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aspect, but also tests the effectiveness of its use in learning. This study aims to
determine the validity, practicality, and effectiveness of the Augmented reality
Flashcard learning media based on the Assemblr Edu Application to improve the
critical thinking skills of sixth grade students at SDN 6 Sila. This research method
uses the ADDIE development method consisting of five stages including analysis,
design, development, implementation , and evaluation. The validation results of material
experts obtained a score of 92%, and media experts obtained a score of 94% in the
very valid category. The results of the student response questionnaire were 92.61%,
and the teacher response was 85.45% in the very practical category. The results of
the students' Pretest and Posttest using the N-Gain calculation obtained an N-Gain
value of 0.66, which is in the moderate category, indicating an increase in students'
critical thinking skills. Thus, it can be concluded that the augmented reality flashcard
learning media is very valid, very practical, and effective.
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Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
pada era revolusi industri 4.0 telah membawa dampak
besar dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk
pendidikan (Dito & Pujiastuti, 2021). Teknologi abad ke-
21 juga menuntut adanya peningkatan kualitas
pendidikan, terutama dalam hal kemampuan berpikir
kritis siswa (Annisa, 2022). Kemampuan berpikir kritis
merupakan kemampuan yang membantu individu
dalam mengolah informasi secara rasional, menganalisis
bukti yang ada, serta menarik kesimpulan yang logis
Ariadila et al, (2023). Kemampuan berpikir kritis
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menuntut individu agar tidak mudah menerima suatu
pernyataan begitu saja, melainkan berusaha memahami,
menilai, dan membandingkan berbagai sumber
informasi sebelum membuat keputusan (Rendi et al,,
2024).

Menurut Windriani et al.,, (2021) Berpikir kritis
adalah salah satu sisi menjadi orang kritis yang mana
pikiran harus terbuka, jelas, dan berdasarkan fakta.
Karakteristik dari berpikir kritis antara lain kemampuan
mengidentifikasi masalah, mengevaluasi argumen, serta
mempertimbangkan konsekuensi dari setiap pilihan
yang diambil. Selain itu, individu yang memiliki
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kemampuan ini biasanya menunjukkan sikap terbuka
terhadap ide baru, berani mengajukan pertanyaan, serta
mampu menghubungkan pengetahuan lama dengan
situasi yang sedang dihadapi (Wibowo, 2024, Puling et
al, 2024, Rizki ,2024) Berpikir kritis menjadi
kemampuan penting bagi peserta didik untuk memilih
iformasi yang relevan serta menghindari kesalahan
dalam penalaran terutama dalam pembelajaran IPAS
(Ali, 2024).

Kondisi pembelajaran IPAS saat ini di sekolah
dasar pada umumnya masih didominasi oleh metode
konvensional seperti ceramah, penggunaan buku teks,
serta penekanan pada hafalan materi. Pembelajaran
yang berpusat pada guru menyebabkan kemampuan
berpikir kritis siswa tidak berkembang secara optimal
karena mereka jarang dilatih untuk mengemukakan
pendapat, menganalisis informasi, maupun
memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan
materi pembelajaran Alfidyah (2025).

Berdasarkan hasil penyebaran angket pada siswa
juga mennunjukan siswa yang tidak dapat menarik
kesimpulan setelah membaca atau mendengaran
penjelasan, dan siswa yang masih tidak berani dalam
mengemukakan pendapat saat proses pembelajaran
berlangsung. Dengan hasil penyebaran angket ini
mennunjukan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa
sangat rendah. Guru menyatakan bahwa walaupun
telah menerapkan beragam metode pembelajaran,
media maupun alat bantu yang digunakan masih belum
dapat mendukung peningkatan kemampuan berpikir
kritis siswa secara maksimal. Media yang digunakan
saat ini dinilai kurang menarik dan tidak cukup
interaktif, sehingga siswa menjadi kurang antusias
dalam mengikuti pembelajaran serta kesulitan
memahami materi secara mendalam. Berpikir kritis
diperlukan untuk menangapi hal-hal baru yang
diperoleh dari dunia digital Bahtiar et al., (2023).

