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The aim of this research is to test the effectiveness of the influence of using learning 
media based on Visual Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) on increasing 
students' reflective thinking skills in light wave material. The research method used is a 
quantitative research method. This type of research is a quasi experiment with a 
pretest-posttest nonequivalent control group design. The research population is all 
class XI using the independent curriculum at SMAN 1 Baros. The sample for this 
research was 33 students from class XI-5 as the experimental class and 33 students 
from class XI-4 as the control class. The sample was selected using purposive sampling 
technique. The instruments used in this research were essay test questions with 
reflective thinking skills indicators, student response questionnaires and learning 
implementation observation sheets. The research results showed that students' 
reflective thinking skills experienced changes with the percentage of indicators in 
reacting being 52%, comparing 29% and contamplanting 33%. Based on the t test that 
has been carried out, the t test result is t_count = 4.343 with a significance value of 
0.000, meaning the t value is significant (p = 0.000 < 0.005). The results of students' 
responses to facilitating learning using ViTSAR were very good, obtaining results of 
85% so that this learning media can improve students' reflective thinking skills, 
especially in learning the physics of light waves. 
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Tujuan penelitian ini adalah melakukan uji efektivitas pengaruh penggunaan media 
pembelajaran berbasis Visual Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) terhadap 
peningkatan reflective thinking skills siswa pada materi gelombang cahaya. Metode 
penelitian yang digunakan adalah metode penelitian kuantitatif. Jenis penelitian ini 
adalah quasi experiment dengan desain penelitian pretest-posttest nonequivalent control 
group design. Populasi penelitian yaitu seluruh kelas XI dengan menggunakan 
kurikulum merdeka di SMAN 1 Baros. Sampel penelitian ini adalah 33 siswa kelas XI-5 
sebagai kelas eksperimen dan 33 siswa kelas XI-4 sebagai kelas kontrol. Sampel dipilih 
dengan menggunakan teknik purposive sampling. Instrumen yang digunakan penelitian 
ini adalah soal tes essay berindikator reflective thinking skills, angket respon peserta 
didik dan lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa reflective thinking skills siswa mengalami perubahan dengan 
persentase indikator pada reacting sebesar 52%, comparing 29% dan contamplanting 
33%. Berdasarkan uji t yang telah dilakukan diperoleh hasil nilai uji t sebesar 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 
= 4,343 dengan nilai Signifikansi 0,000 artinya nilai t signifikan (p=0,000 < 0,005). 
Hasil respon siswa terhadap mengfasilitasi pembelajaran menggunakan ViTSAR sangat 
baik memperoleh hasil sebesar 85% sehingga media pembelajaran ini dapat 
meningkatkan reflective thinking skills siswa khususnya pada pembelajaran fisika 
materi gelombang cahaya. 

I. PENDAHULUAN 
Di era digital yang berkembang pesat ini, 

pendidikan terus mengalami transformasi 
siginifikan dengan integrase teknologi dalam 
proses pembelajaran. Salah satu teknologi yang 
semakin banyak digunakan adalah Augmented 
Reality (AR). Augmented Reality dapat diman-
faatkan untuk melatih keterampilan berpikir 
visual karena untuk memahami informasi yang 
disampaikan oleh media Augmented Reality 

memerlukan siswa di dalam berimajinasi dengan 
objek yang tidak dihadapi secara langsung (Vari, 
2022). Dalam pembelajaran fisika, sangat penting 
untuk menggunakan media berbasis Augmented 
Reality atau alat bantu untuk memudahkan 
pemahaman materi, terutama yang berkaitan 
dengan fenomena alam. Kenyataannya, dalam 
proses pembelajaran guru kurang memanfaatkan 
teknologi dan komunikasi secara maksimal, hal 
ini dikarenakan sulitnya menentukan bahan ajar 
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yang sesuai dengan materi dan guru masih 
menggunakan bahan ajar yang konvesional 
seperti powerpoint, LKS dan buku paket, 
sehingga siswa merasa bosan karena dianggap 
tidak menyenangkan (Ramadhanti et al., 2021).  

