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ABSTRACT 
This study aims to develop a Augmented Reality-based learning media called the Augmented Reality 

Educational Strategy (ARES) and to determine the media’s feasibility, student responses, and the improvement 

of students’ critical thinking skills after. The research methods follows a Research and Development (R&D) 

approach based on the ADDIE model. The sample consisted of twelfth-grade students at SMA Negeri 8 

Pandeglang, selected through purposive sampling, with a limited trial group and an implementation trial group. 

The instruments used include a media validation questionnaire, a student questionnaire, and a critical thinking 

skills test. The results show that the ARES media obtained a feasibility percentage of 88,09% categorized as 

highly feasible; student responses reached 87,64% categorized as very good; and the improvement in students’ 

critical thinking skills yielded an N-Gain score of 0.36, categorized as moderate. Therefore, the Augmented 

Reality Educational Strategy (ARES) is concluded to be a feasible learning media to improve students’ critical 

thinking skills on the topic of logic gates. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality Educational 

Strategy (ARES) dan mengetahui tingkat kelayakan media, respons peserta didik, serta peningkatan 

keterampilan berpikir kritis peserta didik setelah penggunaan media. Metode yang digunakan 

mengacu pada Research and Development (R&D) dengan pendekatan ADDIE. Sampel pada penelitian 

ini terdiri dari peserta didik kelas XII di SMA Negeri 8 Pandeglang yang ditentukan secara purposive. 

Instrumen yang digunakan berupa angket validasi media, angket respons peserta didik, serta tes 

keterampilan berpikir kritis. Hasil penelitian menunjukkan persentase media ARES 88,09% dengan 

kategori sangat layak digunakan, respons peserta didik memperoleh 87,64% dengan kategori sangat 

baik, serta peningkatan keterampilan berpikir kritis peserta didik menunjukkan nilai N-Gain 0,35 

dalam kategori sedang. Augmented Reality Educational Strategy (ARES) dapat disimpulkan sebagai 

media pembelajaran fisika yang layak digunakan pada pembelajaran dan dapat meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis peserta didik pada materi gerbang logika. 

 

Kata Kunci: augmented reality, gerbang logika, keterampilan berpikir kritis, media pembelajaran  

 

 

PENDAHULUAN  

Sistem pendidikan mengalami transformasi seiring dengan perkembangan teknologi 
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dan informasi. Kebijakan dan pembaharuan standar pendidikan yang berlaku disesuaikan 

dengan kondisi yang berkembang (Priantini et al., 2022). Kurikulum Merdeka merupakan 

bentuk penyesuaian kebijakan terhadap kondisi siswa yang berorientasi kepada kompetensi 

abad ke-21 (Mulyasa, 2023) dan pengembangan karakter melalui Profil Pelajar Pancasila. 

Sehingga, proses pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka harus terintegrasi dengan 

teknologi informasi dan komunikasi (Azis, 2019). Namun, pada kenyataannya pembelajaran 

masih berlangsung secara konvensional (Guntara et al., 2023). Oleh sebab itu, diperlukan 

inovasi teknologi digital dalam proses pembelajaran. 

Gerbang logika merupakan sub bab baru dalam mata pelajaran fisika di Kurikulum 

Merdeka. Materi ini merupakan bagian penting dari teknologi digital (Saptadi, 2017) yang 

berhubungan erat dengan sistem bilangan dan angka, serta membutuhkan penalaran logika 

dalam pembelajarannya (Kaleka et al., 2024). Karakteristik materi gerbang logika yang 

bersifat abstrak membuat siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan menerapkannya 

dalam kehidupan sehari-hari (Syahbani et al., 2018).  