Teknologi Augmented  Reality (AR)
memungkinkan perpaduan antara dunia nyata dan
elemen digital, seperti gambar, suara, serta animasi,
yang dapat diakses menggunakan perangkat seperti
smartphone atau perangkat AR khusus, salah satunya
melalui aplikasi Assemblr Edu. Assemblr Edu adalah
aplikasi  pembelajaran  yang dirancang untuk
menampilkan konten tiga dimensi (3D) secara
interaktif, sehingga guru dan siswa dapat membuat
serta berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran
dalam bentuk visual yang menarik (Leliavia, 2023).
Aplikasi ini memiliki karakteristik utama berupa
kemudahahan dalam menciptakan, mengedit, serta
menampilkan objek 3D yang dapat diproyeksikan di
lingkungan sekitar melalui perangkat digital (Angelica
& Putri, 2024, Pratama et al., 2025). Tujuan penggunaan
Assemblr Edu adalah mendukung pembelajaran berbasis
teknologi dengan menumbuhkan motivasi,

meningkatkan pemahaman konsep, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih imersif. Dengan peran
tersebut, Assemblr Edu dapat menjadi salah satu inovasi
digital yang membantu guru dalam menyampaikan
materi secara kreatif sekaligus mendorong siswa
untuk berpartisipasi lebih aktif dalam proses
pembelajaran (Tika et al., 2024). Selain itu, platform ini
juga mudah diakses, baik melalui website di komputer
maupun aplikasi mobile yang dapat diunduh pada
smartphone.

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki
peran penting dalam meningkatkan kualitas proses
belajar mengajar, khususnya di SDN 6 Sila yang
membutuhkan inovasi dalam penggunaan media. Salah
satu alternatif yang dapat diterapkan adalah
pemanfaatan media flashcard berbasis augmented reality
(AR) melalui a plikasi Assemblr  Edu  sebagai
saranapendukung pembelajaran. Media flashcard AR
berbasis aplikasi Assemblr Edu ini diharapkan mampu
mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa,
sehingga mereka lebih terampil dalam menganalisis dan
mengevaluasi informasi yang berkaitan dengan materi
sistem tata surya. Oleh karena itu, judul penelitian &

pengembangan ini, yaitu Pengembangan Media
Pembelajaran  Flashcard augmented reality Berbais
Aplikasi ~ Assemblr  Edu  Untuk  Meningkatkan

Kemampuan Berfikir Kritis Siswa Kelas VI SDN 6 Sila.
Diharapkan mampu memberikan kontribusi nyata
dalam dunia pendidikan

Metode

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian
ini adalah penelitian penelitian dan dan pegembangan
(R&D) diartikan sebagai suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang telah ada (Mesra,
2023). Desain penelitian dan pengembangan yang
digunakan pada pengembangan media pembelajaran
flashcard ini adalah model ADDIE terdiri dari lima
tahapan meliputi analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation
(penerapan), dan evaluation (evaluasi) Fitri et al., (2024).
Tempat pelaksanaan penelitian ini adalah di SDN 6 Sila
pada semester ganjil tahun ajaan 2026. Subjek dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VI yang berjumlah 14
siswa.

Metode pengumpulan data terdiri dari observasi,
angket, instrumen soal, dan dokumentasi. instrumen
yang digunakan dalam penilitian ini meliputi: pedoman
observasi dan Pedoman Kuesioner Angket. Teknik
analisis data terdiri dari data kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif terdiri dari pernyataan saran dan
masukan dari lembar angket validasi, serta tanggapan
gurumelalui  angket respon guru. Sementara .
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Data kuantitatif diperoleh melalui hasil validasi
ahli materi dan media, angket respon, serta hasil pre-test
dan post-test. Kevalidan media dinilai berdasarkan
lembar validasi materi dan media menggunakan skala
likert dan dianalisis berdasarkan rumus persentase
kevalidan. Kepraktisan media dinilai berdasarkan
angket respon siswa dan guru, menggunakan skala
likert, dan dihitung berdasarkan rumus, selanjutnya
ditentukan persentase penilaiannya untuk mengetahui
tingkat kepraktisannya. Selanjutnya dalam menentukan
keefektifan media berdasarkan perolehan dari rumus uji
N-Gain:

