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ABSTRAK 

 
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan berpikir 

kritis dan nilai afektif murid pada materi klasifikasi hewan serta belum 
optimalnya pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang mendukung 
pembelajaran aktif dan bermakna. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan media Augmented Reality (AR) berbasis model Discovery 
Learning serta menguji tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya 
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan nilai afektif murid. 
Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) dengan model 4D (Define, Design, Develop, 
Disseminate). Subjek penelitian melibatkan 23 murid kelas eksperimen dan 25 
murid kelas kontrol pada jenjang SMP. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan media AR berbasis Discovery Learning mampu meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis murid secara signifikan. Hal ini dibuktikan melalui 
uji Mann-Whitney yang menunjukkan perbedaan peningkatan kemampuan 
berpikir kritis dan nilai afektif yang signifikan antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol (Sig. = 0,000). Secara deskriptif, nilai rata-rata N-Gain kelas 
eksperimen berada pada kategori sedang, sedangkan kelas kontrol berada 
pada kategori rendah. Media AR juga memberikan dampak positif terhadap 
nilai afektif murid, khususnya pada level receiving, responding, dan valuing, 
meskipun pada level organization dan characterization belum menunjukkan 
perbedaan yang signifikan. Selain itu, hasil angket menunjukkan bahwa 
sebagian besar murid memberikan respons positif terhadap penggunaan 
media AR, terutama pada aspek keterlibatan belajar dan sikap dalam 
pembelajaran. Temuan ini menunjukkan bahwa integrasi media Augmented 
Reality dalam model Discovery Learning efektif dalam meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis dan nilai afektif murid serta menciptakan 
pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan berpusat pada murid. 
 
Kata kunci:  Augmented Reality, discovery learning, kemampuan berpikir kritis, 

klasifikasi hewan 
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ABSTRACT 

 
The low level of students’ critical thinking skills and affective outcomes in 

learning animal classification, as well as the suboptimal use of innovative 
instructional media to support active and meaningful learning, constituted the 
background of this study. This study aims to develop an Augmented Reality (AR) 
medium based on the Discovery Learning model and to test its validity, 
practicality, and effectiveness in improving students’ critical thinking skills and 
affective scores. The research method used is research and development (R&D) 
based on the 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate). This study aimed 
to develop AR media based on the Discovery Learning model and to examine its 
validity, practicality, and effectiveness in improving students’ critical thinking 
skills and affective outcomes. This research employed a Research and 
Development (R&D) by using 4D models (Define, Design, Develop, Disseminate). 
The research subjects comprised 23 students in the experimental class and 25 in 
the control class at the junior high school level. The results indicated that the use 
of AR media integrated with the Discovery Learning model significantly 
improved students’ critical thinking skills. This was supported by Mann–Whitney 
test results, which revealed a significant difference in improvement in critical 
thinking skills and affective outcomes between the experimental and control 
classes (Sig. = 0.000). Descriptively, the average N-Gain score of the experimental 
class was categorized as moderate, whereas the control class was categorized as 
low. In addition, the AR media had a positive impact on students’ affective 
outcomes, particularly in the aspects of receiving, responding, and valuing, 
although no significant differences were found in the organization and 
characterization aspects. Furthermore, the questionnaire results showed that 
most students responded positively to the use of AR media, particularly regarding 
learning engagement and attitudes during the learning process. These findings 
indicate that the integration of AR media within the Discovery Learning model is 
effective in enhancing students’ critical thinking skills and affective outcomes, as 
well as in creating interactive, contextual, and student-centered learning 
environments. 

 
Keywords: Augmented Reality; discovery learning; critical thinking skills; 

animal classification 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Keterampilan berpikir kritis memiliki peranan yang sangat signifikan, 

terutama di era modern yang ditandai dengan arus informasi yang melimpah 

dan tantangan yang semakin kompleks. Kemampuan ini memungkinkan 

individu untuk mengevaluasi informasi secara objektif, memahami argumen 

dengan logika yang baik, serta mengambil keputusan berdasarkan bukti yang 

dapat dipercaya (Zubaidah et al., 2018). Dalam konteks pendidikan, 

pengembangan keterampilan berpikir kritis sangat penting untuk membantu 

murid memahami materi pelajaran, dan juga menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari, sehingga mampu menghadapi dinamika sosial dan 

teknologi dengan lebih baik (Indriyani et al., 2023). 

