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Kemampuan berpikir kritis merupakan kompetensi penting yang perlu dikembangkan
sejak pendidikan dasar, terutama dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila yang
menekankan pembentukan karakter dan pengambilan keputusan berbasis nilai. Namun,
kemampuan berpikir kritis siswa kelas II SD Negeri 1 Abang masih tergolong rendah
karena pembelajaran masih didominasi metode konvensional dan penggunaan media yang
kurang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan serta menguji validitas,
kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran augmented reality berbasis value
clarification technique dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Uji efektivitas media menggunakan desain one group pretest-
posttest. Subjek penelitian terdiri atas dua ahli materi, dua ahli media, dua guru, serta siswa
kelas II SD Negeri 1 Abang. Data dikumpulkan melalui wawancara, angket, dan tes. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat validitas
sangat tinggi dengan persentase 98,75% dari ahli materi dan 97,91% dari ahli media. Uji
kepraktisan menunjukkan respon guru sebesar 95% dan respon siswa sebesar 96,25%
dengan kategori sangat praktis. Hasil uji efektivitas menunjukkan nilai signifikansi p <
0,001, yang menunjukkan peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa setelah
penggunaan media.
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Critical thinking is an essential competence that needs to be developed from the
elementary education level, particularly in Pancasila Education which emphasizes
character building and value-based decision making. However, the critical thinking ability
of second-grade students at SD Negeri 1 Abang is still relatively low due to the dominance
of conventional teaching methods and the limited use of interactive learning media. This
study aims to develop and examine the validity, practicality, and effectiveness of
augmented reality-based learning media integrated with the value clarification technique
in stimulating students’ critical thinking skills. This study employed a Research and
Development (R&D) method using the ADDIE development model, which consists of
analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The effectiveness
of the media was tested using a one-group pretest—posttest design. The research subjects
included two material experts, two media experts, two teachers, and second-grade students
at SD Negeri 1 Abang. Data were collected through interviews, questionnaires, and tests.
The results showed that the developed media achieved a very high validity level, with
98.75% from material experts and 97.91% from media experts. The practicality test
showed teacher responses of 95% and student responses of 96.25%, categorized as very
practical. The effectiveness test indicated a significance value of p < 0.001, showing an
improvement in students’ critical thinking skills after using the media.
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Pendahuluan

Pendidikan merupakan fondasi utama dalam pengembangan sumber daya manusia yang
berkualitas. Melalui pendidikan, individu tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga
mengembangkan keterampilan berpikir yang diperlukan untuk menghadapi dinamika kehidupan
modern. Dalam konteks abad ke-21, sistem pendidikan dituntut mampu menghasilkan generasi yang
adaptif, kreatif, dan memiliki kemampuan berpikir tingkat tinggi agar mampu bersaing dalam
lingkungan global yang semakin kompleks (Susiani et al., 2023), (P. Antara et al., 2023).

Salah satu kompetensi penting yang perlu dikembangkan dalam pembelajaran abad ke-21
adalah kemampuan berpikir kritis. Kemampuan ini memungkinkan siswa untuk menganalisis
informasi secara rasional, mengevaluasi berbagai sudut pandang, serta mengambil keputusan secara
logis dan bertanggung jawab (Pudiarsini et al., 2024). Melalui proses berpikir kritis, siswa dapat
memahami hubungan sebab-akibat, memecahkan masalah secara sistematis, serta membedakan
antara fakta dan opini (Kusuma et al., 2024). Oleh karena itu, pengembangan kemampuan berpikir
kritis sejak jenjang pendidikan dasar menjadi sangat penting sebagai fondasi dalam membentuk
kemampuan intelektual dan karakter siswa.