Hal ini diperkuat dengan studi literatur dari 
hasil beberapa penelitan yang dilakukan oleh 
(Aprilia & Anggaryani, 2023), (Listiantomo & 
Dwikoranto, 2023), (Arif & Wahyuni Satria Dewi, 
2019), (Yulia & Risdianto, 2018) dan (Ummah et 
al., 2018) disimpulkan bahwa siswa dari jenjang 
Sekolah Dasar (SD) hingga perguruan tinggi 
masih mengalami kesulitan dalam memahami 
materi gelombang cahaya. Hal ini disebabkan 
oleh adanya istilah-istilah dalam materi 
gelombang cahaya yang jarang didengar dan sulit 
dibayangkan serta keterbatasan media pembela-
jaran dalam menunjang kegiatan pembelajaran. 
Ditinjau berdasarkan permasalahan tersebut, 
penyebab adanya kesulitan siswa dalam 
memahami konsep materi gelombang cahaya dan 
kurangnya media pembelajaran dapat diakibat-
kan oleh berbagai faktor diantaranya siswa 
masih belum memahami suatu fenomena tanpa 
mengvisualisasikan hal tersebut (Ibisono et al., 
2020). Sehingga dalam mempelajari konsep 
gelombang cahaya dibutuhkan suatu keteram-
pilan yang mampu mendorong berpikir kreatif 
dan analisis (Ayu Febriani et al., 2021). Salah satu 
keterampiran tersebut adalah reflective thinking 
skills.  

Menurut (Saleem Al-Hafdi, 2021) menjelaskan 
reflective thinking skills sebagai keterampilan 
berpikir tingkat tinggi yang melibatkan 
kemampuan siswa untuk memikirkan kembali, 
menganalisis, dan mengevaluasi pengalaman 
belajar mereka secara mendalam, yang dapat 
meningkatkan pemahaman ingatan, dan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 
Penerapan reflective thinking skills dalam 
pembelajaran fisika telah dilakukan sebelumnya 
oleh peneliti (Alivka et al., 2024), yang 
menyimpulkan bahwa penerapan reflective 
thinking skills dapat berpengaruh terhadap hasil 
belajar siswa pada pembelajaran fisika. 
(Febrianty et al., 2024) mengatakan untuk 
tercapainya reflective thinking skills, dibutuhkan 
pemilihan strategi pembelajaran yang tepat. 
Kurang tepatnya pemilihan strategi pembelaja-
ran yang tidak sesuai dengan keterampilan akan 
menyebabkan rendahnya hasil belajar (Nyoman 
& Tiana, 2023). Salah satu strategi pembelajaran 
yang dapat diterapkan untuk memfasilitasi 
reflective thinking skills adalah Visual Thinking 
Strategy (VTS).  

Strategi berpikir visual atau Visual Thinking 
Strategy (VTS) merupakan strategi pola pikir 
yang non-verbal yang memungkinkan seseorang 
melihat sesuatu dengan memikirkan secara 
visual atau verbal (Albert et al., 2022). Belajar 
dengan menggunakan Visual Thinking Strategy 
sudah dilakukan oleh beberapa peneliti seperti 
(Cappello & Walker, 2016) yang menjelaskan 
bahwa Visual Thinking Strategy sangat 
membantu memenuhi kebutuhan mode 
komunikasi pada pembelajaran abad ke-21. 
Selain itu VTS tidak hanya memberikan informasi 
yang didapat dan diproses dengan melihat 
gambar saja namun, membantu dalam mengatasi 
masalah dan menyampaikan masalah dalam 
bentuk gambar sehingga mudah untuk 
dimengerti oleh siswa (Surya, 2012).  

