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ABSTRAK

Penelitian bertujuan untuk menilai validitas, kepraktisan, dan keefektifan terhadap modul ajar interaktif
berbantuan augmented reality yang dikembangkan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa
terhadap materi sistem peredaran darah kelas VIII SMP. Jenis penelitian berupa Research and Development
(R&D). Model penelitian berupa model ADDIE melalui 5 tahap, meliputi Analyze (menganalisis), Design
(mendesain), Develop (mengembangkan), Implement (mengimplementasikan), dan Evaluate (mengevaluasi).
Subjek penelitian uji coba produk yaitu siswa kelas VIII A SMPN 2 Maesan. Hasil dari penelitian ini menyatakan
modul ajar interaktif berbantuan augmented reality untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas
VI termasuk kategori sangat valid dengan presentase 90%, dikategorikan sangat praktis dengan presentase 93%,
dikategorikan sangat praktis dengan presentase 90%, serta dikategorikan sedang pada uji keefektifan
menggunakan nilai N-gain sebesar 0,68. Berdasarkan hal tersebut, modul ajar interaktif berbantuan augmented
reality yang dikembangkan sangat layak serta praktis digunakan pada kegiatan pembelajaran.

Kata Kunci: augmented reality; berpikir kritis; modul

PENDAHULUAN

Pembelajaran IPA adalah bagian dari
kehidupan manusia yang berhubungan
dengan lingkungan. Konsep pengetahuan
IPA dengan kehidupan pada dasarnya
saling berkaitan terutama dalam hal
memahami lingkungan alam, fisik, maupun
sikap ilmiah untuk memecahkan masalah
dengan melibatkan pendekatan sekaligus
keterampilan proses (Marudut et al., 2020).
Oleh karena itu, pembelajaran IPA
bertujuan untuk  memahami dan
mengembangkan pengetahuan atas dasar
konsep IPA. Pendidikan IPA memiliki
peran penting dalam berbagai aspek yang
dibutunhkan siswa, diantaranya yaitu
perkembangan pengetahuan, keterampilan
berpikir, dan sikap. IPA tidak hanya
sekadar  pengetahuan  faktual  yang
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menunjukkan pandangan terkait disiplin
ilmu yang melibatkan eksplorasi tetapi juga
berupa penemuan dan merumuskan
pemikiran secara logis. Melalui pendidikan
IPA, siswa mampu membiasakan berpikir
serta bersikap ilmiah kritis, kreatif, dan
mandiri. Lebih lanjut, pembelajaran IPA
harus dirancang dan dilaksanakan untuk
meningkatkan keterampilan berpikir siswa
secara kritis (Jamaluddin et al., 2020).
Keterampilan berpikir kritis adalah
suatu target yang harus dicapai dalam
pendidikan, termasuk dalam pendidikan
IPA. Hal tersebut sejalan dengan pemikiran
Kartika et al. (2020) yang menyatakan
berpikir Kritis dalam IPA
menunjukkan keterampilan berpikir yang
sangat diperlukan oleh siswa. Secara
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teoretis, beripikir kritis dapat diartikan
sebagai kemampuan menganalisis data atau
informasi berdasarkan fakta atau bukti yang
tersusun secara sistematis. Penjabaran
tersebut juga sejalan dengan pemikiran
Marudut et al. (2020) yang menyebutkan
berpikir kritis sebagai suatu proses kognitif
yang sistematis dan aktif dalam hal menilai
pendapat, kenyataan, dan hubungan suatu
objek serta menyerahkan bukti untuk
menerima maupun menolak pernyataan.
Keterampilan berpikir kritis diukur dengan
5 indikator, yaitu menginterpretasi,
menganalisis, mengidentifikasi,
mengevaluasi, mengeksplanasi,  dan
meregulasi  (Facione, 2011). Melalui
berpikir kritis, siswa akan terbiasa secara
mental untuk mengkaji pemikiran mereka
dengan meningkatkan proses penggunaan
keterampilan berpikirnya. Dalam konteks
pembelajaran dapat memungkinkan siswa
untuk lebih dari sekedar menghafal
informasi, tetapi siswa juga dapat
merumuskan putusan yang masuk akal
sehingga ditemukan suatu kebenaran
dengan cara ilmiah dan  benar.
Keterampilan berpikir kritis mencakup
pemahaman  kognitif  juga  mampu
mengasah kepekaan siswa terhadap nila-
nilai, etika, dan perasaan. Hal ini
menjelaskan bahwa keterampilan berpikir
kritis  melibatkan  beberapa tahapan

diantaranya, yaitu, mensintesis,
menganalisis, dan mengevaluasi (Putra et
al., 2023).

