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ABSTRAK

PENGEMBANGAN LEMBAR KEGIATAN SISWA (LKS) BERBASIS
AUGMENTED REALITY PADA MATERI LISTRIK DINAMIS
UNTUK MENSTIMULUS BERPIKIR KRITIS SISWA

Oleh:

Romy Desmara Fendi

Keterampilan berpikir kritis perlu distimulus dalam diri siswa karena sudah
menjadi kebutuhan manusia abad 21. Studi pendahuluan menunjukkan masih
rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa sehingga pembelajaran kurang
efektif. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan LKS berbasis AR pada
materi listrik dinamis yang valid, praktis, dan efektif untuk menstimulus berpikir
kritis siswa. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri atas analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Pada
tahap implementasi, penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 2 Rawa Pitu
kelas IX yang berjumlah 26 Siswa. Teknik atau alat pengumpulan data pada
tahap ini menggunakan angket, lembar validasi, lembar observasi, dan tes.
Produk hasil pengembangan diberlakukan uji validasi, kepraktisan, dan
efektivitas. 1. LKS hasil pengembangan dinyatakan valid yaitu dari data validasi
isi sebesar 79,60% dengan kategori baik dan data validasi konstruk 81,74%
dengan kategori sangat baik. 2. Hasil kepraktisan ditunjukkan dengan
keterlaksanan pembelajaran diperoleh nilai 70,07% dengan katagori sedang dan
berdasarkan respon siswa diperoleh nilai 80,75% tersmasuk respon siswa sangat
positif terhadap LKS. 3. Hasil uji efektivitas ditunjukkan dengan nilai N-Gain
kemampuan berpikir kritis 0,52 dengan katagori cukup efektif. Hasil ini
diperkuat dengan uji Paired Samples T-test antara pritest dan postest yang
diperoleh nilai signifikan sebesar 0,000 (< 0,05), yang berarti ada perbedaan
yang signifikan antara nilai rata-rata hasil pretest dan posttest siswa. Dapat di
simpulkan bahwa LKS berbasis AR pada materi listrik dinamis hasil
pengembangan valid, praktis, dan efektif sehingga layak untuk digunakan
sebagai bahan ajar.

Kata Kunci: Augmented Reality, Berpikir Kritis, Lembar Keguatan Siswa



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF STUDENT ACTIVITY SHEET (LKS) BASED
AUGMENTED REALITY ON DYNAMIC ELECTRICITY MATERIALS
TO STIMULATE STUDENT'S CRITICAL THINKING

By:

Romy Desmara Fendi

Critical thinking skills need to be stimulated in students because it has become a
21st century human need. Preliminary studies show that students' critical thinking
skills are still low so that learning is less effective. The purpose of this study is to
develop an AR-based worksheet on dynamic electrical material that is valid,
practical, and effective to stimulate students' critical thinking. This research and
development uses the ADDIE model which consists of analysis, design,
development, implementation, and evaluation. In the implementation phase, this
research was carried out at SMP Negeri 2 Rawa Pitu class IX, which consisted of
26 students. Techniques or data collection tools at this stage use questionnaires,
validation sheets, observation sheets, and tests. The developed product is
subjected to validation, practicality, and effectiveness tests. 1. The developed LKS
was declared valid, namely from content validation data of 79.60% in the good
category and 81.74% construct validation data in the very good category. 2. The
results of practicality are shown by the implementation of learning obtained a
value of 70.07% in the medium category and based on student responses, a score
of 80.75% is obtained, including a very positive student response to the LKS. 3.
The results of the effectiveness test are indicated by the N-Gain value of critical
thinking skills of 0.52 with a fairly effective category. This result was
strengthened by the Paired Samples T-test between the pritest and posttest which
obtained a significant value of 0.000 (<0.05), which means that there was a
significant difference between the average scores of the students' pretest and
posttest results. It can be concluded that AR-based worksheets on dynamic
electrical materials developed are valid, practical, and effective so that they are
feasible to be used as teaching materials.

Keywords: Augmented Reality, Critical Thinking, Student Activity Sheet
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran abad 21 menuntut proses pembelajaran tidak cukup hanya
meningkatkan pengetahuan saja, namun siswa harus dilengkapi dengan
kemampuan bersikap, berkarakter kuat dan didukung dengan kemampuan
memanfaatkan informasi dan berkomunikasi (Patnership Of 21st Century Skills,
2008). Di era revolusi industri 4.0 memiliki kecakapan abad 21 sangat diperlukan.
Negara perlu mengubah tiga hal dalam sisi pendidikan untuk menjawab tantangan
revolusi industri 4.0, pertama: mengubabh sifat dan pola pikir anak (karakter),
kedua: sekolah harus bisa mengasah dan mengembangkan bakat seorang anak
(kritis dan kreatif), ketiga: institusi pendidikan mampu mengubah model
pembelajaran sesuai kebutuhan zaman (komunikasi, kolaboratif dan networking)
(cnnindonesia.com, 2018). Pola berpikir kritis siswa harus diasah dan

dikembangkan untuk bersaing di era revolusi industri 4.0.

Keterampilan berpikir kritis perlu dikembangkan dalam diri siswa karena sudah
menjadi kebutuhan manusia abad 21. Melalui keterampilan berpikir kritis, siswa
dapat lebih mudah memahami konsep, mampu menerapkan konsep pada situasi
yang berbeda serta lebih peka terhadap masalah-masalah. Keterampilan berpikir
kritis bisa dikembangkan melalui pembelajaran aktif dan berpusat pada siswa
(student centered). Guru dapat menyusun LKS yang sesuai untuk membimbing
siswa dalam proses pembelajaran. Akan tetapi, dari studi pendahuluan proses
pembelajaran fisika di sekolah masih bersifat teacher centered dan guru lebih
menitik beratkan dalam meningkatkan pengetahuan kognitif serta kurang dalam
menjelaskan konsep sehingga siswa kurang menggunakan kemampuan berpikir
kritisnya dalam proses pembelajaran.



Salah satu hal yang menyebabkan rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa
adalah proses pembelajaran yang berlangsung selama ini belum mampu
menstimulus berpikir Kkritis siswa. Hal ini sesuai dengan Ruggiero (1988) yang
berpendapat bahwa pengajaran eksplisit pada tingkat penalaran yang lebih tinggi
dan berpikir kritis tidak tergantung pada apa yang diajarkan, melainkan

bagaimana itu diajarkan.

Guru seringkali mengalami kesulitan dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kritis siswa disebabkan oleh keterbatasan bahan ajar dalam proses
pembelajaran. Bahan ajar adalah bahan atau materi pelajaran yang disusun secara
sistematis, yang digunakan guru dan siswa dalam proses pembelajaran (Setiawan,
2007). Dengan adanya bahan ajar, harapnnya dalam pembelajaran guru dapat

menstimulus belajar siswa.

Stimulus merupakan rangsangan untuk menimbulkan dan meningkatkan
perhatian siswa kepada aspek-aspek belajar yang relevan dan memberikan
kesempatan untuk mengembangkan bakat untuk mengetahui dan menyelidiki
pada peserta didik tentang hal-hal baru (Usman, 2010). Stimulus dalam
pembelajaran dapat disajikan dalam penggunaan bahan ajar, salah satu bahan ajar
yang dinilai dapat menstimulus berpikir kritis adalah bahan ajar berbasis

multimedia.

Dari data studi pendahuluan yang dilakukan, bahan ajar yang digunakan dalam
proses pembelajaran Fisika di SMP Negeri 2 Rawa Pitu adalah LKS dan buku
paket. LKS yang digunakan oleh guru dan siswa diperoleh dengan membeli di
pasaran. Berdasarkan hasil analisis terhadap LKS yang ada menunjukkan bahwa
LKS tersebut memiliki kelemahan. Kelemahan tersebut antara lain: isi LKS lebih
memusatkan pada aspek kognitif dan cenderung berorientasi pada produk.
Materi, pertanyaan-pertanyaan, bimbingan, dan tugas-tugas dalam LKS
konvensional kurang sesuai dengan kebutuhan siswa dan tidak kontekstual
sehingga kurang meningkatkan kompetensi siswa yang seharusnya dapat
ditingkatkan seoptimal mungkin. LKS yang digunakan saat ini hanya berfungsi
sebagai menguji konsep/teori saja, tidak ada pertanyaan-pertanyaan yang melatih

siswa berpikir kritis. Hal ini membuat siswa kesulitan mengembangkan



kemampuan berpikirnya, sehingga apabila diberi permasalahan berbeda siswa
menjadi bingung dan kesulitan dalam memecahkannya. Kemudian LKS yang ada
hanya menyajikan gambar 2D dan warnanya hitam putih yang membuat siswa
kurang tertarik untuk belajar dan kesulitan mempelajari suatu konsep yang
bersifat abstrak.

Widodo (2008) menyebutkan bahan ajar berbasis multimedia adalah bahan ajar
bagi pendidik dan peserta didik yang berbasiskan teknologi multimedia. Bahan
ajar sangat penting bagi guru maupun siswa dalam proses pembelajaran. Bahan
ajar berbasis multimedia dapat memotifasi siswa dalam belajar (Devina, 2019).
Melalui bahan ajar tersebut, siswa dapat mempelajari hal-hal yang diperlukan
dalam upaya mencapai tujuan belajar. Multimedia dalam pembelajaran merupakan
media pembelajaran yang mampu menyajikan informasi secara faktual,
konseptual, efektif dan efisien, sehingga pembelajaran lebih menarik serta mampu
memotivasi peserta didik untuk mempelajari fisika yang bersifat abstrak
(Gunawan, 2017).

Salah satu teknologi yang dapat menggabungkan beberapa media adalah
Augmented Reality (AR). Teknologi AR dapat memuat video, suara, foto, teks,
model 3D (Tekedere & Goker, 2016; Liang & Roast, 2014). Pengguna dapat
berinteraksi dengan objek virtual yang disisipkan dalam pemandangan nyata di
sekitarnya dan memperoleh pengalaman interaksi manusia dengan komputer yang
nyata (Cali, et al., 2017). AR memungkinkan pengguna melihat obyek virtual 3D
yang ditambahkan ke dalam lingkungan nyata. Kelebihan dari teknologi AR yaitu
dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media, seperti smartphone,
buku, majalah, ataupun LKS. Sistem kerja AR yaitu dengan pembacaan sebuah
marker berupa gambar dan akan dideteksi oleh kamera smartphone, kamera akan
mendeteksi marker lalu menampilkan animasi 3D atau video apabila marker
tersebut dikenali dan sesuai dengan database yang sudah dibuat sebelumnya.
Sehingga pada akhirnya objek nyata akan menyatu dengan obyek maya dalam
tampilan akhir aplikasi (Bogusevschi et al., 2020). Teknologi AR ini dapat
membantu guru dan siswa menvisualisasikan objek dengan sebuah aplikasi berisi

peragaan animasi objek yang mendukung materi pembelajaran (Cai et al., 2017;



Bogusevschi et al., 2020). Hal tersebut dapat membantu menyajikan konsep-
konsep fisika yang abstrak. Salah satu konsep fisika yang abstrak adalah listrik
dinamis. Selain itu konsep ini dipilih karena fenomena-fenomena listrik dinamis
sulit dihadirkan di dalam kelas. Sehingga membutuhkan media yang dapat
menghadirkannya di dalam kelas. Fenomena-fenomena yang berkaitan dengan
konsep listrik dinamis dapat ditampilkan secara animasi 3D dan video dengan
menggunakan teknologi AR akan memudahkan siswa memahami konsep dan

membangun motivasi belajar Fisika (Fidan & Tuncel, 2019).

Pembelajaran yang menarik dapat dilakukan dengan menggabungkan beberapa
media. Penggunaan beberapa media seperti gambar berwarna, animasi, video dan
sebagainya akan menambah daya tarik siswa dalam belajar (Khoriah et al., 2016).
Sebagai contoh, informasi yang menggunakan kata-kata (verbal) dan ilustrasi
visual yang relevan memiliki kecenderungan lebih mudah dipelajari dan
dipahami daripada informasi yang menggunakan teks saja, suara saja, perpaduan
teks dan suara, atau ilustrasi saja. Platteaux (2002) menerangkan bahwa
multimedia yang mengombinasikan antara gambar, animasi, dan teks secara
proporsional dapat meningkatkan pemahaman siswa. Selain itu menurut Mariana
at al (2011) penggunaan variasi multimedia berbeda dapat meningkatkan
keterampilan berpikir kritis. Dengan pengembangan LKS yang dilengkapi
dengan gambar 3D, animasi dan video dapat meningkatkan berpikir kritis siswa.