Berdasarkan wawancara dengan guru fisika di SMA Negeri 8 Pandeglang, diketahui 

bahwa gerbang logika merupakan materi baru yang akan diajarkan di tahun 2025, sehingga 

media pembelajaran pada materi ini sedang dalam tahap persiapan. Guru menyebutkan 

media pembelajaran yang sering digunakan berupa buku, video, slide presentasi, dan 

simulasi online. Penelitian oleh Pamungkas et al. (2017) menyebutkan bahwa pembelajaran 

pada materi gerbang logika hanya dijelaskan secara konvensional sehingga mempengaruhi 

pemahaman siswa. Media pembelajaran pada materi gerbang logika harus disampaikan 

dengan baik karena informasi yang disampaikan memiliki peran penting sebagai dasar 

pembentukan teknologi digital. 

Ditinjau berdasarkan permasalahan di atas, siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep gerbang logika karena bersifat abstrak. Dalam mempelajari materi 

gerbang logika membutuhkan pemikiran yang sistematis dan kritis. Kondisi ini selaras 

dengan upaya pengembangan karakter dalam Profil Pelajar Pancasila, yaitu dimensi berpikir 

kritis. Berpikir kritis merupakan kemampuan dalam membuat pilihan yang tepat 

berdasarkan informasi yang diperoleh melalui penalaran yang logis dan matang, sehingga 

mampu menentukan informasi yang relevan dalam kondisi tertentu (Gut, 2011; van Laar et 

al., 2020). Berpikir kritis menjadi keterampilan yang sangat penting pada masa kini. 

Laporan dari World Economic Forum (2020) menunjukkan bahwa berpikir kritis 

termasuk ke dalam 10 keterampilan utama yang diperlukan di masa mendatang. Halpern & 

Dunn (2021) memperkuat bahwa kemampuan berpikir kritis membantu individu untuk 

beradaptasi dengan perubahan yang cepat dan kompleks (Thornhill-Miller et al., 2023) serta 

menilai suatu permasalahan dengan tepat di tengah banyaknya missinformasi yang beredar 

(Binkley et al., 2012). Namun, hasil wawancara dengan guru fisika menunjukkan bahwa siswa 

bersikap pasif selama proses pembelajaran dan tidak menunjukkan adanya sikap kritis. Hal 

ini diperkuat dalam survey PISA (2022) yang menunjukkan bahwa Indonesia berada di 

peringkat ke 69 dari 80 negara dengan skor di bawah rata-rata (OECD, 2023). Rendahnya 

tingkat berpikir kritis siswa di Indonesia mendorong adanya inovasi pembelajaran. 

Penelitian oleh Haryadi & Pujiastuti (2023) menemukan bahwa penerapan augmented 

reality dalam pembelajaran dapat meningkatkan High Order Thinking Skill (HOTS) atau 

kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa SMA. Studi lain oleh Suharti et al. (2024) 
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menyebutkan bahwa implementasi game edukasi yang terintegrasi augmented reality dan 

pendekatan Problem Based Learning (PBL) efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa. Teknologi augmented reality merupakan media visual yang dinamis 

(Anggraini et al., 2020) dan dapat membantu siswa memahami konsep yang kompleks dan 

abstrak (Pujiastuti & Haryadi, 2024) dengan menampilkan objek 2D atau 3D ke dalam 

lingkungan tiga dimensi secara secara realtime, dan tidak menggantikan keadaan nyata 

seluruhnya (Hidayat et al., 2015; Miyanti et al., 2023). Selain itu, Problem Based Learning 

dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis karena pembelajaran dilakukan 

berdasarkan permasalahan sekitar. Siswa tidak hanya diarahkan untuk memahami suatu 

permasalahan, namun dibimbing untuk memecahkan masalah bersama-sama sehingga 

mampu mendorong kemampuan dan keterampilan siswa, khususunya keterampilan berpikir 

kritis (Masrinah et al., 2019). Oleh sebab itu, dalam mempelajari materi gerbang logika yang 

abstrak dan membutuhkan penalaran logika, diperlukan media pembelajaran yang memiliki 

visualisasi dan mendorong siswa untuk berpikir secara kritis. 

Berdasarkan permasalahan di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran augmented reality berbasis Problem Based Learning, untuk mengetahui 

respons siswa, serta implementasi media untuk mengetahui peningkatan keterampilan 

berpikir kritis siswa setelah penerapan media pembelajaran ARES. Diharapkan media yang 

dikembangkan dapat membantu siswa untuk memahami materi dengan mudah melalui 

proses berpikir kritis pada materi gerbang logika. 

