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Abstrak  
Keterampilan abad 21 sangat penting dikalangan pendidikan, khususnya pada 
keterampilan berpikir kritis untuk membantu siswa mengatasi tantangan di era 5.0. 
Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji efektifitas pemanfaatan media 
pembelajaran augmented reality terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis 
siswa kelas V pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial di Sekolah Dasar 
Negeri 1 Purbalingga Lor. Metode penelitian yang diterapkan adalah kelas 
eksperimen one group pretest-posttest. Data dikumpulkan melalui observasi, 
dokumentasi, dan tes tertulis. Penelitian ini juga mengumpulkan data kusioner 
guna mengetahui respon siswa terhadap penggunaan media augmented reality 
diperoleh dari ke tiga aspeknya yaitu motivasi 82.3, kemenarikan 82.1, dan rasa 
ingin tahu 83. Hasil pengujian diperoleh skor sebesar 0,5791 dengan kriteria 
berpikir kritis sedang dan kriteria interprestasi keefektifan berpikir kritis 57,9% 
yang berarti cukup. Penelitian ini memberikan gambaran bahwa augmented reality 
mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis sehingga diharapkan dapat 
dikembangkan ke dalam materi berkaitan dengan lingkungan. 
Kata Kunci: augmented reality; keterampilan berpikir kritis 
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A. Pendahuluan  
Keterampilan abad 21 merupakan komponen yang berperan penting dalam 

pendidikan di Indonesia.  Sebagaimana yang dipaparkan oleh UNESCO, abad 21 
adalah sarana untuk mengajarkan siswa berbagai keterampilan termasuk learning 
to know, to do, to be, to live togrther (Hartini, 2017). Gagasan di balik keterampilan 
abad 21 adalah bahwa pembelajaran harus diarahkan kepada siswa. Pembelajaran 
yang berpusat pada siswa meningkatkan keterampilan kognitif dan mengajarkan 
keterampilan abad 21 seperti berpikir kritis (Zubaidah, 2020). Keterampilan 
berpikir kritis merupakan cara siswa memeriksa, menganalisis, dan mengevaluasi 
informasi atau sudut pandang sebelum memutuskan untuk menerima atau 
menolaknya. Pembelajaran di sekolah harus mempersiapkan anak untuk 
mengeksplorasi bakat dan keterampilan mereka dalam mencari, mencerna, dan 
mengevaluasi berbagai informasi secara kritis (Susanti et al., 2019). Berpikir kritis 
adalah keterampilan intelektual yang dapat diterapkan saat pembelajaran. 
Keterampilan ini menjadikan siswa dapat menganalisis informasi, memecahkan 
suatu masalah, dan memperoleh wawasan dari berbagai sumber informasi (Linda 
& Lestari, 2019). Berpikir kritis tidak hanya membantu siswa dalam memahami 
materi secara mendalam, tetapi juga mempersiapkan siswa untuk bisa beradaptasi 
dan berkontribusi positif dalam kehidupan sehari-hari.  Maka dari itu, 
pengembangan keterampilan berpikir kritis pada siswa harus diprioritaskan dalam 
proses pendidikan agar mereka dapat menjadi pemikir yang mandiri dan inovatif 
di masa depan (Ashari, 2023).  

Menurut Ennis (1996) dalam (Siburian et al., 2023) berpikir kritis adalah 
keterampilan keterampilan penting bagi setiap orang. Siswa cenderung 
menghindari untuk memecahkan masalah dan memberikan jawaban, memiliki 
kepribadian yang tidak aktif dan tidak percaya diri, dan siswa sering kurang tepat 
saat menjelaskan suatu teori pembelajaran dikarenakan kurangnya keterampilan 
berpikir kritis pada kalangan siswa hal tersebut dapat menyebabkan siswa 
cenderung menghindari untuk memecahkan masalah dan memberikan jawaban, 
siswa memiliki kepribadian yang tidak aktif dan tidak percaya diri, dan siswa 
sering kurang tepat saat menjelaskan suatu teori pembelajaran. Berpikir merupakan 
suatu proses mengingat dan memahami sesuatu, mengingat merupakan suatu 
proses mental yang dimiliki oleh setiap individu menyimpan suatu informasi 
sedangkan memahami merupakan pemaknaan informasi yang telah di dengar dan 
di lihat (Agustina, 2019). Berpikir kritis tentunya melalui proses metakognitif yang 
dapat menentukan suatu rumusan masalah, mengungkapkan sebuah pendapat,  
menyampaikan kesimpulan, mengevaluasi, dan mengambil sebuah keputusan 
(Pamungkas & Wantoro, 2024).  

