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Abstrak 

Kemampuan berpikir kritis merupakan tuntutan pembelajaran abad 21 ini. Untuk itu bahan belajar harus 

dapat membantu pembentukan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menghasilkan buku IPA SMP yang dilengkapi Augmented Reality yang dapat menjadi 

scaffolding dalam membentuk kemampuan berpikir kritis peserta didik. Metode yang digunakan adalah 

metode Research and Development (R&D) yang mengacu pada MPI (Model Pengembangan 

Instruksional). Teknologi AR pada buku menampilkan media 3 dimensi yang dapat dianalisis oleh 

peserta didik untuk membangun konsep IPA yang dipelajari. Buku yang dihasilkan telah memenuhi 

syarat sebagai technological pedagogical content knowledge dalam pembelajaran di SMP. Instrumen 

validasi yang digunakan berupa kuesioner skala likert dengan responden para ahli (materi dan media) 

dan pengguna (guru dan siswa). 

Kata-kata kunci: Augmented Reality, Buku IPA, Berpikir Kritis, Scaffolding, TPACK 

Abstract 

The ability to think critically is the demand for 21st century learning. Because of that a learning material 

must be able to help the formation of critical thinking skills of students. The purpose of this study is to 

produce a junior high school science book equipped with Augmented Reality that can be a scaffolding 

in shaping students' critical thinking skills. The method used is the Research and Development (R&D) 

method which refers to MPI (Instructional Development Model). AR technology in books displays 3-

dimensional media that can be analyzed by students to develop the science concept. This book has 

qualified as a technological pedagogical content knowledge in learning in junior high school. The 

validation instrument used was a Likert scale questionnaire with respondents from experts (material and 

media) and users (teachers and students).  

Keywords: Augmented Reality, Science Book, Critical Thinking, Scaffolding, TPACK 

PENDAHULUAN  

Abad ke-21 juga dikenal dengan masa pengetahuan (knowledge age), dalam era ini, semua 

alternatif upaya pemenuhan kebutuhan hidup dalam berbagai konteks lebih berbasis pengetahuan [1]. 

Berdasarkan “21st Century Partnership Learning Framework”, salah satu kompetensi yang harus 

dimiliki oleh sumber daya manusia abad 21, yaitu kemampuan berpikir kritis dan pemecahan 

masalah (Critical-Thinking and Problem-Solving Skills) [2]. Namun ternyata keterampilan berpikir 

kritis peserta didik Indonesia belum dikembangkan secara maksimal. Hal ini dibuktikan dengan hasil 

DOI: doi.org/10.21009/03.SNF2019.01.PE.29 

mailto:handjoko@unj.ac.id
mailto:handjoko@unj.ac.id
mailto:fauzi-bakri@unj.ac.id
mailto:fauzi-bakri@unj.ac.id
mailto:mutiarachaa11@gmail.com
mailto:mutiarachaa11@gmail.com


SNF2019-PE-234 

Prosiding Seminar Nasional Fisika (E-Journal) SNF2019 

https://doi.org/10.21009/03.SNF2019 
VOLUME VIII, DESEMBER 2019 

p-ISSN: 2339-0654 

e-ISSN: 2476-9398 

 

 

Seminar Nasional Fisika 2019 

Prodi Pendidikan Fisika dan Fisika, Fakultas MIPA, Universitas Negeri Jakarta 
 

Programme for International Student Assesment (PISA) Indonesia pada tahun 2015 menempati 

peringkat ke-61 dari 69 negara, dengan skor  403 [3]. Penelitian PISA diketahui menggunakan 

instrumen soal yang memerlukan keterampilan berpikir kritis dalam menyelesaikannya. Rendahnya 

skor hasil penelitian PISA menunjukkan rendahnya kemampuan berpikir kritis IPA peserta didik [4]. 

Salah satu perubahan paradigma pembelajaran yang dicanangkan oleh pemerintah Indonesia 

dalam rangka memenuhi kebutuhan karakteristik sistem pendidikan abad 21 adalah perubahan proses 

pembelajaran dari berpusat pada guru menjadi berpusat pada siswa. Hal ini direalisasikan dengan 

melakukan perubahan kurikulum. Pembelajaran yang terjadi akibat implementasi dari kurikulum 

2013 ini adalah pembelajaran yang tidak lagi berpusat pada guru, tetapi lebih banyak berpusat pada 

aktivitas siswa sehingga pembelajaran tidak lagi bersifat satu arah tetapi lebih bersifat interaktif [5]. 

Buku merupakan salah satu komponen yang memiliki peranan besar dalam proses pembelajaran, 

namun faktanya masih banyak kekurangan mengenai penggunaan buku teks. Kekurangan buku teks 

diantara lain: tidak menarik dan  monoton, membosankan, dan bersifat abstrak [6]. Selain itu, 

keterbatasan media cetak yang tidak dapat menampilkan gerak menjadikan pembelajaran 

menggunakan buku teks mudah membuat bosan jika tidak dirancang dengan baik [7]. Sehingga untuk 

memenuhi tuntutan pembelajaran abad 21 ini muncul banyak inovasi buku ajar, salah satunya dengan 

mengembangkan buku cetak yang dilengkapi teknologi Augmented Reality (AR). 