Namun demikian, berbagai indikator menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis siswa di
Indonesia masih tergolong rendah. Hasil Programme for International Student Assessment (PISA)
tahun 2018 menunjukkan bahwa kemampuan literasi dan penalaran siswa Indonesia masih berada di
bawah rata-rata negara OECD (Pusat Penelitian Kebijakan, 2021). Temuan serupa juga terlihat dalam
Survei Indeks Masyarakat Digital Indonesia (IMDI) tahun 2023 yang menunjukkan bahwa kurang
dari 50% responden berupaya memverifikasi sumber informasi sebelum menyebarkannya, sehingga
meningkatkan potensi penyebaran hoaks di masyarakat (Badan Penelitian dan Pengembangan
Sumber Daya Manusia, 2024). Kondist ini menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis masih
perlu diperkuat melalui proses pembelajaran di sekolah.

Selain aspek kognitif, berpikir kritis juga memiliki peran penting dalam pembentukan karakter.
Melalui proses refleksi dan penalaran rasional, individu dapat mengambil keputusan yang lebih etis
dan bertanggung jawab berdasarkan nilai-nilai moral (P. A. Antara, 2019). Dalam konteks pendidikan
di Indonesia, penguatan karakter juga menjadi perhatian penting. Hal ini tercermin dari hasil Survei
Penilaian Integritas (SPI) tahun 2024 yang menunjukkan penurunan skor integritas pendidikan
menjadi 69,50 dari 73,7 pada tahun sebelumnya (Korupsi, 2024). Oleh karena itu, pengembangan
kemampuan berpikir kritis perlu diintegrasikan dengan pendidikan nilai agar mampu membentuk

karakter siswa secara holistik.
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Salah satu mata pelajaran yang memiliki potensi besar dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis sekaligus menanamkan nilai karakter adalah Pendidikan Pancasila. Pembelajaran
Pendidikan Pancasila mendorong siswa untuk memahami, merefleksikan, dan menerapkan nilai-nilai
Pancasila dalam kehidupan sehari-hari, sehingga dapat membangun sikap toleransi, tanggung jawab,
dan kemampuan berpikir reflektif dalam menghadapi berbagai persoalan sosial (Hardiyanto &
Irawatie, 2025).

Namun, kondisi pembelajaran di sekolah menunjukkan bahwa pengembangan kemampuan
berpikir kritis siswa masih menghadapi berbagai kendala. Hasil analisis belajar siswa kelas II di SD
Negeri 1 Abang pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila menunjukkan bahwa sebanyak 89,28%
siswa memperoleh nilai di bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
ditetapkan sebesar 75. Hasil wawancara dengan guru kelas juga menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih didominasi metode konvensional dengan guru sebagai pusat pembelajaran.
Pemanfaatan teknologi pembelajaran masih terbatas pada pemutaran video melalui proyektor
sehingga belum mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dalam proses berpikir kritis.

Berbagai penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi digital dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa. Salah satu teknologi yang banyak
dikembangkan dalam pembelajaran adalah augmented reality, yang mampu mengintegrasikan objek
virtual dengan lingkungan nyata sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan
menarik bagi siswa. Teknologi ini terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar, pemahaman
konsep, serta keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Sembiring et al., 2021). Di sisi lain,
model pembelajaran value clarification technique (VCT) juga telah banyak digunakan dalam
pendidikan nilai karena mampu membantu siswa memahami, mengevaluasi, dan mengambil
keputusan terhadap nilai-nilai moral melalui proses refleksi dan diskusi. Model ini mendorong siswa
untuk mengkaji berbagai alternatif pilihan nilai sehingga mampu membangun kesadaran moral dan
sikap bertanggung jawab dalam kehidupan sehari-hari.

Namun demikian, sebagian besar penelitian sebelumnya masih mengkaji penggunaan
augmented reality sebagai media visual interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep,
sementara penelitian mengenai penerapan model value clarification technique lebih banyak dilakukan
melalui pendekatan diskusi konvensional di kelas. Kajian yang mengintegrasikan teknologi
augmented reality dengan pendekatan klarifikasi nilai untuk menstimulasi kemampuan berpikir kritis
siswa, khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar, masih relatif terbatas.
Kondisi ini menunjukkan adanya peluang penelitian untuk mengembangkan inovasi pembelajaran

yang menggabungkan teknologi digital dengan pendekatan pendidikan nilai secara terintegrasi.
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Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan berupa
pengembangan media pembelajaran augmented reality yang diintegrasikan dengan model
pembelajaran value clarification technique. Integrasi ini dirancang untuk menghadirkan pengalaman
belajar yang tidak hanya bersifat visual dan interaktif, tetapi juga mendorong proses refleksi nilai
serta pengambilan keputusan moral oleh siswa. Dengan demikian, media yang dikembangkan tidak
hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian informasi, tetapi juga sebagai stimulus pembelajaran
yang mampu menumbuhkan kemampuan berpikir kritis dan kesadaran nilai dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila di sekolah dasar.