Berpikir kritis adalah salah satu keterampilan utama abad ke-21 yang 

harus dimiliki oleh murid untuk menghadapi tantangan global yang semakin 

kompleks. Keterampilan berpikir kritis yang dimiliki individu mampu 

menganalisis informasi secara mendalam, mengevaluasi argumen secara 

kritis, serta membuat keputusan berdasarkan fakta yang valid (Ennis, 2011; 

Riadi, 2021). Pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), keterampilan 

berpikir kritis memainkan peran penting dalam membantu murid memahami 

konsep-konsep abstrak, menyelesaikan masalah, dan mengembangkan pola 

pikir logis yang diperlukan untuk keberhasilan akademik maupun kehidupan 

sehari-hari ( Zubaidah et al., 2018). 
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Keterampilan berpikir kritis menjadi sangat penting bagi murid di 

SMP karena mereka sedang berada pada tahap perkembangan kognitif yang 

mulai beralih dari pola pikir konkret menuju pola pikir abstrak. Menurut 

Facione (1990), kemampuan ini memungkinkan murid untuk memahami 

materi pembelajaran yang lebih kompleks, termasuk kemampuan 

menganalisis hubungan sebab-akibat. Selain itu, Indriyani et al. (2023) 

menambahkan bahwa keterampilan berpikir kritis juga membantu murid 

dalam menyelesaikan masalah secara kreatif. 

Selain itu, melihat banyaknya informasi digital yang dapat diakses 

murid, kemampuan berpikir kritis membantu mereka memilah informasi 

yang valid dan relevan dari informasi yang tidak dapat dipercaya (PISA., 

2022; Halpern, 2014). Oleh karena itu, penguatan keterampilan berpikir 

kritis di tingkat SMP menjadi langkah strategis untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan sekaligus membentuk generasi yang lebih kompeten di masa 

depan. Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa keterampilan 

berpikir kritis murid SMP masih berada pada tingkat yang rendah. Penelitian 

yang dilakukan oleh Zubaidah et al. (2018) menemukan bahwa banyak murid 

mengalami kesulitan dalam menganalisis informasi dan cenderung menerima 

fakta tanpa melakukan evaluasi secara mendalam.  

Penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 3 Kecamatan Ketapang 

Kabupaten Sampang menunjukkan bahwa kemampuan berpikir kritis murid 

SMP pada materi pemanasan global masih tergolong cukup kritis. Pada 

penelitian ini menunjukkan kemampuan yang lebih baik dalam 

mengidentifikasi istilah dan bertanya serta menjawab pertanyaan yang 



3 
 

 
 

membutuhkan penjelasan. Namun, murid mengalami kesulitan dalam 

memutuskan suatu tindakan, yang merupakan indikator dengan persentase 

terendah. Hal ini menunjukkan bahwa perlu adanya upaya lebih lanjut untuk 

meningkatkan kemampuan murid dalam menerapkan pengetahuan mereka 

untuk mengambil keputusan terkait isu pemanasan global (Muallafah, 2022). 

Kemampuan berpikir kritis murid SMP di Indonesia masih tergolong 

rendah. Hal ini dibuktikan oleh hasil studi Programme for International 

Student Assessment (PISA) tahun 2022 yang diterbitkan oleh OECD, Indonesia 

menempati peringkat ke-69 dari 80 negara peserta. Walaupun terjadi 

penurunan skor rata-rata pada aspek literasi (359), matematika (366), dan 

sains (383), posisi Indonesia secara relatif justru mengalami kenaikan sekitar 

5–6 peringkat dibandingkan dengan hasil PISA 2018. Menurut Sholikhah et 

al. (2023), rendahnya kemampuan ini disebabkan oleh kecenderungan murid 

untuk menghafal materi dan rumus tanpa memahami konsep yang 

mendasarinya.  

