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ABSTRAK

PENGARUH MODEL DISCOVERY LEARNING TERIMPLEMENTASI
DEEP LEARNING BERBANTUAN MEDIA AUGMENTED REALITY
TERHADAP KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS SISWA
SMA PADA MATERI EKOSISTEM

Oleh
Azrofa Hanny Hastika

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Discovery Learning
terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality terhadap
keterampilan berpikir kritis siswa SMA pada materi ekosistem di SMA Negeri 6
Bandar Lampung. Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui tanggapan
peserta didik terhadap penerapan model pembelajaran tersebut. Desain penelitian
yang digunakan pada penelitian ini yaitu kuasi eksperimen dengan bentuk non-
equivalent control group design. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas yang
berjumlah 60 peserta didik dan dipilih melalui teknik purposive sampling
berdasarkan kesetaraan kemampuan awal dan karakteristik kelas. Data penelitian
berupa data kuantitatif yang diperoleh dari hasil prefest dan posttest keterampilan
berpikir kritis serta angket tanggapan peserta didik. Analisis data dilakukan
menggunakan uji independent sample t-test setelah memenuhi uji prasyarat
normalitas dan homogenitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh signifikan dengan nilai signifikansi (p < 0,05). Rata-rata N-Gain kelas
eksperimen sebesar 0,69 (kategori sedang) lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
sebesar 0,31. Indikator tertinggi dicapai pada indikator Inferensi dengan N-Gain
0,72 sedangkan indikator terendah pada pengaturan diri dengan N-Gain 0,35.
Selain itu, rata-rata skor tanggapan peserta didik secara keseluruhan mencapai
89,70% (hampir semua setuju). Uji Effect Size sebesar 3,62 menunjukkan bahwa
model ini memberikan pengaruh dalam kategori besar. Dengan demikian model
Discovery Learning terimplementasi Deep Learning berbantuan media
Augmented Reality berpengaruh secara signifikan terhadap keterampilan berpikir
kritis siswa SMA pada materi ekosistem.

Kata Kunci: Augmented Reality, Berpikir Kritis, Deep Learning, Discovery
Learning, Ekosistem



ABSTRACT

THE EFFECT OF THE DISCOVERY LEARNING MODEL IMPLEMENTED
WITH DEEP LEARNING ASSISTED BY AUGMENTED REALITY MEDIA
ON HIGH SCHOOL STUDENTS' CRITICAL THINKING SKILLS
IN ECOSYSTEM MATERIALS

By
Azrofa Hanny Hastika

This study aims to determine the effect of the Discovery Learning model
implemented with Deep Learning assisted by Augmented Reality media on the
critical thinking skills of high school students in the ecosystem material at SMA
Negeri 6 Bandar Lampung. This study also aims to find out students' responses to
the implementation of this learning model. The research design used in this study
was a quasi-experiment with a non-equivalent control group design. The research
sample consisted of two classes totaling 60 students and was selected using a
purposive sampling technique based on the equality of initial ability and class
characteristics. The research data consisted of quantitative data obtained from
the results of pretests and posttests of critical thinking skills as well as student
response questionnaires. Data analysis was carried out using an independent
sample t-test after meeting the requirements of normality and homogeneity tests.
The research results show that there is a significant effect with a significance
value (p < 0.05). The average N-Gain of the experimental class was 0.69 (medium
category), higher than the control class at 0.31. The highest indicator was
achieved in the Inference indicator with an N-Gain of 0.72, while the lowest
indicator was in self-regulation with an N-Gain of 0.35. In addition, the overall
average response score of the students reached 89.70% (almost all agree). The
Effect Size test of 3.62 indicates that this model has a large effect. Thus, the
Discovery Learning model implemented with Deep Learning assisted by
Augmented Reality media has a significant effect on high school students' critical
thinking skills on ecosystem material.

Keywords: Augmented Reality, Critical Thinking, Deep Learning, Discovery
Learning, Ecosystem
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang dan Masalah
Indonesia saat ini telah memasuki abad ke-21 yang sering disebut sebagai era
revolusi industri atau era digitalisasi, di mana ilmu pengetahuan dan teknologi
semakin berkembang pesat. Kondisi ini menuntut adanya keterampilan pada
sumber daya manusia yang mampu beradaptasi dengan perkembangan global.
Beberapa keterampilan abad 21 meliputi communication, collaboration,
critical thinking, creative thinking, computational logic, compassion, dan civic
responsinility (Junaidi, & Wulandari, 2020). Perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi pada abad ini menuntut sumber daya manusia yang memiliki
kemampuan berpikir tingkat tinggi untuk menghadapi tantangan global di
berbagai bidang kehidupan. Dunia pendidikan berperan penting dalam
menyiapkan peserta didik agar mampu menganalisis masalah, mengambil
keputusan, serta memecahkan persoalan secara ilmiah melalui pembelajaran
yang menekankan pengembangan keterampilan berpikir kritis (Dewi, 2019).
Oleh karena itu, berpikir kritis menjadi salah satu kompetensi utama yang
harus diimplementasikan dalam kurikulum pada kegiatan pembelajaran di
semua jenjang pendidikan serta dijadikan indikator kualitas pembelajaran

peserta didik (Alsaleh, 2020).

Dalam upaya mendukung pengembangan keterampilan tersebut, pemahaman
mengenai konsep berpikir kritis menjadi hal yang sangat penting. Berpikir
kritis merupakan suatu proses intelektual yang melibatkan kemampuan untuk
mengonseptualisasikan, menerapkan, menganalisis, mensintesis, dan
mengevaluasi informasi yang diperoleh melalui observasi, pengalaman,

refleksi, penalaran, maupun komunikasi sebagai dasar dalam menentukan



keyakinan dan mengambil tindakan yang tepat. (Lismaya, 2019). Di era
globalisasi dan digitalisasi, kemampuan berpikir kritis menjadi

keterampilan yang sangat dibutuhkan agar siswa mampu menghadapi berbagai
tantangan kompleks, termasuk perubahan lingkungan, perkembangan
teknologi, dan permasalahan sosial. Dalam konteks pembelajaran biologi,
kemampuan berpikir kritis menjadi semakin penting karena biologi
mempelajari fenomena kehidupan yang bersifat kompleks, dinamis, dan saling
berkaitan. Peserta didik tidak hanya dituntut untuk menghafal konsep, tetapi
juga memahami hubungan sebab—akibat antar fenomena biologis serta
dampaknya terhadap kehidupan dan lingkungan. Melalui berpikir kritis, peserta
didik mampu menganalisis konsep biologi secara mendalam, menghubungkan
berbagai konsep yang dipelajari, serta menerapkannya untuk memecahkan
permasalahan nyata, seperti isu lingkungan dan keberlanjutan ekosistem (Dwi

Nugraheni Rositawati, 2018).

Berdasarkan fenomena rendahnya kemampuan berpikir kritis peserta didik di
tingkat global tercermin jelas dari hasil tes PISA 2022 yang dipublikasikan
oleh (OECD, 2023). Skor rata-rata peserta didik Indonesia pada bidang sains
hanya mencapai 383, sebuah angka yang menempatkan Indonesia pada
peringkat ke-71 dari 80 negara. Rendahnya kemampuan ini secara umum
disebabkan oleh beberapa faktor dalam proses pembelajaran. Faktor-faktor
tersebut meliputi metode pembelajaran yang masih berpusat pada guru,
minimnya penggunaan media interaktif, keterbatasan waktu untuk diskusi, dan
kurangnya latihan soal yang menuntut pemecahan masalah. Faktor ini
diperkuat oleh penelitian Nuri ef al., (2019) yang menjelaskan bahwa metode
pembelajaran konvensional terbukti berkontribusi pada rendahnya kemampuan
berpikir kritis siswa, sehingga diperlukan model pembelajaran yang lebih aktif,

kontekstual, dan berbasis teknologi untuk mengatasi permasalahan ini.

Berkaitan dengan hal tersebut peneliti telah melakukan observasi melalui
wawancara dengan guru Biologi di SMA Negeri 6 Bandar Lampung dan

menemukan bahwa pembelajaran yang selama ini diterapkan belum



sepenuhnya efektif dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta
didik. Berdasarkan hasil wawancara, guru menyampaikan bahwa upaya
pengembangan berpikir kritis telah dilakukan melalui pemberian pertanyaan
dan diskusi kelas, namun penerapannya masih bersifat terbatas dan belum
terstruktur secara sistematis. Kondisi tersebut dimungkinkan terjadi karena
keterbatasan waktu pembelajaran serta penggunaan media pembelajaran yang

belum sepenuhnya mendukung aktivitas eksploratif dan analitis peserta didik.