 

METODE  

Penelitian yang menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) yang 

bertujuan untuk menghasilkan produk dalam mengatasi permasalahan tertentu dan diuji 

kelayakannya (Sugiyono, 2013). Desain penelitian menggunakan tahapan ADDIE yang terdiri 

dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluate seperti pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

Tahap Analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan materi dan kebutuhan 

media dalam merancang solusi yang tepat. Selanjutnya, tahap Design mencakup pembuatan 

flowchart dan storyboard. Pada tahap Development, produk dikembangkan sesuai dengan 

rancangan yang telah dibuat dan divalidasi oleh ahli untuk mendapatkan umpan balik. 

Produk yang telah diperbaiki, selanjutnya diuji coba kepada siswa melalui tahap 

Implementation untuk melihat efektivitasnya.  Terakhir, tahap Evaluate dilakukan untuk 

melihat efektivitas media dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. 
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Design 

  
Development 

  
Implementation 

  
Evaluate 
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Data penelitian didapatkan berdasarkan hasil validasi kelayakan media, hasil respons 

peserta didik, serta hasil pretest dan posttest. Populasi penelitian merupakan siswa kelas XII 

yang memilih mata pelajaran Fisika di SMA Negeri 8 Pandeglang. Sampel penelitian terdiri 

dari peserta didik XII-B untuk uji coba terbatas dan peserta didik XII-A.1 untuk implementasi 

media. Pemilihan sampel dilakukan dengan teknik purposive sampling dengan pertimbangan 

sebagai kelas yang memiliki tingkat literasi digital yang tinggi.  

 

Teknik analisis data pada pengembangan media pembelajaran ARES adalah sebagai berikut: 

a. Analisis Kelayakan Media Pembelajaran 

Kelayakan media pembelajaran didapatkan dari pengisian lembar validasi ahli materi 

dan ahli media. Skor yang diperoleh dapat dihitung menggunakan teknik pengolahan data 

sebagai berikut: 

 

𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100%        (1) 

 

Kriteria pemberian skor oleh ahli materi dan ahli media menggunakan skala Likert seperti 

pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Pemberian Skor Uji Kelayakan 

Kriteria Skor 

Sangat Layak 5 

Layak 4 

Cukup 3 

Kurang Layak 2 

Tidak Layak 1 

Hasil uji kelayakan media dapat diidentifikasi ke dalam kategori seperti pada Tabel 2. 

Tabel 2. Interpretasi Kelayakan Media 

Rentang Skor (%) Interpretasi 

76-100 Sangat Layak 

56-75 Layak 

40-55 Cukup Layak 

0-39 Kurang Layak 

b. Analisis Respons Siswa 

Analisis respons siswa didapatkan dari pengisian angket respons siswa untuk 

mengetahui respons siswa berdasarkan pengalaman menggunakan media pembelajaran 

ARES. Skor yang diperoleh dihitung menggunakan teknik pengolahan data sebagai berikut: 

 

𝐾𝑒𝑙𝑎𝑦𝑎𝑘𝑎𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100%       (2) 

 

Hasil respons siswa dapat diidentifikasi ke dalam kategori seperti pada Tabel 3. 

 
 



Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Fisika (SENDIKFI) UNTIRTA, 6, 2025, 67 

 

Copyright © 2025, Prosiding Sendikfi, ISSN 2962-0805 

Tabel 3. Interpretasi Respons Siswa 

Rentang Skor (%) Skor 

81 ≥ x ≤ 100 Sangat Baik 

61 ≥ x ≤ 80 Baik 

41 ≥ x ≤ 60 Cukup 

21 ≥ x ≤ 40 Buruk 

0 ≥ x ≤ 20 Sangat Buruk 

 

c. Analisis Peningkatan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 

Peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa diperoleh berdasarkan hasil pretest dan 

posttest yang diberikan sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran ARES. Skor 

yang diperoleh dikalkulasi menggunakan persamaan N-Gain Score sebagai berikut: 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑒𝑠𝑡−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
        (3) 

 

Hasil N-Gain Score dapat diidentifikasi ke dalam kategori seperti pada Tabel 4. 
 

