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Pendahuluan

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada jenjang SD/MI ditujukan untuk mengembangkan kemampuan
literasi dasar. Siswa melihat fenomena alam dan sosial secara terintegrasi ketika mempelajari lingkungan sekitar,
sehingga mereka akan terbiasa melakukan kegiatan observasi dan eksplorasi. Hal ini sangat penting sebagai
pondasi bagi mereka untuk mempelajari konsep lebih dalam terkait mata pelajaran IPA dan IPS di jenjang SMP
(Anggraea dkk. 2022). Pembelajaran ini seharusnya tidak hanya membuat siswa tahu materi, tetapi juga mampu
memahami, mengamati, dan menafsirkan peristiwa yang terjadi di alam secara logis. Karena itu, proses
pembelajaran IPAS perlu dirancang agar tidak hanya berpusat pada guru, tetapi memberi ruang bagi siswa untuk
aktif bertanya, berdiskusi, dan berpikir. Sejalan dengan pendapat (Oktaviani. 2023) Mata pelajaran umum
ditingkat sekolah dasar harus disampaikan dengan cukup jelas.

Salah satu materi penting dalam IPAS kelas V adalah rantai makanan. Topik ini sering kali memerlukan
ilustrasi agar siswa dapat lebih mudah memahami proses pemindahan energi antara organisme hidup. Namun,
dalam praktiknya, pengajaran tentang rantai makanan masih banyak dilakukan dengan konvesional, seperti
mengandalkan papan tulis, penjelasan dari guru secara lisan, atau gambar-gambar statis dalam buku.
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Pendekatan ini sering membuat siswa kesulitan untuk membayangkan bagaimana interaksi antar makhluk
hidup dalam tahapan rantai makanan. Oleh sebab itu, penerapan teknologi Augmented Reality yang
diitegrasikan dalam model PBL diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih nyata dan
mendukung siswa dalam memahami konsep rantai makanan dengan lebih jelas, menarik, dan realistis
(Kemendikbud, 2022).

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara dengan Guru Kelas V UPT SD Negeri 01 Kademangan
Blitar, upaya peneliti dalam memberikan solusi pada permasalahan yang ada yaitu dengan mengembangkan
media Flashcard AR berbasis PBL untuk meningkatkan critical thinking. Media Flashcard yang dikombinasikan
dengan teknologi Augmented Reality yang mengintegrasikan informasi digital. Flashcard adalah salah satu
bentuk media edukatif berupa kartu yang memuat gambar dan kata yang ukurannya bisa disesuaikan dengan
siswa yang dihadapi dan untuk mendapatkannya bisa membuat sendiri atau menggunakan yang sudah jadi
(Putri dkk, 2024). AR adalah media teknologi yang dipakai dalam pembelajaran untuk menggambarkan sebuah
konsep yang nyata menjadi sebuah konsep yang jelas melalui animasi untuk membangun visualisasi
menggunakan gambar tiga dimensi, contohnya, gambar berwarna, bunyi, dan animasi ke lingkungan nyata
pengguna, sehingga dapat dan layak digunakan dalam pembelajaran (Liana & Susanti, 2024). Selaras dengan
pendapat (Fatih, 2023) media dengan konsep baru yang menggabungkan unsur visual dan naratif berpotensi
untuk memberikan dampak positif pada pembelajaran. Dengan adanya media Flashcard berbasis Augmented
Reality diharapkan bisa memudahkan siswa dalam proses pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan model PBL supaya peserta didik bisa mencari solusi masalah secara aktif
melalui pengalaman langsung (Fitriani dkk, 2017). Model PBL melibatkan siswa secara aktif untuk menggali
pengetahuan (Sudiana & Dari, 2022). Model PBL memusatkan pada pembelajaran yang bermakna dan berbasis
masalah agar proses pembelajaran berjalan efektif dan tujuan pembelajaran tercapai. Tujuan dari Problem Based
Learning (PBL) adalah untuk membantu siswa untuk memperoleh pengetahuan yang beragam, pembelajar
mandiri, keterampilan memecahkan masalah, kolaborasi dan motivasi instrinsik (Wahyuni, 2019).