Keterampilan berpikir kritis yang tergolong rendah di Indonesia karena 
kurangnya cara guru dalam melangsungkan pembelajaran, jika perkembanganya 
tidak berubah dan guru tidak mengambil tindakan lebih lanjut, keterampilan 
berpikir siswa hanya akan meningkat secara perlahan (Sukmana, 2018). 
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Berdasarkan hasil yang ada setelah dilakukan observasi oleh peneliti di SD Negeri 
1 Purbalingga Lor melalui proses mengajar, mengamati dan mewawancarai guru 
dalam proses pembelajaran. Terlihat siswa ketika pembelajaran berlangsung 
kurang memiliki antusias dalam menyampaikan pendapat, tanya jawab, dan 
menjelaskan materi yang sebelumnya sudah disampaikan oleh guru dalam 
kegiatan belajar mengajar. Siswa rata – rata harus di pandu oleh guru dalam 
menyampaikan sebuah pendapat atau kesimpulan dari materi yang sudah di 
sampaikan. Selain itu, masih ada siswa yang sulit dalam memahami pertanyaan 
dan menjawabnya, sehingga siswa bergantung pada bantuan teman dalam 
menjawab soal.  Materi harus dijelaskan kepada siswa dua kali sebelum mereka 
dapat memahami point-point yang diajarkan oleh guru, hal ini terjadi ketika guru 
melakukan proses belajar mengajar untuk materi IPS. 

Di era revolusi industri 5.0, keterampilan berpikir kritis suatu hal terpenting  
yang harus dimiliki oleh siswa untuk dapat menghadapi suatu tantangan yang 
berisi akan informasi yang salah, sehingga keterampilan untuk menganalisis 
informasi secara kritis akan menjadi semakin penting dalam membantu siswa 
meningkatkan keterampilan berpikir kritis mereka (Gustianingrum et al., 2023). 
Guru harus menggunakan berbagai teknik, seperti penerapan media pembelajaran 
di setiap sekolah, maka media augmented reality dapat digunakan untuk 
mendukung pembelajaran di era digital pada saat ini, yang dimana saat ini media 
teknologi sangat diperlukan untuk menunjang pembelajaran di kelas (Ashari, 2023). 
Penggunaan augmented reality pada materi pembelajaran yang bersifat abstrak 
membuat pembelajaran menjadi tidal monoton dan lebih interaktif dalam 
pembelajaran, sehingga siswa tidak merasa bosan saat belajar.  Media ini membuat 
keterampilan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan dengan menjelaskan 
makna dari gambar yang ditampilkan dalam media pembelajaran augmented reality 
(Retnaningtiyas et al., 2021).  Hal ini bertujuan mengetahui seberapa efektif media 
pembelajaran augmented reality dalam peningkatan kapasitas berpikir kritis siswa 
dalam materi ilmu pengeetahuan sosial. Media augmented reality digunakan karena 
potensinya untuk menggabungkan aspek virtual dan nyata, menghasilkan 
pengalaman belajar yang lebih partisipatif dan menarik.  Penggunaan augmented 
reality dalam materi pembelajaran yang abstrak dapat ditampilkan dalam bentuk 
tiga dimensi (3D), sehingga materi yang rumit menjadi lebih mudah dipahami oleh 
siswa. Diharapkan penelitian ini memberikan metode praktis bagi guru untuk 
mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi (Ashari et al.,2022). Peneliti 
kemudian akan mengimplementasikan pembelajaran augmented reality untuk 
meningkatkan aktivitas belajar siswa berdasarkan permasalahan yang ada pada 
hasil observasi (Utami et al., 2023). 