Beberapa hasil riset menyimpulkan bahwa 
VTS dapat memaksimalkan pembelajaran yaitu 
mampu membantu mengembangkan berpikir 
aktif dan analisis dalam memahami konsep, 
merumuskan masalah, memecahkan masalah, 
menganalisis hingga menentukan suatu 
kesimpulan (Wulandari, 2019). Pembelajaran 
dengan menggunakan Visual Thinking Strategy 
(VTS) membutuhkan alat bantu untuk 
menunjang proses pembelajaran berupa media 
pembelajaran visual (Sukma & Kholiq, 2021). 
Augmented Reality (AR) merupakan salah satu 
teknologi media pembelajaran visual yang dapat 
diterapkan.  

Penerapan Augmented Reality dalam 
sejumlah penelitian pembelajaran fisika telah 
menunjukan hasil yang positif. Menurut 
(Listiantomo & Dwikoranto, 2023) menjelaskan 
bahwa untuk meningkatkan pemahaman konsep 
siswa dengan memberikan visualisasi langsung 
dari fenomena gelombang cahaya yang sulit 
dipahami hanya melalui teks atau gambar statis. 
Sehingga dibutukan media pembelajaran seperti 
Augmented Reality untuk membantu siswa 
memahami materi yang bersifat visual dan 
kompleks (Fitri et al., 2023).  

Berdasarkan masalah dan pemikiran-
pemikiran solusi yang telah dipaparkan di atas 
maka penulis melakukan penelilitian dengan 
judul “Pengaruh Visual Thinking Strategy in 
Augmented Reality (ViTSAR) untuk 
Meningkatkan Reflective Thinking Skills Siswa 
pada Materi Gelombang Cahaya” yang dapat 
menjadi alternatif media pembelajaran dalam 
meningkatkan reflective thinking skills.  

 
 
 



http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 

JIIP (Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan) (eISSN: 2614-8854) 
Volume 8, Nomor 3, Maret 2025 (2581-2588) 

 

2583 
 

II. METODE PENELITIAN 
Jenis penelitian ini adalah quasi experiment 

dengan desain penelitian pretest-posstest 
nonequivalent control group design. Di dalam 
desain ini terdapat 2 kelas yang sudah ditentukan 
yaitu eksperimen menggunakan media 
pembelajaran Visual Thinking in Augmented 
Reality (ViTSAR) dan kelas kontrol menggunakan 
metode ceramah. Kelas Pertama yaitu kelompok 
eksperimen  diberi  perlakuan  ( X ) dan  kelas 
kedua yaitu kelompok yang tidak diberi 
perlakuan (Y ) (Sugiyono, 2022). Desain 
penelitian ini dapat dinyatakan pada dinyatakan 
pada tabel berikut: 

 
Tabel 1. Desain Penelitian Pretest-Posttest 

Nonequivalent Kontrol Group Design 

Kelas Pretest Perlakuan Posttest 
Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3 Y O4 

 

 
 
Populasi meliputi objek dengan ciri-ciri dan 

sifat-sifat yang dipilih untuk dipelajari oleh 
penelitian dan kesimpulan yang diambil darinya, 
sehingga membentuk domain generasi (Sugiyono, 
2022). Populasi penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas XI tahun ajar 2024/2025. Teknik 
sampel yang digunakan adalah purposive 
sampling. Sampel dalam penelitian ini terdiri dari 
dua kelas, yaitu kelas XI-5 sebagai kelas 
eksperimen dan XI-4 sebagai kelas kontrol. 
Intrumen penelitian adalah alat untuk mengum-
pulkan data penelitian. Intrumen penelitian yang 
digunakan dalam penelitian diantaranya soal tes 
reflective thinking skills materi gelombang cahaya 
dengan jumlah soal sebanyak 6 soal dalam 
bentuk essay. 

 
Tabel 2. Kisi – Kisi Soal Tes Reflective Thinking 

Skills 

Fase RTS Indikator Soal 
Nomor 

Soal 

Reacting 
(memahami 
masalah) 

Siswa mampu menyebutkan 
informasi yang diketahui dan 
yang ditanyakan dalam soal, 
menyebutkan hubungan antara 
keduanya, memastikan bahwa 
informasi yang diketahui sudah 
cukup untuk menjawab pertanyaan, 

1 dan 
4 

serta memilih dan menerapkan 
metode yang tepat untuk 
menyelesaikan soal tersebut. 

