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Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi profil keterampilan abad ke-21 pada siswa 

SMA. Alat penilaian tersebut divalidasi oleh bidang ahli yang terdiri dari dua ahli dan 

satu praktisi, mencakup dimensi konten, pedoman penilaian, dan kejelasan bahasa. Hasil 

menunjukkan bahwa semua item memenuhi kriteria yang diharapkan, mendapatkan skor 

tertinggi (“sangat baik”). Data dari kuesioner siswa menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa menunjukkan tingkat kreativitas yang tinggi, dibuktikan dengan kesediaan mereka 

untuk mengeksplorasi ide baru, beradaptasi dengan perubahan, dan menghasilkan solusi 

yang beragam. Profil keterampilan berpikir kritis masih tergolong dasar. Komunikasi 

siswa masih cukup, dan kolaborasi juga tergolong cukup. Temuan ini menyarankan 

bahwa alat yang telah divalidasi dapat secara andal mengukur keterampilan abad ke-21 

siswa dan memberikan wawasan untuk meningkatkan pembelajaran aktif berbasis 

masalah di pendidikan menengah. 
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1. PENDAHULUAN 

Teknologi memberikan dampak besar pada pendidikan [1]. 

Integrasi teknologi dalam pendidikan menjadi salah satu hal 

penting yang termuat dalam Sustainable Development Goals 

(SDGs) pada poin empat. Tujuannya adalah untuk memastikan 

pendidikan yang inklusif, adil, dan berkualitas bagi semua orang, 

untuk meningkatkan aksesibilitas, mendorong metode pengajaran 

inovatif, dan membekali peserta didik dengan keterampilan yang 

diperlukan untuk abad ke-21.  

Pembelajaran saat ini diharapkan untuk memasukkan unsur 

pembelajaran abad ke-21. Keterampilan abad ke-21 ini sangat 

penting bagi siswa untuk berhasil di dunia yang semakin didorong 

oleh teknologi, di mana kemampuan untuk beradaptasi, berpikir 

kritis, dan berinovasi akan menentukan kesuksesan di berbagai 

bidang [2]. Oleh karena itu, peran teknologi dalam pendidikan 

tidak hanya tentang meningkatkan hasil belajar, tetapi juga 

membekali siswa dengan kompetensi yang mereka butuh kan 

untuk menavigasi dan berkontribusi secara berarti dalam 

masyarakat global yang terus berubah. 

Faktanya, pembelajaran saat ini tidak banyak yang 

mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran [3],[4]. Guru 

masih banyak menggunakan buku sebagai bahan ajar [5], atau 

media sederhana seperti power point, dan menjelaskan materi 

dengan metode ceramah [6]. Dampak berlanjut jika pembelajaran 

tidak segera beradaptasi dengan perkembangan zaman akan 

tertinggal. Zaman yang terus berkembang memaksa pendidik 

untuk cepat beradaptasi dan mengimplementasikan keterampilan 

abad ke-21.  

 

Menganalisis kebutuhan untuk mengevaluasi keterampilan abad 

ke-21 di sekolah menengah sangat penting untuk memastikan 

bahwa siswa dilengkapi dengan kompetensi yang diperlukan 

untuk sukses di dunia yang terus berubah dengan cepat saat ini. 

Analisis keterampilan abad ke-21 pada siswa SMA memiliki 

manfaat untuk mengidentifikasi celah dalam kemampuan siswa, 

seperti berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan literasi digital, 

yang sangat penting untuk kesuksesan karier di masa depan. 

Proses ini memungkinkan sekolah untuk menyesuaikan 

kurikulum, strategi pengajaran, dan sumber daya mereka agar 

dapat mempersiapkan siswa dengan lebih baik untuk 

kompleksitas dunia kerja dan masyarakat modern, memastikan 

bahwa mereka tidak hanya berpengetahuan, tetapi juga mampu 

menerapkan pengetahuan mereka dengan cara yang inovatif dan 

praktis. Berdasarkan hal tersebut tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengidentifikasi keterampilan abad ke-21 pada siswa 

SMA. Penelitian ini dilakukan di Indonesia dengan menggunakan 

survei.  

