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ABSTRAK 

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

berbantuan augmented reality yang layak digunakan, dapat diterima, dan efektif. 

Penelitian ini mengacu pada model pengembangan Allesi dan Trollip yang 

merupakan model pengembangan LKPD berbantuan augmented reality materi 

momentum dan impuls. Model pengembangan Allesi dan Trollip terdiri dari tiga 

tahapan yaitu planning, design dan development. Teknik pengumpulan data 

menggunakan lembar validasi, angket dan tes. Validasi terhadap LKPD berbantuan 

augmented reality dilakukan melalui uji alpa dengan empat orang validator ahli. 

Hasil uji alpa LKPD berbantuan augmented reality materi momentum dan impuls 

telah layak digunakan dengan persentase dapat diterima sebesar 100%. Hasil uji 

beta LKPD berbantuan augmented reality materi momentum dan impuls dapat 

diterima sebesar 100% oleh siswa. Efektivitas LKPD berbantuan augmented reality 

materi momentum dan impuls diperoleh skor N-gain sebesar 0,57 (kategori 

sedang). Kesimpulan dari penelitian ini adalah keterampilan berpikir kritis siswa 

dapat ditingkatkan dengan cara menerapkan pembelajaran fisika menggunakan 

LKPD berbantuan augmented reality materi momentum dan impuls. 

 

Kata Kunci: LKPD, Augmented Reality, Keterampilan Berpikir Kritis, Momentum 

dan Impuls 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

Perkembangan yang begitu pesat terjadi di dunia ini, Indonesia sudah 

memasuki Revolusi Industri 4.0. Kemajuan dan kemudahan tekonologi saat ini 

berpengaruh cukup besar dalam setiap kehidupan masyarakat Indonesia. Semua 

bidang kehidupan terkena dampaknya tak terkecuali di bidang pendidikan. 

Pendidikan di Indonesia harus mampu bersaing di abad ke-21, Ilmu pengetahuan 

dan teknologi (IPTEK) di abad ke-21 ini harus dikuasai oleh setiap orang agar 

sumber daya manusia berkualitas dengan kemampuan bertindak cepat, tepat, 

kreatif, dan inovatif (Nabilah et al., 2023). Pendidikan abad ke-21 menekankan 

pada empat keterampilan, yaitu keterampilan komunikasi, kolaborasi, berpikir 

kritis, dan kreativitas (Arima Gusti & a, 2021).  Saat ini teknologi memberikan 

peluang bagi siswa untuk mengakses dan berinteraksi melalui pengalaman belajar 

yang disimulasikan. Karena sebagian besar setiap orang memiliki akses ke 

perangkat seluler genggam seperti ponsel pintar dan komputer tablet, aksessibilitas 

teknologi ini membawa peluang di hampir semua tempat fisik dan kapan saja 

(Ozcakir & Cakiroglu, 2021). Pada pembelajaran, kemampuan berpikir peserta 

didik dapat dikembangkan dengan memperkaya pengalaman yang bermakna 

melalui persoalan pemecahan masalah.  

Berpikir kritis merupakan hal yang paling sering digunakan dalam dunia 

pendidikan saat ini. Berpikir kritis merupakan salah satu cara untuk memecahkan 

masalah berdasarkan logika, pendapat dan memberikan alasan sebab akibat. Dalam 

pembelajaran sains di kelas, guru perlu merancang dan meningkatkan kegiatan 

proses pembelajaran agar siswa aktif dan tertantang untuk berpikir kritis dengan 

mempertanyakan segala informasi atau pengetahuan yang diterimanya (Chairani et 

al., 2019). Tentu saja hal ini membutuhkan bahan ajar dan media pembelajaran yang 

relevan untuk berpikir kritis. Bahan ajar pada mata pelajaran fisika yang digunakan 

di SMA berupa buku paket yang telah disesuaikan dengan kurikulum merdeka, 

namun belum ada Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang menggunakan strategi 
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pembelajaran berbantuan augmented reality. Pemilihan materi momentum dan 

impuls didasarkan pada pertimbangan bahwa materi tersebut layak didukung dalam 

teknik pembelajaran augmented reality.  Oleh karena itu untuk mendukung strategi 

pada proses belajar perlu dikembangkan LKPD sebagai salah satu bahan ajar.  

