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ABSTRAK

Mengetahui pengaruh media Assemblr Edu berbasis Augmented Reality
terhadap kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa pada materi sistem
ekskresi di MAN 2 Mandailing Natal merupakan tujuan dari penelitian ini.
Jenis penelitian kuantitatif dengan rancangan quasi eksperimen yang dipilih
secara cluster random sampling untuk rancangan pretest, posttest, dan control
group design. Populasi penelitian ini adalah empat kelas siswa kelas XI IPA
Madrasah Aliyah Negeri 2 Mandailing Natal, dengan kelas XI IPA-I sebagai
kelas eksperimen dan XI IPA-2 sebagai kelas kontrol. Instrumen penelitian
berupa soal esai sebanyak sepuluh soal. Uji T sampel independen menunjukkan
bahwa Ha diterima dan HO ditolak berdasarkan uji hipotesis, yang
menghasilkan nilai sig (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan 0,01. Hal ini
menunjukkan bahwa materi ajar berbasis Augmented Reality Assemblr Edu
memiliki pengaruh terhadap kemampuan kognitif tingkat lanjut bagi siswa
MAN 2 Mandailing Natal pada materi Sistem Ekskresi.

Kata kunci: Assemblr Edu Berbasis Augmented Reality, Berpikir Tingkat
Tinggi, Sistem Ekskresi

ABSTRACT

The reason of this think about was to decide the impact of Increased Reality-based
Assemblr Edu media on students' high-level considering aptitudes within the
excretory framework fabric at MAN 2 Mandailing Natal. This consider may be a sort
of quantitative investigate with a quasi-experimental plan chosen by cluster irregular
choice for the pretest, posttest, and control gather plan. The populace of this consider
was four classes of review XI IPA understudies of Madrasah Aliyah Negeri 2
Mandailing Natal, with course XI IPA-I as the exploratory lesson and XI IPA-2 as the
control lesson. The investigate instrument was within the frame of ten exposition
questions. The autonomous test T test appeared that Ha was acknowledged and HO
was rejected based on the theory test, which delivered a sig esteem (2-tailed) of 0.000 <
0.05 and 0.01. This shows that teaching materials based on Augmented Reality
Assemblr Edu have an influence on advanced cognitive abilities.

Keywords: Augmented Reality Based Assemblr Edu, High Level Thinking, Excretory
System
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I. PENDAHULUAN

Manusia pada masa sekarang ini sangat
bergantung pada teknologi. Teknologi dapat
memberikan dampak positif sebagai sumber
belajar dengan menyajikan suatu informasi
dari media elektronik, seperti misalnya
penggunaan media pembelajaran berbasis
3D. Penggunaan media merupakan upaya
untuk mengajari peserta didik berpikir yang
menekankan pada keterampilan berpikir.
Salah satunya adalah kemampuan berpikir
tingkat tinggi, di mana kemampuan tersebut
sudah menjadi tuntutan pembelajaran abad
21 (MAAC, 2020).

Dalam era globalisasi saat ini,
kemampuan berpikir Higher Order Thingking
Skills (HOTS) sangat penting. Sekarang,
siswa tidak lagi diberitahu, tetapi mereka
tahu HOTS
memerlukan siswa untuk memikirkan lebih

harus  mencari sendiri.
dari sekedar mengingat. Mereka harus dapat
mengaitkan informasi yang mereka peroleh,
menganalisisnya, dan menemukan solusi
untuk menyelesaikan masalah (Kurniawati
et al., 2020).

Jadi untuk meningkatkan performa
siswa media

akademis diperlukannya

pendukung  pembelajaran  diantaranya
adalah dengan menggunakan media belajar
berbasis 3D, yang
mendukung pembuatan media 3D ini adalah
Assmblr Edu (Sara et al., 2020).

Platform sederhana bernama Assemblr

salah satu aplikasi

Edu menawarkan lingkungan belajar yang
menarik untuk proyek kreatif augmented
reality dan virtual reality. Sebuah penemuan
teknologi bernama Assemblr Edu dapat
digunakan oleh guru untuk menambah
minat murid dalam belajar dengan
menggunakan objek dua atau tiga dimensi

dalam desain pelajaran. Kemampuannya,

yang meliputi teks, film, musik, dan anotasi,

juga secara signifikan meningkatkan
pembelajaran yang berpusat pada siswa
(MAAC, 2020).