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan di atas, maka penulis tertarik untuk
melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Lembar Kegiatan Siswa
(LKS) Berbasis Augmented Reality pada Materi Listrik Dinamis untuk

Menstimulus Berpikir Kritis Siswa”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah di atas, maka
diperlukan pengembangan LKS berbasis AR materi listrik dinamis untuk
menstimulus berpikir kritis siswa. Untuk mengarahkan pengembangan LKS
diajukan pertanyaan penelitian sebagai berikut:

1. Bagaimana rancangan dan model LKS berbasis AR pada materi listrik



dinamis yg valid untuk menstimulus berpikir kritis siswa?

2. Bagaimana kepraktisan LKS berbasis AR pada materi listrik dinamis dalam
menstimulus berpikir kritis siswa?

3. Bagaimana efektifitas LKS berbasis AR pada materi listrik dinamis untuk

menstimulus berpikir kritis siswa?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Merancang dan menghasilkan LKS berbasis AR pada materi listrik dinamis
yang valid untuk menstimulus berpikir Kritis siswa.

2. Mengetahui kepraktisan LKS berbasis AR pada materi listrik dinamis untuk
menstimulus berpikir Kritis siswa.

3. Mengetahui efektifitas LKS berbasis AR pada materi listrik dinamis untuk

menstimulus berpikir Kritis siswa.

D. Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah:

1. Bagi siswa, LKS berbasis AR pada materi listrik dinamis ini diharapkan
mampu menjadi sarana untuk menstimulus berpikir kritis siswa.

2. Bagi pendidik, LKS berbasis AR pada materi listik dinamis yang telah
dikembangkan dapat menjadi salah satu referensi pendidik dalam
menggunakan dan mengembangkan media pembelajaran yang berorientasi
menstimulus berpikir Kritis siswa.

3. Bagi peneliti, penelitian ini memberikan pengalaman dalam pengembangan
produk sebagai sumber pembelajaran yang bervareasi. Selain itu,
memberikan pengalaman dalam meneliti dan menambah wawasan

pengetahuan.

E. Ruang Lingkup Penelitian

Untuk menghindari anggapan yang berbeda terhadap masalah yang akan dibahas

maka peneliti membatasi ruang lingkup penelitian sebagai berikut:



Pengembangan adalah proses menerjemahkan atau menjabarkan spesifikasi
rancangan kedalam bentuk fitur fisik (Seels & Rickey, 1994). Pengembangan
dalam penelitian ini adalah pengembangan LKS berbasis AR untuk
menstimulus berfikir kritis siswa pada materi listrik dinamis sesuai dengan
prosedur untuk memperoleh LKS berbasis AR yang valid, praktis, dan
efektif bagi penggunanya.

LKS adalah merupakan Lembar Kerja Siswa berisi materi ajar yang sudah
dikemas sedemikian rupa, sehingga siswa diharapkan dapat mempelajari
materi ajar tersebut secara mandiri (Prastowo, 2013). LKS disusun mengikuti
tahapan pembelajaran model inkuiri terbimbing.

AR adalah sebuah teknologi yang membangun benda maya dua dimensi
atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi, lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (Azuma
1997). AR yang digunakan menggunakan metode marker atau barcode yang
ada di LKS kemudian discane menggunakan smartphone yang telah di instal
aplikasi AR. Aplikasi AR yang digunakan adalah Assemblr Studio.
Stimulus adalah memberikan rangsangan organisme bagian tubuh atau
reseptor lain untuk menjadi aktif. Penulis menggunakan bahan ajar yang
mencakup gambar, video dan animasi 3D untuk pembelajaran yang dalam
penelitian ini digunakan untuk menstimulus berpikir kritis.

Berpikir kritis adalah berpikir secara beralasan dan reflektif dengan
menekankan pada pembuatan keputusan tentang apa yang harus dipercayai
atau dilakukan (Ennis, 2011). Indikator keterampilan berpikir kritis siswa
yang diukur dalam penelitian ini meliputi: 1) memberikan penjelasan
sederhana, 2) membangun keterampilan dasar, 3) membuat inferensi, 4)
membuat penjelasan lebih lanjut, 5) mengatur strategi dan teknik (Ennis,
2011)

Kepraktisan dalam penelitian ini dilihat dari aspek keterlaksanaan dan
kemenarikan/respon siswa terhadap LKS yang dikembangkan.

Efektivitas LKS dapat dilihat dari peningkatan keterampilan berpikir kritis
siswa berdasarkan perbandingan N-gain dan aktivitas siswa dalam
pembelajaran.



. TINJAUAN PUSTAKA

A. Augmented Reality

Augmented reality (AR) adalah sebuah teknologi yang membangun benda maya
dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi,
lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata, tetapi
sistem ini lebih dekat dengan lingkungan nyata. AR memungkinkan objek virtual
yang dihasilkan oleh komputer untuk ditempatkan pada objek fisik secara real
time (Ozdemir, et al., 2018). AR sebagai sistem yang memiliki tiga karakteristik
sebagai berikut: (1) Gabungan nyata dan virtual; (2) Interaktif dalam waktu nyata;
(3) Terdaftar dalam 3-D (Azuma, 1997).

Gambar 2.1. Contoh Hasil Augmented Reality

Teknologi AR dapat memuat video, suara, foto, teks, model 3D (Tekedere &
Goker, 2016; Liang & Roast, 2014). Pengguna dapat berinteraksi dengan objek
virtual yang disisipkan dalam pemandangan nyata di sekitarnya dan memperoleh

pengalaman interaksi manusia dengan komputer yang nyata (Cai, et al., 2017).



Bitter & Corral (2014) mengkaji dari berbagai pengembangan dibidang AR,
mereka memproyeksikan keadaan masa depan AR dalam pendidikan terbukti
efektif di antara banyak subjek dan teknologi ini akan segera menyebar tidak
hanya di bidang pendidikan, tetapi juga di masyarakat pada umumnya. Hal senada
juga di sampaikan Gutierres, et al., (2017) VR / AR terus akan berkembang
selama 10 tahun ke depan, menjadi teknologi populer dalam kehidupan sehari-hari
dikalangan penduduk, termasuk lingkungan pendidikan. Penggunaan teknologi
AR dalam pembelajaran memungkinkan siswa untuk menjelajahi dunia secara
interaktif dan kolaboratif (Antonioli, et al., 2014; Martin-Gutiérrez et al., 2010).
Multimedia interaktif berbasis AR menyediakan fasilitas interaksi 3D dengan
pengguna yang akan membuat konsep tertentu mudah dipelajari bagi siswa
(Martin-Gutiérrez, et al., 2010). Informasi yang disampaikan oleh objek virtual
membantu pengguna melakukan tugas di dunia nyata (Kesim & Ozarslan, 2012).
AR menawarkan cara baru untuk berinteraksi dengan dunia fisik dan mengubah
cara orang belajar dengan perangkat seluler (Joan, 2015; Grubert & Grasset, 2013;
Haag, 2013).

Sebagian besar penelitian tentang AR yang dilakukan hingga saat ini
menunjukkan bahwa siswa bersemangat dan tertarik untuk belajar menggunakan
teknologi ini. Estapa & Nadolny (2015) hasil penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan teknologi AR dalam pelajaran matematika meningkatkan prestasi dan
motivasi siswa. Klopfer dan Squire (2008), siswa memberikan umpan balik positif
tentang pengalaman mereka tentang kombinasi lingkungan virtual dan nyata.
Burton, et al., (2011) juga melaporkan hasil yang serupa, dengan peserta dalam
studi mereka sangat bersemangat tentang potensi teknologi ini untuk berbagi
informasi dan belajar tentang konsep baru. Umpan balik ini berguna dalam
menentukan kesiapan siswa untuk menerima dan menggunakan teknologi baru ini.
AR juga membuat siswa menjadi lebih aktif dalam proses pembelajaran karena
interaktivitas aplikasinya (Lamounier, et al., 2010). Hsieh & Lin (2010)
menunjukkan bahwa desain interaksi berbasi AR untuk menambah kosakata
bahasa inggris memiliki kegunaan positif dan siswa menikmati interaksi media
tersebut. Saltan & Arslan (2016) dari tinjauan beberapa hasil penelitian

menggambarkan serangkaian studi yang memberikan bukti dengan aplikasi AR



dapat meningkatkan kinerja akademik, peningkatan keterlibatan siswa, motivasi,

dan kepuasan siswa melalui lingkungan pendidikan.

Meskipun meningkatkan motivasi, kepuasan, dan keterlibatan adalah dimensi

penting sebagai hasil pembelajaran, penting juga untuk meningkatkan

keterampilan berpikir tingkat tinggi siswa seperti pemecahan masalah, pemikiran

kritis atau kreatif (Wang et al., 2012) yang dapat didukung oleh aplikasi AR.

Tabel 2.1. Beberapa penelitian yang berkaitan dengan AR

No Penulis Jud_u_l Hasil Penelitian Perbegjgan
Penelitian Penelitian

1. Stephanie Augmented Model AR membantu  Marker Ar yang
Fleck, Gilles  Reality untuk proses membangun dibuat dalam
Simon. Belajar dan motivasi yang bentuk kartu
(2013) Astronomi di dinamis dengan kartu yang

Kelas Dasar meningkatkan terpisah.
pengendalian tugas
dan dengan
mempromosikan
pembelajaran
kolaboratif.

2.  Amri Mengembangkan Augmented Reality Marker AR yang
Setiawan kompetensi menunjukkan nilai dibuat dalam
Rahardjoni,  berpikir kritis rata-rata yang lebih bentuk kartu
Innadien dalam berpikir tinggi secara signifikan kartu yang
Nurahya aljabar dalam berpikir aljabar  terpisah.
Hasanah b, menggunakan dan sikap terhadap
Maria Suari ~ augmented aljabar
Nugraheni. reality untuk
(2020) sekolah

menengah
pertama

3. Ahmad Pengembangan Berpikir kritis Siswa Multimedia
Syawaluddin, Multimedia menggunakan Interaktif
Gunarhadi, Interaktif multimedia interaktif ~ berbasis AR
Peduk Berbasis berbasis augmented
Rintayati Augmented reality lebih baik
(2019) Reality untuk daripada sebelum

Meningkatkan
Keterampilan
Berpikir Kritis
dalam
Pembelajaran
IPA

menggunakannya.
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No Penulis Jud_u_l Hasil Penelitian Perbegjgan
Penelitian Penelitian
4. Fauzi Bakri, Latih LKS fisika yang LKS Praktikum
Ervina, dan keterampilan dilengkapi dengan Fisika materi
Dewi berpikir tingkat  video berbasis optik dilengkapi
Muliyat tinggi dalam teknologi Augmented  dengan AR
(2019) topik optik Reality pada topik

melalui lembar optik lebih efesien
kerja fisika yang  dibandingkan

dilengkapi menggunakan aplikasi
dengan PHET

augmented

reality

Dari ulasan di atas, peneliti ingin mengembangkan LKS berbasis AR pada materi
listrik dinamis untuk menstimulus berpikir kritis siswa. LKS berbasis AR ini
mengemas runutan proses pembelajaran sehingga siswa lebih mudah
menggunakannya secara mandiri ataupun berkelompok dan dilengkapi video dan

gambar 3D yang dapat menstimulus berpikir Kritis siswa.

B. Multimedia

Multimedia memiliki banyak arti dalam sebuah media pembelajaran. Menurut
Sunaryo, (2005) multimedia berkembang menjadi suatu pengintegrasian lebih dari
satu media, teks, grafik, suara, video, animasi, dimana siswa dapat mengendalikan
penyampaian dari elemen-elemen multimedia yang beragam. Robin dan Linda
(2001) mendefinisikan multimedia sebagai alat yang dapat menciptakan
presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks, grafik,
animasi, audio, dan gambar video. Multimedia sebagai pemanfaatan komputer
untuk membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar bergerak (video
dan animasi) dengan menggabungkan link tool yang memungkinkan pemakai

melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi (Suyanto, 2005).

