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ABSTRAK 

Zaenal Abidin. 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Virtual 

Augmented Reality Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Ipas Siswa Kelas 

Iv Sekolah Dasar. Skripsi. Progam Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar. 

Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. 

Pembimbing 1: Yunita Sari, S.Pd., M.Pd. Pembimbing II : Dr. Rida Fironika 

Kusumadewi, S.Pd., M.Pd. 

Dalam era smart society, pemanfaatan teknologi canggih seperti Augmented 

Reality (AR) menjadi semakin penting untuk meningkatkan efektivitas 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality, khususnya pada materi mengenai 

panca indera. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Hasil uji t-test menunjukkan peningkatan signifikan pada prestasi 

belajar siswa, dengan rata-rata skor pretest sebesar 33,5 meningkat menjadi 

82,916 pada post-test setelah mengimplementasikan media ini. Hasil uji t 

berpasangan dengan skor 0,858 menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara 

skor sebelum dan sesudah penggunaan media AR. Selain itu, uji gain menunjukkan 

angka 1,0008, menegaskan bahwa media "Panca Indera AR" sangat efektif dalam 

menjelaskan materi yang kompleks dan abstrak. Pengembangan dan penerapan 

lebih lanjut dari media ini di berbagai konteks pendidikan diharapkan dapat terus 

mendukung dan meningkatkan kualitas pembelajaran di era digital 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Berpikir Kritis 
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Abstrak 

Zaenal Abidin. 2024. Development of Virtual Augmented Reality-Based Learning 

Media for the Critical Thinking Abilities of Class IV Elementary School 

Students. Thesis. Primary School Teacher Education Study Program. Faculty 

of Teacher Training and Education, Sultan Agung Islamic University. 

Supervisor 1: Yunita Sari, S.Pd., M.Pd. Supervisor II: Dr. Rida Fironika 

Kusumadewi, S.Pd., M.Pd. 

In the era of smart society, the use of advanced technology such as Augmented 

Reality (AR) is becoming increasingly important to increase learning effectiveness. 

This research aims to determine the effectiveness of Augmented Reality-based 

learning media, especially in material regarding the five senses. The method used 

is Research and Development (R&D) with the ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) model. The t-test results showed a 

significant increase in student learning achievement, with an average pretest score 

of 33.5 increasing to 82.916 in the post-test after implementing this media. The 

results of the paired t test with a score of 0.858 show that there is a significant 

difference between the scores before and after using AR media. In addition, the gain 

test showed a figure of 1.0008, confirming that the "Five Senses AR" media is very 

effective in explaining complex and abstract material. It is hoped that further 

development and application of this media in various educational contexts can 

continue to support and improve the quality of learning in the digital era 

 

 

Keyword  : Augmented Reality,  critical thinking
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan kebutuhan yang sangat penting bagi setiap 

individu, Masyarakat dan negara dalam meningkatkan kualitas sumber daya 

manusia. Berdasarkan UU RI No 2 tahun 1989 tentang Sistem Pendidikan 

Nasional pasal 1 ayat 1, dijelaskan bahwa Pendidikan merupakan usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana proses pembelajaran agar 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi diri. Pendidikan 

memegang peranan penting untuk meningkatkan kemampuan dalam diri, 

menumbuhkan karakter, dan akan berguna dalam kehidupan (Anton Fajar, 

2017; Teknodik et al., 2021). Terlebih lagi, di era Society 5.0, tentunya 

teknologi berperan penting dalam keberhasilan pendidikan. Banyak siswa 

yang sudah mengenal dunia berbasis teknologi, ketertarikan mereka pada 

teknologi tentunya dapat dimanfaatkan pada dunia Pendidikan. Teknologi 

adalah salah satu alat bantu dalam pendidikan yang memudahkan guru 

dalam mengajar siswa untuk mencapai hasil pembelajaran yang diinginkan. 

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran yang diterapkan oleh 

guru, seperti media pembelajaran, berfungsi sebagai sarana belajar yang 

menyenangkan dan juga membantu dalam mencari informasi tambahan. 

luas(Maritsa et al., 2021). Untuk menunjang pemahaman siswa diperlukan 

adanya media pembelajaran berbasis teknologi, berbagai macam-macam 

teknologi. Salah satunya adalah VAR (Virtual Augmented Reality). Virtual 
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Augmented Reality (VAR) adalah teknologi yang mengintegrasikan objek 

maya dua dimensi atau tiga dimensi, lalu memproyeksikannya dalam waktu 

nyata. (Mustaqim, 2016). Sedangkan (Fitria, 2023) Virtual Augmented 

Reality (VAR) adalah sebuah teknologi yang menambah dunia fisik nyata 

kedalam objek virtual 3D yang dihasilkan dari komputer, memungkinkan 

pengguna untuk memproyeksikan melalui perangkat seluler. Penggunaan 

teknologi virtual dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis tentang masalah dan 

peristiwa, karena media berbasis teknologi membantu proses pembelajaran baik dengan 

atau tanpa kehadiran guru. Media pembelajaran augmented reality (AR) mampu 

memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman yang lebih baik dan menyusun 

model objek, menjadikan VAR sebagai media yang lebih efektif sesuai dengan tujuan 

pembelajaran.(Mustaqim, 2016).   

 

Berdasarkan data diatas, penggunaan digital juga sudah ke ranah 

dunia Pendidikan. Data yang bersumber dari Kementerian Komunikasi dan 

Informasi (KOMINFO) tersebut yang dilakukan survey pada tahun 2022 

menyatakan hanya sebesar 17,1 % tenaga pengajar di Indonesia 

menggunakan multimedia pembelajaran dalam pengajarannya. Besarnya 

Gambar 1.1 penggunaan Perangkat digital untuk tenaga pengajar 
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presentase tersebut menggambarkan masih sedikitnya tenaga pengajar yang 

memanfaatkan multimedia pembelajaran sebagai penunjang 

pembelajaran(kominfo, 2022). Menurut survey rumah belajar dari rumah 

(BDR) yang dilakukan oleh Kemendikbud pada April dan Mei Tahun 2020 

menyatakan bahwa penggunaan media sosial yang relative sering digunakan 

oleh guru. Terlebih lagi, karakteristik anak yang mengikuti zaman sekarang, 

yang mudah bosan dengan media konvensional, dan sangat tertarik hal-hal 

yang berkaitan dengan teknologi. Sehingga apabila tenaga pengajar 

menggunakan media berbasis teknologi akan memberi dampak positif 

terhadap pembelajaran(Statistik-Pendidikan-2022, n.d.). 

  

Tabel 1.  1 Nilai rata -rata kelas IV dalam semua mapel 

MATA 

PELAJARAN 

MATEMATIKA IPAS PPKN BAHASA 

INDONESIA IPA  IPS 

JUMLAH 2630 2325 2725 2845 2915 

RATA-RATA 77 68 80 84 86 

 

Mata Pelajaran IPAS tergolong rendah dibuktikan dengan nilai rata-

rata rendah dibandingkan yang lain.  Pada kelas IV menjelaskan materi 

IPAS kelas IV banyak sekali materi yang abstrak sehingga membutuhkan 

penjelasan intens. Diperlukannya media tiga dimensi agar memudahkan 

siswa dalam pembelajaran.  

Permasalahan kurangnya media berbasis tiga dimensi terjadi di SD 

Negeri Tambakbulusan. Berdasarkan apa yang dipaparkan oleh kepala 

sekolah di SD Negeri Tambaknulusan menyatakan terdapat kesenjangan 

kemampuan siswa ada yang tinggi dan rendah. Faktor yang mempengaruhi 
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mungkin pembelajaran yang monoton dan kurang inovatif. terlebih di 

zaman sekarang, rata-rata anak sudah memahami teknologi sehingga minat 

mereka terhadap pembelajaran yang konvensional kurang. Didukung oleh 

pernyataan wali kelas IV Ibu Siti Taspiah menyatakan anak-anak sulit 

memahami materi yang abstrak misalnya peredaran darah bangun datar dan 

lain-lainnya. jika bangun datar masih bisa mencari contoh konkret nyata di 

lingkungan sekitar, berbeda dengan materi anggota tubuh letak tulang siswa 

hanya dapat melihat secara dua dimensi saja. untuk media penunjang materi 

tadi memang ada patung tengkorak anggota tubuh tapi siswa belum 

sepenuhnya mudah menyerap. kan jika ada media yang fokus misalnya 

tulang yang ada di tengkorak bisa ditunjukkan siswa dapat melihat secara 

jelas secara 3 dimensi atau kasat mata akan sangat berpengaruh dalam 

pemahaman mereka. Mayoritas siswa mengatakan pembelajaran sains sulit, 

apalagi materi yang bahasa ilmiah kemudian mereka belum pernah 

melihatnya. Siswa cenderung bosan jika hanya melihat materi dari buku. 

Dari permasalahan tersebut menjadi dasar awal, media berbasis 

VAR diperlukan pada pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar. Adapun 

kelebihan dari media tersebut adalah : 1) Menarik minat siwa belajar, 2) 

efektif dalam pembelajaran yang dijelaskan, 3) dapat menampilkan materi 

secra konkret. Pengembangan media tersebut untuk dapat menghindari 

kesenjangan pemahaman konsep IPAS dasar. Oleh karena itu, diperlukan 

adanya penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran 
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Berbasis Mobile Learning (Virtual Augmented Reality) Pada Mata Pelajaran 

IPAS Kelas IV. 

 

B. Fokus Penelitian 

Berdasarkan latar belakang diatas, fokus penelitian yng akan dikaji adalah : 

1. Tampilan buku IPAS yang tidak menarik dan banyak terdapat 

tulisan, tebal dan kurang efisien. 

2. Penggunaan mediia kurang variasii dalam kegiatan pembelajaran, 

dibutuhkan media tambahan agar menarik minat pembelajaran. 

3. Handphone tidak digunakan secara maksimal untuk alat penunjang 

mediia pembelajaran. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasrkan beberapa masalah yang telah diidentifikasi diiatas, rumusan 

masalah yang didapat adalah : 

1. Apakah media Virtual Augmented Reality memenuhi kriteria layak? 

2. Apakah media pembelajaran berbasis Virtual Augmented Reality 

memenuhi kriteria praktis? 

3. Apakah media pembelajaran Virtual Augmented Reality efektif 

terhadap kemampuan berpikir kritis IPAS kelas IV SD? 

 

D. Tujuan Tujuan Penelitian 
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Adapun tujuan peneliitian inii, berdasarkan dirumusan masalah dan latar 

belakang yang ada adalah 

1. Agar mengetahuii apakah media Virtual Augmented Reality 

memenuhi kriteria layak digunakan. 

2. Agar mengetahui apakah media Virtual Augmented Reality 

memenuhi kriteria praktis 

3. Untuk mengetahui apakah pembelajaran menggunakan media 

Virtual Augmented Reality efektif terhadap kemampuan berpikir 

Ipas 

 

E. Manfaat Penelitian 

Manfat penelitian yang dapat diperoleh dipenelitian ini : 

1. Manfaat Teoritis 

Memberikan tambahan informasi yang dapat dijadikan sebagai bahan 

kajian dalam bidang Pendidikan berupa teori yang menyatakan jika media 

pembelajaran Virtual Augmented Reality dapat memppengaruhi pada 

kemampuan berpikir kriitis IPAS . 

2. Manfaat Praktis 

a) Bagi Peserta Didik 

1) Virtual Augmented Reality menjadi media yang menarik bagi siswa 

dalam melatih kemampuan berpikir kritis IPAS kelas IV Sekolah 

Dasar. 
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2) Virtual Augmented Reality dapat menjadi pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa untuk mempengaruhi kemampuan berpikir 

kritis IPAS. 

b) Bagi Guru 

1) Virtual Augmented Reality sebagai media dan inovasi bagi guru 

dalam melatih kemampuan berpikir kritiis siswa kelas IV Sekolah 

Dasar. 

2) Virtual Augmented Reality dapat menjadi pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa untuk mempangaruhi berpikir kritis IPAS. 

3) Menjadi salah satu rujukan bagi guru untuk menggunakan media 

Virtual Augmented Reality dalam mempengaruhi kemampuan 

berpikir kritis peserta didiik. 

c) Bagi Sekolah  

1) Memberikan informasi kepada SDN Tambakulusan 01 bahwa media 

Virtual Augmented Reality layak, praktis untuk diterapkan dalam 

pembelajaran dan efektif terhadap kemampuan berpikir kritis siswa 

kelas IV sekolah dasar. 

2) Adanya media yang dihasilkan dapat meningkatkan kualiitas dalam 

proses pembelajaran di sekolah serta sekolahan membuat media 

pembelajaran berbentuk bahan ajar digiital untuk mata pelajaran dan 

pada materi lainnnya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran 

Istilah media berasal dari Bahasa Latin, istilah tersebut merupakan 

bentuk jamaak dari kata “medium”. Media merupakan sarana fisik maupun 

non-fisik ditujukan untuk menyampaikan materi baik dalam audio cetak, 

audio, audio visual dan lainnya. Media pembelajaran digunakan sebagai alat 

bantu pendidik guna meningkatkan motivasi serta membantu belajar. Selain 

itu, media pembelajaran juga dinilai memberi dampak positif, yaitu dapat 

meningkatkan gairah dan berinteraksi dengan lingkungan sekitar(Hasan et 

al., 2021) Media pembelajaran juga akan memberikan pengalaman anak 

untuk belajar konkret, mengembangnkan pola pikir anak, dan dan 

mengoptimalkan indera mereka(Rohani et al., 2020). Berdasarkan 

pengertian diiatas dapat disimpulkan  media pembelajaran yaitu sarana yang 

dirancang dan dimanfaatkan guru sebagai alat untuk memudah dalam 

menyampaikan materi belajaran agar materi mudah diterima oleh siswa. 

Media pembelajaran adalah media fisik maupun non-fisik yang 

nyata sehingga dapat didengar, dilihat, diraba, di dengan panca Indera. 

Adapun ciri ciri media pembelajaran sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran merupakan non fisik berupa pesan ataupun 

materi yang akan disampaikan kepada peseta didik.. 

