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Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi dalam pendidikan juga semakin
berkembang terutama dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
matematika adalah salah satu mata pelajaran yang wajib dipelajari di sekolah dasar
yang mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. pada prosesnya guru
merupakan peranan yang sangat penting dalam menciptakan suasana belajar yang
mampu merangsang kemampuan berpikir kritis siswa. penelitian ini bertujuan untuk
Mendeskripsikan bagaimana penggunaan teknologi Augmented Reality pada
pelajaran matematika dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV
MI Sunan Bonang Il. Jenis penelitian ini adalah penelitian kualitatif yakni peneliti
menggambarkan bagaimana penggunaan teknologi Augmented Reality pada
pelajaran matematika untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Subjek
dalam penelitian ini adalah kepala sekolah, guru mapel dan seluruh siswa kelas 1V
MI Sunan Bonang Il tahun ajaran 2024/2025 dengan jumlah 15 siswa yang terdiri
dari 8 siswa perempuan dan 7 siswa laki-laki.Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini menggunakan teknik observasi, wawancara dan dokumentasi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa ada perubahan yang signifikan yaitu kemampuan
berpikir kritis siswa meningkat setelah digunakannya teknologi Augmented Reality
pada pelajaran matematika.

ABSTRACT

Along with the development of the times, technology in education is also increasingly
developing, especially in improving students' critical thinking skills. Mathematics is
one of the compulsory subjects studied in elementary school which is able to improve
students' critical thinking skills. In the process, teachers play a very important role in
creating a learning atmosphere that can stimulate students' critical thinking skills.
This study aims to describe how the use of Augmented Reality technology in
mathematics lessons improves the critical thinking skills of grade IV students of Ml
Sunan Bonang Il. This type of research is qualitative research, namely the
researcher describes how the use of Augmented Reality technology in mathematics
lessons to improve students' critical thinking skills. The subjects in this study were
the principal, subject teachers and all grade IV students of MI Sunan Bonang Il in
the 2024/2025 academic year with a total of 15 students consisting of 8 female
students and 7 male students. Data collection techniques in this study used
observation, interview and documentation techniques. The results of the study
showed that there was a significant change, namely that students' critical thinking
skills increased after the use of Augmented Reality technology in mathematics
lessons.

Corresponding Author:

Jeni Fauziah

Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah
Fakultas Tarbiyah, Universitas Islam Zainul Hasan Genggong

Email: jenifauziah31@gmail.com

PENDAHULUAN

Seiring berjalannya waktu langkah zaman juga tentunya semakin maju dan semakin berkembang.
Dalam beberapa dekade terakhir perkembangan teknologi semakin pesat sehingga banyak membawa
perubahan yang signifikan yang bisa dirasakan dan dilihat dengan jelas oleh manusia seperti teknologi
komunikasi, transportasi, pendidikan , hiburan, dan kesehatan (Sefriani et.al., 2022)

Pada perkembangannya, teknologi sangat berpengaruh besar dalam dunia pendidikan yang
memungkinkan para pendidik dan siswa banyak mengambil manfaat dari perkembangan teknologi yang
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membawa inovasi terbaru dalam dunia pendidikan.(Fricticarani, et al., 2023) Menurut Ki Hadjar Dewantara
pendidikan merupakan sarana untuk mendorong adanya perubahan dan membentuk suatu peradaban
sehingga perlu memperhatikan kodrat alam dan kodrat zaman.

Seperti yang dikutip dari jurnal (Fricticarani, et al., 2023) tentang beberapa keunggulan penerapan
teknologi dalam pembelajaran. Yaitu peserta didik bisa belajar tanpa hambatan tempat dan waktu yaitu bisa
belajar dimana saja dan kapan saja, mampu meningkatkan keikutsertaan siswa dalam proses belajar mengajar

Untuk mempersiapkan kesuksesan di era globlisasi ini, pendidikan merupakan hal yang sangat penting
(Setyawan, et al., 2020) Pendidikan mencakup berbagai jenis mata pelajaran yang saling terkait antara satu
mata pelajaran dengan mata pelajaran lainnya. Salah satunya matematika. Matematika adalah pengetahuan
tentang penalaran yang logik dan menjadi mata pelajaran wajib yang dipelajari dari jenjang pendidikan dasar
hingga perguruan tinggi. Pada pendidikan sekolah dasar usia siswa berkisar antara 6 -7 tahun sampai 12-13
tahun. pada pelajaran matematika siswa diharapkan memiliki kemampuan yang signifikan dalam proses
berpikirnya.