Berdasarkan pengertian di atas, maka dapat disimpulkan bahwa multimedia
adalah penggabungan dari teks, gambar, grafik, suara, animasi, dan video untuk

menciptakan suatu presentasi yang dinamis, sehingga mampu mengendalikan
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elemen-eleman multimedia yang beragam untuk memungkinkan pengguna

melakukan navigasi, berinteraksi, berkreasi dan berkomunikasi.

Besarnya peran multimedia dalam dunia pendidikan menjadikan multimedia
sering digunakan untuk menunjang proses pembelajaran, seorang pendidik akan
merasa terbantu dengan adanya multimedia dalam proses pembelajaran. Selain
itu, adanya multimedia dalam proses pembelajaran akan menjadikan suasana
belajar menjadi lebih interaktif, efektif, efesien dan menyenangkan. Proses
pembelajaran interaktif bisa menghidupkan motivasi belajar siswa untuk lebih
aktif karena ketetarikannya pada multimedia yang mampu menyuguhkan tampilan

berupa teks, gambar, video, sound dan animasi (Darmawan, 2014).

Multimedia memiliki kemampuan untuk mengembangkan alat indera dan menarik
perhatian dan minat. Computer Technology Research (CTR), menyatakan bahwa
kemampuan manusia untuk mengingat 20% dari yang dilihat dan 30% yang
didengar dan bisa mencapai 50% - 80% dari yang dilihat, didengar dan dilakukan
sekaligus. Hal ini menjadikan peran multimedia menjadi salah satu media yang
dapat diandalkan dalam proses pembelajaran, disebabkan karena multimedia
memiliki elemen-elemen yang lebih kompleks dibandingkan dengan media

pembelajaran secara konvensional (Munir, 2015).

Platteaux (2002) menerangkan bahwa multimedia yang mengkombinasikan antara
gambar, animasi, dan teks secara proporsional dapat meningkatkan pemahaman
siswa. Menurut Mariana, et al., (2011) penggunaan variasi multimedia berbeda
dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis. Hal ini juga di sampaiakan
Giavrimis, et al., (2011) penggunaan multimedia dalam peningkatan kemampuan
berpikir kritis peserta didik dapat dioptimalkan fungsinya jika dikombinasikan

dengan model pembelajaran yang tepat.

Dari beberapa ulasan di atas dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia
berupa gambar 2D, gambar 3D, audio, dan video dalam peroses pembelajaran
dapat memotifasi, meningkatkan hasil belajar dan meningkatkan berpikir kritis

siswa.
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C. Media Tiga Dimensi

Media pembelajaran tiga dimensi, yaitu media yang tampilannya dapat
diamati dari arah pandang mana saja dan mempunyai dimensi panjang,
lebar,dan tinggi/tebal. Media tiga dimensi juga dapat diartikan sekelompok
media tanpa proyeksi yang penyajiannya secara visual tiga dimensi.
Kelompok media ini dapat berwujud sebagai benda asli baik hidup maupun

mati, dan dapat berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya.

Benda asli ketika akan difungsikan sebagai media pembelajaran dapat dibawa
langsung ke kelas, atau siswa sekelas dikerahkan langsung ke dunia
sesungguhnya di mana benda asli itu berada. Apabila benda aslinya sulit
untuk dibawa ke kelas atau kelas tidak mungkin dihadapkan langsung ke
tempat di mana benda itu berada, maka benda tiruannya dapat pula berfungsi
sebagai media pembelajaran yang efektif.

Media tiga dimensi ialah sekelompok media tanpa proyeksi yang
penyajiannya secara visual tiga dimensional. Kelompok media ini dapat
berwujud sebagai benda asli baik hidup maupun mati, dan dapat pula
berwujud sebagai tiruan yang mewakili aslinya. Benda asli ketika akan
difungsikan sebagai media pembelajaran dapat dibawa langsung ke kelas,
atau siswa sekelas dikerahkan langsung ke dunia sesungguhnya di mana
benda asli itu berada. Apabila benda aslinya sulit untuk dibawa ke kelas atau
kelas tidak mungkin dihadapkan langsung ke tempat di mana benda itu
berada, maka benda tiruannya dapat pula berfungsi sebagai media
pembelajaran yang efektif, seperti contoh berikut, Widya wisata adalah
kegiatan belajar yang dilaksanakan melalui kunjungan ke suatu tempat di luar
kelas sebagai bagian integral dari seluruh kegiatan akademis dalam rangka

pencapaian tujuan pendidikan.

Belajar benda sebenarnya melalui specimen secara terminologi artinya benda
sebenarnya digolongkan atas dua, yaitu obyek dan benda. Obyek adalah
semua benda yang masih dalam keadaan asli dan alami. Sedangkan specimen

adalah benda-benda asli. Namun ada juga benda asli tidak alami atau benda



asli buatan, yaitu jenis benda asli yang telah dimodifikasi bentuknya oleh

manusia.

Belajar melalui media tiruan sering disebut sebagai model belajar melalui
model dilakukan untuk pokok bahasan tertentu yang tidak dapat dilakukan
melalui pengalaman langsung atau melalui benda sebenarnya. Peta timbul
yang secara fisik termasuk model lapangan, adalah peta yang dapat
menunjukkan tinggi rendahnya permukaan bumi. Globe (model
perbandingan) adalah benda tiruan dari bentuk bumi yang diperkecil. Globe
dapat memberikan keterangan tentang permukaan bumi pada umumnya dan
khususnya tentang lingkungan bumi, aliran sungai, dan langit. Boneka yang
merupakan salah satu model perbandingan adalah benda tiruan dari bentuk

manusia dan atau binatang.

Pengklasifikasian sebagaimana yang telah dibahas pada uraian terdahulu
menjelaskan karakteristik atau ciri-ciri spesifik masing-masing media
berbeda satu sama yang lainnya sesuai dengan tujuan dan maksud
pengelompokan. Karakteristik media dapat dilihat dari kemampuan
membangkitkan rangsangan indra penglihatan, pendengaran, perabaan
percakapan, maupun penciuman atau kesesuainnya dengan tingkat hirarki

belajar.

Menurut Sudjana & Rivai (2002), secara umum karakteristik media tiga
dimensi adalah sebagai berikut: (a). Pesan yang sama dapat disebarkan
keseluruh siswa secara serentak, (b). Penyajiannya berada dalam kontrol
guru, (c). Cara penyimpanannya mudah (praktis), (d). Dapat mengatasi
keterbatasan ruang, waktu, dan indera, (e). Menyajikan objek-objek secara
diam, (f). Terkadang dalam penyajiannya memerlukan ruangan gelap, (g).
Lebih mahal dari kelompok media grafis, (h). Sesuai untuk mengajarkan
keterampilan tertentu, (i). Sesuai untuk belajar secara berkelompok atau
individual, (j). Praktis digunakan untuk semua ukuran ruangan kelas, (k).

Mampu menyajikan teori dan praktik secara terpadu.

Pengembangan LKS berbasis AR materi listrik dinamis untuk menstimulus

13
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berpikir kritis siswa menyajikan bahan ajar cetak kemudian kemudian
gambar yang ada di LKS dibuat marker AR untuk dirubah dari gambar dua
dimensi menjadi tiga dimensi setelah gambar discan menggunakan
smartphone. Bahan ajar LKS berbasis AR yang akan di kembangkan
menghasilkan gambar tiga dimensi yang dapat membantu belajar siswa sesuai

dengan karakteristik media tiga dimensi.

Kelebihan media tiga dimensi yaitu, menurut Moedjiono (1992) kelebihan
dari media visual tiga dimensi: a) Memberikan pengalaman secara langsung;
b) Penyajian secara konkrit dan menghindari verbalisme; c¢) Dapat
menunjukkan objek secara utuh baik kontruksi maupun cara kerjanya; d)
Dapat memperlihatkan struktur organisasi secara jelas; e) Dapat

menunjukkan alur suatu proses secara jelas.

Kelemahan Media Tiga Dimensi yaitu, a) Tidak bisa menjangkau sasaran
dalam jumlah; b) Penyimpanannya memerlukan ruang yang besar dan
perawatan yang rumit; c) Untuk membuat alat peraga ini membutuhkan biaya

yang besar; d) Anak tuna netra sulit untuk membandingkannya.

Berdasarkan kelebihan dan kekurangan media 3D, pengembangan LKS
berbasis AR dapat menjadi alternatif untuk mengatasi kekurangan
penyimpanan memerlukan ruang yang besar dan perawatan yang rumit.
Dengan LKS berbasis AR penyimpanan menjadi mudah dan tidak
memerlukan ruang yang besar karena berbantu smartphone dalam

penggunaannya.

D. Teori Dual Coding dalam Pemrosesan Informasi

Teori dual coding merupakan suatu teori yang memodelkan pemikiran
manusia kedalam dua sistem pemrosesan yang dominan, yaitu verbal dan non
verbal. Teori dual coding yang dikemukakan Paivio (2006) menyatakan
bahwa informasi yang diterima seseorang diproses melalui salah satu dari dua
channel, yaitu channel verbal seperti teks dan suara, dan channel visual

(nonverbal image) seperti diagram, gambar, dan animasi. Kata dan kalimat
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biasanya hanya diproses dalam sistem verbal (kecuali untuk materi yang bersifat
konkrit), sedangkan gambar diproses melalui sistem gambar maupun sistem
verbal. Jadi dengan adanya gambar dalam teks dapat meningkatkan memori oleh
kaarena adanya dual coding dalam memori. Dengan penggunaan multi saluran

sensorik dimungkinkan penggunaan bentuk-bentuk auditif dan visual.

Kedua channel ini dapat berfungsi baik secara independen, secara paralel,
atau juga secara terpadu bersamaan (Sadoski et al. 1991). Kedua channel
informasi tersebut memiliki karakteristik yang berbeda. Channel verbal
memroses informasi secara berurutan sedangkan channel nonverbal

memroses informasi secara bersamaan (sinkron) atau paralel.

Menurut teori Dual Coding yang dikemukakan oleh Paivio (2006), kedua
channel pemrosesan informasi tersebut tidak ada yang lebih dominan. Clark
& Paivio (1991) menerangkan bahwa proses konkret, pencitraan, dan asosiatif
verbal memiliki peran utama dalam berbagai bidang pendidikan: seperti gambaran
dan pemahaman pengetahuan, pembelajaran dan daya ingat materi sekolah,
pengajaran yang efektif, perbedaan individu, motivasi berprestasi dan tes minat,

dan pembelajaran keterampilan motorik.

Carlson et al. (2003) mengasumsikan bahwa karena diagram lebih lengkap
dibandingkan teks, dan dengan diagram seseorang mampu menghubungkan
antara elemen yang satu dengan yang lainnya, maka orang yang belajar
melalui diagram akan lebih berprestasi dibandingkan dengan orang yang
belajar dengan menggunakan teks saja. Hasil penelitian Carlson et al. (2003)
menunjukkan bahwa untuk bahan belajar yang memiliki tingkat interaktivitas
tinggi, kelompok yang belajar dengan menggunakan diagram memiliki
prestasi lebih tinggi dibandingkan dengan yang hanya belajar dengan teks.
Untuk bahan belajar yang tidak memiliki tingkat interaktivitas yang tinggi,
kedua kelompok tidak menunjukkan perbedaan prestasi yang signifikan.

Proses penyampaian dan penerimaan informasi terdiri dari lima langkah
sebagai berikut (Mayer, 2009):1) Memilih kata-kata yang relevan untuk

pemrosesan dalam memori kerja verbal. 2) Memilih gambar-gambar yang
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relevan untuk pemrosesan dalam memori kerja visual. 3) Menata kata-kata
terpilih ke dalam model mental verbal. 4) Menata gambar-gambar terpilih ke
dalam model mental visual. 5) Memadukan representasi berbasis-kata dan
representasi berbasis gambar. Teori Dual Coding juga menyiratkan bahwa
seseorang akan belajar lebih baik ketika media belajar yang digunakan
merupakan perpaduan yang tepat dari channel verbal dan nonverbal (Najjar,
1995). Selain itu, penelitian Lasry & Aulls (2007) menunjukkan bahwa
pengembangan pembelajaran menggunakan konsep n-coding untuk merancang
konteks lingkungan yang kaya dapat mememperoleh hasil belajar dalam

pemecahan masalah, pengetahuan konseptual dan konsep percayadiri.