AR adalah salah satu teknologi yang dapat menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual, seolah-

olah tidak ada batas diantara keduanya sehingga menciptakan berbagai kemungkinan baru dalam 

meningkatkan kualitas pengajaran dan kegiatan belajar. Efektivitas AR dapat lebih tinggi bila 

digabungkan dengan teknologi lainnya seperti perangkat seluler [8]. Salah satu pengujian 

penggunaan buku teks yang dilengkapi teknologi AR, dalam hal ini berupa buku mewarnai untuk 

pendidikan, membuktikan bahwa penggunaan teknologi AR membuat pelajar tertarik dengan konten 

buku, sehingga dapat menolong pelajar yang sulit memahami materi pembelajaran textbased yang 

digunakan dalam dunia pendidikan saat ini [9]. Selain itu, dampak positif bagi peserta didik yang 

dalam pembelajarannya menggunakan terknologi AR antara lain: (1) Meningkatkan pemahaman 

konten. (2) Meningkatkan retensi memori jangka panjang. (3) Meningkatkan kinerja tugas fisik. (4) 

Meningkatkan kolaborasi. (5) Meningkatkan motivasi belajar siswa [10]. Tingkat retensi (daya serap 

dan daya ingat) siswa terhadap materi pelajaran dapat meningkat secara signifikan jika proses 

pemerolehan informasi awalnya lebih besar melalui indera pendengaran dan penglihatan [11]. 

Teknologi Augmented Reality mampu merealisasikan dunia virtual ke dunia nyata, dapat 

mengubah objek-objek tersebut menjadi objek 3D sehingga penerapan teknologi AR dalam 

pembelajaran terutama pada mata pelajaran IPA untuk siswa SMP diharapkan dapat mampu melatih 

kemampuan berpikir kritis siswa. Penggunaan teknologi ini juga menjadikan buku ini sebagai 

perangkat pembelajaran berbasis TPACK (Technological Pedagogical Content Knowledge). TPACK 

merupakan suatu integrasi antara teknologi, materi dan pedagogi yang berinteraksi satu sama lain 

untuk menghasilkan pembelajaran berbasis TIK [12]. Teknologi augmented reality juga dapat 

mendukung pembelajaran dengan HOTS (high order thinking skills) [13-14]. 

 

 

METODOLOGI  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). 

Model penelitian dan pengembangan yang diterapkan dalam penelitian ini adalah Model 

Pengembangan Instruksional (MPI). MPI merupakan model penelitian Dick and Carey yang telah 

dimodifikasi oleh Atwi Suparman Terdapat sepuluh tahapan penelitian dan pengembangan dalam 

model MPI seperti pada GAMBAR 1. 
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GAMBAR 1. Desain Model Pengembangan Instruksional oleh M. Atwi Suparman  

 

Instrumen validasi yang digunakan berupa kuesioner skala likert dengan responden para ahli 

(materi dan media) dan pengguna (guru dan siswa). 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Buku IPA 

Buku IPA yang dihasilkan memiliki pokok bahasan suhu dan kalor. Buku IPA ini memuat 

materi IPA, soal dan latihan evaluasi yang dirancang untuk melatih kemampuan berpikir kritis, serta 

info-info sains terkini. 

 

 

   

(a) (b) (c) 

GAMBAR 2. (a) Tampilan sampul depan buku, (b) tampilan sampul bab buku, (c) tampilan peta konsep, tujuan 

pembelajaran, dan kata kunci pada bahasan bab 
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(a) (b) 

GAMBAR 3. (a) Tampilan pendahuluan awal buku, (b) tampilan kolom tahukah kamu 

 

GAMBAR 2 dan GAMBAR 3 menunjukkan beberapa komponen yang di dalam buku untuk 

pokok bahasan suhu dan kalor. Komponen pada buku antara lain (1) judul, (2) daftar Isi, (3) peta 

konsep, (4) daftar tujuan kompetensi, (5) uraian materi, (6) penugasan, (7) rangkuman, (8) daftar 

istilah, (9) evaluasi akhir, dan (10) indeks. 

Aplikasi Augmented Reality 

Pada buku pelajaran IPA yang dikembangkan terdapat beberapa gambar yang akan dijadikan 

marker atau penanda. Marker tersebut akan diintegrasikan dengan informasi AR, sehingga ketika 

marker dipindai akan menampilkan animasi tiga dimensi. Pemindaian marker dilakukan dengan 

bantuan aplikasi yang terpasang di smartphone android. Jenis android yang digunakan minimal versi 

4.1 (Jelly Bean). 

Cara penggunaan media ini adalah dengan mengarahkan kamera yang terintegrasi oleh 

aplikasi Augmented Reality guna memindai marker yang terdapat dalam buku. Kualitas objek yang 

dipindai sudah disesuaikan dengan penelitian sebelumnya mengenai design media augmented reality 

[15]. Selanjutnya, kamera akan menampilkan informasi virtual berupa tiga dimensi.  

Jarak jangkauan dan ukuran animasi tiga dimensi yang ditampilkan dapat diatur saat proses 

pendesainan menggunakan aplikasi Unity 3D. 

 

  

(a) (b) 
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(c) (d) 

 
 

(e) (f) 

GAMBAR 4. Tampilan aplikasi AR yang dikembangkan (a) tampilan halaman awal aplikasi, (b) tampilan halaman utama 

aplikasi, (c) tampilan menu chapter, (d) tampilan menu hint, (d) tampilan menu about, (d) tampilan menu help 

 

 

SIMPULAN 

Buku IPA SMP yang dikembangkan ini dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality yang 

dapat menjadi scaffolding dalam membentuk kemampuan berpikir kritis peserta didik. Teknologi AR 

pada buku menampilkan media 3 dimensi yang dapat dianalisis oleh peserta didik untuk membangun 

konsep IPA yang dipelajari.  
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