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Abstract

Increasingly advanced innovative technology has a big influence, especially in the field of education, wich
means that the word of education must change for better. This research aimed to know the different before and
after using of Augmented Reality of Marker Based Tracking Method learning media on students’s critical
thinking abilities. The method used is pre-experimental design with a pretest and posttest design and data
collection technique uses purposive sampling. This research was carried out class XII students. The instrument
tested is multiple choice questions. The results of data analysis so that Augmented Reality of Marker Based
Tracking learning media can train students’ critical thingking skills as seen from the increase in each pretest and
posttest carried out. It can be concluded that after using Augmented Reality of Marker Based Tracking Method
learning media can improve students’ critical thingking skills, so thar it is useful for helping the teaching and
learning process.
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Abstrak

Teknologi inovatif yang semakin maju memberikan pengaruh yang besar khususnya dunia pendidikan, yang
berarti dunia pndidikan juga harus berubah menjadi lebih baik. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
perbedaan antara sebelum dan setelah menerapkan media pembelajaran Augmented Reality dengan metode
Marker Based Tracking terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Metode yang digunakan adalah Pre
experimental design dengan desain pretest dan posttest dan teknik pengambilan data menggunakan purposive
sampling. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas XII. Instrument yang diujikan adalah soal pilihan berganda.
Hasil analisis data menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality dengan metode Marker Based
Tracking dapat melatih kemampuan berpikir kritis siswa dilihat dari peningkatan setiap pretest dan posttest.
Dapat ditarik kesimpulan bahwa setelah menggunakan media pembelajaran Augmented Reality dengan metode
Marker Based Tracking berhasil meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa sehingga berguna untuk
membantu proses belajar mengajar.

Kata Kunci: Augmeneted Reality, Marker Based Tracking, Keterampilan Berpikir Kritis

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi inovatif pada abad 21 telah membawa dampak signifikan dalam
dunia pendidikan, meningkatkan aksebilitas, intekraktivitas, dan efektivitas pembelajaran
sehingga terjadi perubahan pada kegiatan belajar mengajar. Kegiatan belajar mengajar pada
pembelajaran abad 21 menuntut siswa harus memiliki keterampilan seperti berpikir kritis,
kreatif, problem solving, kerjasama antar kelompok, kemampuan melakukan eksperimen
dan karakter yang diyakini penting untuk mencapai kesuksesan hidup (Sujanem, dkk.,
2020; Sabarrini, dkk., 2023; dan Kiraga, 2023). Demi tercapainya tuntutan tersebut
diperlukan efektifitas yang memadai untuk memfasilitasi pendidikan berkualitas baik dari
segi pengajaran, sumber belajar, lingkungan belajar, manajemen sekolah yang efektif, dan
kualitas pembelajaran (Khurniawan, 2021; Suyatmo, dkk., 2024).

Kajian mengenai kemajuan teknologi inovatif pada dunia pendidikan di Indonesia
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menunjukkan meskipun telah terjadi banyak upaya meningkatkan dan perubahan sistem
pendidikan, masih terdapat berbagai permasalahan yang menghambat tercapainya tuntutan
abad 21 pada pendidikan yang berkualitas. Menurut Kurniawati (2022) dan Halmuniati, dkk
(2022) Faktor yang menjadi penghambat kemajuan di Indonesia dibandingkan dengan
negara-negara lainnya dikarenakan oleh peserta didiknya, peran seorang guru, kurikulum,
sarana dan prasarana kondisi ekonomi, dan beberapa faktor lainnya.

Permasalahan pendidikan pada studi ini lebih berpusat pada mata pelajaran fisika.
Beberapa siswa dalam pelajaran fisika telah memiliki kebiasaan belajar yang efektif namun
masih banyak peserta didik yang mempunyai kebiasaan belajar yang kurang efektif
sehingga tidak termotivasi untuk belajar fisika (Patandean, dkk., 2023). Siswa merasa
kesulitan dalam memahami konsep fisika dan menganggap fisika pelajaran yang sulit
karena sifatnya yang kompleks, tidak bisa lepas dari rumus-rumus dan perhitungan numerik
(Ady & Warliani, 2022; Nurhainah, dkk., 2022; Villacerran, dkk 2024). Selain itu, metode
dan strategi guru dalam mengajar yang kurang efesien sehingga siswa tidak tertarik pada
pelajaran fisika (Sofna, dkk. 2023).