LKPD merupakan lembar kegiatan proses pembelajaran siswa untuk menemukan 

konsep, mampu menyelidiki yang dilengkapi dengan petunjuk dan prosedur kerja 

yang jelas untuk melatih keterampilan berpikir dan keterampilan proses IPA 

(Anggraini et al., 2023). Berdasarkan permasalahan dari hasil observasi dan 

pertimbangan peneliti, maka peneliti akan menguji strategi pembelajaran dengan 

menggunakan augmented reality dengan mengembangkan suatu bahan ajar berupa 

LKPD.   

Augmented reality adalah teknologi yang berbentuk aplikasi dengan 

menggabungkan dunia nyata dan dunia maya menjadi tiga dimensi yang 

diproyeksikan dalam waktu bersamaan serta dapat ditampilkan pada kamera 

Android (Riska Dewi & Anggaryani, 2020). Tampilan tiga dimensi augmented 

reality ini berupa gambar secara virtual yang ditumpangkan pada lingkungan nyata 

dengan akurat (Chen et al., 2019). Menurut Suprapto dan Nandyansah (2019), 

augmented reality dalam bentuk 3D ini dapat ditampilkan melalui kamera 

smartphone (Riska Dewi & Anggaryani, 2020). Sehingga teknologi augmented 

reality dapat diaplikasikan dengan menggunakan mobile phone yang menggunakan 

sistem operasi android. Penggunaan sistem android sangat mendukung strategi pada 

proses belajar karena lebih mudah dan murah untuk dikembangkan sehingga dalam 

pembelajaran fisika yang membutuhkan media atau alat bantu untuk mempermudah 

memahami materi (Kalsum et al., 2023). 

Fisika dianggap rumit oleh banyak siswa, termasuk di SMA. Peneliti memilih 

materi momentum dan impuls karena sesuai dengan tingkat kesulitan siswa dan 

banyak contohnya dalam kehidupan sehari-hari (Septarini and Kholiq, 2021). 

Pemilihan materi ini didasarkan atas materi momentum dan impuls merupakan 

materi yang kurang bisa guru ilustrasikan dengan penggunaan media pembelajaran 

pada umumnya, dan kegiatan praktikum untuk membangun sendiri pengetahuan 

pun jarang dilakukan pada materi momentum dan impuls (Hartawati, Harjono and 
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Verawati, 2020). Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa, dengan mengajarkan siswa untuk menghubungkan 

pengetahuan fisika dengan keterampilan berpikir kritis diharapkan bisa 

menyelesaikan masalah secara kritis dan dihubungkan dengan teknologi AR.  

Penerapan pembelajaran berbantuan augmented reality sangatlah cocok untuk 

diterapkan karena ilustrasi yang biasanya susah untuk ditampilkan, dalam media 

augmented reality yang dapat memproyeksikan objek 3D ke dalam dunia nyata 

akan membuat simulasi lebih mudah untuk ditampilkan. AR dapat membantu 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dengan cara yang lebih menarik dan 

mudah dipahami. Berdasarkan studi pendahuluan yang telah dilakukan melalui 

google form yang disebar ke beberapa guru SMA di berbagai provinsi di Indonesia 

didapatkan bahwa 99 % guru dari jumlah responden 86 guru, menyatakan bahwa 

guru membutuhkan LKPD yang berbantuan augmented reality untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa (Anggraini, Markos and Fathurohman, 2024). 

Untuk mengatasi masalah tersebut diperlukan strategi pembelajaran yang tepat, 

dimana dalam proses belajar mengajar guru hendaknya memberikan kesempatan 

yang cukup kepada peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran. Bakri et al. 

(2020) telah mengembangkan LKPD untuk melatihkan keterampilan berpikir kritis 

siswa dalam memahami contoh soal yang disajikan. Saputri et al. (2020) 

mengembangkan LKPD fisika SMA berbasis model pembelajaran generatif untuk 

melihat keefektifitas LKPD pada pembelajaran Fisika.  Selanjutnya Rani et al. 