Salah satu tujuan mempelajari matematika adalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir yang
sistematis yaitu aktivitas mental yang membentuk inti berpikir dari proses berpikir, pengambilan keputusan
dan pemecah masalah (Marfu’ ah et al., 2022)

Matematika pada sekolah dasar biasanya mencakup pengetahuan tentang bilangan dan perhitungan
yang mampu mengolah kemampuan berpikir Kkritis siswa. Berpikir kritis merupakan suatu keterampilan yang
penting untuk dikuasai oleh siswa karena dengan kemampuan berpikir kritis siswa mampu mengutarakan
pendapat, mengolah informasi, memecahkan masalah, membuat kesimpulan dan keputusan yang terbaik
untuk dirinya.

Namun pada prosesnya guru merupakan peran yang sangat penting dalam mengolah pembelajaran.
Terutama untuk merangsang kemampuan berpikir kritis siswa pada pelajaran matematika. Untuk dapat
merangsang bahkan meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa maka dalam proses pembelajaran guru
harus mampu menciptakan suasana belajar yang menyenangkan untuk mengantisipasi rasa jenuh dan bosan
siswa ketika kegiatan belajar mengajar berlangsung (Wulandari, et al., 2023) Dengan itu guru juga harus bisa
menyesuaikan media pembelajaran yang mampu mengasah kemampuan berpikir kritis siswa pada
pembelajaran matematika. Seperti media pembelajaran berbasis teknologi Augmented reality. Penerapan
teknologi dalam pembelajaran secara tidak langsung menuntut para guru untuk lebih kreatif dan inovatif
dalam membuat dan menggunakan media pembelajaran (Yusup et al.,2023)

Dengan menggunakan media pembelajaran Augmented Reality dalam mata pelajaran matematika
siswa dapat menjelajahi objek 3 dimensi yang sangat menarik dan menyenangkan diharapkan siswa mampu
mengembangkan kemampuan berpikir kritisnya (Indahsari, et al., 2023)

Berdasarkan beberapa pendapat yang telah diujarkan di atas maka dapat disimpulkan bahwa
penggunaan teknologi Augmented Reality dalam proses pembelajaran jika digunakan dengan baik maka akan
berdampak pada perkembangan kemampuan berpikir Kkritis siswa

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Mendeskripsikan bagaimana penggunaan teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika
kelas IV MI Sunan Bonang Il

2. Mendeskripsikan penggunaan teknologi Augmented Reality dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilaksanakan di M1 Sunan Bonang Il yang berlokasi di JI. Kyai Ahmad Lebbe, Desa
Brani Wetan, Kec.Maron, Kab.Probolinggo. jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif.
Proses penelitian kualitatif dapat diibaratkan seperti orang asing yang mau melihat pertunjukan wayang kulit,
ia belum tahu apa, mengapa, bagaimana wayang kulit itu. la akan tahu setelah ia melihat, mengamati dan
menganalisis dengan serius (sugiyono,2018)

Penelitian ini menggunakan pendekatan deskriptif. Yaitu fakta yang dihimpun berupa kata atau
gambar (Anggito, et.al., 2018) mendeskripsikan dan memahami segala peristiwa yang terjadi tanpa
menambah ataupun mengurangi peristiwa yang ada. Artinya mendeskripsikan dan menggambarkan sesuai
dengan kondisi yang benar-benar terjadi di lapangan.

Dengan ini penulis mampu memperoleh kondisi sebenarnya tentang penggunaan teknologi
Augmented Reality pada pelajaran matematika dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas
IV MI Sunan Bonang I1.