2. Media pembelajan memiliki keunggulan seperti visual serta audio 
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3. Media pembelajaran digunakan dalam rangka kemunikasi 

intraktif guru dan siswa. 

4. Media pembelajaran termasuk dalam komponen sumber beajar 

yang terdiri dari pesan, material, Teknik serta lingkungan. 

b. Klasifikasi media pembelajaran 

Dalam artikel yang berjudul “Implementasi Klasifikasi Media dalam 

Pembelajaran” yang ditulis oleh(Anggraini, 2018). Media diklasifikasikan 

menjadi bentuk penyajian dan cara penyajiannya, menurut penyajinya :  

1. Media Grafis 

Media ini dirancang dengan tulisan sebagai objek utama untuk 

pembelajarannya. 

2. Media bahan cetak 

Media ini dibuat dengan online kemudian digunakan dengan jumlah 

banyak. 

3. Media Gambar Diam 

media ini gambar dua dimensi, hasil dari foto, jadi relevan 

digunakan pembelajaran kelompok untuk mengamati ataupun 

deskripsi. 

4. Media Proyeksi diam 

media ini disampaikan dengan pesan, tidak bergerak, dan terdapat 

informasi. 

5. Media Audio 
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Media ini memiliki suara yang untuk menunjang pembelajaran, 

suara ini dihasilkan dari media, misalnya radio, speaker, dan lainnya. 

6. Media Audio Visual 

Media ini menggabungkan fungsi dari indera penglihatan dan 

pendengaran, seperti video penjelasan. 

7. Media Film 

media ini dengan menampilkan atau menayangkan sebuah materi 

yang detail dalam tontonan film. 

Sedangkan, klasifikasi media berdasarkan tidak dari media penyajinya 

1. Media Objek 

media objek ini adalah media yang digunakan dengan adanya benda yang 

dapat diamati langsung oleh siswa, mengandung informasi, melalui ciri 

fisiknya seperti ukuran, berat, bentuk, susunan, warna, fungsi (Nurrita, 

2018) 

2. Media Interactive 

Media ini dirancang untuk mengajak siswa aktif dalam pembelajaran. 

Terdapat media dua dimensi, tiga dimensi, dan proyeksi.  

 

c. Kriteria dalam Pemilihan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran tentunya dirancang dengan beberapa kriteria agar 

mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Kriteria yang harus 

disesuaikan menurut (Chotib, 2018) adalah 

1. Harus sesuai dengan konteks materi yang akan diajarkan 
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2. Dipertimbangkan kepraktisannya, waktu pembelajaran, prosedur 

penilaian yang akan digunakan, serta tujuannya. 

3. Diperhatikan juga mengenai karakteristik siswa. 

4. Bahan awal yang digunakan mudah didapat dan tidak 

membahayakan siswa. 

5. media yang digunakan bisa digunakan sekitar dengan kurun waktu 

yang relatif lama. 

 

1. Multimedia Interaktif 

a. Pengertian Multimedia Interaktif 

Multimedia merupakan penggabungan dari beberapa aspek elemen 

dari mulai video, audio, dan lainnya yang dimonitori oleh teknologi 

komputer. Penggunaan multimedia sangat memberi dampak positif antara 

lain : dapat memperjelas informasi, meningkatkan motivasi, dan 

meningkatkan fokus (Kajian & Dasar, n.d.). Tentunya penggunaan media sering 

dikombinasikan dalam dunia pendidikan. Dalam penggunaan media 

pembelajaran yang termasuk media interactive, maka multimedia dapat 

digunakan untuk hal tersebut. Pembelajaran berbasis multimedia 

merupakan  aktivitas pembelajaran yang memberdayakan semua aktivitas 

otak selama proses pembelajaran berlangsung. 

Dalam pembelajaran multimedia yang sering diterapkan untuk 

menciptakan pembelajaran yang interaktif. Pembelajaran interaktif yang 

mampu mengajak siswa untuk berinteraksi dalam pembelajaran. 
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Multimedia interaktif adalah media alternatif yang digunakan untuk 

pembelajaran, yang dipantau oleh suatu komputer, dan peningkatan 

motivasi dan pemahaman siswa  (Jannah & Atmojo, 2022). 

 

b. Karakteristik Media Interaktif 

Menurut (Masdar Limbong et al., 2022).Dalam pembelajaran 

multimedia interaktif dalam pengembangannya tentunya memperhatikan 

karakteristik berikut ini :  

1. Intruksi mandiri 

Media ini harus bisa mengajarkan siswa untuk belajar mandiri, 

memahami, menemukan informasi dalam pembelajaran. 

2. Self contained 

Media ini isi bab satu menjadi bab lain secara lengkap. Materi yang 

disampaikan merupakan satu kesatuan  utuh. 

3. Stand alone 

Media diajarkan bergantung pada satu bahan ajar dan tidak berkaitan 

lainnya. 

4. Adaptif 

Media multimedia interaktif yang dirancang dapat digunakan dalam 

kurun waktu tertentu. dapat menyesuaikan sesuai perkembangan IPTEK 

dan dapat digunakan di semua tempat. 

5. User friendly 
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User friendly berarti memberi kemudahan dalam penggunanya. 

Setiap petunjuk pemakaian dengan kemudahan mengakses, menggunakan, 

dan merespon akses multimedia interaktif. 

6. Representasi 

Artinya tidak hanya memindahkan isi materi dari buku, melainkan 

memang dipilih materi yang sesuai dan relevan untuk pembelajaran. 

7. Visualisasi dengan multimedia 

Materi dapat berupa tulisan, video, animasi, sound, dan materi bahan 

ajar lainnya. Visualisasi ini dapat berupa dua dan tiga dimensi. 

8. Variasi yang menarik dan resolusi yang tinggi. 

Desain yang menarik dengan gambar, animasi, warna, dan 

menggunakan tipe perangkat yang cukup baik. 

 

c. Kelebihan dan kelemahan multimedia interaktif 

Penggunaan multimedia interaktif tentunya memberi dampak positif 

dan negatif. Dampak positif dari penggunaan media pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif adalah pembelajaran menjadi inovatif dan semakin 

bermakna, dapat menumbuhkan minat yang baru dan semangat belajar yang 

tinggi, dan memudahkan siswa dalam memahami materi(Supardi Kepala 

Negeri & Cepogo, 2014). Sedangkan dampak negatifnya adalah 

menyebabkan distraksi ; siswa akan terlalu fokus dalam medianya tapi tidak 

paham tujuan pembelajarannya (Nisa’ et al., 2023). 
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2. Virtual Augmented Reality  (VAR) 

Virtual Augmented Reality merupakan teknologi digital yang sering 

diinovasikan menjadi media pembelajaran di Sekolah. Media pembelajaran 

yang dibuat untuk melatih berpikir kritis yang di desain tiga dimensi. VAR 

sendiri sering digunakan untuk membantu peserta didik memahami materi 

yang bersifat puzzle. Misalnya, dalam menjelaskan bentuk jantung guru 

akan kesulitan untuk siswa membayangkannya. Maka dari itu, VAR akan 

dibuat dengan teknologi tiga dimensi dengan bantuan cahaya menempati 

ruang dan muncul gambarnya. Konsep dasar augmented reality yaitu dari 

teknologi menggabungkan dunia nyata dengan elemen virtual, menciptakan 

pengalaman interaktif bagi pengguna (Leoni Indahsari & Sumirat, 2023).  

VAR visualisasi nya akan seperti tumpang tindih antara dunia maya dan 

nyata. VAR mengajak siswa belajar tiga dimensi, memvisualisasikan 

konsep abstrak, dan mengikuti permainan berbasis lokasi(Leoni Indahsari 

& Sumirat, 2023).   

3. Kemampuan Berpikir Kritis 

a. Pengertian Berpikir Kritis 

Berpikir merupakan kegiatan melibatkan bagian otak sehingga dapat 

menyelesaikan persoalan atau yang lainnya.  Berpikir banyak macamnya, 

salah satunya adalah berpikir kritis. Menurut(Supriyanto Manurung et al., 

2023) menyatakan berpikir kritis yakni mampu menyimpulkan suatu 

informasi, mendapat informasi untuk menyelesaikan masalah, dan mencari 

tambahan informasi untuk mendukung suatu permasalahan. Sedangkan 
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menurut (Juliyantika & Batubara, 2022) berpikir kritis merupakan berpikir 

yang melibatkan kemampuan kognitif sesuai dengan kapasitas dan reflektif 

untuk menyelesaikan permasalahan. Jadi berpikir kritis adalah  berpikir 

kritis akan mendorong siswa untuk mencari dan menemukan sendiri 

permasalahan yang dialami.  

b. Indikator berpikir kritis 

Indikator merupakan proses dalam mencapai sebuah tujuan. 

Menurut beberapa peneliti indikator kemampuan berpikir kritis sebagai 

berikut. Menurut Wowo dalam (Supriyanto Manurung et al., 

2023)menyatakan 1) Mengenali fokus permasalahan, pertanyaan, dan 

Kesimpulan. 2)  Menilai argument. 3) Mengajukan dan menjawab 

pertanyaan untuk klarifikasi atau tantangan. 4) Mengenali istilah penting 

dan menangani mereka berdasarkan alasan yang relevan.5) Mengamati dan 

mengevaluasi hasil dari observasi. 6) Menyimpulkan dan mengevaluasi 

keputusan..7) Mempertimbangkan alasan tanpa membiarkan perbedaan 

pendapat atau keraguan mengganggu pemikiran.Tabel 2. 1 Indikator 

Kemampuan Berfikiir Kritis 

No Indikator  Kemampuan 

1. Menginterprestasi  Mampu memahami suatu masalah, yang 

diitunjukkan dengan menulis keterangan 

diketahui dan ditanyakan dengan tepat, 

dan menuliskan permasalahan di dalam 

soal, 

2. Menganalisis  Mampu membuat model I P A S  yang 

sesuai dengan penjelasan yang benar, 
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ditunjukkan dengan rumus dan 

penyelesaian yang tepat dalam 

menyelesaikan permasalahan di dalam 

soal. 

3. Mengevaluasi  Menggunakan strategi penyelesaian yang 

tepat, ditunjukkan dengan proses 

penyelesaian soal yang digunakan sudah 

tepat dengan menjawab benar. 

4. Inferen Siswa akan membuat kesimpulan dengan 

tepat, sesuai  dengan pertanyaan yang ada 

dengan benar. 

 

 

c. Pentingnya Kemampuan Berpikir Kritis 

Kemampuan berpikir kritis tentunya sangat penting dalam 

kehidupan. bahwa Implementasi kurikulum bertujuan untuk 

mengembangkan kemampuan peserta didik dalam berkomunikasii, 

berpikir secara kritis dan kreatif, serta mempertimbangkan nilai dan 

moral Pancasila. Tujuan utamanya adalah agar peserta didik menjadi 

warga negara yang demokratiis dan bertanggung jawab, toleran dalam 

beragama, mampu beradaptasi dalam masyarakat global, memiiliki minat 

yang luas dalam kehidupan, siap untuk dunia kerja, mengembangkan 

kecerdasan sesuai bakat atau minat pribadi, serta peduli terhadap 

lingkungannya. Kemampuan berpikir kritis akan sangat berguna di masa 

depan. Kemampuan menganalisis,menyimpulkan, mencari informasi 

tambahan akan ditemukan siswa kelak. 
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Berpikir kritis adalah kemampuan untuk menganalisis dan 

mengevaluasi informasi secara mendalam dan objektif, memungkinkan 

seseorang untuk membuat keputusan yang tepat dan berbasis DAVIDI~1 

(n.d.). Kemampuan ini melibatkan penilaian terhadap argumen, identifikasi 

bias, serta penyusunan kesimpulan yang logis. Dalam dunia pendidikan, 

berpikir kritis sangat penting karena membantu siswa mengembangkan 

pemahaman yang lebih mendalam, menyelesaikan masalah dengan efektif, 

dan menjadi individu yang mandiri dalam belajar. Dengan berpikir kritis, 

siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi juga aktif 

mempertanyakan dan mengevaluasi berbagai sudut pandang untuk 

mencapai pemahaman yang lebih komprehensif (Ulfa Hidayah & Jumadi, n.d.). 

 

4. IPAS 

a. Hakikat IPAS  

IPAS merupakan penggabungan dari Ilmu Pengetahuan dan Sosial. 

Penggabungan itu terjadi ketika Indonesia menerapkan kurikulum 

merdeka.  

b. Fungsi dan Tujuan Pendidikan IPAS 

Penggabungan IPA dan IIPS menjadi IPAS dari Kemdikbud 

memiliki tujuan agar nantinya siswa dapat mengaplikasikan ilmu alam 

dan sosial dalam kesatuan, misalnya dalam permasalahan kehidupan 

sehari hari. 

c. Materi Panca Indera 
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Panca Indera merupakan materi yang memiliki urgensi pokok 

bahasan dalam alat tubuh manusia. Panca indera yang kaitannya sangat 

erat dengan siswa, siswa pasti sudah mengenali. Oleh karena itu, 

perlunya topik bahasan ini dijelaskan secara rinci kepada siswa agara 

dapat memahami peran dan cara menjaga panca indera. 

 Panca Indera 

Panca indera ialah lima alat indera  dimiliki oleh manusia untuk 

merasakan dan berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Panca indera 

terdiri dari mata, telinga,hidung, kulit, dan mulut. Yang masing-masing 

bagian memiliki fungsi berbeda-beda. 

Mata ( Penglihatan ) 

Mata adalah indra penglihatan. Bentuknya bulat dan ditempatkan dii 

dalam rongga mata yang dibatasi oleh tulang dahi dan tulang piipi, yang 

melindunginya. Mata memiliki bagian-bagian yang terletak di luar dan 

di dalam. Cara kerja mata dimulai ketika cahaya memasuki mata. 

Cahaya memantul dari benda-benda dan masuk melalui pupil, 

kemudian melewati lensa mata. Lensa mata mengarahkan cahaya ke 

retina di dalam mata. Saraf-saraf di retina mengirimkan gambaran 

benda-benda tersebut ke otak. Otak kemudian memproses informasi 

tersebut sehingga kita dapat melihat benda-benda tersebut. 

