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INTISARI 

Media pembelajaran Augmented Reality adalah media pembelajaran yang 

menggabungkan objek buatan computer baik dua dimensi atau tiga dimensi ke 

dalam lingkungan nyata di sekitar pengguna secara real time. Penelitian ini 

bertujuan untuk : (1) Mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap keterampilan berpikir tingkat 

tinggi peserta didik, (2) Mengetahui berapa besar pengaruh penggunaan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik. Jenis penelitian ini adalah Quasi Eksperimen 

dengan Nonequivalent Control Group Design. Pengambilan sampel dengan Teknik 

Purposive Sampling. Instrumen yang digunakan berupa soal pretest-posttest. 

Teknik analisis data yang digunakan adalah Teknik statistic nonparametrik yaitu 

Uji Mann-Whitney dan Normalized gain (N-gain). Hasil penelitian ini menunjukkan 

bahwa : (1) Terdapat pengaruh penggunaan media Augmented Reality terhadap 

keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik (2) Media pembelajaran 

Augmented Reality efektif untuk meningkatkan kemapuan berpikir tingkat tinggi 

peserta didik dengan effect size didapatkan adalah 0,354 kategori sedang. Hasil ini 

media pembelajran Augmented Reality efektif untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik. 
 

Kata Kunci: Media pembelajaran Augmented Reality, keterampilan berpikir tingkat 

tinggi, Induksi Elektromagnetik 
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Dina Aulia 

18106090039 
 

 

ABSTRACT 

Augmented Reality learning media is learning media that combines computer-made 

objects, both two-dimensional and three-dimensional, into the real environment 

around the user in real time. This research aims to: (1) Find out whether there is 

an influence of using Augmented Reality-based learning media on students' high-

level thinking skills, (2) Find out how much influence the use of Augmented Reality-

based learning media has on improving students' high-level thinking skills. This 

type of research is Quasi Experimental with Nonequivalent Control Group Design. 

Sampling was taken using Purposive Sampling Technique. The instrument used is 

pretest-posttest questions. The data analysis technique used is non-parametric 

statistical techniques, namely the Mann-Whitney test and normalized gain (N-gain). 

The results of this research show that: (1) There is an influence of the use of 

Augmented Reality media on students' high-level thinking skills (2) Augmented 

Reality learning media is effective in improving students' high-level thinking skills 

with the effect size obtained being 0.354 in the medium category. These results show 

that Augmented Reality learning media is effective in improving students' high-level 

thinking abilities. 

 

Keywords: Augmented Reality learning media, higher order thinking skills, 

Electromagnetic Induction 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Indonesia dari data Prorgamme for International Student 

Assessment (PISA) 2018 yang dirilis oleh the Organisation for Economic 

Co-operation and Development (OECD)  menunjukkan bahwa memperoleh 

nilai 396 pada bidang fisika dimana nilai ini berada di bawah nilai rata-rata 

dalam ranah internasional yaitu 489 (Summaries, 2019). Berdasarkan hasil 

PISA maka dapat dikatakan bahwa kemampuan HOTS atau keterampilan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik Indonesia masih rendah. HOTS 

diperlukan untuk menyelesaikan persoalan-persoalan secara kreatif, dan 

inovatif. Guna mengatasi persolan tersebut, peserta didik tingkat SMA perlu 

diarahkan untuk mengembangkan HOTS. Sejalan dengan hasil penelitian 

(Winarti et al., 2019) yang mengemukakan bahwa perlunya pengembangan 

instrumen penilaian yang berbasis HOTS yang menjembatani untuk 

mendukung tercapainya kemampuan berpikir tingkat tinggi pada peserta 

didik. 

Soal tipe keterampilan berpikir tingkat tinggi seringkali diterapkan 

dalam pembuatan soal-soal Olimpiade dan SBMPTN.  Salah satu contohnya 

yakni pada soal olimpiade baik mulai dari tingkat nasional hingga 

internasional juga telah menggunakan tipe soal HOTS. Olimpiade Sains 

Nasional (OSN) yang didalamnya itu mencakup beberapa mata pelajaran 

termasuk mata pelajaran Fisika. OSN merupakan ajang kompetisi yang 
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dilaksanakan tiap tahun. Berdasarkan hasil OSN tahun 2020 Kota Kediri 

untuk mata pelajaran fisika diperoleh skor tertinggi yakni 37. Sedangkan 

untuk mata pelajaran biologi yakni 132 dan kimia yaitu 74. Hal itu dapat 

diketahui bahwa kemampuan menyelesaikan soal-soal tipe keterampilan 

berpikir tingkat tinggi peserta didik dalam OSN fisika masih rendah. 