 

2. METODE 

Metode penelitian ini adalah survei. Tujuan penelitian ini adalah 

untuk memperoleh penilaian yang objektif terhadap kompetensi 

abad ke-21 siswa, khususnya terkait pendidikan biologi yang 

berkaitan dengan pertumbuhan tanaman. Kami memilih 

metodologi ini untuk menilai kemampuan siswa dalam berpikir 

kritis, kreativitas, kerja sama tim, dan keterampilan komunikasi 

tanpa secara langsung memanipulasi faktor-faktor atau 

menerapkan intervensi pendidikan.  

Peserta dalam penelitian ini terdiri sepenuhnya dari siswa sekolah 

menengah di Indonesia. Pengambilan sampel dilakukan melalui 

strategi sampling purposif. Sampel penelitian terdiri dari 274 

siswa dari 33 sekolah menengah di Indonesia. Alat utama dalam 

penelitian ini adalah kuesioner skala Likert yang digunakan untuk 

mengukur empat dimensi keterampilan abad ke-21, yaitu berpikir 

kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi. Setiap dimensi 

diukur dengan 1-4 item pernyataan untuk kreativitas, kolaborasi, 

dan komunikasi, sementara untuk keterampilan berpikir kritis, 

terdapat 4 pertanyaan yang dikembangkan berdasarkan indikator 

Greenstein [7]. Skala yang digunakan terdiri dari 5 kategori: 

sangat tidak setuju (1), tidak setuju (2), ragu-ragu (3), setuju (4), 

dan sangat setuju (5). Tiga ahli pendidikan memvalidasi 

instrumen ini sebelum penggunaannya. Data dikumpulkan 

melalui distribusi kuesioner online. Proses pengisian kuesioner 

dilakukan dalam waktu 25–30 menit di bawah pengawasan guru. 

Data dianalisis menggunakan teknik statistik deskriptif, yaitu 

menghitung nilai rata-rata (mean) dan persentase frekuensi setiap 

kategori. Berdasarkan rentang skor, setiap dimensi keterampilan 

4C dikategorikan ke dalam lima tingkat: sangat tinggi, tinggi, 

sedang, rendah, dan sangat rendah. Hasil analisis kemudian 

diinterpretasikan untuk menggambarkan gambaran umum dan 

mendalam tentang keterampilan abad ke-21 siswa. Hasil ini 

kemudian digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan 

desain ARPBL (Augmented Reality Project Based Learning) 

pada struktur pertumbuhan tanaman. Prosedur penelitian dapat 

dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Prosedur Penelitian 

(Sumber: Riyanti dkk. 2022 [8]) 

3. HASIL  

Tim validator terdiri dari dua ahli validator dan satu praktisi. 

Tabel 1 menampilkan hasil validasi.  
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Tabel 1. Validasi Instrumen oleh Ahli 

Aspek Item Penilaian Validat

or 

Kriter

ia 

1 2 3  

Materi Indikator pertanyaan 

sesuai dengan jenis 
kemampuan yang diukur. 

4 4 4 Sangat 

baik 

Pertanyaan sesuai dengan 
materi. 

4 4 4 Sangat 
baik 

Pertanyaan disusun secara 
teratur sesuai dengan 

urutan materi. 

4 4 4 Sangat 
baik 

Rubrik 

Penilaian 

Kesesuaian rubrik 

penilaian dengan 

pertanyaan. 

4 4 4 Sangat 

baik 

Komponen penilaian 

terpadu. 

4 4 4 Sangat 

baik 

Bahasa 

dan 

Penulisan 

Pertanyaan dirumuskan 

dengan bahasa yang 

sederhana dan tidak 
menimbulkan multitafsir. 