Menurut (Sulistyanto et al., 2024) augmented reality mencakup teknologi yang 
meningkatkan cara orang memandang dan menjembatani perbedaan antara ruang 
nyata dan virtual.  Augmented reality mengintegrasikan situasi digital dan 
kehidupan nyata secara mulus, memberikan suatu kesempatan untuk menerapkan 
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keterampilan dan keahlian siswa. Augmented reality dianggap sebagai media yang 
memberikan peluang dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses belajar 
Ilmu Pengetahuan Sosial di kelas V dengan menampilkan hal yang abstrak menjadi 
suatu hal yang dapat di lihat menjadi nyata dengan gambar 3D (Kanti et al., 2022). 
Berbeda dengan metode konvensional yang cenderung pasif, penggunaan 
augmented reality memungkinkan keterlibatkan siswa yang  lebih aktif berinteraksi 
dengan materi pembelajaran. Siswa dapat mengamati dan memahami ide-ide yang 
sulit disampaikan secara visual melalui pengalaman belajar interaktif 
(Retnaningtiyas et al., 2021). Selain itu, diketahui sejauh mana siswa dalam analisis 
informasi, pengembangan opini, dan menarik kesimpulan dengan adanya media 
augmented reality. Melalui strategi tersebut, siswa dapat menggunakan 
pemikirannya untuk berpikir secara kritis dan kreatif dalam menghadapi tantangan 
akademis. 

  
B. Metode Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan pendekatan kuantitatif jenis pre-esperimental 
dengan desain one group pretest-posttest. One Group dapat digambarkan sebagai berikut. 

 
Tabel 1. Deskripsi Nilai Pretest-Posttest  

 
Pretest  Perlakuan Posttest 

Y1 X Y2 

        (Neliwati, 2018) 

Alur dari penelitian yang akan dilakukan adalah menggunakan kelas eksperimen 
yang diberi pretest (Y1), kemudian dilanjutkan dengan pemberian perlakuan (Y2). 
Penelitian ini menggunakan metode one group pretest-posttest untuk melihat 
efektifitas penggunaan media augmented reality dalam meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis pada siswa. Populasi penelitian meliputi semua  siswa SD Negeri 1 
Purbalingga Lor, dengan sampel penelitian berasal dari seluruh siswa kelas V SD 
Negeri 1 Purbalingga Lor yaitu 33 siswa, terdiri dari 12 siswa laki-laki dan 22 siswa 
perempuan. Intrumen penelitian dikembangkan sesuai indikator berpikir kritis 
yang ditetapkan oleh Sihontang (Sihontang, 2019).  

Sebelum penggunaan instrumen penelitian sebagai pengukur keterampilan 
berpikir kritis siswa, maka dilakukan tahap persiapan instrumen keterampilan 
berpikir kritis yang diuji validitas serta reliabilitasnya menggunakan Microsoft 
Excel. Hasil uji validitas menunjukan 10 butir soal pretest-posttest dinyatakan valid, 
kemudian untuk mengetahui suatu konsistensi jawaban dari setiap butir soal yang 
telah diujikan maka dilakukan uji reliabilitas Cronbach Alpha dengan hasil penelitian 
menunjukan bahwa koefisiensi reliabilitas pretest 0.817 dan posttest 0.722 maka hasil 
Cronbach Alpha masuk dalam kategori reliabel. Berdasarkan dari uji validitas dan 
reliabilitas dapat dilihat pada tabel berikut.  
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Tabel 2. Uji Validitas Pretest-Posttest 
 

Pretest 
No Soal 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

r tabel  0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 

r hitung 0.717544 0.487849 0.614412 0.806087 0.566549 0.40149 0.51802 0.534577 0.649953 0.864663 