(2022) menganalisis LKPD berbasis Problem Sloving pada materi Optik di SMA 

untuk meningkatkan semangat belajar, menarik minat peserta didik, memberikan 

motivasi sehingga peserta didik senang belajar materi fisika. Furqoniyah et al. 

(2022) dalam mengembangkan LKPD berbeda dengan penelitian Rani, dkk dan 

memperoleh nilai validitas yang berkategori sangat valid, efektifitas yang tinggi, 

dan juga respon siswa yang berkategori positif. Oleh karenanya LKPD berbasis 

STEM yang dikembangkan layak digunakan sebagai bahan ajar dan dapat 

implementasikan di sekolah. 

Meskipun beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan LKPD untuk 

melatih keterampilan berpikir kritis siswa dalam memahami soal fisika, seperti 
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yang dilakukan oleh Bakri et al. (2020) dan Saputri et al. (2020) yang mengadopsi 

model pembelajaran generatif, penelitian ini menonjolkan kebaruan dengan 

mengeksplorasi pemanfaatan teknologi AR untuk memperdalam pemahaman 

keterampilan berpikir kritis dalam lingkup materi momentum dan impuls. 

Disamping itu, berdasarkan penelitian oleh Anggraini et al. (2024) diketahui bahwa 

terdapat kebutuhan yang signifikan untuk LKPD berbantuan augmented reality 

dalam format cetak guna meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa.  

Kebaruan dari penelitian ini adalah dikembangkannya LKPD berbantuan 

augmented reality mengacu pada indikator - indikator keterampilan berpikir kritis 

dalam materi momentum dan impuls, adapun urgensinya yaitu sebagai bahan ajar 

yang dapat digunakan untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa SMA 

sebagai salah satu keterampilan yang harus dimiliki siswa di abad ke-21. Penelitian 

ini tidak hanya memfokuskan terhadap respon dan minat siswa tetapi juga melihat 

efektivitas dari penggunaan LKPD berbantuan augmented reality terhadap 

keterampilan berpikir kritis siswa. Dari uraian di atas, diketahui guru membutuhkan 

LKPD yang terintegrasi dengan teknologi dan mudah diakses oleh siswa serta dapat 

dimanfaatkan dengan baik. Oleh karena itu peneliti akan mengkaji lebih lanjut 

penelitian ini dengan judul “Pengembangan LKPD Berbantuan Augmented Reality 

Materi Momentum dan Impuls Untuk meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis 

Siswa SMA”. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah yang dapat diambil dari identifikasi dan analisis 

masalah di atas yaitu:  

1. Bagaimana mengembangkan LKPD berbantuan augmented reality pada 

materi momentum dan impuls layak digunakan untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa SMA? 

2. Bagaimana mengembangkan LKPD berbantuan augmented reality pada 

materi momentum dan impuls yang dapat diterima untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa SMA? 
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3. Bagaimana efektifitas LKPD berbantuan augmented reality pada materi 

momentum dan impuls untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa SMA? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka tujuan penelitian ini adalah:   

1. Menghasilkan LKPD materi momentum dan impuls berbantuan 

augmented reality yang layak digunakan. 

2. Menghasilkan penggunaan LKPD materi momentum dan impuls 

berbantuan augmented reality yang dapat diterima.  

3. Mengetahui efektifitas LKPD materi momentum dan impuls berbantuan 

augmented reality dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan untuk memperoleh beberapa manfaat yaitu;  

a. Bagi Peneliti 

Memberikan pengalaman dalam mengembangkan produk LKPD (Lembar 

Kerja Peserta Didik) berbantuan augmented reality untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

b. Bagi Guru 

Produk Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbantuan augmented 

reality yang dihasilkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. 

c. Bagi Siswa  

Membantu siswa dalam memahami materi momentum dan impuls serta 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. 

d. Bagi Peneliti Lanjutan  

Penelitian LKPD berbantuan augmented reality ini dapat dijadikan 

refrensi bagi peneliti lain dalam mengembangkan LKPD berbantuan 

augmented reality pada materi fisika lainnya maupun untuk meningkatkan 

pada keterampilan siswa yang lain.  
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