Urgensi utama dalam riset ini yaitu rendahnya kemampuan critical thinking siswa dalam mengaitkan antara
konsep dengan fenomena nyata, sebab rendahnya variasi media pembelajaran juga menjadi alasan kurangnya
keterlibatan siswa dalam pemahaman materi, (Oktaviani, 2024) berpendapat bahwa riset pengembangan perlu
dilakukan agar dapat memberi stimulus bagi para guru dalam menambah khasanah variasi media belajar.
Peneliti mengembangkan media flashcard berbantuan AR diwujudkan untuk membantu proses belajar siswa
agar siswa lebih mudah memahami. Selaras dengan (Fatih, 2020) media yang mudah digunakan dalam
menyampaikan informasi pengetahuan dapat memengaruhi pemahaman peserta didik. Sementara itu, untuk
memperkuat media pembelajaran dengan flashcard digunakannya juga model Problem Based Learning (PBL)
agar siswa dapat banyak berpartisipasi aktif dan tidak hanya mempelajari materi saja.

Metode

Metode penelitian yang digunakan berupa penelitian dan pengembangan atau biasa disebut Research and
Development (R&D). Menurut (Sugiyono, 2015) penelitian dan pengembangan merupakan penelitian yang
menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut. R&D merupakan jenis penelitian yang
bertujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu ataupun mengembangkan suatu produk yang sudah ada.

Prosedur pengembangan menggunakan model Borg and Gall yang terdiri dari 7 tahapan yaitu, (1) penelitian
dan pengumpulan data (research and information collecting), (2) perencanaan (planning), (3) pengembangan
awal produk (develop preliminay of product), (4) uji coba terbatas (preliminary field testing), (5) revisi produk
(main product revision), (6) uji coba lapangan utama (main field testing), (7) revisi produk operasional
(operational product revision). Pengembangan media Flashcard berbantuan Augmented Reality mengadaptasi
model Borg & Gall yang mencakup sepuluh tahapan pengembangan. Akan tetapi, penelitian ini hanya
dilaksanakan hingga tahap ketujuh (operational product revision). Pembatasan ini dilakukan karena tujuan
penelitian tidak hanya untuk mengetahui kelayakan, kevalidan, dan efektivitas produk, tetapi juga untuk
melakukan penyempurnaan terhadap produk berdasarkan hasil uji coba lapangan utama. Pendapat (Sanjaya,
2013) tanpa mengurangi nilai penelitian dan pengembangan itu sendiri. Sehingga dalam penelitian dan
pengembangan ini peneliti akan mengadopsi langkah penelitian sampai tahap ke tujuh. Produk yang dihasilkan
telah melalui proses perbaikan sesuai dengan masukan dan temuan selama tahap pengujian sehingga lebih siap
digunakan dalam pembelajaran.

Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan tes. Instrumen penelitian berupa
lembar validasi ahli materi dan ahli media digunakan untuk menilai kevalidan produk, sedangkan angket guru
dan lembar tes digunakan untuk menilai kelayakan dan penerapan model pembelajaran. Analisis data dilakukan
untuk mengetahui tingkat kevalidan, kelayakan, dan keberhasilan penerapan model PBL. Subjek dalam
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penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V UPT SD Negeri 01 Kademangan Blitar yang berjumlah 19 siswa.
Pada hasil observasi awal yang menunjukkan bahwa kemampuan critical thinking

peserta didik perlu ditingkatkan serta belum optimalnya penerapan model pembelajaran berbasis masalah
yang memanfaatkan media digital. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, wawancara, angket,
dan tes. Observasi dan wawancara digunakan untuk memperoleh data awal terkait kondisi pembelajaran dan
kemampuan critical thinking siswa, sedangkan angket digunakan untuk mengetahui data validasi dari ahli
materi, ahli materi dan respon guru terhadap media yang dikembangkan. Tes digunakan untuk mengetahui
kemampuan critical thinking siswa sebelum dan sesudah menggunakan media flashcard. Nasrudin (2019, hlm.
31-32) mengemukakan bahwa teknik tes adalah teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan
serentetan soal atau tugas serta alat lainnya kepada subjek yang diperlukan datanya.

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan pendekatan analisis statistik deskriptif, yaitu menganalisis
data dengan mendeskripsikan atau menggambarkan data yang sudah dikumpulkan sebagaimana adanya.
Analisis data ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana peningkatan kemampuan critical thinking siswa
setelah menggunakan media flashcard. Analisis angket dilakukan dengan menggunakan rumus uji validitas, dan

untuk mengetahui peningkatan kemampuan critical thinking siswa menggunakan Independent Sampel t-Test.
skor maksimal

Adapun rumus uji validitas dan independent Rumus uji validitas = —————— —x100%.
skor keseluruhan

