaan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality 
adalah penggunaan media pembelajaran yang 
lebih maju sesuai dengan perkembangan 
zaman saat ini. 

   Assemblr Edu adalah salah satu teknologi 
Augmented Reality (AR) pada aplikasi web 
yang memungkinkan guru dan siswa di kelas 
bersama untuk berkomunikasi dan berbagi 
media. Assemblr Edu memungkinkan guru 
dan siswa merancang proyek berdasarkan 

preferensi dan kemampuan mereka. Barcode 
dapat dipindai oleh orang lain untuk 
membuatnya tampak asli. Sedangkan Output 
yang dicetak berupa gambar. Assemblr Edu 
juga dirancang untuk membantu guru dan 
siswa menggunakan dan mengembangkan 
konten tiga dimensi yang dapat diwujudkan 
dalam bentuk Augmented Reality. Penggunaan 
media Assemblr Edu berbasis Augmented 
Reality memiliki keuntungan yaitu mampu 
memvisualisasikan objek sebagai keseluruhan 
dan gambaran yang jelas tentang objek. 

Berdasarkan hasil analisis awal yang 
peneliti laksanakan di SMP Negeri 3 Tabanan 
peneliti menemukan fakta bahwa tingkat 
pemahaman konsep siswa masih rendah. Hal 
ini terlihat dari hasil penilaian siswa yang 
masih banyak di bawah KKM pada semester 
sebelumnya. Berdasarkan wawancara 
dengan Guru Wali Kelas menjelaskan bahwa 
faktor yang melatarbelakangi rendahnya 
kemampuan pemahaman konsep siswa 
sehingga berdampak kepada rendahnya 
hasil belajar siswa yaitu karena media 
pembelajaran hanya menggunakan gambar 
sehingga proses pembelajaran menjadi 
kurang menarik. Ada beberapa bagian-bagian 
gambar yang kurang jelas pada gambar 
sehingga menyebabkan siswa kesulitan untuk 
memahaminya. Selain itu juga rendahnya 
pemahaman konsep siswa juga disebabkan 
karena kurangnya penggunaan teknologi 
dalam proses pembelajaran. Selain itu 
penelitian yang dilakukan oleh Departement 
of Information Sistems Universisty Teknologi 
Malaysia didapatkan bahwa nilai siswa 
yang melakukan pembelajaran dengan 
menggunakan bantuan teknologi lebih besar 
dibandingkan nilai siswa yang melakukan 
pembelajaran tanpa menggunakan teknologi. 
Materi Biologi merupakan ilmu sains 
yang berkaitan dengan teknologi. Biologi 
merupakan ilmu sains yang sangat erat 
kaitannya dengan kontekstual, sehingga 
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terkadang apabila tidak menggunakan media 
dalam proses pembelajaran siswa menjadi 
menghayal dan seringkali terjadi miskonsepsi 
atau salah konsep dalam proses mentransfer 
ilmu kepada siswa sehingga terjadi kesulitan 
belajar. Menurut Wenno, kesulitan dalam 
belajar biologi dapat dibedakan menjadi 
empat, yaitu kesulitan dalam menguasai suatu 
konsep, kesulitan dalam mengaitkan hubungan 
antar konsep, kesulitan penguasaan rumus, 
dan kesulitan dalam mengoperasikan suatu 
rumus, (Safira et al., 2020). Kesulitan dalam 
pembelajaran biologi tersebut dapat dirubah 
ke arah yang lebih baik dengan penggunaan 
media pembelajaran yang tepat. Pemahaman 
merupakan bentuk penyerapan arti dari materi 
yang dipelajari sedangkan konsep merupakan 
ide, pemikiran dasar, pengertian, gambaran, 
atau rancangan yang diperoleh dari sebuah 
peristiwa dan berpikir abstrak (P. Sari, 2019). 
Pemahaman konsep merupakan tujuan 
dasar dalam kegiatan pembelajaran. Apabila 
seorang siswa telah memahami suatu konsep, 
maka siswa dapat memecahkan permasalahan 
yang dihadapi (Radiusman, 2020). Penelitian 
ini telah dilakukan oleh (Pujiastuti et al., 
2020) yang mengatakan bahwa penggunaan 
media berbasis Augmented Reality dalam 
proses pembelajaran dapat memberikan 
dampak positif berupa penjelasan guru dapat 
diingat dan dipahami oleh siswa. Siswa dapat 
merekam konsep melalui gambar, animasi 
maupun video melalui pembelajaran secara 
berkelompok. Sehingga, hal ini berdampak 
pada peningkatan pemahaman konsep siswa. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka 
peneliti lebih tertarik untuk mengkaji lebih 
dalam mengenai penggunaan teknologi 
pembelajaran Augmented Reality (AR). 
Oleh karena itu peneliti mengangkat 
Judul “Pengaruh Penggunaan Teknologi 
Pembelajaran Augmented Reality (AR) 
Berbasis Assembler Edu Meningkatkan 
Kemampuam Pemahaman Konsep Siswa”.