Berdasarkan data angket kebutuhan untuk murid setelah diberikan 

enam butir soal pilihan ganda dengan indikator keterampilan berpikir kritis, 

didapatkan data bahwa 2 dari 6 soal masih di bawah Kriteria Ketuntasan 

Tujuan Pembelajaran murid (KKTP 70%), yaitu 52% dan 35%. murid paling 

sulit menyelesaikan soal nomor 3 dan 4 yang merupakan dengan indikator 

level evaluasi. Murid masih belum bisa mengevaluasi soal karena 

keterbatasan dalam pengenalan hewan, nama ilmiah, serta tidak terlalu 

paham dengan ciri-ciri hewan yang harus dikelompokkan.  

Oleh karena itu, keterampilan berpikir kritis sangat dibutuhkan oleh 
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murid di SMP karena pada tahap ini mereka mulai mengalami perkembangan 

kognitif dari pola pikir konkret menuju abstrak, sehingga kemampuan untuk 

memahami materi yang lebih kompleks menjadi krusial. Peningkatan 

keterampilan berpikir kritis membutuhkan media yang dapat membantu 

murid agar bisa berpikir dari konkret menuju abstrak. Sehingga murid bisa 

difasilitasi dalam hal membayangkan hal yang abstrak baginya. 

Menurut Suwandi (2018), hal yang tidak kalah penting bagi murid 

adalah nilai afektif. Pendidikan tidak hanya berfokus pada aspek kognitif, 

tetapi juga menanamkan nilai moral, etika, dan sosial yang mendukung 

keberhasilan murid dalam kehidupan. Menurut hasil angket kebutuhan 

peneliti, data yang didapatkan dari hasil observasi guru IPA menunjukkan 

bahwa murid sebagian besar berada pada level afektif paling dasar, yaitu 

receiving (menerima) dan responding (merespons), dan sedikit berada di 

domain valuing (terlibat). Hal ini menunjukkan bahwa masih dibutuhkan 

cara untuk meningkatkan nilai afektif murid yang sangat penting bagi proses 

pendidikan. 

Penilaian dan pengembangan ranah afektif yang tepat dapat 

meningkatkan motivasi belajar serta membentuk karakter yang positif, 

sehingga murid mampu berperilaku sesuai norma dan nilai yang berlaku di 

masyarakat (Huda, 2016; Saputra, 2023). Murid di SMP diharapkan memiliki 

nilai sikap seperti rasa ingin tahu, keterbukaan terhadap gagasan baru, dan 

tanggung jawab dalam pembelajaran. Kemampuan ini sangat mendukung 

murid untuk lebih aktif dalam diskusi kelas memecahkan masalah 

kontekstual, serta mempersiapkan diri menghadapi tantangan akademik 
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yang lebih kompleks di masa mendatang (Riadi, 2021; Liliasari., 1996). Oleh 

karena itu, penguatan nilai afektif di tingkat SMP sangat strategis untuk 

membentuk generasi muda yang tidak hanya cerdas secara intelektual, tetapi 

juga matang secara emosional dan sosial, sehingga siap menghadapi 

tantangan masa depan dengan sikap yang bertanggung jawab dan beretika 

(Lidinillah, 2018; Aziz, 2022). 

Selain keterampilan berpikir kritis serta nilai afektif. Kendala yang 

sering ditemui tentunya berhubungan dengan domain kognitif yang 

merupakan bagian penting dalam ketercapaian tujuan pembelajaran. murid 

yang diberikan angket juga menemui banyak kesulitan dalam mempelajari 

materi klasifikasi hewan. Hampir sekitar 44% murid memilih materi 

klasifikasi hewan yang paling sulit; sisanya memilih materi IPA lainnya 

seperti ekosistem, pencemaran lingkungan, ciri-ciri makhluk hidup, 

pewarisan sifat, dan lainnya. Hal ini disebabkan oleh materi klasifikasi yang 

harus mengelompokkan hewan sesuai dengan ciri-ciri yang dimiliki oleh 

hewan tertentu dan sulit dalam penggunaan nama ilmiah dan istilah biologi 

yang jarang ditemui. Hal lainnya juga karena kesulitan bahasa yang 

digunakan. Kelas yang diambil datanya yaitu kelas bilingual. Materi ini akan 

menjadi prasyarat bagi materi klasifikasi hewan di tingkat yang lebih lanjut. 

Dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan nilai afektif 

murid SMP Pusri, dibutuhkan suatu media dalam penyampaian materi 

klasifikasi hewan. Di SMP Pusri, penggunaan teknologi pembelajaran masih 

sederhana. Berdasarkan data yang diperoleh dari tiga guru IPA dan murid 

yang diberikan angket kebutuhan, didapatkan bahwa tiga orang guru IPA 
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masih sebatas menggunakan perangkat seperti Infokus dan laptop dalam 

proses pembelajaran. Dari data angket murid didapatkan sebanyak 61% 

murid mengatakan bahwa guru tidak terlalu sering menggunakan media 

berbasis teknologi, baru sebatas media seperti Power Point dalam 

pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran yang sering digunakan baru 

sebatas media pembelajaran yang tersedia di laboratorium, seperti model 

organ, yang masih terbatas dan tidak lengkap.  

Penelitian ini menawarkan solusi berupa pengembangan media 

pembelajaran AR berbasis teknologi untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis dan nilai sikap murid kelas VII SMP. Media AR memungkinkan 

murid memvisualisasikan konsep abstrak dalam bentuk nyata, yang dapat 

mempermudah pemahaman materi sekaligus meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis mereka. Setelah dilakukan pendataan pada murid dan guru 

IPA, ditemukan bahwa sebanyak 78% menyatakan lebih tertarik dengan 

media 3 (tiga) dimensi dibandingkan dengan 2 (dua) dimensi. Hal ini 

didukung oleh penelitian Billinghurst et al. (2014) yang menyatakan bahwa 

media AR yang menyajikan gambar 3 dimensi juga bisa menciptakan 

pengalaman belajar imersif dan interaktif yang berpotensi meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan murid selama proses pembelajaran. Media AR 

dipilih oleh peneliti karena media ini merupakan media 3 (tiga) dimensi dan 

sangat menarik bagi murid karena salah satu media yang bisa menyajikan 

media berupa 3 (tiga) dimensi, yaitu media AR.  

Selain itu, Sherly et al. (2025) menyatakan bahwa berdasarkan hasil 

penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 
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Augmented Reality (AR) dibutuhkan untuk membantu peserta didik 

memahami materi klasifikasi hewan, meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis, serta mendukung pembelajaran yang interaktif dan bermakna. 

Antusiasme guru dan peserta didik menunjukkan bahwa AR berpotensi 

menjadi solusi inovatif yang selaras dengan prinsip Kurikulum Merdeka dan 

mendukung pengembangan pembelajaran berbasis teknologi yang lebih 

efektif. 

Media AR memiliki keunggulan dibandingkan dengan media 

pembelajaran lain yang pernah digunakan sebelumnya. Berbeda dengan 

media konvensional seperti buku teks atau video, media AR menggabungkan 

dunia nyata dan virtual secara simultan, memungkinkan murid untuk 

berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran. Hal ini menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan mendalam, yang tidak dapat 

dicapai melalui media lain (Billinghurst et al., 2014). Dengan demikian, Media 

AR tidak hanya meningkatkan keterampilan berpikir kritis, tetapi juga 

mendorong pengembangan nilai sikap yang mendukung pembelajaran 

sepanjang hayat. 

Media AR memiliki dampak positif yang signifikan terhadap 

peningkatan aspek afektif murid dalam proses pembelajaran. Teknologi ini 

memungkinkan integrasi antara dunia nyata dan virtual secara real-time, 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. 

Penggunaan media AR membantu meningkatkan motivasi murid, 

mengaktifkan interaksi selama proses belajar, dan mengurangi monoton 

dalam kegiatan pembelajaran. Selain itu, media AR memungkinkan murid 
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untuk mengalami kolaborasi antara dunia nyata dan virtual, yang pada 

gilirannya memperdalam pemahaman dan minat mereka terhadap materi 

yang diajarkan (Veronika et al., 2022). 