Tabel 1. Kriteria Penilaian

Penilaian Kriteria
81% <P< 100% Sangat Tidak Layak
61% <P< 80% Tidak Layak
41% <P< 60% Cukup Layak
21% <P<40% Layak
0% <P< 20% Sangat Layak

Untuk mengetahui tingkat kevalidan dan keefektifan media Flashcard berbasis Augmented Reality (AR)
yang diintegrasikan dengan model Problem Based Learning (PBL) dalam meningkatkan kemampuan critical
thinking siswa, dilakukan beberapa tahapan pengujian data. Pengujian tersebut meliputi uji validitas dan uji
reliabilitas terhadap instrumen penelitian. Selanjutnya, data dianalisis menggunakan uji normalitas Shapiro—
Wilk, uji homogenitas Levene Test, serta uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test dengan bantuan
program SPSS. Temuan ini sejalan dengan pendapat (Fatih, 2021) yang menyatakan bahwa suatu instrumen
dikatakan layak digunakan ketika memenubhi kriteria validitas berdasarkan hasil pengujian instrumen.

Pengambilan keputusan pada uji validitas dilakukan dengan membandingkan nilai r hitung dengan nilai r
tabel, jika r hitung > r tabel maka data valid, apabila nilai r hitung < r tabel maka data tidak valid. Selanjutnya,
uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi instrumen. Instrumen penelitian dinyatakan
reliabel apabila nilai Cronbach’s Alpha yang diperoleh >0,70. Rumus Independent Sample t-Test sebagai berikut

.. xX1-x2
Uji Independent t-Test t T 3
ni nz

Hasil dan Pembahasan

Hasil Penelitian

Hasil penelitian diperoleh melalui proses pengembangan dan uji kelayakan media Flashcard berbantuan
Augmented Reality berbasis Problem Based Learning (PBL) dengan menggunakan model pengembangan Borg
& Gall yang terdiri atas sepuluh tahapan. Namun, penelitian ini dibatasi hingga tahap ketujuh, yaitu revisi
produk operasional, sesuai dengan tujuan penelitian. Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa
pembelajaran IPAS materi rantai makanan di kelas V UPT SD Negeri 01 Kademangan Blitar masih didominasi
metode konvensional dengan pemanfaatan media yang kurang bervariasi, sehingga siswa mengalami kesulitan
memahami konsep rantai makanan secara nyata dan kemampuan critical thinking mereka belum berkembang
secara optimal. Sesuai dengan kajian (Fatih, 2024) yang menegaskan bawasannya jika media pembelajaran tidak
digunakan secara kreatif, maka proses belajar akan terasa membosankan. Prosedur pengembangan Flashcard
berbasis Augmented Reality ini mengacu pada prosedur pengembangan Borg and Gall, pengembangan ini
mempunyai 10 langkah pelaksanaan, akan tetapi peneliti membatasi sampai tahap ke tujuh karena
menyesuaikan dengan kebutuhan dalam penelitian. Berikut hasil penelitian dan pengembangan Flashcard
berbantuan Augmented Reality berbasis Problem Based Learning (PBL) pada materi rantai makanan untuk
meningkatkan critical thinking siswa kelas V UPT SD Negeri Kademangan 01 Blitar berdasarkan prosedur Borg
and Gall.
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Pengumpulan data dan informasi awal

Pada tahap ini, dilakukan studi pendahuluan berupa observasi untuk mengumpulkan informasi awal. Hal ini
dilakukan untuk mengidentifikasi dan mengeksplorasi kebutuhan terhadap media pembelajaran tambahan bagi
siswa. Pertama kali yang dilakukan oleh peneliti untuk mengidentifikasi dan mengeksplorasi kebutuhan, yakni
dengan wawancara tidak terstuktur dengan wali kelas V yaitu ibu Nyunariani, S.Pd di SD Negeri Kademangan
01 Kabupaten Blitar. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara peneliti dapat menyimpulkan bahwa kegiatan
belajar mengajar kurang efektif, karena kurangnya media pembelajaran yang memadai sebab guru cenderung
masih menggunakan media konvesional yang monoton dan verbal.

Perencanaan

Pada tahap ini langkah yang dilakukan peneliti yaitu menyusun perencanaan produk supaya bisa dimanfaatkan
untuk mengatasi masalah di UPT SD Negeri Kademangan 01. Adapun perencanaan meliputi menentukan
capaian dan tujuan pembelajaran supaya siswa mengetahui apa saja yang mereka dapat setelah menggunakan
produk yang sudah dirancang, pemilihan bahan, penyusunan kerangka produk bertujuan agar pembuatan
produk Flashcard dapat disusun secara teratur dan terstruktur.