Comparing 
(melaksanakan 
pemecahan 
masalah) 

Siswa mampu menjelaskan 
langkah-langkah yang pernah 
dilakukan untuk menyelesaikan 
masalah serupa, menghubungkan 
masalah yang ditanyakan dengan 
pengalaman penyelesaian masalah 
sebelumnya, serta mengaitkan 
masalah yang ditanyakan dengan 
konteks permasalahan yang pernah 
dihadapi. 

2 dan 
5 

Contemplating 
(memeriksa 
kembali 
pemecahan 
yang telah 
didapat) 

Siswa mampu menentukan solusi 
dari permasalahan yang ditanyakan, 
mendeteksi kebenaran jawaban, 
mendeteksi kesalahan jika terjadi 
dalam penentuan jawaban, 
memperbaiki dan menjelaskan 
kesalahan tersebut, serta membuat 
kesimpulan dengan benar. 

3 dan 
6 

 
Angket adalah instrumen penelitian yang 

berisi pertanyaan dan penyataan untuk 
memperoleh data yang relavan dan siswa 
menjawab sesuai pendapatnya. Angket dalam 
penelitian ini merupakan angket respon siswa 
yang akan digunakan untuk mengetahui 
tanggapan siswa terhadap penerapan media 
pembelajaran ViTSAR materi gelombang cahaya. 
Penggunaan instrumen angket ini bertujuan 
untuk memberi kesimpulan yang diperoleh dari 
penelitian adalah model skala likert yang 
berbentuk rating scale, yaitu Sangat Tidak Setuju 
(STS), Tidak Setuju (TS), Cukup (C), Setuju (S), dan 
Sangat Setuju (SS). 

Pada penelitian ini menggunakan lembar 
observasi untuk untuk guru. Peneliti akan 
menggunakan observer untuk mengamati peneliti 
bidang fisika. Observer akan mengisi daftar 
centang kegiatan untuk memastikan keterlak-
sanaan model dan metode pembelajaran sesuai 
dengan langkah-langkah yang ada di dalam 
modul ajar. Untuk mengetahui apakah 
instrument yang digunakan untuk penelitian ini 
layak digunakan untuk penelitian atau tidak, 
maka isntrumennya akan diuji terlebih dahulu. 
Validitas tes disebut dengan kesesuaian tes yang 
digunakan dengan materi yang diteliti. Validitas 
tes dikenal juga sebagai kemampuan suatu tes 
untuk mengukur apa yang ingin diukur dan sesuai 
dengan tujuannya. Awalnya validitas pertanyaan 
pretest dan posttest dievaluasi oleh seorang 
validator sebelum digunakan sebagai instrument 
sebuah penelitian. Penelitian ini juga melakukan 
Uji Normalitas, Uji Homogenitas, Uji Hipotesis 
(Uji-t) dan N-Gain. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Penelitian ini dilakukan selama 5 kali 

pertemuan. Penelitian ini terdapat 2 kelas, yaitu 
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dimana 
kelas XI-5 sebagai kelas eksperimen dengan 
subjek penelitian sebanyak 33 siswa dan kelas 
XI-4 sebagai kelas kontol dengan subjek 
penelitian sebanyak 33 siswa. Pertemuan 
pertama membahas materi pengantar 
Gelombang Cahaya, pertemuan kedua membahas 
sub materi Interferensi Celah Ganda, pertemuan 
ketiga membahas sub materi Difraksi Celah 
Tunggal, pertemuan keempat membahas sub 
materi Polarisasi Cahaya. Instrumen penelitian 
berupa soal essay yang diberikan sebelum 
pembelajaran dimulai (Pretest) pada pertemuan 
pertama dan sesudah pembelajaran (Posttest) 
dipertemuan kelima, kedua tes tersebut 
dilakukan pada kelas eksperimen dan kontrol. 
Instrumen yang diberikan dikelas eksperimen 
berupa Lembar Kerja Siswa (LKPD) dan Angket 
Respon siswa terhadap media pembelajaran 
ViTSAR pada materi gelombang cahaya di SMAN 
1 Baros. 