Telinga (pendengaran) 

Telinga merupakan indra pendengaran. Telinga menerima suara dari 

lingkungan sekitar, dengan kemampuan mendengar suara berfrekuensi 



19 
 

 
 

antara 20 hingga 20.000 getaran per detik (Hz). Cara kerja telinga 

dimulai dengan suara yang masuk melalui udara ke dalam telinga. Suara 

ditangkap oleh gendang telinga yang bergetar akibatnya. Getaran ini 

kemudian diteruskan oleh tulang-tulang pendengaran ke telinga bagian 

dalam, di mana saraf-saraf akan mengirimkan informasi getaran 

tersebut ke otak. Otak mengolah informasi tersebut sehingga kita dapat 

mendengar suara tersebut. 

Hidung (penciuman)  

Hidung adalah indra penciuman yang terletak di tengah-tengah 

wajah. Selain sebagai alat untuk menghirup udara pernapasan, hidung 

juga berfungsi sebagai indera yang dapat mendeteksi aroma dan 

membersihkan udara yang masuk. Cara kerja hidung dimulai dengan 

gas-gas yang berbau yang bercampur dengan udara. Saat kita 

menghirup udara, bau tersebut ikut masuk dan diinterpretasikan oleh 

hidung. 

Kulit (peraba) 

Kulit adalah indra peraba yang melindungi tubuh dari pengaruh 

luar, mengatur suhu tubuh, dan merasakan sentuhan seperti panas, 

dingin, tekanan, dan nyeri. Cara kerja kulit dimulai dengan rangsangan 

yang diterima oleh sel-sel reseptor di kulit. Rangsangan ini kemudian 
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diteruskan melalui urat saraf ke otak, di mana otak mengolah informasi 

tersebut sehingga kita merasakan rangsangan tersebut. 

Lidah (pengecap) 

Pengecap atau lidah adalah indra yang memungkinkan kita 

membedakan rasa makanan dan minuman seperti manis, pahit, asin, dan 

lainnya. Cara kerja liidah dimulai ketika makanan atau minuman 

berbentuk larutan diimulut merangsang ujung-ujung saraf pngecap. 

Saraf pengecap mengirimkan informasi ini ke pusat saraf pengecap di 

otak, di mana otak menafsirkan rangsangan tersebut sehiingga kita 

dapat merasakan rasa dari makanan atau miinuman tersebut. 

 

B. Penelitian Yang Relevan 

1. Dalam penelitian yang dilakukan (Tresnawati et al., 2021) menyatakan 

bahwa penggunaan augmented reality dapat meningkatkan semangat siswa 

terbukti bahwa penelitiannya yang sudah dikembangkan medianya berbasis 

augmented reality dapat meningkatkan antusias pembelajaran siswa dalam 

materi sitem tata surya. Artikel yang berjudul “Pengenalan Sistem Tata 

Surya Menggunakan Teknologi Augmented Reality pada Siswa Sekolah 

Dasar” mengemukakan bahwa teknologi augmented reality memiliki 

kelebihan antara lain : fitur menarik, animasi, dan mudah dipahami. Media 

Pembelajaran Augmented Reality dapat meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis siswa sekolah dasar. Hal ini terbukti dalam penelitian yang dilakukan 
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oleh (Ramadani et al., 2021) di SDN Berbeluk 1 dengan responden 20 siswa 

mendapat hasil Hasil uji normalitas menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,857, dibandingkan dengan nilai pembanding 0,05. Ini mengindikasikan 

bahwa data penelitian memiliki distribusi normal karena 0,857 > 0,05. Hasil 

uji regresi sederhana menunjukkan output sebesar 0,867 dengan koefisien 

determinasi 0,752, yang mengimplikasikan bahwa dalam penelitian ini, 

media pembelajaran Augmented Reality memberikan pengaruh sebesar 

75% terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil uji t (t-test) 

menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 dengan t-hitung sebesar 

7,390, menunjukkan adanya pengaruh signifikan antara media 

pembelajaran Augmented Reality dan kemampuan berpikir kritis siswa 

2. Penelitian yang dilakukan oleh (Setyo Nugroho, 2023) Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media interaktif berbasis augmented 

reality yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Penelitian ini 

melibatkan uji coba pada 30 siswa (11 laki-laki dan 19 perempuan). 

Berdasarkan analisis yang dilakukan, semua variabel menunjukkan korelasi 

positif dengan nilai signifikansi kurang dari 0,05 (p-value = 0,000), dengan 

nilai usefulness sebesar 0,002, ease of use sebesar 0,001, dan ease of 

learning sebesar 0,001. Oleh karena itu, disimpulkan bahwa media interaktif 

berbasis AR yang dikembangkan ini dapat digunakan sebagai sarana untuk 

melatih kemampuan berpikir kritis siswa. 

3. Media pembelajaran berbasis Virtual Augmented Reality valid atau layak 

digunakan dalam pembelajaran. Didukung oleh hasil penelitian dari 
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(Wibowo et al., 2022) membuktikan bahwa media yang mereka hasilkan 

memperoleh hasil Hasil dari penelitian pada media berbasis augmented 

reality yang dikembangkan menunjukkan bahwa skor presentase mencapai 

84,54%, sementara validasi dari ahli materi memperoleh skor 86,5% yang 

menunjukkan tingkat validitas yang tinggi. Respon dari siswa dalam angket 

mencapai skor presentase 95%, sedangkan angket respon dari guru 

mencapai skor 92%, menunjukkan bahwa mediia yang dikembangkan 

sangat praktis. Hasil posttest mencapai presentase klasikal sebesar 87,5%, 

memenuhi kriteria efektivitas. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis 

augmented reality pada materi IPA memiliki dampak yang signifikan dalam 

proses pembelajaran. 

4. Media pembelajaaran augmented reality sangat relevan diterapkan di era 

sekarang yang serba digital. Menurut (Setyawan et al., 2019). Menyatakan 

banyaknya siswa yang sudah menggunakan smartphone sehingga menjadi 

tantangan tersendiri bagi para pendidik dalam menginovasi media 

pembelajaran. Media berbasis teknologi dengan fitur augmented reality 

menjadi salah satu solusi dari permasalahan tersebut. Augmented reality ini 

telah diuji cobakan dan mendapat hasil baik. Tentunya media pembelajaran 

ini dapat menjadi referendi pendidik dalam menyampaikan materi yang 

bersifat abstrak dapat disampaiakn secara tiga dimensi. 

C. Kerangka Berpikir 

Era Society 5.0 merupakan era dimana mayoritas serba digitalisasi. 

Begitupun, dalam dunia pendidikan pendidik selalu mengupayakan inovasi 



23 
 

 
 

pengajaran mereka dari segi media pembelajaran dan lainnya sesuai dengan 

perkembangan jaman. Terlebih lagi, dengan karakteristik siswa yang sudah 

mengenal teknologi, misalnya gadget dalam kesehariannya. Penggunaan 

teknologi tentunya membawa dampak terhadap pembelajaran dengan 

inovasi, animasi, dan fitur yang lebih lengkap dan variatif sehingga pendidik 

sering mengkombinasikan teknologi dalam implementasi media 

pembelajaran. Teknologi akan membantu siswa dalam memahami materi 

pembelajaran. Selain itu, dalam kombinasi teknologi dalam pembelajaran 

dapat berbagai macam yaitu vieo, animasi, dua dimensi, dan bahkan tiga 

dimensi.  

Namun, berdasarkan hasil observasi pra penelitian di SDN 

Tambakbulusan ditemukan bahwa media yang digunakan masih bersifat 

konvensional, sehingga diperlukan adanya inovasi di bidang digital media 

pembelajaran. Tentunya media digital ini dibutuhkan siswa karena relevan 

dan lebih menarik siswa dalam memahami pembelajaran. Di SDN 

Tambakbulusan. dari hasil awal data nilai KKM dari semua pelajaran 

menyatakan siswa rendah di mata pelajaran IPAS Materi Anggota Fungsi 

Tubuh. Pra penelitian juga dilakukan uji coba dan mendapat hasil kurangnya 

kemampun berpikir kritis siswa. Hasil siswa saat mengerjakan soal uji 

kemampaun berpikir kritis tergolong rendah karena siswa belum mampu 

menganalisis alasan dari soal tersebut. 

Kemampuan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran IPAS sangat 

dibutuhkan karena dalam memahami materi IPAS diperlukan analisa dan 
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mengaitkan materi satu dengan yang lainnya. Kemampuan berpikir kritis 

siswa tidak dapat instan diperlukn suatu proses panjang dari mulai 

pengenalan dan memahami pembelajaran. Kemampuan berpikir kritis siswa 

juga memiliki perbandingan lurus dengan metode yang diajarkan guru. Jika 

guru hanya menggunakan media konvensional dalam pengajarannya, maka 

tidak ada stimulus yang digunakan siswa untuk mengembangakan 

kemampuan berpikir kritisnya. Peran guru dalam menggunakan media juga 

akan mendukung siswa berkembang. 

Dalam menghadap permasalahan tersebut, penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital menjadi solusi. Media pembelajaran yang 

dapat menampilkan materi yang bersifat abstrak, dapat diamati secara 

langsung, sehiingga dapat menumbuhkan kemampuan berpikir kritis siswa. 

Media yang dimaksudkan adalah media yang berbasis augmented reality. 

Dengan teknologi yang ada, materi abstrak dapat divisualisasikan secara 

konkret di siswa. Siswa dapat memahami seca langsung, tanpa menebak-

nebak materi yang di dalam tubuhnya. Media ini akan meningktkan antusias 

dan semangat siswa dalam pembelajaran. 

Media Virtual Augmented Reality merupakan media tiga dimensi 

yang didesain menggunakan Ansamble. Desain akan digambar manual 

kemudia dimasukkan dalam Apk tersebut sehingga dapat diakses secara tiga 

dimensinya. Media ini diharapkan dapat digunakan dan layak sebagai media 

yang praktis dan relevan saat digunakan dalam pembelajaran IPAS materi 

Anggota Fungsi Tubuh. 
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Gambar 2.1 kerangka berpikir kritis 
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BAB III 

PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Desain Penelitian 

Metode penelitian yang digunakan ialah metode Research 

Development (R&D). Metode ini merupakan metode pengembangan yang 

digunakan untuk penelitian untuk menghasilkan produk sesuai dengan 

analisis menyeesaikan masalah yang ada. Metode R&D (Research and 

Development) adalah serangkaian langkah dan pendekatan sistematis yang 

digunakan dalam proses peneltian dan pengembngan untuk menciptakan 

inovasi, meningkatkan pengetahuan, atau mengembangkan produk, proses, 

atau layanan baru.metode ini untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan 

kefektifan produk (Fironika Kusumadewi et al., n.d.). 

Model pengembangan yang diigunakan dalam penelitian ini 

merupakan ADDIE, yang telah diperkenalkan oleh Dick and Carey pada 

tahun 1996. Model ini dirancang untuk merancang sistem pembelajaran, 

fokusnya adalah menciptakan dan mengembangkan desain media 

pembelajaran. ADDIE memiliki lima tahap pengembangan, yakni Analisis 

(penganalisaan), Desain (perancangan/pembuatan desain), Pengembangan 

(pembuatan/mengembangkan), Implementasi (penerapan), dan Evaluasi 

(penilaian). Landasan ADDIE adalah pendkatan sistem yang efektif dan 

efisien, di mana prosesnya berinteraksi secara dinamis dengan guru,sisw 

dan liingkungan. 
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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 

interaktif berbasis virtual augmented reality yang dapat meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV di SDN Tambakbulusan. Adapun 

materi yang digunakan dalam media adalah alat tubuh manusia, sesuai 

dengan hasil observasi awal yang dilakukan oleh peneliti dengan melihat 

nilai rata-rata kelas dan menguji coba dengan soal sesuai materi dari mapel 

nilai yang kurang masimal dalam kelas. 

B. Prosedur Penelitian 

Prosedur peneltian yang digunakan ialah model Addie, langkah-

langkah yang harus ditempuh. Langkah dalam penelitian pengembangan 

ADDIE (Analyze, Desgn, Devlopment, Implementation, Evalation) menurut 

Branch meliputi tahap-tahap berikut:: 

Tabel 3. 1 Tahap Pengembangan ADDIE 

Tahap  Konsep  Prosedur  ket 

Analisis  

(Analysis) 

Mengidentifikasi 

dan melakukan 

analisis kebutuhan 

perlu diperoleh 

untuk menemukan 

permasalahan           yang 

ingin diselesaikan 

dalam penelitian 

1. Observasi 

2. Analisis kebutuhan  

Pengembangan media 

pembelajaran 

R
in

g
k

a
sa

n
 A

n
a
li

si
s 
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Merancang  

(Design) 

Menentukan tujuan 

dalam pembelajaran 

yang akan dicapai, 

serta strateg dan 

metode yang akan 

dignakan untuk 

mencapai  tujuan 

tersebut, serta 

membuat kerangka 

dari media yang 

akan dikembangkan 

1. Menyusun 

konsep 

desain media 

pembelajaran 

2. Memilih 

aplikasi 

pengembang 

media 

pembelajaran 

3. Menyusun 

komponen yang 

akan digunakan 

D
e
sa

in
 S

e
d

e
r
h

a
n

a
 

Pengembangan  

(Developmention) 

Mengembangkan 

dan membuat media 

telah  dirancang, 

serta   melakukan 

validasi media 

pembeljaran 

dibutuhkan 

 

1. Menyusun rpp 

2. Merealisasikan 

konsep desain 

media 

3. Melakukan 

bimbingan untuk 

siswa dan guru 

4. Melakukan 

revisi formatif 

S
u

m
b

e
r
 B

e
la

ja
r
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Penerapan 

(Implemention) 

Pelaksanaan 

pembelajaran 

dengan siswa 

menggunakan 

media yang sudah 

di kembangkan 

sebelumnya 

dengan 

memberikan 

angket respon 

media kepada 

guru dan siswa. 

serta dilakukannya 

tes, baik 

pretest maupun 

posttest 

1. Penerapan media 

2. Melibatkan siswa 

3. Melibatkan guru 

S
tr

a
te

g
i 

P
e
n

er
a
p

a
n

 

Evaluasi  

(evaluation) 

Menilai media yang 

dikembangkan dan 

efektivitas media 

dalam pembelajaran 

dari hasil nilai pretes 

dan posttes 

penggunaan media 

pembelajaran 

1. Melakukan 

evaluasi 

2. Mengolah data 

angket 

3. Mengolah data 

tes 

 

 

 

R
a
n

c
a
n

g
a
n

 E
v
a
lu

a
si

 

 

Untuk lebih rinci prosedur atau tahap pengembangan ADDIE dapat 

dilihat  dibawah ini : 

1) Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap analisis adalah tahap awal dalam seluruh kegiatan penelitian. 