Sejalan dengan pernyataan tersebut, peneliti berpendapat bahwa ketika media
belajar yang digunakan merupakan gabungan dari beberapa media maka
kedua channel pemrosesan informasi (verbal dan nonverbal) dimungkinkan
untuk bekerja secara paralel atau bersama-sama, yang berdampak pada
kemudahan informasi yang disampaikan terserap oleh pembelajar. Hal ini
juga diungkapkan Agustina,D. et al. (2017 ) penggunaan gambar bergerak
(verbal) lebih menarik dibandingkan dengan gambar diam (nonverbal).

Kohl (2007) menjelaskan tentang representasi menggunakan teori
pengkodean ganda (Dual Coding Theory) dalam membuat prediksi atau
melakukan analisis. Menurut model ini, memori kerja manusia (sebagai
lawan memori jangka panjang) memiliki dua saluran yang berbeda: verbal,
dan visual. Memori ini dapat beroperasi sampai batas tertentu secara paralel
dan dapat menjelaskan bagaimana kata-kata dan gambar digunakan bersama-
sama dapat menghasilkan keuntungan belajar yang meningkat secara
substansial dibandingkan dengan satu atau yang lainnya. Jika seorang siswa
disajikan dengan informasi dalam kedua format visual dan verbal, memori
efektif yang tersedia untuk bekerja meningkat dan pembelajaran menjadi
lebih mudah (Gambar 2.2).
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Gambar 2.2. Pengkodean Ganda (Dual Coding Theory) Mayer (2003).

Berdasarkan penjelasan Mayer (2003) jika lingkungan pembelajaran berbasis
komputer, representasi eksternal dapat mencakup kata-kata yang diucapkan

yang masuk melalui telinga, dan animasi yang masuk melalui mata.

Siswa harus memilih aspek yang relevan dari suara dan gambar untuk
diproses lebih lanjut. Selain itu, siswa dapat mengkonversi beberapa kata
yang diucapkan dalam representasi verbal untuk diproses lebih lanjut di
saluran verbal sedangkan beberapa animasi dapat dikonversi menjadi
representasi visual untuk diproses lebih lanjut di saluran visual. Apabila
lingkungan pembelajaran berbasis buku, representasi eksternal dapat
mencakup kata-kata yang dicetak dan ilustrasi, yang keduanya masuk melalui
mata. Siswa harus memilih aspek yang relevan dari gambar yang masuk
untuk diproses lebih lanjut. Selain itu, siswa dapat mengkonversi beberapa
kata yang dicetak ke representasi verbal untuk diproses dalam saluran verbal
dan bahkan mungkin mengubah beberapa ilustrasi menjadi representasi
verbal untuk diproses dalam saluran verbal. Proses ini disebut sebagai

pemilihan (selecting).

Mayer (2003) lebih lanjut menjelaskan proses kedua adalah untuk
membangun representasi mental yang koheren dari materi verbal (yaitu,
membentuk sebuah model verbal) dan materi visual (yaitu, membentuk
sebuah model piktoral), disebut pengorganisasian (organizing). Proses ketiga
adalah untuk membangun hubungan antara model verbal dan visual dan

dengan pengetahuan sebelumnya, disebut pengintegrasian (integrating).
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E. Model Pembelajaran Inkuiri Terbimbing

Inkuiri merupakan salah satu cara yang efektif yang dapat membantu siswa untuk
meningkatkan kemampuan berpikir dengan menggunakan proses mental yang
lebih tinggi dan keterampilan berpikir kritis (Kauchak, 2012). Melalui
pembelajaran inkuiri kemampuan berpikir kritis siswa dapat berkembang secara
efektif. Guru tidak memberikan materi atau konsep secara langsung kepada siswa,
melainkan siswa yang mencari dan menemukan sendiri materi dan konsep-konsep
pelajaran tersebut. Melalui penemuan konsep tersebut, siswa dapat terus
memahami dan mengingat konsep. Sehingga pembelajaran menjadi lebih

bermakna.

Menurut Meador (2010), inkuiri dibagi dalam tiga tingkatan yaitu : (a). inkuiri
terstruktur, yaitu siswa melakukan penyelidikan sesuai dengan permasalahan dan
prosedur yang disampaikan oleh guru; (b). inkuiri terbimbing, yaitu siswa
melakukan penyelidikan menggunakan rancangan dan prosedur kerja dari ide
kreativitas siswa sendiri berdasarkan permasalahan yang disampaikan oleh guru;
(c). inkuiri terbuka, yaitu siswa melakukan penyelidikan secara mandiri baik
dalam menggunakan rancangan dan prosedur kerja maupun menentukan masalah

yang berhubungan dengan topik yang disampaikan oleh guru.

Menurut Suardana (2007), inkuiri terbimbing lebih berorientasi pada aktivitas
kelas yang berpusat pada siswa dan memungkinkan siswa belajar memanfaatkan
berbagai sumber belajar. Peran guru sebagai narasumber yang memberikan
bantuan dalam bentuk pertanyaan yang membantu siswa untuk memikirkan
langkah-langkah pengamatan selanjutnya. Siswa akan terbiasa belajar secara aktif
dalam mengeksplorasi dan mengkonstruksi pengetahuan baru melalui proses
ilmiah yang mereka temukan sendiri. Siswa akan menjadi lebih dinamis
berdasarkan perubahan, bukti-bukti, serta data-data yang dikumpulkan selama
proses inkuiri. Guru hanya berperan sebagai fasilitator. Jadi, siswa yang

menemukan dan mencari pengetahuan tersebut.

Wisudawati dan Sulistyowati (2015) menyatakan bahwa inkuiri terbimbing

menuntut peran guru dalam menentukan topik penelitian yang akan dilakukan,
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mengembangkan pertanyaan, menentukan prosedur, membimbing siswa dalam
menganalisis data. Petunjuk yang diberikan guru pada umumnya adalah berbentuk
pertanyaan yang membimbing siswa untuk menemukan konsep. Menurut Fay et
al., (2007) partisipasi siswa saat pembelajaran dalam hal mengajukan pertanyaan,
menyusun hipotesis, mengumpulkan dan menganalisis data merupakan aktivitas
yang berkaitan erat dengan kegiatan inkuiri. Sehingga dari segala aktivitas yang
berhubungan dengan kegiatan inkuiri tersebut membantu siswa untuk membangun

pengetahuannya.

Pembelajaran inkuiri terbimbing adalah strategi pembelajaran yang melibatkan
seluruh kemampuan siswa untuk mencari, menyelidiki, dan menemukan
permasalahan secara sistematis, logis, dan analitis dengan bimbingan guru
sehingga mereka mampu merumuskan dan menyimpulkan penemuannya dengan
penuh percaya diri. Almuntasheri, Gillies, dan Wright (2016) menyatakan,
pendekatan inkuiri terbimbing mendorong siswa memiliki tanggung jawab bagi
pembelajaran mereka sendiri melalui partisipasi dalam bereksperimen, guru hanya
sebagai pembimbing dan peran pendukung bagi siswa. Jadi, siswa yang
memegang peranan penting dan menjadi pusat pembelajaran. Siswa tidak hanya
mendengarkan apa yang guru jelaskan, melainkan siswa yang bereksperimen
terhadap masalah yang dihadapi. Sehingga, aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor siswa juga menjadi lebih berkembang.

Menurut Sukma, Komariyah, dan Syam (2016) menjelaskan tahapan

pembelajaran inkuiri terbimbing terdiri dari beberapa tahapan, antara lain.

Tabel 2.2 Tahapan Inkuiri Terbimbing

Tahapan
No. Inkuiri Kegiatan Guru Kegiatan Siswa
Terbimbing
1. Ruang lingkup - Mengajukan masalah untuk - Mendefinisikan sifat dan
masalah dipecahkan atau pertanyaan parameter masalah
untuk diselidiki
2.  Membuat - Guru membimbing siswa - Siswa diberikan
hipotesis dalam menentukan hipotesis kesempatan untuk
yang relevan dengan diskusi dalam kelompok
permasalahan dengan bimbingan guru

3. Merancang - Guru memberikan kesempatan - Memilih atau merancang
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Tahapan
No. Inkuiri
Terbimbing

Kegiatan Guru

Kegiatan Siswa

percobaan dan
pengumpulan
data

kepada siswa untuk
menentukan langkah-langkah
yang sesuai dengan hipotesis
yang akan dilakukan

Guru membimbing siswa
mengurutkan langkahlangkah
percobaan.

Mendorong siswa untuk
memilih dengan tepat alat dan
bahan yang diperlukan.
Membimbing siswa dalam
melakukan investigasi dan
mendorong tanggung jawab
para anggota kelompok.
Mengarahkan siswa
memanfaatkan sumber daya
informasi lainnya untuk
pemecahan masalah.

strategi pemecahan
masalah

- Memilih alat dan bahan
yang dibutuhkan dengan
tepat

- Menggunakan
keterampilan berpikir
kritis untuk
mengumpulkan dan
menganalisis informasi

- Melakukan observasi,
mengumpulkan data,
berkomunikasi dan
bekerja sama

4. Kesimpulan -

Membimbing siswa
mengorganisasi data dan
membuat kesimpulan

- Membuat pola-pola dan
hubungan data- data
yang telah terkumpul.

- Menarik kesimpulan dan
merumuskan penjelasan.

5.  Presentasi -
Hasil Diskusi

Membimbing cara siswa
untuk mengkomunikasikan
temuan dan penjelasannya

- Mengkomunikasikan
hasil penyelidikan

Sedangkan Langkah pembelajaran inkuiri menurut Carin & Sund (1989)

diperlihatkan pada tabel 2 berikut,

Tabel 2.3. Sintaks Pembelajaran Inkuiri

No Fase Kegiatan
1. Menemukan masalah Menunjukkan gejala fisis
2. Menyusun hipotesis Memberi kesempatan pada siswa
menyampaikan pendapatnya dalam
menyusun hipotesis.
3. Merancang percobaan a. Menentukan variabel

b. Mengumpulkan data
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No Fase Kegiatan
4. Menganalisis data Menyusun penjelasan yang berkaitan
dengan gejala fisis
5. Membuat kesimpulan Guru membimbing siswa membuat
kesimpulan

Dalam inkuiri terbimbing siswa belajar dari pengalaman nyata yang didukung
dengan petunjuk di LKS, observasi atau media lain yang dapat memberikan
pengalaman baru dan mendorong siswa lebih aktif selama pembelajaran
berlangsung. Guru tidak lagi berperan sebagai pemberi informasi dan siswa
sebagai penerima informasi, tetapi guru hanya membuat rencana pembelajaran
atau langkah-langkah percobaan kemudian siswa yang melakukan percobaan atau
penyelidikan untuk menemukan konsep-konsep yang telah ditetapkan guru.

Berdasarkan penjelasan-penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran inkuiri terbimbing lebih memfokuskan agar siswa dapat berperan
aktif dalam proses pembelajaran dengan mencari, merumuskan permasalahan,
menduga, menemukan, dan menyimpulkan sendiri pengetahuan yang telah
dikonstruksi oleh mereka dan guru sebagai fasilitator bagi siswa sehingga
kemampuan berpikir kritis siswa dapat lebih berkembang dan meningkat dengan

penuh percaya diri.