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan serta
menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran augmented reality berbasis value
clarification technique dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran
Pendidikan Pancasila di kelas II SD Negeri 1 Abang. Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan
penelitian ini adalah untuk mengembangkan serta menguji validitas, kepraktisan, dan efektivitas
media pembelajaran augmented reality berbasis value clarification technique dalam menstimulasi
kemampuan berpikir kritis siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas IT SD Negeri 1

Abang.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan produk berupa media pembelajaran augmented reality berbasis value clarification
technique pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan topik Aku Patuh Aturan untuk siswa
kelas II sekolah dasar. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari
lima tahap, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Model ADDIE
dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan terstruktur sehingga memudahkan proses
pengembangan produk pembelajaran secara bertahap dan terarah (Rachma et al., 2023).

Dalam penelitian ini, model ADDIE digunakan untuk proses pengembangan media
pembelajaran, sedangkan desain eksperimen digunakan untuk menguji efektivitas media yang
dikembangkan. Untuk menguji efektivitas media, penelitian ini menggunakan desain pre-
eksperimental dengan bentuk one group pretest-posttest design. Pada desain ini, satu kelompok siswa
diberikan pretest sebelum penggunaan media, kemudian diberikan posttest setelah pembelajaran
menggunakan media augmented reality berbasis value clarification technique untuk mengetahui

peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa.
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Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Abang dengan melibatkan beberapa subjek
penelitian sesuai dengan tahapan penelitian pengembangan. Subjek penelitian terdiri dari dua ahli
materi dan dua ahli media yang berperan sebagai validator untuk menilai kelayakan produk yang
dikembangkan. Selain itu, penelitian ini juga melibatkan dua orang guru kelas II sebagai praktisi
pendidikan yang memberikan penilaian terhadap kepraktisan media pembelajaran. Uji coba produk
dilakukan kepada 28 siswa kelas II, sedangkan uji efektivitas media dilakukan kepada 25 siswa kelas
IT SD Negeri 1 Abang.

Skala Likert digunakan untuk mengukur tingkat kesesuaian dan kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan. Skala ini terdiri dari empat pilihan jawaban yaitu sangat tidak
setuju, tidak setuju, setuju, dan sangat setuju dengan rentang skor 1 sampai 4. Sementara itu, skala
Guttman digunakan untuk mengukur respon siswa terhadap media pembelajaran dengan pilihan
jawaban ya dan tidak.

Tabel 1. Skala Likert

Pilihan  Skor Keterangan
1 Skor 1 Sangat tidak setuju
2 Skor 2 Tidak setuju
3 Skor 3 Setuju
4 Skor 4 Sangat setuju

Tabel 2. Skala Guttman

Pilihan Skor Keterangan
Ya Skor 1 Ya
Tidak  Skor 0 Tidak

Instrumen tes kemampuan berpikir kritis disusun berdasarkan beberapa indikator keterampilan
berpikir kritis yang meliputi identifikasi masalah, analisis, pemecahan masalah, dan penarikan
kesimpulan. Kisi-kisi instrumen tes disusun untuk memastikan bahwa setiap indikator kemampuan
berpikir kritis terwakili dalam butir soal yang diberikan kepada siswa.

Sebelum digunakan dalam penelitian, instrumen penelitian terlebih dahulu diuji validitas isi
menggunakan rumus Gregory dengan melibatkan dua validator. Uji validitas ini bertujuan untuk
memastikan bahwa instrumen yang digunakan telah sesuai dengan tujuan pengukuran penelitian.