Subjek dalam penelitian ini adalah kepala sekolah, guru mapel dan seluruh siswa kelas 1V MI Sunan
Bonang |1 tahun ajaran 2024/2025 dengan jumlah 15 siswa yang terdiri dari 8 siswa perempuan dan 7 siswa
laki-laki.
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Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan teknik observasi, wawancara dan
dokumentasi. Teknik observasi yaitu dengan melakukan sebuah pengamatan yang disertai dengan catatan
yang sistematis terhadap keadaan yang terjadi di lapangan (Hasibuan, et al., 2023)

Teknik wawancara merupakan suatu teknik dalam pengumpulan data yang melibatkan interaksi
langsung antara peneliti dan responden untuk mendapatkan data berupa pandangan, pengalaman dan persepsi
mereka (Jailani, et al.,2023)

Teknik dokumentasi merupakan teknik dalam pengumpulan data berupa bukti-bukti yang akurat
berupa tulisan, gambar atau karya lainnya (Alhamid & Anufia, 2019)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Guru bukan hanya sebagai sosok yang mengajarkan ilmu di sekolah, namun guru juga merupakan
peran yang sangat penting dalam menyampaikan pembelajaran dan harus mengusahakan segala hal untuk
bisa mengembangkan motivasi belajar siswa dan kemampuan berpikir kritis siswa, untuk mencapai hasil
belajar yang diinginkan. (Dewi & Yuniarsih,2020)

Kemampuan ataupun keterampilan berpikir kritis sangat bermanfaat bagi siswa dalam proses
penyelesaian masalah baik masalah yang dihadapinya dalam pelajaran di sekolah maupun masalah masalah
yang akan dihadapinya saat dewasa (Mashami, et al., 2021)

Peneliti menemukan temuan bahwa pada pembelajaran matematika kelas IV M1 Sunan Bonang Il Siswa
pasif ketika pembelajaran, dalam artian siswa tidak terlalu terlibat dalam pembelajaran nyakni seluruh proses
pembelajaran di kuasai oleh guru. Guru menjelaskan, guru memberikan pertanyaan dan guru pula yang
menjawab. Siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il sulit bertanya ketika pelajaran matematika berlangsung.
Padahal pelajaran matematika merupakan pelajaran yang banyak mengasah kemampuan otak dalam berpikir
namun kenyataan yang terjadi pada siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il malah sebaliknya. Siswa enggan
memberikan pendapatnya ketika pelajaran matematika berlangsung. Ketika guru memancing dengan
pertanyaan pemantik siswa merasa ketakutan dengan pertanyaan yang diberikan dan enggan berdiskusi
dengan guru. Siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il kesulitan dalam memecahkan masalah yang di sajikan
pada pelajaran matematika. Berikut tabel data siswa kelas 1V MI Sunan bonang Il dan kemampuan berpikir
kritis nya sebelum digunakan nya media pembelajaran berbasis teknologi.

Tabel 1. Kondisi sebelum digunakan nya teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika

Kondisi siswa
No Nama Siswa Menjawab Memecahkan o
Bertanya berdiskusi
pertanyaan masalah
1 | Ahmad Daffa Ali Firdaus Tidak tidak Jarang lya
2 | Bilgis Anindita Nurwahid Jarang lya Tidak lya
3 | Ahmad Agung Wahyudi Tidak Tidak Tidak Tidak
4 | Azkiano Achmad Nawafil Tidak Jarang Jarang Tidak
5 | Muhammad Gibran Donny Tidak Tidak Tidak Tidak
Hariyanto
6 | Danella Zevanna Arsa lya lya lya iya
7 | Muhammad Cholilur Tidak Jarang Jarang Tidak
Rozzaq