Pengembangan bentuk awal produk

Setelah terbentuk kerangka dari produk Flashcard, langkah selanjutnya yakni mengembangkan media
Flashcard. Langkah - langkah yang dilakukan peneliti yaitu, a) menyusun bagian depan kartu berupa judul kartu
dan materi rantai makanan sesuai judul, b) bagian belakang kartu berisi 2 barcode, yakni barcode atas menuju
ke rantai makanan yang dipadukan dengan teknologi augmented reality secara visual dan barcode bawah berisi
analisis masalah beserta soalnya. Adapun bentuk awal produk disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 2. Daftar Keterangan dan Visualisasi Produk

Kerangka Flashcard Visual Keterangan

Pada bagian depan flashcard
terdapat judul kartu dan materi
singkat terkait rantai makanan,
kemudian setelah penjelasan berisi
diagram rantai makanan

Bagian depan
Flashcard

Pada bagian belakang Flashcard
terdapat 2 barcode, barcode yang
atas mengarah pada gambar rantai
makanan secara 3d dan barcode
yang bawah mengarah pada analisis
masalah dan soal

Bagian belakang
Flashcard

Pada barcode bagian atas jika di
scan langsung mengarah ke
assemblr dengan gambar rantai
makanan yang bisa dilihat secara
visual/3d

Isi barcode bagian
atas (gambar rantai
makanan)

Pada barcode bagian bawah jika di
scan juga langsung mengarah ke
assemblr, pada barcode ini berisi
tentang masalah dan soal yang
mana siswa harus menganalisis
permasalahan yang terjadi serta
menjawab soal yang sudah
disiapkan secara berkelompok

Isi barcode bagian
bawah (analisis
masalah dan soal)

Tahap uji coba terbatas

Penilaian dan validasi ahli merupakan suatu rangkaian proses yang dilakukan oleh peneliti guna menilai produk
yang telah dibuat yang bertujuan agar produk tersebut layak dan valid untuk digunakan dan diberikan kepada
siswa. Pada produk ini menggunakan 2 tahap validasi yaitu:

Validasi Ahli Materi
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Hasil validasi angket ahli materi pada produk Flashcard berbasis Augmented Relity dilakukan oleh ibu
Widyarnes Niwangtika, S.Si., M.Pd selaku Dosen Universitas Nahdlatul Ulama Blitar pada tanggal 13 Mei
2026. Penilaian aspek-aspek validasi yang dilakukan meliputi, aspek isi, konstruksi, keluasan materi, dan
kedalaman materi yang sudah dibuat. Berdasarkan deskripsi diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria dengan
jumlah keseluruhan mencapai 97%. Data hasil validasi ahli media disajikan dalam bentuk grafik.

Uji Validasi Ahli Materi

Gambar 1. Grafik validasi ahli materi

Berdasarkan grafik diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria kategori yang dihasilkan dalam validasi ahli
materi dengan ketercapaian interval 81% — 100%, dengan keputusan uji yang telah disesuaikan dengan hasil
perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa produk Flashcard berbasis augmented reality dari segi materi bisa
digunakan sesuai dengan saran.

Validasi Ahli Media

Validasi angket ahli media pada produk Flashcard berbasis augmented reality dilakukan oleh Bapak Trio Arista,
M.Pd selaku Dosen Universitas Nahdlatul Ulama Blitar pada tanggal 11 Mei 2026. Penilaian aspek- aspek
validasi yang dilakukan meliputi, aspek desain tampilan, aksebilitas, keterlaksanaan, bahan, dan ukuran yang
sudah dibuat. Berdasarkan deskripsi diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria dengan jumlah keseluruhan
mencapai 92%. Data hasil validasi ahli media disajikan dalam bentuk grafik.

Uji Validasi Ahli Media
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Gambar 2. Grafik validasi ahli media

Berdasarkan grafik diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria kategori yang dihasilkan dalam validasi ahli
materi dengan ketercapaian interval 81% — 100%, dengan keputusan uji yang telah disesuaikan dengan hasil
perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa produk Flashcard berbasis augmented reality dari segi materi bisa
digunakan sesuai dengan saran Sesuai dengan 2 gambar grafik hasil validasi ahli materi dan ahli media bisa
digambarkan presentase rata-rata yaitu 95% dengan kategori “Sangat Layak” untuk diujicobakan. Sedangkan
untuk menguji kelayakan media menggunakan validasi respon guru