Tujuan tahap ini adalah untuk mengidentifikasi kemungkinan penyebab 
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terjadnya kesenjangan kinerja (performance gap). Kesenjangan kinerja ini 

bisa dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti kinerja guru, peserta didik, 

tenaga kependidikan, dan lainnya. Dalam melengkapi tahap analisis harus 

mengetahui langkah-langkah yang perlu diambil untuk mengatasi 

kesenjangan yang ditemukan. Hasil dari tahap analisis ini akan menjadi 

acuan dalam proses pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini, 

peneliti melakukan langkah-langkah berikut::  

a) Validasi kesenjangan  

Langkh ini dlakukan melalui wawancara dan angket mengenai 

penggunaan media pembelajaran dan proses pembelajaran yang sedang 

berlangsung, serta analsis terhadap minat peserta didik. Wawancara 

dilakukan dengan guru kelas dan peserta ddik. 

b) Merumuskan tujuan Instruksional  

Tahap ini dilakukan setelah mengidentifikasi kekurangan dalam 

pembelajaran yang diperoleh dari analisis kesimpulan wawancara 

dengan guru dan peserta didik. Permusan dlm tujuan instruksional 

diidasarkan pada fokus masalah yang dipilih oleh peneliti dan hasiil 

analsis tersebut.  

2) Tahap Design 

Dalam penelitian ini, tahap desain dirancang dengan menentukan 

pengalaman belajar. Oleh karena itu, tahap desain menjadi pedoman 

untuk mengembangkan media pembelajaran. Tahap ini harus mampu 

menjawab pertanyaan apakah program atau media pembelajaran dapat 
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digunakan untuk mengatasi masalah berpikir kritis yang dihadapi 

peserta didik. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini meliputi: 

a. Rancangan Materi Ajr 

Tahap ini penelit mulai merancang atau menyusun materi 

pembelajaran berdasarkan analsis mater kurikulum merdeka serta 

gambar yang akan dimasukan kedalam media pembelajaran. 

b. penyusunan instrmen soal 

Tahapan penyusunan soal ini untuk menentukan fokus 

materi yang akan  dikembangkan pada media. Instrument soal ini 

untu menentukan materi IPAS apa yang akan dibuat tiga dimensinya 

kemudian dikombinasikan dengan Virtual Augmented Reality yang 

dapat diterapkan siswa dalam memahami materi anggota tubuh 

secara nyata. 

3) Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah proses realisasi dari rancangan 

media yang telah dibuat pada tahap desain. Tujuan dari tahap ini adalah 

untuk menghasilkan media yang diinginkan. Pada tahap ini, 

pengembangan dimulai dengan pembuatan objek tiga dimensi untuk 

video game atau konteks interaktif lainnya seperti visuali arsitektur atau 

animasi tigaD real-time. Objek-objek ini kemudian dimasukkan ke 

dalam software Vuforia dan Blender untuk membantu pengembang 

menciptakan gambar yang menggunakan teknologi Virtual Augmented 

Reality. Setelah produk dikembangkan akan ditinjau oleh ahli melalui 
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angket validasi ahli dengan instrumen yang telah dibuat dan disetujui 

oleh dosen pembimbing. Validasi media pembelajaran dilakukan 

dengan mempertimbangkan lima aspek penilaian yaitu navigasi, 

kandungan kognisi, integritas media, presentasi informasi, fungsi dan 

artistik  secara keseluruhan. kemudian media diperbarui atau direvisi 

sesuai dengan kritik dan masukan dari validator. 

4) Tahap Implementasi 

Pada tahap ini media Virtual Augmented Reality yang telah 

dikembangkan sebelumnya diterapkan melalui pembelajaran pada 

materi IPAS di SDN Tambakbulusan setelah melalui uji validasi ahli 

yang akan dilakukan oleh dosen. Untuk itu, diiperlukan data yang 

diperoleh melalui instrumen yang telah disiapkan pada tahap 

pengmbangan. Data yang dikumpulkan berkaitan dengan proses belajar 

dalam konteks situasi nyata, kesulitan yang dihadapi, serta pengujian 

efektivitas media pembelajaran. implementasi media ini bertuuan untuk 

mengtahui respon siswa dan guru terhadap media Virtual Augmented 

Reality, yang mana respon tersebut nantinya diketahui apakah media 

VAR layak digunakan atau tidak. Pada tahap ini juga dilakukan tes 

kemampuan berpikir kritis siswa setelah penerapan media Virtual 

Augmented Reality. 

5) Tahap Evaluation 

Evaluasi merupakan tahap akhir dalam penerapan model. Tahap 

evaluasi ini bisa diartikan sebagai proses pemberian nilai terhadap suatu 
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program pembelajaran, yang bisa dilakukan sepanjang pelaksanaan 

kelima langkah dalam model ADDIE. Berdasarkan tujuannya, evaluasi 

dibagi menjadi dua jenis: evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. 

Evaluasi formatif berfungsi untuk memperbaiki kualitas proses 

pengembangan program pembelajaran dan hasilnya, seperti media atau 

bahan ajar, agar lebih efektif dan efisien. Ini dilakukan dengan 

mengumpulkan data dan informasii untuk mengetahui kelebihan dan 

kekurangan program yang dievaluasi. Inti dari evaluasi formatif adalah 

uji coba dan revsi program pembelajaran hingga dianggap cukup 

sempurna atau layak digunakan dalam situasi nyata. 

Program pmbelajaran yang sudah digunakan jangka waku 

tertentu dievaluasi efektivitasnya menggunakan evaluasi sumatif. 

Tujuannya adalah untuk mendapatkan data dan informasi mengenai nila 

dan manfaat program, yang bisa digunakan sebagai dasar pengambilan 

keputusan untuk melanjutkan atau menghentiikan program tersebut. 

Data dan informasi dalam evaluasi sumatif diperoleh dari pndapat dan 

penilaian ahli mengenai kualitas program berdsarkan hasl uji coba 

lapangan. Evaluasi sumatif sebaiknya dilakukan oleh pihak eksternal 

yang independen. Skema dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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Gambar 3. 1 SKEMA PENELITIAN VAR 
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C. Desain Rancangan produk 

Media Virtual Augmented Reality didesain melalui Ansamble 

yang di masukan di power point media berupa: 

 

Gambar 3. 2 Desain Komponeb Media 

 

Gambar Desain Komponen Media 

a. Identitas materi 

Identitas materi didalamnya terdapat nama media, kompetensi 

dasar, kompetensi inti, indikator pembelajaran, tujuan 

pembelajaran. 

b. Materi 

Materi penjelasan ada di power point kemudian dijelaskan 

kepada siswa. Materi yang dipilih adalah anggota tubuh. Materi 
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yang abstrak di siswa sehingga dibutuhkan media yang mampu 

menjelaskan konkret materi tersebut. 

c. Virtual Augmented Reality 

Setelah belaja matri, siswa akan diajak belajar ke menu baru 

yang berbasis virtual augmented reality. Akan ada kode qr yang 

berisi gambar tiga dimensi yang secara nyata dapat digunakan 

siswa dalam memahami materinya 

d. Latihan soal 

Latihan soal akan disesuaikan dengan indicator berpikir kritis 

yang mengenai materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

Materi Anggota Tubuh Manusia.pertanyyan di tiap soal 

mengandung kemampuan berpikir kritis. System pengerjaan 

soal yang harus urut karena semakin banyak nomor soal akan 

semakin sulit tingkatan berpikirnya. Hal tersebut diharapkan 

mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. 

e. Petunjuk  

Petunjuk berisi petunjuk penggunaan media berbasis Virtual 

Augmented Reality tersebut, baik dari menu dan komponennya. 

Serta, evaluasi dan lainnya. 

D. Sumber Data dan Subjek Penelitian 

Pada penelitian ini adalah media pembelajaran Virtual Augmented 

Reality dilakukan di SD Tambakbulusan 1 Kec. Karangtengah Kab. Demak. 

Subjek dalam penelitian yakni siswa kelas IV Sekolah Dasar tahun ajaran 
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2023/2024 sejumlah 34 siswa. sampel penelitian ini yaitu siswa kelas IV di 

SD Negeri Tambakbulusan 1 berjumlah 20 siswa.  

E. Teknik Pengumpulan Data 

1. Angket 

Angket Validasi media pembelajaran digunakan untuk mengetahui 

validitas media Virtual Augmented Reality melalui para ahli, guru, peserta 

didik setelah melaksanakan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran Virtual Augmented Reality.  

a) Angket Validasi Ahli 

Uji kelayakan untuk meniali kelayakan Produk media Virtual 

Augmented Reality yang dikembangkan oleh pakar ahli media 

pembelajaran. Pengujian media ini dilakukan untuk inovasi media 

pembelajaran. Adapun hal yang dinilai kurang dalam validasi meluputi 

aspek kandungan kognisi, integritas media, artistik dan estetika serta 

fungsi secara keseluruhan. Oleh sebab itu dibagi menjadi 3 yaitu validasi 

ahli media, materi, dan Bahasa. 

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media 

No. Aspek Indikator Nomor Jumlah 

 

Nomor 

1 Navigasi Letak tombol dan gambar 

 

Navigasi 

1,2 2 

Fungsi navigasi 3 1 

2 
 

Penampilan  Kombinasi warna 4 1 
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  Kualitas audio 5 1 

Visual audio 6,7 2 

3 Kognisi Kesesuaian media dengan 

 

Pembelajaran 

8,9,10 3 

Kelengkapan materi 11 1 

Kemudahan materi 12 1 

Penggunaan bahasa sesuai EYD 13 2 

4 Integritas 

Media 

Pengaruhnya pada materi 
 

Pembelajaran 

14, 15 2 

Pengaruh terhadap motivasi 

 

Siswa 

16 1 

Merangsang kemampuan 

 

berpikir kritis 

17 1 

5 Fungsi 

Secara 

Keseluruhan 

Interaktif 18,19 2 

Fungsi secara keseluruhan 20 1 

 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Media 

No Aspek Indikator 
No 

butir 

Jumala

h Soal 

1. Kualitas isi dan 

tujuan 

Kesesuain Dengan Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP). 
1 1 

Kesesuian dengan Capaian 

Pembelajaran (CP). 
2 1 
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Kesesuain dengan pencapaian 

indicator. 
3 1 

2. Materi  Kesesuian materi dengan tingkat 

kemampuan siswa. 
4 1 

Keakuratan materi. 5, 6  2 

Penyampaian materi secara 

sistematis. 
7, 8 2 

4. Bahasa Ketepatan penggunaan bahasa. 9 1 

Kejelasan dan keterbacaan. 10 1 

 

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator 
No 

butir 

Jumala

h Soal 

1. Bahasa  Tingkat bahasa yang digunakan. 1, 2, 3 3 

Penggunaan peristilahan yang 

tepat. 
4, 5, 6 3 

Kesesuaian bahasa. 7, 8, 9, 

10 
4 

 

b) Angket Respon Media Guru 

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Angket Media Guru 

 

No. 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Nomor 

Jumlah 

 

Nomor 

 

1. 

 

Navigasi 

Kemudahan navigasi 1 1 

Petunjuk penggunaan 2 1 

 

2. 

Penampilan  Komponen media 3 1 

Penampilan media 4,5,6,7,8 5 

  Interaktif 9, 1 
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3. 

Fungsi secara 

keseluruhan 

Kemudahan pengoprasian 13 1 

Urgensi media 10,11,12 3 

 

 

4. 

 

 

Kognisi 

Kesesuiaian media dengan 

 

Pembelajaran 

 

14,15 

 

2 

Materi/soal 16  

 

 

 

5. 

 

 

Integritas 

media 

Meningkatkan motivasi, 19 1 

Memudahkan guru dalam 

 

Pembelajaran 

 

17 

 

Manfaat media 18,20 2 

 

c) Angket Respon Siswa  

Tabel 3. 6 Kisi-Kisi Respon Siswa 

 

No. 

 

Aspek 

 

Indikator 

 

Nomor 

Jumlah 

 

Nomor 

 

1. 

 

Navigasi 

Kemudahan navigasi 8 1 

Petunjuk penggunaan 9 1 

 

 

2. 

 

Penampilan  

Komponen media 1,2,3 3 

 

Penampilan media 

 

11,12 

 

2 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

Fungsi secara 

keseluruhan 

Interaktif 7 1 

Manfaat media 4,5, 6 3 

Kemudahan pengoprasian 10 1 

Materi/soal 13 1 
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Meningkatkan motivasi 14 1 

 

2. Soal Tes 

Tes dilakukan untuk mengetahui ketuntasan siswa pada 

pembelajaran IPAS dalam ranah berpikir kritis. dilakukan untuk 

mengetahui kemampuan siswa dalam berpikir kritis IPAS sebelum 

menggunakan media (pretest) pembelajaran dan tes yang dilakukan 

setelah penggunaan media “Virtual Augmented Reality” (posttest). 

Tes ini dilakukan untuk menguji apakah media yang 

dikembangkan efektif terhadap kempuan berpikir kritis peserta didik 

atau tidak. Instrumen tes berupa soal uraian pada matei yang ada di 

media pembelajaran yaitu alat tubuh manusia Instumen tes akan 

dilakukan validasi instumen oleh dosen FKIP yang ahli bidang Ilmu 

Pendidikan Alam dan Sosial.  