KRITERIA VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID 

 
Post Test 

 
No Soal 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

r tabel  0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 0.374 

r hitung 0.395803 0.414003 0.412859 0.505239 0.641104 0.589158 0.710246 0.541647 0.771384 0.521379 

KRITERIA VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID VALID 

 
 

Tabel 3. Uji Reliabilitas Pretest-Posttest 
Cronbach’s Alpha N of Items 

Pretest  .817 10 
Posttetst .722 10 

 
 
Penelitian ini juga menggunakan kuisioner untuk mengukur respon siswa, 

dalam kusioner ini tersedia pernyataan dengan pilihan jawaban yang singkat. 
Siswa akan memilih jawaban sesuai dengan situasi dan pengalaman merekka ketika 
menggunakan media augmented reality. Skala likert empat point dengan rentang 
pilihan Sangat Setuju (SS) sekor  4, Setuju (S) sekor 3, Tidak Setuju (TS) sekor 2, dan 
Sangat Tidak Setuju (STS) sekor 1 digunakan sebagai pengukur respons siswa 
terhadap media augmented reality pada penelitian ini.  

Penggunaan analisis statistik dan Microsoft Excel merupakan langkah 
pertama dalam pengolahan teknik analisis data, untuk menghitung hasil pretest-
posttest dengan menggunakan Uji Normalitas N-Gain Score. Hal ini dilakukan untuk 
mengetahui efektivitas media augmented reality dalam meningkatkan keterampilan 
berpikir kritis siswa. Kedua yaitu menganalisis tanggapan atau respon siswa terkait 
media pembelajaran augmented reality ketika digunakan sebagai media dalam 
pembelajaran. 
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C. Hasil dan Diskusi  
1. Hasil 
Penelitian telah menunjukkan bahwa perlakuan menggunakan media 

augmented reality dapat membuat keterampilan berpikir kritis siswa meningkat. 
Hal ini telah dibuktikan melalui penggunaan instrumen soal pretest-posttest.  Data 
yang berkaitan dengan penelitian yang menggunakan dua variabel yaitu berpikir 
kritis siswa sebagai variabel terikat (Y) dan media pembelajaran augmented reality 
sebagai variabel bebas (X).  Data yang diperoleh berdasarkan hasil tes keterampilan 
berpikir kritis merupakan hasil dari uji soal pretest-posttest yang berjenis uraian. 

Siswa diberikan soal pretest sebelum proses pembelajaran untuk mengukur 
tingkat keterampilan berpikir kritis mereka terhadap materi pelajaran. Soal pretest 
serta posttest berjumlah sepuluh butir soal, dan hasilnya akan dianalisis. Setelah 
menyelesaikan soal pretest, siswa akan menerima perlakuan media augmented 
reality pada topik pembelajaran IPS, ketika sudah selesai diberikan berlakuan maka 
siswa akan diberikan soal posttest yang berbeda dari soal pretest. Berdasarkan dari 
soal pretest dan posttest maka diperoleh nilai terendah, tertinggi, dan hasil rata-rata 
yang tertera pada tabel berikut.  

 
Tabel 4. Deskripsi Nilai Pretest-Posttest  

Data Pretest Posttest 
Jumlah Siawa 33 33 
Nilai Terendah 54 70 
Nilai Tertinggi 80 94 
Rata-rata  70 87,5 

 
Dari data tabel diatas terdapat 21 siswa dan nilai rata-rata pretest siswa 

adalah 70, dengan nilai paling tinggi 80 serta nilai paling rendah 54.  Nilai rata-rata 
yang diperoleh siswa pada posttest adalah 87,5, dengan nilai tertinggi mencapai 94 
dan nilai terendah 70. Hasil menunjukkan bahwa dengan diterapkannya media 
pembelajaran augmented reality, keterampilan berpikir kritis siswa mengalami 
peningkatan. Diagram batang digunakan untuk menjelaskan varians peningkatan 
keterampilan berpikir kritis yang ditunjukkan oleh siswa, seperti yang dipaparkan 
pada gambar berikut.  
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Gambar 1. Diagram Batang Perbedaan Nilai Pretest-Posttest Berpikir Kritis Siswa  