Validasi Respon Guru

Validasi angket respon guru pada pada produk Flashcard berbasis augmented reality dilakukan oleh Ibu
Nyunariyani, S.Pd, selaku wali kelas V SD Negeri 01 Kademangan Blitar pada tanggal 20 Mei 2026. Penilaian
validasi yang dilakukan meliputi, penilaian Flashcard dan materi yang sudah dibuat. Berdasarkan deskripsi
diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria dengan jumlah keseluruhan mencapai 80%. Data hasil validasi ahli
media disajikan dalam bentuk grafik.
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Validasi Respon Guru
. '
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Flashcard Materi

Gambar 3. Grafik validasi respon guru

Berdasarkan grafik diatas dapat disimpulkan bahwa kriteria kategori yang dihasilkan dalam validasi ahli
materi dengan ketercapaian interval 61% — 80%, dengan keputusan uji yang telah disesuaikan dengan hasil
perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa produk Flashcard berbasis augmented reality dari segi materi bisa
digunakan sesuai dengan saran.

Uji coba juga dilakukan di SDN 01 dengan subjek penelitian kelas VI, dengan tujuan untuk mencari validitas
dan reliabilitas instrumen dengan menggunakan SPSS 22. Hasil yang diperoleh dalam perhitungan kevalidan
instrument mendapatkan kategori penilaian “valid” yaitu pertanyaan instrumen lebih besar dari pada r Tabel
(0.468) dengan jumlah siswa 18. Adapun hasil dari perhitungan disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 3. Hasil SPSS lembar tes

Butir Soal r-tabel r-hitung Keterangan
Soal nomor 1 0.468 0.510708 Valid
Soal nomor 2 0.468 0.492378 Valid
Soal nomor 3 0.468 0.583853 Valid
Soal nomor 4 0.468 0.521668 Valid
Soal nomor 5 0.468 0.492378 Valid
Soal nomor 6 0.468 0.585445 Valid
Soal nomor 7 0.468 0.610412 Valid
Soal nomor 8 0.468 0.510708 Valid
Soal nomor 9 0.468 0.581006 Valid

Soal nomor 10 0.468 0.492378 Valid

Selain itu, uji reliabilitas instrumen juga dilakukan setelah uji kevalidan. Uji reliabilitas dilakukan pada setiap
pertanyaan pada lembar respon siswa dengan hasil uji yang telah disajikan.

Tabel 4. Uji reliabilitas

Reliability Statistics
Cronbach's Alpha N of Items
0.724 10

Berdasarkan uji reliabilitas yang menggunakan SPSS 22 tersebut, instrumen dapat dikatakan reliabilitas
dengan kriteria Cronbach’s Alfa 0.724 dengan jumlah item 10 yang berada pada kriteria reliabilitas antara 0.70
sampai dengan 0.90 dengan kategori reliabilitas tinggi. Maka dari itu, instrumen siswa dapat dilakukan untuk
mengukur peningkatan kemampuan critical thinking.

Revisi Produk Dari hasil validasi beberapa ahli, maka peneliti dapat melihat kurang dan lebihnya produk
yang diciptakan. Sehingga peneliti melakukan revisi pada produk yang diciptakan hingga produk yang
dihasilkan berkualitas. Adapun hasil revisi produk disajikan dalam tabel berikut.
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Tabel 5. Revisi produk

Sebelum di revisi Sesudah di revisi

Mangenal Jenis Menqenal Jen's

rantai rantai
makanan

makanan

Bt Mo ==

Bagian depan pada flashcard rantai makanan

panahnya masih menyamping dan belumadalogo  Bagian depan pada flashcard rantai makanan

UNU panahnya sudah membentuk lingkaran dan
sudah ada logo UNU

Uji coba lapangan utama

Tahap uji coba lapangan utama dilaksanakan setelah produk Flashcard yang berbasis augmented reality
memperoleh perbaikan berdasarkan hasil uji coba terbatas. Tahap ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas
media Flashcard berbantuan augmented reality (AR) dalam meningkatkan kemampuan critical thinking siswa
pada materi rantai makanan. Uji coba lapangan utama dilakukan di UPT SD Negeri 01 Kademangan Blitar
dengan melibatkan 2 kelompok kelas V, yang terdiri dari kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kelas eksperimen
memperoleh pembelajaran menggunakan Flashcard berbasis augmented reality yang diintegrasikan dengan
model PBL, sedangkan kelas kontrol menggunakan media konvesional yang digunakan oleh guru.

