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Abstrak 

Pembelajaran dalam abad 21 menuntut peserta didik untuk mempunyai keterampilan berpikir tingkat 

tinggi (HOTS). Sebaiknya HOTS dilatih di setiap jenjang   pendidikan.  Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan buku pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam yang dilengkapi Augmented Reality untuk 

melatih keterampilan berpikir tingkat tinggi pada siswa SMP Kelas VIII Semester Genap. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan model Dick and Carey. Buku IPA 

dilengkapi augmented reality ini diharapkan dapat dapat meningkatkan kemampuan memecahkan 

masalah, berpikir kritis, berpikir kreatif, berargumentasi, dan menetapkan keputusan. Instrumen validasi 

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

pengguna (guru dan siswa). 

Kata-kata kunci: Research and Development, Buku IPA, SMP, Augmented Reality, HOTS 

Abstract 

Learning in the 21st century requires students to have high order thinking skills (HOTS). HOTS should 

be equipped at every level of education. The outcome of this research is to produce a Science textbook 

equipped with Augmented Reality to train high-level thinking skills in Junior High School students. The  

method used is development research with Dick and Carey model. This science book equipped with 

augmented reality is expected to be able to improve problem solving skills, think critically, think 

creatively, argue, and make decisions in students. The validation instrument used was a Likert Scale 

with respondents from experts (material and media) and users (teachers and students). 
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PENDAHULUAN 

 

Perkembangan teknologi pada abad 21 telah merambat ke semua bidang dan tidak dapat kita 

hindari, oleh karena itu semua bidang, tak terkecuali bidang pendidikan, perlu menyesuaikan diri 

dengan perkembangan tersebut. Dengan munculnya internet dan era digital, teknologi semakin 

memudahkan hidup. Dilansir dari Okezone.com, informasi dapat diakses kapan saja, dimana saja oleh 

siapa saja, tak terkecuali pelajar dan anak-anak. Informasi tersebut bukan hanya hiburan tetapi juga 

ilmu pendidikan. Melalui pembelajaran dengan teknologi, anak mendapat pembelajaran yang 

menyenangkan dan interaktif dibandingkan dengan cara mengajar konvensional di depan kelas. Oleh 

karena itu, guru diharapkan dapat melaksanakan pembelajaran kreatif sesuai dengan kurikulum 2013. 

[1] 

Seiring dengan perkembangan zaman, tuntutan terhadap pendidikan Indonesia juga semakin ikut 

berkembang. Dalam Global Digital Citizen Foundation, kemampuan yang harus dikuasai oleh 

peserta didik pada abad 21 yaitu: kemampuan memecahkan masalah dengan real time, kreativitas 

dalam dunia digital dan non digital, kemampuan berpikir tingkat tinggi, berkolaborasi, 

berkomunikasi, dan toleransi [2]. Untuk meningkatkan kemampuan berpikir peserta didik, pada bulan 

Juli 2016, Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan resmi memberlakukan Kurikulum 2013 secara 

nasional. Kurikulum 2013 menuntut siswa untuk berpikir lebih kreatif, inovatif, dan cepat tanggap. 

Siswa dilatih untuk menggunakan kemampuan logika dalam memecahkan masalah [3]. Proses 

kompleks seperti itu tidak dapat dicapai jika guru hanya mengajarkan hafalan dan pengetahuan, atau 

yang sering disebut dengan Low Order Thinking, perlu adanya penerapan pengajaran kemampuan 

berpikir tingkat tinggi (High Order Thingking Skill) pada peserta didik. Kemampuan berpikir tingkat 

tinggi merupakan kemampuan untuk menghubungkan, memanipulasi, dan mengubah pengetahuan 

serta pengalaman yang sudah dimiliki secara kritis dan kreatif dalam menentukan keputusan untuk 

menyelesaikan masalah baru [4] 

Namun, penerapan kurikulum 2013 sebagai kurikulum nasional belum seimbang dengan buku 

penunjang yang ada diantara guru dan peserta didik, khususnya buku penunjang berbasis HOTS. 

Padahal, untuk menerapkan HOTS perlu adanya variasi dalam proses belajar mengajar seperti 

sumber belajar komputer, buku, koran dll [5]. Berdasarkan Association of Educational 

Communication and Technology (AECT) sumber belajar meliputi semua sumber (data, orang, dan 

barang) yang dapat digunakan oleh pelajar baik secara terpisah maupun dalam bentuk gabungan 

untuk memberikan fasilitas belajar. Selain guru itu sendiri, sumber belajar lain yang paling sering 

kita jumpai di sekolah adalah buku paket. Buku paket adalah bahan-bahan atau materi pembelajaran 

yang disusun secara sistematis yang digunakan guru dan siswa dalam proses pembelajaran (Pannen 

dan Purwanto, 2001). Berdasarkan survei yang dilakukan pada 15 Februari 2019 dengan  responden 

yaitu 100 pelajar Sekolah Menengah Pertama di Jakarta dan di Bekasi mengenai buku ajar di sekolah. 