F. Berpikir Kritis

Menurut Ennis (2011) berpikir kritis adalah berpikir secara beralasan dan
reflektif dengan menekankan pada pembuatan keputusan tentang apa yang harus
dipercayai atau dilakukan. Menurut Paul & Elder (2005) berpikir kritis adalah
mode berpikir mengenai hal, substansi atau masalah apa saja, dimana sipemikir
meningkatkan kualitas pemikirannya dengan menangani secara terampil
struktur-struktur yang melekat dalam pemikiran dan menerapkan standar-standar
intelektual padanya. Menurut Tawil & Liliasari (2013), bahwa berpikir kritis
yaitu untuk menganalisis argumen dan memunculkan wawasan terhadap tiap-
tiap makna dan interpretasi, untuk mengembangkan pola penalaran yang logis.
Sedangkan menurut De Bono (2007) berpendapat bahwa berpikir kritis

merupakan suatu keterampilan dalam memilah mana yang bernilai dari sekian
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banyak gagasan atau melakukan pertimbangan dari suatu keputusan. Berpikir
kritis sangat diperlukan oleh setiap orang untuk menyikapi permasalahan dalam
kehidupan yang nyata. Paul & Elder (2005) menyebutkan ada enam tingkatan
berpikir Kritis yaitu:

a) Berpikir yang tidak refleksikan (unreflective thinking)
Pemikir tidak menyadari peran berpikir dalam kehidupan, kurang mampu
menilai, dan mengembangkan beragam kemampuan berpikir tanpa
menyadarinya. Akibatnya gagal menghargai berpikir sebagai aktivitas yang
melibatkan elemen bernalar. Mereka tidak menyadari standar yang tepat

untuk penilaian berpikir yaitu kejelasan, ketepatan, relevansi, kelogisan.

b) Berpikir yang menantang (challenged thinking)
Pemikir sadar peran berpikir dalam kehidupan, menyadari berpikir berkualitas
membutuhkan berpikir reflektif yang disengaja, dan menyadari berpikir yang
dilakukan sering kekurangan tetapi tidak dapat mengidentifikasikan dimana
kekurangannya. Pemikir pada tingkat ini memiliki kemampuan berpikir yang

terbatas.

c) Berpikir permulaan (beginning thinking)
Pemikir mulai memodifikasi beberapa kemampuan berpikirnya tetapi
memilikiwawasan terbatas. Mereka kurang memiliki perencanaan yang

sistematis untuk meningkatkan kemampuan berpikirnya.

d) Berpikir latihan (practicing thinking)
Pemikir menganalisis pemikirannya secara aktif dalam sejumlah bidang
namun mereka masih mempunyai wawasan terbatas dalam tingkatan berpikir

yang mendalam.

e) Berpikir lanjut (advanced thinking)
Pemikir aktif menagnalisis pikirannya, memiliki pengetahuan yang penting
tentang masalah pada tingkat berpikir yang mendalam. Namun mereka belum
mampu berpikir pada tingkat yang lebih tinggi secara konsisten pada semua

dimensi kehidupannya.
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f) Berpikir yang unggul (accomplished thinking)
Pemikir menginternalisasi kemampuan dasar berpikir secara mendalam,
berpikir kritis dilakukan secara sadar dan menggunakan intuisi yang tinggi.
Mereka menilai pikiran secara kejelasan, ketepatan, ketelitian, relevansi, dan
kelogisan secara intuitif.

Menurut Changwong et al. (2018) mengatakan bahwa, tujuan berpikir kritis ialah
sebagai pilar utama untuk pertumbuhan di masa depan, kemakmuran, dan kualitas
hidup yang lebih baik. Pertimbangan-pertimbangan tersebut biasanya didukung
oleh kriteria yang dapat dipertanggung jawabkan.

Kemampuan berpikir kritis dapat mendorong siswa memunculkan ide-ide atau
pemikiran baru mengnai permasalahan tentang dunia. Siswa akan dilatih
bagaiman menyeleksi berbagai pendapat, sehingga dapat membedakan mana
pendapat yang relevan dan tidak relevan, mana pendapat yang benar dan tidak
benar. Mengembangkan kemampuan berpikir kritis adalah suatu elemen penting
untuk pendekatan dan model pendidikan modern. Dunia semakin hari semakin
teknis dan lebih kompleks, itulah sebabnya keharusan untuk pendidikan
meningkat untuk setiap generasi yang tumbuh. Keterampilan berpikir kritis
umumnya diterima sebagai tahap yang sangat vital dalam setiap bidang

pembelajaran, khususnya dalam beberapa dekade terakhir (Karakoc, 2016).
Menurut Ennis (2011) Indikator berpikir kritis yaitu:

Tabel 2.4. Indikator berpikir kritis menurut Ennis

Keterampilan

No Berpikir Kritis Sub Indikator

1.  Memberi penjelasan a. Memganalisis pernyataan
Sederhana

2. Membangun b. Menilai hasil penelitian

keterampilan dasar c. Menilai kredibilitas suatu sumber

d. Mengobservasi dan mempertimbangkan
hasil observasi

3. Membuat inferensi e. Mereduksi dan menilai deduksi
4. Membuat penjelasan f. Mendefinisikan istilah
lebih lanjut

g. Mengidentifikasikan asumsi
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Keterampilan
Berpikir Kritis
5. Mengatur strategi dan h. Memutuskan tindakan, berinteraksi
teknik dengan orang lain

No Sub Indikator

Indikator berpikir kritis yaitu (a) mengenal masalah; (b) menemukan cara-cara
yang dapat dipakai untuk menangani masalah-masalah itu; (c) mengumpulkan dan
menyusun informasi yang diperlukan ; (d) mengenal asumsi- asumsi dan nilai-
nilai yang tidak dinyatakan; (¢) memahami dan menggunakan bahasa yang tepat,
jelas dan khas; (f) menganalisis data; (g) menilai fakta dan mengevaluasi
pernyataan-pernyataan; (h) mengenal adanya hubungan yang logis antara
masalah-masalah; (i) menarik kesimpulan-kesimpulan dan kesamaan- kesamaan
yang diperlukan; (j) menguji kesamaan-kesamaan dan kesimpulan-kesimpulan
yang seseorang ambil; (k) menyusun kembali pola-pola keyakinan seseorang
berdasarkan pengalaman yang lebih luas; (I) membuat penilaian yang tepat
tentang hal-hal dan kualitas-kualitas tertentu dalam kehidupan sehari-hari (Fisher,
2009; Glaser & Edward,1972).

Menurut Krulik & Rudnick (1996) indikator berpikir kritis yaitu (a) menguji;
(b) mempertanyakan; (c) menghubungkan; (d) mengevaluasi semua aspek yang

ada dalam suatu situasi ataupun suatu masalah.

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, indikator keterampilan berpikir
kritis yang diukur pada penelitian ini sebanyak 5 indikator menurut Ennis
(2011) yang terdiri atas: 1) Memberikan penjelasan sederhana: a)
menganalisis pernyataan, b) mengajukan dan menjawab pertanyaan
Klarifikasi. 2) Membangun keterampilan dasar: ¢) menilai kredibilitas suatu
sumber, meneliti, dan menilai hasil penelitian. 3) Membuat inferensi: d)
mereduksi dan menilai deduksi, €) menginduksi dan menilai induksi, f)
membuat dan menilai penilaian yang berharga. 4) Membuat penjelasan lebih
lanjut: g) mendefinisikan istilah, menilai definisi, dan mengidentifikasi
asumsi. 5) Mengatur strategi dan taktik: h) memutuskan sebuah tindakan dan

berinteraksi dengan orang lain.
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Sesui dengan beberapa indikator berpikir kritis, siswa diharapkan dapat
menerapkan dalam berbagai macam situasi dan dalam berbagai masalah yang di
hadapi. Setiap siswa dapat menerapkannya dengan sering dilatih atau diberi
stimulus untuk berpikir kritis. Dengan penggabungan media yang beragam
berupa gambar, animasi, video, atau audio dapat merangsang atau menstimulus
siswa untuk berpikir kritis. Platteaux (2002) menerangkan bahwa multimedia
yang mengkombinasikan antara gambar, animasi, dan teks secara proporsional
dapat meningkatkan pemahaman siswa. Selain itu menurut Mariana at al. (2011)
penggunaan variasi multimedia berbeda dapat meningkatkan keterampilan
berpikir kritis. Semakin sering dilatih maka siswa akan terbiasa jika nantinya

dihadapkan dengan situasi atau masalah langsung.

G. Lembar Kegiatan Siswa (LKYS)

Dalam pembelajaran dibutuhkan bahan ajar yang sesuai untuk menunjang proses
belajar mengajar. Salah satu bahan ajar adalah Lembar Kegiatan Siswa (LKS).
Ada beberapa pendapat tentang pengertian LKS yang menjadi rujukan. Menurut
Majid (2011), Lembar Kegiatan Siswa (student work sheet) adalah lembaran-
lembaran berisi tugas yang harus dikerjakan oleh siswa. Sedangkan menurut
Prastowo (2013), LKS merupakan Lembar Kerja Siswa berisi materi ajar yang
sudah dikemas sedemikian rupa, sehingga siswa diharapkan dapat mempelajari

materi ajar tersebut secara mandiri.

Dari urain tersebut bisa disimpulkan LKS merupakan bahan ajar yang berisi
lembaran-lembaran berisi materi dan tugas yang harus dikerjakan siswa secara
mandiri ataupun berkelompok. LKS merupakan salah satu jenis alat bantu
pembelajaran. Secara umum, LKS merupakan perangkat pembelajaran sebagai
pelengkap atau sarana pendukung pelaksanaan rencana pembelajaran. LKS dapat

berisi materi pembelajaran maupun tugas-tugas yang harus dijawab oleh siswa.

Menurut Prastowo (2013), LKS memiliki fungsi: a). Sebagai bahan ajar yang bisa
meminimalkan peran pendidik, namun lebih mengaktifkan siswa; b). Sebagai
bahan ajar yang mempermudah siswa untuk memahami materi yang diberikan; c).

Sebagai bahan ajar yang ringkas dan kaya tugas untuk berlatih; d). serta
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memudahkan pelaksanaan pengajaran kepada siswa.

Penggunaan LKS berbasis AR untuk menstimulus berpikir kritis berfungsi
sebagai bahan ajar dimana tampilan gambar yang ada di LKS dapat discan dengan
smartphone menjadi gambar tiga dimensi yang membantu siswa dalam
memahami konsep fisika khususnya materi listrik dinamis serta melatih siswa

untuk mampu memecahkan masalah secara Kritis.

Penyusunan LKS memiliki tujuan tertentu. Menurut Prastowo (2013), tujuan
penyusunan LKS dalam pembelajaran diantaranya: a). Memudahkan guru dalam
memberikan tugas kepada siswa; b). Memudahkan siswa untuk berinteraksi
dengan materi yang diberikan;. ¢). Menyajikan tugas-tugas yang meningkatkan
penguasaan siswa terhadap materi yang diberikan; d). Melatih kemandirian belajar
siswa. Sejalan dengan itu Abdurrahman (2015), mengungkapkan tujuan
pembuatan LKS, di antaranya, (1) dapat membantu siswa dalam mencapai tujuan
pembelajaran, (2) dapat memberikan pengalaman belajar yang kaya di dalam
kelas (3) dapat memotivasi siswa, dan(4) dapat memberikan kesempatan kepada
siswa untuk mengembangkan keterampilan dan kemampuan memecahkan

masalah serta menanamkan sikap ilmiah.

Abdurrahman (2015) menyatakan untuk mencapai tujuan pembelajaran dengan
menggunakan LKS, ada beberapa syarat penyusunan LKS yang harus dipenuhi
oleh pembuat LKS yang dimulai dengan melakukan kajian kurikulum, yakni
dengan : (1). mengkaji KI, KD, indikator, dan materi yang akan diajarkan.
Berdasarkan hasil kajian tersebut, (2). melakukan pemetaan bagian mana saja
yang membutuhkan LKS di dalam pembelajarannya. (3). menentukan judul LKS
yang akan dibuat. (4). menulis LKS.( 5). menentukan alat penilaian LKS tersebut,

yang secara umum menilai pengetahuan, keterampilan, dan sikap siswa.

Penyusunan LKS berbasis AR untuk menstimulus berpikir kritis ini bertujuan
untuk menyediakan bahan ajar yang menarik untuk dibaca dan dipelajari oleh
siswa. Selain itu LKS ini memuat materi, gambar, video dan soal-soal latihan
untuk menstimulus dalam berpikir kritis siswa dalam memecahkan masalah .

Langkah-langkah yang dapat dikuti dalam mengembangkan LKS menurut
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Prastowo (2013), adalah sebagai berikut: a) Menentukan tujuan pembelajaran
yang akan di-breakdown dalam LKS. b) Pengumpulan materi. ¢) Penyusunan

elemen atau unsur-unsur. d) Pemeriksaan dan penyempurnaan.