Pada tahap uji coba, siswa kelas kontrol maupun kelas eksperimen diberikan pretest untuk mengetahui
kemampuan awal critical thinking yang dimiliki. Selanjutnya, proses pembelajaran dilaksanakan sesuai
rancangan yang telah dibuat. Pada kelas eksperimen siswa menggunakan media flashcard yang memuat
visualisasi rantai makanan melalui teknologi augmented reality dengan memuat model PBL. Sementara itu,
proses pembelajaran pada kelas kontrol dilaksanakan menggunakan metode ceramah serta lembar kerja
konvensional yang selama ini digunakan oleh guru tanpa memanfaatkan media hasil pengembangan. Setelah
seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan, siswa diberikan posttest untuk mengetahui perubahan
kemampuan critical thinking setelah menggunakan media yang dikembangkan. Data yang diperoleh dari hasil
posttest kemudian dianalisis menggunakan uji statistik untuk mengetahui peningkatan kemampuan critical
thinking antara siswa kelas kontrol dan siswa kelas eksperimen.

Hasil Data Pretest dan Posttest
Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Ay
BN 10 0 A LA

123456 7 8 9510111213141516171819

m Rata-rata Kelas Kontrol m Rata-rata Kelas Eksperimen

Gambar 4. Grafik hasil pretest dan posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen

Sebelum dilakukan analisis untuk mengetahui perbedaan peningkatan kemampuan critical thinking antara
kelas eksperimen dan kelas kontrol, terlebih dahulu dilakukan uji prasyarat analisis. Uji prasyarat tersebut
meliputi uji normalitas dan uji homogenitas. Tahap awal yang dilakukan adalah menguji normalitas data untuk
mengetahui apakah data berdistribusi normal. Hasil uji normalitas disajikan sebagai berikut.
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Tabel 6. Uji normalitas kelas eksperimen

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-
Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest Kelas Eksperimen 0.147 19 .200" 0.906 19 0.062
Posttest Kelas Eksperimen 0.166 19 0.180 0.927 19 0.154

*, This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan SPSS 22, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) pretest kelas
eksperimen sebesar 0,062 dan posttest sebesar 0,154. Karena kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari
0,05 (Sig. > 0,05), maka data pretest dan posttest pada kelas eksperimen berdistribusi normal. Data hasil belajar
pada kelas eksperimen memenuhi asumsi normalitas. Adapun untuk perhitungan uji normalitas kelas kontrol
disajikan dalam tabel berikutnya.

Tabel 7. Uji normalitas kelas kontrol

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov* Shapiro-Wilk
Statistic df Sig. Statistic df Sig.
Pretest Kelas Kontrol 0.194 19 0.059 0.923 19 0.126
Posttest Kelas Kontrol 0.186 19 0.084 0.920 19 0.114

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil uji normalitas menggunakan SPSS 22, diperoleh nilai signifikansi (Sig.) pretest kelas
kontrol sebesar 0,126 dan posttest sebesar 0,114. Karena kedua nilai signifikansi tersebut lebih besar dari 0,05
(Sig. > 0,05), maka data pretest dan posttest pada kelas kontrol berdistribusi normal. Data hasil belajar pada
kelas kontrol juga memenuhi asumsi normalitas.

Berdasarkan uji normalitas yang menggunakan SPSS 22 tersebut, data dapat dikatakan normal dengan
kriteria nilai sig > 0,05 maka data tersebut normal, dan nilai sig < 0,05 maka data tersebut tidak normal. Hasil
untuk pretest kelas eksperimen 0.062 dan postest kelas eksperimen 0.154. Sedangkan untuk kelas kontrol hasil
pretest 0.126 dan postest kelas kontrol 0.114. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pada uji normalitas antara
kelas kontrol dan kelas eksperimen dengan hasil pretest dan posttest dari kedua kelas memenubhi kriteria normal,
sehingga dapat dilanjut pada pengujian homogenitas.

Tabel 8. Uji homogenitas

Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic df1 df2 Sig.
Nilai Based on Mean 0.015 1 36 0.903
Based on Median 0.051 1 36 0.823
Based on Median and with 0.051 1 35.927 0.823
adjusted df
Based on trimmed mean 0.012 1 36 0.912

Berdasarkan hasil uji homogenitas menggunakan Levene’s Test, diperoleh nilai signifikansi sebesar 0.903.
Karena nilai signifikansi lebih besar dari 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data memiliki varians yang
homogen (tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada varians kedua kelompok). Dengan demikian, salah
satu persyaratan dalam penggunaan uji Independent Sample t-Test telah terpenuhi karena data menunjukkan
varians yang homogen.