Skor Postest—Skor Pretest
Skor Maksimum-—Skor Prestest

N-gain=

Hasil dan Diskusi

Penelitian pengembangan ini menghasilkan
media pembelajaran berupa Flashcard Augmented reality
Materi sistem tata surya Untuk Meningkatkan
Kemampuan berpikir kritis Siswa Kelas VI SDN 6 Sila.
Proses pengembangan media ini menggunakan model
ADDIE. Berdasarkan hasil penyebaran angket
teridentifikasi studi pendahuluan, permasalahan utama
dalam pembelajaran IPAS, yaitu masih rendahnya

Mars adalah planet keempat dari Matahari dalam J}
i tata sup‘/a yang memiliki komposisi batua{};yang i
il padat. |

Bagian Depan

o

Bagian Belakang

kemampuan berpikir kritis peserta didik. Kondisi ini
dipengaruhi oleh minimnya variasi dan inovasi dalam
penggunaan media pembelajaran yang mendukung
keterlibatan aktif siswa.

Rendahnya kemampuan tersebut juga diperkuat
oleh hasil wawancara dengan guru kelas VI yang
menyatakan bahwa media pembelajaran yang
digunakan masih kurang bervariasi dan belum
memanfaatkan media interaktif. Pembelajaran saat ini
lebih banyak menggunakan buku paket, gambar, dan
LKPD sederhana. Pemilihan materi sistem tata surya
dalam penelitian ini didasarkan pada adanya kendala
yang dihadapi peserta didik saat mempelajari topik
tersebut. Guru menyampaikan bahwa: “pada materi
sistem tata surya, peserta didik cenderung mengalami
kesulitan dalam memahami konsep secara mendalam
dan kehidupan sehari-hari, karna siswa melihat
pembelajaran sebagai hal yang terpisah dari realita atau
kehidupannya”.

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang menarik,
seperti flashcard augmented reality, yang dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
Adapun desain flashcard augmented reality pada
penelitian ini dapat dilihat pada gambar di bawah ini:

WP Viewin3p

Flashcard Augmented reality

Gambar 1. Desain Media Flashcard Augmented reality

Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu NH, S.Pd
selaku guru wali kelas VI SDN 6 Sila dengan hasil
persentase sebesar 92%, yang termasuk dalam kategori
sangat valid. Sedangkan ahli media dilakukan oleh
dosen ahli media LWZA dengan dengan persentase
kevalidan mencapai 90% yang dikatakan sangat valid.
Hasil kevalidan bisa dilihat pada grafik berikut:

Kepraktisan dan data keefektifan merupakan dua
aspek penting dalam menilai keberhasilan suatu
perangkat atau model pembelajaran. Data kepraktisan
dapat dilihat dari hasil angket respon siswa, angket
respon guru, serta lembar observasi keterlaksanaan

pembelajaran. Angket respon siswa digunakan untuk
mengetahui sejauh mana peserta didik merasa mudah
dan terbantu dengan pembelajaran yang diterapkan.
Sementara itu, angket respon guru memberikan
gambaran mengenai kemudahan penggunaan serta
kesesuaian perangkat pembelajaran dengan kondisi
kelas. Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran
digunakan untuk menilai apakah proses pembelajaran
telah berjalan sesuai dengan rencana yang telah disusun.
Data dari ketiga instrumen tersebut kemudian dianalisis
untuk memperoleh tingkat kepraktisan secara
menyeluruh.
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Hasil analisis menunjukkan bahwa respon
peserta didik terhadap pembelajaran berada pada
kategori positif. Selain itu, guru juga memberikan
respon yang baik terhadap penggunaan perangkat
pembelajaran. Keterlaksanaan pembelajaran yang
diamati menunjukkan bahwa sebagian besar tahapan
telah terlaksana dengan baik. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran yang
digunakan memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi.