Peringkat Indonesia melalui

Programme for International Student
Assessment (PISA, 2018) tergolong rendah
terhadap kemampuan literasi di Indonesia
yang berada pada skor 371 dengan
peringkat 72 dari 77 negara. Sedangkan
kemampuan sains siswa di Indonesia
menunjukkan skor 396 dengan peringkat 70
dari 78 negara. Rendahnya prestasi siswa
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berdasarkan data PISA salah satunya
karena lemahnya kemampuan pemecahan
masalah soal level tinggi untuk mengukur
keterampilan berpikir kritis. Hal tersebut
memperlihatkan kemampuan menjawab
soal pada keterampilan berpikir kritis masih
terbilang rendah (Marudut et al., 2020).
Keterkaitan ~ berpikir  kritis  dengan
pembelajaran IPA diwujudkan dalam ciri
khusus yaitu melibatkan kerja ilmiah guna
menciptakan produk pada tahap sains. Ciri
tersebut dapat mempersiapkan siswa
menumbuhkan kemampuan berpikir dan
bersikap ilmiah (Hidayati et al., 2021).

Penelitian Kartika et al. (2020)
menyoroti  masalah  penting  bahwa
pembelajaran IPA masih mengutamakan
peran guru dengan karakteristik kegiatan
belajar condong ke arah menghafal
dibandingkan mengembangkan pemikiran
kritis. Oleh karena itu, penyampaian
gagasan dan analisis siswa dikatakan lemah
sehingga cenderung bergantung pada orang
lain. Dengan begitu keterampilan berpikir
Kritis penting diajarkan dan dibiasakan pada
siswa. Kegiatan pembelajaran  yang
demikian menunjukkan terdapat
permasalahan dalam pembelajaran
sehingga menyebabkan rendahnya berpikir
kritis siswa. Salah satu usaha yang
dapat dilakukan untuk masalah tersebut
yaitu dengan menghadirkan sumber belajar
bagi siswa dalam bentuk modul ajar
interaktif.

Modul adalah salah satu bahan ajar
berisi konten relevan, singkat, dan spesifik
dengan karakteristik berprinsip belajar
mandiri (Amelia et al., 2022). Penggunaan
modul saat pembelajaran mampu
meningkatkan  efektivitas pemahaman
siswa terkait konsep IPA secara optimal.
Oleh karena itu, modul pembelajaran harus
tersusun secara runtut agar memudahkan
siswa belajar sesuai kemampuannya tanpa
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bergantung kepada guru (Apriani et al.,
2021). Seiring perkembangan zaman, siswa
mudah mengakses teknologi sehingga
pegintegrasian pada modul ajar akan
memperluas pengetahuan dalam belajar.
Pemanfaatan teknologi yang dapat
disematkan dalam bahan ajar salah satunya
adalah  teknologi Augmented Reality
(Apriani et al., 2021). AR berupa teknologi
yang mampu mengintegrasikan objek
visual ke dalam lingkungan nyata dengan
bantuan  kamera (Siahaan et al.,,
2019). Teknologi AR dapat meng-
hubungkan dunia maya dan nyata yang

METODE

Jenis penelitian berupa penelitian
pengembangan atau  Research  and
Development.  Model  pengembangan
berupa ADDIE dengan 5 tahap, yaitu
Analyze (menganalisis), Design
(mendesain), Develop (mengembangkan),
Implement (mengimplementasikan), dan
Evaluate (mengevaluasi). Penelitian ini
menghasilkan  modul ajar interaktif
berbantuan augmented reality untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kritis
siswa SMP. Modul yang dikembangkan
berupa materi sistem peredaran darah kelas
VIl semester 1 kurikulum merdeka di
SMPN 2 Maesan.
a. Analisis Kevalidan Modul Berbantuan