Struktur LKS menurut Abdurrahman (2015) meliputi : (1). judul kegiatan, tema,
subtema, kelas, dan semester, (2). tujuan pembelajaran sesuai dengan KD, (3). alat

dan bahan (4). langkah kerja (5). tabel data (6). pertanyaan-pertanyaan diskusi.

Prosedur pengembangan LKS berbasis AR untuk menstimulus berpikir Kkritis
berpedoman pada langkah-langkah dan setruktur LKS yang telah diuraikan di
atas. LKS yang sudah lengkap komponen-komponennya dilanjutkan dengan
proses marker AR. Gambar-gambar yang ada di LKS dibuat marker AR yang
nantinya dapat discan dengan smartphone sehingga menampilkan gambar tiga

dimensi.

H. Teori Operant Conditioning

Teori Operant Conditioning dalam kamus psikologi disebut bahwa Operant ialah
setiap respon yang bersifat instrumental dalam menimbulkan akibat-akibat
tertentu, seperti hadiah makanan atau satu kejutan, sementara Conditioning
menpunyai arti mempelajari respon tertentu. Sedangkan, menurut Skinner (1976)
tentang pengkondisian operan (operant conditioning) dalam kaitannya dengan
psikologi belajar adalah proses belajar dengan mengendalikan semua atau
sembarang respon yang muncul sesuai konsekuensi (resiko) yang mana organisme
akan cenderung untuk mengulang respon-respon yang di ikuti oleh penguatan.
Teori belajar Operant Conditioning yang dikemukan oleh Skinner (1976) juga
disebut teori belajar reward (reinforcement positif) and punishment
(reinforcement negative), artinya ketika seorang siswa belajar dengan rajin dan
giat maka dia mampu menjawab banyak atau semua pertanyaan dalam ulangan
atau ujian, maka guru kemudian memberikan penghargaan (sebagai penguatan
terhadap respon) kepada anak tersebut dengan nilai yang tinggi, pujian atau

hadiah. Skinner (1976) membedakan perilaku seseorang atas:

1. Perilaku yang alami (innate behavior), yaitu perilaku yang ditimbulkan oleh
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stimulus yang jelas, perilaku yang bersifat reflektif. Misalnya keluar air liur

saat melihat makan tertentu.

Perilaku operan (operant behavior), yaitu perilaku yang ditimbulkan oleh
stimulus yang tidak diketahui, tetapi semata-mata ditimbulkan oleh organisme
itu sendiri. Perilaku operan belum tentu didahului oleh stimulus dari luar (Bimo
Walgito, 2005). Misalnya jika seorang anak belajar (telah melakukan
perbuatan), lalu mendapat hadiah, maka ia akan menjadi lebih giat belajar
(intensif/kuat).

Adapun hukum-hukum teori belajar Operant Conditioning menurut Suyono &

Hariyanto (2015) adalah sebagai berikut:

1.

Law of Operant Conditioning, jika timbulnya perilaku diiringi dengan stimulus

penguat, maka kekuatan perilaku tersebut akan meningkat.

. Law of Operant Extinction, jika timbulnya perilaku operant yang telah

diperkuat melalui proses conditioning itu tidak diiringi stimulus penguat, maka

kekuatan perilaku tersebut akan menurun bahkan akan hilang.

Menurut Asrori (2007), pengkondisian operan terdiri dari dua konsep utama,

yaitu:

1.

Penguatan (reinforcement) adlah proses belajar untuk meningkatkan
kemungkinan dari sebuah perilaku dengan memberikan atau menghilangkan
rangsangan. Prinsip penguatan dibagi menjadi dua, yaitu penguatan positif dan

penguatan negatif.

Pengauatan Positif (Positive Reinforcement ) adalah suatu rangsangan yang
diberikan untuk memperkuat kemungkinan munculnya suatu perilaku yang
baik sehingga respons menjadi meningkat karena diikuti dengan stimulus yang
mendukung. Sebagai contoh, seorang anak yang pada dasarnya memiliki sifat
pemalu diminta oleh guru maju ke depan kelas untuk menceritakan sebuah
gambar yang dibuat oleh anak itu sendiri. Setelah anak tersebut membacakan
cerita, guru memberikan pujian kepada anak tersebut dan teman-teman
sekelasnya bertepuk tangan. Ketika hal tersebut berlangsung berulang-ulang,

maka pada akhirnya anak tersebut menjadi lebih berani untuk maju ke depan
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kelas, bahkan kemungkinan sifat pemalunya akan hilang. Rangsangan yang
diberikan untuk penguatan positif dapat berupa hal-hal dasar seperti, makanan,
minuman, sex, dan kenyamanan pisikal. Selain itu, beberapa hal-hal lain seperti
uang, persahabatan, cinta, pujian, penghargaan, perhatian, dan kesuksesan karir
juga dapat digunakan sebagai rangsangan penguatan positif (Penguatan Positif

+ Stimulus => Perilaku baik).

Penguatan Negatif (Negative Reinforcement) adalah peningkatan frekuensi
suatu perilaku positif karena hilangnya rangsangan yang merugikan (tidak
menyenangkan). Sebagai contoh, seorang ibu yang memarahi anaknya setiap
pagi karena tidak membersihkan tempat tidur, tetapi suatu pagi si anak tersebut
membersihkan tempat tidurnya tanpa di suruh dan si ibu tidak memarahinya,
pada akhirnya si anak akan semakin rajin membersihkan tempat tidurnya
diringi dengan berkurangnya frekwensi sikap kemarahan dari ibunya.
Perbedaan mutlak penguatan negatif dengan penguatan positif terletak pada
penghilangan dan penambahan stimulus yang sama-sama bertujuan untuk
meningkatkan suatu perilaku yang baik (Penguatan Negatif — Stimulus =>
Perilaku baik).

. Hukuman (Punishment) lebih bertujuan untuk menurunkan probabilitas
terjadinya perilaku. Hukuman berbeda dengan penguatan negatif. Dalam
penguatan negatif respon akan meningkat karena konsekuensinya, sedangkan
pada hukuman respon akan menurun karena konsekuensinya. Sebagai contoh,
ketika kita meminum obat saat kita sakit kepala dan hasilnya sakit kepala kita
hilang , maka kita akan meminum obat yang sama saat kita mengalami sakit
kepal. Penghilangan rasa sakit kepala pada kasus ini merupakan penguatan
negatif, sedangkan apabila setelah meminum obat ternyata kita mendapat
alergi, maka tentunya Kita tidak akan meminum obat yang sama lagi sebab
mendapat alergi dalam kasus ini merupakan sebuah hukuman sehingga
perilaku berikutnya tidak akan mengulangi hal yang sama. Hukuman
(punishment) adalah sebuah konsekuensi untuk mengurangi atau
menghilangkan kemungkian sebuah perilaku akan muncul. Sebagai contoh,

seorang anak bermain-main pedang-pedangan menggunakan pisau, kemudian
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kulit jari tanganya terpotong ketika pisau tersebut salah diarahkan. Pada
akhirnya anak tersebut akan sedikit kemungkinannya bermain-main
menggunakan pisau. Dalam hukuman juga terdapat pembagian antara positif

dan negatif.

Hukuman positif (positive punishment) dimana sebuah perilaku berkurang
ketika diikuti dengan rangsangan yang tidak menyenangkan, misalnya ketika
seseorang anak mendapat nilai buruk di sekolah maka orangtuanya akan
memarahinya hasilnya anak tersebut akan belajar lebih giat untuk menghindari
omelan orangtuanya (akan kecil kemungkinannya anak tersebut akan

mendapatkan nilai jelek).

Hukuman negatif (negative punishment), sebuah perilaku akan berkurang
ketika sebuah rangsangan positif atau menyenagkan diambil. Sebagai contoh,
seorang anak mendapat nilai jelek akibat terlalu sering bermain-main dengan
temannya dan malas belajar, kemudian anak tersebut dihukum oleh
orangtuanya untuk tidak boleh bermain dengan teman-temannya selama
sebulan, akhirnya anak tersebut tidak akan terlalu sering bermain-main dengan

temannya atau lebih mengutamakan pelajarannya.

Penerapan Teori Operant Conditioning dalam Pembelajaran. Setiap teori belajar
mempunyai implikasi bagi pengajaran. Bagi guru teori dapat memperjelas
fungsinya bagi anak dalam belajar (Ali, 2001). B.F. Skinner mengakui bahwa
penerapan dari teori operant adalah terbatas, tetapi ia meyakini bahwa ada
implikasi praktis bagi pendidikan. la mengemukakan bahwa kontrol yang positif
atau menyenangkan mengandung sikap yang menguntungkan terhadap
pendidikan, dan akan lebih efektif bila digunakan.

. Stimulus

Dalam kamus besar bahasa indonesia stimulus adalah memberikan rangsangan
organisme bagian tubuh atau reseptor lain untuk menjadi aktif. Penggunaan
stimulus juga dikenal dalam dunia pendidikan khususnya dalam proses

pembelajaran. Pada teori Sarbon (stimulus and response bond theory) stimulus
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atau rangsangan adalah situasi objektif yang memiliki wujud yang beragam
(Suryabrata, 2003) seperti perhatian, pengertian dan penerimaan proses internal
terhadap informasi, tindakan nyata dalam bentuk partisipasi kegiatan belajar
seperti memecahkan masalah, mengerjakan tugas-tugas yang diberikan guru,
menilai kemampuan dirinya dalam menguasai informasi, melatih diri dalam
menguasai informasi yang diberikan dan serta nilai-nilainya dalam proses belajar
(Slameto, 2013).

Stimulus menurut teori belajar Ivan Petrovich Pavlov (Classical Conditioning)
dalam proses belajar diposisiskan sebagai sebab terjadinya perubahan tingkah laku
sehingga menghasilkan respon tertentu dalam belajar. (Sudarti, 2019) Stimulus
respon pada clasikal Classical Conditioning merupakan bagian dari teori
behavioristik ini memandang bahwa belajar merupakan perubahan tingkah laku,
yang bisa diamati, diukur, dan dinilai secara konkret, karena adanya interaksi
antara stimulus dan respon. Perubahan terjadi melalui rangsangan (stimulus) yang
menimbulkan perilaku reaktif (respons) berdasarkan hukum-hukum mekanistik.
Stimulus tidak lain adalah lingkungan belajar anak itu sendiri, baik internal-
maupun ekternal yang menjadi penyebab belajar. Sedangkan respons adalah
akibat atau dampak, berupa reaksi fisik terhadap stimultans. Pemberian stimulus
dan respon menurut Pavlov dibagi menjadi empat bagian yaitu: 1). rangsangan tak
bersyarat — perangsang alami- perangsang wajar Unconditioned Stimulus (US);
yaitu perangsang yang memang secara alami, secara wajar, pada menumbuhkan
respon pada organisme 2). rangsangan bersyarat- perangsang tidak wajar-
perangsang tidak alami Conditioned Stimulus (CS) yaitu perangsang yang secara
alami, tidak menimbulkan respon. 3). respon tak bersyarat- respon alami- respon
wajar- Unconditioned Response (UR) yaitu respons yang ditimbulkan oleh
perangsang tak bersyarat Unconditioned Stimulus (US) 4). Respon bersyarat-
respon tak wajar Conditioned Response (CR) yaitu response yang ditimbulkan
oleh perangsang bersyarat (Conditioned response- CR) (Ormrod, Ellis Jeanne
2008).

Menurut Hamalik (2013) stimulus ditandai dengan reaksi-reaksi untuk mencapai

tujuan. Pribadi yang bermotivasi mengadakan respon-respon yang tertuju ke arah
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suatu tujuan. Tujuan dari pengadaan stimulus ini untuk menimbulkan dan
meningkatkan perhatian siswa kepada aspek-aspek belajar yang relevan dan
memberikan kesempatan untuk mengembangkan bakat untuk mengetahui dan
menyelidiki pada siswa tentang hal-hal baru (Usman, 2010). Sebagai upaya untuk
menumbuhkan rasa ingin tahu siswa terhadap hal-hal baru tersebut salah satunya
dibutuhkan teknik variasi dalam penggunaan media dan alat pengajaran berupa
visual aids (grafik, bagan, foster, gambar, film dan slide), auditif aids (rekaman,
radio, musik), motoriks (penggunaan alat peraga), ataupun audio-visual aids yang
dapat berupa film, televisi, slide projektor yang diiringi penejelasan

penggunaanya (multimedia) (Usman: 2010).

