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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
interaktif pada materi sistem periodik unsur berbasis teknologi augmented reality, menganalisis 
kelayakan media pembelajaran augmented reality berdasarkan penilaian para ahli materi, media, 
praktisi pendidikan dan siswa, dan menguji efektivitas media pembelajaran augmented reality 
terhadap kemampuan berpikir abstrak siswa. Model pengembangan yang digunakan adalah 
model ADDIE yang meliputi lima tahap (analyze, design, development, implementasi, dan 
evaluation). Data berasal dari hasil angket uji kelayakan media untuk ahli materi, media, praktisi 
pendidikan dan siswa, serta soal pretest dan posttest untuk uji efektifitas media. Hasil penelitian 
menunjukkan berdasarkan penilaian para ahli CHEMAR layak untuk digunakan dengan hasil 
presentase >70%,media CHEMAR juga efektif untuk  meningkatkan kemampuan berpikir abstrak 
siswa, hal ini ditunjukkan dengan peningkatan nilai LVP (logit value person) dalam analisis 
stacking, dimana pada kelas eksperimen bernilai +1.73 logit sedangkan pada kelas kontrol 
bernilai +1.22 logit, hal ini menunjukkan kemampuan berpikir abstrak siswa pada kelas 
eksperimen meningkat lebih tinggi dibanding kelas kontrol, pada analisis racking penurunan nilai 
LVI (logit value item) menandakan adanya penurunan tingkat kesukaran soal, pada kelas 
eksperimen memiliki penurunan nilai -1.58 logit, sedangkan pada kelas kontrol sebesar -0.96 
logit, sehingga dapat diartikan pada kelas eksperimen kemampuan berpikir abstrak siswa 
meningkat sehingga soal menjadi lebih mudah yang menunjukkan adanya peningkatan 
pemahaman pada materi. 

 
Kata kunci: media augmented reality, kemampuan berpikir abstrak, sistem periodik unsur 

 
 
PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi dan 
informasi mempengaruhi setiap aspek 
kehidupan, termasuk aspek pendidikan. 
Penerapan media dan teknologi digital, 
yang disebut dengan information 
superhighway membuat pendidikan 
mengalami percepatan peningkatan 
pengetahuan yang luar biasa [1]. 
Peranan teknologi dalam pembelajaran 
adalah untuk membantu siswa supaya 
dapat memahami bagaimana dan 
dimana informasi dapat diperoleh, 
bagaimana dikemas, dan bagaimana 
informasi tersebut dikomunikasikan [2]. 
Siswa membutuhkan keterampilan abad 
21 seperti keterampilan berpikir kritis 
dalam pemecahan masalah, 
keterampilan kolaborasi, keterampilan 
kreasi, dan keterampilan komunikasi, 

atau biasa disebut dengan keterampilan 
4C. Selain keterampilan 4C, Mendera 
juga menyebutkan terkait dengan 
dimensi pengetahuan dan dimensi 
proses kognitif itu membutuhkan 
kemampuan berpikir yang dapat 
dikatakan sebagai kemampuan berpikir 
abstrak [3]. 

Kemampuan berpikir abstrak 
adalah kemampuan berpikir terkait hal-
hal, peristiwa, ataupun kejadian yang 
belum terjadi. Kemampuan berpikir 
abstrak yang tinggi, dapat memung-
kinkan siswa berpikir tentang 
penggunaan konsep dan simbol yang 
efektif dalam menghadapi berbagai 
situasi khusus dalam memecahkan 
masalah tanpa membutuhkan bantuan 
benda dan peristiwa konkret, sehingga 
kemampuan berpikir abstrak siswa 
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mempunyai kontribusi positif bagi 
prestasi belajar siswa [4]. Dari 
penjelasan di atas, jelas bahwa 
kemampuan berpikir abstrak yang tinggi 
dapat membantu siswa untuk mema-
hami konsep-konsep abstrak dari materi 
kimia. 