Mata pelajaran biologi termasuk dalam
disiplin ilmu yang menuntut
tinggi. Fokus

pelajaran biologi tidak hanya pada hafalan

tingkat
pemahaman yang mata

materi tetapi juga pemahaman semua
gagasan biologi. Sistem ekskresi adalah
salah satu sumber belajar biologi yang
menuntut tingkat pemahaman yang tinggi.
Materi tentang sistem ekskresi ini dipilih
karena kompleksitasnya, banyaknya jargon
ilmiah, serta literatur tentang sistem ekskresi
mencakup berbagai jenis organ dan banyak
proses pembuangan yang dilalui organ-
organ ini di dalam tubuh (Hanifah, 2014).

Berdasarkan penelitian yang dilakukan
oleh Fitri Sylvia dkk., (2021) hasil belajar
siswa mengalami peningkatan, terlihat dari
hasil posttest siswa yang menggunakan soal
HOTS juga mengalami peningkatan. Skor C4
berada pada kategori baik, sedangkan skor
C5 dan C6 berada pada kategori sangat baik
setelah mempelajari materi tentang sistem
organ koordinasi menggunakan media
Assemblr Edu dengan teknologi Augmented
Reality.

Dengan mempertimbangkan dugaan
dan uraian permasalahan yang telah di-
paparkan, maka perlu dilakukan penelitian
pendampingan tentang “Pengaruh Media
Assemblr Edu Berbasis Augmented Reality
terhadap Kemampuan Berpikir Siswa pada
Materi Sistem Pernapasan Kelas XI MAN 2
Mandailing Natal”.

harapkan dapat

Penelitian ini di-
menjadi acuan untuk
meningkatkan mutu pembelajaran IPA
melalui penerapan media Assemblr Edu

(Rissa dkk, 2022).
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Selain itu, penulis mengajukan hipotesis
berikut berdasarkan uraian di atas:
Ho: Perkembangan Keterampilan Berpikir
tidak
berpengaruh oleh penggunaan media
Assemblr  Edu
Reality.

Tingkat Tinggi pada siswa

berbasis Augmented
Ha: Perkembangan Keterampilan Berpikir

Tingkat Tinggi pada siswa
berpengaruh oleh penggunaan media
Assemblr  Edu

Reality.

berbasis Augmented

II. METODOLOGI PENELITIAN
Penelitian  ini  dilaksanakan  di
Madrasah Aliyah Negeri 2 Mandailing
Natal, antara bulan Januari dan April
tahun ajaran 2024-2025. Kelompok kontrol
dimasukkan dalam desain penelitian
Quasi-eksperimental, menggunakan
metodologi kuantitatif dan tidak dapat
mengatur kelompok eksperimen.
Sebanyak 127 siswa di kelas XI IPA MAN
2 Mandailing Natal, yang terdiri dari
empat kelas sepanjang tahun ajaran 2024-
2025, menjadi populasi penelitian. Cluster
Random Sampling, terkadang disebut se-
bagai pengambilan sampel acak kelas atau
kelompok, merupakan teknik pengambi-
lan sampel dalam penelitian ini. Per-
tanyaan esai dengan sepuluh ke-
mungkinan jawaban digunakan sebagai
instrumen. Tiga tahap digunakan untuk
melaksanakan prosedur penelitian: per-
siapan, implementasi, dan penilaian.
Melakukan observasi, mewawancarai guru
sains, dan membuat rencana pelajaran
merupakan bagian dari fase persiapan.
Melaksanakan

proses  pembelajaran

merupakan tahap implementasi. Proses
pembelajaran dimulai dengan pra-tes, dan
tiga sesi pembelajaran didukung oleh
Kelas
augmented

perangkat lunak Assemblr Edu.
eksperimen  menggunakan
reality sebagai media pembelajaran, se-
dangkan kelas kontrol menggunakan
media tradisional. Pasca-tes mengakhiri
pertemuan terakhir. Mengumpulkan infor-
masi tentang hasil pembelajaran, me-
ngevaluasinya, dan membuat kesimpulan

merupakan langkah terakhir.