METODE 
Penelitian yang dilakukan merupakan 

jenis Model eksperimen semu (Quasi 
eksperimental) dengan pendekatan penelitian 
yaitu pendekatan kuantitatif (Quantitative 
Approach) dengan desain penelitian adalah 
nonequivalent control group design.

Subyek penelitian adalah siswa kelas IX 
B dan IX C SMP Negeri 2 Tabanan berjumlah 
38 Orang siswa pada kelas IX B yang 
digunakan sebagai kelas eksperimen terdiri 
dari siswa perempuan 18 orang dan laki-laki 
20 orang. Sedangkan jumlah siswa pada kelas 
IX C sebagai kelas kontrol yaitu 38 orang 
yang terdiri dari siswa Perempuan 19 orang 
dan siswa laki-laki 19 orang.

Tabel 1. Populasi Siswa
Nama Sekolah Kelas Jumlah

SMP NEGERI 2 TABANAN IX B 38

SMP NEGERI 2 TABANAN IX C 38
 

Subjek penelitian yang digunakan di SMP 
Negeri 2 Tabanan yaitu, satu kelas eksperimen 
(yang menggunakan teknologi augmented 
reality berbasis assembler edu dan satu kelas 
kontrol (yang tidak menggunakan  teknologi 
augmented reality berbasis assembler edu).

Tabel 2. Sampel Peserta Didik

No. Kelas Kelas Metode 
Pembelajaran

Jumlah 
siswa

1. IX B SMP 
Negeri 2 
Tabanan

Eksperi­
men

AR berbasis 
Assembler 

edu

38 Orang

2 IX C SMP 
Negeri 2 
Tabanan

Kontrol Konvensional 38 Orang

2.1 Teknik Penentuan Sampel
Teknik Penentuan Sampel yang 

digunakan adalah Quota Sampling. Quota 
sampling artinya teknik untuk menentukan 
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sampel dari populasi yang mempunyai ciri-
ciri tertentu sampai jumlah (kuota) yang 
diinginkan (Sugiyono, 2020:85).

2.2	Teknik Pengumpulan Data
Teknik Pengumpulan Data dengan 

menggunakan Tes Tulis (Tes Pemahaman 
Konsep), Dokumentasi, Kuesioner dan 
Observasi. Sumber data penelitian ini adalah 
penarikan data primer yang menggunakan 
kuesioner. Skala pengukuran yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah skala likert. Setiap 
jawaban kuesioner mempunyai bobot atau 
skor nilai dengan skala likert sebagai berikut:  
Sangat Tidak setuju, diberi skor 1, Kurang 
Setuju, diberi skor 2, Cukup Setuju, diberi 
skor 3, Setuju, diberi skor 4, Sangat Setuju, 
diberi skor 5. 

2.3 Tempat Penelitian
Penelitian ini di laksanakan di SMP 

Negeri 2 Tabanan yang beralamat di Jalan 
Arjuna No.11, Delod Peken, Kecamatan 
Tabanan, Kabupaten Tabanan, Bali. 

2.4	Waktu Penelitian
Waktu pelaksanaan penelitian ini 

dilakukan selama pada semester Ganjil 2024-
2025.

2.5 Teknik Analisis Data
Penelitian ini menggunakan metode 

pendekatan dan analisis data kuantitatif,dengan 
teknik analisis data Deskripsi Statistik, Uji 
Validitas dan  Independent Sample T-Test. 
Pada penelitian ini menggunakan teknik 
analisis data :
1.	 Uji Deskripsi Statistik
	 Uji deskripsi statistik pada penelitian ini 

menganalisis tingkat pemahaman konsep 
siswa dari kelas kontrol (kelas yang 
tidak menggunakan teknologi augmented 
reality berbasis assembler edu) dan kelas 
eksperimen (kelas yang menggunakan 

teknologi augmented reality berbasis 
assembler edu), data ini dianalisis 
menggunakan aplikasi SPSS..

2.	 Uji Validitas
	 Uji validitas pada penelitian ini 

menganalisis keusioner keterlaksanaan 
proses pembelajaran peserta didik dan 
test pemahaman konsep siswa dari kelas 
kontrol dan kelas eksperimen untuk 
mengetahui valid atau tidaknya pertanyaan 
pada kuesioner tersebut. Data ini dianalisis 
menggunakan aplikasi SPSS.