Kemampuan berpikir kritis ditunjukkan dari hasil tes yang diberikan peneliti
kepada 30 siswa. Hasil tes menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis
siswa secara keseluruhan masih tergolong rendah. Dari total 30 siswa, hanya
sekitar (27,5%) siswa yang mampu menunjukkan kemampuan berpikir kritis,
sedangkan (72,5%) sisanya tergolong rendah. Rincian per indikator yaitu pada
indikator interpretasi 9 siswa (30%) mampu menjawab dengan benar, indikator
analisis 10 siswa (33,3%) mampu menjawab benar, indikator evaluasi 6 siswa
(20%) mampu menjawab benar, indikator inferensi 5 siswa (16,7%) mampu
menjawab benar, indikator penjelasan, 9 siswa (30 %) mampu memberikan
jawaban tepat, dan indikator self-regulation, 5 siswa (16,7 %) mampu
menunjukkan kemampuan mengendalikan pemikiran mereka. Temuan ini
menegaskan bahwa mayoritas siswa masih kesulitan dalam menguasai semua
aspek berpikir kritis. Kondisi ini juga sejalan dengan hasil wawancara guru
mengenai pembelajaran yang dilakasanakan belum mampu meningkatkan

kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Kondisi rendahnya kemampuan berpikir kritis tersebut tidak terlepas dari
tantangan spesifik dalam penguasaan materi ajar di sekolah. Materi ekosistem
dipilih sebagai fokus utama, sebab hasil observasi awal dan wawancara dengan
pendidik mengindikasikan bahwa materi ini memiliki tingkat kompleksitas
yang relatif tinggi dibandingkan materi biologi lainnya. Kesulitan tersebut
bersumber dari sifat konsep yang abstrak serta tuntutan untuk melakukan
analisis mendalam mengenai keterkaitan keseimbangan antarkomponen

ekosistem. Sebagaimana menurut Ulfita Sari et al. (2024) kompleksitas materi



ini terbukti menyebabkan sebagian peserta didik mengalami kesulitan dalam
menguasai konsep secara komprehensif, sehingga turut berdampak negatif

terhadap kemampuan berpikir kritis mereka.

Di samping kompleksitas materi, rendahnya kemampuan berpikir kritis peserta
didik juga berkaitan dengan keterbatasan media pembelajaran yang digunakan.
Media yang cenderung bersifat dua dimensi (2D) dan statis kurang mampu
menghadirkan representasi fenomena Biologi yang dinamis, sehingga belum
optimal dalam merangsang imajinasi serta kemampuan analisis peserta didik.
Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran di sekolah, diketahui
bahwa media pembelajaran yang dominan digunakan masih berupa buku cetak.
Kondisi ini menyebabkan proses pembelajaran lebih banyak berlangsung
secara satu arah. Selain itu, penggunaan media digital maupun media interaktif,
seperti Augmented Reality, belum pernah diterapkan, sehingga kesempatan
peserta didik untuk mengamati secara langsung, menganalisis, serta

mengaitkan konsep dengan fenomena nyata menjadi terbatas.

Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam proses pembelajaran melalui
pemanfaatan teknologi agar kualitas pembelajaran dapat meningkat dan selaras
dengan perkembangan zaman. Inovasi tersebut dapat diwujudkan melalui
pengembangan komponen pendukung pembelajaran, seperti media, metode,
dan model pembelajaran yang lebih variatif dan interaktif. Media pembelajaran
memiliki peran penting sebagai sarana yang membantu penyampaian materi
secara lebih efektif dan efisien, sekaligus memperlancar komunikasi antara
guru dan peserta didik. Secara umum, media pembelajaran dapat
diklasifikasikan menjadi dua jenis, yaitu media dua dimensi, seperti buku, dan
LKS. serta media tiga dimensi yang memungkinkan visualisasi atau virtualisasi

objek ke dalam sistem computer (Puspitarini et al., 2019).

Dalam konteks virtualisasi objek tiga dimensi, Augmented Reality (AR)
merupakan teknologi mutakhir yang dapat mengkonversi benda maya (baik 2D

maupun 3D) ke dalam lingkungan nyata secara real-time (Utami et al., 2021).



Pemanfaatan AR yang dapat diakses melalui mobile phone berbasis Android
sangat relevan dengan strategi pembelajaran era digital saat ini. Penggunaan
AR sebagai media pembelajaran merupakan solusi yang efektif karena mampu
membuat proses pembelajaran menjadi lebih interaktif dan menarik, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis peserta didik
(Retnaningtiyas ef al., 2021). Oleh sebab itu, perlu dianalisis lebih lanjut
mengenai dampak pemanfaatan media Augmented Reality terhadap

peningkatan keterampilan berpikir kritis peserta didik.

Aspek media harus diimbangi dengan pemilihan model pembelajaran yang
berpusat pada siswa dan dapat menstimulasi proses kognitif tingkat tinggi.
Salah satu model yang relevan dengan tuntutan ini adalah Model Discovery
Learning. Menurut (Oktaviani et al., 2018) Model ini menekankan pada
penemuan konsep secara mandiri oleh peserta didik melalui proses observasi,
identifikasi, dan penyimpulan, sehingga mampu memfasilitasi pengembangan
kemampuan berpikir kritis. Namun, agar proses penemuan ini lebih mendalam,
terstruktur, dan adaptif terhadap kebutuhan individu, diperlukan peningkatan
model dasar melalui integrasi dengan pendekatan kecerdasan buatan (artificial
intelligence), yaitu Deep Learning. Menurut pendapat Fatmawaty (2024)
Dalam konteks pembelajaran, Deep Learning berfungsi sebagai sistem adaptif
yang dapat menganalisis pola interaksi, kecepatan belajar, dan kesulitan
konseptual yang dihadapi setiap siswa. Integrasi ini memungkinkan Model
Discovery Learning untuk memberikan bimbingan yang dipersonalisasi,
sumber belajar yang relevan secara otomatis, dan tantangan yang sesuai dengan
tingkat kesiapan kognitif peserta didik, sehingga proses penemuan konsep

menjadi lebih efektif dan terarah (Simanungkalit, 2025).

Secara khusus, materi ekosistem di SMA merupakan salah satu materi biologi
yang menuntut peserta didik untuk memahami berbagai hubungan yang terjadi
di lingkungan secara menyeluruh. Pada materi ini, peserta didik tidak hanya
mempelajari konsep-konsep dasar, tetapi juga dituntut untuk mampu

menghubungkan berbagai komponen dan fenomena yang saling berkaitan di



dalam ekosistem. Karakteristik materi yang bersifat kompleks, dinamis, dan
banyak melibatkan proses serta keterkaitan antar konsep menyebabkan materi
ekosistem sering dianggap sulit oleh peserta didik. Selain itu, pemahaman
materi ini memerlukan kemampuan untuk mengamati, menganalisis, serta
menarik kesimpulan berdasarkan fenomena yang terjadi di lingkungan (Utami

etal., 2021).

Menanggapi permasalahan tersebut, serta sejalan dengan urgensi penerapan
intervensi inovatif, solusi yang diusulkan adalah implementasi Model
Discovery Learning berbasis Deep Learning dengan bantuan media Augmented
Reality (AR). Model ini secara sistematis dirancang untuk melatih kemampuan
berpikir kritis peserta didik melalui serangkaian kegiatan, seperti
mengidentifikasi permasalahan kontekstual, menyajikan informasi,
menganalisis fenomena, hingga merumuskan solusi yang kreatif. Dalam
implementasinya, guru memegang peran esensial sebagai fasilitator yang
membimbing peserta didik melalui tahapan pembelajaran secara sistematis,
sekaligus memanfaatkan media AR untuk memvisualisasikan konsep-konsep
keseimbangan ekosistem yang bersifat abstrak dan kompleks. Hal ini selaras
dengan penelitian Nurrahma & Utami (2025), yang menunjukkan bahwa
integrasi AR dalam pembelajaran Discovery Learning mampu meningkatkan
keterampilan berpikir kritis peserta didik secara signifikan. Melalui sinergi
model dan media ini, diharapkan peserta didik dapat mengoptimalkan
kemampuan berpikir kritis, kreativitas, dan keterampilan penerapan konsep

mereka dalam konteks nyata.

Berbagai studi terdahulu telah menguji penerapan Discovery Learning atau
penggunaan media Augmented Reality secara terpisah (parsial), namun
sebagian besar penelitian tersebut belum mengintegrasikan Model Deep
Learning dengan media AR dan materi ekosistem secara simultan. Oleh karena
itu, kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada perancangan dan

implementasi model pembelajaran yang adaptif dan berbasis teknologi guna



mengembangkan kemampuan berpikir kritis peserta didik secara lebih spesifik

dan terukur.

Berdasarkan kajian teori, data observasi, dan wawancara guru, peneliti
menetapkan judul “Pengaruh Model Discovery Learning Berbasis Deep
Learning Berbantuan Media Augmented Reality terhadap Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa SMA pada Materi Keseimbangan Ekosistem”

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah dijabarkan, maka rumusan
masalah pada penelitian ini adalah :

1. Apakah terdapat pengaruh dari penggunaan model Discovery Learning
terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality
terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik?

2. Bagaimana tanggapan peserta didik terhadap penggunaan model
Discovery Learning terimplementasi Deep Learning berbantuan media

Augmented Reality dalam proses pembelajaran?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah disebutkan, maka tujuan dari
penelitian ini adalah :

1. Untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan model Discovery Learning
terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality
terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik pada materi ekosistem.

2. Untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap penerapan model
Discovery Learning terimplementasi Deep Learning berbantuan media

Augmented Reality dalam proses pembelajaran pada materi ekosistem.

1.4 Manfaat Penelitian
Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1) Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan tambahan informasi dan

pengetahuan dalam pembelajaran biologi, khususnya mengenai pengaruh



penerapan Discovery Learning terimplementasi Deep Learning yang
dibantu media Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir kritis

peserta didik pada materi ekosistem.

2) Manfaat Praktis

Penelitian ini dapat menjadi bahan rujukan bagi guru SMA dalam
menyusun dan menerapkan pembelajaran yang lebih interaktif dan
inovatif pada materi keseimbangan ekosistem. Selain itu, penelitian ini
dapat menjadi acuan bagi peneliti lain yang ingin melakukan studi

serupa.