ITII. HASIL DAN PEMBAHASAN

Rata-rata HOTS Siswa
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Gambar 1. Diagram Kemampuan Berpikir
Tingkat Tinggi Siswa

Gambar di atas ini menunjukkan hasil
pra-tes dan pasca-tes kemampuan berpikir
tingkat tinggi siswa dalam kelompok
eksperimen dan kontrol:

Penelitian ini dilaksanakan di MAN 2
Mandailing Natal yang terletak di
Kabupaten Mandailing Natal. Penelitian
eksperimen ini dibagi menjadi dua
kelompok, yaitu kelas XI IPA-1 yang

berjumlah 32 siswa sebagai kelompok
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eksperimen dan kelas XI IPA-2 yang
berjumlah 32 siswa sebagai kelompok
kontrol. Alat tes yang digunakan dalam
penelitian ini adalah soal esai sebanyak 10
soal untuk menilai hasil belajar kognitif
siswa sebelum dan sesudah intervensi.
Berdasarkan gambar deskriptif data di
atas diketahui nilai rata-rata keterampilan
berpikir tingkat tinggi siswa di kelas
lebih  besar
kelas kontrol baik pada pretest maupun
posttest HOTS dengan nilai 53,75 > 36,88
pada rata-rata pretest dan nilai 82,50 >
62,13 pada rata-rata posttest HOTS siswa.
Hal ini menunjukkan bahwa terdapat

eksperimen dibandingkan

pengaruh media assembler Edu berbasis
Augmented Reality terhadap kemampuan
berpikir tingkat tinggi siswa pada materi
sistem ekskresi di kelas XI MAN 2

Mandailing Natal.

Tabel 1. Hasil Uji Normalitas

demikian, seluruh data penelitian baik
dikelas
eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi

pada pretest maupun posttest
secara normal karena memiliki nilai
signifikansi lebih besar dari (o) = 0,05. Jika
keseluruhan data penelitan berdistribusi
normal, maka uji hipotesis dapat
dilakukan dengan uji parametrik dengan

analisis uji t atau Independent sample t test.

Tabel 2. Uji Homogenitas

Statistik Pretest Postest

Sig 0,890 0,761

Tingkat Siga 0,05

Kelas Kelas Kontrol
Statistik eksperimen

Pretest Postest Pretest Postest

Sig 0,200 0,142 0,200 0,111
Tingkat
Sig a 0,05

Olah Data : IBM SPSS Statistics versi 27.0

Pengambilan keputusan uji normalitas
data diketahui bahwa nilai signifikansi
pada kolom data pretest siswa pada kelas
eksperimen sebesar 0,200 > 0,05 sehingga
data dinyatakan “Normal” dan kelas
kontrol sebesar 0,200 > 0,05 sehingga data
berdistribusi normal. Sedangkan pada
data posttest siswa, kelas eksperimen
memiliki nilai Sig. sebesar 0,142 > 0,05 dan

kelas kontrol sebesar 0,111 > 0,05. Dengan

Olah Data: IBM SPSS Statistics versi 27.0

Pengambilan keputusan wuji homo-
genitas data menunjukkan bahwa nilai
signifikasnsi lebih dari 0,05 sehingga data
penelitian  bersifat ~“Homogen”  di-
karenakan nilai Sig. pada kolom sig data
pretest 0,890 > 0,05 dan data posttest sebesar
0,761 > 0,05 sehingga data dapat dikatakan
homogen. Dengan demikian baik pada
data pretest maupun posttest seluruh data
penelitian termasuk kategori homogen
sehingga uji hipotesis dapat dilakukan
dengan uji Independent sample t test sebagai

uji parametrik.