Beberapa peneliti pendidikan dan pendidik telah merancang berbagai media
pembelajaran sebagai usaha memecahkan permasalahan pada mata pelajaran fisika
diantaranya media pembelajaran Augmented Reality. Augmented Reality merupakan
teknologi evolusi terkini di era digitalisasi (Huda, dkk. 2021). Augmented Reality adalah
penggabungan dunia virtual ke dunia nyata menjadi tiga dimensi yang ditampilkan melalui
perangkat teknologi secara real time dan dapat ditampilkan pada smartphone (Sharma, dkk.,
2021; Fauziah & Sulisworo, 2021; Firmantara, dkk., 2023). Augmented Reality mempunyai
dua metode pemindai, yaitu Marker Based Tracking dan Markerless (Mulia, dkk., 2023).
Pada studi ini digunakan metode Marker Based Tracking. Metode Marker Based Tracking
adalah metode yang memindai pola pada papan pindai untuk dikenali oleh sistem sehingga
mampu menghadirkan objek virtual ke dunia nyata (Adhani, dkk., 2022) marker ini
memiliki pola hitam dan mempunyai latar putih ataupun berupa gambar yang akan dipindai
kamera (Abdurrahman, dkk., 2023).

Augmented Reality telah memberikan banyak peluang untuk memanfaatkan proses
belajar mengajar dengan bantuan teknologi (Tan, dkk., 2022). Augmented Reality
membawa peserta didik pada pengalaman digital mendalam (Phakamach dkk., 2022) dan
memungkinkan untuk terlibat pada materi yang lebih kompleks, mengeksplorasi
pembelajaran, memperluas keterampilan siswa dalam lingkungan professional,
mengembangkan dan berkontribusi pada keterampilan tingkat tinggi sehingga pembelajaran
tidak hanya berfokus pada ceramah dan buku teks sekaligus memungkinkan pendidik
menyesuaikan gaya belajar peserta didik (Aisyah, dkk., 2020; Grinshkun, dkk., 2021; sun
dkk., 2022; al-ansi, dkk., 2023).

Guna meningkatkan proses pembelajaran fisika selain media pembelajaran yang
baik juga dibutuhkan siswa yang memiliki keterampilan tingkat tinggi salah seperti berpikir
kritis. Pentingnya mengembangkan keterampilan berpikir kritis karena kebutuhan belajar
semakin kompleks dan dapat menentukan keberhasilan siswa dalam kehidupan baik dalam
pengambilan keputusan maupun dalam menyelesaikan masalah secara sistematis. Berpikir
Kritis memungkinkan siswa membedakan opini dan fakta serta membuktikan kebenarannya
(Dewi & Kuswanto, 2023). Tentu saja hal ini sangat perlu dilangsungkan dalam kegiatan
belajar mengajar fisika (Herliandry, dkk., 2021; Abdurrahman, dkk., 2021; Suhirman, dkk.,
2021). Berpikir kritis dalam pembelajaran fisika melibatkan kemampuan berpikir
menganalisis, mensintesis, memahami dan memecahkan masalah, memberi kesimpulan,
dan mengevaluasi atau penilaian (Ariani, 2020). Dengan mengembangkan kemampuan
berpikir kritis, siswa akan menjadi pembelajar yang efektif (Kahar, dkk., 2021) dan mampu
menghadapi tantangan dalam fisika serta menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari
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(Martawijaya, dkk., 2023).

Media Pembelajaran Augmented Reality dapat meningkatkan Keterampilan berpikir
kritis sudah pernah diteliti oleh beberapa peneliti beberapa diantaranya Saphira, dkk.,
(2022) Aplikasi Augmented Reality dapat meningkatkan kemampuan beripkir dan motivasi
belajar siswa karena dapat memberikan visusalisi konsep pada materi yang absrak. Azrai,
dkk., (2023) Penggunakan aplikasi Augmented Reality dapat mendukung pengembangan
kemampuan berpikir kritis siswa pada setiap indikator. Hanggara, dkk., (2024) dengan
terlibat dalam permainan pembelajaran berbasis Augmented Reality keterampilan berpikir
kritis siswa, siswa memfokuskan diri dalam mensintesis materi kompleks, menganalisis
informasi dalam konteks yang diperluas, mengevaluasi pilihan, memprediksi hasil,
mengartukulasi  strategi, menyempurnakan kemampuan pemecahan masalah, dan
meningkatkan pengambilan keputusan.

METODE

Metode penelitian yang dipakai adalah pre experimental design dengan desain one-
group pretest posttest design, yaitu cara pengambilan satu kelompok yang akan diberikan
pretest dan posttest. Rancangan penelitian ini dilakukan pada satu kelompok tanpa adanya
kelompok pembanding (Sugiono, 2020). Sampel yang yang digunakan yaitu siswa kelas XII
pada salah SMA di kabupaten Mandailing Natal sebanyak 38 siswa yang diperoleh dengan
teknik purposive sampling. Pengambilan data menggunakan test soal pilihan berganda
sebanyak 15 soal dari 25 soal setelah divalidkan oleh ahli yang disesuaikan pada indikator
keterampilan berpikir kritis pada materi Rangkaian Listrik Searah.