Hasil survei tersebut adalah 55% responden merasa bahwa buku yang ada masih belum menarik. 

Para responden juga berkata bahwa buku perlu dilengkapi dengan animasi dan gambar yang menarik. 

Ada dua jenis buku paket yang beredar yaitu buku elektronik dan buku cetak. Dari inc.com 

dikutip dari The Wall Street Journal, menyatakan bahwa beberapa tahun lalu, tren buku elektronik 

meningkat drastis. Namun, penggunaan buku elektronik pada proses pembelajaran dianggap kurang 

efektif karena banyak faktor. Diantaranya adalah faktor kesehatan, dimana orang yang membaca 

buku elektronik lebih sering melihat layar dibandingkan orang yang membaca buku cetak sehingga 

mata cepat lelah. Buku elektronik juga membuat pembacanya sulit mengingat kembali peristiwa yang 

ada di buku dibandingkan dengan membaca secara konvensional [6].  

Untuk mengatasi kelemahan-kelemahan  antara buku cetak dan buku elektronik, kita dapat 

memanfaatkan bantuan teknologi informasi dan komunikasi. Salah satu teknologi yang dapat 

digunakan adalah Augmented Reality (AR). AR merupakan teknologi terkini yang menggabungkan 

objek virtual ke dunia nyata. Teknologi ini dapat dibuat dan dihubungkan dengan telepon pintar dan 

alat lainnya. Potensi teknologi ini sangat besar dan telah merambat ke berbagai bidang. Mulai dari 

industri periklanan, permainan, hingga penyelamatan nyawa manusia. Pada tahun 2016, muncul 

sebuah permainan ponsel pintar yang menggunakan teknologi augmented reality, yaitu “Pokémon 

Go.” Bahkan, menurut CNET dalam livescience, permainan tersebut telah dimainkan oleh lebih dari 
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100 juta pengguna [7]. Aplikasi lain yang juga menggunakan augmented reality adalah Instagram.  

Media sosial itu menggunakan AR dalam fitur instagram stories-nya. Instagram sendiri telah 

memiliki 400 juta pengguna aktif setiap harinya [8]. Hal-hal tersebut menunjukkan bahwa potensi 

AR sangatlah besar karena, selain AR mampu menarik perhatian banyak orang, AR juga membuat 

hal-hal lebih menarik dengan adanya objek 3 dimensi, animasi, gambar, hingga video. [7] 

Penggunaan augmented reality dalam bidang pendidikan telah meningkat sejak tahun 2009. 

Berdasarkan penelitian Eka Melinda, pengembangan bahan ajar dengan menggunakan teknologi 

augmented reality layak digunakan dalam proses belajar mengajar [9]. Hal itu dikarenakan objek 

yang hadir secara nyata memungkinkan siswa membayangkan konsep abstrak yang ada pada materi 

tertentu [10]. Dengan mengimplementasikan teknologi ini ke dalam bahan ajar juga dapat 

memberikan solusi masalah yang ada di antara buku cetak dan buku elektronik, atau menambah 

interaksi buku cetak sebagai bahan ajar di kelas [11]. Berbagai penelitian sebelumnya, diketahui 

teknologi augmented reality dapat mendampingi lembar kerja pada kegiatan praktikum [12], 

mendukung pembelajaran higher-order thinking [13-14]. 

Uraian tersebut menjadi dasar pemikiran penelitian pengembangan bahan ajar buku Ilmu 

Pengetahuan Alam yang dilengkapi dengan teknologi augmented reality. Pokok bahasan yang dipilih 

adalah materi pada jenjang Sekolah Menengah Pertama Kelas VIII semester 2.  