Pada tahap analisis data ini, penelitian bertujuan untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan
peningkatan kemampuan critical thinking antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk menguji perbedaan
tersebut, digunakan uji Independent Sample t-Test. Hasil pengujian disajikan pada tabel 9 diperoleh nilai Sig.(2-
tailed) pada bagian Equal Variances Assumed sebesar 0,035. Nilai tersebut lebih kecil dari taraf signifikansi 0,05
(0,035 < 0,05). Berdasarkan kriteria pengambilan keputusan, maka H, ditolak dan H, diterima. Dapat
dinyatakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai posttest siswa pada kelas kontrol
dan kelas eksperimen. Adapun keterangan pada tabel 9 disajikan berikut.
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Tabel 9. Uji independent sampel t-Test
Independent Samples Test
Levene's Test
for Equality of
Variances t-test for Equality of Means
95% Confidence
Interval of the
Sig. 2- Mean  Std. Error Difference
F Sig. t df  tailed) Difference Difference Lower Upper
Nilai Equal .015 903 -2.191 36 .035 -8.421 3.844 16.216 -6.26
variances
assumed
Equal -2.191 35969  .035 -8.421 3.844 -16.217 -6.26
variances
not
assumed

Revisi produk operasional

Revisi produk operasional dilakukan berdasarkan hasil uji coba lapangan utama serta masukan yang diperoleh
dari guru dan siswa terhadap penggunaan media flashcard berbasis augmented reality. Perbaikan yang
dilakukan difokuskan pada penyempurnaan aspek tampilan media agar lebih menarik dan mudah digunakan
dalam proses pembelajaran. Setelah melalui tahap revisi, media flashcard berbasis augmented reality dinyatakan
memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS pada materi Rantai Makanan. Hal
ini ditunjukkan dengan terpenuhinya aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas, sehingga media tersebut dapat
dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran yang mendukung peningkatan kemampuan critical thinking siswa
kelas V sekolah dasar.

Pembahasan

Pengembangan Flashcard Berbasis Augmented Reality

Berdasarkan rangkaian penelitian yang telah dilaksanakan, media flashcard berbasis augmented reality
dinyatakan valid, layak, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran IPAS materi Rantai Makanan pada
siswa kelas V sekolah dasar. Hal ini dibuktikan dengan hasil validasi ahli materi, ahli media, kelayakan media,
serta hasil dari uji Independent Sampel t-Test melalui pretest dan posttetst yang menyatakan bahwa media
Flashcard Augmented Reality yang diintegrasikan dengan model Problem Based Learning memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap kegiatan pembelajaran.

Menurut (Fatih dkk, 2024) media pembelajaran yang digunakan hendaknya mampu mendukung
penguasaan kompetensi siswa melalui pengalaman belajar yang subtansif. Hal tersebut ditunjukkan oleh hasil
penilaian dari ahli materi dan ahli media yang menunjukkan kategori valid, hasil uji kelayakan yang
memperoleh respons positif dari pengguna, serta hasil uji Independent Sample t-Test terhadap nilai pretest dan
posttest yang menunjukkan adanya peningkatan kemampuan critical thinking siswa setelah menggunakan
media yang dikembangkan.

Kevalidtan dan Kelayakan Media Flashcard Berbasis Augmented Reality

Hasil validasi yang diberikan oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa media flashcard berbasis
augmented reality dengan model PBL memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi. Penilaian dari ahli materi
memperoleh persentase sebesar 97%, sedangkan penilaian dari ahli media mencapai 92%, dengan rata-rata
keseluruhan sebesar 95% yang termasuk dalam kategori sangat layak. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa
media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria yang mencakup kesesuaian aspek materi, penyajian,
tampilan, dan kemudahan penggunaan. asil validasi yang tinggi menunjukkan bahwa media flashcard berbasis
augmented reality model PBL layak digunakan dalam pembelajaran IPAS pada materi Rantai Makanan.
Temuan ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Sherli Pentianasari dkk (2023) yang menyimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga
layak diterapkan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Selain itu, penelitian oleh Anisa Fitriani dkk (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif pada pembelajaran IPAS mampu mendukung proses pembelajaran yang lebih menarik dan membantu
peserta didik memahami materi dengan lebih baik. Hasil penelitian lain yang dilakukan oleh Natasya T dkk
(2026) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berkontribusi positif terhadap pemahaman
konsep IPAS pada siswa sekolah dasar. Oleh karena itu, media flashcard berbasis augmented reality yang telah
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memperoleh hasil validasi sangat tinggi dapat dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran IPAS
pada materi Rantai Makanan untuk mendukung proses belajar siswa.