1.5 Ruang Lingkup Penelitian
Pada penelitian ini, ruang lingkup penelitian adalah:

1. Model pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini yaitu Discovery
Learning yang didefinisikan sebagai model pembelajaran yang
menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses pembelajaran
melalui serangkaian tahapan sistematis yang memungkinkan siswa
menemukan konsep secara mandiri. Implementasi model ini diukur
berdasarkan keterlaksanaan enam sintaks pembelajaran, yaitu: 1)
Stimulation/Stimulasi, 2) Problem Statement/Pernyataan Masalah, 3)
Data Collection/Pengumpulan Data, 4) Data Processing/Pengolahan
Data, 5) Verification/Verifikasi, dan 6) Generalization/Kesimpulan
(Bruner, 1960)

2. Media pembelajaran yang digunakan pada penelitian ini yaitu Augmented
Reality yang didefinisikan sebagai media pembelajaran berbasis
teknologi yang memadukan objek virtual dengan dunia nyata secara
interaktif untuk membantu visualisasi konsep ekosistem sehingga peserta
didik dapat memahami keterkaitan antar komponen ekosistem secara
lebih konkret. Media yang digunakan dibuat melalui aplikasi Assemblr
Edu yang memungkinkan peserta didik mengeksplorasi objek tiga
dimensi (3D), animasi, dan informasi pendukung melalui perangkat
digital. (Rahmasari et al., 2022)

3. Pendekatan Deep Learning dalam penelitian ini didefinisikan sebagai

pendekatan pembelajaran yang mendorong peserta didik memahami



konsep secara mendalam melalui pengalaman belajar aktif dan reflektif,
dengan menekankan aspek joyful (menyenangkan), mindful (sadar dan
fokus), dan meaningful (bermakna). Pendekatan ini dioperasionalkan
melalui keterlibatan peserta didik dalam berpikir kritis, mengaitkan
konsep dengan pengetahuan sebelumnya, serta melakukan refleksi, dan
diukur berdasarkan kemampuan peserta didik dalam memahami,
menjelaskan, menghubungkan, serta menerapkan konsep dalam situasi
baru.. (Raup et al., 2022)

. Keterampilan Berpikir kritis merupakan kemampuan untuk menganalisis,
mengevaluasi, membuat keputusan, dan menyelesaikan masalah secara
logis dan sistematis. Menurut Facione (2011), terdapat enam indikator
kemampuan berpikir kritis, yaitu: 1) interpretasi, 2) analisis, 3) evaluasi,
4) inferensi, 5) eksplanasi, dan 6) pengaturan diri.

. Materi pokok yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi
ekosistem pada Fase E. Cakupan materi yang diajarkan meliputi
pengertian ekosistem dan keseimbangannya, komponen biotik dan
abiotik dalam ekosistem, serta interaksi antarkomponen ekosistem seperti
rantai makanan, jaring-jaring makanan, dan aliran energi. Selain itu,
materi mencakup faktor-faktor yang memengaruhi keseimbangan
ekosistem, baik faktor alami maupun aktivitas manusia, serta dampak
ketidakseimbangan ekosistem terhadap lingkungan dan kehidupan
makhluk hidup. Penekanan pembelajaran diberikan pada pemahaman
keterkaitan antarorganisme, dinamika ekosistem, dan pentingnya
menjaga keseimbangan ekosistem melalui perilaku ramah lingkungan
dan upaya pelestarian lingkungan.

. Subjek Penelitian ini adalah peserta didik kelas X SMA N 6 Bandar
Lampung tahun ajaran 2025/2026



II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Model Discovery Learning
Menurut pandangan Bruner, model pembelajaran Discovery Learning
merupakan suatu pendekatan yang menekankan proses menemukan konsep
melalui pengalaman langsung dan kegiatan belajar yang aktif (Kincheloe, &
Horn, 2007). Dalam model ini, peserta didik dituntut untuk terlibat secara
aktif dalam proses berpikir dan eksplorasi (Simanungkalit, 2025). Discovery
Learning dikembangkan berdasarkan teori konstruktivisme, di mana
pengetahuan dibangun melalui keterlibatan langsung peserta didik dalam
proses menemukan informasi baru, bukan hanya menghafal materi yang
diberikan guru (Khasinah, 2021). Dengan demikian, peserta didik diharapkan
dapat mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi, seperti analisis
dan pemecahan masalah secara mandiri. Bruner, (1960) menjelaskan bahwa
Discovery Learning memiliki enam sintaks atau tahapan pembelajaran.
Adapun sintaks tersebut berikut yaitu
1) Stimulus
Tahap awal dalam model Discovery Learning adalah stimulasi. Pada fase
ini, guru memberikan rangsangan berupa informasi atau fenomena yang
dapat memunculkan ide awal peserta didik berdasarkan pengetahuan yang
sudah mereka miliki. Kegiatan stimulasi bertujuan meningkatkan motivasi
dan rasa ingin tahu peserta didik sehingga mereka terdorong untuk
mengeksplorasi konsep yang dipelajari (Chusni ef al., 2020).
2) Pernyataan Masalah
dasar dalam kegiatan penyelidikan untuk memperoleh informasi yang

dibutuhkan (Chusni ef al., 2020)
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3) Pengumpulan Data
Setelah menemukan masalah, peserta didik mengumpulkan informasi yang
diperlukan melalui berbagai sumber untuk menemukan jawaban dari
permasalahan tersebut. Informasi ini kemudian dihubungkan dengan
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya, sementara guru berperan
sebagai fasilitator dalam mendukung proses pencarian data (Banawi,
2019).

4) Pengolahan Data
Pada tahap ini, peserta didik diharuskan mengolah serta menganalisis
informasi yang diperoleh untuk menghubungkannya dengan permasalahan
yang sedang dikaji. Guru dapat mengarahkan peserta didik untuk
melakukan percobaan atau aktivitas penalaran, sehingga mereka mampu
membangun sendiri konsep dan prinsip dari hasil investigasi yang
dilakukan (Banawi, 2019).

5) Verifikasi
Proses verifikasi dilakukan untuk mengecek kembali hasil analisis yang
telah dilakukan peserta didik. Tahapan ini bertujuan memastikan bahwa
kesimpulan sementara sesuai dengan fakta dan tidak terdapat kesalahan
dalam pengolahan informasi (Banawi, 2019).

6) Kesimpulan
Setelah data terverifikasi, peserta didik menarik kesimpulan sebagai
bentuk pemahaman akhir mengenai konsep atau prinsip yang dipelajari.
Kesimpulan yang dibuat diharapkan mampu menghubungkan berbagai

komponen materi pembelajaran secara utuh (Banawi, 2019).

Rangkaian sintaks pada Discovery Learning mendorong peserta didik untuk
terlibat secara aktif dalam memanfaatkan seluruh kemampuan kognitifnya
untuk mencari, menemukan, dan menyelidiki pengetahuan secara sistematis.
Discovery Learning memiliki banyak kelebihan yang menjadikan model ini
unggul dalam mendukung pembelajaran aktif di kelas. Model ini melibatkan
peserta didik secara langsung dalam proses belajar, sehingga motivasi

intrinsik siswa meningkat ketika mereka berhubungan langsung dengan
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permasalahan yang dipelajari. Pembelajaran pada Discovery Learning juga
memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna, karena siswa tidak
hanya menghafal buku teks, tetapi menyelidiki informasi secara mandiri dan
membangun pemahaman melalui proses yang mereka alami sendiri. Melalui
kegiatan penemuan tersebut, siswa mengembangkan keterampilan investigatif
dan reflektif yang dapat digunakan di berbagai situasi pembelajaran lainnya.
Selain itu, model ini membantu siswa menemukan strategi belajar baru,
memanfaatkan pengalaman awal mereka, mendorong kemandirian dalam
belajar, serta meningkatkan kemampuan kerja sama dalam kelompok.
Informasi yang ditemukan sendiri oleh siswa cenderung lebih lama tersimpan
dalam ingatan, sehingga pemahaman materi menjadi lebih kuat dibandingkan

pembelajaran pasif (Westwood, 2008).

Kemendikbud, (2013) menegaskan bahwa Discovery Learning memperbaiki
kemampuan kognitif siswa, memberikan kesempatan berkembang sesuai
potensi masing-masing, serta meningkatkan sikap saling menghargai melalui
kegiatan diskusi. Pembelajaran berbasis penemuan juga menciptakan rasa
senang dan percaya diri ketika siswa berhasil menghasilkan temuan yang
benar dan dapat dibuktikan. Dengan demikian, model ini menumbuhkan
sikap optimis dalam belajar, karena siswa melihat sendiri bahwa kemampuan

berpikir mereka berpengaruh terhadap temuan yang dicapai.

Walaupun memberikan banyak manfaat, Discovery Learning tetap memiliki
beberapa kekurangan dalam pelaksanaannya. Menurut Westwood (2008),
proses pembelajaran penemuan membutuhkan waktu yang lebih lama,
memerlukan banyak sumber belajar, dan sangat dipengaruhi oleh kemampuan
awal siswa, sehingga tidak selalu memberikan hasil maksimal apabila siswa
masih kesulitan dalam memahami konsep. Guru juga dituntut memiliki
keterampilan manajerial kelas yang baik, agar dapat memantau aktivitas
siswa secara menyeluruh dan memastikan arah penyelidikan tetap sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Jika hal ini tidak terpenuhi, siswa berpotensi

mengalami kesulitan dalam menyusun pendapat, membuat prediksi, maupun
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menarik kesimpulan. Kemendikbud, (2013) menambahkan bahwa Discovery
Learning menuntut kesiapan siswa, baik dari sisi pengetahuan awal maupun
kemandirian. Model ini juga kurang cocok diterapkan dalam durasi
pembelajaran yang terbatas atau kelas dengan jumlah siswa yang terlalu
besar. Selain itu, guru dan siswa harus terbiasa dengan sintaks model ini agar

hasil pembelajaran dapat optimal.