Senada dengan itu, Sari (2021) mengungkapkan bahwa penggunaan 

media AR dalam kelas eksperimen menghasilkan nilai afektif murid yang 

sangat baik, dengan analisis yang menunjukkan bahwa media AR 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif. 

Teknologi ini juga terbukti mampu meningkatkan minat dan motivasi murid 

serta membantu mereka memahami konsep-konsep yang kompleks dengan 

cara yang lebih mudah. Oleh karena itu, penerapan media AR dalam 

pembelajaran tidak hanya mendukung aspek kognitif, tetapi juga berperan 

penting dalam membangun sikap positif murid terhadap proses belajar. 

Media AR juga berperan penting dalam meningkatkan rasa percaya 

diri dan motivasi belajar. Penelitian Indriyani et al. (2023) dan Wijayanti et 

al, (2023) menemukan bahwa penggunaan media AR dalam pembelajaran 

berbasis proyek mampu menumbuhkan keyakinan murid dalam 

menyelesaikan tugas serta mempresentasikan hasil pekerjaan mereka. Selain 

itu, pengalaman belajar yang mendalam dan personal yang ditawarkan oleh 

AR dapat memicu motivasi internal murid, sehingga mereka menjadi lebih 

bersemangat untuk belajar secara mandiri dan berkelanjutan. Dengan 

demikian, media AR tidak hanya sekadar menjadi alat visualisasi, tetapi juga 

berfungsi sebagai instrumen untuk mengembangkan aspek-aspek afektif 

yang krusial bagi kesuksesan belajar murid. 

Penggunaan media Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran telah 
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terbukti memberikan dampak positif terhadap pengembangan aspek afektif 

murid fase D (kelas VII–IX), terutama dalam meningkatkan motivasi belajar 

dan keterlibatan emosional murid. Media AR menawarkan pengalaman 

belajar yang interaktif dan imersif, yang dapat memicu rasa ingin tahu, 

antusiasme, serta keterlibatan emosional murid dalam proses pembelajaran. 

Penelitian oleh Zulfahmi & Wibawa (2021) menunjukkan bahwa 

pemanfaatan AR sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan memperoleh respons positif dari murid. Selain itu, penelitian oleh 

Khairunisa et al. (2023) mengungkapkan bahwa penggunaan AR dengan 

aplikasi Assemblr Edu dalam pembelajaran sains dapat menumbuhkan 

motivasi belajar murid SMP kelas VIII. Menurut Setiawan et al. (2023), 

ditemukan bahwa pengembangan media pembelajaran AR pada materi 

bangun ruang sisi datar dapat meningkatkan motivasi belajar murid SMP 

Muhammadiyah 1 Jember. Lebih lanjut, penelitian oleh Biantara et al. (2023) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar murid kelas V SD pada materi sistem 

pencernaan manusia. Dengan demikian, integrasi teknologi AR dalam 

pembelajaran dapat menjadi strategi efektif untuk mengembangkan aspek 

afektif murid, seperti motivasi dan keterlibatan emosional, yang pada 

akhirnya mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara holistik.  

Selain meningkatkan motivasi, penggunaan media Augmented Reality 

(AR) juga berkontribusi terhadap pembentukan sikap positif murid terhadap 

proses pembelajaran. Interaksi visual dan pengalaman belajar yang nyata 

melalui AR dapat menumbuhkan rasa senang, kepedulian terhadap materi, 
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serta kolaborasi antar murid dalam menyelesaikan tugas. Hal ini diperkuat 

oleh hasil penelitian oleh Rahmawati & Riyadi (2022) yang menunjukkan 

bahwa murid lebih antusias dan menunjukkan sikap aktif selama 

pembelajaran menggunakan media AR. Senada dengan itu, studi dari 

Prasetyaningtyas et al. (2022) mengemukakan bahwa penggunaan AR 

mampu membentuk lingkungan belajar yang menyenangkan, sehingga murid 

merasa lebih nyaman dan bersemangat untuk belajar. Bahkan dalam konteks 

pembelajaran sains, AR membantu murid untuk lebih menghargai proses 

ilmiah dan bersikap positif terhadap fenomena yang dipelajari (Nurfadilah & 

Sulasmono, 2023). Dengan demikian, AR tidak hanya berfungsi sebagai alat 

bantu visual, tetapi juga sebagai media yang membentuk karakter dan sikap 

positif murid selama proses belajar. 