Tabel 3. Hasil Uji Hipotesis

Statistik Independent Kesimpulan
Sample T-
test

Sig. (2-tailed) 0,000 Ho ditolak

Tingkat Siga 0,05

Olah Data : IBM SPSS Statistics versi 27.0
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Berdasarkan Tabel 3 dapat dipahami
bahwa nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 <
0,05 dan 0,01, dalam uji independent sample
t test dapat disimpulkan bahwa Hpy ditolak
dan Ha diterima. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa ada perbedaan yang
rata-rata

tinggi
(Higher Order Thinking Skills) siswa antara

signifikan  (nyata) antara

keterampilan  berpikir tingkat
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal

ini  menunjukkan  bahwa  terdapat
pengaruh dari media Assemblr Edu ber-
basis = Augmented  Reality  terhadap
kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa
di MAN 2 Mandailing Natal pada materi
Sistem Ekskresi.

Temuan penelitian menunjukkan
bahwa materi pembelajaran Assembler Edu
berbasis Augmented Reality menghasilkan
hasil yang luar biasa, dengan kemampuan
berpikir tingkat tinggi kelas eksperimen
melampaui kemampuan kelompok
kontrol, yang menggunakan materi pem-
lebih

banyak digunakan yang masih me-

belajaran yang tradisional dan
nekankan pengajaran yang berpusat pada
guru. Menurut skor pra-tes rata-rata kelas
eksperimen sebesar 53,75 dan kelas kontrol
sebesar 36,88, kelas eksperimen masuk
buruk. Me-
nunjukkan bahwa siswa tidak memahami

dalam kategori sangat
topik sistem ekskresi dan kelas tersebut
memperoleh skor yang relatif rendah.
Karena tes awal diberikan sebelum per-
temuan pertama dan dimaksudkan untuk
mengukur pengetahuan awal siswa
terhadap materi sistem ekskresi, nilai yang
rendah yang diperoleh siswa disebabkan
Kelas

oleh  kurangnya  persiapan.

eksperimen kemudian memperoleh nilai
82,5 pada tes akhir, sedangkan kelas
kontrol memperoleh nilai kategori cukup
baik yaitu 62,13. Peningkatan nilai ini
menunjukkan bahwa siswa telah me-
mahami materi sistem ekskresi. Setelah
menggunakan media 3D ini.

Minat siswa terhadap media Assemblr
Edu ini sangat penting bagi keberhasilan
penelitian karena hingga saat ini, mereka
belum pernah melihat alat pembelajaran
tiga dimensi (3D) dengan bentuk yang
benar-benar unik. Selain itu, media ini
memberikan kemudahan kepada siswa
dengan hanya mengunduh apllikasi
Assemblr Edu dari Play Store. metode
pembelajaran semacam ini merupakan
inovasi terbaru yang membuat siswa
tertarik untuk mempelajarinya lebih lanjut.

Hal ini sesuai dengan yang
dipaparkan Fitri Sylvia dkk., (2020) dalam
penelitiannya yang memanfaatkan media
Assemblr Edu berbasis Augmented Reality
yang didik

mengakses konten berupa gambar 3D

memudahkan  peserta

yang dapat dilihat di dunia nyata dan
dikontrol
sehingga memudahkan pemahaman siswa

langsung dari  smartphone,
terhadap materi pelajaran. Media yang
mendukung AR juga dapat membantu
guru dalam menyajikan konten pelajaran
secara efisien dan memastikan bahwa
siswa memahaminya (Chugh et al., 2019).

Arifin dkk., (2016) menegaskan bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar dan men-
dorong keterlibatan yang lebih besar
antara guru dan siswa. Hal ini mendukung
teori yang dikemukakan oleh Sugiarto
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(2022) bahwa siswa lebih paham materi

pembelajaran  dengan  menggunakan
Augmented Reality Assemblr Edu karena
gambar yang sulit dipahami ketika belajar
biologi menjadi nyata, bergerak, dan dapat
diproyeksikan dalam suasana madrasah.
Karena melakukan pembelajaran dengan
ponsel sangat mudah, siswa pun menjadi
senang. Kemampuan berpikir tingkat
tinggi ketika
mereka merasa senang ketika belajar, yang

siswa akan meningkat
akan meningkatkan capaian pembelajaran
mereka.