4 4 4 Sangat 

baik 

 

Tabel 1. Validasi Instrumen oleh Ahli 

Aspek Item Penilaian Validator Kriteria 

1 2 3  

Bahasa 

dan 

Penulisan 

Menggunakan 

istilah yang 

mudah dipahami 

4 4 4 Sangat 

baik 

Diformulasikan 

dengan 

mengikuti 

kaidah bahasa 

Indonesia yang 

baku 

4 4 4 Sangat 

baik 

 

Hasil validasi instrumen dari tiga validator menunjukkan bahwa 

instrumen tersebut memenuhi kriteria yang diharapkan di semua 

dimensi yang dievaluasi. Semua validator memberikan skor 4 

untuk indikator kesesuaian pertanyaan dengan kemampuan yang 

diukur, relevansi dengan materi, dan keselarasan dengan urutan 

materi. Skor ini menunjukkan bahwa pertanyaan dalam instrumen 

sangat sesuai untuk menilai kompetensi yang dimaksud dan 

disusun secara efektif sesuai dengan perkembangan topik yang 

diajarkan. 

 

Tabel 2 menunjukkan hasil kreativitas berdasarkan kuesioner 

yang dibagikan. Sebuah kuesioner diberikan kepada siswa untuk 

menilai tingkat kreativitas mereka saat belajar biologi. Uji ini 

dilakukan untuk memperoleh pemahaman yang komprehensif 

tentang kemampuan mereka di berbagai bidang kreativitas. 

 

Tabel 2. Hasil dari Kreativitas 

Indikator Jumlah Siswa 

Total (%) 

1 2 3 4 5 

1. Saya tertarik 

untuk 

mengeksplorasi 
ide baru dalam 

Biologi dan 

ingin 
mengetahui 

lebih banyak 

6 

2,18 

16 

5,9 

60 

21,9 

134 

48,9 

58 

21,1 

tentang hal-hal 

baru. 

2. Saya dapat 

beradaptasi 

dengan baik 
ketika terjadi 

perubahan 

dalam 

eksperimen atau 
situasi baru 

dalam 

pembelajaran 

Biologi. 

4 

1,5 

12 

4,37 

74 

21 

 

145 

53 

39 

14,23 

3. Saya dapat 

menemukan 
banyak ide baru 

dalam 

menyelesaikan 

masalah. 

5 

1,9 

12 

4,37 

77 

28,1 

132 

48,17 

48 

17,5 

 

Gambar 2 menunjukkan profil keterampilan berpikir kritis siswa 

sekolah menengah. 

 

 

 

Gambar 2. Profil Keterampilan Berpikir Kritis siswa SMA 

(Sumber: Peneliti, 2025) 

 

Tabel 3 menunjukkan profil keterampilan komunikasi di sekolah 

menengah. 

 

Tabel 3. Profil Keterampilan Siswa 

Indikator Jumlah Siswa 

Total (%) 

1 2 3 4 5 

1. Saya dapat 
mengidenti- 

fikasi tujuan 

komunikasi  

saya dan 
mengorga- 

nisir serta 

menyajikan 

informasi 
dengan jelas 

untuk 

mencapai 

tujuan 
tersebut. 

9 
3,3 

10 
36,5 

79 
28,9 

143 
52,18 

33 
12 

2. Saya dapat 

beradaptasi 

dengan baik 

ketika 
terjadi 

perubahan 

4 

1,5 

17 

4,37 

74 

27 

 

131 

48 

48 

17,5 
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dalam 
eksperimen 

atau situasi 

baru dalam 

pembelajara
n Biologi. 

3. Saya dapat 
menemukan 

banyak ide 

baru dalam 

menyelesai-
kan 

masalah. 

3 
1,9 

13 
4,74 

69 
25,18 

142 
51,9 

47 
17,15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4 menunjukkan profil kolaborasi sekolah menengah. 