3.	 Uji Independent SampleT-Test
	 Independent Sample T-test ini digunakan 

untuk mengetahui apakah dua kelompok 
independen (Data ini dianalisis 
menggunakan aplikasi SPSS) 

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL PENELITIAN 

Penelitian ini bertujuan untuk 
mengetahui Pengaruh Penggunaan Teknologi 
Pembelajaran Augmented Reality (Ar) 
Berbasis Assembler Edu Meningkatkan 
Kemampuan Pemahaman Konsep Siswa.  
Pada penelitian ini, terdapat dua kelas, yaitu 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas 
eksperimen yaitu Kelas IXB SMP Negeri 2 
Tabanan yang pembelajarannya menggunakan 
teknologi pembelajaran augmented reality 
berbasis assembler edu dapat membantu 
siswa memahami konsep-konsep yang sulit 
melalui aplikasi  berbasis edukasi untuk 
meningkatkan pemahaman konsep siswa, 
sedangkan kelas kontrol yaitu kelas IXC SMP 
Negeri 2 Tabanan yang menggunakan metode 
ceramah atau masih menggunakan papan tulis 
sebagai media pembelajaran, tanpa bantuan 
teknologi. Data yang sudah terkumpul akan 
dianalisis menggunakan perangkat lunak 
statistik SPSS.
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1.	 Uji Deskripsi Statistik
Tabel 3. menunjukkan hasil analisis 

deskriptif untuk variabel pemahaman konsep 
siswa di SMP Negeri 2 Tabanan. Secara umum, 
rata-rata skor pemahaman konsep siswa kelas 
eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 
kontrol.

Tabel 3. Deskripsi Statistik

	
	Berdasarkan tabel diatas, terlihat bahwa 

pemahaman konsep siswa pada kelas kontrol 
adalah 81,13 dan pada kelas eksperimen 
adalah 83,31. Hal ini menunjukkan bahwa 
penggunaan teknologi pembelajaran aug
mented reality berbasis assembler edu di 
SMP Negeri Tabanan dapat meningkatkan 
kemampuan pemahaman konsep siswa.

2.	 Uji Validitas 
	 Kuesioner keterlaksanaan proses 
pembelajaran dan test pemahaman konsep 
yang sudah di analisis menggunakan aplikasi 
SPSS dengan uji validitas, dinyatakan 
bahwa kuesioner dari kelas kontrol dan 
kelas eksperimen yang masing-masing 
berjumlah 10 kuesioner dinyatakan valid atau 
menunjukan hasil yang signifikan.

3.	 Uji Independet Sample T-test
Hasil dari uji Independent sample t-test 

dapat dijabarkan pada table di berikut. 

Tabel 4. Hasil Uji Independen Sampel T Test
Variabel	 t-value p-value
Keterlaksanaan proses 
pembelajaran 

3,340 0,002

Pemahaman konsep 
siswa

3,136 0,002

Dari tabel di atas, hasil uji t menunjukkan 
bahwa nilai t untuk variabel keterlaksanaan 
proses pembelajaran adalah  3,340 dengan  
p-value  sebesar  0.002,  dan  nilai  t  untuk  
variabel  pemahaman konsep siswa adalah  
3,136 dengan  p-value  sebesar  0.002.  
Nilai  p-value  < 0.05  menunjukkan  bahwa 
perbedaan dalam keterlaksanaan proses 
pembelajaran dan pemahaman konsep siswa 
di  kelas  Kontrol  dan Kelas eksperimen  
adalah signifikan secara  statistic. Penggunaan 
teknologi pembelajaran augmented reality 
berbasis assembler edu dalam pembelajaran 
secara signifikan meningkatkan pemahaman 
konsep siswa di SMP Negeri 2 Tabanan.

PEMBAHASAN
Penggunaan teknologi pembelajaran 

augmented reality berbasis assembler edu 
siswa SMP, diperoleh hasil penelitian sebagai 
berikut :
1.	 Pengaruh Penggunaan teknologi 

pembelajaran augmented reality 
berbasis assembler edu  siswa SMP 

H0 : 	 Tidak ada perbedaan dalam 
keterlaksanaan proses pembelajaran  
antara siswa di kelas eksperimen dan 
kelas kontrol

H1 : 	 Ada perbedaan dalam keterlaksanaan 
proses pembelajaran antara siswa di 
kelas eksperimen dan kelas kontrol

