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ABSTRACT 

This research is an experimental study aimed at determining whether there is an 
influence of using augmented reality flashcard media based on the TPACK 
approach on the critical thinking skills of fourth-grade students at Cluster III Amali 
District, Bone Regency. The approach used in this study is a quasi-experimental 
approach with a non-equivalent control group design. The population in this study 
consists of all fourth-grade students at Cluster III Amali, totaling 87 students. The 
samples in this study consisted of fourth-grade students from UPT SD Inpres 12/17 
Mattaropurae totaling 23 students and UPT SD Negeri 131 Tocinnong totaling 20 
students selected through purposive sampling technique. Data collection 
techniques include written tests conducted before and after treatment, and 
observation.Data analysis was conducted descriptively and inferentially using the 
Independent Sample t-test. The results of this study indicate that the use of 
augmented reality flashcard media based on TPACK is classified as good and can 
encourage active student engagement during the learning process. Students’ critical 
thinking skills showed a significant increase after the use of the media. The t-test 
results showed a significance value of <0.05, thus H0 is rejected and Ha is accepted. 
Therefore, it can be concluded that the use of augmented reality flashcard media 
based on the TPACK approach has a positive and significant effect on the critical 
thinking skills of fourth-grade elementary school students.   

Keywords: learning media, augmented reality flashcard, TPACK, and critical 
thinking skills 

ABSTRAK 

Penelitian ini adalah penelitian eksperimen yang bertujuan mengetahui ada 
tidaknya pengaruh penggunaan media flashcard augmented reality berbasis 
pendekatan TPACK terhadap  keterampilan berpikir kritis siswa kelas IV SD Gugus 
III Kecamatan Amali Kabupaten Bone. Pendekatan yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah pendekatan quasi-eksperimental dengan bentuk non- kelas IV 
SD Gugus III Kecamatan Amali sebanyak 87 siswa. Sampel dalam penelitian ini 
terdiri atas siswa kelas IV dari UPT SD Inpres 12/17 Mattaropurae  sebanyak 23 
siswa dan UPT SD Negeri 131 Tocinnong sebanyak 20 siswa yang ditentukan 
melalui teknik purposive sampling. Teknik pengumpulan data meliputi, tes tertulis 
yang dilaksanakan sebelum dan sesudah perlakuan, dan observasi.  Analisis data 
dilakukan secara deskriptif dan inferensial dengan menggunakan uji Independent 
Sample t-test. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media flashcard 
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augmented reality berbasis TPACK tergolong baik dan mampu mendorong 
keterlibatan aktif siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Keterampilan 
berpikir kritis siswa mengalami peningkatan yang signifikan setelah penggunaan 
media. Hasil uji t menunjukkan nilai signifikansi <0,05, sehingga H0 ditolak dan Ha 
diterima. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media flashcard 
augmented reality berbasis pendekatan TPACK berpengaruh secara positif dan 
signifikan terhadap keterampilan berpikir kritis siswa kelas  IV sekolah dasar 

Kata Kunci: media pembelajaran, flashcard augmented reality, TPACK, dan 
keterampilan berpikir kritis 

 
A. Pendahuluan  

Pendidikan merupakan fondasi 

utama dalam pengembangan potensi 

manusia dan pembentukan kualitas 

sumber daya manusia suatu bangsa. 

Melalui pendidikan, individu dapat 

mengembangkan kemampuan 

intelektual, keterampilan, serta 

karakter agar mampu beradaptasi 

dengan dinamika perkembangan 

zaman. Pendidikan tidak hanya 

berfungsi sebagai proses transfer 

pengetahuan, tetapi juga sebagai 

sarana pembudayaan ilmu 

pengetahuan dan teknologi serta 

pembentukan karakter bangsa yang 

bermartabat. Oleh karena itu, sistem 

pendidikan dituntut untuk terus 

berkembang dan menyesuaikan diri 

dengan perubahan sosial, budaya, 

serta kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi. 

Kualitas pendidikan memiliki 

pengaruh signifikan terhadap 

kemajuan suatu bangsa. Pendidikan 

yang berkualitas merupakan kunci 

utama dalam menciptakan sumber 

daya manusia yang unggul dan 

berdaya saing. Sejalan dengan hal 

tersebut, Peraturan Pemerintah 

Republik Indonesia Nomor 57 Tahun 

2021 tentang Standar Nasional 

Pendidikan menekankan bahwa 

pendidikan merupakan usaha sadar 

dan terencana untuk mewujudkan 

proses pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi 

spiritual, intelektual, dan keterampilan 

yang dibutuhkan dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa, dan 

bernegara. 