Hasil Observasi terhadap keterlaksanaan 
pembelajaran pada penerapan media pembel-
ajaran Visual Thinking Strategy In Augmented 
Reality (ViTSAR) dilakukan sebanyak satu kali, 
meliputi empat kali pertemuan di kelas. Evaluasi 
observasional pelaksanaan pembelajaran 
penerapan ViTSAR dengan menggunakan bentuk 
observasi. Hasil observasi evaluasi keterlaksa-
naan pembelajaran pada saat penerapan ViTSAR 
dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 
 

 

Gambar 1. Hasil Observasi Keterlaksanaan 
Pembelajaran 

 
 
 

Berdasarkan Gambar 1. terlihat bahwa tingkat 
keterlasanaan pembelajaran kelas eksperimen 
dengan menggunakan media pembelajaran Visual 
Thinkin Strategy In Augmented Reality (ViTSAR) 

sebesar 100% terlaksana dan 0% tidak 
terlaksana. Artinya seluruh kegiatan dengan 
menggunakan modul ajar berhasil dilakukan 
siswa baik di kelas eksperimen maupun kontrol. 
Siswa aktif mengikuti setiap rencana pelaksanaan 
pembelajaran yang disusun oleh peneliti. Hasil 
pretest untuk mengukur kemampuan reflective 
thinking skills siswa pada kelas eksperimen atau 
sebelum mendapat perlakuan media 
pembelajaran ViTSAR. Peneliti menggunakan 6 
soal tes reflective thinking skills untuk menilai 
pemahaman siswa terhadap materi gelombang 
cahaya. Nilai pretest kelas eksperimen tertinggi 
sebesar 6 dan nilai terendah 1 dengan rata-rata 
3,21. Hasil pretest pada kelas kontrol atau 
sebelum mendapat perlakuan metode 
konvensional dengan nilai pretest tertinggi 
sebesar 6 dan terendah 0 dengan rata- rata 1,84. 
Hasil pretest dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
 

Gambar 2. Data Hasil Pretest Kelas 
Eksperimen dan Kelas Kontrol 

Hasil posttest kelas eksperimen dan kelas 
kontrol yang akan digunakan untuk mengetahui 
perbedaan kemampuan Reflective Thinking Skills 
siswa setelah diberikan perlakuan. Nilai tertinggi 
kelas kontrol sebesar 10 dan nilai terendah 2 
dengan rata-rata sebesar 6,55. Nilai tertinggi 
kelas eksperimen sebesar 18 dan nilai terendah 6 
dengan rata-rata sebesar 10,21. Hasil posttest 
dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

 
 

Gambar 3. Data Hasil Posttest Kelas Eksperimen dan 
Kelas Kontrol 
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Hasil N-Gain untuk menentukan peningkatan 
pada kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah 
mendapatkan data pretest dan posttest untuk 
masing-masing kelas. Hasil N-Gain kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada 
Gambar 4. Siswa kelas eksperimen skor N-gain 
dengan rata-rata sebesar 0,31 dengan kategori 
sedang dan rata-rata kelas kontrol sebesar 0,2 
dengan kategori rendah selisih dengan selisih 
nilai pretest dan posttest yang besar, sehingga 
peningkatan reflective thinking skills meningkat. 
 

 
 

Gambar 4. Rata-Rata N-Gain Kelas Eksperimen dan 

Kelas Kontrol 

Persentase masing-masing indikator reflective 
thinking skills siswa diakumulasikan dari jumlah 
rata-rata nilai posttest kelas eksperimen dan kelas 
kontrol dari masing-masing nomor soal dari 
indikator reflective thinking skills siswa yaitu 
Reacting (memahami masalah), Comparing 
(melaksanakan pemecahan masalah) dan 
Contemplating (memeriksa kembali pemecahan 
yang telah didapat). 