 

Tabel 4. Hasil dari Kolaborasi 
Indikator Jumlah Siswa 

Total (%) 

1. Kami 

menggunakan 

waktu kami 

dengan efisien 

untuk tetap 

fokus pada 
tugas dan 

menghasilkan 

pekerjaan yang 

diperlukan. 
Setiap orang 

melaksanakan 

tugas yang telah 

ditugaskan 
kepada mereka, 

dan terkadang 

bahkan lebih 

dari itu. 

4 

1,5 

9 

3,3 

64 

23,35 

151 

55 

46 

16 

2. Semua orang 

tidak fleksibel 
dalam bekerja 

sama untuk 

mencapai 

tujuan bersama. 

16 

6 

38 

14 

87 

32 
 

103 

38 

30 

11 

3. Semua orang 

telah 
melakukan 

pekerjaan 

terbaik mereka 

dan 
menyelesaikan 

tugas yang 

diberikan. 

6 

2,18 

15 

5,45 

56 

20,36 

128 

46,6 

69 

25 

4. PEMBAHASAN 

Pedoman penilaian (rubrik) yang selaras dengan pertanyaan dan 

konsistensi komponen penilaian keduanya mendapatkan skor 4 

dari semua validator. Hal ini menunjukkan bahwa pedoman 

penilaian tersebut sangat efektif dan sesuai untuk mengevaluasi 

tanggapan siswa secara imparsial dan adil [9]. Pedoman penilaian 

secara konsisten mengevaluasi semua aspek yang tercantum 

dalam pertanyaan. Alat ini juga mematuhi standar yang layak 

dalam bahasa dan penulisan. Bahasa yang jelas 

mengartikulasikan pertanyaan dan mencegah ambiguitas, 

sehingga memudahkan pemahaman siswa. Penggunaan 

terminologi yang mudah dipahami dan kepatuhan terhadap 

konvensi bahasa Indonesia yang umum memperoleh skor 4, 

menunjukkan bahwa alat ini dirancang dengan tingkat akurasi 

gramatikal yang tinggi dan sesuai dengan tingkat pemahaman 

siswa. 

 

Potret dari keterampilan kreativitas menunjukkan sangat baik. 

Dalam konteks ini, kreativitas mengacu pada kemampuan siswa 

untuk mengeksplorasi ide-ide inovatif, beradaptasi dengan 

perubahan, dan merumuskan solusi kreatif untuk memecahkan 

masalah [10]. Temuan kuesioner ini memberikan detail penting 

tentang interaksi siswa dengan materi kursus dan pengembangan 

keterampilan berpikir kreatif yang esensial untuk pendidikan 

sains. 

 

Berdasarkan data pada Tabel 2, kreativitas siswa dalam belajar 

biologi terus meningkat. Indikator pertama melihat seberapa 

tertarik siswa dalam belajar hal-hal baru dan mengeksplorasi ide-

ide baru dalam biologi. Sebagian besar siswa (48,9%) 

memberikan skor 4, yang berarti mereka sangat tertarik untuk 

mengeksplorasi ide-ide baru. Selain itu, 21,16% siswa 

memberikan skor 5, yang berarti mereka sangat tertarik untuk 

belajar biologi. Sebagian kecil siswa (1 dan 2) memberikan skor 

rendah, yang berarti sebagian besar siswa sangat penasaran. 

Indikator kedua mengukur seberapa baik siswa dapat beradaptasi 

dengan perubahan dalam eksperimen biologi atau situasi baru. 

Sebagian besar siswa (53%) memberikan skor 4, yang berarti 

mereka merasa dapat menangani perubahan tersebut dengan baik. 

Skor 5 (14,23%), di sisi lain, lebih rendah daripada indikator 

pertama, yang berarti siswa masih perlu belajar cara beradaptasi 

dengan perubahan secara lebih kreatif dan percaya diri. 