Berdasarkan uraian mengenai kelebihan dan kekurangan model Discovery
Learning, dapat disimpulkan bahwa pendekatan ini memiliki potensi besar
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Discovery Learning mampu
mendorong peserta didik untuk lebih aktif, mandiri, dan berpikir kritis dalam
menemukan pengetahuan secara langsung melalui pengalaman belajar. Selain
itu, metode ini juga mendukung kerja sama, motivasi belajar, dan
kemampuan peserta didik dalam menerapkan konsep pada situasi lain,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. Namun demikian, efektivitas
Discovery Learning sangat bergantung pada kesiapan peserta didik,
kompetensi guru, serta ketersediaan waktu dan fasilitas pembelajaran yang
memadai. Tantangan seperti kebutuhan waktu yang lebih panjang,
keterbatasan sumber daya, dan kesulitan peserta didik dalam proses
penemuan konsep harus menjadi perhatian dalam implementasinya. Oleh
karena itu, penerapan metode ini membutuhkan perencanaan yang matang
dan dukungan lingkungan belajar yang kondusif agar manfaatnya dapat

diperoleh secara optimal.

Deep Learning

Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) merupakan pendekatan
pembelajaran yang dikembangkan untuk menjawab tantangan mutu
pendidikan di Indonesia, khususnya dalam meningkatkan literasi, numerasi,
serta keterampilan berpikir tingkat tinggi peserta didik. Berdasarkan paparan
Kementerian Pendidikan Dasar dan Menengah Republik Indonesia,
pembelajaran mendalam hadir sebagai upaya transformasi pendidikan menuju

pendidikan bermutu untuk semua, terutama dalam menghadapi perubahan



14

masa depan yang sulit diprediksi serta tuntutan kompetensi abad ke-21

(Akmal et al., 2025).

Kerangka
Pembelajaran

BERMAKY,

] . Pengalaman
Keimanan dan Ketakwaan A < - s
terhadap Tuhan YME Belu]ar

Kewargaan
Penalaran Kritis

Kreativitas
PEMBELAJARAN Prinsip

MENDALAM T : Pembelajaran

........ - Dimensi
Profil Lulusan

Gambar 1. Kerangka Deep Learning
Sumber: (Kemdikdasmen, 2025)

Secara konseptual, Pembelajaran Mendalam didefinisikan sebagai pendekatan
yang memuliakan dengan menekankan penciptaan suasana belajar dan proses
pembelajaran yang berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan melalui
pengembangan olah pikir, olah hati, olah rasa, dan olah raga secara holistik
dan terpadu. Prinsip berkesadaran menekankan pentingnya keterlibatan aktif
peserta didik yang memiliki motivasi intrinsik serta kemampuan meregulasi
diri dalam belajar. Prinsip bermakna mengarahkan pembelajaran agar relevan
dengan kehidupan nyata dan memungkinkan peserta didik mengonstruksi
pengetahuan baru berdasarkan pengalaman sebelumnya. Sementara itu,
prinsip menggembirakan menuntut terciptanya suasana belajar yang positif,
menantang, dan memotivasi sehingga peserta didik merasa dihargai dan
terhubung secara emosional dengan proses pembelajaran (Kemdikdasmen,

2025).

Kerangka Pembelajaran Mendalam terdiri atas empat komponen utama, yaitu
dimensi profil lulusan, prinsip pembelajaran, pengalaman belajar, dan

kerangka pembelajaran. Dimensi profil lulusan mencakup delapan aspek,
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yaitu keimanan dan ketakwaan kepada Tuhan Yang Maha Esa, kewargaan,
penalaran kritis, kreativitas, kolaborasi, kemandirian, kesehatan, dan
komunikasi. Pengalaman belajar dalam pembelajaran mendalam dilaksanakan
melalui tahapan memahami, mengaplikasi, dan merefleksi. Pada tahap
memahami, peserta didik mengonstruksi pengetahuan esensial, aplikatif, serta
nilai dan karakter. Tahap mengaplikasi menekankan penerapan konsep dalam
konteks nyata melalui pendalaman pengetahuan, sedangkan tahap merefleksi
berfokus pada regulasi diri, evaluasi proses belajar, dan pengembangan

metakognisi (Kemdikdasmen, 2025).

Dalam implementasinya, pembelajaran mendalam menuntut transformasi
peran guru sebagai aktivator, kolaborator, dan pengembang budaya belajar.
Guru tidak lagi berperan sebagai satu-satunya sumber pengetahuan,
melainkan sebagai fasilitator yang menstimulasi peserta didik untuk berpikir

kritis, bekerja kolaboratif, serta membangun pengalaman belajar autentik.

Pembelajaran mendalam juga didukung oleh praktik pedagogis yang inovatif,
kemitraan pembelajaran dengan berbagai pihak, integrasi lingkungan fisik
dan virtual, serta pemanfaatan teknologi digital dalam perencanaan,
pelaksanaan, dan asesmen pembelajaran. Otto (2020) menjelaskan bahwa
deep learning bertujuan membentuk peserta didik yang mampu berpikir
kritis, berkomunikasi secara efektif, menunjukkan kreativitas, serta memiliki
kemampuan bekerja sama dalam proses pembelajaran, yang menjadi modal
penting dalam menghadapi tantangan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi abad ke-21 yang semakin kompleks. Mystakidis (2021)
menyatakan bahwa deep learning terjadi ketika terdapat interaksi antara
pemahaman intelektual dan keterlibatan emosional dalam pembelajaran,
sehingga melalui diskusi, kolaborasi, dan interaksi antarpeserta didik, proses
belajar menjadi lebih bermakna dan pengetahuan yang diperoleh lebih mudah
diingat serta diterapkan.
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Deep learning memberikan manfaat penting dalam proses pembelajaran.
Menurut Arif & Zulfahmi, (2025) Deep learning bermanfaat dalam
mengembangkan kemampuan komunikasi dan kolaborasi siswa melalui kerja
kelompok dan interaksi aktif selama pembelajaran berlangsung sehingga
siswa terlatih untuk bertukar ide dan membangun solusi bersama. Manfaat
lain dari deep learning adalah membantu peserta didik memahami konsep
secara mendalam dengan mengaitkan materi pembelajaran dengan
pengalaman kehidupan nyata sehingga informasi yang dipelajari menjadi
lebih relevan dan bermakna. Seluruh manfaat tersebut berkontribusi pada
kesiapan peserta didik dalam menghadapi tantangan abad ke-21 yang
menuntut keterampilan pemecahan masalah dan adaptasi terhadap

perkembangan teknologi.

Meskipun memiliki banyak keunggulan, deep learning juga menghadapi
beberapa keterbatasan dalam penerapannya, terutama pada lingkungan
sekolah. Salah satu tantangan besar adalah kebutuhan akan data yang banyak
dan variatif dalam proses pembelajaran berbasis teknologi, sementara sekolah
sering mengalami keterbatasan akses sarana dan informasi pendukung. Selain
itu, pendekatan deep learning memiliki struktur komputasi yang kompleks
sehingga hasil pembelajarannya sering sulit dijelaskan dan guru
membutuhkan pemahaman yang lebih baik agar tidak salah dalam

menginterpretasikan keluaran sistem (Pugu, et. al, 2024).

Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang mengintegrasikan objek
nyata dengan objek virtual dalam waktu nyata (real-time). Teknologi ini
bekerja dengan memanfaatkan perangkat tertentu yang memungkinkan
terjadinya interaksi langsung antara pengguna dan sistem yang ditampilkan.
Dalam dunia pendidikan, AR digunakan sebagai salah satu bentuk media
pembelajaran berbasis komputer yang mampu menampilkan objek maya ke
dalam lingkungan nyata sehingga proses belajar menjadi lebih interaktif.

Selain itu, media pembelajaran menggunakan AR dapat menjadi alternatif
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dari penggunaan buku teks, gambar, maupun slide presentasi. Penggunaan
AR mampu menarik perhatian peserta didik karena memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan interaktif. Media ini juga dinilai layak, efektif,
serta praktis digunakan baik di dalam maupun di luar kelas, sehingga mampu

meningkatkan ketuntasan belajar peserta didik (Al et al., 2023).

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong inovasi
dalam dunia pendidikan, salah satunya melalui pemanfaatan teknologi
Augmented Reality (AR). Augmented Reality merupakan teknologi yang
menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata secara real-time
sehingga pengguna dapat melihat dan berinteraksi dengan objek digital secara
langsung. Amalia & Prasetyo, (2025) menyatakan bahwa AR berfungsi
sebagai media pembelajaran inovatif yang mampu memperkaya pengalaman
belajar peserta didik melalui visualisasi digital yang interaktif dan
kontekstual. Augmented Reality (AR) memiliki beberapa jenis yang
dibedakan berdasarkan cara kerjanya dalam menampilkan objek virtual ke
dalam lingkungan nyata. Salah satu jenis AR yang paling umum digunakan
dalam pembelajaran adalah marker-based AR, yaitu AR yang memanfaatkan
penanda khusus (marker) seperti gambar atau kode tertentu untuk
memunculkan objek tiga dimensi ketika dipindai melalui kamera perangkat
digital. Jenis ini banyak digunakan karena relatif mudah diterapkan dan sesuai
untuk kebutuhan visualisasi materi pembelajaran. Selain itu, terdapat
markerless AR, yang tidak memerlukan penanda khusus, melainkan
memanfaatkan teknologi GPS, sensor, atau pengenalan permukaan untuk
menampilkan objek virtual secara langsung pada lingkungan nyata. Jenis ini

memungkinkan pengguna berinteraksi lebih fleksibel dengan objek digital.