Tabel 4. Interpretasi N-Gain Score 

Kriteria Skor 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 

g < 0,3 Rendah 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran ARES yang terdiri 

dari aplikasi dan LKPD terintegrasi Problem Based Learning untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa pada materi gerbang logika. 

 

1. Analysis 
Analisis kebutuhan materi dan media dilakukan melalui wawancara dengan beberapa 

siswa dan guru fisika di sekolah tempat penelitian. Hasil wawancara dengan guru 

menunjukkan bahwa terdapat materi baru di kelas XII yang belum memiliki media ajar, yaitu 

gerbang logika. Materi ini berhubungan dengan bilangan biner dan sistem komputer yang 

rumit. Penelitian oleh Septiana et al. (2016) memperkuat bahwa gerbang logika berkaitan erat 

dengan sistem bilangan dan angka. Guru menyampaikan bahwa media ajar berbasis 

augmented reality belum pernah diterapkan, umumnya menggunakan media ajar berupa 

buku, video, slide presentasi, simulasi online, dan lain-lain. Selama proses pembelajaran, guru 

menambahkan bahwa siswa tidak menunjukkan sikap kritis dan pasif. Hal ini diperkuat 

dengan pendapat siswa yang menyatakan bahwa mengalami kesulitan dalam memahami 

materi yang bersifat abstrak, sehingga mengalami kejenuhan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka penelitian ini akan melakukan 

pengembangan media pembelajaran berbasis augmented reality yang terintegrasi dengan 

model Problem Based Learning pada materi gerbang logika untuk meningkatkan berpikir kritis 

siswa. Pemetaan langkah-langkah PBL dengan indikator berpikir kritis (Ennis, 1985) disajikan 
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pada Tabel 5. 

Tabel 5. Pemetaan Sintaks PBL dan Indikator Berpikir Kritis 

Sintaks PBL Indikator Berpikir Kritis 

Orientasi peserta didik kepada permasalahan Memberikan Penjelasan Sederhana 
(elementery clarification) 

Mengorganisasikan peserta didik untuk belajar Membangun keterampilan dasar (basic 
support) Membimbing penyelidikan kelompok 

Mengembangkan dan menyajikan hasil karya Mengatur strategi dan taktik (strategy and 
tactics) 

Memberikan penjelasan lanjut (advanced 
clarification) 

Menganalis dan mengevaluasi atau menyimpulkan 
hasil penyelesaian masalah 

Menyimpulkan (inference) 

 

Instrumen tes yang digunakan berupa soal esai dengan indikator keterampilan berpikir kritis. 

Pemetaan indikator berpikir kritis dalam instrumen tes disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Indikator berpikir kritis pada instrumen tes 

Aktivitas yang Dilakukan Indikator Berpikir Kritis No. Soal 

Peserta didik mampu menjelaskan 
prinsip-prinsip gerbang logika 
AND, OR, NOT, NAND, dan NOR 
serta tabel kebenarannya. 

Memberikan Penjelasan Sederhana 
(elementery clarification) 

1, 2 

Menyimpulkan (inference) 5 

Peserta didik mampu menentukan 
input dan output pada rangkaian 
gerbang logika. 

Membangun keterampilan dasar (basic 
support) 

4 

Mengatur strategi dan taktik (strategy and 
tactics) 

9 

Peserta didik mampu menganalisis 
konsep gerbang logika dalam 
sistem digital di kehidupan sehari-
hari. 