Augmented Reality

Validasi modul ajar interaktif
berbantuan augmented reality dilakukan
oleh 3 validator. Nilai yang didapatkan
akan dianalisis dengan rumus berikut:

Tse

V = — x100%
Tsm

Berdasarkan nilai validasi yang
diperoleh, maka kevalidan modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality
ditentukan berdasarkan kriteria nilai sesuai
Tabel 1.
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diproyeksikan dengan bentuk 2D maupun
3D pada waktu nyata secara bersamaan.
Guru dapat memanfaatkan AR sebagai
media pembelajaran yang interaktif,
menyenangkan, dan mudah digunakan
yang diwujudkan dalam modul ajar untuk
mengoptimalkan  pembelajaran  siswa.
Penggunaan  modul  ajar interaktif
berbantuan augmented reality pada
pembelajaran IPA  SMP  berpotensi
memberi perubahan terhadap keterampilan
berpikir kritis pada siswa kelas VIII.
Kriteria penilaian validitas dapat diamati
pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori validitas
Kriteria Validitas Tingkat Validitas

80% <V <100% Sangat valid
60% <V <80% Valid
30% <V <60% Kurang valid

V <30% Tidak valid

(Nesri & Kristanto, 2020)

b. Analisis Kepraktisan Modul Berbantuan
Augmented Reality
Kepraktisan diukur dengan lembar
keterlaksanaan pembelajaran yang
dilakukan 3 observer. Nilai yang diperoleh

akan dianalisis dengan rumus dibawah ini:
Tse

P= —x100%
Tsh

Berdasarkan lembar keterlaksanaan
pembelajaran yang diperoleh, maka nilai
kepraktisan ~ modul  ajar interaktif
berbantuan augmented reality ditetapkan
dengan kriteria nilai melalui skala pada
Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria kepraktisan

Prosentase Tingkat Kepraktisan
P>75% Sangat praktis
50% <P <75% Praktis
25% <P <50% Kurang praktis
P <25% Tidak praktis
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(Syarah Syahiddah et al., 2021)

c. Analisis Keefektifan Modul Berbantuan
Augmented Reality

Keefektifan modul ajar interaktif
berbantuan augmented reality untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kritis
dapat diukur melalui penilaian berbentuk
tulisan. Penilaian ini berupa pretest dan
posttest yang dilaksanakan sebelum
pembelajaran dipertemuan pertama dan
setelah pembelajaran pada pertemuan
terakhir. Nilai yang diperoleh pada
pertemuan pertama dan terakhir akan
dihitung melalui rumus N-gain sebagai

berikut:
skor posttest — skor pretest
skor maks — skor pretest

N — gain =
Kemudian dari hasil rumus N-gain
ditentukan berdasarkan kriteria nilai pada

Tabel 3.

Tabel 3. Kategori N-gain

Rentang N-gain Kriteria
g>07 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang
g<0,3 Rendah

(Ramdhani et al., 2020)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian berupa modul
ajar interaktif berbantuan augmented
reality untuk meningkatkan keterampilan
berpikir kritis pada materi IPA SMP.

a) Tahap Menganalisis (Analyze)

Tahap menganalisis dilakukan proses
identifikasi penyebab terjadinya masalah
dalam suatu pembelajaran. Tahap tersebut
meliputi menganalisis kompetensi,
karakteristik, dan materi (Hidayat & Nizar,
2021). Tahap analisis dimulai dengan
observasi ke sekolah sasaran yaitu SMPN 2
Maesan untuk mengumpulkan informasi
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yang diperlukan, kemudian akan dianalisis
permasalahan yang dihadapi di sekolah.
Siswa kelas VIII' A menunjukkan respon
yang baik serta aktif dalam pembelajaran
dan memiliki antusias ketika berdiskusi dan
tanya jawab. Kebanyakan siswa kelas VIII
sudah mahir menggunakan smartphone
sehingga dapat digunakan sebagai alat
penunjang untuk belajar. Penggunaan
modul ajar interaktif berbantuan augmented
reality belum pernah di terapkan di sekolah
sebagai referensi sumber belajar, sehingga
dalam pengemabangan dan penerapannya
disesuaikan dengan karakteristik dan
kemampuan siswa yang disesuaikan
dengan capaian pembelajaran. Pendidik
juga menjelaskan penggunaan referensi
sumber belajar lain terbilang sangat jarang
sehingga siswa merasa bosan dan
cenderung hanya mendengarkan pendidik
menjelaskan tanpa memahami materi yang
disampaikan.