Memasuki abad ke-21, 

pembelajaran tidak lagi berorientasi 

pada penguasaan materi semata, 

tetapi juga pada pengembangan 

keterampilan abad ke-21, seperti 

berpikir kritis, kreatif, komunikatif, dan 
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kolaboratif. Di antara berbagai 

keterampilan abad ke-21 tersebut, 

keterampilan berpikir kritis memiliki 

peran yang sangat penting. Berpikir 

kritis memungkinkan siswa untuk 

menganalisis informasi, mengevaluasi 

argumen, serta mengambil keputusan 

secara rasional berdasarkan data dan 

fakta. (Hakkoymaz, 2025) 

menyatakan bahwa kemampuan 

untuk mengelola informasi melalui 

porses analisis, penilaian, 

penggabungan data secara tepat  

sehingga menghsilkan keputusan 

yang rasional. Pendapat tersebut 

diperkuat oleh  (Amani & Mkimbili, 

2025) keterampilan berpikir kritis 

merupakan bagian dari keterampilan 

berpikir tingkat tinggi yang bersifat 

analitis dan memiliki peran penting 

dalam memenuhi tuntutan abad ke-

21. Selanjutnya (Astawa et al., 2022) 

menjelaskan bahwa keterampilan 

berpikir kritis merupakan kemampuan 

kognitif tingkat tinggi yang mencakup 

analisis  fakta, perbandingan berbagai 

informasi, penarikan kesimpulan serta 

evaluasi argumen. 

Namun, praktik pembelajaran 

di sekolah dasar masih sering 

didominasi oleh pendekatan 

konvensional yang berpusat pada 

guru. Proses pembelajaran yang 

monoton dan minim pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis 

teknologi menyebabkan siswa 

cenderung pasif dan kurang terlibat 

secara aktif. (Pane et al., 2023) 

menyatakan bahwa integrasi teknologi 

dalam pembelajaran merupakan 

strategi efektif untuk meningkatkan 

perhatian dan keterlibatan siswa. 

Media pembelajaran berperan penting 

dalam menyampaikan materi secara 

lebih menarik dan interaktif, serta 

berfungsi sebagai perantara yang 

efektif antara guru dan siswa dalam 

memahami materi pembelajaran 

(Zuniari et al., 2022). 

Secara teoretis, pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis 

teknologi sejalan dengan teori 

konstruktivisme yang memandang 

belajar sebagai proses aktif dalam 

membangun pengetahuan. Piaget 

(1970) menekankan proses asimilasi 

dan akomodasi dalam pembelajaran, 

sementara Vygotsky (1978) menyoroti 

pentingnya interaksi sosial dan zone 

of proximal development dalam 

membentuk pemahaman siswa. Oleh 

karena itu, media pembelajaran yang 

interaktif dan kontekstual berpotensi 

memberikan pengalaman belajar yang 
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bermakna serta mendukung 

pengembangan keterampilan berpikir 

kritis. 

Hasil observasi awal di SD 

Gugus III Kecamatan Amali 

Kabupaten Bone menunjukkan bahwa 

keterampilan berpikir kritis siswa kelas 

IV pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

masih tergolong rendah. Siswa 

cenderung menghafal materi tanpa 

memahami konsep secara mendalam, 

mengalami kesulitan dalam 

menjelaskan kembali materi, serta 

belum mampu menganalisis 

permasalahan dan menarik 

kesimpulan secara mandiri. Kondisi ini 

menunjukkan perlunya inovasi 

pembelajaran yang mampu 

mendorong keterlibatan aktif siswa 

dan mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis secara optimal. 

Salah satu alternatif solusi 

yang dapat diterapkan adalah 

pemanfaatan media pembelajaran 

flashcard berbasis augmented reality 

(AR). Flashcard merupakan media 

visual yang efektif dalam membantu 

siswa memahami konsep melalui 

representasi gambar dan teks yang 

ringkas (Nur Azmi Alwi & Desi Aulia, 

2023). Ketika dikombinasikan dengan 

teknologi augmented reality, flashcard 

berkembang menjadi media 

pembelajaran interaktif yang mampu 

menampilkan objek virtual tiga 

dimensi secara kontekstual. (Nelson 

et al., 2025) menyatakan bahwa 

penggunaan augmented reality dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan 

perhatian, keterlibatan, dan 

pemahaman siswa. 