Membangun keterampilan dasar (basic 
support) 

3 

Menyimpulkan (inference) 6 

Memberikan penjelasan lanjut (advanced 
clarification) 

7, 8 

Mengatur strategi dan taktik (strategy and 
tactics) 

10 

 

2. Design 
Perancangan produk dimulai dengan menyusun flowchart sebagai alur program 

media dan storyboard untuk mendesain tampilan media yang dikembangkan. Flowchart 

media pembelajaran ARES disajikan pada Gambar 2. 
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Gambar 2. Flowchart media pembelajaran ARES 

3. Development 
Tahap pengembangan menghasilkan media pembelajaran ARES beserta data 

kelayakan media dan respons siswa. Aplikasi ARES dikembangkan menggunakan software 

Unity 3D dengan bantuan Vuforia sebagai basis data, desain 3D dirancang menggunakan 

Blender, serta LKPD dibuat pada menggunakan Canva. 

Pembuatan aplikasi dan LKPD disesuaikan dengan rancangan flowchart dan storyboard 

pada tahap Design. Aplikasi ARES terdiri dari fitur Teori, Simulasi AR, Profil Pengembang, 

Petunjuk Penggunaan, serta Tentang Aplikasi. Fitur yang tersedia disajikan dalam Gambar 3. 

       

Gambar 3. Aplikasi ARES 

LKPD ARES terdiri dari langkah-langkah Problem Based Learning dan target gambar 

pemindai seperti yang disajikan pada Gambar 4. 
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Gambar 4. LKPD ARES 

Media pembelajaran ARES divalidasi oleh tiga validator sebagai ahli materi dan ahli 

media untuk mengetahui kelayakan media. Hasil uji validasi kelayakan materi dan media 

disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil validasi kelayakan media 

Validator Persentase Kelayakan Kategori 

Ahli Materi 87,4 Sangat Layak 

Ahli Media 88,4 Sangat Layak 

Rata-rata 87,9 Sangat Layak 

Tabel 7 menunjukkan bahwa hasil validasi kelayakan media pembelajaran ARES 

menunjukkan rata-rata persentase 87,9% yang termasuk dalam kategori sangat layak untuk 

digunakan sebagai media pembelajaran fisika, meskipun terdapat beberapa komentar dan 

saran. Penilaian oleh ahli materi menunjukkan persentase 87,4% dengan kategori sangat layak 

sebagai media pembelajaran. Validator memberikan saran agar Capaian Pembelajaran yang 

digunakan merujuk pada Kemendikbud, serta mencantumkan kurikulum dan jenjang fase. 

Pada sintaks “Menganalis dan mengevaluasi atau menyimpulkan hasil penyelesaian 

masalah” atau “Refleksikan Perjalananmu!” di dalam LKPD, siswa disarankan untuk 

menyimpulkan kegiatan yang telah dilakukan, bukan menyebutkan kelebihan dan 

kekurangan dari solusi yang ditawarkan. Alasannya karena persepsi untuk menyelesaikan 

masalah sudah diseragamkan pada tahap sebelumnya. Selain itu, setiap kutipan disarankan 

menggunakan rujukan asli. 

Penilaian oleh ahli media menunjukkan presentase 88,4% yang termasuk ke dalam 

kategori sangat layak, meskipun dengan beberapa perbaikan. Pada aspek tampilan, validator 

menyarankan agar perubahan warna LED diperjelas agar terlihat perbedaan antara kondisi 

mati dan menyala. Pada aspek komunikasi media, validator menyarankan agar menghapus 

tabel kebenaran gerbang logika di fitur “teori” agar peserta didik dapat mengisi tabel 

kebenaran gerbang logika melalui simulasi menggunakan augmented reality.  

Penilaian ketiga validator sebagai ahli materi dan ahli media memperoleh rata-rata 

penilaian 87,9%. Hasil uji kelayakan media menunjukkan bahwa media pembelajaran ARES 

dinilai sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran fisika. Hal ini diperkuat oleh 

Iswan et al. (2024) yang mengembangkan booklet berbasis augmented reality dengan hasil 

validasi sangat layak digunakan, karena melibatkan siswa untuk belajar secara aktif dan 

berimajinasi (Vari, 2022). Penelitian serupa oleh (Alamin & Pramana, 2023) dan (Pamungkas 
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et al., 2017) menunjukkan bahwa media augmented reality memperoleh validitas dengan 

kategori sangat layak. 