Teknik pennyusunan data diawali dari menganalis data yang diperoleh berdasarkan
hasil pekerjaan siswa, setelah tes selesai dilakukan, kegiatan berikutnyanya adalah
mengoreksi dan menilai hasil kerja siswa,. Teknik analisis data terdiri dari uji prasyarat dan
uji hipotesis. Analisis data dilakukan sebagai langkah untuk menetapkan dalam penelitian
yang bertujuan untuk memberi kesimpulan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis menyatakan bahwa terdapat peningkatan yang baik pada keterampilan
berpikir kritis jika dibandingkan sebelum menggunakan media pemeblajaran. Perbandingan
perbedaan sebelum dan sesudah penggunaan Augmented Reality dengan metode marker
based tracking juga dapat dilihat pada nilai tes dan nilai rata-rata tes siswa yaitu pada nilai
total pretest adalah 1613,4 dan nilai rata-rata adalah 42,4579 sedangkan pada posttest nilai
total adalah 2940,1 dan rata-rata adalah 77,371. Agar perbandingan dapat dilakukan dengan
mudah, data dipaparkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil perbandingan nilai pretest dan postest

Data Nilai Total Rata-rata Nilai
Pretest 1613,4 42,4579
Posttest 2940,1 77,3711

Berdasarkan uraian Tabel.1 perbandingan hasil prefest dan posttest menunjukkan
kenaikan pada posttest dengan selisih nilai total 1326,6 dan selisih nilai rata-rata nilai
34,9135. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran Augmented Reality
dengan metode Marker Based Tracking telah memberikan dampak yang positif dan
kontribusi bagi keterampilan berpikir kritis siswa.
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Setelah melakukan uji analisis terhadap nilai total dan rata-rata dilakukan juga uji
Normalitas yang bertujuan untuk memastikan kelompok sampel bersifat normal atau tidak.
Berdasarkan analisis data diperoleh data Lhitung 0,095 dengan Liabel 0,1437. Kriteria Sampel
berdistribsi normal jika Lhitung<Ltabel, ini membuktikan bahwa data berdistribusi normal. Jika
data sudah berdistribusi normal seterusnya dilakukan uji varians sebelum diberikan perlakuan
adalah 137,8322 dan setelah diberikan perlakuan adalah 155,2952. Stelah uji varian selesai
dilakukan langkah berikutnya adalah menguji koralasi antara dua sampel (r). Korelasi anatara
sebelum dan setelah menggunakan Augmented Reality dengan metode Marker Based
Tracking terhadap keterampilan berpikir kritis adalah 0,3496. Setelah nilai r ditentukan maka
langkah berikutnya adalah menguji hipotesis dimana hasil analisis data uji thiune adalah
4,6134. Hasil uji thiung tersebut kemudian dibandingkan dengan harga tuple dengan dk 36 dan
bila taraf kesalahan ditetapkan sebesar 5% maka tuver = 2,0229. Sedangkan jika dilihat
berdasarkan analisis N-gain, kriteria data berada pada kategori sedang yaitu 0,6021. Agar
perbandingannya lebih mudah dapat dilihat pada tabel.2 Hal ini menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan setelah menggunaan media pembelajaran Augmented reality dengan metode
Marker Based Tracking terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa.

Hasil yang diperoleh berdasarkan penelitian tersebut didukung dengan penelitian
terdahulu Fajari & Meilisa (2022) Media Pembelajaran Augmented reality efektif
meningkatkan kemampuan berpikir kritis daan literasi digital siswa. Nusroh, dkk., (2022)
menyatakan bahwa pembelajaran menggunakan teknologi Augmented Reality mendukung
kemampuan tingkat berpikir siswa melalui dari proses pengoperasian dan cara kerja media
hingga isi yang terkandung dalam media pembelajaran. Shaphira & Prahani (2022) Melalui
bantuan AR book keterampilan berpikir kritis siswa meninngkat karena siswa menjadi
tertarik dengan materi pelajaran. Anggraini, dkk (2024) Keterampilan berpikir kritis siswa
pada pelajaran fisika meningkat melalui Lembar Kerja Siswa berbasis Augmented Reality.
Kurnianto, dkk (2024) Integrasi penggunan permainan tradisional menggunakan bantuan
Augmented Reality pada pelajaran fisika efektif meningkatkan keterampilan berpikir kritis
siswa jika dibandingkan dengan powerpoint dan buku teks.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian diperoleh peningkatan rata-rata keterampilan berpikir
kritis siswa setelah menggumakan Augmented Reality dengan metode Marker Based
Tracking yaitu 42,4579 sebelum posttest dan 77,3711 setelah posttest. Uji prasyarat
menunjukkan data berdistribusi normal sehingga dilakukan uji hipotesis dengan Hasil thitung
> ttabel yaitu 4,6134 > 2,0229 sedangkan analisis data N-Gain pada kategori sedang yaitu
0,6021. Hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang berarti terhadap keterampilan
berpikir kritis siswa setelah menggunakan Augmneted Reality dengan metode Marker Based
Tracking. Sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa setelah menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality dengan metode Marker Based Tracking dapat
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa dan membantu kegiatan belajar mengajar
pada mata pelajaran fisika.
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