 

Gambar 3. 3 Desain Latian Soal 
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F. Uji kelayakan 

Uji kelayakan produk Virtual Augmented Reality dilakukan untuk 

mengetahui kelayakan produk sebelum digunakan ke tahap uji coba. Apabila 

produk Virtual Augmented Reality dinyatakan tidak layak atau layak dengan 

revisi sesuai saran, maka perlu adanya perevisian buku teks sesuai saran yang 

telah disampaikan oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Uji kelayakan 

produk dilakukan melalui uji kelayakan media, uji kelayakan materi dan uji 

kelayakan bahasa. 

1. Uji Kelayakan Media 

Uji kelayakan media bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

ditinjau dari masukan informasi dan hasil evaluasi produk Virtual 

Augmented Reality untuk meningkatkan kualitas produk. Uji kelayakan 

media pada penelitian ini dilaksanakan oleh validator ahli media, yaitu Ibu 

Sari Yustiana., M.Pd yang merupakan dosen dari Program Studi Pendidikan 

Guru Sekolah dasar  dan Ibu Nuhyal Ulia, M.Pd. yang merupakan dosen 

dari Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung. 

2. Uji Kelayakan Materi 

Uji kelayakan materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

ditinjau dari masukan informasi dan hasil evaluasi produk Virtual 

Augmented Reality untuk meningkatkan Kualitas produk. Uji kelayakan 

materi pada penelitian ini dilaksanakan oleh validator ahli materi, yaitu 

Bapak Jupriyanto, S.Pd., M.Pd dan Ibu Nuhyal Ulia S.Pd., M.Pd. yang 
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merupakan dosen dari Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Islam Sultan Agung.  

 

3. Uji Kelayakan Bahasa 

Uji kelayakan bahasa bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk 

ditinjau dari masukan informasi dan hasil evaluasi produk Virtual 

Augmented Reality untuk meningkatkan kualitas Bahasa dalam produk. Uji 

kelayakan bahasa pada penelitian ini dilaksanakan oleh validator ahli 

bahasa, yaitu Ibu Dr. Evi Chamalah, S.Pd M.Pd dan Ibu Dr Oktarina Puspita 

Wardani S.Pd., M.Pd. yang merupakan dosen dari Program Studi 

Pendidikan Bahasa dan Sastra, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, 

Universitas Islam Sultan Agung 

G. Teknik Analisis Data 

Data yang diperoleh berdasarkan teknik pengumpulan data tersebut 

dianalisis melalui analisis data angket dan analisis tes, dengan cara analisis 

kuantitatif deskriptif. teknik analisis dalam penelitian sebagai :  

1) Analisis instrument 

a. Uji Validitas 

 

Uji aliditas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkat 

kevalidan atau kesahihan suatu instrument. Suatu instrumen dikatakan 

valid apabila dapat mengungkap dan mampu mengukur data dari 

variabel yang diteliti secara tepat (Sundayana R, 2020:59). Untuk 
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menguji validitas dalam penelitian ini menggunakan rumus 

Pearson/Product Moment yaitu :  

 

rxy = 
𝑛∑𝑋F−(∑𝑋)(∑F) 

√𝑛∑𝑋2−(∑𝑋)²).(𝑛∑F2−(∑F)²) 

Keterangan : 

rxy = Koefesien korelasi 

X = Skor item butir soal 

 

Y = Jumlah skor total tiap soal 

 n = Jumlah responden 

selanjutnya dihitung dengan uji t dengan rumus 

 

thitung = 
𝑟√𝑛−2

 
√1−𝑟² 

 Keterangan : 

 

t = Nilai t hitung 
 

r = Koefisien korelasi hasil 

r hitung  

n = Jumlah responden 

mencari ttabel dengan ttabel = tα(dk = n-2 

Jika hasil penguian validitas instrument atau thitung > ttabel maka 

dapat dikatakan bahwa instrument tersebut valid dan jika thitung < ttabel maka 

tidak valid (Sundayana R, 2020:60). 

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas instrumen penelitian adalah suatu alat yang memberikan 

hasil yang tetap sama (konsisten). Hasil pengukuran itu harus tetap sama 
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(relatif sama)jika pengukurannya diberikan pada subyek yang sama meskipun 

dilakukan oleh orang yang berbeda, waktu yang berlainan, dan tempat yang 

berbeda. Tidak terpengaruh oleh pelaku, situasi dan kondisi. Hasil korelasi 

product moment dianalisis dengan cronbach’s Alpha yaitu sebagai berikut : 

𝑟11 = (⬚
𝑛

𝑛−1
)(1 − ⬚

∑ 𝑠𝑖2

𝑠𝑡2 ) 

Keterangan :  

R11  = Reliabilitas  

N   = Banyaknya butir pernyataan 

∑ 2𝑠𝑖  = Jumlah varians item 

𝑠𝑡2 = Varians total  

(Sudayana R, 2020-69) 

Koefisien reliabilitas yang dihasilkan , selanjutnya 

dapat diinterpretasikan dengan menggunakan kriteria dari Guilford 

Tabel 3. 7 Koefisien Reliabilitas 

Koefisien Reliabilitas (r) Interpretasi 

0,00 ≤ r < 0,20 Sangat Rendah 

0,20 ≤ r < 0,40 Rendah 

0,40 ≤ r < 0,60 Sedang/Cukup 

0,60 ≤ r < 0,80 Tinggi 

0,80 ≤ r < 1,00 Sangat tinggi 

(Sudayana R, 2020:70) 

c. Uji Daya Pembeda 

Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk dapat 

membedakan antara siswa yang pandai (berkemampuan tinggi) dan siswa 

yang kurang pintar (kemampuan rendah). Dalam penelitian ini untuk 

mengetahui daya pembeda dapat menggunakan rumus sebagai berikut :  



46 
 

 

DP = 
𝑆𝐴−𝑆𝐵 

𝐼𝐴 

Keterangan : 

DP = Daya Pembeda 

SA = Jumlah skor kelompok atas  

SB = Jumlah skor kelompok bawah 

IA = Jumlah skor ideal kelompok atas 

Dengan klasifikasi sebagai berikut 

Tabel 3. 8 Koefisien Daya Pembeda 

Koefisien daya pembeda Interpretasi 

DP≤0,00 Sngat jelek 

0,00<DP≤0,20 Jelek 

0,20<DP≤0,40 Cukup 

0,40<DP≤0,70 Baik 

0,70<DP≤1,00 Sngat baik 

 

d. Uji tingkat kesukaran 

Tingkat kesukaran adalah keberadaan suatuu butir soal apakah 

dipandang sukar, sedang, atau mudah dalam mengerjakannya. Dalam 

penelitian ini menggunakan rumus sebagai berikut : 

TK = 
𝑆𝐴+𝑆𝐵 

𝐼𝐴+𝐼𝐵 

Keterangan : 

 

TK = Tingkat kesukaran 

 

SA = Jumlah kelompok skor atas 

SB = Jumlah kelompok skor bawah 

IA = Jumlah ide skrol atas 
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IB = Jumlah skor ideal bawah 

Dengan klasifikasi sebagai berikut : 

Tabel 3. 9 Koefisien Tingkat Kesukaran 

Koefisien tingkat kesukaran Interpretasi 

TK=0,00 Terlalu sukar 

0,00<TK≤0,30 Sukar 

0,30<TK≤0,70 Sedang/Cukup 

0,70<TK<1,00 Mudah 

TK=1,00 Terlalu mudah 

 

2) Analisis Hasil Uji Keefektifan Produk 

a. Uji Kelayakan 

Kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran diketahui 

dengan menghitung data angket yang didapat, dengan menggunakan 

rumus berikut: 

𝑟𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛 𝑎𝑛𝑔𝑘𝑒𝑡 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

jumlah maksimal
𝑥100  

 

𝑟𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛 𝑎𝑛𝑔𝑘𝑒𝑡 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

105
𝑥100  

 

Dengan rumus interval sebagai berikut 

𝑟𝑎𝑡𝑎𝑎𝑛 𝑎𝑛𝑔𝑘𝑒𝑡 =
100

jumlah skor (𝐿𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡)
  

 

Maka = 100 / 5 = 20, sehingga interval skor adalah 20 setiap kriteria. 

Analisis data angket dilakukan dengan menghitung rata rata 

dengan  cara rataan skor sama dengan jumlah skor validator pada 

tiap aspek dibagi banyaknya aspek penilaian. Media dikatakan 
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“Layak” jika memenuhi  kategori “Valid” berdasarkan hasil 

penilaian pada lembar angket validasi produk sesuai pada tabel   skor 

dari penilaian aplikasi digunakan skala likert sebagai berikut: 

Tabel 3. 10 Tabel Kriteria Skor 

Skor  Kriteria  Keterangan  

≤ 20 Sangat Tidak Valid Sangat Tidak Layak 

21 - 39 Tidak Layak Tidak Layak 

41 – 59 Kurang Layak Cukup Layak 

61 – 79 Valid Layak 

81 - 100 Sangat Valid Sangat Layak 

(Sastrawan et al., 2021) 

b. Uji Kepraktisan 

Uji Kpraktisan media berbasis virtual augmented reality 

(VAR) dapat melibatkan pengguna angket dan interval tabel skor 

praktis untuk mengumpulkan dan menganalisa data. Berikut adalah 

Langkah-langkah yang dapat dilakukan : 

a. Pembuatan angket : rancangan angket yang mencakup 

pertanyaan-pertanyaan terkait kemudahan penggunaan, 

kejelasan petuntuk dan efektivitas media. Gunakan skala likert 

untuk memungkinkan responden memberikan tanggapan 

bedasarkan Tingkat setuju atau tidak setuju. 

b. Pemberian intruksi : sertakan intruksi yang jelas di awal angket 

guna memberikan arahan kepada responden tentang cara 

mengisi dan tujuan dari angket. 
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c. Pelaksanaan Uji Kepraktisan: Bagikan angket kepada responden 

yang telah dipilih untuk uji kepraktisan. Pastikan bahwa 

responden menggunakan media AR dan mengisi angket sesuai 

dengan pengalaman mereka. 

d. Pengumpulan Data Angket: Kumpulkan angket yang telah diisi 

oleh responden. Pastikan bahwa data angket terkumpul dengan 

lengkap dan terorganisir 

e. Penghitungan Rataan Angket: Hitung rataan (mean) dari skor 

yang diberikan oleh responden untuk setiap pertanyaan pada 

angket. Ini dapat memberikan gambaran umum tentang persepsi 

responden terhadap kemudahan penggunaan dan efektivitas 

media AR 

Rataan Angket respon media guru =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

85
 x 100 

Rataan Angket respon media siswa =  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

105
 x 100 

 

f. Pembuatan Interval Tabel Skor Praktis: Buat interval tabel skor 

praktis berdasarkan rentang nilai rataan angket. Interval ini 

dapat dibuat berdasarkan kategori tertentu, misalnya, "Sangat 

Baik," "Baik," "Cukup," "Kurang," atau skala lain yang sesuai.  

Tabel 3. 11 Kriteria Skor Praktis 

Skor  Kriteria  Keterangan  

≤ 20 Sangat Tidak Valid Sangat Tidak Layak 

21 - 39 Tidak Layak Tidak Layak 
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41 – 59 Kurang Layak Cukup Layak 

61 – 79 Valid Layak 

81 - 100 Sangat Valid Sangat Layak 

 

g. Analisis Data: Analisis data dengan memasukkan hasil rataan 

angket ke dalam interval tabel skor praktis. Identifikasi sejauh 

mana media AR dinilai praktis berdasarkan kategori yang telah 

ditentukan. 

h. Interpretasi Hasil: Interpretasikan hasil analisis data dan buat 

kesimpulan mengenai kepraktisan media AR berdasarkan 

tanggapan responden. Diskusikan temuan yang signifikan dan 

fokus pada aspek-aspek tertentu yang perlu ditingkatkan atau 

diperbaiki. Uji kepraktisan dengan menggunakan angket dan 

interval tabel skor praktis membantu dalam mengevaluasi 

pengalaman pengguna secara kuantitatif, memberikan dasar 

untuk pengambilan keputusan, dan memberikan panduan untuk 

pengembangan lebih lanjut.  

c. Uji Efektivitas 

Uji-t dilakukan untuk mengetahui perbedaan antara sesudah 

dengan sebelum perlakuan. Uji-t yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah membandingkan dua sampel yang saling berkorelasi atau 

sering juga disebut paired t-tes, yaitu perbadingan antara subjek 

sama namun mengalami dua perlakuan yang dapat dinilai 

menggunakan pre-test dan post-test. Sebelum melakukan uji–t maka 
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data wajib dilakukan uji normalitas untuk mengtahui persebaran 

data. langkah langkah menghitung uji-t adalah sebagai berikut: 

- Menentukan hipotesis yang akan diuji 

Ho = (Tidak ada perbedaan kemampuan berpikir kritis siswa antara 

metode I dan metode II) 

Ha = (Terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis siswa antara 

metode I dan Metode II) 

- Mencari perbedaan nilai dari masing masing subjek (d1) 

- Menentukan normalitas sebaran data perbedaan (d1) 

- Menghitung nilai rata-rata dan simpangan baku dari (d1) 

- Menentukan nilai t hitung dan t tabel dengan rumus, 

 

t hitung   
×⬚̅d1

s d1
⬚

√n

 

 

Keterangan : 

n= banyaknya pasangan data 

X d1= Rata rata dari perbedaan pasangan data 

S d1= simpangan baku dari perbedaan pasangan data 

- Menentukan t tabel dengan rumus t tabel = tα (dK = n − 1) 

Keterangan : α = 0.05 

- Kriteria pengujian hipotesis 

–t tabel ≤ t hitung ≤ t tabel maka Ho diterima 
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Langkah langkah pengujian uji-t menggunakan SPSS adalah 

sebagai berikut: 

1. Buatlah kolom nilai hasil Pre – test dan Post- test 

2. Pilih analize, Compare means, paired sample t test. 

4. Klik variable pretest dan posttest sebagai current selection, 

kemudian masukkan kotak ke paired variables. 

5. Pilih option untuk meningkatkan tingkat kepercayaan yang 

diinginkan, continue, kemudian ok 

6. Hasilnya akan ada dua tabel yaitu, paired sample statistic dan 

paired sample test 

Keterangan : 

Kriteria pengujian hipotesis = Ho diterima jika lower bernilai 

negatif dan upper bernilai positif atau negatif sig (2-tailled). 