Kimia dianggap sebagai materi 
pembelajaran yang sulit dan tidak 
menarik, sehingga sebagian besar siswa 
belajar kimia dengan cara menghafal 
daripada secara aktif berusaha untuk 
membangun pemaha-man konsep [5]. 
Sistem periodik unsur merupakan salah 
satu materi kimia yang kurang dapat 
dipahami oleh siswa, pada materi ini 
siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami sifat-sifat yang terdapat 
dalam keperiodikan unsur hal ini 
dikarenakan siswa cenderung menghafal 
tanpa berusaha untuk memahaminya [6] 

Pengetahuan dan ketrampilan 
dalam bidang kimia sulit diperoleh 
dengan strategi pembelajaran konven-
sional yang saat ini tidak mendukung 
visualisasi siswa tentang konsep abstrak 
dalam kimia [7]. Proses pembelajaran 
yang baik perlu mencakup aspek 
interaktif, motivational, menantang, 
menyenangkan, serta perlu memberikan 
ruang yang lebih kepada siswa, supaya 
mereka dapat mengembangkan 
kreativitas dan kemandirian sesuai 
dengan bakat dan minat siswa. Maka dari 
itu, media pembelajaran berupa buku 
dirasa kurang efektif, dan diperlukan 
media yang dapat mem-bangkitkan 
minat siswa secara visual dan interaktif 
dibutuhkan suatu media yang dapat 
menarik minat siswa secara visual dan 
interaktif [8]. 

Augmented Reality (AR) merupa-
kan sebuah teknologi yang meng-
gabungkan benda maya dua dimensi 
maupun tiga dimensi ke dalam sebuah 
lingkungan nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda-benda maya 
tersebut dalam waktu nyata [9]. 
Pembelajaran menggunakan media 
augmented reality memungkinkan siswa 
untuk meningkatkan pengetahuan 
konseptual mereka dalam kimia dan 
membangkitkan minat dalam sains lebih 
baik daripada hanya menggunakan 
metode pembelajaran ceramah, seiring 

berjalannya waktu penggunaan media 
pembelajaran augmented reality 
memungkinkan siswa untuk memper-
tahankan pemahaman konseptual 
mereka [10].  

Berdasarkan uraian di atas, 
penggunaan media pembelajaran 
menggunakan teknologi Augmented 
Reality (AR) diharapkan dapat menarik 
minat siswa dalam belajar kimia serta 
meningkatkan kemampuan berpikir 
abstrak siswa agar memudahkan siswa 
dalam memahami materi prasyarat sifat 
keperiodikan unsur pada materi sistem 
periodik unsur. Penelitian pengem-
bangan ini memiliki tujuan yaitu untuk 
mengembangkan media pembelajaran 
augmented reality pada materi sistem 
periodik unsur, menguji kelayakan media 
pembelajaran augmented reality pada 
materi sistem periodik unsur dan 
menganalisis efektivitas media pem--
belajaran augmented reality terhadap 
kemampuan berpikir abstrak pada materi 
sistem periodik unsur. 

 
METODE PENELITIAN 

  
Gambar 1. Bagan Alur Prosedur 

Pengembangan 
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 Penelitian ini merupakan pene-
litian dan pengembangan atau Research 
& Development (R&D) dengan 
menggunakan model pengembangan 
ADDIE. Model pengembangan ADDIE 
terdiri dari lima tahap yaitu: analyze, 
design, development, implementation 
dan evaluation [11]. Prosedur penelitian 
dapat dilihat pada gambar 1. 

Data penelitian diperoleh dari hasil 
observasi, wawancara, angket, dan tes. 
Penilaian kelayakan produk dilakukan 
oleh ahli materi, media, praktisi 
pendidikan dan siswa dengan meng-
gunakan angket yang menggunakan 
skala dengan skala 5. 
 
Tabel 1. Kriteria Penilaian 

Skor Kriteria 

5 Sangat Baik (SB) 

4 Baik (B) 

3 Cukup (C) 

2 Kurang (K) 

1 Sangat Kurang (SK) 

[11] 
 

Teknik analisis pada penelitian ini 
yaitu analisis kuantitatif. Teknik analisis 
ini dihasilkan dari hasil data perhitungan 
yang diperoleh dari hasil angket validasi 
ahli media, ahli materi, praktisi 
pendidikan dan siswa. Data tersebut 
merupakan nilai rata-rata angket untuk 
mengetahui kelayakan dari media 
pembelajaran.  