8 | Siti Amelia lya lya Tidak lya
9 | Al Falah Badrus Solihin Tidak Jarang Tidak Tidak
10 | Bintang Mutiara Suci Tidak lya lya Tidak
11 | Muhammad Zahirul Ubay Tidak Tidak Tidak Tidak
12 | Wike Indriya Sari Tidak lya Tidak lya
13 | Balgis Khalifah Azzahro lya Jarang Tidak lya
14 | Citra Fitriani Tidak Tidak lya lya
15 | Khodijah lya lya iya lya

Point - point di atas menunjukkan bahwa siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il Mengalami kesulitan
untuk berpikir secara kritis. Dan guru di MI Sunan Bonang Il memahami bahwa salah satu penyebab siswa
kesulitan berpikir kritis adalah karena proses pembelajaran yang mungkin kurang menyenangkan bagi siswa
sehingga siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il merasa bosan bahkan tidak menyukaimata pelajaran
matematika.sehingga tujuan guru MI Sunan Bonang Il menggunakan media berbasis teknologi pada
pelajaran matematika adalah untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

OMEGA, Vol. 4, No.2 Mei 2025: 12-18
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Salah satu cara yang dilakukan oleh guru di Ml Sunan Bonang Il dalam meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa pada pelajaran matematika adalah dengan cara menggunakan media pembelajaran berbasis
teknologi.

Banyak sekali teknologi pembelajaran yang bisa digunakan oleh guru di MI Sunan Bonang II. Namun
hasil wawancara menemukan temuan bahwa untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis siswa guru mata
pelajaran matematika kelas IV memilih mencoba menggunakan teknologi Augmented Reality yang mampu
menggabungkan dunia nyata dan virtual untuk menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran (Sari, et
al., 2022)

Penelitian ini diperkuat oleh hasil peneliti sebelumnya yang dilakukan oleh Miranti Widi Andriani &
Amelia Ramadani 2022 tentang pengaruh penggunaan media Augmented Reality berbasis android terhadap
kemampuan berpikir kritis siswa kelas sekolah dasar dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa
penerapan Media Pembelajaran Augmented Reality dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
Penelitian yang dilakukan oleh Meria Ultra Gusteti, dkk., 2023 tentang penggunaan Augmented Reality
dalam pembelajaran matematika dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa Augmented Reality dapat
memperkuat pemahaman konsep dan memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif. Dan mampu
meningkatkan motivasi siswa dalam memahami materi.

Penelitian yang dilakukan oleh Zulhemi.,dkk 2017 tentang pengaruh media pembelajaran interaktif
terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa dengan hasil yang menyatakan bahwa penggunaan
media interaktif mampu meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Penelitian yang dilakukan oleh
Ratna Azizah Mashani, dkk., 2021 tentang pengembangan modul pembelajaran kontekstual terintegrasi
Augmented Reality untuk meningkatkan keterampilan berpikir Kkritis siswa dengan hasil penelitian yang
menyatakan bahwa modul pembelajaran kontekstual terintegrasi Augmented Reality dapat
meningkatkanketerampilan berpikir kritis siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Sri Sutanto, dkk., 2022 tentang pengembangan bahan ajar digital
berbasis discovery learning dengan Augmented Reality untukmeningkatkan kemampuan berpikir kritis pada
pembelajaran ipa di sekolah daar. Dengan hasil penelitian yang menyatakan bahwa Bahan ajar digital
Augmented Reality aktif dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kkritis siswa.

Dari beberapa hasil penelitian di atas dapat dilihat bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented reality sama-sama menunjukkan hasil yang baik sehingga layak untuk digunakan.

Dalam penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality pada pelajaran
matematika kelas 1V MI Sunan Bonang Il teknologi yang digunakan adalah ponsel / hp. Untuk percobaan
pertama, guru menggunakan ponsel pribadi untuk digunakan dalam pembelajaran. Namun ketika
pembelajaran berlangsung guru merasa bahwa siswa sangat tertarik dan pembelajaran terasa menyenangkan.
Namun ada 1 permasalahan yang terjadi yaitu kondisi siswa yang tidak kondusif karena berebut ingin melihat
bagaimana teknologi Augmented Reality digunakan pada proses pembelajaran.