 

Indikator ketiga, yang mengukur seberapa baik siswa dapat 

menghasilkan ide-ide baru untuk memecahkan masalah, 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa (48,17%) memberikan 

skor 4, yang berarti mereka sangat baik dalam menghasilkan ide-

ide baru. Sebagian lainnya (17,5%) memberikan skor 5, yang 

berarti mereka lebih baik dalam hal ini. Masih ada sekitar 28,1% 

siswa yang memberikan skor di bawah 3, yang berarti mereka 

masih dalam proses mengembangkan pemikiran kreatif mereka. 

 

Secara umum, hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

sangat kreatif dalam mengeksplorasi ide-ide baru, fleksibel, dan 

memecahkan masalah. Namun, masih ada ruang untuk perbaikan, 

terutama dalam hal beradaptasi dengan perubahan dan 

menghasilkan ide-ide inovatif. Oleh karena itu, untuk 

mengembangkan pemikiran inovatif pada siswa, sangat penting 

untuk mengalokasikan lebih banyak waktu untuk eksperimen dan 

pemikiran kreatif melalui metode berbasis masalah atau studi 

kasus [11]. 

 

Kreativitas sangat penting dalam perkembangan intelektual [12]. 

Kemampuan untuk menghasilkan ide-ide baru, merancang solusi 
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unik, dan melihat masalah dari berbagai sudut pandang kini 

menjadi keterampilan yang sangat penting dalam menghadapi 

kehidupan modern. Namun, kreativitas tidak bekerja sendirian. 

Dalam pendidikan, kreativitas tanpa disertai keterampilan 

berpikir kritis yang baik dapat menghasilkan ide-ide yang tidak 

memiliki dasar logis yang kuat [14]. 

 

Hasil penelitian pada potret keterampilan berpikir kritis 

menunjukkan bahwa dari total 1.096 jawaban yang diperoleh dari 

274 responden terhadap empat pertanyaan tentang keterampilan 

berpikir kritis, mayoritas berada pada kategori Dasar sebesar 

59,6% (653 jawaban), diikuti oleh kategori Pemula sebesar 17,7% 

(194 jawaban), Mahir sebesar 11,9% (130 jawaban), dan Lanjutan 

sebesar 10,9% (119 jawaban). Temuan ini menunjukkan bahwa 

sebagian besar responden masih berada pada tahap dasar 

pemikiran kritis, yaitu mampu mengidentifikasi informasi atau 

menjawab pertanyaan, namun sedikit yang menunjukkan 

kemampuan analisis mendalam, evaluasi logis, atau penalaran 

kompleks. Jumlah orang yang sedikit di kategori Mahir dan 

Lanjutan menunjukkan bahwa kita perlu menggunakan metode 

pengajaran yang lebih menantang untuk membantu 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang lebih baik 

melalui aktivitas yang memerlukan pembuatan argumen, 

penilaian bukti, dan pemecahan masalah kompleks [14]. 

 

Selain kreativitas dan pemikiran kritis yang penting, ada 

keterampilan komunikasi yang perlu dipertimbangkan [15]. 

Kemampuan berkomunikasi dengan baik merupakan 

keterampilan penting dalam belajar biologi karena membantu 

siswa berbagi ide dan informasi dengan jelas serta beradaptasi 

dengan situasi baru yang muncul selama proses belajar [16]. 

Sebuah kuesioner dibagikan untuk melihat seberapa baik siswa 

dapat berkomunikasi. Kuesioner tersebut berfokus pada tiga area 

utama: seberapa baik mereka dapat memahami tujuan 

komunikasi dan menyajikan informasi dengan jelas, seberapa 

baik mereka dapat beradaptasi dengan perubahan, dan seberapa 

baik mereka dapat menghasilkan ide baru saat memecahkan 

masalah. 

 

Indikator pertama dari komunikasi adalah menilai kemampuan 

siswa dalam memahami tujuan komunikasi mereka dan 

menyampaikan informasi dengan jelas untuk memenuhi tujuan 

tersebut. Hasil menunjukkan bahwa 52,18% siswa memperoleh 

skor 4, yang menandakan kemahiran dalam mengatur dan 

menyampaikan informasi. Selain itu, 12% siswa diberi skor 5, 

menunjukkan kemahiran luar biasa mereka dalam bidang ini. 