Berdasarkan uraian di atas stimulus dalam pembelajaran merupakan rangsangan
yang digunakan untuk mencapai tujuan menimbulkan dan meningkatkan perhatian
siswa kepada aspek-aspek belajar yang relevan dan memberikan kesempatan
untuk mengembangkan bakat untuk mengetahui dan menyelidiki pada siswa
tentang hal-hal baru, yang salah satu caranya dengan teknik variasi penggunaan
media ataupun alat peraga yang mencakup visual aids, auditif aids, motoriks, dan

audio visual aids.

Pada penelitian ini penulis menggunakan stimulus untuk meningkatkan berpikir
kritis siswa. Penulis menggunakan bahan ajar yang mencakup visual aids, auditif
aids, motoriks, dan audio visual aids (multimedia) dalam pembelajaran yang
dalam penelitian ini digunakan untuk menstimulus berpikir kritis. Sebagai
stimulus yang diberikan guru kepada siswa untuk menimbulkan respon, yaitu
adanya peningkatan berpikir kritis siswa. Dengan menggunakan pembelajaran
yang aktif, kreatif dan inovatif diharapkan dapat menimbulkan respon yang aktif,
kreatif, inovatif, terampil juga bagi siswa. Perilaku sebagian besar orang
merupakan hasil pengalaman yang dialami mereka dengan adanya stimulus dari
lingkungannya (Kadir, Handra, 2016). Maka dari itu, dalam meningkatkan
berpikir kritis penulis menggunakan stimulus dan respon dalam proses
pembelajarannya berupa LKS berbasis AR.
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J. Kerangka Pikir

Adapun secara skematis kerangka pikir dalam penelitian ini ditunjukkan oleh

diagram berikut:

Pembelajaran AR yang ada:

1. ARyang
kondisi yang ada: l dikembangkan
1. Pembelajaran berbentuk kartu.
:enggunakan S Bahan Ajar AR 2. AR dengan beptuk
elum kartu menyulitkan
menggunakan AR siswa untuk belajar

LKS belum memiliki secara runtut
model

pembelajaran

Pengembangan LKS Berbasis

AR untuk Menstimulus

Stimulus berupa
Berpikir Kritis Siswa

Multimedia:

Model Pembelajaran . Pengintegrasian lebih
(Inkuiri Terbimbing): dari satu media, teks,

grafik, suara, video,
. Menemukan animasi.

masalah . Penggunaan variasi
. Menyusun hipotesis multimedia berbeda

. Merancang ' dapat meningkatkan
percobaan Peningkatan Kemampuan keterampilan berpikir

. Menganalisis data Berpikir Kritis Siswa kritis. Mariana, at al.,
. Membuat (2011)
kesimpulan

Berpikir Kritis :

Memberi penjelasan Sederhana
Membangun keterampilan dasar Bahan Ajar Berbasis AR
Membuat inferensi

. Membuat penjelasan lebih lanjut
. Mengatur strategi dan teknik
Ennis (2013)

Gambar 2.3 Skema Kerangka Pikir



I11. METODE PENELITIAN

A. Metode Pengembangan

Dalam sebuah penelitian pengembangan dibutuhkan metode pengembangan
untuk menguji produk yang dihasilkan. Metode penelitian dan pengembangan
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2013).

Model yang digunakan adalah model ADDIE; Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation yang dilakukan dengan tahap yang sistematik.
ADDIE mendeskripsikan sebuah proses penerapan desain pembelajaran untuk
menghasilkan sebuah pelaksanaan pembelajaran yang disengaja (Branch, 2009).
Adapun langkah penelitian pengembangan ADDIE dalam penelitian ini jika
disajikan dalam bentuk bagan di tampilkan pada gambar 3.1:

Analisis
g\e\f‘é\ (Analysis)

A
QL.
l//&/.

Implementasi
(Implementation)

GV/:Y/'

Gambar 3.1. Skema ADDIE
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B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Prosedur penelitian dan pengembangan dapat dilihat dalam diagram alir berikut :

Analisis

Analisis Kebutuhan 3 Analisis Karakteristik Siswa

l

Pengembangan - —

1
1
. Revisi
1
1

Validasi Ahli

Praktis dan Evektif

Revisi

Gambar 3.2. Diagram Alir Rancangan Penelitian dan Pengembangan
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Berikut penjelasan dari tahap pengembangan yang telah di lakukan.

1. Analysis (Analisis)

Tahap analysis merupakan tahap dimana peneliti menganalisis perlunya

pengembangan bahan ajar dan menganalisis kelayakan dan syarat-syarat

pengembangan. Tahapan analisis yang dilakukan penulis mencakup tiga hal yaitu

analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakter siswa. Secara garis

besar tahapan analisis yang dilakukan penulis adalah sebagai berikut.

a)

b)

Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan dengan terlebih dahulu menganalisis keadaan
bahan ajar sebagai informasi utama dalam pembelajaran serta ketersediaan
bahan ajar yang mendukung terlaksananya suatu pembelajaran. Pada tahap ini
akan ditentukan bahan ajar yang perlu dikembangkan untuk membantu siswa
belajar.

Analisis Kurikulum

Pada analisis kurikulum dilakukan dengan memperhatikan karakteristik
kurikulum yang sedang digunakan dalam suatu sekolah. Hal ini dilakukan agar
pengembangan yang dilakukan dapat sesuai tuntutan kurikulum yang berlaku.
Kemudian peneliti mengkaji KD untuk merumuskan indikator-indikator

pencapaian pembelajaran.

. Analisis Karakter Siswa

Analisis ini dilakukan untuk melihat sikap siswa terhadap pembelajaran Fisika.
Hal ini dilakukan agar pengembangan yang dilakukan sesuai dengan karakter

siswa.

2. Design (Perancangan)

Tahap kedua dari model ADDIE adalah tahap design atau perancangan. Pada

tahap ini mulai dirancang LKS yang akan dikembangkan sesuai hasil analisis yang

dilakukan sebelumnya. Selanjutnya, tahap perancangan dilakukan dengan

menentukan unsur unsur yang diperlukan dalam LKS seperti penyusunan peta
kebutuhan LKS dan kerangka LKS. Peneliti juga mengumpulkan referensi yang

akan digunakan dalam mengembangkan materi dalam bahan ajar LKS.
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Pada tahap ini, peneliti juga menyusun instrumen yang akan digunakan untuk
menilai LKS yang dikembangkan. Instrumen disusun dengan memperhatikan
aspek penilaian LKS yaitu aspek kelayakan isi, kelayakan bahasa, kelayakan
penyajian, kelayakan kegrafikaan, dan kesesuaian dengan pendekatan yang
digunakan. Instrumen yang disusun berupa lembar penilaian LKS dan angket
respon. Selanjutnya instrumen yang sudah disusun akan divalidasi untuk

mendapatkan instrumen penilaian yang valid.

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi produk. Pada tahap ini
pengembangan LKS dilakukan sesuai dengan rancangan. Setelah itu, LKS
tersebut akan divalidasi oleh dosen dan guru. Proses validasi yang dilakukan
meliputi validasi konstruk dan validasi isi dengan menggunkan lembar validasi
yang diberikan kepada 2 dosen FKIP Unila dan 1praktisi ahli yang bertujuan

untuk mengetahui kevalidan produk yang telah dikembangkan.

4. Implementation (Implementasi)

Tahap keempat adalah implementasi. Pada tahap ini, peneliti melakukan
penyebaran lembar angket respon siswa yang berisi butir-butir pernyataan tentang
penggunaan LKS dalam pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk mendapatkan data
terkait dengan kepraktisan penggunaan LKS. Selain itu, siswa juga diminta
memberi komentar sebagai acuan revisi yang kedua sesuai tanggapan siswa.
Setelah dilakukan penyebaran lembar penilaian dan melakukan tes belajar siswa,

peneliti melakukan analisis data.

Uji keefektifan media pada uji perorangan dan uji kelompok kecil adalah One—
Group Pretest—Posttest Design, yang terdiri satu kelompok eksperimen tanpa ada
kelompok kontrol (Suyatna, 2017). Desain ini membandingkan nilai pritest dan
postest untuk mengukur berpikir Kkritis siswa. Adapun desain eksperimen one

group pretest-posttest design sebagai berikut.
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Tabel 3.1 Desain Eksperimen one-group Pretest-Posttest Design

Pretest Perlakuan Posttest
01 X 1 OZ

Keterangan:

O, : Tes Awal (pretest) kelas eksperimen

O, : Tes Akhir (posttest) kelas eksperimen

Xj : Treatment (perlakuan) dengan LKS berbasis AR
Nilai pretest dan posttest kemudian diuji menggunakan One-Sample Kolmogorov-
Smirnov Test untuk mengetahui apakah data terdistribusi normal. Setelah
terdistribusi normal, data nilai pretest dan posttest diuji menggunakan Paired
Samples T-Test untuk mengetahui ada tidaknya perbedaan nilai pretest (sebelum

menggunakan LKS) dengan nilai posttest (setelah menggunakan LKS).

5. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini, peneliti melakukan revisi terakhir terhadap LKS yang
dikembangkan berdasarkan masukan yang didapat dari angket respon atau catatan
lapangan pada lembar observasi. Hal ini bertujuan agar LKS yang dikembangkan

benar-benar sesuai dan dapat digunakan oleh sekolah yang lebih luas lagi.

C. Lokasi dan Subjek Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Rawa Pitu, Tulang Bawang. Sedangkan
subjek dalam penelitian ini adalah para ahli yang menguji kevalidan dan siswa
untuk menguji keefektifan LKS berbasis AR materi listrik dinamis untuk

menstimulus berpikir Kritis siswa.

D. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data pengembangan yang disusun dalam penelitian ini

adalah sebagai berikut:
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1. Angket Kebutuhan

Angket kebutuhan digunakan untuk mengumpulkan data yang dilakukan peneliti
untuk menemukan permasalahan yang harus diteliti. Angket juga dilakukan

untuk mengetahui karakteristik siswa dan fasilitas yang ada di sekolah.

2. Lembar Validasi

Lembar penilaian validasi digunakan memperoleh penilaian kevalidan dari tim
ahli mengenai LKS yang telah dibuat. Sasaran lembar penilaian validasi LKS
pembelajaran ini ditujukan pada validasi isi dan validasi konstruk. Subjek
validasi ahli ini memiliki kriteria secara akademis, yaitu dosen ahli merupakan
dosen ahli isi dan ahli konstruk. Sedangkan praktisi akhli merupakan guru mata
pelajaran fisika. Hasil dari validasi produk oleh tim ahli selanjutnya digunakan
sebagai acuan untuk melakukan perbaikan agar menghasilkan LKS yang lebih
baik.

3. Lembar Observasi

Lembar observasi digunakan untuk mengetahui tingkat keterlaksanaan dan
aktivitas siswa. Lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran bertujuan untuk
mengetahui kualitas keterlaksanaan atau kepraktisan LKS yang dikembangkan,
sedangkan lembar observasi aktivitas siswa bertujuan untuk mengetahui

efektivitas LKS yang dikembangkan.

4, Tes

Tes dilakukan pada tahap implementasi, yaitu tes hasil belajar. Tes hasil belajar
biasanya disebut dengan tes prestasi belajar, mengukur hasil-hasil belajar yang
dicapai siswa. Selain mengukur hasil belajar, dalam penelitian ini tes digunakan
untuk mengetahui keefektifan LKS berbasis AR yang dikembangkan.
Keefektifan dilihat dari kemampuan berpikir kritis siswa.
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E. Teknik Analisis Data

Teknik analisa data yang digunakan dalam penelitian ini antara lain:

1. Analisis Kevalidan Produk

Validitas isi dan validasi konstruk pada produk diperoleh melalui uji/

validasi ahli. Analisis data berdasarkan instrumen uji ahli dilakukan untuk

mengetahui tingkat kelayakan produk yang dihasilkan sebagai bahan ajar.