Persentase indikator reflective thinking skills 
yang diperoleh siswa kelas eksperimen yaitu 
range sebesar 33%-52%. Sedangkan pada kelas 
kontrol mendapatkan hasil range sebesar 20%- 
34%. Persentase terendah pada kelas eksperimen 
terdapat pada indikator Comparing 
(melaksanakan pemecahan masalah) yaitu 
sebesar 29%. Sedangkan persentase tertinggi 
berada pada indikator Reacting (memahami 
masalah) yaitu sebesar 52%. Pada kelas kontrol 
persentase terendah terdapat pada indikator 
Comparing (melaksanakan pemecahan masalah) 
yaitu sebesar 19%. Sedangkan persentase 
tertinggi berada pada indikator Reacting 
(memahami masalah) yaitu sebesar 34%. 

 

 
 

Gambar 5. Persentase Indikator Reflective Thinking 
Skills Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

 

Setiap model pembelajaran memiliki 
persamaan dan perbedaan yang mendasari 
proses pembelajaran. Kelas eksperimen 
menggunakan media pembelajaran Visual 
Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) 
dan kelas kontrol menggunakan metode 
konvesional, sehingga mempengaruhi cara siswa 
menjawab terutama pada setiap indikator 
reflective thinking skills. Kecilnya persentase yang 
didapatkan dari kelas eksperimen dan kelas 
kontrol karena kurangnya kemampuan 
matematis siswa di sekolah tersebut. 

Hasil tes menunjukkan bahwa indikator 
reacting (memahami masalah) pada kelas 
eksperimen memperoleh persentase sebesar 52% 
dan kelas kontrol memperoleh sebesar 34%. 
Dalam proses ini, siswa menggunakan 
pemahaman matematis yang diperoleh dari 
pembelajaran sebelumnya maupun dari 
pengalaman pribadi, untuk merancang strategi 
penyelesaian yang sesuai dengan masalah 
tersebut. 

Berdasarkan indikator ini, sebagian siswa 
sudah mampu menentukan konsep penyelesaian 
masalah secara tepat dan menyeluruh. Kelas 
eksperimen mampu menentukan konsep 
penyelesaian dari suatu masalah dengan cara 
yang tepat. Berdasarkan hasil jawaban siswa telah 
mampu menuliskan dan menjelaskan apa yang 
diketahui dan ditanya pada soal. Kemampuan ini 
didapatkan karena siswa kelas eksperimen telah 
terlatih dalam menggunakan Lembar Kerja 
Peserta Didik (LKPD) dalam model pembelajaran 
Visual Thinking Strategy. Hal ini sejalan dengan 
pernyataan dari (Gega et al., 2019) reflective 
thinking skills dapat dilatih bila kemampuan itu 
diterapkan dalam situasi diskusi kelas yang 
membahas konsep matematis tertentu. 

Hasil tes menunjukkan bahwa indikator 
comparing (melaksanakan pemecahan masalah) 
pada kelas eksperimen memperoleh persentase 
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sebesar 29% dan kelas kontrol memperoleh 
sebesar 19%. Pada indikator ini siswa melibatkan 
kemampuan untuk menjelaskan secara lebih 
dalam, menghubungkan sesuatu masalah yang 
lebih kompleks dan mengaitkan hubungan 
permasalahan tersebut. Dalam proses ini, 
sebagian siswa sudah mampu mengevaluasi 
masalah dengan langkah-langkah yang lengkap 
dan jawaban yang diperoleh dengan tepat. 
Jawaban siswa pada kelas eksperimen tampak 
lebih rinci dan sistematis. Kemampuan ini 
didapatkan karena siswa kelas eksperimen telah 
terlatih dalam menggunakan Lembar Kerja 
Peserta Didik (LKPD) dalam model pembelajaran 
Visual Thinking Strategy. Hal ini sejalan dengan 
pernyataan (Widyastuti & Nuriadin, 2021) yang 
menyebutkan bahwa siswa dapat menghubun-
gkan pengetahuan yang dimiliki melalui kegiatan 
membaca pemahaman untuk memecahkan 
masalah yang terdapat contohnya dalam Lembar 
Kerja Peserta Didik (LKPD). 