Rumus Gregory yang digunakan adalah sebagai berikut:

o D
A+B+C+D
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Keterangan:

Kevalidan

Ahli 1 dan 2 tidak relevan

Ahli 1 relevan dan 2 tidak relevan
Ahli 1 tidak relevan dan 2 relevan

Ahli 1 dan 2 relevan

g o w » <

Instrumen yang dinyatakan valid kemudian digunakan untuk melakukan analisis validitas
media, kepraktisan media, dan efektivitas media pembelajaran. Validitas media dianalisis
menggunakan persentase skor hasil penilaian ahli. Kepraktisan media dianalisis berdasarkan
persentase skor respon guru terhadap penggunaan media dalam pembelajaran. Untuk menguji
efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa, dilakukan
analisis statistik menggunakan beberapa tahap pengujian, yaitu uji normalitas, uji homogenitas, dan
uji hipotesis menggunakan paired sample t-test.

Uji normalitas dilakukan menggunakan Shapiro-Wilk untuk mengetahui apakah data
berdistribusi normal. Selanjutnya dilakukan uji homogenitas menggunakan uji Levene untuk
mengetahui kesamaan varians data. Setelah data dinyatakan memenuhi asumsi normalitas dan
homogenitas, maka dilakukan uji hipotesis menggunakan paired sample t-test untuk mengetahui
perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran.

Pengambilan keputusan dalam wji hipotesis didasarkan pada nilai signifikansi. Jika nilai
signifikansi p < 0,05, maka dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai
pretest dan posttest, sehingga media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan efektif dalam

menstimulasi kemampuan berpikir kritis siswa.

Hasil dan Pembahasan

Hasil

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran augmented reality berbasis
value clarification technique yang digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila dengan topik
Aku Patuh Aturan pada siswa kelas II sekolah dasar. Media ini dirancang untuk menyajikan
pengalaman belajar yang interaktif melalui integrasi teknologi augmented reality dengan cerita
dilema nilai yang mendorong siswa melakukan proses refleksi dan pengambilan keputusan.

Media yang dikembangkan terdiri dari beberapa komponen utama, yaitu tampilan awal media,
video cerita dilema berbasis nilai Pancasila, serta materi pembelajaran yang disajikan secara visual

dan interaktif. Tampilan awal media berfungsi sebagai halaman pembuka yang menampilkan judul
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materi serta menu untuk memulai pembelajaran. Selanjutnya, siswa dapat mengakses video cerita
dilema yang menyajikan situasi kehidupan sehari-hari yang berkaitan dengan kepatuhan terhadap
aturan. Melalui cerita tersebut, siswa diajak untuk menganalisis permasalahan, memahami sudut
pandang tokoh, serta menentukan keputusan yang tepat berdasarkan nilai-nilai Pancasila.

Media ini dikembangkan menggunakan beberapa perangkat lunak pendukung seperti
Assembler Edu sebagai platform augmented reality, CapCut untuk pengolahan video, serta perangkat
lunak pendukung lainnya dalam proses desain visual dan penyusunan konten pembelajaran. Tampilan

media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1, Gambar 2, dan Gambar 3.

AKU PATUH ATURAN
DI RUMAH

FENDIDIKAN PANCASILA
KELAS 2 50

Ofeh s NI Kadok Dwl Art Latia

Gambar 2. Tampilan Video Cerita Dilema

KD NVENTA: Jurnal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 27



P-ISSN: 2622 - 819X

Inventa: Jurnal Pendidikan Sekolah Dasar Vol 10 No 1 (2026) E-ISSN- 2598 - 6244

Gambar 3. Tampilan Materi

Media pembelajaran yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk mengetahui tingkat kelayakan produk sebelum digunakan dalam proses pembelajaran.
Hasil analisis validitas media menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki

tingkat kelayakan yang sangat tinggi. Hasil uji validitas produk dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 3. Hasil Analisis Uji Validitas Produk

Uji Validitas Produk Persentase Keterangan
Ahli Materi 98,75%  Sangat Valid
Ahli Media 97,91%  Sangat Valid

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, media pembelajaran augmented reality berbasis value
clarification technique dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Setelah dinyatakan valid, media pembelajaran kemudian diimplementasikan dalam
pembelajaran Pendidikan Pancasila pada siswa kelas II SD Negeri 1 Abang. Pada tahap ini dilakukan
uji kepraktisan untuk mengetahui kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran. Uji
kepraktisan dilakukan melalui ‘angket respon guru dan siswa setelah menggunakan media
pembelajaran. Hasil analisis respon menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki tingkat

kepraktisan yang sangat tinggi. Hasil uji kepraktisan media disajikan pada Tabel 4.