93%
92%
92%
91%
91%
90%
90%
89%

Ahli Materi Ahli Media

Gambar 1. Hasil kevalidan dari para ahli

Tabel 1. Hasil Uji Kepraktisan Respon Peserta Didik
Dan Respon Guru

Subjek Nilai (%) Keterangan
Peserta didik 92,61% Sangat praktis
Guru 93% Sangat praktis

Hasil angket respon peserta didik yang diperoleh
adalah 92,61% yang dikategorikan sangat praktis.
Kemudian hasil angket yang diisi oleh guru
memperoleh hasil presentase 93% dengan kriteria

Tabel 2. Hasil pre-test dan pos-ttest

sangat praktis. Dan hasil lembar observasi
keterlaksanaan  pembelajaran memperoleh  hasil
persentase kepraktisan sebesar 85,45% dengan kriteria
“Sangat Praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa proses
pembelajaran yang dilaksanakan sudah berjalan dengan
sangat baik dan sesuai dengan rencana pembelajaran
yang telah disusun. Selanjutnya yaitu data keefektifan
menilai apakah media flashcard augmented reality yang
dikembangkan efektif dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik terhadap
materi sistem tata surya. Berikut merupakan hasil dari
Pretest dan Posttest kemampuan berpikir kritis siswa
kelas VI.

90 83%

51%

Pretest

posttest

Gambar 2. Hasil Pretest Dan Posttest Kemampuan
Berpikir Kritis Siswa

Hasil pre-test dan pos-ttest kemampuan berpikir
kritis siswa mengalami peningkatan setelah belajar
dengan media pembelajaran flashcard augmented reality.
Selanjutnya dilakukan perhitungan N-Gain. Berikut
merupakan rincian nilai N-Gain pada setiap indikator
kemampuan Berpikir kritis.

Indikator Pretest  Posttest  Skor maksimal N-Gain Indikator
Memberikan Penjelasan 145 248 280 0,76 Tinggi
Sederhana Memberikan Penjelasan 159 275 280 0,95 Tinggi
Lanjut Membuat Inferensi 137 218 280 0,56 Sedang
Membuat Penjelasan Lebih lanjut 135 209 280 0,51 Sedang
Mengatur Strategi/Taktik 138 214 280 0,53 Sedang
Rata -rata 0,66 Sedang

Hasil perhitungan N-Gain dengan skor ideal 100
dan diperoleh nilai N-Gain sebesar 0,66 yang berada
pada kategori sedang, artinya ada peningkatan pada
kemampuan berpikir kritis siswa. Tahap terakhir yaitu
evaluasi Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai
kesesuaian produk yang telah dikembangkan
berdasarkan hasil validasi, respon pengguna, serta hasil
implementasi pembelajaran. Evaluasi dalam penelitian
ini dilakukan secara berkelanjutan pada setiap tahapan
pengembangan. Media  pembelajaran  flashcard

augmented reality yang dikembangkan ini dirancang
untuk memnuhi tujuan utama pengembangan, yaitu
untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan dan
keefektifan.

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research
and Development (R&D) yang bertujuan untuk
menghasilkan produk berupa media pembelajaran
inovatif berbasis augmented reality pada mata pelajaran
IPAS kelas VI, khususnya materi sistem tata surya.
proses pembelajaran IPAS masih didominasi oleh
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metode ceramah dan penggunaan buku paket sebagai
sumber utama  belajar. Pemanfaatan media
pembelajaran interaktif masih tergolong terbatas,
sehingga pembelajaran cenderung berlangsung secara
satu arah. Menurut Rohima & Najwa (2023) Media
pembelajaran  merupakan sarana yang dapat
dimanfaatkan guru untuk menyalurkan pesan atau
materi agar lebih mudah diterima oleh peserta didik.
penggunaan media yang tepat dapat membantu
memperjelas konsep, meningkatkan daya tarik
pembelajaran, serta mempermudah siswa dalam
membangun pemahaman yang lebih bermakna. Oleh
karena itu, peneliti menawarkan solusi dengan
mengembangkan media pembelajaran  flashcard
augmented reality untuk mengatasi permasalahan ini.