Data yang diperoleh dari angket 
kelayakan media pembelajaran AR 
diubah dalam bentuk persentase 
sehingga diketahui frekuensi penilaian 
oleh para ahli, praktisi pendidikan dan 
siswa terhadap media pembelajaran AR. 
Persentase media AR dihitung dengan 
rumus berikut ini [12]. 
Persentase penilaian ideal dihitung 
dengan rumus: 
 

P= 
𝑓

𝑁
 x 100% 

 
Keterangan: 
P = presentasi 
f = rata-rata skor yang diperoleh 
N = skor maksimal 

Tabel 3. Interpretasi Persentase 
Kelayakan Media Pembelajaran 
AR 

Presentase (%) Interpretasi 

81-100 Sangat Layak 

61-80 Layak 

41-60 Cukup Layak 

21-40 Tidak Layak 

0-20 Sangat Tidak layak 

 
Hasil pre-test dan post-test 

dianalisis menggunakan teknik stacking 
and racking dari model Rasch. Stacking 
and racking digunakan karena 
memungkinkan kemungkinan jumlah 
yang berbeda dari tingkat respon untuk 
item yang berbeda pada tes yang sama 
[13]. Teknik analisis stacking and racking 
ini dapat menguji keefektifan dengan 
cara membandingkan nilai Logit Value 
Person (LVP) dan nilai Logit Value Item 
(LVI) antara pretest dan posttest. 
Perangkat lunak yang digunakan dalam 
analisis stacking and racking ini adalah 
Winsteps. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Tahap Analyze 

Analisis kebutuhan ini dilakukan 
dengan cara wawancara guru mata 
pelajaran kimia yang bertujuan untuk 
mengetahui media pembelajaran yang 
digunakan selama pembelajaran. 
Berdasarkan hasil wawancara diperoleh 
hasil, dimana pelaksanaan pem-
belajaran menggunakan media power 
point dan video yang bersumber dari 
youtube. Media yang digunakan dirasa 
sudah cukup tetapi kurang interaktif 
untuk menarik minat siswa dalam 
pembelajaran. Media pembelajaran yang 
digunakan masih belum beragam 
terutama media pembelajaran dengan 
teknologi AR untuk pembelajaran kimia 
belum ada. Siswa merasa kesulitan 
dalam mempelajari materi kimia yang 
bersifat abstrak, hal ini didukung dengan 
hasil analisis karakteristik siswa dimana 
sekitar 81% siswa menyatakan mereka 
kesulitan dalam memahami materi kimia. 
Salah satu materi kimia yang dianggap 
sukar adalah sifat keperiodikan unsur, 

 © 2022  Jurnal Pendidikan Kimia 223

Jurnal Pendidikan Kimia, Vol. 11  No. 2 Tahun 2022    Hal. 221-230



47% dari 32 siswa mengatakan sukar 
memahami keelektronegatifan, 28% 
mengatakan sukar memahami energi 
ionisasi, 19% mengatakan sulit 
memahami afinitas elektron, dan 6% 
mengatakan jari-jari atom sukar untuk 
dipahami, hal ini dikarenakan materinya 
bersifat abstrak. Maka dari itu, diperlukan 
pengembangan media pembelajaran 
dengan teknologi AR yang lebih interaktif 
dan dapat menarik minat siswa dalam 
pembelajaran. 

Selain analisis kebutuhan, 
dilakukan juga analisis kurikulum yang 
meliputi analisis KI dan KD yang 
dikembangkan menjadi indikator 
pencapaian kompetensi. 

2. Tahap Design 

Tahap ini dilakukan perancangan 
awal media dan penyusunan instrumen. 
Rancangan awal media ini memuat 
beberapa menu dalam halaman menu 
seperti kompetensi dasar, materi, soal 

latihan, daftar pustaka, dan petunjuk & 
tentang. Penyusunan instrumen 
bertujuan untuk menyusun instrumen 
angket validasi ahli materi, ahli media, 
praktisi pendidikan, siswa dan instrumen 
pretest posttest. 

3. Tahap Development 

Pada tahap ini dilakukan 
pembuatan produk media AR, dan 
validasi kelayakan dari para ahli dan 
praktisi pendidikan. 

a. Validasi Ahli 

Penilaian kelayakan media oleh 
ahli dilakukan oleh dua orang ahli materi 
dan dua orang ahli media. Pada 
penilaian kelayakan oleh ahli materi 
dilakukan pada aspek materi, 
kebahasaan, dan efek bagi strategi 
pembelajaran. Dalam Tabel 4, berisi 
hasil penilaian kelayakan media yang 
dilakukan oleh ahli materi.