 
Berdasarkan diagram batang di atas, skor posttest lebih besar daripada skor 

pretest menunjukan bahwa hasil keterampilan berpikir kritis siswa meningkat 
setelah diberikannya perlakuan dengan media pembelajaran augmented reality.  
Selanjutnya, guna mengetahui apakah media augmented reality berhasil atau tidak 
dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa mengalami peningkatan, 
maka dilakukan Uji Normalitas N-Gain Score dengan hasil berikut. 
 

Tabel 5. Statistik Uji N-Gain Score 

Keterangan N Min Max Mean  Std. 
deviation 

Kategori 

N-Gain Score 33 .12 .86 0.5791 .15673 Sedang 
N-Gain Persen 33 11.76 85.71 57.9086 15.67251 Cukup Efektif 

  
Berdasarkan dari tabel diatas, data tersebut di ujikan menggunakan uji 

normalitas N-Gain score dan memperoleh score 0.5791 yang berarti kategori sedang 
dan N-Gain persen 57.9086 yang berarti cukup efektif, dimana kriteria dari N-Gain 
score untuk mencapai kategori sedang yaitu 0,30 ≤ g < 0,70 dan kriteria dari N-Gain 
persen untuk mencapai kategori cukup efektif yaitu  56 – 75. Berdasarkan hasil ini, 
dapat disimpulkan bahwa menggunakan media pembelajaran augmented reality 
untuk membantu siswa meningkatkan keterampilan berpikir kritis mereka cukup 
efektif. Hal ini dikarenakan media augmented reality mendukung pembelajaran yang 
bersifat abstrak dapat dibuat menjadi lebih interaktif, tidak monoton, dan tidak 
membuat siswa bosan ketika pembelajaran berlangsung. Oleh karena itu, Dengan 
mengetahui gambar yang ditampilkan dalam pembelajaran yang menggunakan 
media augmented reality, maka media ini membantu siswa dalam membuat 
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keterampilan berpikir kritis mereka meningkat. 
Augmented reality dalam proses pendidikan akan melibatkan siswa dalam 

kegiatan pembelajaran karena media ini merupakan media baru yang mereka tau, 
media augmented reality ini adalah media berbasis teknologi, maka perlu diketahui 
respon siswa ketika menggunakan media pembelajaran augmented reality ketika 
belajar mengajar di kelas. Berikut tabel respon siswa. 

 
Tabel 6 . Respon Siswa 

kategori Rata-rata (%) Kriteria 
Motivasi 83.2 Sangat Baik 
Kemenarikan 87.7 Sangat Baik 
Rasa Ingin Tau 84 Sangat Baik 

 
Dapat diketahui dari Tabel 4 bahwasanya respon perolehan skor setiap 

aspeknya yaitu Motivasi 82.3, kemenarikan 82.1, dan rasa ingin tau 83. Dari ketiga 
aspek tersebut untuk mencapai kategori sangat baik setiap aspeknya harus sesuai 
dengan kriteria dari respon yaitu 81-100. Maka dari itu, dapat disimpulkan 
bahwasanya siswa menunjukkan respon yang sangat baik pada media augmented 
reality.  
 