Hasil penilaian oleh validator digunakan sebagai bahan evaluasi sebelum media ARES 

diuji coba secara terbatas kepada siswa. Setelah dilakukan perbaikan, media ARES diuji coba 

kepada 25 siswa untuk memperoleh data respons pengguna. Aspek penilaian pada angket 

respons siswa mencakup aspek tampilan, penyajian materi, dan manfaat. Penilaian dilakukan 

dengan menggunakan skala Likert yang berkisar dari skor 1-5 dengan kriteria sangat baik, 

baik, cukup, buruk, dan sangat buruk (Athiyah, 2018). Hasil respons pengguna disajikan pada 

Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil respons siswa 

Validator Persentase Kelayakan Kategori 

Ahli Materi 87,4 Sangat Layak 

Ahli Media 88,4 Sangat Layak 

Rata-rata 87,9 Sangat Layak 

Tabel 8 menunjukkan hasil uji coba terbatas kepada siswa memperoleh rata-rata 

persentase 87,6% yang termasuk ke dalam kategori sangat baik. Aspek yang dinilai mencakup 

tampilan, penyajian materi, dan manfaat. Penilaian terhadap aspek tampilan terdiri dari 

kejelasan teks dan gambar, serta kesesuaian gambar dengan materi memperoleh persentase 

87,4% dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa ARES merupakan media 

pembelajaran dengan tampilan yang jelas dan menarik, sehingga mudah dipahami oleh 

siswa. Pada aspek penyajian materi menunjukkan persentase 87,7% yang termasuk ke dalam 

kategori sangat baik. Media pembelajaran ARES dinilai memuat materi yang sistematis dan 

runtut. Aspek manfaat memperoleh persentase 87,7% dengan kategori sangat baik. Hal 

tersebut menunjukkan bahwa siswa tertarik dan senang selama menggunakan media 

pembelajaran ARES. Selain itu, terdapat beberapa saran berupa bug yang perlu diperbaiki 

pada saat membuka kamera melalui fitur AR dan gambar dapat diperbesar sehingga terlihat 

dengan jelas. 

Hasil respons siswa terhadap media pembelajaran ARES secara keseluruhan 

menunjukkan rata-rata kelayakan 87,6% yang termasuk ke dalam kategori sangat baik. Hal 

ini sejalan dengan penelitian oleh (Alamin & Pramana, 2023) yang mendapat umpan balik 

yang sangat baik oleh siswa terhadap penggunaan augmented reality. Sehingga, media 

pembelajaran ARES memudahkan siswa dalam memahami materi dan mendapatkan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 

 

4. Implementation 
Media pembelajaran ARES diimplementasikan kepada 28 peserta didik kelas XII-A.1 

untuk mengukur peningkatan berpikir kritis siswa setelah media melalui soal pretest dan 

posttest. Penelitian menggunakan one group pretest-posttest design seperti yang disajikan pada 

Tabel 9. 

Tabel 9. One group pretest-posttest design 

Pretest Perlakuan Posttest 

O1 X O2  
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5. Evaluation 
Berdasarkan implementasi yang telah dilakukan, didapatkan hasil pretest dan posttest 

siswa disajikan pada Tabel 10. 

Tabel 10. Hasil skor N-Gain 

Rata-rata  
N-Gain Interpretasi 

Pretest Posttest 

22,8 55,4 0,36 Sedang 

Tabel 10 menunjukkan bahwa peningkatan berpikir kritis siswa menunjukkan nilai N-

Gain 0,36 dengan kategori sedang. Hal ini ditunjukkan melalui hasil N-Gain pretest dan 

posttest siswa yang memiliki perbedaan tidak terlalu besar. Waktu pelaksanaan pembelajaran 

dapat menjadi faktor yang menyebabkan peningkatan berpikir kritis dalam kategori sedang. 