Namun, 39,8% siswa mendapatkan skor 2 dan 3, menunjukkan 

bahwa beberapa siswa perlu meningkatkan kemampuan 

komunikasi mereka untuk menyampaikan informasi dengan lebih 

jelas dan sistematis. Indikator kedua, yang menilai kemampuan 

siswa beradaptasi dengan perubahan dalam eksperimen atau 

kondisi baru selama pembelajaran biologi, menunjukkan bahwa 

48% siswa mencapai skor 4, menandakan kemampuan 

beradaptasi yang memadai. Skor 3 yang diperoleh mayoritas 

siswa (27%) menunjukkan kebutuhan untuk meningkatkan 

kemampuan adaptasi mereka terhadap perubahan atau kondisi 

baru. Statistik bahwa 17,5% siswa mencapai skor 5 menunjukkan 

bahwa beberapa siswa unggul dalam merespons perubahan dalam 

proses pembelajaran. 

 

Indikator ketiga menunjukkan kemampuan siswa dalam 

merancang solusi inovatif untuk masalah. Sebagian besar siswa 

(51,9%) memberikan skor 4, menunjukkan kemampuan mereka 

dalam merancang solusi inovatif untuk masalah. 17,15% siswa 

mencapai skor 5, menunjukkan tingkat kreativitas yang tinggi 

dalam pendekatan pemecahan masalah mereka. Sekitar 31,9% 

siswa mendapatkan skor 3 atau lebih rendah, menunjukkan bahwa 

beberapa siswa memerlukan pengembangan lebih lanjut dalam 

merancang strategi pemecahan masalah yang inovatif. Hasil 

menunjukkan bahwa siswa memiliki keterampilan komunikasi 

yang patut diapresiasi; namun, mereka memerlukan perbaikan 

dalam kejelasan informasi dan kemampuan beradaptasi dengan 

situasi baru. Oleh karena itu, disarankan agar pengajaran 

memprioritaskan peningkatan keterampilan komunikasi siswa 

melalui presentasi dan percakapan, sambil memberikan mereka 

lebih banyak kesempatan untuk beradaptasi dengan situasi belajar 

yang beragam [17]. 

 

Kerja sama yang efektif dalam pembelajaran merupakan salah 

satu aspek penting dalam mengembangkan keterampilan abad ke-

21, terutama keterampilan komunikasi. Kerja sama tidak hanya 

melibatkan kerja tim, tetapi juga kemampuan untuk 

menyampaikan ide, mendengarkan pendapat orang lain, dan 

menyelesaikan perbedaan secara konstruktif [18]. Keterampilan 

komunikasi sangat penting untuk memastikan bahwa setiap 

anggota kelompok dapat berbagi informasi, mengajukan 

argumen, serta menerima dan memberikan umpan balik dengan 

jelas dan efektif.  

 

Berdasarkan Tabel 4, mayoritas siswa (55%) memberikan skor 4 

pada indikator pertama, yang menilai pembagian tugas dan 

efisiensi waktu dalam kolaborasi, menunjukkan kenyamanan 

mereka dalam memanfaatkan waktu secara efektif dan 

menyelesaikan tugas yang diberikan. Sementara 24,85% siswa 

mendapatkan skor rendah, menunjukkan kebutuhan akan 

perbaikan dalam efektivitas proyek kelompok, 16% mencapai 

skor 5, menandakan kinerja yang patut diapresiasi dalam bidang 

ini. Tiga puluh delapan persen siswa memberikan skor 4 pada 

indikator kedua, yang mengukur fleksibilitas siswa dalam upaya 

kolaboratif menuju tujuan bersama, menunjukkan bahwa 

mayoritas menunjukkan tingkat fleksibilitas yang moderat dalam 

kerja tim. Namun, 20% siswa memperoleh skor rendah (1 dan 2), 

menunjukkan kesulitan dalam beradaptasi dengan dinamika 

kelompok. Dengan 46,6% siswa memperoleh skor 4 dan 25% 

mencapai skor 5, indikator ketiga yang menilai tingkat usaha 

dalam menyelesaikan tugas menunjukkan hasil yang memuaskan, 

menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengerahkan usaha yang 

signifikan dan berkinerja baik. Sekitar 7,6% siswa tetap 

menunjukkan keterlibatan yang rendah dalam kerja kelompok. 