Karena hasil proses pembelajaran pada percobaan pertama di rasa kurang memuaskan maka guru Ml
Sunan Bonang Il tidak putus Asa dan segera mencari solusi terbaik untuk menciptakan kelas yang
menyenangkan guna mencapai keinginannya untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dengan
menggunakan teknologi Augmented Reality pada pelajaran Matematika.

Pada kelas tinggi di MI Sunan Bonang Il, 1 hari dalam seminggu siswa diperbolehkan membawa
ponsel ke sekolah. Dengan adanya peraturan itu guru MI Sunan Bonang Il memanfaatkan kesempatan sebaik
mungkin dengan cara meminta siswa kelas IV membawa ponsel pada hari dimana pelajaran matematika di
pelajari. Implementasi penggunaan teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika kelas 1V Ml
Sunan Bonang Il tercantum pada tabel di bawah.

Tabel 2. Implementasi teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika

No | Kegiatan Deskripsi kegiatan

1. Guru memasuki ruangan kelas IV MI Sunan Bonang 11

Guru mengucapkan salam dan meminta ketua kelas memimpin doa sebelum
pelajaran di mulai

Guru mengajak siswa melakukan tepuk semangat bersama-sama

Guru bertanya kabar siswa

Guru melakukan absensi sebelum pelajaran di mulai

N

1 | Pembukaan

Guru memberitahu bab yang akan di pelajari (bangun datar dan bangun ruang)
Guru memberitahu siswa tujuan pembelajaran yang akan di capai

Guru meminta siswa di bagi menjadi 3 kelompok.

Guru menjelaskan macam-macam bangun datar dan bangun ruang

Guru menjelaskan juga bagaimana cara menggunakan teknologi Augmented
Reality pada pelajaran yang sedang di pelajari

Guru membagikan masing masing kelompok 5 kartu yang bisa di scan menjadi

2 Inti

grwndREOM~®

o
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No | Kegiatan Deskripsi kegiatan

teknologi Augmented Reality.

7. Guru meminta siswa berdiskusi dengan kelompoknya dalam mengerjakan tugas
yang diberikan.

8. Setelah selesai guru meminta masing masing ketua kelompok menuliskan
jawaban nya di papan tulis

9. Guru mengajak siswa berdiskusi dengan membahas bersama hasil tugas yang
diberikan.

10. Guru memberikan aprresiasi kepada siswa karena telah menyelesaikan tugas
yang diberikan.

11. Guru memberikan reward kepada kelompok yang ungggul dengan hasil jawaban
yang sempurna (benar semua)

12. Guru menguatkan pemahaman materi dengan menjelaskan ber ulang dengan
menggunakan teknologi Augmented Reality untuk meningkatkan pemahaman
siswa tentang materi yang dipelajari.

1. Guru bertanya kepada siswa apa ada yang ingin di tanyakan atau ada yang
masih kurang dipahami terkait pembelajaran yang telah dilalui.

3 Penutup 2. Guru mengevaluasi hasil belajar siswa

3. Guru menyemangati siswa untu tetap bersemangat di setiap pelajaran

4. Guru menyampaikan rencana pembelajaran pada pertemuan berikutnya

Hasil analisis menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan setelah diterapkan nya media
pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika. Teknologi Augmented
Reality mampu mengembangkan minat belajar siswa yang pada awalnya siswa kurang tertarik pada pelajaran
matematika namun setelah menjalani proses pembelajaran dengan media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented reality siswa semakin tertarik minat nya untuk belajar dan mendorong siswa untuk memiliki rasa
ingin tahu yang tinggi.

Dengan adanya media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality dalam pelajaran matematika
menjadi nilai tambah yang sangat positif bagi siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il. Pada penerapannya
teknologi Augmented Reality mampu menghadirkan animasi 3 dimensi ke dalam dunia nyata secara real time
sehingga siswa tidak hanya membayangkan sebuah bentuk namun siswa bisa melihat langsung melalui
ponsel mereka bagaimana bentuk dari benda yang ditampilkan.