Tabel 8. Hasil Analisis Uji Kepraktisan Media

Uji Kepraktisan Persentase Keterangan
Respon guru 95% Sangat Praktis
Respon siswa 96,25%  Sangat Praktis

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan mudah

digunakan, menarik bagi siswa, serta membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran.
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Selanjutnya, untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran dalam menstimulasi
kemampuan berpikir kritis siswa, dilakukan pengujian melalui pretest dan posttest kepada 25 siswa
kelas IT SD Negeri 1 Abang. Data hasil pretest dan posttest dianalisis menggunakan paired sample t-
test.

Hasil analisis menunjukkan bahwa nilai signifikansi yang diperoleh adalah p < 0,001, yang
berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest siswa setelah menggunakan
media pembelajaran augmented reality berbasis value clarification technique. Temuan ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam menstimulasi

kemampuan berpikir kritis siswa pada pembelajaran Pendidikan Pancasila.

Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran augmented reality
berbasis value clarification technique yang dapat menstimulasi kemampuan berpikir kritis siswa pada
mata pelajaran Pendidikan Pancasila di kelas II sekolah dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan memiliki tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas yang sangat tinggi,
sehingga dapat digunakan sebagai alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam pembelajaran
Pendidikan Pancasila.

Secara konseptual, penggunaan media augmented reality dalam pembelajaran memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dibandingkan media konvensional. Media digital semacam
ini penting untuk diperkenalkan sejak usia dini untuk meningkatkan keterlibatan anak dalam belajar
(Antara et al., 2022). Teknologi ini memungkinkan siswa melihat objek pembelajaran secara visual
dan kontekstual melalui kombinasi gambar, video, animasi, dan audio dalam satu lingkungan belajar
digital. Kondisi tersebut membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan mendorong keterlibatan
aktif siswa dalam memahami materi pembelajaran (Perdana et al., 2022). Keterlibatan aktif ini sangat
penting dalam proses pengembangan kemampuan berpikir kritis karena siswa tidak hanya menerima
informasi secara pasif, tetapi juga terlibat dalam proses pengamatan, analisis, dan penilaian terhadap
informasi yang diperoleh. Melalui proses berpikir kritis, seseorang mampu membuat keputusan yang
lebih etis, bertanggung jawab, dan berpegang teguh pada nilai-nilai kebaikan (Antara, 2019).
Pengalaman belajar yang dirancang dengan baik akan memberikan landasan yang kuat bagi siswa
untuk mengembangkan kepribadian positif sesuai dengan nilai-nilai yang diinginkan (Antara, 2021).

Integrasi value clarification technique dalam media ini juga berperan penting dalam
menstimulasi kemampuan berpikir kritis siswa. Model pembelajaran ini menempatkan siswa pada
situasi dilema nilai yang mendorong mereka untuk mempertimbangkan berbagai pilihan tindakan,

mengevaluasi konsekuensi dari setiap pilihan, serta menentukan keputusan yang paling tepat
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berdasarkan nilai-nilai moral (Dewantoro et al., 2022). Proses klarifikasi nilai tersebut secara tidak
langsung melatih siswa untuk mengembangkan kemampuan analisis, penalaran logis, dan

pengambilan keputusan yang merupakan komponen penting dalam berpikir kritis.

Dalam penelitian ini, cerita dilema yang ditampilkan melalui media augmented reality
berkaitan dengan tema kepatuhan terhadap aturan dalam kehidupan sehari-hari. Melalui situasi
tersebut, siswa diajak untuk memahami permasalahan yang dihadapi tokoh, menganalisis berbagai
kemungkinan tindakan, serta menarik kesimpulan mengenai nilai yang tepat untuk diterapkan. Proses
ini membantu siswa menghubungkan pengetahuan yang dipelajari dengan pengalaman nyata dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna.