Melalui penggunaan modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality
diharapkan proses pembelajaran di kelas
menjadi lebih aktif dan menyenangkan
karena siswa akan memanfaatkan bantuan
smartphone saat pembelajaran. Materi yang
digunakan pada pengembangan modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality
adalah Sistem Peredaran Darah kelas VIII
semester ganjil kurikulum merdeka. Materi
tersebut menjelaskan terkait organ beserta
fungsinya, mekanisme sistem peredaran
darah, frekuensi denyut jantung beserta
faktornya, dan penyakit pada sistem
peredaran darah. Siswa tentu saja akan
lebih tertarik pada pembelajaran yang
interaktif dengan bahan ajar yang memiliki
banyak gambar dan animasi dengan
bantuan augmented reality.

b) Tahap Mendesain (Design)
Pada tahap mendesain dilakukan
untuk merancang tujuan pembelajaran yang
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meliputi merumuskan tujuan, pemilihan
bahan ajar untuk menjadi solusi masalah
pembelajaran di sekolah, serta merancang
konsep produk semenarik mungkin agar
dapat memotivasi siswa untuk belajar
(Hidayat & Nizar, 2021). Produk yang
dirancang berupa modul ajar interaktif
berbantuan augmented reality yang dalam
penggunaannya membutuhkan bantuan
smartphone untuk mengakses gambar 3D
pada marker. Tahap ini merancang modul
ajar interaktif berbantuan augmented
reality untuk mendapatkan produk yang
valid, praktis, dan efektif dalam
pembelajaran. Perancangan augmented
reality membutuhkan aplikasi assemblr edu
sehingga memudahkan proses
perancangan.

Tahap awal pembuatan bahan ajar
dengan mendesain sampul, mendesain
template dan warna modul ajar,
menempatkan susunan materi secara runtut,
pemilihan font dan ukuran, menyusun tata
letak, serta tambahan komponen lainnya
seperti gambar dan marker augmented
reaity. Gambar 3D augmented reality
didesain pada assemblr edu yang diakses
melalui https://app-edu.assemblr world.
com/Account. Penyusunan gambar
augmented reality membutuhkan beberapa
tahap agar siap digunakan. Peneliti mencari
bahan yang dibutuhkan untuk menyusun
gambar 3D yang selanjutnya akan didesain
menggunakan assemblr edu. Bahan yang
telah selesai didesain akan mendapatkan
marker agar memudahkan siswa mengakses
gambar melalui smartphone. Tampilan
media augmented reality saat diakses pada
smartphone tertera pada Gambar 1.
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Gambar 1. Tampilan media augmented
reality saat diakses pada smartphone

c) Tahap Mengembangkan (Development)
Pada tahap mengembangkan dilawali
dengan mengumpulkan materi yang akan
digunakan, membuat produk modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality,
membuat instrumen, melakukan validasi
pada ahli materi maupun media, melakukan
validasi terhadap pengguna atau siswa,
serta melakukan revisi sesuai dengan saran
yang diberikan (Hidayat & Nizar, 2021).
Tahap pengembangan dilakukan dengan
perumusan materi, pembuatan produk,
pembuatan instrumen, validasi ahli, dan
tahap revisi. Pengembangan modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality
dilakukan secara bertahap. Materi yang
termuat pada modul ajar yaitu sistem
peredaran darah manusia. Gambar yang
menggunakan bantuan augmented reality
dapat diakses dengan marker melalui
aplikasi assemblr edu. Setelah melalui
perumusan materi, pada tahap
pengembangan  dilakukan  pembuatan
produk melalui canva yang disusun secara
sistematis. Tampilan produk berupa materi
dan gambar pada modul dengan berbantuan
augmented reality tertera pada Gambar 2.