Kemajuan dunia pendidikan dalam era 4.0  ini menjadikan guru 

lebih dituntut untuk membuat kegiatan pembelajaran yang lebih menarik 

dan guru diberikan kebebasan untuk membuat media pembelajaran sekreatif 

mungkin agar materi yang disampaikan dapat diterima secara maksimal 

oleh peserta didik seperti yang dikemukakan (Winarti et al., 2019) dalam 

menghadapi era revolusi industri 4.0, diperlukan pendidikan yang dapat 

membentuk generasi kreatif, inovatif, serta kompetitif dengan cara 

mengoptimalisasi penggunaan teknologi sebagai alat bantu pendidikan yang 

diharapkan mampu menghasilkan output yang dapat mengikuti atau 

mengubah zaman menjadi lebih baik. salah satunya yakni media 

pembelajaran, sehingga dapat menambah berbagai macam variasi dari 

media yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran (Thahir & 

Kamaruddin, 2021). Jenis media pembelajaran yang berbasis teknologi itu 

sangat beraneka ragam salah satunya yang mungkin tepat untuk digunakan 

dalam pembelajaran pada abad 21 dan industrilisasi 4.0 di era globalisasi ini 

yaitu media pembelajaran Augmented Reality.  

Penelitian pengembangan teknologi Augmented Reality  sudah 

banyak dilakukan tak terkecuali (Abdullah, 2021) juga telah melakukan 
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penelitian dengan mengembangkan media pembelajaran fisika berbasis 

android dengan teknologi Augmented Reality pada materi Induksi 

Elektromagnetik. Media pembelajaran Augmented Reality ini sebenarnya 

sudah banyak diterapkan di sekolah luar negeri. Namun beberapa sekolah 

di Indonesia salah satunya di SMAN 1 Ngadiluwih belum menerapkan 

media pembelajaran Augmented Reality ini khususnya pada pembelajaran 

fisika.  

Hasil belajar siswa menurut (Sudjana, 2005) menyatakan bahwa 

pada hakikatnya merupakan suatu perubahan tingkah laku serta juga bisa 

diartikan sebagai umpan balik dalam usaha untuk memperbaiki proses 

kegiatan belajar mengajar. kata tingkah laku yang dimaksud bukan hanya 

sekedar perilaku maupun tindakan, tetapi dalam pengertian luas mencakup 

bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hasil belajar merupakan sebuah 

simbol, angka, huruf, maupun kalimat yang digunakan untuk 

mencerminkan sebuah penilaian hasil usaha kegiatan belajar sesuai dengan 

hasil yang telah dicapai oleh setiap peserta didik dalam  masa proses 

pembelajan yang telah ditentukan. Hasil belajar peserta didik yang rendah 

dapat diketahui dari hasil ulangan harian materi elektromagnetik. KKM 

mata pelajaran fisika kelas XI di SMAN 1 Ngadiluwih adalah 75, dari 158  

peserta didik hanya 82  peserta dinyatakan lulus KKM atau 76  peserta didik 

diharuskan mengikuti kegiatan remidial.  

Rendahnya hasil belajar peserta didik di kelas merupakan suatu 

ancaman yang sangat serius. Hasil belajar dikelas merupakan hasil dari 
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perolehan skor peserta didik menjawab soal-soal yang dibuat oleh guru di 

kelas yang biasanya dibuat lebih mudah dengan tipe Low Order Thinking 

Skills (LOTS). Sedangkan ketika peserta didik berhadapan dengan soal-soal 

yang berasal dari luar seperti soal olimpiade atau SBMPTN pasti akan 

merasakan kesulitan. Terutama di era  globalisasi ini dimana permasalahan 

yang muncul atau persoalan yang dihadapi semakin lebih rumit. Oleh karena 

itu, berdasarkan pemaparan masalah tersebut maka peneliti bermaksud 

menggunakan suatu media pemelajaran berbasis Augmented Reality guna 

meningkatkan kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik kelas XII. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka permasalahan yang dapat 

diidentifikasi yakni sebagai berikut: 

1. Keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik di SMAN 1 Ngadiluwih masih 

rendah. 

2. Penerapan media pembelajaran yang penggunaannya belum dimaksimalkan 

untuk pembelajaran fisika. 