Agar pemanfaatan teknologi 

tersebut berjalan efektif, diperlukan 

pendekatan pembelajaran yang 

mampu mengintegrasikan aspek 

teknologi, pedagogi, dan konten 

secara selaras. Pendekatan 

Technological Pedagogical Content 

Knowledge (TPACK) menekankan 

pentingnya keterpaduan antara 

pengetahuan teknologi, strategi 

pedagogis, dan materi ajar. Koehler 

dan Mishra (Tanjung et al., 2022) 

menunjukkan bahwa pendekatan 

TPACK berkontribusi signifikan 

terhadap pengembangan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan untuk mengkaji pengaruh 

penggunaan media flashcard 

augmented reality berbasis 
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pendekatan TPACK terhadap 

keterampilan berpikir kritis siswa kelas  

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain 

kuasi-eksperimen berbentuk non-

equivalent control group design. 

Desain ini dipilih karena pengacakan 

subjek secara penuh tidak 

dimungkinkan, sehingga kelompok 

yang digunakan merupakan kelompok 

utuh (intact groups). Penelitian 

melibatkan dua kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Kelompok eksperimen 

memperoleh perlakuan berupa 

pembelajaran menggunakan 

media flashcardberbasis augmented 

reality yang terintegrasi dengan 

pendekatan Technological 

Pedagogical Content 

Knowledge(TPACK), sedangkan 

kelompok kontrol mengikuti 

pembelajaran menggunakan metode 

pembelajaran konvensional. 

Populasi dalam penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas IV SD 

Gugus III Kecamatan Amali 

Kabupaten Bone yang berjumlah 87 

siswa dan tersebar di lima sekolah 

dasar. Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive 

samplingdengan mempertimbangkan 

kesesuaian karakteristik sekolah, 

kesiapan sarana teknologi, serta 

dukungan pihak sekolah terhadap 

pelaksanaan penelitian. Berdasarkan 

teknik tersebut, terpilih dua sekolah 

sebagai sampel penelitian dengan 

jumlah total 43 siswa, yang terdiri atas 

23 siswa pada kelompok eksperimen 

dan 20 siswa pada kelompok kontrol. 

Variabel bebas dalam 

penelitian ini adalah penggunaan 

media flashcard augmented 

reality berbasis kerangka TPACK, 

sedangkan variabel terikatnya adalah 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

Keterampilan berpikir kritis diukur 

berdasarkan beberapa indikator, yaitu 

klarifikasi masalah, observasi dan 

evaluasi, inferensi, serta klarifikasi 

lanjutan. Indikator-indikator tersebut 

dijadikan dasar dalam penyusunan 

instrumen tes keterampilan berpikir 

kritis. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui tes keterampilan berpikir kritis 

dalam bentuk pretest dan posttest. 

Selain itu, lembar observasi 

digunakan untuk menilai 

keterlaksanaan pembelajaran oleh 

guru serta aktivitas belajar siswa 

selama proses pembelajaran 
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berlangsung. Seluruh instrumen 

penelitian telah melalui proses validasi 

ahli (expert judgment) dan uji coba 

empiris. Uji reliabilitas instrumen 

dilakukan menggunakan koefisien 

Cronbach’s Alpha, dan hasil analisis 

menunjukkan nilai koefisien reliabilitas 

lebih dari 0,70, yang menandakan 

bahwa instrumen memiliki tingkat 

reliabilitas yang tinggi. 

Analisis data dilakukan dengan 

bantuan perangkat lunak IBM SPSS 

versi 29. Analisis statistik deskriptif 

digunakan untuk menggambarkan 

profil keterampilan berpikir kritis siswa 

pada masing-masing kelompok. 

Selanjutnya, analisis statistik 

inferensial meliputi uji normalitas 

menggunakan uji Shapiro–Wilk dan uji 

homogenitas menggunakan Levene’s 

Test. Untuk mengetahui perbedaan 

keterampilan berpikir kritis antara 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol, digunakan uji Independent 

Samples t-test. Selain itu, analisis N-

Gain Score digunakan untuk 

mengetahui besarnya peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa 

setelah diberikan perlakuan 

pembelajaran menggunakan 

media flashcard augmented 

reality berbasis pendekatan TPACK. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil analisis statistik deskriptif 

menunjukkan adanya perbedaan 

peningkatan keterampilan berpikir 

kritis antara kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Pada kelas kontrol, nilai 

rata-rata pretest 

sebesar 49,25 meningkat 

menjadi 56,75 pada posttest. 