Selanjutnya, terdapat projection-based AR, yaitu AR yang memproyeksikan
objek virtual ke permukaan nyata sehingga pengguna dapat berinteraksi
dengan proyeksi tersebut. Jenis ini sering digunakan dalam simulasi atau
demonstrasi interaktif. Jenis lainnya adalah superimposition-based AR, yang

bekerja dengan menggantikan sebagian tampilan objek asli dengan objek
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virtual yang telah dimodifikasi atau ditambahkan, sehingga memberikan
representasi yang lebih detail atau informatif. Beragamnya jenis Augmented
Reality tersebut menunjukkan bahwa teknologi AR dapat disesuaikan dengan
kebutuhan pembelajaran, terutama untuk materi yang memerlukan visualisasi
konkret dan interaksi langsung agar pemahaman peserta didik menjadi lebih
mendalam (Dessye et al., 2024). Media yang digunakan dibuat melalui
aplikasi Assemblr Edu yang memungkinkan peserta didik mengeksplorasi
objek tiga dimensi (3D), animasi, dan informasi pendukung melalui

perangkat digital. (Rahmasari et al., 2022)

Lebih lanjut, cara kerja Augmented Reality dimulai dari kamera perangkat
digital yang menangkap citra lingkungan nyata atau marker, kemudian sistem
memproses dan mengenali pola objek tersebut untuk selanjutnya
menampilkan objek virtual yang dipadukan dengan lingkungan nyata secara
real-time (Mustagim, 2016). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan AR dalam pembelajaran memberikan pengaruh positif terhadap
hasil belajar, yang dipengaruhi oleh meningkatnya keterlibatan dan
pemahaman konsep peserta didik (Dessye et al., 2024). Selain itu, AR juga
terbukti mampu meningkatkan minat belajar siswa secara signifikan
(Sugiarso et al., 2024). Berdasarkan temuan tersebut, Augmented Reality
dinilai efektif sebagai media pembelajaran, sehingga penelitian ini dilakukan
untuk mengkaji lebih lanjut pemanfaatannya dalam konteks pembelajaran

yang menjadi fokus penelitian.

Augmented Reality memiliki kelebihan dalam meningkatkan motivasi dan
minat belajar peserta didik karena mampu menyajikan materi pembelajaran
secara interaktif dan menarik, sehingga mendorong keterlibatan aktif siswa
dalam proses pembelajaran (Sugiarso, et al., 2024). Selain itu, penggunaan
Augmented Reality juga membantu peserta didik dalam memvisualisasikan
konsep-konsep abstrak melalui tampilan objek tiga dimensi yang kontekstual,

yang berdampak positif terhadap pemahaman konsep dan hasil belajar
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(Dessye et al., 2024). Penelitian lain menunjukkan bahwa Augmented Reality
juga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna karena
menghubungkan materi pembelajaran dengan situasi nyata, sehingga

meningkatkan daya ingat dan pemahaman jangka panjang peserta didik.

Lebih lanjut, penggunaan AR sebagai media pembelajaran dinilai dapat
mendukung pembelajaran abad ke-21 karena mendorong kemampuan
eksplorasi, kemandirian belajar, serta pemanfaatan teknologi secara positif
dalam proses pembelajaran (Amalia & Prasetyo, 2025). Di samping
kelebihannya, Augmented Reality memiliki beberapa keterbatasan dalam
penerapannya di bidang pendidikan. (Mustaqim, 2016) menyatakan bahwa
penggunaan Augmented Reality masih bergantung pada ketersediaan
perangkat digital dan kemampuan teknis pengguna, baik pendidik maupun
peserta didik. Keterbatasan infrastruktur teknologi dan akses perangkat juga
dapat menjadi kendala dalam penerapan Augmented Reality secara merata di
lingkungan pendidikan tertentu, selain itu penggunaan Augmented Reality
yang tidak dirancang secara tepat berpotensi menimbulkan distraksi dan
mengalihkan fokus peserta didik dari tujuan pembelajaran (Dessye et al.,
2024). Amalia dan Prasetyo (2025) juga menambahkan bahwa
pengembangan dan penerapan media AR membutuhkan waktu, biaya, serta
kesiapan teknis yang relatif lebih tinggi dibandingkan media pembelajaran
konvensional, sehingga perlu perencanaan yang matang sebelum

diimplementasikan di lingkungan sekolah.

Assemblr Edu

Assemblr Edu merupakan platform pembelajaran berbasis teknologi yang
mendukung pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam proses
pembelajaran. Platform ini memungkinkan pengguna untuk membuat,
mengedit, dan mengeksplorasi konten tiga dimensi (3D) serta pengalaman
AR secara interaktif tanpa memerlukan kemampuan pemrograman. Assemblr
Edu dilengkapi dengan berbagai fitur seperti pustaka objek 3D yang beragam,
template pembelajaran siap pakai, serta kemudahan dalam mengintegrasikan

teks, gambar, audio, dan animasi ke dalam satu tampilan yang menarik.
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Dengan tampilan antarmuka yang sederhana dan ramah pengguna, platform
ini dapat digunakan baik oleh guru maupun peserta didik untuk menciptakan

pengalaman belajar yang lebih inovatif dan visual (Kemendikdasmen, 2025).

Selain itu, Assemblr Edu memiliki berbagai keunggulan yang mendukung
efektivitas pembelajaran berbasis AR. Platform ini menyediakan ribuan objek
3D, alat peraga digital, serta ratusan topik pembelajaran siap pakai yang dapat
langsung digunakan dalam proses pembelajaran. Fitur editor 3D/AR
memungkinkan pengguna membuat media pembelajaran interaktif secara
mudah tanpa memerlukan kemampuan coding, serta didukung dengan custom
AR marker yang memudahkan integrasi objek virtual ke dunia nyata.
Keunggulan lainnya adalah kemampuannya dalam menyajikan visualisasi
konkret dari konsep abstrak serta mendukung pembelajaran interaktif dan
kolaboratif, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan dan pemahaman
peserta didik. Dengan berbagai fitur tersebut, Assemblr Edu menjadi media
pembelajaran yang fleksibel, inovatif, dan relevan untuk digunakan dalam

pembelajaran berbasis teknologi (Kemendikdasmen, 2025).

Keterampilan Berpikir Kritis

Berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan utama yang termasuk dalam
keterampilan abad ke-21 yang sangat dibutuhkan dalam menghadapi
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. Moore dan Parker (2017)
menjelaskan bahwa berpikir kritis adalah proses berpikir yang melibatkan
kemampuan untuk menganalisis, mengevaluasi, serta memberikan penilaian
terhadap berbagai pendapat, keputusan, rencana, dan bentuk penalaran secara
menyeluruh. Proses berpikir ini terjadi ketika individu membentuk opini,
membuat penilaian, mengambil keputusan, merumuskan hipotesis, hingga
menarik kesimpulan berdasarkan alasan yang logis dan rasional. Lismaya,
(2019) menegaskan bahwa kemampuan berpikir kritis sangat penting bagi
individu dalam memecahkan suatu permasalahan sebelum menentukan
tindakan yang akan diambil. Hal ini menunjukkan bahwa berpikir kritis

berperan sebagai dasar dalam pengambilan keputusan yang tepat. Facione



21

2015) menjelaskan bahwa terdapat enam indikator berpikir kritis, yaitu
sebagai berikut:

1) Interpretasi (Interpretation)
Interpretasi adalah kemampuan untuk memahami dan
mengekspresikan makna atau signifkansi dari pengalaman, fenomena,
data, penilaian, keyakinan, aturan, prosedur, atau kriteria. Sub-
keterampilan interpretasi yaitu mengategorisasi, menerjemahkan
signifikansi, dan menglarifikasi makna.

2) Analisis (Analysis)
Analisis artinya mengidentifikasi sesuatu seperti hubungan antar
pernyataan, pertanyaan, konsep, atau deskripsi. Sub-keterampilan
analisis yaitu memeriksa ide, mendeteksi argumen, dan menganalisis
argumen.

3) Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi adalah kemampuan untuk menilai kredibilitas pernyataan
atau representasi lain yang merupakan laporan atau deskripsi dari
persepsi, pengalaman, situasi, penilaian, atau keyakinan. Evaluasi juga
berarti kemampuan untuk menilai kekuatan logis dari hubungan aktual
atau yang dimaksudkan di antara pernyataan, deskripsi, atau
pertanyaan.

4) Inferensi (Inference)
Inferensi yaitu kemampuan untuk mengidentifikasi dan mengamankan
elemen yang dibutuhkan untuk menarik kesimpulan yang masuk akal,
membentuk dugaan, mempertimbangkan informasi yang relevan, dan
menyimpulkan konsekuensi. Sub keterampilan inferensi yaitu
menanyakan bukti, menduga kejadian alternatif, dan menarik
kesimpulan.

5) Eksplanasi (Explanation)
Eksplanasi merupakan kemampuan untuk menyajikan hasil penalaran
atau berpikir seseorang secara meyakinkan dan koheren. Sub-
keterampilan eksplanasi yaitu mendeskripsikan metode dan hasil,

membenarkan prosedur, mengusulkan dan mempertahankan
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penjelasan kausal dan konseptual tentang peristiwa atau sudut
pandang, dan menyajikan argumen yang lengkap dan beralasan.