 

METODE 

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan buku IPA kelas VIII SMP yang dilengkapi 

dengan teknologi Augmented Reality untuk melatih keterampilan HOTS pada siswa. Pengembangan 

dilakukan di Laboratorium Media Digital, program studi Pendidikan Fisika, Universitas Negeri 

Jakarta. Produk diuji oleh ahli media, ahli materi, dan pengguna yaitu siswa Sekolah Menengah 

Pertama dan Guru. Proses desain dan build produk yang dilakukan  mengikuti penelitian 

pengembangan produk pembelajaran lainnya seperti simulasi [15], bahan ajar berbasis android [16-

17], dan pengembangan bahan ajar berupa buku [18-19]. Kualitas objek marker augmented reality 

dibandingkan dengan penelitian sebelumnya [20].  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (RnD) dengan model penelitian Dick and 

Carey yang telah dimodifikasi oleh Atwi Suparman dan terdiri atas delapan langkah utama, yaitu: 

mengidentifikasi kebutuhan instruksional dan menulis tujuan instruksional umum, melakukan 

analisis instruksional, mengidentifikasi perilaku awal peserta didik, menulis tujuan instruksional 

khusus, menyusun alat penilaian belajar, menyusun strategi instruksional, mengembangkan bahan 

instruksional, menyusun desain dan melaksanakan evaluasi formatif. Data dikumpulkan dengan 

menggunakan kuesioner yang diisi oleh validator dan pengguna. Selanjutnya hasil penilaian validator 

dihitung ke dalam Skala Likert sebagai berikut. 

TABEL 1. Skala Likert 

No. Skor Keterangan 

1 1 Sangat Tidak Setuju 

2 2 Tidak Setuju 

3 3 Setuju 

4 4 Sangat Setuju 

 

Kemudian nilai dari tabel 1 akan diubah ke dalam bentuk presentase kelayakan produk 

menggunakan rumus berikut. 

 (1) 

 

Hasil perhitungan akan diinterprestasikan ke dalam tabel berikut. 
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TABEL 2. Interprestasi Skor Perhitungan 

Persentase Hasil Interprestasi 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 

Selain skala likert juga dilakukan uji gain ternormalisasi untuk mengetahui seberapa besar 

pertambahan pengetahuan siswa. Uji gain ternormalisasi dihitung menggunakan rumus berikut. 

 

 (2) 

 

Skor ideal yang digunakan dalam perhitungan adalah 100. Berikutnya, hasil uji gain 

diinteprestasikan ke dalam kategori di dalam tabel berikut. 

TABEL 3. Interprestasi Hasil Uji Gain 

Persentase Skor Interprestasi 

( g ) < 0.3 Rendah 

0.3 ≤ ( g ) ≤ 0.7 Sedang 

( g ) > 0.7 Tinggi 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuh produk pembelajaran buku IPA tingkat SMP kelas VIII yang 

dilengkapi dengan teknologi augmented reality untuk melatih keterampilan HOTS. Produk 

dikembangkan menggunakan software pengolah kata Ms. Word dan software game-engine Unity.  

1. Produk yang Dihasilkan 

Buku teks yang dibuat terdiri dari pengantar, peta konsep, uraian materi, tokoh IPA, aktivitas 

siswa, rangkuman, tugas, dan penilaian akhir di setiap KD. Isi buku AR dibuat berdasarkan panduan 

pembuatan buku dari Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Konten buku yang dibuat memuat 

pembelajaran siswa aktif berdasarkan kurikulum 2013 dengan pendekatan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi atau HOTS. 

 

GAMBAR 1. Tampilan Sampul Buku 
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GAMBAR 2. Sistematika Penyajian Isi Buku 

2. Augmented Reality yang Dihasilkan 

Buku augmented reality merupakan penggabungan dari buku cetak dan teknologi virtual. Proses 

pembacaan gambar atau video 3 dimensi pada buku cetak yaitu dengan menggunakan marker atau 

penanda gambar di buku dengan bantuan aplikasi yang telah terinstall telepon pintar android. Jenis 

android yang digunakan dimulai pada jenis android 5.0 (Lollipop). Pembacaan marker dibantu 

dibantu dengan kamera yang digunakan secara offline, resolusi kamera dapat diabaikan. Yang 

terpenting adalah jenis android yang digunakan pada telepon pintar tersebut. 

Lama pembacaan marker bergantung pada rating dan ukuran marker. Semakin bagus rating 

marker, semakin cepat pula gambar atau video yang ditampilkan pada layar telepon pintar. 

Sedangkan, semakin besar ukuran marker, maka durasi pembacaan marker akan lebih lama sehingga 

butuh waktu untuk menampilkan konten pada layar smartphone. 

Berikut tampilan aplikasi android yang dihasilkan. 
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GAMBAR 3. Tampilan Aplikasi AR 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

Produk ini diharapkan layak untuk dijadikan sumber belajar di kelas sehingga dapat membantu 

guru dalam melaksanakan proses pembelajaran dan dijadikan sumber belajar alternatif yang menarik 

dan melatih kemampuan HOTS siswa. Namun, produk dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

menambahkan materi sesuai dengan Kurikulum 2013. 
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