Hasil tes menunjukkan bahwa indikator 
contemplanting (melaksanakan pemecahan 
masalah) pada kelas eksperimen memperoleh 
persentase sebesar 33% dan kelas kontrol 
memperoleh sebesar 20%. Pada indikator ini, 
siswa berpikir mendalam tentang ide, informasi 
atau pengalaman yang pernah dihadapi dalam 
kehidupan sehari-hari. Hal ini melibatkan proses 
berpikir yang lebih dalam, introspeksi dan 
pemikiran kritis terhadap permasalahan soal 
yang diberikan. Dalam proses ini, sebagian siswa 
sudah mampu membuat kesimpulan dengan tepat 
dan menguraikan masalah secara lengkap. 
Kemampuan ini didapatkan karena siswa kelas 
eksperimen telah terlatih dalam menggunakan 
Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) dalam model 
pembelajaran Visual Thinking Strategy. Hal ini 
sejalan dengan pernyataan (Hayati et al., 2023) 
yang menyebutkan bahwa siswa dibiasakan 
melakukan kegiatan mengevaluasi penyelesaian 
masalah untuk mencari kebenaran jawaban dan 
mendorong siswa menyimpulkan dengan benar 
Pengaruh media pembelajaran Visual Thinking 
Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) terhadap 
reflective thinking skills siswa dapat diukur dari 
hasil pretest dan posttest. Seluruh kelas yang 
memperoleh hasi nilai pretest dan posttest 
dengan menggunakan soal-soal reflective 
thinking skills. Setelah data tersebut diuji 
normalitas dan homogenitasnya, data dilanjutkan 
uji hipotesis yaitu uji-t (independent sample test) 
menggunakan SPSS. 

Uji normalitas dilakukan untuk menilai 
apakah sampel normal atau tidak normal. Untuk 

uji normalitas data pretest dan posttest kelas 
eksperimen dan kelas kontrol mengguankan uji 
Shapiro Wilk karena data penelitian ini kurang 
dari 50. Perhitungan uji normalitas Uji Shapiro 
Wilk dilakukan dengan menggunakan software 

SPPS. Jika data yang dihasilkan signifikan ɑ > 0,05 
maka data dianggap berdistribusi normal. Jika 

data yang dihasilkan signifikan ɑ < 0,05 Maka data 
tersebut dianggap tidak berdistribusi normal. 
Berikut hasil tes Shapiro Wilk menggunakan spss 
dapat dilihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. 

Gain 
Eksperimen 
Gain Kontrol 

.947 
 

.943 

33 
 

33 

.110 
 
.082 

 

Dari Tabel 3. hasil uji normalitas 
menggunakan uji Shapiro Wilk diambil dari nilai 
n-gain kelas eksperimen dan n-gain kelas kontrol 
dengan menggunakan spss menghasilkan data 
signifikan. Untuk nilai N-gain kelas eksperimen 
sebesar 0,110 nilainya > 0,05 dan signifikansi 
nilai gain kontrol sebesar 0,082 nilainya > 0,05, 
maka dapat disimpulkan data n-gain kelas 
eksperimen dan data n-gain kelas kontrol 
berdistribusi normal. 

Untuk memastikan bahwa sampel yang 
digunakan dalam penelitian ini mempunyai 
varian yang sama (homogenitas), perlu dilakukan 
uji homogenitas dengan menggunakan aplikasi 
SPSS berupa uji leneve. Jika tingkat signifikansi 
based on mean ɑ > 0,05 maka data dikatakan 
homogen. Jika l signifikan based on mean ɑ < 0,05 
maka dapat dikatakan tidak terjadi perubahan 
atau tidak homogen. Hasil uji levene dengan 
menggunakan spss dapat dilihat pada Tabel 4. 