6) Pengaturan diri (Self-Regulation)
Pengaturan diri yaitu pemantauan secara sadar aktivitas kognitif
seseorang, elemen yang digunakan untuk aktivitas tersebut, hasil yang
diperoleh, terutama dengan menerapkan keterampilan dalam analisis,
dan evaluasi terhadap penilaian inferensial seseorang dengan tujuan
mempertanyakan, mengonfirmasi, memvalidasi, atau mengoreksi
penalaran seseorang. Sub-keterampilan pengaturan diri yaitu

pemeriksaan diri dan koreksi diri.

Keterampilan berpikir kritis merupakan kemampuan individu dalam
menganalisis, mengevaluasi, dan menginterpretasikan informasi secara logis
serta sistematis sebelum menarik suatu kesimpulan. Menurut Retnaningtiyas
et al., (2021) dalam konteks pendidikan, berpikir kritis dapat membantu
peserta didik membedakan antara fakta dan opini, menilai keakuratan
informasi, serta menyusun argumen berdasarkan alasan yang rasional.
Kemampuan ini juga berperan penting dalam proses pemecahan masalah,
karena peserta didik dilatih untuk mengidentifikasi akar permasalahan,
mempertimbangkan berbagai alternatif solusi, dan menentukan keputusan
yang paling tepat berdasarkan bukti yang tersedia. Dengan demikian, berpikir
kritis tidak hanya meningkatkan pemahaman konseptual, tetapi juga
memperkuat kemampuan analitis dan reflektif peserta didik dalam

menghadapi berbagai persoalan pembelajaran.

Sejalan dengan hal tersebut, keterampilan berpikir kritis juga memberikan
manfaat yang luas dalam mendukung kemandirian belajar dan kesiapan
menghadapi tantangan abad ke-21. Peserta didik yang memiliki kemampuan
berpikir kritis cenderung lebih aktif dalam mencari, mengolah, dan
mengevaluasi informasi secara mandiri, sehingga tidak hanya bergantung
pada penjelasan guru. Kemampuan ini juga mendorong peningkatan kualitas

komunikasi dan argumentasi, karena peserta didik mampu menyampaikan
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pendapat secara logis dan terstruktur. Di era perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi yang semakin kompleks, berpikir kritis menjadi salah satu
kompetensi esensial yang dibutuhkan untuk beradaptasi, berinovasi, serta
mengambil keputusan secara bijak dalam kehidupan akademik maupun sosial

(Alsaleh, 2020).

Materi Komponen Ekosistem dan Interaksinya

Penelitian ini menggunakan materi Komponen Ekosistem dan Interaksinya
kelas X semester genap fase E dalam mata pelajaran Biologi berdasarkan
Kurikulum Merdeka. Capaian pembelajaran pada Fase E (kelas X)
Menerapkan prinsip klasifikasi dan strategi pelestarian keanekaragaman
hayati; mendeskripsikan peranan virus, bakteri, dan jamur dalam kehidupan;
menganalisis interaski antar komponen ekosistem dan pengaruhnya
terhadap keseimbangan ekosistem; menggunakan system pengukuran
dalam kerja ilmiah; menganalisis gerak dua dimensi; menganalisis
pemanfaatan energi alternatif untuk mengatasi permasalahan ketersediaan
energi; menganalisis partikel penyusun materi dan menerapkan konsep
stoikiometri dalam berbagai aspek kuantitatif reaksi kimia; dan menerapkan
konsep IPA untuk mengatasi permasalahan berkaitan dengan perubahan
iklim.

Berikut tabel kedalaman dan keluasan materi berdasarkan capaian

pembelajaran peserta didik SMA:

Tabel 1. Keluasan dan Kedalaman Materi Komponen Ekosistem dan
Interaksinya

Keluasan Kedalaman
Komponen Penyusun 1. Komponen biotik
Ekosistem 1) Produsen

2) Konsumen
3) Dekomposer
4) Komponen abiotik

a. Cahaya
b. Air
c. Suhu

d. Tanah
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Interaksi Antar Komponen A. Interaksi antarorganisme

Ekosistem a. Simbiosis mutualisme
b. Simbiosiskomensalisme
C. Simbiosis parasitisme

. Predasi

Kompetisi

Rantai makanan
Jaring-jaring makanan
Tingkat trofik
Piramida ekologi

Aliran Energi dalam Ekosistem

Keseimbangan Ekosistem Konsep keseimbangan ekosistem
Faktor yang memengaruhi
kestabilan ekosistem

Dinamika populasi dalam

ekosistem

D=k = 0w

(98]

Gangguan dan Perubahan 1. Gangguan alami

Ekosistem a. Bencana alam

Gangguan akibat aktivitas manusia
a. Pencemaran
b. Deforestasi
c. Alih fungsi lahan

N

Upaya Pelestarian Ekosistem 1. Peran manusia dalam menjaga
keseimbangan ekosistem

Kerangka Pikir Penelitian

Berpikir kritis merupakan salah satu keterampilan abad ke-21 yang sangat
dibutuhkan pada era revolusi industri 4.0 hingga revolusi industri 5.0.
Kemampuan ini menjadi penting karena menuntut peserta didik untuk mampu
menganalisis informasi, mengevaluasi permasalahan, serta mengambil
keputusan secara rasional dalam menghadapi berbagai tantangan kehidupan.
Dalam konteks pembelajaran, kemampuan berpikir kritis tidak terlepas dari
proses belajar yang dialami peserta didik, khususnya pembelajaran yang

mendorong keterlibatan aktif dan pemaknaan konsep secara mendalam.

Pembelajaran Biologi memiliki peran penting dalam melatih kemampuan
berpikir, sikap ilmiah, dan keterampilan proses sains. Namun, praktik
pembelajaran Biologi di sekolah masih sering menggunakan media
pembelajaran yang terbatas, sehingga siswa kurang terlibat secara aktif dalam

proses pembelajaran. Kondisi tersebut menyebabkan materi Biologi
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dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang sulit dan kurang menarik, yang

berdampak pada rendahnya kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Materi Biologi yang memiliki tingkat kompleksitas tinggi adalah materi
ekosistem. Materi ini memuat konsep yang saling berkaitan, seperti interaksi
antar komponen biotik dan abiotik, aliran energi, serta keseimbangan
ekosistem, yang membutuhkan kemampuan analisis dan pemahaman
mendalam. Tanpa dukungan pembelajaran yang tepat, peserta didik
cenderung mengalami kesulitan dalam memahami keterkaitan konsep tersebut

secara utuh dan kontekstual.

Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mampu membantu
peserta didik dalam menemukan konsep secara mandiri serta
memvisualisasikan fenomena ekosistem secara nyata. Penerapan model
Discovery Learning terimplementasi Deep Learning yang didukung oleh
media Augmented Reality diharapkan dapat menciptakan pembelajaran yang
aktif dan bermakna. Media Augmented Reality membantu menyajikan objek
dan interaksi ekosistem secara visual dan interaktif, sehingga mendorong
peserta didik untuk berpikir kritis dalam menganalisis permasalahan
lingkungan. Melalui penerapan model dan media tersebut, diharapkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik pada materi ekosistem dapat

meningkat secara optimal.



Berikut Kerangka Pikir pada penelitian ini dapat digambarkan sebagai berikut:

Fakta
e Pembelajaran masih berpusat
pada guru dan berorientasi
pada hafalan konsep.
e Kemampuan berpikir kritis
siswa pada materi ekosistem
masih rendah.
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e Pemanfaatan teknologi seperti |~
Augmented Reality dalam
pembelajaran belum pernah
digunakan.

e Proses pembelajaran belum
sepenuhnya mendorong
pemahaman mendalam (deep
learning).

\ 4

\ 4

Harapan
Pembelajaran berlangsung
secara aktif, eksploratif, dan
berpusat pada peserta didik.
Peserta didik mampu memiliki
kemampuan berpikir kritis
dalam menganalisis
permasalahan ekosistem.
Pemanfaatan teknologi seperti
Augmented Reality dapat
meningkatkan keterampilan
berpikir kritis siswa
Peserta didik mampu
memahami konsep ekosistem
secara mendalam melalui
proses pembelajaran yang
bermakna (deep learning).

Solusi

Penerapan model pembelajaran Discovery Learning yang terimplementasi
Deep Learning berbantuan media Augmented Reality pada materi ekosistem

A 4

Hasil

ekosistem.

Meningkatnya kemampuan berpikir kritis siswa SMA pada materi

Gambar 2. Kerangka Pikir Penelitian

2.8 Hipotesis Penelitian

Adapun hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Ho: Tidak terdapat pengaruh yang signifikan dari model Discovery

Learning terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented

Reality terhadap kemampuan berpikir kritis siswa SMA pada materi

ekosistem.

2. Hi: Terdapat pengaruh yang signifikan dari model Discovery Learning

terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality

terhadap kemampuan berpikir kritis siswa SMA pada materi ekosistem.
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III. METODE PENELITIAN

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 6 Bandar Lampung yang
beralamat di JI. Ki Agus Anang No. 35, Ketapang, Kecamatan Panjang, Kota
Bandar Lampung. Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2025/2026, sesuai dengan jadwal pembelajaran mata pelajaran Biologi pada

materi ekosistem.

Populasi dan sampel penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X SMA

Negeri 6 Bandar Lampung yang berjumlah 225 siswa dan terbagi ke dalam 10

kelas. Pengambilan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik Purposive

Sampling, yaitu teknik penentuan sampel berdasarkan pertimbangan tertentu

yang ditetapkan oleh peneliti. Pertimbangan tersebut meliputi kesetaraan

kemampuan akademik dan karakteristik peserta didik. Sampel penelitian
terdiri dari dua kelas, yaitu:

1. Kelas X.7 sebanyak 30 siswa sebagai kelas eksperimen, yang diberikan
perlakuan berupa penerapan model Discovery Learning terimplementasi
Deep Learning berbantuan media Augmented Reality.