3. Ketuntasan hasil belajar fisika peserta didik yang masih rendah. 

4. Semakin rumit persoalan yang dihadapi peserta didik yang sudah mencapai 

HOTS, sedangkan pendidik masih menggunakan tipe LOTS.  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, maka di dalam 

penelitian ini batasan masalahnya adalah keberhasilan penggunaan media 

pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan berpikir tingkat tinggi. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah, dan pembatasan masalah 

diatas, maka didapatkan rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality terhadap peningkatan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik? 

2. Berapa besar pengaruh penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented 

reality terhadap peningkatan keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik? 

E. Tujuan Penelitian 

Berikut ini merupakan tujuan penelitian saya  berdasarkan rumusan 

masalah yang telah dipaparkan di atas : 

1. Untuk mengetahui apakah ada pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi peserta didik. 

2. Untuk mengetahui berapa besar pengaruh penggunaan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan keterampilan berpikir tingkat 

tinggi peserta didik. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi sekolah 

a. Sebagai suatu informasi pembaruan tentang penggunaan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran fisika. 

b. Sebagai pertimbangan dalam menentukan media pembelajaran fisika pada 

khususnya dan mata pelajaran lain pada umumnya. 

2. Bagi guru 
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Sebagai bahan referensi bagi guru dalam menentukan media pembelajaran yang 

menarik dan variatif dalam proses pembelajaran. 

3. Bagi peneliti 

a. Sebagai pengetahuan sekaligus pengalaman dalam membekali diri sebagai 

calon guru, serta mengetahui media pembelajaran yang sesuai terhadap 

kondisi peserta didik yang diteliti. 

b. Sebagai penambah wawasan dan pengetahuan tentang penyususnan karya 

ilmiah sehingga nantinya dapat dimanfaatkan untuk menyusun karya 

ilmiah lainnya. 

4. Bagi peneliti lain 

a. Sebagai sumber bacaan atau referensi untuk penelitian lanjutan yang ada 

kaitannya dengan penelitian ini. 

b. Sebagai bahan masukan atau gambaran bagi peneliti lain mengenai 

pengaruh media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap 

keterampilan berpikir tingkat tinggi. 
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan rumusan masalah, hasil penelitian, analisis data, dan 

pembahasan maka dapat disimpulkan : 

1. Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Augmented Reality 

terhadap keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Hal tersebut 

ditunjukkan dengan adanya perbedaan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

peserta didik yang menggunakan media pembelajaran Augmented Reality 

dengan peserta didik yang menggunakan media powerpoint. Hal tersebut 

diperoleh dari Uji Mann-Whitney dengan nilai Mean Rank kelas eksperimen 

adalah 41.00 lebih tinggi dari kelas kontrol yakni 28.00. 

2. Media pembelajaran Augmented Reality efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi peserta didik dengan Effect Size didapatkan 

adalah 0.354 kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajran 

Augmented Reality efektif untuk meningkatkan kemampuan berpikir tingkat 

tinggi peserta didik. 

B. Keterbatasan Penelitian 

1. Pembelajaran dengan media AR masih minim dikalangan peserta didik 

sehingga memerlukan waktu untuk mengunduh aplikasi maupun 

menjelaskan secara detail penggunaan aplikasi. 
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2. Fasilitas Jaringan internet di sekolah masih kurang memadai sehingga 

peserta didik harus menyiapkan sendiri kuota dalam jumlah besar untuk 

mengunduh aplikasi. 

3. Pendidik tidak bisa memantau satu persatu peserta didik ketika membuka 

telepon selular apakah benar membuka aplikasi AR atau aplikasi lain. 

4. Pembelajaran dengan media AR memerlukan pengelolaan kelas dan waktu 

yang lebih terencana dan terorganisir. 

5. Indikator efektivitas yang digunakan untuk penelitian ini masih mencakup 

pada peningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi dan belum 

menyeluruh. 

C. Saran 

Setelah semua kegiatan penelitian dilakukan, maka dapat dikemukakan 

beberapa saran antara lain : 

1. Peneliti hendaknya lebih mempersiapkan lagi media dan metode yang akan 

digunakan sebelum penelitian dimulai. 

2. Peneliti berharap media Augmented Reality dapat digunakan sebagai salah 

satu referensi pendidik mengajar peserta didik serta dapat memfasilitasi 

keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik.  

3. Penelitian ini hanya terbatas pada materi induksi elektromagnetik, sehingga 

perlu dilakukan penelitian sub bab materi lain agar hasilnya lebih akurat. 
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