Media AR juga dipengaruhi oleh penggunaan model pembelajaran. 

Jana & Fahmawati (2020) menyatakan bahwa penerapan model Problem-

Based Learning berbantuan Augmented Reality dalam pembelajaran IPA 

mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis murid selama proses 

belajar-mengajar. Penelitian lain menyatakan bahwa media AR dalam 

pembelajaran dengan model Discovery Learning terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman konsep murid karena memberikan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif dan mendalam. Menurut penelitian oleh 

Wahyudi (2022), penggunaan media AR memungkinkan murid 

mengeksplorasi materi secara langsung, sehingga meningkatkan keterlibatan 

dan daya ingat mereka. 
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Selain itu, penelitian oleh Dunleavy & Dede (2014) menunjukkan 

bahwa media AR dapat memperkaya pengalaman belajar dengan 

menggabungkan elemen visual dan interaktif yang mendorong murid untuk 

menemukan konsep secara mandiri. Dalam konteks Discovery Learning, 

media AR membantu murid mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

dan pemecahan masalah melalui eksplorasi yang nyata, sehingga 

memperkuat pemahaman mereka terhadap materi pelajaran (Wahyudi, 

2022). 

Media AR memiliki teknologi dengan berbagai keunggulan 

dibandingkan media pembelajaran konvensional. Berbeda dengan buku teks 

atau video, media AR menggabungkan elemen dunia nyata dan virtual secara 

simultan, sehingga murid dapat berinteraksi langsung dengan materi 

pembelajaran seperti klasifikasi hewan yang sangat membutuhkan visual 3 

(tiga) dimensi bagi tersampainya materi ini. Hal ini dikarenakan banyak 

sekolah yang tidak bisa menghadirkan objek secara langsung ke dalam kelas. 

Hal ini memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan 

kontekstual, yang sulit dicapai melalui media pembelajaran lain (Billinghurst 

et al., 2014; Indriyani et al., 2023). Dengan demikian, media AR tidak hanya 

membantu meningkatkan keterampilan berpikir kritis, tetapi juga 

mendorong pengembangan nilai afektif murid yang mendukung 

pembelajaran sepanjang hayat. Oleh karena itu peneliti ingin 

mengembangkan media AR dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

dan nilai afektif murid di SMP Pusri Palembang. 
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B. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana hasil analisis kebutuhan akan media AR dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis dan nilai afektif murid fase D di SMP Pusri 

melalui model Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan? 

2. Bagaimana kevalidan media AR dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan nilai afektif murid fase D di SMP Pusri melalui model 

Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan? 

3. Bagaimana kepraktisan media AR dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan nilai afektif murid fase D di SMP Pusri melalui model 

Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan? 

4. Bagaimana keefektifan media AR dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan nilai afektif murid fase D di SMP Pusri melalui model 

Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan hasil analisis kebutuhan tentang media AR dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan nilai afektif murid di SMP 

Pusri melalui model Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan. 

2. Menghasilkan media AR yang valid dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan nilai afektif murid pada SMP Pusri menggunakan 

model Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan. 

3. Menghasilkan media AR yang praktis dalam meningkatkan kemampuan 
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berpikir kritis dan nilai afektif murid SMP Pusri menggunakan model 

Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan. 

4. Menghasilkan media AR yang efektif dalam meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis dan nilai afektif murid SMP Pusri menggunakan model 

Discovery Learning pada materi klasifikasi hewan. 

 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini meliputi beberapa 

komponen sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan 

marker. Produk utama yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) menggunakan 

penanda (marker) yang berfungsi untuk menampilkan objek tiga 

dimensi (3D). Media ini dirancang melalui aplikasi Assemblr Edu dan 

diakses menggunakan perangkat berbasis Android sebagai alat 

pemindai marker dalam proses pembelajaran.  