Berikut tabel data siswa kelas IV MI Sunan bonang Il dan kemampuan berpikir kritis nya setelah digunakan
nya media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality.

Tabel 3. Hasil setelah digunakan nya teknologi Augmented Realitiy pada pelajaran matematika

Kondisi siswa
No Nama Siswa Menjawab Memecahkan . .
Bertanya berdiskusi
pertanyaan masalah
1 | Ahmad Daffa Ali Firdaus lya lya Jarang lya
2 Bilgis Anindita Nurwahid lya lya lya lya
3 | Ahmad Agung Wahyudi Tidak jarang lya lya
4 | Azkiano Achmad Nawafil iya Jarang Jarang lya
5 Muhammad Gibran Donny lya lya Jarang lya
Hariyanto
6 Danella Zevanna Arsa lya lya lya iya
7 Muhammad Cholilur lya Jarang Jarang lya
Rozzaq

8 | Siti Amelia lya lya Tidak lya
9 | Al Falah Badrus Solihin Jarang lya Jarang Jarang
10 | Bintang Mutiara Suci lya lya lya Jarang
11 | Muhammad Zahirul Ubay lya lya lya Jarang
12 | Wike Indriya Sari lya lya Jarang lya
13 | Balgis Khalifah Azzahro lya Jarang Jarang lya
14 | Citra Fitriani lya lya lya lya
15 | Khodijah lya lya iya lya

Data pada tebel di atas menunjukkan bahwa guru MI Sunan Bonang Il telah berhasil dalam
memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika untuk
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meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. hasil analisis menunjukkan hasil yang berpotensi positif.
Dengan kondisi awal siswa yang pasif bahkan tidak terlibat dalam pembelajaran matematika menjadi aktif
dan mulai terlibat dalam proses pembelajaran. Yang awalnya siswa kelas IV MI Sunan Bonang kesulitan
dalam bertanya setelah menggunakan teknologi Augmented Reality dalam pembelajaran matematika siswa
menjadi aktif dalam bertanya karena teknologi Augmented Reality membuat siswa memiliki rasa ingin tahu
yang tinggi

Yang awalnya siswa kelas 1V MI Sunan Bonang Il kesulitan dalam memecahkan masalah, setelah
digunakannya media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality siswa mulai bisa mengembangkan
kemampuan berpikir kritisnya dalam memecahkan masalah. Yang awalnya siswa enggan berdiskusi setelah
digunakannnya media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality siswa memiliki perkembangan
yang baik dan antusias ketika di ajak berdiskusi. Dengan demikian hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika mampu
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV MI Sunan Bonang 1.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan pada siswa kelas 1V MI Sunan bonang Il yakni
implementasi penggunaan teknologi Augmented Reality pada pembelajaran matematika dalam meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa dapat disimpulkan bahwa :

1. Sebelum guru menggunakan teknologi Augmented Realitiy kondisi siawa Kketika pelajaran
matematika yaitu siswa pasif ketika pembelajaran, sulit dalam mengajukan pertanyaan, enggan
memberikan pendapat dan kesulitan dalam memecahkan masalah yang disajikan dalam
pembelajaran matematika. Dalam artian kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah.

2. Strategi yang guru MI Sunan Bonang Il lakukan dalam meningkatkan kemampuan berpikir Kritis
siswa adalah dengan menggunakan teknologi Augmented Reality pada pelajaran matematika.
Setelah teknologi AR diterapkan hasilnya sangat memuaskan. Siswa mulai mengalami peningkatan
dalam keterlibatan nya pada proses pembelajaran, mulai memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan
aktif bertanya dan menjawab pertanyaan, siswa mulai berani mengungkapkan pendapat nya dan
siswa kelas IV MI Sunan Bonang Il memiliki perkembangan yang baik dalam memecahkan masalah
yang disajikan dalam pembelajaran Matematika.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa penggunaan Teknologi Augmented Reality pada pelajaran

matematika di MI Sunan Bonang Il dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.
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