2. Diskusi 
 Keterampilan berpikir kritis yang dibahas dalam penelitian ini mencakup 
bagaimana siswa menilai dan mengevaluasi materi atau sudut pandang sebelum 
menerima atau menolaknya. Oleh karena itu, pembelajaran di sekolah harus 
mempersiapkan siswa untuk mengeksplorasi bakat dan keterampilan mereka 
dalam mencari, mencerna, dan mengevaluasi berbagai informasi secara kritis 
(Susanti et al., 2019). Menurut (Antara et al., 2023) Berpikir kritis adalah 
keterampilan untuk menilai informasi secara kritis dan objektif guna membuat 
penilaian yang tepat. Keterampilan ini sangat berharga dalam kehidupan sehari-
hari terutama dalam pendidikan. Menurut penelitian ini, menggunakan media 
augmented reality dapat membantu siswa menjadi lebih mahir dalam berpikir kritis. 
Nilai pretest dan posttest memiliki perberbedaan, dengan nilai posttest yang  lebih 
tinggi setelah adanya treatment augmented reality. Melalui augmented reality, siswa 
dapat menganalisis materi pembelajaran menggunakan media, siswa dapat 
menarik kesimpulan dan siswa dapat mengemukakan pendapat. Hasil penelitian 
ini sejalam dengan penelitian terdahulu tentang efektivitas penggunaan media 
augmented reality dalam peningkatan keterampilan berpikir kritis, dengan hasil 
menunjukkan bahwa skor 0,7 merupakan standar tinggi (Vivit Triana, 2024). 
Penggunaan media augmented reality meningkat yang dimana nilai posttest lebih 
tinggi daripada nilai pretest dan dapat dilihat dari hasil rata-rata awal 58,7 menjadi 
82,7 setelah adanya implementasi dari penggunaan media augmented reality dalam 
kegiatan pembelajaran  (Wahyuningsih et al., 2024). Siswa terkena dampak dari 
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penelitian ini karena penggunaan media augmented reality meningkatkan 
antusiasme siswa untuk belajar dan mewakili penggunaan teknologi yang positif. 
Selain itu, augmented reality memberikan manfaat seperti penggunaan yang efektif, 
dapat dioperasikan di berbagai media, kemudahan penggunaan, biaya produksi 
yang lebih ringan, dan interaktif dibandingkan dengan media lainnya (Rahmayani 
et al., 2024). Dengan adanya penggunan media augmented reality juga dapat 
meningkaatkan keterampilan bepikir kritis siswa melalui elemen-elemen yang ada 
pada media augmented reality. Penelitian ini mengindikasikan bahwasanya 
keterampilan berpikir kritis siswa dalam materi ilmu pengetahuan sosial dapat 
ditingkatkan melalui pemanfaatan media augmented reality (Utami et l., 2023). 
Pengembangan aplikasi Augmented Reality tetap memerlukan keahlian tertentu, 
seperti pemrograman dan pemodelan 3D. Maka tidak semua orang mampu 
membuat konten Augmented Reality tanpa bantuan profesional teknologi. 
Augmented reality Memerlukan kapasitas memori yang besar dan kinerja yang 
sangat baik dari perangkat seperti smartphone. Perangkat dengan spesifikasi yang 
buruk dapat menunjukkan keterbatasan kinerja atau kelambatan (S. A. Ashari et al., 
2022). 
 
D. Simpulan  

Menurut hasil penelitian menunjukkan bahwasanya peningkatan 
keterampilan berpikir kritis siswa dapat dicapai dengan penggunaan media 
pembelajaran augmented reality. Penggunaan teknologi augmented reality akan 
menambah pengalaman dalam pendidikan serta memberikan siswa kesempatan 
untuk belajar kontekstual dan interaktif, yang memungkinkan berkembangnya 
keterampilan berpikir kritis yang mereka perlukan untuk mengatasi tantangan di 
abad 21. Oleh karena itu, selama proses pembelajaran di dalam kelas guru memiliki 
kesempatan untuk menerapkan media pembelajaran augmented reality, 
memberikan wawasan yang berguna bagi para guru tentang cara menggunakan 
teknologi yang inovatif untuk membuat pembelajaran di era digital menjadi lebih 
menarik dan efektif. Keterbatasan penelitian ini yaitu pada jaringan handpone yang 
sering kali terputus-terhubung, diharapkan dapat dilakukan penelitian lanjutan 
mengenai media pembelajaran augmented reality sebagai peningkat keterampilan 
berpikir secara kritis pada mata pembelajaran yang lainnya. 
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arahan.  Penulis juga mengucapkan terima kasih kepada dosen yang telah bersedia 
menjadi validator media dalam memvalidasi media pembelajaran penelitian 
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