Penggunaan media berbasis augmented
reality yang dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa dikemukakan oleh Ariat-
manto (2016). Menurut penelitian Hidayat
(2020), siswa yang terlibat dalam kegiatan
pembelajaran augmented reality memiliki
tingkat motivasi belajar yang lebih tinggi.
Ozdamli & Karagozlu (2018) mengklaim
bahwa augmented reality dapat me-
ningkatkan fokus dan motivasi belajar
siswa. Selain itu, menurut Fuchova &
(2019),

menjadi lebih mendalam, semangat belajar

Korenova pemahaman siswa

meningkat, dan kreativitas siswa ter-

stimulasi secara signifikan setelah me-

manfaatkan augmented reality — dalam
pembelajaran.
Nuanmeesri (2018) mengemukakan

bahwa media augmented reality dapat di-
gunakan untuk meningkatkan pengetahu-
an dan memfasilitasi pembelajaran yang
efektif. yang tetap dalam kategori rendah,
penggunaan bahan ajar Augmented Reality

Pembelajaran menggunakan media 3D
berhasil membuat siswa lebih bersemangat
dalam proses pembelajaran daripada
siswa yang tidak memperoleh media ini.
Terlihat dari
eksploratif yang

Umumnya dapat

nilai posttest pelajaran
lebih  tinggi.

dimungkinkan oleh

jauh

media Assemblr Edu berbasis 3D yang

memudahkan siswa untuk me-

ngembangkan  keterampilan  berpikir

tingkat tinggi dengan memungkinkan
guru dan siswa untuk melihat dan
mengasah mata pelajaran yang dipelajari
secara nyata. Guru juga dapat meng-
gunakan media Augmented Reality ini
untuk membantu siswa mengembangkan
keterampilan berpikir tingkat tinggi di
kelas serta dapat memberikan bantuan
kepada siswa agar lebih mampu dalam

memahami konsep pembelajaran.

IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian maka
dapat ditarik kesimpulannya bahwa hasil
pretest kelas eksperimen menunjukkan
skor maksimum 72 dan skor minimum 42.
53,75 merupakan skor rata-rata pretes
kelas eksperimen. Sebaliknya, hasil pretest
kelas eksperimen menunjukkan skor
tertinggi 100 dan terendah 64. Skor rata-
rata posttest 82,50. Sebaliknya, hasil pretes
kelas kontrol menunjukkan skor tertinggi
56 dan skor terendah 26. Skor pretest kelas
kontrol rata-rata 36,88. Sebaliknya, hasil
posttest kelas kontrol menunjukkan Nilai
tertinggi yang mungkin adalah 80, dan

menggunakan aplikasi Assemblr Edu  nilai terendah adalah 44. Nilai rata-rata
menaikkan nilai siswa ke kategori tinggi post-test adalah 62. Berdasarkan hasil uji
dan sangat baik (Brookhart, 2010). hipotesis  menggunakan Independent
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Sample T Test, khususnya analisis data sig
0,05, hipotesis alternatif yang diajukan
dalam penelitian ini, yaitu adanya
pengaruh media Assemblr Edu berbasis
Augmented Reality terhadap keterampilan
berpikir tingkat tinggi siswa pada materi
sistem ekskresi, dapat diterima. ini
diyakini dapat menjadi panduan untuk
SMA

mengembangkan kemampuan berpikir

membantu siswa biologi
tingkat tinggi.

Secara umum, peneliti menyadari
kendala yang terkait dengan variabel yang
diteliti, pemrosesan data, dan pengumpu-
lan data. Oleh karena itu, diharapkan para
peneliti di masa mendatang dapat
membuat materi pembelajaran Assemblr
lebih

Augmented  Reality,

rumit berdasarkan

Edu vyang
serta menetapkan
variabel penelitian baru. Lebih jauh, hal ini
dapat ditingkatkan dalam hal desain
penelitian dengan, misalnya, memasukkan
pertanyaan pra-tes dan pasca-tes untuk
mengukur seberapa baik siswa mampu
berpikir tingkat tinggi. Untuk membantu
siswa  mengembangkan kemampuan
berpikir atau keterampilan lain yang
penting bagi siswa di abad ke-21, penting

juga untuk berlatih dan membiasakan diri

mengajukan  pertanyaan  berdasarkan
HOTS.
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