Peningkatan ini menunjukkan adanya 

perbaikan hasil belajar, namun 

peningkatan tersebut relatif terbatas. 

Standar deviasi pretest 

sebesar 7,656 dan posttest 

sebesar 10,915 mengindikasikan 

variasi capaian keterampilan berpikir 

kritis siswa yang cukup besar setelah 

pembelajaran konvensional. 

Sebaliknya, pada kelas 

eksperimen, nilai rata-rata pretest 

sebesar 48,91 meningkat secara 

signifikan menjadi 76,96 pada 

posttest. Standar deviasi pretest 

sebesar 8,522 dan posttest 

sebesar 8,493 menunjukkan sebaran 

nilai yang relatif stabil. Peningkatan 

nilai rata-rata yang lebih tinggi serta 

kestabilan sebaran skor pada kelas 

eksperimen mengindikasikan bahwa 

pembelajaran menggunakan 

media flashcard augmented 
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reality berbasis pendekatan TPACK 

memberikan dampak positif yang lebih 

konsisten terhadap keterampilan 

berpikir kritis siswa dibandingkan 

pembelajaran konvensional. 

Hasil uji Independent Samples 

t-test pada data pretest menunjukkan 

bahwa tidak terdapat perbedaan 

kemampuan awal keterampilan 

berpikir kritis antara kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Nilai signifikansi 

dua arah (Sig. (2-tailed)) 

sebesar 0,893 (> 0,05) 

mengindikasikan bahwa kedua 

kelompok berada pada tingkat 

kemampuan awal yang setara 

sebelum perlakuan diberikan. Dengan 

demikian, perbedaan capaian 

keterampilan berpikir kritis pada tahap 

posttest dapat dikaitkan secara 

metodologis dengan perlakuan 

pembelajaran yang diterapkan. 

Hasil uji Independent Samples 

t-test pada data posttest menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Nilai signifikansi dua arah 

(Sig. (2-tailed)) sebesar < 0,001 (< 

0,05) dengan nilai t = 6,820 

menunjukkan bahwa perlakuan 

pembelajaran memberikan pengaruh 

yang signifikan terhadap keterampilan 

berpikir kritis siswa. 

Perbedaan nilai rata-rata 

posttest, yaitu 76,96 pada kelas 

eksperimen dan 56,75 pada kelas 

kontrol, menunjukkan bahwa 

keterampilan berpikir kritis siswa yang 

mengikuti pembelajaran 

menggunakan media flashcard 

augmented realityberbasis 

pendekatan TPACK secara signifikan 

lebih tinggi dibandingkan siswa yang 

mengikuti pembelajaran 

konvensional. Temuan ini 

menegaskan adanya dampak praktis 

yang bermakna dari integrasi 

teknologi dalam pembelajaran IPAS di 

sekolah dasar. 

Hasil analisis N-Gain Score 

menunjukkan bahwa peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa pada 

kelas eksperimen berada pada 

kategori sedang, dengan nilai rata-

rata sebesar 0,56 atau 55,42%. 

Capaian ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran menggunakan 

media flashcard augmented 

reality berbasis pendekatan TPACK 

tergolong efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

Kategori peningkatan sedang ini 
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menunjukkan peningkatan yang 

realistis dan relevan dengan 

karakteristik peserta didik sekolah 

dasar, di mana pengembangan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi 

berlangsung secara bertahap. 

Peningkatan terlihat pada sebagian 

besar siswa, khususnya pada 

indikator klarifikasi masalah, inferensi, 

dan evaluasi, yang merupakan 

komponen utama keterampilan 

berpikir kritis. 

Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media flashcard augmented 

reality berbasis pendekatan TPACK 

berpengaruh signifikan terhadap 

peningkatan keterampilan berpikir 

kritis siswa kelas IV sekolah dasar. 

Peningkatan nilai rata-rata posttest 

yang lebih tinggi pada kelas 

eksperimen dibandingkan kelas 

kontrol menunjukkan bahwa integrasi 

teknologi yang dirancang secara 

pedagogis mampu mendukung 

pengembangan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi siswa secara lebih 

optimal. 

