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ABSTRAK 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajaran berbasis augmented 

reality (AR) berupa flashcard untuk materi fluida dinamis di SMA. Penelitian ini 

dilatarbelakangi oleh tantangan dalam pendidikan fisika, khususnya pada materi 

fluida dinamis yang kompleks, serta kebutuhan untuk melatih kemampuan berpikir 

kritis sebagai kompetensi abad ke-21. Analisis kebutuhan yang dilakukan terhadap 

59 siswa kelas XI di SMA Negeri 2 Plus Banyuasin III menunjukkan bahwa 90% 

dari siswa belum pernah menggunakan flashcard berbasis AR dalam pembelajaran 

mereka dan memiliki minat yang tinggi untuk menggunakan media tersebut. 

Pengembangan dilakukan dengan menggunakan model Rowntree yang terdiri dari 

perencanaan, pengembangan, dan evaluasi. Tahap evaluasi dilakukan dengan 

menggunakan formatif Tessmer. Hasil penelitian menunjukkan bahwa kevalidan 

media, materi, keterampilan berpikir kritis, desain dan bahasa adalah 100% dengan 

kategori sangat baik. Skor kepraktisan pada tahap one to one evaluation adalah 

97,40% dengan kategori praktis, dan tahap small group evaluation sebesar 96,11% 

dengan kategori sangat praktis. Hasil uji coba melatih keterampilan berpikir kritis 

siswa menunjukan kategori sangat tinggi, tinggi dan cukup pada lima indikator. 

Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran flashcard berbasis augmented 

reality yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan mampu melatih 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

Kata kunci: Augmented reality, flashcard, fluida dinamis, berpikir kritis. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan yang berkembang pesat 

memiliki pengaruh pada semua aspek kehidupan, termasuk pendidikan 

(Ambarwati dkk., 2022). Di bidang pendidikan, perkembangan IPTEK 

berdampak signifikan pada pembelajaran sains, termasuk fisika. Dalam konteks 

ini, IPTEK memungkinkan visualisasi konsep-konsep abstrak, simulasi 

eksperimen yang kompleks, dan akses ke data real-time, sehingga siswa dapat 

lebih memahami realitas ilmiah yang ada (Maritsa dkk., 2021). Seiring dengan 

perkembangan teknologi ini, tuntutan terhadap keterampilan siswa juga 

semakin meningkat. 

Kemampuan untuk berpikir kritis adalah keterampilan penting yang 

menjadi perhatian utama dalam pembelajaran di abad ke 21. Pembelajaran abad 

21 bertujuan untuk memberikan siswa keterampilan belajar dan pengembangan 

seperti penalaran yang kuat, kemampuan menangani masalah, kreativitas dan 

inovasi, dan kemampuan berkomunikasi dan bekerja sama. Keterampilan 

berpikir kritis membantu siswa memahami konsep lebih mendalam, 

meningkatkan kepekaan terhadap masalah, dan memampukan mereka 

menyelesaikan persoalan di sekitarnya (Marlina dkk., 2018). Berpikir kritis 

merupakan keterampilan penting dalam seluruh aspek kehidupan seseorang 

(Marlina dkk., 2021). Dengan melatih keterampilan berpikir kritis siswa, 

kualitas pendidikan akan meningkat. 

Permasalahan tersebut ditemukan oleh penelitian yang dilakukan (Harjilah 

dkk., 2019) pembelajaran di SMAN 3 Kota Bengkulu tidak cukup memusatkan 

perhatian pada pengembangan keterampilan peserta didik untuk berpikir kritis. 

Selain itu, penelitian oleh (Ufairiah & Laksanawati, 2020) mengemukakan 

bahwa keterampilan berpikir kritis siswa kurang dalam pelajaran fisika. Siswa 

belum dapat menggunakan materi fisika yang mereka pelajari untuk 

menyelesaikan masalah. Temuan ini menunjukkan betapa pentingnya mencari 



Universitas Sriwijaya 

2 
 

solusi dengan tujuan keterampilan berpikir kritis siswa dapat terlatih, 

terutama dalam hal pembelajaran fisika.   

Semua permasalahan tersebut, dibutuhkan penyelesaian dalam belajar 

mengajar agar dapat membantu peserta didik belajar berpikir kritis dan 

memahami konsep fisika. Salah satu solusi adalah dengan memperbaiki proses 

pembelajaran agar memiliki fokus kepada siswa dan memenuhi fasilitas 

kebutuhan siswa dari segi sarana maupun prasarana agar keaktifan siswa dalam 

berpikir kritis meningkat (Yunus & Fransisca, 2020). Dengan mengadopsi 

pendekatan yang lebih berpusat pada siswa dan memanfaatkan teknologi secara 

efektif, diharapkan dapat tercipta lingkungan belajar yang membantu 

menumbuhkan keterampilan berpikir kritis siswa, terutama saat belajar 

mengajar fisika. 

Media pembelajaran yang digunakan dapat memudahkan menyampaikan 

materi secara tepat dan cepat, dengan demikian peserta didik dapat menyeluruh 

dalam memahami materi tersebut dan meningkatkan minat mereka dalam 

belajar (Wulandari dkk., 2023a). Saat ini, penggunaan media pembelajaran 

yang dipakai selalu berhubungan dengan dengan teknologi, Augmented reality 

merupakan jenis media pembelajaran yang dapat digunakan. Augmented reality 

adalah kolaborasi antara benda-benda virtual (maya) dengan dunia nyata, 

sehingga menghasilkan tampilan dua dimensi atau tiga dimensi yang dapat 

diinteraksikan oleh pengguna (Mahartika, 2023). 