2. Kelas X.10 sebagai kelas kontrol, yang diberikan perlakuan berupa
pembelajaran menggunakan model Discovery Learning dengan bantuan

buku cetak.

Desain Penelitian
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Quasi
Eksperimen dengan bentuk non-equivalent control group design. Pada desain

ini, subjek penelitian dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok
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eksperimen dan kelompok kontrol tanpa dilakukan pengacakan secara penuh.
Sebelum diberikan perlakuan, kedua kelompok terlebih dahulu diberikan
pretest untuk mengetahui kemampuan awal berpikir kritis siswa. Selanjutnya,
kelas eksperimen diberikan perlakuan berupa penerapan model Discovery
Learning terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented
Reality, sedangkan kelas kontrol diberikan perlakuan berupa pembelajaran
menggunakan model Discovery Learning dengan bantuan buku cetak. Setelah
perlakuan diberikan, kedua kelompok diberikan posttest untuk mengetahui
kemampuan berpikir kritis siswa setelah proses pembelajaran. Perbedaan
hasil pretest dan posttest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol digunakan
untuk mengetahui pengaruh penerapan model pembelajaran terhadap

kemampuan berpikir kritis siswa pada materi ekosistem.

Adapun desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

Tabel 2. Desain Penelitian Non Equivalent Control Group Design

Kelompok Pretest Variabel Bebas Posttest
Eksperimen 01 X 02
Kontrol 03 - 04

Adaptasi : (Sugiyono, 2023)

Keterangan:

Ol : Nilai Pretest kelompok eksperimen
O3 : Nilai Pretest kelompok kontrol

02 : Nilai Posttest kelompok eksperimen

04  : Nilai Posttest kelompok kontrol

X : Ada perlakuan (Penggunaan model discovery learning

terimplementasi deep learning berbantu media AR pada kelas eksperimen)
- : (Penggunaan model discovery learning pada kelas kontrol)

Prosedur Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu tahap persiapan, tahap
pelaksanaan, dan tahap akhir. Adapun tahapan penelitian tersebut adalah

sebagai berikut:
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2. Tahap Persiapan

a) Melakukan observasi awal di SMA Negeri 6 Bandar Lampung untuk
mengidentifikasi permasalahan pembelajaran Biologi, khususnya terkait
kemampuan berpikir kritis siswa pada materi ekosistem.

b) Menetapkan kelas sampel penelitian yang terdiri dari kelas eksperimen
dan kelas kontrol menggunakan teknik purposive sampling.

¢) Mempersiapkan perangkat pembelajaran berupa modul ajar, LKPD, dan
media Augmented Reality yang digunakan pada pembelajaran dengan
model Discovery Learning terimplementasi Deep Learning.

d) Mempersiapkan perangkat pembelajaran untuk kelas kontrol berupa
modul ajar dan buku cetak yang digunakan dalam pembelajaran
Discovery Learning.

e) Menyusun instrumen penelitian berupa soal pretest dan posttest
kemampuan berpikir kritis siswa yang disesuaikan dengan indikator
berpikir kritis.

f) Menyusun rubrik penilaian kemampuan berpikir kritis siswa.

2. Tahap Pelaksanaan

a. Kelas Eksperimen

a) Memberikan prefest kepada siswa untuk mengetahui kemampuan
awal berpikir kritis pada materi ekosistem.

b) Melaksanakan pembelajaran menggunakan model Discovery
Learning terimplementasi Deep Learning berbantuan media
Augmented Reality.

¢) Memberikan posttest kepada siswa untuk mengetahui kemampuan
berpikir kritis setelah diberikan perlakuan.

d) Melakukan penilaian terhadap hasil pretest dan posttest

kemampuan berpikir kritis siswa.

b. Kelas Kontrol
a) Memberikan pretest kepada siswa untuk mengetahui kemampuan

awal berpikir kritis pada materi ekosistem.
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Melaksanakan pembelajaran menggunakan model Discovery
Learning dengan bantuan buku cetak.

Memberikan posttest kepada siswa untuk mengetahui kemampuan
berpikir kritis setelah pembelajaran.

Melakukan penilaian terhadap hasil pretest dan posttest

kemampuan berpikir kritis siswa.

3. Tahap Akhir

a)

b)

d)

Mengolah data hasil pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis
siswa pada kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Menganalisis data hasil penelitian untuk mengetahui perbedaan
kemampuan berpikir kritis siswa sebelum dan sesudah perlakuan.
Membandingkan hasil analisis data antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol untuk mengetahui pengaruh penerapan model
Discovery Learning terimplementasi Deep Learning berbantuan
media Augmented Reality.

Menarik kesimpulan berdasarkan hasil analisis dan pembahasan

penelitian.

3.5 Jenis dan Teknik Pengumpulan Data

1. Jenis Data

Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini terdiri atas data kualitatif

dan data kuantitatif, yang dijelaskan sebagai berikut:

a.

Data kuantitatif

Data kuantitatif dalam penelitian ini berupa nilai pretest dan posttest

keterampilan berpikir kritis.

. Data kualitatif

Data kualitatif berupa data angket tanggapan peserta didiksetelah

diberikan perlakuan menggunakan model Discovery Learning

terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality.

2. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
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a. Tes
Tes yang digunakan dalam penelitian ini berupa pretest dan posttest.
Pretest diberikan pada awal pembelajaran di pertemuan pertama untuk
kelas eksperimen dan kelas kontrol, sementara posttest diberikan
setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai di pertemuan terakhir.
Soal yang digunakan berupa soal uraian yang mengukur keterampilan

berpikir kritis sejumlah 10 soal.

b. Angket

Penelitian ini menggunakan angket untuk mengetahui tanggapan
peserta didik terhadap penerapan model model Discovery Learning
terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality.
Pengisian angket dilakukan oleh peserta didik setelah seluruh proses
pembelajaran selesai, tepatnya pada pertemuan terakhir, guna
mengetahui kesan dan penilaian peserta didik terhadap proses
pembelajaran yang telah dilakukan. Pernyataan dalam angket disusun
menggunakan skala likert, yang digunakan untuk mengukur sikap,
tanggapan, dan persepsi seseorang atau kelompok terhadap suatu
fenomena (Sugiyono, 2019.). Pilihan jawaban pada angket terdiri atas
SS (Sangat Setuju), S (Setuju), TS (Tidak Setuju), dan STS (Sangat
Tidak Setuju) yang disajikan dalam bentuk format ceklis.

Adapun skala pemberian skor pada angket yang digunakan dalam
penelitian ini disajikan pada tabel berikut.
Tabel 3. Kriteria Penilaian Skala Likert

Kategori Nilai Skala
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup Baik 2
Kurang Baik 1

Adaptasi : (Sugiyono, 2019)

3.6 Uji Prasyarat Instrumen Penelitian
1. Uji Validitas
Pengujian validitas instrumen yang digunakan dalam penelitian ini

yaitu validasi isi menggunakan pertimbangan ahli (expert judgement)
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yang dilakukan oleh 1 (satu) orang validator, yaitu Ibu Ismah Fathimah,
S.Pd., M.Pd. Pemilihan validator didasarkan pada kualifikasi akademik

dan keahlian yang relevan dengan materi ekologi serta diperkuat

melalui rekomendasi dari koordinator program studi pendidikan

biologi. Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian instrumen dengan

indikator berpikir kritis, ketepatan pembagian skor, kesesuaian konstruk

soal, serta kesesuaian penggunaan bahasa dengan tingkat perkembangan

peserta didik SMA. Lembar validasi disusun dalam bentuk daftar ceklis

yang memuat kesesuaian antara aspek penilaian dengan rubrik yang

telah ditetapkan. Berikut disajikan lembar validasi soal uji ahli.

Tabel 4. Lembar Validasi Ahli

No Indikator Penilaian Skala
Penilaian
1]2]3]4

Penilaian Isi (content)

1. | Soal sesuai dengan capaian pembelajaran v
(menuntut tes tertulis untuk uraian)

2. | Batasan pertanyaan dan jawaban yang diharapkan v
sudah sesuali

3. | Materi yang ditanyakan sesuai dengan kompetensi v
(urgensi, relevansi, kontinuitas, keterpakaian
sehari-hari tinggi)

4. | Isi materi yang ditanyakan sesuai dengan jenjang v
jenis sekolah atau Tingkat kelas

Penilaian Konstruk

5. | Menggunakan kata tanya atau perintah yang v
menuntut jawaban uraian.

6. | Ada petunjuk yang jelas tentang cara mengerjakan v
soal

7. | Tabel, gambar, grafik, peta atau yang sejenisnya V4
disajikan dengan jelas dan terbaca.