Hasil penilaian kevalidan media pembelajaran
flashcard augmented reality dilakukan oleh ahli materi dan
ahli media. Hasil validasi ahli materi memperoleh total
skor 92 dari skor maksimum 100 dengan persentase
sebesar 92%. Persentase tersebut berada pada rentang
81%-100%, sehingga termasuk dalam kategori sangat
valid. Selaras dengan penelitian Khoirunnisa (2024)
menampilkan hasil validasi ahli materi terhadap
Flashcard Keragaman Budaya Indonesia yang mencapai
nilai akhir 90% dan diklasifikasikan sebagai "Sangat
Valid". Sedangkan hasil penilaian ahli media Pada aspek
kelayakan isi diperoleh skor 23, aspek kelayakan
penyajian memperoleh skor 68, dan aspek bahasa
memperoleh skor 13. Skor yang tinggi pada aspek
penyajian menunjukkan bahwa media telah dirancang
dengan tampilan visual yang menarik, tata letak yang
sistematis, serta integrasi augmented reality yang
berfungsi dengan baik.

Tingkat kepraktisan Berdasarkan hasil angket
yang diisi oleh guru, diperoleh total skor sebesar 92%
dari skor maksimal 100, sehingga termasuk dalam
kategori sangat praktis, selaras dengan penelitian
Nadyarta et al,(2025) respons guru terhadap
penggunaan media flashcard mencapai 92% yang
menunjukkan penerimaan yang sangat positif terhadap
media ini dari sisi kepraktisan dan daya tarik visual.
Kepraktisan media flashcard augmented reality juga
dianalisis berdasarkan respons peserta didik.

Berdasarkan data hasil angket, diperoleh total
skor 778 dari skor maksimal 840 dengan persentase
sebesar 92,61%. Persentase tersebut berada pada rentang
81%- 100%, sehingga termasuk dalam kategori sangat
praktis. Selaras dengan penelitian oleh Saniyya et al.,
(2025) menunjukan hasil angket siswa menunjukkan
94,2% dengan kriteria “Sangat Praktis”. Tingkat
keefektifan dilihat dari lembar soal Pretest dan Posttest
yang di isi oleh peserta didik. Berdasarkan hasil analisis,
rata-rata nilai pre-test peserta didik adalah 51%,
sedangkan rata-rata post-test meningkat menjadi 83%.
Peningkatan ini menunjukkan adanya perkembangan

signifikan setelah penggunaan media flashcard
augmented reality dalam pembelajaran IPAS. Dengan
nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,66, maka peningkatan
kemampuan berpikir kritis peserta didik berada pada
kategori sedang. Sejalan dengan penelitian Purnama &
Nurhania (2025) penggunaan media berbasis augmented
reality dapat meningkatkan pemahaman konsep dan
kemampuan berpikir kritis siswa karena menghadirkan
visualisasi yang lebih konkret dan interaktif. Hasil
penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran flashcard —augmented  reality
berbantuan aplikasi Assemblr Edu memberikan dampak
positif terhadap proses pembelajaran IPAS kelas VI,
khususnya pada materi sistem tata surya.

Kesimpulan

Penelitian ini menghasilkan suatu produk media
pembelajaran flashcard augmented reality berbasis aplikasi
Assemblr Edu materi sistem tata surya untuk yang
diterapkan kelas VI SDN 6 Sila dengan model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap
yaitu mulai tahap analisis (analisis masalah, kebutuhan,
karakteristik siswa, dan materi pembelajaran), tahap
desain, tahap pengembangan, tahap penerapan, dan
tahap evaluasi. Media pembelajaran flashcard augmented
reality berbasis aplikasi Assemblr Edu ini dinyatakan
sangat valid untuk digunakan dengan hasil
keseluruhan penilaian  dari para pakar materi
memperoleh skor presentase 92% dengan kategori
sangat valid dan dari ahli media memperoleh skor 94 %
dengan kategori sangat valid untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Media pembelajaran flashcard
augmented reality berbasis aplikasi Assemblr Edu ini
dinyatakan sangat praktis digunakan dengan nilai
keseluruhan angket respon siswa dengan skor
persentase 92,61% dengan kategori sangat praktis dan
respon guru dengan skor persentase 93% dengan
kategori sangat praktis untuk digunakan dalam belajar.
Media pembelajaran interaktif ini dinyatakan efektif
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
hasil analisis, rata-rata nilai pre-test peserta didik adalah
51%, sedangkan rata-rata post- test meningkat menjadi
83%. Dengan nilai rata-rata N- Gain sebesar 0,66, maka
peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik
berada pada kategori sedang.
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