Untuk mengetahui efektivitas media virtual augmented reality 

terhadap kemampuan berpikir kritis, dilakukan analisis data 

menggunakan uji gain. Uji gain berguna untuk mengetahui 

besarnya peningkatan yang terjadi dari hasil pretest dan posttest. 

Berikut adalah rumus uji gain: 

 

g = 
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Uji gain digunakan untuk mengetahui apakah terjadi 

Peningkatan hasil belajar siswa dari penerapan media 

pembelajaran “Virtual augmented reality”. 
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Perhitungan skor gain ternormalisasi (N-Gain) dapat dinyatakan 

dalam rumus berikut: 

 

Keterangan : 

<g> = gain ternormalisasi (N-Gain) 

<Sf> = Skor Posttest 

<Si> = Skor Pretest 

Kategori gain ternormalisasi (g ) menurut sundayana (2020) 

sebagai berikut : 

Tabel 3. 12 Interpretasi Gain Ternormalisasi 

Skor  Kriteria 

−1,00 ≤ 𝑔 < 0,00 Terjadi penurunan 

g=0 Tetap 

0 ≤ 𝑔 < 0,3 Rendah 

0,3 ≤ 𝑔 < 0,7 Sedang 

0,7 ≤ 𝑔 < 1,00 Tinggi 

(Ismiyanti & Permatasari, 2021) 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil dari penelitan dan pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality untuk mata pelajaran menggunakan model 

pengmbangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implement, 

Evaluasi) dengan pengembangan produk Media Pembelajaran Virtual 

Augmnted Reality. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang 

menggbungkan elemen digital dengan dunia nyata secara real-time, 

menciptakan pengalaman interaktif yang menarik. AR memanfaatkan 

perangkat seperti smartphone, tablet, atau kacamata khusus untuk 

menampilkan objek virtual dua dimensi atau tiga dimensi yang tampak 

seolah-olah berada di lingkungan fisik pengguna (Aditia & Artikel, 2024). 

Teknologi ini memiliki berbagai fungsi, termasuk dalam pendidikan, 

hiburan, navigasi, belanja, dan pelatihan. Dalam konteks pendidikan di 

sekolah dasar (SD), AR dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang 

inovatif dan efektif. AR memungkinkan visualisasi materi pelajaran secara 

interaktif, seperti menampilkan model 3D dari planet atau hewan, yang 

membantu sisw memahami konsep kompleks dengan lebih gampang. Selain 

itu, AR dapat membuat pembelajaran lebih menyenangkan melalui 

permainan edukatif dan praktikum virtual, yang memungkinkan siswa 

melakukan eksperimen sains secara aman dan menarik (Fardani, n.d.). 

Dengan demikian, penerapan AR di SD tidak hanya meningkatkan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar, tetapi juga mengembangkan 
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kreativitas dan keterampilan berpikir kritis mereka. Hasil penelitian yang 

dijelaskan adalah 1.) Analisis Observasi 2.) Perancangan Produk, 3.) Hasil 

Produk, 4.) Hasil Uji Coba Produk, 5.) Analisis Data. Hasil penelitian 

sebagai berikut. 

1. Perancangan Produk 

Perancangan produk ini disesuaikan dengan kebutuhan dari hasil pra 

penelitian sehingga diharapkan dapat menjadi sebuah solusi. Pra penelitian 

dilakukan dari observasi melalui wawancara, nilai, dan uji coba soal untuk 

menentukan materi. 

Sebelum melakukan pengembangan media, peneliti melakukan 

observasi kepada kepala sekolah, guru, dan siswa. Hasil tersebut untuk 

menganalisis permasalahan awal yang terdapat di sekolah. Permasalahan 

awal yang terdapat di sekolah adalah kurangnya digitalisasi media 3D yang 

menjelaskan materi abstrak. Hasil wawancara dapat dilihat pada tabel 

berikut ini. 

Tabel 4. 1 Hasil Wawancara 

NO. 
 

NARAS 

UMBER WAWANCARA 
 

1 
KEPALA 

SEKOLAH 

Pembelajaran sudah menerapkan K13, yang dimana 

dalam harinya terdapat 8 jam untuk memperdalam 

materi sekolah. Terdapat kesenjangan kemampuan 

siswaada yang tinggi dan remdah. Faktor yang 

memengaruhi mungkin pembelajaran yang monoton 

dan kurang inovatif. terlebih di jaman sekarang, rata-

rata anak sudah memahami teknologi sehingga minat 
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mereka terhadap pembelajaran yang konvensional 

kurang. 

2 

WALI 

KELAS IV 

SD 

Pembelajaran dengan waktu 8 jam tiap harinya dan 

materi yang padat dengan kemampuan sisw yang 

berbeda, terkadang ada pembelajaran yang memang 

dipaksakan lanjut padahal belum mengerti dengan 

maksimal. Terlebih lagi, di materi yang abstrak 

misalnya peredaran darah bangun datar dan lain-

lainnya. Materi anggota tubuh letak tulang siswa 

hanya dapat melihat secara dua dimensi saja. untuk 

media penunjang materi tadi memang ada  patung 

tengkorak anggota tubuh tapi siswa belum 

sepenuhnya mudah mnyerap. kan jika ada media yang 

fokus misalnya tulang yang ada di tengkorak bisa 

ditunjukkan siswa dapat melihat sejara jelas secara 3 

dimensi atau kasat mata akan sangat berpengaruh 

dalam pemahaman mereka. 

3 SISWA 

Mayoritas siswa mengatakan pembelajaran sains 

sulit, apalagi materi yang bahasa ilmiah kemudian 

mereka belum pernah melihatnya. Siswa cenderung 

bosan jika hanya melihat materi dari buku.  

 

Kemudian setelah melakukan observasi melalui wawancara, untuk 

mengetahui kesulitan mata pelajaran apa di kelas IV, dilihat dari tabel 

berikut ini menunjukkan rata-rata kelas rendah pada pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial sehingga peneliti memutuskan untuk 

melakukan pengembangan media IPAS. 
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Tabel 4. 2 Nilai Siswa 

NILAI MATEMATIKA 
IPAS 

PPKN 
BAHASA 

INDONESIA IPA  IPS 

JUMLAH 1835 1650 1950 2060 2020 

RATA-

RATA 76 69 81 86 84 

 

Setelah itu, untuk menentukan materi apa yang relevan untuk media 

yang akan dikembangkan, peneliti melakukan uji coba soal awal dari 

masing masing bab IPAS di kelas IV Semester 1, antara lain : fungsi alat 

tubuh manusia dengan kode A, bagian-bagian tumbuhan dan fungsinya 

sebagai kode B, Kode C adalah hewan dan jenis makanannya, kode D 

sebagai daur hidup makhluk hidup, dan E sebagai gaya.  Kemudian 

diperoleh nilai rata -rata rendah di materi panca indera. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan peneliti akan mengembangkan media berbasis Virtual 

Augmented Reality pada mata pelajaran IPAS materi Panca Indera Kelas 

IV. 

Tabel 4. 3 Nilai Mata Pelajaran IPAS 

NILAI A B C D E 

JUMLAH 208 240 264 260 265 

RATA-RATA 7.17 8.28 9.10 8.97 9.14 

  

Solusi yang ditawarkan terancang sistematik dari beberapa fitur 

menu yang ditampilkan pada media ini. Berdasarkan pra penelitian 

menyatakan kurangnya media berbasis digital terlebih virtual augmented 

reality ternyata menjadi sebuah penghambat maksimalnya pemahaman 

siswa di mata pelajaran IPAS Kelas IV mengenai panca indera. Media ini 

disususun untuk menunjang kemampuan berpikir kritis siswa. Media 

Virtual Augmented Reality dirancang menggunakan power point, i-spring, 

dan Apk Assembler.  Selain itu, rancangan menu ini dapat diakses 
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terintegrasi android atau melalui laptop atau komputer. Rancangan Produk 

meliputi : 1. Tampilan Menu 2. Kata Pengantar 3. Tujuan pembelajaran 4. 

Pendalaman Materi 5. Virtual Augmented Reality Panca Indera dan Bagian-

Bagiannya 6. Kuis 7. Evaluasi. Berikut adalah rancangan menu yang 

dikembangkan oleh media Virtual Augmented Reality. 

 

Gambar 4. 1 Rancangan Menu 

Pada menu virtual augmented reality terbagi menjadi 5 bagian, 

sesuai dengan panca indera terdapat mata, hidung, mulut, telinga, dan kulit. 

Masing-masing panca indera akan disajikan secara tiga dimensi, biasanya 

materi ini hanya disajikan di buku dalam bentuk 2D. Masing-masing akan 

dapat diamati dengan jelas sesuai dengan bentuk konkretnya sehingga siswa 

dapat menumbuhkan berpikir kritis dalam pembelajaran IPAS saat 

menggunakan media ini. Berikut adalah rancangan menu virtual augmented 

reality yang dikembangkan. 
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Gambar 4. 2 Rancangan Materi 

2. Hasil Produk  

Hasil produk yang dikembangkan adalah berupa aplikasi yang dapat 

diakses oleh Android. Aplikasi ini terdiri dari berbagai fitur menu terdiri 

dari beranda utama, identitas pembelajaran, materi  quiz, virtual augmented 

reality, dan evaluasi. Tombol navigasi dan fitur-fitur yang ada di desain 

semenarik mungkin dengan bantuan aplikasi Canva.  

 

Gambar 4. 3 Tampilan Aplikasi Pada Android 

 

Gambar 4.3 merupakan tampilan Aplikasi yang sudah diakses di 

android dengan cover yang sama dengan menu beranda utama terdapat 

unsur tulisan IPAS dan nama Virtual Augmented Reality dengan warna 
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dasar biru muda. Gambar ini merupakan proses pembuatan komponen 

Aplikasi yang di desain di Power Point dan Canva, Kemudian ISpring dan 

Assembler. Assembler adalah program yang mengonversi kode assembly, 

yang merupakan bahasa pemrograman tingkat rendah, menjadi kode mesin 

yang dapat dieksekusi oleh komputer. Dalam pengembangan Virtual 

Augmented Reality (VAR), assembler berperan penting untuk 

mengoptimalkan kinerja aplikasi dan memastikan instruksi perangkat keras, 

seperti kamera dan sensor, dijalankan dengan cepat dan efisien (Ramadhan). 

Dengan menggunakan assembler, pengembang dapat menulis kode yang 

sangat efisien untuk bagian-bagian kritis dari aplikasi AR, meningkatkan 

responsivitas dan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Penggunaan 

Assembler diawali dengan gambar kemudian diberi keterangan dan 

diintegrasikan ke Assembler agar dapat diakses secara tiga dimensi dan di 

zoom sesuai yang ingin diamati. Setelah produk media jadi, maka akan 

dilakukan validasi oleh validator ahli di bidangnya. Validator tersebut 

terdiri dari ahli desain,ahli materi, dan ahli bahasa. Berikut adalah validator 

media dalam penelitian ini :  

Tabel 4. 4 Nama Validator Media 

No. Nama Validator  Status 

1. Sari Yustiana, S.Pd., M.Pd Dosen Bidang Pengembangan 

Media 

2. Nuhyal Ulia, S.Pd.,M.Pd Dosen Bidang Pengembangan 

Media 

3. Jupriyanto, S.Pd.,M.Pd Dosen Bidang Sains 
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4. Nuhyal Ulia, S.Pd.,M.Pd Dosen Bidang Sains 

5. Oktarina Puspita W,S.Pd., 

M.Pd 

Dosen Bidang Bahasa 

6. Dr. Evi Chamalah, M.Pd Dosen Bidang Bahasa 

 

Dari hasil validasi menyatakan bahwa media Virtual Augmented Reality 

layak digunakan dengan revisi. Masukan dan saran dari validator untuk 

menyempurnakan media. Penyempurnaan tersebut antara lain adalah Adapun 

hasil produk yang telah direvisi berdasarkan komentar dan saran yang diberikan 

oleh validator sebagai berikut.: 

1. Tampilan Beranda 

 

Gambar 4. 4 Menu Beranda Sebelum Direvisi 

Gambar 4.4 merupakan tampilan menu beranda sebelum divalidasi 

oleh para ahli. Menu tersebut sebagai informasi utama mengenai isi dari 

media tersebut. Mulai dari pengenalan nama media “Multimedia Interaktif 

IPAS” hingga tulisan START untuk mengawali berisi kata pengantar, logo 

buku sebagai capaian dan tujuan pembelajaran, gambar lingkaran dengan 

pancaindera di sekelilingnya sebagai menu materi yang berisi panca indera 

dan penjelasannya. Menu puzzle untuk kuis, menu kacamata tiga dimensi 
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untuk media Virtual augmented reality nya, dan buku pensil adalah evaluasi. 

Setelah dilakukannya validasi ahli oleh Bapak Jupriyanto M.Pd, Ibu Sari 

Yustiana M.Pd, dan Ibu Oktarina Puspita W. M.Pd, Nuhyal Ulia, 

S.Pd.,M.Pd, maka hasil revisi menu beranda sebagai berikut. 

 

Gambar 4. 5 Menu Setelah Direvisi 

Gambar 4.5 merupakan menu setelah direvisi. Revisi meliputi 

pembesaran font dan pembenahan tata letak agar mudah dipahami oleh 

siswa.  

2. Menu Kata Pengantar 

 

Gambar 4. 6 Menu Kata Pengantar Sebelum direvisi 

Gambar 4.6 merupakan menu kata pengantar dari penulis dalam 

pembuatan media. Kata ini ditulis sebagai sambutan awal pengguna media. 
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Di fitur ini juga dilengkapi fitur yang dapat kembali ke menu utama dan 

tombol next dan kembali. 

 

Gambar 4. 7 Kata Pengantar Setelah Direvisi 

Gambar 4.7 merupakan kata pengantar yang direvisi bagian besar 

tulisan, kalimat typo, dan tanda baca. Pembenahan tersebut agar dapat 

dibaca dengan baik oleh siswa Sekolah Dasar. 