Temuan penelitian ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh John
Dewey, yang menekankan bahwa pembelajaran akan lebih efektif apabila siswa memperoleh
pengalaman belajar secara langsung dan merefleksikan pengalaman tersebut untuk membangun
pemahaman baru. Dalam konteks penelitian ini, media augmented reality memberikan pengalaman
belajar yang konkret dan kontekstual, sementara model value clarification technique mendorong
siswa untuk melakukan refleksi terhadap nilai-nilai yang muncul dalam situasi pembelajaran. Dengan
demikian, siswa tidak hanya memahami konsep secara kognitif, tetapi juga mampu menginternalisasi
nilai-nilai moral yang terkandung dalam materi pembelajaran.

Selain itu, hasil penelitian ini juga dapat dijelaskan melalui teori perkembangan kognitif Jean
Piaget. Menurut Piaget, siswa sekolah dasar berada pada tahap operasional konkret, yaitu tahap
perkembangan kognitif di mana anak mulai mampu berpikir secara logis terhadap objek atau situasi
yang bersifat nyata. Media augmented reality yang menampilkan visualisasi situasi kehidupan sehari-
hari membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret. Ketika siswa dihadapkan pada situasi
dilema nilai melalui media tersebut, mereka dapat mengamati, menganalisis, dan mengevaluasi
berbagai kemungkinan tindakan secara logis sesuai dengan kemampuan kognitif pada tahap
perkembangan mereka.

Hasil penelitian ini juga konsisten dengan temuan beberapa penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan augmented reality dalam pembelajaran dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan kemampuan berpikir kritis. Penelitian yang dilakukan oleh Ghifari et al. (2025)
menunjukkan bahwa media augmented reality mampu meningkatkan kemampuan analisis dan
pemecahan masalah siswa melalui visualisasi konsep yang lebih konkret. Penelitian Nugroho dan
Sukirman (2023) juga menemukan bahwa penggunaan teknologi augmented reality dalam
pembelajaran dapat meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa.

Selain itu, penelitian Susanti et al. (2022) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis teknologi
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digital interaktif mampu meningkatkan motivasi belajar serta mendorong siswa untuk lebih aktif
dalam proses pembelajaran (Ghifari et al., 2025), (Nugroho & Sukirman, 2023), (Susanti et al., 2022).

Namun demikian, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, penggunaan media
augmented reality dalam pembelajaran membutuhkan perangkat seluler yang memadai, sehingga
tidak semua siswa dapat mengakses media secara mandiri apabila perangkat yang tersedia terbatas.
Kedua, penggunaan media berbasis teknologi juga memerlukan koneksi internet yang stabil, yang
dapat menjadi kendala apabila jaringan internet di lingkungan sekolah kurang memadai. Ketiga,
penelitian ini hanya dilakukan pada satu kelas dengan jumlah responden yang terbatas, sehingga
generalisasi hasil penelitian masih perlu diuji pada konteks sekolah yang lebih luas.

Keterbatasan tersebut dapat diatasi melalui beberapa strategi, seperti penggunaan perangkat
secara bergantian dalam kelompok belajar, pemanfaatan jaringan internet sekolah, serta
pengembangan penelitian lanjutan pada jenjang dan lingkungan pendidikan yang berbeda. Dengan
demikian, media pembelajaran augmented reality berbasis value clarification technique memiliki
potensi yang besar untuk dikembangkan lebih lanjut sebagai inovasi pembelajaran yang mendukung

pengembangan kemampuan berpikir kritis siswa di sekolah dasar.

Kesimpulan

Media augmented reality berbasis value clarification technique dapat digunakan sebagai
alterntif media pembelajaran inovatif yang relevan dengan perkembangan teknologi dan kebutuhan
pembelajaran abad ke-21, khususnya dalam menstimulasi kemampuan berpikir kritis penanaman nilai

Pancasila sejak dini.
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