 
Tabel 4. Hasil Penilaian Kelayakan Media Oleh Ahli Materi 

Aspek Penilaian 
Validator 

Presentase (%) Kategori 
I II 

Materi 49 44 84,54 SL 

Kebahasaan 13 11 80,00 L 
Efek Bagi Strategi 

Pembelajaran 
35 32 83,75 SL 

∑ rata-rata keseluruhan aspek   97  87 83,63 SL  

 
Presentase yang diperoleh pada 

kelayakan media oleh ahli materi 
sebesar 83,63% sehingga media 
pembelajaran AR termasuk dalam 
kategori “sangat layak”. 

 Sedangkan presentase yang 
diperoleh dari penilaian kelayakan media 

oleh ahli media sebesar 76,40% 
sehingga termasuk dalam kategori 
“layak”. Rangkuman penilaian kelayakan 
produk oleh ahli media dapat dilihat pada 
Tabel 5. 

 
Tabel 5. Hasil Penilaian Kelayakan Media Oleh Ahli Media 

Aspek Penilaian 
Validator 

Presentase (%) Kategori 
I II 

Bahasa 8 8 80,0 L 

Tampilan 43 39 74,54 L 

Rekayasa perangkat lunak 48 45 77,5 L 

∑ rata-rata keseluruhan aspek 99 92 76,4 L 
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b. Validasi Praktisi Pendidikan 

Penilaian kelayakan produk pada 
praktisi pendidikan dilakukan oleh 6 guru 
kimia. Rangkuman hasil penilaian 

kelayakan produk oleh praktisi 
pendidikan termuat dalam Tabel 6. 

 
Tabel 6.Hasil Penilaian Kelayakan Media Oleh Praktisi Pendiidkan 

Aspek Penilaian 
Validator Guru Kimia Presentase 

(%) 
Kriteria 

I II III IV V VI 

Kebahasaan 16 19 20 20 19 18 93,50 SL 
Penyajian materi 48 53 54 53 56 53 88,00 SL 

Tampilan 22 24 22 17 23 22 86,80 SL 
Penggunaan 8 10 9 8 10 8 88,00 SL 

Manfaat 9 10 8 8 8 9 87,00 SL 

Total 103 116 113 106 116 110 88,56 SL 

 
Berdasarkan penilaian kelayakan 

produk yang dilakukan oleh praktisi 
pendidikan, diperoleh persentase 
kelayakan sebesar 88,56% sehingga 
media media pembelajaran AR dapat 
dikategorikan “sangat layak”. 

4. Tahap Implementation 

a. Uji Coba Skala Terbatas 

Uji coba dilakukan pada 10 siswa 
kelas XI IPA SMA Negeri 1 Boyolali. 
Rangkuman hasil uji coba terbatas dapat 
dilihat pada Tabel 7. 

 
Tabel 7. Hasil Kelayakan Uji Coba 

Terbatas 

Aspek 
Penilaian 

Presentase 
(%) 

Kriteria 

Materi 89,00 SL 

Bahasa 87,32 SL 

Tampilan 90,00 SL 

Penggunaan 94,00 SL 

Manfaat 80,70 L 

Total 87,10 SL 

 
Penilaian dari uji coba terbatas 

diperoleh persentase kelayakan sebesar 
87,1%, dalam hal ini penilaian media AR 
masuk dalam kategori “sangat layak”. 

b. Uji Coba Skala Menengah 

Uji coba skala menengah ini 
dilakukan terhadap 32 siswa. Rang-
kuman hasil uji coba skala menengah 
disajikan dalam Tabel 8. 

 

Tabel 8. Hasil Kelayakan Skala 
Menengah 

Aspek 
Penilaian 

Presentase 
(%) 

Kriteria 

Materi 73,00 L 

Bahasa 76,00 L 

Tampilan 77,40 L 

Penggunaan 78,00 L 

Manfaat 72,00 L 

Total 75,70 L 

 
Berdasarkan penilaian uji coba 

skala menengah diperoleh persentase 
75,7% yang dapat disimpulkan jika pada 
penilaian uji coba skala menengah ini 
termasuk dalam kategori “layak”.  