 

Berdasarkan profil keterampilan abad ke-21, diperlukan desain 

pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan tersebut. 

Salah satu cara adalah dengan mengintegrasikan teknologi, 

khususnya augmented reality, ke dalam pembelajaran berbasis 

masalah. Desain pembelajaran ini menggunakan aplikasi pada 

smartphone. 

 

Augmented Reality (AR) yang terintegrasi ke dalam Problem-

Based Learning (PBL) menawarkan pendekatan pendidikan yang 

dinamis dan interaktif, meningkatkan pengalaman belajar serta 
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pengembangan keterampilan kritis. PBL tanpa integrasi teknologi 

dilakukan dengan siswa bekerja melalui masalah kompleks yang 

relevan dengan dunia nyata, mengembangkan keterampilan 

seperti pemecahan masalah, kolaborasi, dan pemikiran kritis. 

Ketika AR diintegrasikan, hal ini menciptakan lingkungan belajar 

yang imersif di mana siswa dapat berinteraksi dengan objek dan 

skenario virtual yang ditampilkan di atas dunia nyata [19]. Hal ini 

dapat secara signifikan meningkatkan pemahaman dengan 

memvisualisasikan konsep abstrak, menstimulasikan situasi 

dunia nyata, dan menciptakan pengalaman interaktif dan praktis 

yang sulit dicapai dalam lingkungan kelas tradisional. Misalnya, 

dalam pendidikan sains, siswa dapat memanipulasi molekul 

virtual atau menjelajahi peristiwa sejarah melalui visualisasi 3D, 

menjadikan proses belajar lebih menarik dan bermakna [20]. AR 

dalam PBL mendorong siswa untuk secara aktif terlibat dengan 

masalah, bereksperimen dengan solusi, dan berkolaborasi dengan 

teman sebaya, sambil mengembangkan keterampilan abad ke-21 

yang penting seperti kreativitas, literasi digital, dan ketahanan. 

Pendekatan ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih mudah 

diakses tetapi juga lebih relevan dengan kebutuhan dunia 

teknologi yang terus berkembang dengan cepat. 

5. KESIMPULAN 

Hasil validasi menunjukkan bahwa alat penilaian ini sangat cocok 

untuk mengukur kompetensi siswa sekolah menengah, dengan 

semua item dinilai “sangat baik” dalam dimensi konten, rubrik, 

dan bahasa. Data siswa menunjukkan kinerja yang kuat dalam 

keterampilan abad ke-21, termasuk kreativitas, pemikiran kritis, 

komunikasi, dan kolaborasi, yang menyoroti kesiapan mereka 

untuk pembelajaran aktif dan berbasis penemuan. Temuan ini 

menyoroti potensi integrasi Pembelajaran Berbasis Masalah 

(PBL) dengan Augmented Reality (AR) dalam pendidikan, karena 

AR dapat menyediakan pengalaman imersif dan interaktif yang 

meningkatkan keterlibatan, visualisasi, dan peluang pemecahan 

masalah. Dengan menggabungkan PBL dan AR, pendidik dapat 

merancang lingkungan pembelajaran yang tidak hanya 

mengembangkan keterampilan abad ke-21 yang esensial tetapi 

juga memupuk pemahaman yang lebih dalam dan penerapan 

pengetahuan yang bermakna, mempersiapkan siswa untuk sukses 

di dunia yang didorong oleh teknologi dan berubah dengan cepat.. 
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