Perbedaan Critical Thinking Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

Menurut Ennis (Robert H. Ennis, 2011) berpikir kritis adalah suatu proses berpikir reflektif yang berfokus pada
memutuskan apa yang diyakini atau dilakukan. Menurut Ratna dkk (2017) dalam tulisannya pada suatu Jurnal
yang berjudul Critical Thinking Skill: Konsep dan Indikator Penilaian. Critical thinking skill adalah kemampuan
untuk berpikir secara logis, reflektif, sistematis dan produktif yang diaplikasikan dalam membuat pertimbangan
dan mengambil keputusan yang baik. Ratna menyebutkan bahwa seseorang dikatakan mampu berpikir kritis
bila seseorang itu mampu berpikir logis, reflektif, sistematis dan produktif yang dilakukannya dalam membuat
pertimbangan dan mengambil keputusan. Melalui penerapan model Problem Based Learning yang
diintegrasikan dengan aktivitas flashcard, siswa memperoleh kesempatan untuk melatih dan mengembangkan
berbagai indikator kemampuan berpikir kritis proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil uji coba lapangan utama, penerapan media flashcard berbasis augmented reality model
PBL menunjukkan dampak yang positif terhadap pelaksanaan pembelajaran. Terdapat perbedaan kemampuan
critical thinking antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selama proses pembelajaran berlangsung, siswa
kelas eksperimen memperlihatkan tingkat ketertarikan dan keterlibatan yang tinggi pada media flashcard
berbasis augmented reality ini, khususnya ketika menyelesaikan aktivitas menganalisis masalah yang terdapat
dalam media. Kegiatan tersebut mendorong siswa untuk aktif menggali informasi, berpartisipasi dalam diskusi,
serta mengemukakan gagasan dan pendapatnya. Temuan ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
mampu menciptakan suasana pembelajaran yang berorientasi pada siswa (student centered learning), sehingga
siswa tidak hanya menerima informasi dari guru, tetapi juga berperan aktif dalam membangun pemahaman dan
pengetahuannya secara mandiri.

Hasil uji coba menunjukkan bahwa terdapat perbedaan kemampuan berpikir kritis siswa antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Siswa pada kelas eksperimen yang memperoleh pembelajaran menggunakan
media flashcard berbantuan augmented reality berbasis Problem Based Learning (PBL) menunjukkan rata-rata
hasil yang lebih tinggi dibandingkan siswa pada kelas kontrol yang mengikuti pembelajaran konvensional.
Berdasarkan hasil validasi, pelaksanaan uji coba, serta analisis data, media flashcard berbantuan augmented
reality dengan model Problem Based Learning terbukti memenuhi kriteria validitas, kelayakan, dan keefektifan
sehingga dapat digunakan sebagai media pembelajaran IPAS pada materi yang dikembangkan.

Simpulan

Berdasarkan penelitian di UPT SD Negeri Kademangan 01 Kabupaten Blitar, pengembangan Flashcard
berbasis Augmented Reality (AR) dengan model PBL pada materi rantai makanan berhasil dilakukan
menggunakan model Borg and Gall dengan tujuh tahapan, mulai dari penelitian dan pengumpulan data,
perencanaan, pengembangan awal produk, uji coba terbatas, revisi produk, uji coba lapangan utama hingga
revisi produk operasional. Validasi produk melibatkan ahli materi yang memperoleh presentase 97%, ahli media
memperoleh presentase 92% dan respon guru memperoleh presentase 80% yang semuanya menunjukkan hasil
sangat valid dan layak tanpa revisi signifikan. Analisis statistik menggunakan uji Independent Sample t-Test
menunjukkan adanya perbedaan signifikan peningkatan kemampuan critical thinking antara kelas eksperimen
yang menggunakan Flashcard berbasis Augmented Reality dan kelas kontrol menggunakan media
konvensional, dengan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000<0,035. Dengan demikian, media Flashcard
berbasis Augmented Reality yang diintegrasikan dengan model PBL dapat menjadi salah satu inovasi media
pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Media Flashcard berbasis Augmented Reality ini
tidak hanya valid dan layak digunakan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan critical thinking siswa kelas V
pada pembelajaran IPAS, khususnya materi Rantai Makanan.
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