5. Tahap Evaluation 

 Keefektifan media pembelajaran 
diperoleh dari hasil perbandingan pretest 
dan post-test siswa. Analisis data 
keefektifan media dilakukan dengan 
menggunakan dua kelas: kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Kedua 
kelas diajarkan oleh guru yang sama, 
hanya media pembelajaran yang 
berbeda. Untuk kelas kontrol 
menggunakan media pembelajaran 
konvensional yang sering digunakan 
seperti power point dan video dari 
youtube, sedangkan kelas eksperimen 
menggunakan media AR yang berisi 
materi sistem periodik unsur. 
 Hasil pretest dan post-test 
dianalisis menggunakan teknik analisis 
stacking and racking dari model Rasch. 
Teknik analisis stacking and racking ini 
dapat menguji keefektifan dengan cara 
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membandingkan nilai Logit Value Person 
(LVP) dan nilai Logit Value Item (LVI) 
antara pretest dan posttest [14]. 

a. Analisis Stacking 

Analisis stacking digunakan untuk 
memperoleh perbedaan kemampuan 
berpikir abstrak, dengan 
menggabungkan dua data yaitu penilaian 
pretest dan posttest. Penerapan model 
Rasch pada hasil pengukuran diperoleh 

nilai logit value person (LVP) yang 
menunjukkan seberapa baik 
kemampuan berpikir abstrak siswa. Nilai 
LVP yang rendah menunjukkan jika 
kemampuan berpikir abstrak siswa tidak 
memadai, sementara nilai LVP yang 
tinggi menunjukkan kemampuan berpikir 
abstrak siswa memadai atau baik [15]. 
Rata-rata nilai LVP pada kelas kontrol 
dan eksperimen dapat dilihat dalam 
Tabel 9. 

 
Tabel 9. Rata-rata LVP Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

 Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test Perbedaan 

Kelas Kontrol 
-0.77 

(-3.65 ke 1.52) 
+0.34 

(-1.52 ke 3.78) 
+1.12 

Kelas Eksperimen 
-0.15 

(-2.35 ke 1.52) 
+1.59 

(-2.35 ke 3.78) 
+1.73 

 
Berdasarkan hasil rata-rata nilai 

LVP pada tabel di atas, dapat dilihat 
adanya peningkatan nilai LVP dari 
pretest ke posttest, baik dalam kelas 
kontrol maupun kelas eksperimen, yang 
menandakan adanya efek nyata dalam 
peningkatan kemampuan berpikir 
abstrak siswa. Pada tabel juga 
ditunjukkan bahwa rata-rata nilai LVP 
pada kelas eksperimen memiliki 
perbedaan peningkatan lebih tinggi yaitu 
+1.73 logit dibandingkan rata-rata nilai 
LVP kelas kontrol yaitu +1.12 logit, hal ini 
menunjukkan bahwa pada kelas 
eksperimen mengalami peningkatan 
kemampuan berpikir abstrak lebih tinggi 
dibanding dengan kemampuan berpikir 
abstrak kelas kontrol. 

Selain perbedaan rata-rata nilai 
LVP, peta Wright  pada analisis stacking 
juga dapat memberikan pandangan 
secara keseluruhan mengenai hasil 
pretest dan posttest dari LVP 
kemampuan berpikir abstrak tiap siswa. 
Peta Wright dapat dilihat pada Gambar 2. 

Peta Wright pada Gambar 2 juga 
dapat dilihat persebaran kemampuan 
berpikir abstrak tiap individu, dimana 
siswa yang memiliki kemampuan berpikir 
abstrak rendah akan berada di bawah 
skala 0.0 logit, sedangkan siswa yang 
memiliki kemampuan berpikir abstrak 
tinggi berada di atas skala 0.0 logit. Pada 
peta dapat dilihat kemampuan berpikir 