Temuan ini sejalan dengan 

kerangka Technological Pedagogical 

Content Knowledge (TPACK) yang 

menekankan bahwa efektivitas 

pembelajaran bergantung pada 

keselarasan antara teknologi, 

pedagogi, dan konten pembelajaran 

Koehler & Mishra dalam (Tanjung et 

al., 2022) 

Dalam penelitian ini, 

teknologi augmented reality tidak 

digunakan secara terpisah, melainkan 

terintegrasi dengan strategi 

pembelajaran dan materi IPAS yang 

sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar. 

Media flashcard augmented 

reality tidak hanya berfungsi sebagai 

alat bantu visual, tetapi juga sebagai 

sarana pedagogis yang mendorong 

keterlibatan aktif siswa. Visualisasi 

objek tiga dimensi yang interaktif 

memungkinkan siswa untuk 

mengamati, menganalisis, serta 

mengaitkan konsep pembelajaran 

secara kontekstual. Hal ini sejalan 

dengan teori konstruktivisme yang 

memandang belajar sebagai proses 

aktif dalam membangun pengetahuan 

melalui pengalaman dan interaksi 

(Piaget, 1970; Vygotsky, 1978). 

Dari perspektif keterampilan 

berpikir kritis, peningkatan yang terjadi 

pada kelas eksperimen mendukung 
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pandangan Ennis (2011) yang 

menyatakan bahwa berpikir kritis 

mencakup kemampuan memfokuskan 

masalah, mengevaluasi informasi, 

menarik inferensi, serta mengambil 

keputusan berdasarkan alasan yang 

logis. Penggunaan media flashcard 

augmented reality memberikan 

stimulus visual dan pengalaman 

belajar yang bermakna, sehingga 

memfasilitasi pengembangan 

kemampuan analisis dan inferensi 

siswa secara lebih efektif 

dibandingkan pembelajaran 

konvensional. 

Hasil penelitian ini juga 

konsisten dengan temuan (Aprilinda et 

al., 2020) yang menyatakan bahwa 

penggunaan augmented reality dalam 

pembelajaran mampu meningkatkan 

keterlibatan kognitif siswa melalui 

pengalaman belajar yang interaktif 

dan kontekstual. Selain itu, (Rossetto 

et al., 2023) juga mengaskan bahwa 

augmented reality mendukung proses 

pembelajaran melalui penyanjian 

materi yang interaktif dan kontekstual. 

Pendekatan TPACK dalam 

penelitian ini memastikan bahwa 

pemanfaatan teknologi tidak bersifat 

teknosentris, melainkan berorientasi 

pada tujuan pedagogis dan 

penguasaan konten pembelajaran 

IPAS. Guru berperan sebagai 

fasilitator yang membimbing siswa 

dalam membangun pengetahuan 

secara aktif, sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih bermakna 

dan berorientasi pada pengembangan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi.  

Dengan demikian, integrasi 

media flashcard augmented 

reality berbasis pendekatan TPACK 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa 

sekolah dasar, khususnya pada mata 

pelajaran IPAS, serta memiliki 

implikasi praktis bagi pengembangan 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

kontekstual dan bermakna. 

 
D. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan 

bahwa penerapan media flashcard 

berbasis augmented reality (AR) yang 

terintegrasi dengan kerangka 

Technological Pedagogical Content 

Knowledge (TPACK) meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa 

secara signifikan. Siswa yang 

mengikuti pembelajaran 

menggunakan flashcard  augmented 

reality mencatat nilai posttest yang 
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lebih tinggi dibandingkan siswa yang 

menerima pembelajaran 

konvensional. 

Integrasi  flashcard augmented 

reality dengan TPACK memfasilitasi 

visualisasi konsep secara interaktif 

dan mendorong keterlibatan aktif 

siswa dalam proses pembelajaran, 

sesuai dengan prinsip 

konstruktivisme. Temuan ini 

menekankan pentingnya keselarasan 

antara teknologi, strategi pedagogis, 

dan konten pembelajaran untuk 

menciptakan pengalaman belajar 

yang bermakna dan mendukung 

pengembangan keterampilan abad 

ke-21. 

Penelitian ini memberikan 

kontribusi praktis dan teoritis bagi guru 

dan pengembang kurikulum, 

menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis teknologi 

interaktif dapat digunakan secara 

efektif dalam pendidikan dasar untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis dan memperluas pemahaman 

tentang integrasi AR dan TPACK 

dalam konteks pembelajaran. 
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