Berdasarkan tabel diatas rata-rata skor 
keterlaksanaan proses pembelajaran peserta 
didik pada kelas eksperimen (42,12) lebih 
tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol 
(36,08). Hasil uji t menunjukkan nilai t 
sebesar 3,340 dengan p-value 0.002, yang 
menunjukkan perbedaan keterlaksanaan 
proses pembelajaran antara kelas eksperimen 
dan kontrol signifikan secara statistik 
(p-value < 0.05). Karena p-value < 0.05 
mengindikasikan bahwa H0 ditolak dan H1 
diterima. Artinya, terdapat perbedaan yang 
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signifikan dalam keterlaksanaan proses 
pembelajaran antara peserta didik di kelas 
eksperimen dan kontrol, dengan penggunaan 
teknologi pembelajaran augmented reality 
berbasis assembler edu memberikan dampak 
yang positif terhadap siswa. 
	 Penggunaan teknologi pembelajaran 
augmented reality berbasis assembler edu  
dalam pembelajaran dapat memberikan 
dampak positif terhadap keterlaksanaan 
proses pembelajaran  karena augmented 
reality berbasis assembler edu merupakan 
bagian dari teknologi yang memberikan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan 
menyenangkan sehingga dapat membuat 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
mentrigger  peserta didik untuk belajar 
selain itu teknologi memberikan akses 
mudah dan cepat terhadap berbagai sumber 
informasi dan materi pembelajaran sehingga 
dapat membantu siswa untuk mendalami 
topik pembelajaran lebih dalam dan 
mengembangkan pemahaman yang lebih 
baik.
2.	 Pengaruh Penggunaan teknologi 

augmented reality berbasis assembler 
edu terhadap Pemahaman Konsep siswa 
SMP 

H0 : 	 Tidak ada perbedaan dalam pemahaman 
konsep siswa antara peserta didik di 
kelas eksperimen dan kelas kontrol.

H1 : 	 Ada perbedaan dalam pemahaman 
konsep siswa antara peserta didik di 
kelas eksperimen dan kelas kontrol.

   Berdasarkan tabel diatas rata-rata hasil 
pemahaman konsep siswa pada kelas 
eksperimen (83,31) juga lebih tinggi 
dibandingkan dengan kelas kontrol (81,13). 
Hasil uji t menunjukkan nilai t sebesar 3,136 
dengan p-value 0.002, yang menunjukkan 
perbedaan pemahaman konsep siswa antara 
kelas eksperimen dan kontrol signifikan 
secara statistik (p-value < 0.05). Karena 

p-value < 0.05 mengindikasikan bahwa H0 
ditolak dan H1 diterima. Ini menunjukkan 
bahwa Penggunaan teknologi pembelajaran 
augmented reality berbasis assembler edu 
berdampak positif terhadap pemahaman 
konsep siswa SMP. . 

Penggunaan teknologi augmented 
reality berbasis assembler edu berdampak 
positif terhadap pemahaman konsep 
siswa karena mempermudah penggunaan 
multimedia dalam pembelajaran, seperti 
video pembelajaran, audio, dan gambar, 
yang dapat mengaktifkan multi-sensori siswa 
dalam memahami materi pembelajaran. 
Ini memperkaya pengalaman belajar siswa 
dan membantu mempertahankan perhatian 
serta memotivasi siswa untuk belajar lebih 
dalam sehingga pemahaman konsep siswa 
meningkat. 

Gambar 1. Pengarahan sebelum 
menggunakan Assembler Edu

Gambar 2. Siswa menggunakan Aplikasi 
Assembler Edu
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Gambar 3. Mendampingi siswa saat 
menggunakan aplikasi Assembler edu

Gambar 4. Siswa Mempresentasikan Hasil 
dengan menggunakan Aplikasi Assembler 

Edu

SIMPULAN
Dari hasil penelitian yang telah dilak-

sanakan dapat ditarik kesimpulan bahwa Pen-
garuh Penggunaan teknologi pembelajaran 
Augmented Reality (AR) berbasis Assembler 
Edu berpengaruh  positif terhadap keterlak-
sanaan proses pembelajaran dan pemahaman 
konsep siswa SMP. Hal ini terbukti dari nilai 
rata-rata skor keterlaksanaan proses pembe-
lajaran pada kelas eksperimen (42,12) lebih 
tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol 
(36,08). Hasil uji t menunjukkan nilai t sebe-
sar 3,340 dengan p-value 0.002, yang menun-

jukkan perbedaan keterlaksanaan proses pem-
belajaran antara kelas eksperimen dan kontrol 
signifikan secara statistik (p-value < 0.05).  
Sedangkan nilai rata-rata hasil pemahaman 
konsep siswa yaitu pada kelas eksperimen 
(83,31) juga lebih tinggi dibandingkan den-
gan kelas kontrol (81,13). Hasil uji t menun-
jukkan nilai t sebesar 3,136 dengan p-value 
0.002, yang menunjukkan perbedaan pema-
haman konsep siswa antara kelas eksperimen 
dan kontrol signifikan secara statistik (p-val-
ue < 0.05).
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