abstrak siswa yang awalnya rendah 
sebelum adanya pembelajaran 
mengalami peningkatan setelah 
diadakannya pembelajaran yang 
menandakan jika pembelajaran yang 
dilakukan efektif, serta dapat dilihat pada 
tingkat kemampuan yang sama pada 
kelas eksperimen mengalami 
peningkatan yang lebih tinggi dibanding 
kelas kontrol. Seperti pada siswa nomor 
13 pada kelas kontrol memiliki nilai LVP 
pretest sebesar -2.35 logit, dimana nilai 
LVP pretest  ini sama dengan siswa 
nomor 22 pada kelas eksperimen, pada 
peta Wright dapat dilihat jika siswa nomor 
22 pada kelas eksperimen mengalami 
peningkatan menjadi +3.78 logit, dan 
siswa nomor 13 pada kelas kontrol 
mengalami peningkatan menjadi +0.91 
logit. Siswa nomor 04 pada kelas kontrol 
juga memiliki nilai LVP pretest sama 
dengan siswa nomor 23 pada kelas 
eksperimen yaitu -1.52 logit dan siswa 
nomor 23 pada kelas eksperimen 
memiliki peningkatan nilai LVP menjadi 
+1.52 dan siswa nomor 04 pada kelas 
kontrol mengalami peningkatan nilai LVP 
menjadi +0.91. Peningkatan nilai LVP 
yang dimiliki siswa pada kelas 
eksperimen lebih tinggi dibanding 
peningkatan nilai LVP pada kelas kontrol. 
Hal ini menunjukkan jika kemampuan 
berpikir abstrak siswa pada kelas 
eksperimen yang menggunakan media 
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pembelajaran AR meningkat lebih tinggi 
dibanding kelas kontrol yang 

menggunakan media pembelajaran 
konvensional. 

 

 
Gambar 2. Peta Wright Kemampuan Berpikir Abstrak Siswa Kelas Kontrol dan 

Eksperimen 
 

b. Analisis Racking 

Analisis racking berfungsi untuk 
membandingkan tingkat kesukaran soal, 
dilihat dari nilai logit value item (LVI). Nilai 
LVI yang tinggi menunjukkan bahwa soal 
sukar untuk dikerjakan, sedangkan nilai 
LVI yang rendah menunjukkan jika soal 
tersebut mudah untuk. Peningkatan nilai 
LVI menunjukkan soal yang awal 
dianggap mudah menjadi sukar, 

sedangkan penurunan nilai LVI 
menunjukkan adanya perubahan soal 
yang awalnya sukar menjadi mudah, 
penurunan nilai LVI ini menunjukkan jika 
pembelajaran yang dilakukan memiliki 
efek nyata sehingga siswa menjadi lebih 
paham akan materi setelah dilakukannya 
pembelajaran. Hasil rata-rata nilai LVI 
pada kelas kontrol dan kelas eksperimen 
dapat dilihat pada Tabel 10. 

 
Tabel 10. Rata-rata LVI Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 

 Rata-rata Pre-test Rata-rata Post-test Perbedaan 

Kelas Kontrol 
+0.87 

(+2.12 ke -0.04) 
-0.09 

(+2.12 ke -1.89) 
-0.96 

Kelas Eksperimen 
+0.38 

(+2.12 ke -0.98 ) 
-1.19 

(-0.18 ke -2.69) 
-1.58 
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Nilai LVI dari kelas kontrol dan 
eksperimen, dimana rata-rata nilai LVI 
kelas kontrol mengalami peningkatan 
dari sebelum pembelajaran (pretest) 
sebesar +0.87 logit menjadi -0.09 logit 
setelah pembelajaran (posttest), hal ini 
menunjukkan jika pembelajaran yang 
dilakukan memiliki dampak terhadap 
kemampuan berpikir abstrak siswa. Pada 
kelas eksperimen juga mengalami 
penurunan rata-rata nilai LVI dari 
sebelum pembelajaran (pretest) sebesar 
+0.38 logit menjadi -1.19 logit setelah 
melakukan pembelajaran (posttest) yang 
menunjukkan jika pembelajaran pada 
kelas eksperimen juga memiliki dampak 
terhadap kemampuan berpikir abstrak 
siswa, sehingga siswa menjadi lebih 
mudah ketika mengerjakan soal posttest. 
Pada Tabel 11 juga dapat dilihat antara 
kelas kontrol dengan kelas eksperimen, 
kelas eksperimen memiliki penurunan 
rata-rata nilai LVI lebih tinggi yaitu -1.58 
logit yang menandakan jika siswa pada 
kelas eksperimen menganggap soal 
posttest jauh lebih mudah dibanding 
siswa pada kelas kontrol yang memiliki 
penurunan rata-rata nilai LVI sebesar -
0.96 logit. 

Penurunan nilai LVI juga berkaitan 
dengan peningkatan kemampuan 
berpikir abstrak siswa, dimana ketika 
kemampuan berpikir abstrak siswa 
meningkat maka pemahaman akan 
materi semakin jelas dan ketika 
mengerjakan soal menjadi lebih mudah. 
Perubahan tingkat kesukaran soal pada 
masing-masing soal juga dapat dilihat 
melalui penyebaran yang terdapat pada 
peta Wright. Penyebaran tingkat 
kesukaran soal dalam peta Wright dapat 
dilihat pada Gambar 3. 