Marinda & Rakhmawan, 2025) menyebutkan bahwa dibutuhkan waktu yang lebih lama agar 

peningkatan berpikir kritis berlangsung secara optimal. Adapun peningkatan keterampilan 

berpikir kritis untuk setiap indikator memiliki interpretasi yang berbeda-beda. Indikator 

tersebut terdiri dari memberikan penjelasan sederhana, membangun keterampilan dasar, 

menyimpulkan, membuat penjelasan lanjut, serta strategi dan taktik. Tiap peningkatan 

indikator berpikir kritis diurutkan dari 1 hingga 5 dan disajikan pada Tabel 11. 

Tabel 11. Hasil N-Gain pada indikator berpikir kritis 

Indikator Pretest Posttest N-Gain Interpretasi 

Memberikan penjelasan 
sederhana 

25,18 78,57 0,72 Tinggi 

Membangun keterampilan 
dasar 

29,91 50,31 0,29 Rendah 

Menyimpulkan  34,46 79,73 0,69 Sedang 

Membuat penjelasan lanjut 7,8 24,2 0,18 Rendah 

Strategi dan taktik 16,61 43,49 0,33 Sedang 

Rata-rata 22,8 55,35 0,44 Sedang 

Tabel 11 menunjukkan hasil peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa pada tiap 

indikator. Pada indikator memberikan penjelasan sederhana mengalami peningkatan dalam 

kategori tinggi dengan nilai N-Gain 0,72. Hal ini menunjukkan bahwa siswa mampu 

menjelaskan pengetahuan dasar yang berkaitan dengan gerbang logika setelah menggunakan 

media pembelajaran ARES. Media pembelajaran visualisasi membantu siswa untuk 

mengaitkan pengetahuan baru dengan yang sudah ada (Wahidin, 2025). 

Indikator menyimpulkan dan strategi dan taktik mengalami peningkatan N-Gain 

dalam kategori sedang. Artinya, siswa dapat menentukan strategi dan pendekatan yang tepat 

dalam memecahkan masalah meskipun belum maksimal. Hal ini sejalan dengan penelitian 

(Idris & Suhendi, 2023) yang menujukkan peningkatan skor N-Gain kategori sedang pada 

indikator menyimpulkan dan strategi dan taktik. 

Pada indikator membangun keterampilan dasar dan memberikan penjelasan lanjut, 

terjadi peningkatan dalam kategori rendah. Hal ini disebabkan karena metode pembelajaran 

yang digunakan tidak dapat memaksimalkan proses keterampilan berpikir kritis siswa, 

sehingga siswa tidak mampu menjelaskan pemikirannya. Augmented reality merupakan 

media visualisasi, namun belum mampu mendorong siswa untuk berpikir tingkat tinggi. Hal 

tersebut diperkuat oleh penelitian (Saputra et al., 2020) bahwa metode diskusi dan ceramah 
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dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Peningkatan keterampilan berpikir kritis 

siswa menunjukkan rata-rata N-Gain 0,44 dengan kategori sedang menunjukkan bahwa 

media ARES perlu meningkatkan strategi tambahan seperti diskusi kelompok atau latihan 

berbasis narasi. 

 

KESIMPULAN  
Media pembelajaran Augmented Reality Educational Strategy (ARES) pada materi 

gerbang logika disimpulkan sangat layak digunakan dalam pembelajaran fisika dengan hasil 

validasi 88%. Respons siswa terhadap media pembelajaran ARES menunjukkan kategori 

sangat baik dengan rata–rata 87,9%. Selain itu, nilai N-Gain sebesar 0,36 merepresentasikan 

peningkatan keterampilan berpikir kritis dalam kategori sedang, yang menandakan 

efektivitas media ARES dalam membantu siswa memahami konsep materi gerbang logika.  

Namun, penelitian ini memiliki keterbatasan dalam metode pembelajaran yang 

digunakan belum cukup untuk menstimulus siswa dalam proses berpikir secara mendalam 

dan mengungkapkan pemikirannya. Penelitian selanjutnya disarankan agar menerapkan 

metode berbasis ceramah dan menambahkan fitur latihan soal berbasis eksplanasi agar siswa 

dapat berpikir secara mendalam dan mengeskperikan gagasannya. 
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