1117


http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

Eduproxima: Jurnal limiah Pendidikan IPA
http://jurnal.stkippgritulungagung.ac.id/index.php/eduproxima

QO 1 PENGERTIAN DARAH ]

Darah adalah jaringan ikat yang berwama merah.
bervwujud car, dan tersusun dan banyak sel bebas
pembawa zat penting yang diperiukan tubuh
melalui sebuah jalur berupa pembuluh darah

FUNGSI DARAH

1.Menganghut oksigen ke seluruh tubuh
alat transportasi mengangkut hormon
nan

sampah hasil metabolisme

4.Membantu proses penutupan luka
5.Menjaga kestabilan suhu tubuh

Gambar 2. Tampilan materi dan gambar
augmented reality pada modul

Modul ajar interaktif berbantuan
augmented reality yang telah selesai pada
tahap desain akan dilakukan validasi oleh
validator. Selain produk, instrumen yang
digunakan dalam pembelajaran juga akan
divalidasi  oleh  validator.  Validasi
dilakukan oleh 3 validator yaitu pendidik
mata pelajaran IPA dari SMPN 2 Maesan
dan dosen Program Studi Pendidikan IPA
Universitas Jember. Tujuan dilakukannya
validasi adalah untuk mengetahui layak
tidaknya instrumen dan modul yang telah
dikembangkan sehingga valid digunakan
dalam pembelajaran. Hasil validasi soal
pretest dan posttest serta modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality
dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 1. Hasil validasi modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality

Berdasarkan hasil validasi modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality
pada tabel di atas dari tiga validator
diperoleh presentase sebesar 90% dengan
kategori sangat valid, sehingga dapat
diputuskan jika modul ajar interaktif
berbantuan augmented reality yang
dirancang telah layak dan dapat digunakan
selama pembelajaran di kelas.

Tabel 2. Hasil validasi soal pretest dan

posttest
Aspek Skor Interval Presentase Kateaori
Penilaian V1 V2 V3 (%) g

Aspek Isi 0,75 0,88 0,79 81 Valid
Aspek 058 0,71 0,71 67 Cukup
Bahasa dan Valid
Kalimat
Rata-rata 0,67 0,79 0,75 74 Valid

keseluruhan

Aspek Skor Interval Presentase Kategori
Penilaian V1 V2 V3 (%)
Aspek 0,85 0,9 0,9 88 Sangat
Format Valid
Aspek 09 095 0,9 93 Sangat
Bahasa Valid
Aspek Isi 0,85 095 0,9 90 Sangat
Valid
Aspek 0,79 0,96 0,96 90 Sangat
Kegrafisan Valid
Rerata 0,85 0,94 0,93 90 Sangat
Skor Valid

EDUPROXIMA 6(3) (2024) 1113-1122

Berdasarkan hasil validasi pretest dan
posttest dari tiga validator pada tabel di atas
diperoleh presentase sebesar 74% dengan
kategori valid, sehingga dapat disimpulkan
bahwa soal pretest dan posttest yang
disusun telah layak dan dapat digunakan
pada kegiatan belajar nengajar. Namun
sebelum diujikan kepada siswa, soal pretest
dan posttest masih perlu melalui tahap
revisi berdasarkan saran validator dari
aspek bahasa dan kalimat agar dapat
menghasilkan instrumen yang valid serta
layak dalam pembelajaran.

d) Tahap Mengimplementasi
(Implemenntation)

Tahap mengimplementasikan modul
ajar interaktif berbantuan augmented
reality  disesuaikan dengan  kondisi
lapangan. Tahap tersebut dilakukan dengan
uji coba produk yang dapat diamati melalui
lembar keterlaksanaan pembelajaran oleh 3
observer (Hidayat & Nizar, 2021).
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Implementasi modul ajar interaktif atau asil
berbantuan augmented reality dilakukan di diskusinya

. Kegiatan 94 100 92 100 97 Sangat
SMPN 2 Maesan pada siswa kelas VIII A penytup i
yang berjumlah 32 orang. Produk yang ~atarata skor o if;gﬁts

dikembangkan pada pembelajaran IPA ini

diterapkan di semester ganjil dengan materi
“Sistem Peredaran Darah”. Pelaksanaan
pembelajaran menggunakan modul ajar
interaktif berbantuan augmented reality
dilakukan sebanyak 4 kali pertemuan
dengan total jam sebanyak 10 JP yang
setiap minggunya terbagi menjadi 3JP dan
2JP.