Peta Wright pada Gambar 3 
menunjukkan adanya perubahan nilai 
LVI dari sebelum pembelajaran (pretest) 
dan sesudah pembelajaran (posttest). 
Misalnya, soal nomor 1 (menjelaskan 
dasar pengelompokkan unsur-unsur 
dalam tabel periodik unsur) pada kelas 
kontrol memiliki nilai LVI +0.81 logit 
sebelum pembelajaran (pretest) dan 
menjadi -1.89 logit setelah pembelajaran 
(posttest), hal ini menunjukkan pada 
kelas kontrol terjadi penurunan nilai LVI 
yang menandakan jika kelas kontrol 

setelah melakukan pembelajaran terjadi 
peningkatan kemampuan berpikir 
abstrak sehingga siswa dapat 
menjelaskan dasar pengelompokkan 
unsur-unsur dalam tabel periodik unsur. 
Hal yang sama juga ditunjukkan dalam 
kelas eksperimen, dimana soal nomor 1 
pada kelas eksperimen mengalami 
penurunan nilai LVI dari sebelum 
pembelajaran (pretest) memiliki nilai LVI 
sebesar +0.97 logit dan setelah 
melakukan pembelajaran (posttest) 
menurun menjadi -2.69 logit, hal ini 
menunjukkan jika siswa pada kelas 
eksperimen juga mengalami peningkatan 
kemampuan berpikir abstrak. 

Contoh lain pada soal nomor 4 
yang memiliki indikator (menjelaskan 
kecenderungan sifat periodik melalui 
gambar atau grafik), dimana pada soal 
nomor 4 ini terdapat perlakuan yang 
berbeda yaitu pada kelas eksperimen 
soal nomor 4 menggunakan teknologi AR 
untuk memvisualisasikan unsur dalam 
bentuk 3D yang terdapat pada soal 
nomor 4, sedangkan pada kelas kontrol 
tidak menggunakan bantuan teknologi 
AR. Kelas eksperimen yang memiliki 
bantuan teknologi AR dalam peta wright 
dapat dilihat jika sebelum dilakukannya 
pembelajaran soal nomor 4 merupakan 
soal kategori sukar untuk dikerjakan 
dengan LVI sebesar +2.4 logit, 
sedangkan setelah diadakannya 
pembelajaran dan dengan adanya 
bantuan dari teknologi AR, LVI soal 
nomor 4 turun menjadi +0.24 logit. 
Sedangkan pada kelas kontrol soal 
nomor 4 sebelum adanya pembelajaran 
memiliki nilai LVI sebesar +1.47 logit dan 
setelah dilakukannya pembelajaran nilai 
LVI yang dimiliki soal nomor 4 naik 
menjadi +2.12 logit. Hal ini menandakan 
jika pada kelas kontrol soal nomor 4 
menjadi soal yang sukar yang 
menandakan jika siswa-siswa pada kelas 
kontrol belum paham akan materi dalam 
menentukkan kecenderungan sifat 
periodik melalui gambar atau grafik, 
sedangkan pada kelas eksperimen 
dengan bantuan media pembelajaran AR 
siswa menjadi lebih paham akan materi 
yang menandakan adanya peningkatan 
dalam kemampuan berpikir abstrak, 
sehingga siswa dapat lebih mudah 
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menentukan kecenderungan sifat 
periodik, dengan paparan tersebut dapat 
dikatakan jika penggunaan media 

pembelajaran AR efektif membantu 
meningkatkan kemampuan berpikir 
abstrak siswa. 

 

 
Gambar 3. Peta Wright Kesukaran Soal Pretest-Posttest pada Kelas Kontrol dan Kelas 

Eksperimen 
 
KESIMPULAN 

 Media pembelajaran AR telah 
dikembangkan dengan kategori layak 
berdasarkan penilaian dari para ahli, 
praktisi pendidikan, dan siswa. Media 
pembelajaran AR lebih efektif dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir 
abstrak siswa, dimana peningkatan nilai 
LVP kelas eksperimen lebih tinggi serta 
nilai LVI pada kelas eksperimen memiliki 
penurunan yang lebih tinggi dibanding 
kelas kontrol.  
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