Penilaian Bahasa

8. | Rumusan kalimat soal komunikatif N4

9. | Butir soal menggunakan bahasa Indonesia yang v
baku

10 | Tidak menggunakan kata/ungkapan yang v
menimbulkan penafsiran ganda atau salah
pengertian

11 | Tidak menggunakan bahasa yang berlaku v
setempat/baku

12 | Rumusan soal tidak mengandung kata/ungkapan |
yang dapat menyinggung perasaan siswa
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a. Tes kemampuan berpikir kritis
Instrumen tes kemampuan berpikir kritis mengangkat materi ekosistem
yang disusun berdasarkan capaian pembelajaran Fase E. Terdapat 10
soal berbentuk esai. Lembar soal tes disusun berdasarkan indikator
berpikir kritis menurut Facione (2015). Masing-masing butir soal
mewakili indikator dan sub-keterampilan yang diuji. Kisi-kisi lembar
soal tes dapat dilihat pada tabel berikut
Tabel 5. Kisi-Kisi Tes Keterampilan Berpikir Kritis

Indikator Sub-Keterampilan Nomor Butir Jumlah
Soal

Interpretasi Menglarifikasi makna 12 2

Analisis Menganalisis argumen 3.4 2

Evaluasi Menilai hubungan 5,6 2
aktual

Inferensi Menduga kejadian 7,8 2
alternatif

Eksplanasi Menyajikan 9 1
argumen yang
lengkap dan
beralasan

Pengaturan Diri  Mengoreksi diri 10 1

a. Angket Tanggapan Peserta Didik
Angket tanggapan diukur menggunakan skala likert dengan skor 1,2,3
dan 4 untuk mengetahui tanggapan sangat setuju (SS), setuju (S), tidak
setuju (TS), dan sangat tidak setuju (STS). Angkat tanggapan peserta
didik terdiri atas 10 butir pertanyaan yang tersedia. Butir pertanyaan 1
sampai dengan 5 adalah tanggapan peserta didik terhadap proses
pembelajaran, sedangkan butir 6 sampai dengan 10 adalah tanggapan

peserta didik terhadap media pembelajaran.

3.7 Teknik Analisis Data
1. Perhitungan nilai hasil pretest dan posttest
Perhitungan nilai pretest dan posttest dilakukan setelah diperoleh data skor

dari kedua tes kemampuan berpikir kritis peserta didik. Data prefest dan
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posttest digunakan untuk mengetahui kemampuan berpikir kritis peserta
didik sebelum dan sesudah diterapkannya pembelajaran terimplementasi
Deep Learning berbantuan media Augmented Reality (AR). Teknik
analisis data kemampuan berpikir kritis peserta didik dalam penelitian ini
menggunakan uji statistik. Sebelum dilakukan pengujian hipotesis, data
terlebih dahulu diuji prasyarat analisis yang meliputi perhitungan nilai N-
gain, uji normalitas, dan uji homogenitas. Perhitungan N-gain bertujuan
untuk mengetahui peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik
setelah diterapkan pembelajaran Deep Learning berbantuan media

Augmented Reality (AR).

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data kemampuan
berpikir kritis peserta didik berdistribusi normal, sedangkan uji
homogenitas digunakan untuk mengetahui kesamaan varians antara kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Setelah memenuhi uji prasyarat, pengujian
hipotesis dilakukan untuk mengetahui pengaruh pembelajaran
terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality
(AR) terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik. Seluruh analisis
data dilakukan dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25.

a. N-gain
Hasil pretest dan posttest kemudian dihitung Normalized Gain (N-

Gain) untuk mengukur peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta

didik kelompok eksperimen dan kontrol.

Menurut Sesmiyanti dkk. (2019), Uji N-Gain dihitung dengan rumus
berikut:

skor posttest — skor pretest
100

Normalized — gain = - X
g skor maksimum — skor pretest
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Tabel 6. Kriteria Uji N-Gain

Interval Koefisien Kategori
N-Gain <0,30 Rendah
0,30 < N-Gain> 0,70 Sedang
N-Gain > 0,70 Tinggl

Sumber : (Sesmiyanti dkk, 2019)

b) Uji Normalitas
Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui sampel dari populasi
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas dapat dilakukan
menggunakan aplikasi SPSS versi 29 dengan menggunakan analisis
Shapiro-wilk. Hipotesis dan kriteria uji pada SPSS (Purnomo, 2016)
adalah sebagai berikut:
1. Hipotesis
Ho: Data berdistribusi normal, HO diterima apabila nilai
signifikansi atau nilai probabilitas > 0,05, sementara itu
Hi: Data tidak berdistribusi normal, H1 diterima apabila nilai
signifikansi atau nilai probabilitas < 0,05.
2. Kiriteria Pengujian
a. Jika nilai sig < 0,05 maka Hy ditolak (hal ini berarti data
terdistribusi tidak normal)
b.  Jika nilai sig > 0,05 maka Ho diterima (hal ini berarti data

terdistribusi normal)

c. Uji Homogenitas
Uji homogenitas bertujuan untuk mencari tahu apakah dari beberapa
kelompok data penelitian memiliki variansi sama (homogen) atau tidak
sama (heterogen) (Nuryadi et al., 2017). Uji homogenitas ini dapat
dilakukan setelah mendapatkan hasil data uji normalitas yang berdistribusi
normal. Dalam penelitian ini uji homogenitas menggunakan Uji Levene’s
Test pada taraf signifikasi 5% atau a = 0,05.

1. Apabila nilai signifikansi levene’s fest < 0,05 maka kelompok

data memiliki varian tidak sama atau tidak homogen.
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2. Apabila nilai signifikansi levene’s test > 0,05 maka kelompok

data memiliki varian yang sama atau homogen.

d. Uji Hipotesa
Uji hipotesis dilaksanakan setelah melakukan uji prasyarat. Pengujian
hipotesis data yang terdistribusi normal dan homogen menggunakan uji-t.
Uji-t yang digunakan adalah Independent Sampel T-Test dengan bantuan
program SPSS. Uji-t dilakukan untuk mengetahui perbedaan rata-rata hasil
belajar peserta didik pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
Jika data tidak memenuhi normalitas dan homogenitas maka digunakan uji
Mann Whitney. Pada uji hipotesis ini menggunakan taraf signifikan 0,05
dengan dasar pengambilan keputusan sebagai berikut (Nur, P., Indah,
2016):

1. Jika nilai sig. (2-tailed) > 0,05 maka Ho diterima dan H; ditolak

2. Jika nilai sig. (2-tailed) < 0,05 maka Hy ditolak dan H; diterima

e. Uji Pengaruh (Effect Size)
Effect Size merupakan pengukuran besarnya efek suatu variabel bebas
pada variabel terikat, besarnya perbedaan maupun hubungan yang bebas

dari pengaruh besarnya sampel (Santoso, 2010).

Xt — Xc

= 1009
Spooled x %

Keterangan :

d =Nilai ef fect size

xt = Nilai rata-rata kelas ekperimen

xc = Nilai rata-rata kelas kontrol

Spooled = Standar deviasi
Ukuran efek dikategorikan pada tingkatan menurut Cohen’s ditunjukkan
pada tabel 5.

Tabel 7. Kriteria Interpretasi Nilai Effect size
Nilai Effect size Interpretasi efektivitas

d<0, 199 Tidak efektif
0,20 <d <0,499 Rendah
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0,50>d<0,799 Sedang

d>0,80 Tinggi

Sumber : (Cohen, 1998)

3. Angket Tanggapan Peserta Didik

Angket tanggapan peserta didik digunakan untuk mengetahui respons
peserta didik terhadap penerapan model Discovery Learning
terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality
pada materi ekosistem. Angket diberikan kepada peserta didik kelas

eksperimen setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai dilaksanakan.

Angket ini disusun menggunakan skala Likert dengan empat alternatif
jawaban, yaitu sangat setuju (SS) dengan skor 4, setuju (S) dengan skor 3,
tidak setuju (TS) dengan skor 2, dan sangat tidak setuju (STS) dengan
skor 1. Angket tanggapan peserta didik mencakup aspek ketertarikan
terhadap pembelajaran, kemudahan memahami materi ekosistem,
keaktifan dalam pembelajaran, serta dukungan media Augmented Reality

dalam membantu proses berpikir kritis.

Data yang diperoleh dari angket kemudian dianalisis dengan menghitung

persentase skor menggunakan rumus berikut (Farida et al., 2024):

P =IR x 100%
N
Keterangan:
P = nilai tanggapan peserta didik
¥R = total nilai jawaban responden pada tiap butir pertanyaan
N = skor maksimum



Hasil persentase yang didapat kemudian dikategorisasi menggunakan

kriteria berikut;

Tabel 8. Kriteria Interpretasi Tanggapan Peserta Didik

Skor Keterangan
0% <P <21% Sangat kurang baik
21% <P <41% Kurang baik
41% <P <61% Cukup
61% <P <81% Baik
81% < P < 100% Sangat baik

Sumber: (Farida dkk,

2024)
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V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai

berikut.

1.

Penerapan model Discovery Learning terimplementasi Deep Learning
berbantuan media Augmented Reality berpengaruh signifikan (p < 0,05)

terhadap keterampilan berpikir kritis peserta didik pada materi ekosistem.

2. Tanggapan peserta didik terhadap penerapan model Discovery Learning
terimplementasi Deep Learning berbantuan media Augmented Reality
berada pada kategori sangat baik.

5.2 Saran

Berdasarkan temuan dari penelitian yang telah dilakukan, penulis memberikan
beberapa masukan sebagai berikut.

1.

Sebelum pembelajaran melakukan persiapan teknis secara matang seperti
memastikan koneksi internet yang stabil di ruang kelas serta melakukan uji
coba pemindaian barcode Augmented Reality terlebih dahulu.

Perlu penguatan pada aspek interpretasi dalam keterampilan berpikir kritis,
karena kemampuan peserta didik dalam memaknai dan menginterpretasikan
informasi dari suatu fenomena secara mendalam belum berkembang secara
optimal. Penelitian berikutnya perlu menghadirkan stimulus berupa
fenomena ekosistem yang lebih beragam dan kontekstual dalam proses
pembelajaran, sehingga peserta didik mendapatkan lebih banyak
kesempatan untuk berlatih menginterpretasikan berbagai informasi secara

kritis dan bermakna secara mandiri.
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