Salah satu topik fisika yang memerlukan penekanan khusus terhadap 

konsepnya adalah fluida dinamis (Frihanderi Aprita dkk., t.t). Materi fluida 

dinamis termasuk dalam topik yang cukup kompleks dalam pembelajaran 

fisika. Konsep-konsep seperti ciri-ciri fluida ideal, debit, persamaan 

kontinuitas, asas Bernoulli dan teori Torricelli memerlukan pemahaman yang 

mendalam (Permana dkk., 2021). Pemanfaatan augmented reality melalui 

media flashcard, siswa dapat secara visual dan interaktif memahami konsep-

konsep ini dengan lebih baik (Akbar, 2022). Dengan menggunakan flashcard 

berbasis AR, siswa dapat lebih mudah memvisualisasikan dan mengkaji materi, 
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sehingga membantu mereka mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

mereka (Vari & Bramastia, 2021).  

Dalam penelitian yang dilakukan, peneliti melakukan analisis kebutuhan 

terkait penggunaan augmented reality. Analisis tersebut melibatkan 59 siswa 

kelas XI yang memilih peminatan pelajaran fisika di SMA Negeri 2 Plus 

Banyuasin III. Kebutuhan siswa dianalisis dengan cara mengumpulkan jawaban 

siswa, melalui google formulir. Berdasarkan survei yang dilakukan, 90% siswa 

belum pernah menggunakan media flashcard berbasis augmented reality dalam 

pembelajaran. Namun, 90% siswa juga menyatakan tertarik untuk 

menggunakan flashcard berbasis augmented reality. Selain itu, 92% siswa 

menyetujui bahwa pengembangan flashcard berbasis augmented reality dalam 

pembelajaran fisika diperlukan. 

Analisis kebutuhan penelitian tentang media pembelajaran augmented 

reality (Putri, Regita Elsa 2023). Hasil survei menunjukkan persentase sebesar 

37,5% bahwa peserta didik belum pernah mendengar atau mengenal tentang 

flashcard berbasis AR. Selain itu, sebanyak 92% siswa setuju dengan adanya 

flashcard berbasis augmented reality pembelajaran akan lebih menarik. 

Flashcard berbasis AR dibuat dengan menawarkan pengalaman 

pembelajaran yang menarik dibandingkan media konvensional seperti power 

point, video pembelajaran yang umum digunakan di SMA Negeri 2 PLUS 

Banyuasin III. Tidak seperti presentasi power point yang statis atau video 

pembelajaran yang hanya dapat ditonton secara pasif, flashcard berbasis 

augmented reality dapat membuat siswa berinteraksi dengan materi 

pembelajaran secara langsung dalam ruang tiga dimensi. Siswa dapat 

mengamati objek virtual fluida dinamis dari berbagai sudut, memberikan 

penjelasan lebih lanjut terkait fluida dinamis. Dengan menggabungkan elemen-

elemen dunia nyata dan virtual, flashcard berbasis augmented reality 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyeluruh dan melibatkan 

berbagai indra, mendorong pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa 

dengan cara yang tidak dapat dicapai oleh media pembelajaran tradisional. 
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Dalam penelitian ini mengembangkan media flashcard berbasis augmented 

reality dalam mata pelajaran fisika. Kebaruan utama terletak pada integrasi 

teknologi AR terkini dengan pendekatan proses belajar mengajat yang memiliki 

fokus untuk melatih keterampilan berpikir kritis. Media ini dirancang khusus 

untuk materi fluida dinamis. Dengan demikian, penelitian ini tidak hanya 

menjawab tantangan dalam pembelajaran fisika, tetapi juga membuka jalan bagi 

inovasi pendidikan lebih lanjut. Oleh karena itu, dilakukan penelitian dengan 

judul Pengembangan Media Flashcard Berbasis Augmented reality Pada 

Materi Fluida Dinamis Untuk Melatih Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 

SMA. 

1.2 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana pengembangan media flashcard berbasis augmented reality 

untuk melatih keterampilan berpikir kritis siswa SMA pada materi 

fluida dinamis yang valid?  

2. Bagaimana pengembangan media flashcard berbasis augmented reality 

untuk melatih keterampilan berpikir kritis siswa SMA pada materi 

fluida dinamis yang praktis? 

3. Bagaimana penggunaan media flashcard berbasis augmented reality 

dapat membantu melatih keterampilan berpikir kritis siswa? 

1.3 Tujuan Penelitian 

1. Untuk menghasilkan media flashcard berbasis augmented reality guna 

melatih keterampilan berpikir kritis siswa SMA pada materi fluida 

dinamis yang valid. 

2. Untuk menghasilkan media flashcard berbasis augmented reality guna 

melatih keterampilan berpikir kritis siswa SMA pada materi fluida 

dinamis yang praktis.  

3. Untuk menghasilkan media flashcard berbasis augmented yang dapat 

melatih keterampilan berpikir kritis siswa SMA. 
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1.4 Manfaat Penelitian 

1. Diharapkan dengan penelitian ini memberikan kontribusi bagi peneliti 

dengan meningkatkan pemahaman tentang pembuatan media flashcard 

berbasis augmented reality yang valid, praktis dan dapat melatih 

keterampilan berpikir kritis siswa SMA. 

2. Manfaat bagi peserta didik adalah dapat melatih keterampilan berpikir 

kritis. 

3. Diharapkan bahwa penelitian ini akan membantu peneliti lain dalam 

mengembangkan media flashcard dan menjadi sumber penelitian untuk 

studi lanjutan. 
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