Nila yang diperoleh melalui lembar
keterlaksanaan  pembelajaran  memiliki
presentase sebesar 93% dengan kategori
yang didapatkan sangat praktis. Hasil
tersebut, dapat disimpulkan  bahwa
penggunaan  modul  ajar  interaktif
berbantuan augmented reality pada materi
sistem peredaran darah praktis digunakan

Tahap implementasi dapat diamati .
dalam pembelajaran IPA.

dan  diukur  menggunakan  lembar
keterlaksanaan pembelajaran sebagai hasil
dari uji pengembangan modul ajar interaktif
berbantuan augmented reality. Data
tersebut diperoleh dari tiga observer yang
menilai selama proses pembelajaran
berlangsung. Hasil analisis yang diperoleh
dapat dilihat pada tabel 3.

e) Tahap Mengevaluasi (Evaluation)
Evaluasi adalah pembelajaran yang
dilakukan melalui angket respon siswa dan
melalui hasil pretest dan hasil posttest
(Hidayat & Nizar, 2021). Hasil dari
pengerjaan soal pretest dan posttest
kemudian dinilai sesuai dengan rubrik
penilaian yang telah disusun yang

Tabel 3. Hasil keterlaksanaan penggunaan i ) o 4
selanjutnya dianalisis untuk mengetahui

modul ajar interaktif

Bertoruan koo Brasen keefektifannya. Keefektifan modul ajar

Afyﬁzlﬁnﬁ?g 1 2 3 4 tas Ka:fgo interaktif berbantuan augmented reality
(%0) terhadap keterampilan berpikir kritis siswa
Kegiatan Sangat . . . . o
g 90 9 100 100 96 g SMP dapat diketahui melalui hasil nilai
pendahuluan Praktis
Inti pretest posttest pada tabel 4.
a) Membuka Sangat
modul serta 92 100 92 100 96 . S
memahami Praktis Tabel 4. Hasil nilai pretest dan posttest
materi K Kelas VIII B N ) Kat )
b) mengerjaka Sangat omponen Pretest Posttest ' oo ategont
gofltlhan 100 s 10075 88 Praktis Jumlah siswa 32
¢) Mencari Skor Terendah 24 70 0,68 Sedang
berbagai Skor Tertinggi 65 90
informasi
melalui S i .
modul ajar 100 83 75 83 85 Pf:ﬁ?s Berdasarkan  tabel di atas
interaktif menunjukkan hasil nilai pretest dan posttest
berbantuan . . . .
augmented yang diperoleh 32 siswa dari ketercapaian
reality indikator keterampilan berpikir kritis siswa
d) Menulis 92 100 100 100 98  Sangat  dengan rerata nilai pretest sebesar 41,41

jawaban Praktis_ gan rerata yang diperoleh pada saat posttest
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sebesar 81,25. Perhitungan melalui N-gain
diperoleh  skor sebesar 0,68 yang
dikategorikan sedang. Hasil yang diperoleh
pada pretest dan posttest menyatakan
terjadi peningkatan indikator keterampilan
berpikir kritis siswa melalui penggunaan
modul ajar interaktif berbantuan augmented
reality pada materi sistem peredaran darah.

KESIMPULAN

Melalui  hasil  perolehan data
berdasarkan penelitian dan pembahasan
tersebut, dapat ditarik kesimpulan sebagai
berikut.

a. Modul ajar interaktif berbantuan
augmented reality dalam meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa kelas
VIII berkategori sangat valid, sehingga
dikatakan layak diterapkan pada
pembelajaran IPA di SMP.

b. Modul ajar interaktif berbantuan
augmented reality pada pembelajaran
IPA SMP dalam  meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa kelas
VIl melalui hasil keterlaksanaan
pembelajaran termasuk dalam kategori
sangat praktis.

c. Modul ajar interaktif berbantuan
augmented reality pada pembelajaran
IPA- SMP dalam  meningkatkan
keterampilan berpikir kritis siswa kelas
VIl menerima skor N-gain berkategori
sedang, sedangkan untuk respon siswa
tergolong kategori sangat praktis,
artinya modul tersebut efektif untuk
meningkatkan keterampilan berpikir
kritis siswa
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