Dengan menggunakan uji-t independent sample 
T-test, diperoleh nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 4,343 seperti 

yang ditunjukkan dalam hasil tabel 4.7 setelah 
melakukan perbandingan nilai 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔, nilai 

sig(2 tailed) pada tabel adalah 0.000, yang 
menunjukkan bahwa nilai sig(2-tailed) lebih kecil 
dari 0,05 (0,000 < 0,05). Berdasarkan uji tersebut, 
dapat disimpulkan bahwa 𝐻1 diterima dan 

𝐻0 ditolak yang artinya terdapat pengaruh 

dari metode media pembelajaran Visual Thinking 
Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) terhadap 
reflective thinking skills siswa. 

Penerapan media pembelajaran Visual 
Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) 
oleh guru telah meningkatkan keaktifan siswa 
dalam pembelajaran. Hasil angket menunjukkan 
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bahwa siswa termotivasi dan lebih aktif saat 
menggunakan media pembelajaran Visual 
Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR). 
Penggunaan media pembelajaran Visual Thinking 
Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) dalam 
proses pembelajaran juga memungkinkan siswa 
kelas eksperimen untuk mengembangkan 
reflective thinking skills. 

 

Tabel 4. Hasil Uji t 
 

 
 

Berdasarkan hasil angket respon siswa 
terhadap media pembelajaran Visual Thinking 
Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) dapat 
diketahui sebanyak 88% siswa sangat senang 
mengikuti pembelajaran fisika dengan 
menggunakan media pembelajaran Visual 
Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR). 
Sebanyak 85% siswa merasa terfasilitasi dalam 
mengerjakan praktikum dengan menggunakan 
media pembelajaran Visual Thinking Strategy in 
Augmented Reality (ViTSAR). Sebanyak 82% 
siswa setuju penerapan media pembelajaran 
Visual Thinking Strategy in Augmented Reality 
(ViTSAR) membuat mata pelajaran fisika menjadi 
lebih menarik dan menyenangkan. Sebanyak 83% 
media pembelajaran Visual Thinking Strategy in 
Augmented Reality (ViTSAR) dapat memotivasi 
siswa untuk lebih aktif dalam pembelajaran 
berlangsung.   Sebanyak 42% siswa merasa 
media pembelajaran Visual Thinking Strategy in 
Augmented Reality (ViTSAR) membuat 
pembelajaran menjadi bosan. Sebanyak 43% 
siswa merasa kesulitan dalam proses 
pembelajaran dengan media pembelajaran Visual 
Thinking Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) 
dan sebanyak 82% LKPD Visual Thinking 
Strategy in Augmented Reality (ViTSAR) 
membantu siswa dalam melakukan sebuah 
praktikum. 

 
 
 

IV. SIMPULAN DAN SARAN 
A. Simpulan 

Berdasarkan uji t yang telah dilakukan 

diperoleh hasil nilai uji t sebesar 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 
4,343 dengan nilai Signifikansi 0,000 artinya 
nilai t signifikan (p=0,000 < 0,005), maka 
terdapat pengaruh penggunaan media 
pembelajaran Visual Thinking Strategy in 
Augmented Reality (ViTSAR) terhadap 
reflective thinking skills siswa. Hal ini 
dikarenakan salah satu keunggulan media 
pembelajaran Visual Thinking Strategy in 
Augmented Reality (ViTSAR) yaitu siswa dapat 
melakukan percobaan untuk melihat model 
atau simulasi tiga dimensi secara langsung dan 
berpartisipasi aktif pada saat pembelajaran. 
Reflective thinking skills siswa meningkat pada 
saat melakukan praktikum tersebut. 

 
B. Saran 

Peneliti membuat beberapa saran setelah 
penelitian dilakukan, yaitu: 
1. Guru dapat menggunakan media 

pembelajaran Visual Thinking Strategy in 
Augmented Reality (ViTSAR) sebagai 
alternatif untuk mengajar siswa dalam 
meningkatkan reflective thinking skills. 

2. Diharapkan penelitian ini dapat digunakan 
sebagai referensi untuk penelitian yang 
akan datang. sehingga semua indikator 
reflective thinking skills siswa dapat 
diperbaiki lebih lanjut. Peneliti selanjutnya 
harus mencoba melakukan penelitian 
dengan menggunakan alat praktikum 
sederhana. 
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