Instrumen penilaian uji ahli menggunakan menggunakan skala likert, variabel

yang diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. Skala Likert yang digunakan

terdiri dari lima kategori seperti pada tabel 3.2 berikut ini.

Tabel 3.2. Skala Likert menurut Sugiyono (2013)

No Skor Keterangan

1. Skor5  Sangat setuju/ selalu/ sangat positif/ sangat layak/ sangat
baik/ sangat bermanfaat/ sangat memotivasi

2. Skor4  Setuju/ baik/ sering/ positif/ sesuai/ mudah/ layak/
bermanfaat/ memotivasi

3. Skor 3  Ragu-ragu/ kadang-kadang/ netral/ cukup setuju/ cukup
baik/ cukup sesuai/ cukup mudah/ cukup menarik/ cukup
layak/ cukup bermanfaat/ cukup memotivasi

4, Skor 2 Tidak setuju/ hampir tidak pernah/ negatif/ kurang setuju/
kurang baik/ kurang sesuai/ kurang menarik/ kurang
paham/ kurang layak/ kurang bermanfaat/ kurang
memotivas

5. Skor1  Sangat tidak setuju/ sangat kurang baik/ sangat kurang

sesuai/ sangat kurang menarik/ sangat kurang paham/
sangat kurang layak/ sangat kurang bermanfaat

Penilaian validasi ahli dapat dilakukan dengan membandingkan jumlah skor

responden ())) dengan jumlah skor ideal (N). Adapun rumus menurut Arifin
(2012) adalah sebagai berikut:

R
P=ZTX 100%
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Keterangan:

P = Presentase skor (dibulatkan)

>R = Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan tiap responden
N = Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item

Pemberian dan pengambilan keputusan tentang kepraktisan produk LKS akan

menggunakan konversi tingkat pencapaian dengan skala lima seperti tabel 3.3.

Tabel 3.3. Kriteria Penilaian Data Respon Siswa (Arikunto, 2010)

Tingkat
No Pencapaian Kualifikasi Keterangan
(%)

Sangat positif/ sangat praktis/ tidak perlu di
revisi
61 —80 % Baik Layak/ valid/ tidak perlu di revisi

1. 81-100%  Sangat baik

2

3 41-60% Cukup baik Kurang positif/ kurang praktis/ perlu
4

5

direvisi
21-40%  Kurang baik  Tidak positif/ tidak praktis/ perlu revisi
Sangat Sangat tidak positif/ sangat tidak praktis/

0,
<20% kurang baik  perlu revisi

2. Analisis Kepraktisan Produk

Tingkat kepraktisan produk diperoleh melalui analisis data kuesioner respon
yang diberikan siswa dan analisis keterlaksanaan penggunaan produk dalam
pembelajaran. Analisis data kuesioner respon siswa diperoleh dari hasil
interprestasi nilai dari kuesioner respon siswa dengan menggunakan skala
Likert.

a) Analisis Respon Siswa

Analisis data kuesioner respon siswa diperoleh dari hasil interprestasi nilai dari
kuesioner respon siswa dengan menggunakan skala Likert. Data yang diperoleh
dari hasil lembar penilaian respon siswa kemudian di analisis untuk menguji
kepraktisan produk yang sedang dikembangkan. Skala Likert yang digunakan

terdiri dari lima kategori seperti pada tabel 3.4 berikut ini.
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Tabel 3.4. Skala Likert menurut Sugiyono (2013)

No Skor Keterangan

1. Skor5  Sangat setuju/ selalu/ sangat positif/ sangat layak/ sangat
baik/ sangat bermanfaat/ sangat memotivasi

2. Skor 4 Setuju/ baik/ sering/ positif/ sesuai/ mudah/ layak/
bermanfaat/ memotivasi

3. Skor 3 Ragu-ragu/ kadang-kadang/ netral/ cukup setuju/ cukup
baik/ cukup sesuai/ cukup mudah/ cukup menarik/ cukup
layak/ cukup bermanfaat/ cukup memotivasi

4. Skor 2 Tidak setuju/ hampir tidak pernah/ negatif/ kurang setuju/
kurang baik/ kurang sesuai/ kurang menarik/ kurang
paham/ kurang layak/ kurang bermanfaat/ kurang
memotivas

5. Skor1  Sangat tidak setuju/ sangat kurang baik/ sangat kurang

sesuai/ sangat kurang menarik/ sangat kurang paham/
sangat kurang layak/ sangat kurang bermanfaat

Untuk menghitung persentase nilai dari skor yang diperoleh menggunakan

rumus sebagai berikut:

Keterangan:
P

YR
N

2R
P =——x1009
N %o

Presentase skor (dibulatkan)
Jumlah keseluruhan skor jawaban yang diberikan tiap responden
Jumlah keseluruhan skor ideal dalam satu item

Nilai persentase yang diperoleh diinterpretasikan kedalam tabel 3.5.

Tabel 3.5. Kriteria Penilaian Data Respon Siswa (Arikunto, 2010)

Tingkat et
No Pencapaian (%) Kualifikasi
1. 81 - 100 % Sangat Tinggi
2. 61 —80 % Tinggi
3. 41 -60 % Sedang
4. 21-40% Rendah
5. <20 % Sangat Rendah
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b) Analisis keterlaksanaan Pembelajaran

Analisis untuk data keterlaksanaan produk dilakukan secara deskriptif dengan

langkah-langkah sebagai berikut:

1) Menghitung jumlah skor yang diberikan oleh pengamat/observer untuk setiap
aspek pengamatan, kemudian dihitung persentase ketercapaian dengan
rumus:

% Ji= (X Ji/ N) x 100%)

Keterangan:

% Ji = Persentase ketercapaian dari skor ideal untuk setiap aspek pengamatan

> Ji = Jumlah skor setiap aspek pengamatan yang diberikan oleh pengamat

N = Skor maksimal, menghitung rata-rata persentase ketercapaian untuk
setiap aspek pengamatan dari dua orang pengamat/ observer

2) Menghitung rata-rata persentase ketercapaian untuk setiap aspek pengamatan
dari dua orang observer.
3) Menafsirkan data dengan kriteria ketercapaian rencana pelaksanaan

pembelajaran (RPP) sebagaimana Tabel 3.6

Tabel 3.6 Kriteria Keterlaksanaan Produk dalam Pembelajaran (Rutuman, 2003)

Persentase Kriteria
0,0% - 20.0% Sangat Rendah
20,1% - 40,0% Rendah
40,1% - 60,0% Sedang
60,1% - 80,0% Tinggi
80,1% - 100,0% Sangat Tingi

3. Analisis Keefektifan Produk

Data yang digunakan untuk mengetahui keefektifan produk diperoleh berdasarkan
data pretest dan posttest kemampuan berpikir kritis akibat stimulus yang diberikan
dalam pembelajaran menggunakan LKS berbasis AR. Data hasil jawaban pretest
dan posttest dianalisis menggunakan uji normalitas, n-gain dan uji paired sample
t-test.
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a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui distribusi data normal atau tidak
normal. Data yang diuji berupa nilai hasil pretest dan posttest. Uji normalitas
dilakukan dengan bantuan program SPSS. Dasar pengambilan keputusan uji
normalitas dapat dilihat dari nilai sig. yang terdapat pada Tabel One Sample
Kolmogorov-Smirnov Test yang merupakan output dari hasil perhitungan program
SPSS. Kiriteria uji yang digunakan yaitu (1) jika nilai sig. > 0,05, maka Ho
diterima yang berarti data terdistribusi normal; (2) jika nilai sig. < 0,05, maka Hy
ditolak yang berarti data terdistribusi tidak normal (Arikunto, 2011).

b. Nilai N-Gain

Efektifitas penggunaan LKS dilihat dari besarnya rata-rata gain ternormalisasi.
Tingkat efektifitas berdasarkan rata-rata nilai gain ternormalisasi dapat dilihat
pada Tabel 3.7. Besar rata-rata gain ternormalisasi dihitung dengan persamaan
berikut:

(P = (S)
(g) = s s,

Keterangan:

(g) = gain ternormalisasi
(S¢) = nilai posttest

(Si)  =nilai pretest

Sm = nilai maksimum

S = nilai minimum

Tabel 3.7. Nilai Rata-rata Gain Ternormaalisasi dan Klasifikasinya (Hake, 1999)

Rata-rata Gain

. Klasifikasi Tingkat Efektifitas
Ternormalisasi
(g)=0,70 Tinggi Efektif
0,30 < (g)<0,70 Sedang Cukup Efektif

(g)<0,30 Rendah Kurang Efektif
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c. Uji Paired Sample T -test

Paired sample t-test digunakan untuk menguji adanya peningkatan berpikir kritis
siswasetelah menggunakan produk (menguji hipotesis). Uji ini dilakukan dengan

bantuan program SPSS.

Hipotesis yang digunakan untuk berpikir kritis yaitu sebagai berikut:

H, : tidak terdapat perbedaan berpikir Kritis siswa setelah menggunakan bahan
ajar LKS berbasis AR

H, : terdapat perbedaan berpikir kritis siswa setelah menggunakan bahan ajar LKS
berbasis AR

Kriteria pengambilan keputusan yaitu (1) apabila nilai sig. < 0,05 maka H;
diterima; (2) apabila nilai sig. > 0,05 maka H; ditolak (Arikunto, 2011).



V. SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa LKS berbasis AR

materi listrik dinamis untuk menstimulus berpikir kritis siswa. LKS yang

dikembangkan memenubhi tiga kriteria, yaitu validitas, kepraktisan, dan

efektivitas. Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, diperoleh

kesimpulan sebagai berikut.

1.

LKS berbasis AR materi listrik dinamis untuk menstimulus berpikir kritis
siswa dinyatakan valid secara isi dan konstruksi dengan nilai rata-rata
validasi isi 79,60 % dengan kategori baik dan nilai rata-rata validasi konstruk
sebesar 81,74% dengan kategori baik, sehingga layak untuk digunakan
sebagai bahan ajar.

LKS berbasis AR materi listrik dinamis untuk menstimulus berpikir kritis
siswa dinyatakan praktis, dilihat dari respons peserta siswaterhadap penilaian
LKS yang dikembangkan pada aspek kemudahan, kemenarikan dan
kebermanfaatan, menunjukkan rata- rata skor sebesar 80,75 % dalam
kategori praktis. Sehingga LKS yang dikembangkan secara keseluruhan
dinyatakan praktis untuk digunakan sebagai bahan ajar.

LKS berbasis AR materi listrik dinamis dinyatakan cukup efektif untuk
menstimulus berpikir kritis siswa. Peningkatan tersebut ditunjukkan dari
hasil uji N-Gain yang dilakukan, diketahui nilai N-Gain untuk literasi digital
sebesar 0,52 yang berarti peningkatan dalam kategori sedang. Selain
berdasarkan niali N-Gain, keefektifan dari lembar kerja yang dikembangkan
dilihat dari hasil uji Paired Samples T-test data pretest dan posttest. Hasil uji
Paired Samples T-test pada data pretest dan posttest berpikir kritis
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menunjukkan nilai Sig sebesar 0,000 (< 0,05), Hy ditolak dan H; diterima.
Hal ini berarti nilai rata-rata hasil posttest lebih tinggi dari nilai rata-rata
hasil pretest, sehingga LKS berbasis AR yang dikembangkan efektif untuk
digunakan sebagai bahan ajar.

B. Saran

Berdasarkan hasil kesimpulan dan penelitian, peneliti memberikan saran-saran

sebagai berikut:

1. LKS berbasis AR materi listrik dinamis dapat digunakan sebagai salahsatu
alternatif bahan ajar.

2. Peneliti yang akan mengembangkan LKS berbasis AR dapat
mengembangkan pada materi fisika lainnya sesuai dengan fenomena-
fenomena dalam kehidupan sehari-hari dengan aplikasi AR yang lebih
menarik.

3. Penelitian lanjutan mengenai LKS berbasis AR hendaknya dapat
menyempurnakan dari segi materi maupun desain AR. LKS yang dihasilkan
sebaiknya diuji cobakan secara luas dengan responden yang beragam untuk

mendapatkan uji kepraktisan dan uji keefektifan yang lebih baik.
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