 

3. Menu Tujuan Pembelajaran 

Media pembelajaran yang dikembangkan untuk penelitian ini dirancang 

dengan menggunakan teknologi Virtual Augmented Reality (VAR) guna 

menciptakan pengalaman belajar yang inovatif dan interaktif bagi siswa 

kelas IV Sekolah Dasar. Media ini bertujuan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa dalam memahami konsep-konsep Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Berikut adalah menu capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran dari media pembelajaran ini: 
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Gambar 4. 8 Menu Tujuan Pembelajaran Sebelum Direvisi 

Setelah direvisi, hanya ditambahkan alur tujuan pembelajaran pada 

menu seperti gambar 4.9 

 

Gambar 4. 9 Menu Tujuan Pembelajaran Setelah Direvisi 

4. Menu Materi IPAS “Panca Indera” 

 

Gambar 4. 10 Menu Materi Pembelajaran Sebelum Direvisi 
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Gambar 4.10 merupakan menu materi pembelajaran panca indera. 

Materi ini merupakan gambaran awal siswa dalam belajar panca indera. 

Materi ini terdiri dari 5 macam panca indera serta penjelas-penjelasannya. 

Dalam menu ini terdapat kurangnya kesesuaian antara ukuran font dengan 

karakteristik siswa sehingga berikut adalah revisinya : 

 

Gambar 4. 11 Menu Materi Pembelajaran Setelah Direvisi 

5. Menu Quiz  

 

Gambar 4. 12 Menu Quiz Pembelajaran 

Menu kali ini berisi quiz sebagai interaktif dan pemahaman siswa. Siswa 

akan menjawab setelah mempelajari dari materi. Kemudian disajikan quiz 

dengan pilihan ganda, apabila menjawab dengan benar akan ada respon 

positif dari media, begitupun salah akan menunjukan respon sebaliknya. 

6. Menu Virtual Augmented Reality 
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Gambar 4. 13 Menu Virtual Augmented Reality 

Gambar 4.13 menu virtual augmented reality merupakan menu yang 

menjadi fokus pada media ini. Media tersebut tertera pada kode qr sesuai 

gambar 4.14 yang dapat diakses melalui website atau assembler pada ruang 

kelas. Gambar yang menjadi objek utama dapat diamati secara mendetail 

secara tiga dimensi dan konkret sehingga siswa dapat sangat memahami 

mengenai bagian-bagian dari panca indera. Gambar apabila sudah diakses 

di website sesuai dengan gambar 4.15 dan jika diakses pada assembler pada 

gambar 4.16. 

 

Gambar 4. 14 Scan Kode QR 
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Gambar 4. 15 VAR pada Website 

 

Gambar 4. 16 VAR pada Apk Assembler 

 

7. Menu Evaluasi 

 

Gambar 4. 17 Menu Evaluasi Pretest 
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Gambar 4. 18 Menu Evaluasi Post test 

Pada menu ini terdapat evaluasi pembelajaran terdiri dari pretest 

berbentuk soal pilihan ganda seperti Gambar 4.17, dan posttest berbentuk 

uraian seperti pada gambar 4.18. Masing-masing soal ini memiliki unsur 

berpikir kritis dari C4-C6. Penggunaan media ini akan meningkatkan 

pemahaman siswa dan berpikir kritis siswa.  

8. Menu Profil 

 

Gambar 4. 19 Menu Profil Pengembang 
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Menu ini merupakan profil dari pengembang. Berisi identitas dan 

profil secara lengkap pengembang. Adanya menu ini adalah untuk 

memudahkan kritikan dikirim ke pembuat. 

3. Hasil Uji Coba Produk 

Implementasi media pembelajaran, merupakan tahap pengembangan  

dalam ADDIE yang dilakukan dengan menerapkan media yang telah 

dikembangkan pada tahap development. Pelaksanaan penerapan media 

“Virtual Augmented Reality” dilakukan selama enam hari yaitu pada 

tanggal 13-18 Februari 2024 di SD Negeri Tambakbulusan 01. Media 

diakses oleh siswa secara mandiri. Siswa diarahkan untuk mengkuti 

langkah-langkah sesuai petunjuk, 

Tabel 4. 5 Kegiatan Uji Coba Di SDN Tambakbulusan 1 

Tanggal Kegiatan 

13 Februari 2024 Izin untuk melakukan uji coba 

14-15 Februari 2024 Pretest dan pengenalan media 

15-17 Februari 2024 Download aplikasi assembler, 

materi, dan penggunaan media 

18 Februari 2024 Post test dan angket respon siswa 

 

Setelah penerapan penggunaan media “Vitual Augmented 

Reality“, siswa diberikan lembar untuk mengukur kemampuan akhir 

(posttest ) berpikir kritis siswa dengan jumlah 10 soal. Setelah 

mengerjakan soal, kemudian guru dan siswa diberi lembar angket 

respon agar menilai produk tersebut menggunakan lembar angket 

respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran “Vitual 
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Augmented Reality “.  

Pelaksanaan tes dilakukan untuk mengetahui kemampuan 

berpikir kritis siswa. tes dilakukan secara dua tahap, tahap pertama yaitu 

pretest yang dilakukan sebelum penerapan media virtual augmented 

reality. Dan tahap kedua yaitu posttest yang dilakukan setelah 

penggunaan media “Virtual Augmented Reality”. Pelaksanaan pretest 

dilakukan pada 14 Februari 2024, dimana diperoleh nilai terendah 20 

dan nilai tertinggi 55 dengan rata rata sebesar 33,54 dan total nilai siswa 

805. Pelaksanaan posttest dilakukan pada tanggal 18 Februari 2024 

dengan jumlah 24 siswa. Diperoleh peningkatan dari tes sebelumnya  

yang cukup signifikan, dimana hasil nilai tes terendah 70 dan tertinggi 

95 dengan rata rata sebesar 82,9 dan jumlah seluruh nilai siswa 1990.  

Dalam pembelajaran menggunakan media tersebut dipantau 

oleh guru kelas IV dari mulai kegiatan pretest, penerapan media, proses 

pembelajaran dan posttest, dan pengisian lembar angket. Guru 

diberikan lembar angket respon terhadap penggunaan “Virtual 

Augmented Reality“ di kelas IV. Pengisian angket respon guru 

dilakukan oleh wali kelas IV SDN Tambakbulusan 1 yaitu Siti Taspiah 

S.Pd. dengan total skor 93, dengan presentase angket seberat 93%. 

Berdasarkan angket penilaian guru media “Virtual Augmented Reality“ 

menyatakan bahwa media sudah dikembangkan berdasarkan KI, KD 

dan sesuai tujuan pembelajaran. Selain itu media memiliki gambar 3D 

dan background menarik yang mana dapat menarik minat belajar siswa 
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(Oroh1 et al., 2024). Media ini sangat mendukung pembelajaran yang 

abstrak karena siswa tidak mampu membayangkan, jika diaplikasikan 

menjadi 3D, maka siswa dapat mengamati dengan maksimal. 

Sebelum pengisian angket respon siswa, siswa telah mengikuti 

pembelajaran menggunakan media “Virtual Augmented Reality, dan 

sudah melakukan pretest serta posttest. Siswa yang diberikan angket 

respon adalah siswa kelas IV, yang berjumlah 24 siswa. berdasarkan 

hasil dari angket respon siswa diperoleh jumlah skor 1509 dengan skor 

rata rata 62,875 dan persentase 89.82 %. Berdasarkan respon siswa 

terhadap media “Virtual Augmented Reality“ dinilai menarik oleh 

siswa. Kemudian siswa berpendapat bahwa media ini memudahkan 

siswa dalam materi IPAS yang tidak dapat diamati secara langsung. 

Dengan adanya media ini dapat mempengaruhi kemampuan berpikir 

kritis IPAS siswa 

4. Analisis Data 

i. Analisi intrumen 

Uji instrument tes dilakukan sebelum penelitian, uji ini bertujuan 

untuk mengetahui kevalidan soal yang akan diujikan dalam penelitian. 

Adapun uji yang digunakan dalam analisis instrumen tes ini adalah uji 

validitas, uji reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran. 

1. Uji validitas 

Uji ini dilakukan untuk mengetahui soal instrumen yang diuji 

cobakan apakah valid atau tidak. Instrumen yang digunakan dalam 
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penelitian ini yaitu tes berupa soal uraian yang berjumlah 26 soal. Apabila 

butir soal tidak valid maka soal tidak layak digunakan. Kriteria ketentuan 

dalam uji validitas bahwa taraf signifikan adalah 0,05. Apabila thitung > ttabel 

maka dapat dikatakan bahwa instrumen tersebut valid dan jika thitung < ttabel 

maka tidak valid. 

Berdasarkan uji validitas yang dilakukan menggunakan excel 

mendapatkan hasil bahwa uji coba validitas instrument tes pada soal uraian 

menunjukkan terdapat 22 soal valid dari 26 soal keseluruhan. 22 soal yang 

valid yaitu nomer 1,2,3,4,5,6,7,8,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,21,24,25, 

dan 26 sedangkan yang tidak valid terdapat pada soal nomor 10,20,22, dan 

23. Soal yang valid selanjutnya dapat digunakan sebagai soal pretest dan 

post test untuk mengukur kemampuan berpikir kritis siswa pada mata 

pelajaran IPAS. 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas instrumen penelitian adalah suatu alat yang memberikan 

hasil yang tetap sama (konsisten, ajeg) (Sundayana R, 2020:69). Dalam 

penelitian ini untuk menguji reliabilitas, peneliti menggunakan excel dengan 

rumus Cronbach’s Alpha. Mendapatkan hasil reliabilitas 0,937 dengan kriteria 

tinggi. 

Uji reliabilitas instrumen penelitian adalah suatu alat yang memberikan 

hasil yang tetap sama (konsisten, ajeg) (Sundayana R, 2020:69). Dalam 

penelitian ini untuk menguji reliabilitas, peneliti menggunakan excel dengan 

rumus Cronbach’s Alpha. Mendapatkan hasil reliabilitas 0,937 dengan kriteria 
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tinggi. 

Tabel 4. 6 Reliabilitas 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.937 26 

 

3. Daya Pembeda 

Daya pembeda digunakan untuk mengetahui kemampuan suatu soal 

agar dapat membedakan antara siswa berkemampuan tinggi dan rendah. 

Peneliti menggunakan excel untuk menguji daya pembeda. 

Berdasarkan perhitungan yang sudah dilakukan menggunakan excel 

mendapatkan hasil bahwa dari 26 butir soal uraian dengan kriteria sangat 

baik  

4. Tingkat Kesukaran 

Uji ini digunakan untuk mengetahui keberadaan suatu butir soal 

apakah dipandang sukar, sedang atau mudah dalam mengerjakannya. 

Berdasarkan hasil pengolahan data dengan menggunakan excel bahwa dari 

26 soal uraian terdapat beberapa kriteria tingkat kesukaran. Kriteria cukup 

terdapat pada nomor 4,10,11,16,17,19,20,21,26. Sedangkan yang lain 

termasuk kriteria mudah. Pada 22 soal yang valid memiliki rata- rata tingkat 

kesukaran mudah, artinya soal adalah butir soal yang baik untuk diujikan 

sebagai instrumen tes 

ii. Analisis Hasil Uji Keefektifan Produk 

a. Uji Kelayakan  

Uji validitas dilakukan oleh dosen ahli yaitu Sari Yustiana, Mpd 
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dan ibu Nuhyal Ulia, M.Pd. hasil validasi oleh kedua validator diperoleh 

melalui lembar validasi media “Vitual Augmented Reality“ yang 

disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4. 7 Presentase Validator 

No Validator  Presentae Rata-

rata 

Ahli 

Media 

Validator I 91% 

92% 

Validator II 93% 

Materi 

Validator I 82% 

85% 

Validator II 88% 

Bahasa  

Validator I 96% 

86% 

Validator II 76% 

 

Berdasarkan tabel diatas, Validasi ahli media oleh kedua 

validator memperoleh persentase akhir sebesar 92%, ahli materi 

sebesar 85%, dan  ahli Bahasa 86% sehingga produk media “Vitual 

Augmented Reality” dapat dinyatakan dalam kriteria “Sangat 

Layak” 

b. Analisis uji kepraktisan 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan dapat diketahui 

kepraktisannya melalui hasil respon guru dan respon siswa terhadap 

penerapan media “Vitual Augmented Reality”. hasil pengisian angket 

respon guru diperoleh skor sebesar 93%, dan termasuk dalam kriteria 
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”sangat praktis”. Sedangkan hasil angket respon siswa disajikan 

dalam tabel berikut. 

Tabel 4. 8 Hasil Uji Kepraktisan 

Responden  Total 

skor 

Rata - 

rata 

Persentase  

24 1509 62,9 90% 

 

Berdasarkan analisis data di atas, produk media “Vitual 

Augmented Reality “ memperoleh persentase sebesar 90%, dan 

termasuk dalam kriteria ”Sangat Praktis”. 

c. Analisis data uji keefektifan  

1. Uji paired Sample t-test 

Untuk melakukan uji paired maka perlu dilakukan uji normalitas 

data untuk mengetahui sebaran data pada sampel yang digunakan. 

Normalitas data berfungsi untuk menentukan langkah selanjutnya 

dalam pengolahan data, yang dimana data akan diolah secara 

parametrik atau non parametrik. Berikut adalah hasil uji normalitas 

data pretest dan posttest penggunaan media “Virtual Augmented 

Reality”  

Tabel 4. 9 Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

pretest .168 24 .077 .940 24 .166 

postes .199 24 .015 .927 24 .084 
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a. Liliefors Significance Correction 

Dikarenakan jumlah sample data dalam penelitian ini kurang 

dari 50 maka hasil uji normaliitas dapat dilihat  kolom shapiro-Wilk. 

Dalam tabel tersebut diperoleh hasil pretest sebesar 0,116 dan 

posttest sebesar 0,84. Karena nila sig pretest dan posttest > 0,05 

(kurang dari 0,05) maka disimpulkan jika data normal dan dapat 

dilakukan uji selanjutnya. 

Selanjutnya dilakukan uji statistik parametrik digunakan 

dalam penelitian ini menggunakan uji Paired sample t- test yakni 

membandingkan tingkat rata rata nilai siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media “Virtual Augmented Reality“ untuk mengtahui 

berbedaan di antara kedua data. Untuk mengetahui perbedaan rata 

–rata pada kedua data maka dilakukan uji Paires sample t-test, 

berikut hasil output SPSS uji Paired sample t-test dari hasil nilai 

pretest dan posttest penggunaan media “Virtual Augmented 

Reality“. 

Tabel 4. 10 Uji paired Sample t-test 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. 

(2-

taile

d) Mean 

Std. 

Devi

ation 

Std. 

Error 

Mea

n 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 
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Pair 

1 

pre - 

post 

-49.3 10.6 2.1 -53.8 -44.8 -22.6 23 .000 

 

Diketahui bahwa nilai sig (2 tailled) sebesar 0,000 < 0,05 maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara hasil 

tes soal kemampuan berpikir kritis IPAS kelas IV sebelum dan setelah 

penggunaan media “Virtual Augmented Reality“. Uji efektivitas 

penggunaan media dilakukan melalui uji Gain. Berikut adalah hasil 

uji Gain penggunaan media, 

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean 

Std. 

Deviation 

NGAIN_SCORE 24 .54 3.00 1.0823 .55837 

 

 

B. PEMBAHASAN 

1. Kelayakan Media Pembelajaran 

a. Validasi Ahli Media 

Hasil validasi media Augmented Reality yang telah dilakukan oleh 

dua ahli di bidang media, yaitu Ibu Sari Yustiana, S.Pd., M.Pd. dan 

Nuhyal Ulia S,Pd., M.Pd., menunjukkan tingkat validitas yang sangat 

baik, dengan rata-rata hasil sebesar 92%. Penilaian dilakukan terhadap 

beberapa indikator yang mencakup aspek keterpaduan, keseimbangan, 

audio dan visual, bahasa, serta penyajian materi. Dalam aspek 

keterpaduan, penempatan tombol navigasi dan fungsionalitas navigasi 

mendapat penilaian yang tinggi, menunjukkan bahwa pengguna dapat 

dengan mudah berinteraksi dengan media. Selain itu, kejelasan tulisan 
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pada Virtual Augmented Reality juga dinilai baik. Meskipun beberapa 

indikator seperti keseimbangan gambar, kualitas audio dan visual, serta 

aspek bahasa belum secara spesifik disebutkan dalam hasil validasi, 

namun dapat diasumsikan bahwa mereka juga memenuhi standar yang 

diperlukan. Secara keseluruhan, hasil validasi ini mengindikasikan bahwa 

media Augmented Reality telah memenuhi kriteria yang diperlukan untuk 

mendukung proses pembelajaran, dengan potensi untuk memotivasi siswa 

dan merangsang kemampuan berpikir kritis melalui interaksi interaktif 

yang mudah digunakan. 

b. Validasi Materi 

Hasil validasi media Augmented Reality oleh dua ahli di bidang 

materi, yaitu Bapak Jupriyanto, S.Pd., M.Pd. dan Ibu Nuhyal Ulia S, Pd., 

M.Pd., menunjukkan bahwa media ini memiliki rata-rata validasi sebesar 

85%, memperkuat argumen bahwa ia layak untuk diterapkan di lingkungan 

sekolah dasar dari segi materi. Penilaian yang teliti dilakukan terhadap 

berbagai aspek, termasuk kualitas isi dan tujuan, materi, serta bahasa. Dalam 

kualitas isi dan tujuan, media ini dinilai mampu menyajikan materi yang 

sesuai dengan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) dan Capaian Pembelajaran 

(CP), serta indikator yang ingin dicapai oleh siswa. Penekanan pada 

pengembangan dari materi yang sederhana ke yang lebih kompleks juga 

tergambar, mencerminkan keterkaitan isi yang diperlukan dalam proses 

pembelajaran yang holistik. Penilaian juga memperhatikan aspek bahasa, 

dengan penekanan pada aplikasi kontekstual dalam kehidupan nyata dan 
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kebenaran materi dari perspektif keilmuan. Hal ini menegaskan bahwa 

media ini tidak hanya memenuhi standar kurikulum, tetapi juga dapat 

memberikan pengalaman pembelajaran yang relevan dan mendalam bagi 

siswa di tingkat sekolah dasar. Dengan demikian, media Augmented Reality 

ini memiliki potensi besar untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran 

dan memfasilitasi pemahaman yang lebih baik bagi siswa. 

c. Validasi Bahasa  

Berdasarkan hasil validasi oleh dua ahli di bidang bahasa, yaitu Ibu 

Oktarina Puspita Wardani, S.Pd., M.Pd. dan Ibu Dr. Evi Chamalah, M.Pd., 

media Augmented Reality ini memperoleh rata-rata validasi sebesar 86%, 

menunjukkan bahwa dari segi bahasa, media ini layak dengan revisi apabila 

diterapkan di sekolah dasar. Evaluasi yang dilakukan mencakup beberapa 

aspek, termasuk tingkat bahasa yang digunakan, penggunaan peristilahan 

yang tepat, dan kesesuaian bahasa dengan pembelajaran. Dalam tingkat 

bahasa yang digunakan, media ini dinilai sesuai dengan tingkatan untuk 

anak SD kelas 4, dengan penulisan teks yang menggunakan bahasa yang 

sopan dan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu, penggunaan peristilahan 

yang sesuai dengan konsep yang menjadi pokok bahasan, kalimat yang 

positif, dan jelas juga menjadi fokus dalam penilaian ini. Evaluasi juga 

mempertimbangkan kesesuaian struktur kalimat dengan tingkat penguasaan 

kognitif siswa, kemampuan bahasa yang dapat mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis siswa, serta penggunaan bahasa yang 

mencerminkan resapan bahasa kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, 
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meskipun media ini layak dari segi bahasa, revisi tertentu mungkin 

diperlukan untuk meningkatkan kualitasnya sebelum diterapkan secara 

efektif di lingkungan pembelajaran sekolah dasar. 

2. Kepratisan Media 

 Media augmented reality materi Panca Indera menjadi sebuah 

terobosan yang menarik dalam dunia pendidikan, terutama dalam konteks 

pembelajaran nilai-nilai Pancasila. Dengan menggunakan teknologi 

augmented reality, siswa dapat mengalami pembelajaran yang lebih 

interaktif dan mendalam tentang konsep-konsep Panca Indera. Respons 

yang diterima dari guru dan siswa membuktikan bahwa media ini tidak 

hanya praktis, tetapi juga sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman 

dan keterlibatan siswa. Pengaplikasian media ini di sekolah dasar tidak 

hanya ditinjau dari sudut praktisitasnya, tetapi juga dari sudut efektivitas 

dalam mengajarkan nilai-nilai Pancasila kepada siswa. Hasil angket dari 

respon guru menunjukkan tingkat kepuasan yang sangat tinggi, dengan 

nilai mencapai 93 dari 100. Presentase dari hasil angket dapat dilihat 

sebagai berikut : 

Persentase akhir = 
𝟗𝟑

𝟏𝟎𝟎
 x 100% = 93 % 

Presentase tersebut menunjukkan bahwa media augmented reality 

materi panca Indera memiliki kepraktisan dengan kategori “sangat layak”. 

Hal tersebut mencerminkan penerimaan yang luar biasa terhadap media ini 

di kalangan pendidik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 
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augmented reality ini tidak hanya memberikan pengalaman belajar yang 

menarik, tetapi praktis dalam pembelajaran.  

Tabel 4. 11 Hasil Angket Respon siswa 

Responden Total Skor Rata rata Presentase 

24 1509 62,87

5 

89,82 % 

 

Hasil angket respon siswa menunjukkan tingkat kepuasan yang 

tinggi terhadap media pembelajaran augmented reality materi Panca Indera. 

Dari total 24 siswa yang mengisi angket dengan nilai total 1509, rata-rata 

nilai angket siswa adalah 62,875. Hal ini menghasilkan presentase akhir 

angket siswa sebesar 89,8%, yang menandakan bahwa media ini dianggap 

sangat praktis oleh siswa. Tanggapan siswa mengenai media ini 

mengindikasikan bahwa mereka menganggap media tersebut sangat penting 

dalam pembelajaran materi Panca Indera. Dalam angket, siswa 

mengapresiasi keberagaman fitur yang disediakan oleh media ini, seperti 

gambar, video, dan teks yang mendukung pembelajaran. Mereka juga 

menyoroti kepraktisan tampilan media, dengan warna, bentuk, dan ukuran 

huruf yang membuat tulisan mudah dibaca. Selain itu, siswa juga merasa 

bahwa media ini memfasilitasi mereka untuk memilih aktivitas 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan mereka, dengan tombol/menu yang 

mudah digunakan dan petunjuk penggunaan yang memudahkan. Dengan 

pertanyaan yang sesuai dengan materi dan kemampuan media untuk 
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mengasah kemampuan berpikir siswa, media ini dianggap sangat efektif 

dalam mendukung pembelajaran materi Panca Indera. 

 

3. Keefektifan Media 

Pengembangan media augmented reality telah membawa perubahan 

signifikan dalam proses pembelajaran mata pelajaran Ilmu Pengetahuan 

Alam dan Sosial (IPAS) kelas IV, khususnya pada materi mengenai Panca 

Indera. Dalam sebuah penelitian, tercatat bahwa nilai rata-rata pretest 

sebesar 33,5 meningkat secara luar biasa menjadi 82,916 pada post test 

setelah penerapan media tersebut. Hasil uji paired t-test dengan skor 0,858 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara nilai sebelum dan 

sesudah penggunaan media augmented reality, mengindikasikan efektivitas 

media tersebut dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 

pelajaran. 

Selain itu, uji gain yang dilakukan menunjukkan angka sebesar 

1,0008, yang menandakan peningkatan pemahaman yang sangat tinggi 

setelah penggunaan media augmented reality. Hal ini memperkuat 

kesimpulan bahwa penggunaan media tersebut memberikan kontribusi yang 

besar dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPAS, 

terutama dalam memahami konsep-konsep yang terkait dengan Panca 

Indera. 

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

augmented reality telah terbukti sangat efektif dalam meningkatkan kualitas 
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pembelajaran, memperkuat pemahaman siswa, serta memperluas 

pengalaman belajar mereka. Dengan demikian, integrasi teknologi 

augmented reality dalam konteks pembelajaran menjadi suatu strategi yang 

sangat bernilai dan layak untuk diterapkan dalam meningkatkan efektivitas 

pendidikan.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dan pengembangan media 

pembelajaran “Virtual Augmented Reality” materi pancaindra di SDN 

Tambakbulusan 01 dapat disimpulkan sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran “Virtual Augmented Reality” dinyatakan “sangat 

layak “ yang dibuktikan dengan hasil validasi dari validator ahli media, 

bahasa, materi. Validator ahli media dengan total skor 92 dengan 

persentase skor sebesar 92% yang termasuk dalam kategori “sangat 

layak”, validator materi dengan total skor 85 dan persentase skor 85% 

yang termasuk dalam kategori “sangat layak” dan   validator Bahasa  

dengan total skor 86 dan persentase skor 86% yang termasuk dalam 

kriteria “sangat layak” presentase akhir dari semua validator adalah 

88% dengan kategori “sangat valid”. Revisi dari saran dan komentar 

validator terhadap media adalah penambahan petunjuk penggunaan dan 

penambahan contoh soal dalam media. 

2. Produk media pembelajaran “Virtual Augmented Reality” memenuhi 

kriteria praktis dan dinyatakan “Sangat Praktis” untuk diterapkan. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil angket respon guru diperoleh total skor 93, 

dengan persentase sebesar  93% .Sedangkan hasil dari angket respon 

siswa diperoleh jumlah skor 1509 dengan skor rata rata 62,88 dan 

persentase 90%. Dari hasil tersebut dapat disimpulkan jika media 
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“Virtual Augmented Reality” sangat praktis digunakan terhadap 

kemampuan berfikir Kritis IPAS siswa kelas VI  Sekolah Dasar. Dari 

hasil angket tidak ada masukan atau saran terhadap media.  

3. Produk media pembelajaran “Virtual Augmented Reality” dinyatakan 

efektif terhadap kemampuan berpikir krtis IPAS siswa, hal ini 

ditunjukkan dari hasil pretest dan posttest dengan hasil uji Paired t- test 

diperoleh nilai sig (2 tailled) sebesar 0,000 < 0,05 maka dapat 

disimpulan bahwa terdapat perbedaan yang nyata antara hasil tes soal 

kemampuan berpikir kritis IPAS kelas VI sebelum dan setelah 

penggunaan media “Virtual Augmented Reality”. Sedangkan dari hasil 

uji Gain diperoleh mean (rata-rata) sebesar 1.0823 yang termasuk 

dalam kategori tinggi. Sehingga dapat disimpulkan jika media “Virtual 

Augmented Reality” efektif untuk meningkatkan  kemampuan berpikir 

krtis IPAS siswa kelas VI Sekolah Dasar. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti menyampaikan 

saran sebagi berikut: 

1. Penggunaan dan pemanfaatan media “Virtual Augmented Reality” 

pada materi pancaindra hendaknya dilakukan dengan pengawasan dan 

arahan guru ketika digunakan disekolah dan pengawasan orang tua 

ketika digunakan diluar sekolah. Hal ini dimaksudkan untuk 

memaksimalkan pemanfaatan media “Virtual Augmented Reality” 
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terhadap kemampuan berpikir kritis matematika siswa. 

2. Hasil penelitian dan pengembangan media ini dapat dimanfaatkan dan 

dijadikan acuan untuk mengembangkan media pembelajaran dengan 

materi yang lainnya. 

3. Produk media “Virtual Augmented Reality” dapat dimanfaatkan 

untuk menunjang pembelajaran IPAS di kelas VI, untuk 

mempermudah guru maupun siswa. 

4. Produk “Virtual Augmented Reality” akan diupayakan untuk bisa 

didaftarkan lisensinya agar bisa digunakan dan dishare untuk 

keperluan non komersial dalam bidang pendidikan. Yang mana media 

ini akan diatur menjadi projek open resource dengan pertimbangan 

media dapat dikembangkan dan disempurnakan bermasama para 

pendidik. 
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