2. Visualisasi objek tiga dimensi (3D) materi klasifikasi hewan.  Media 

AR yang dikembangkan memuat objek tiga dimensi (3D) yang 

merepresentasikan materi klasifikasi hewan, meliputi ciri-ciri hewan, 

struktur tubuh, habitat, serta pengelompokan hewan berdasarkan 

kriteria tertentu. Visualisasi ini dirancang secara interaktif untuk 

membantu murid memahami konsep yang bersifat abstrak secara 

lebih konkret.  
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3. Integrasi QR code untuk kemudahan akses media. Desain media 

pembelajaran dikonversi ke dalam bentuk QR code guna memudahkan 

murid mengakses dan menggunakan media dalam kegiatan 

pembelajaran secara praktis, efektif, dan fleksibel.  

4. Integrasi media AR dengan model pembelajaran discovery learning. 

Pengembangan media diintegrasikan dengan model pembelajaran 

discovery learning yang dilaksanakan melalui tahapan pemberian 

stimulus, perumusan asalah, pengumpulan data, pengolahan data, 

verifikasi temuan, dan perumusan kesimpulan. Integrasi ini dirancang 

untuk mendukung keterlibatan aktif murid dalam proses menemukan 

konsep secara mandiri.  

5. Pengembangan kemampuan berpikir kritis murid. Produk yang 

dikembangkan diarahkan untuk memfasilitasi pengembangan 

kemampuan berpikir kritis murid, yang tercermin melalui 

kemampuan menganalisis, mengevaluasi, serta menarik kesimpulan 

berdasarkan data hasil observasi dan eksplorasi melalui media AR.  

6. Pengembangan aspek afektif murid. Selain mendukung ranah kognitif, 

media yang dikembangkan juga dirancang untuk meningkatkan aspek 

afektif murid, meliputi motivasi belajar, rasa ingin tahu, sikap ilmiah, 

dan keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran.  

7. Optimalisasi fungsi media sebagai sarana pembelajaran inovatif. 

Produk yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai media 

visualisasi materi klasifikasi hewan, tetapi juga sebagai sarana inovatif 
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untuk mengoptimalkan kemampuan berpikir kritis dan pembentukan 

sikap afektif murid dalam pembelajaran IPA. 

E. Manfaat Pengembangan 

Manfaat pengembangan produk ini yaitu: 

1. Bagi peneliti, produk ini bisa menjadi referensi pengembangan media 

pembelajaran yang berbasis teknologi dan interaktif. 

2. Bagi sekolah, produk ini menjadi media pembelajaran untuk 

menyampaikan materi secara interaktif dan menyenangkan. 

3. Bagi murid, produk ini dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

dan mencapai nilai sikap pada murid. 

4. Bagi masyarakat, dapat menjadi khasanah bagi ilmu pengetahuan dalam 

proses pembelajaran. 

 

F. Definisi Istilah 

Berikut adalah istilah-istilah yang digunakan dalam tesis ini sebagai 

berikut: 

1. Media yaitu alat atau sarana komunikasi, sedangkan media pendidikan 

yaitu perantara; penghubung (Badan Pengembangan Bahasa dan 

Pembinaan Bahasa, 2016). 

2. Media Augmented Reality (AR) atau realitas berimbuh merupakan media 

yang menyajikan lingkungan nyata yang diperkaya dengan elemen digital 

melalui pemanfaatan teknologi, sehingga objek virtual dapat ditampilkan 

dan dipadukan dengan citra yang ditangkap oleh perangkat, seperti 

kamera pada ponsel. Penanda atau marker adalah gambar dua dimensi 
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atau pola khusus (sering kali berbentuk persegi dengan desain kontras, 

misalnya hitam putih) yang dapat dikenali oleh kamera perangkat. 

3. Model Discovery Learning yaitu model yang mengarahkan murid agar 

mampu menemukan sesuatu melalui proses pembelajaran yang 

dilakoninya. Semua versi pembelajaran penemuan saat ini diterapkan, 

proses penalaran murid dipandu atau dibimbing secara signifikan. 

4. Berpikir kritis menurut Anderson merupakan kemampuan berpikir 

tingkat tinggi yang melibatkan proses kognitif seperti menganalisis, 

menilai, dan menghasilkan gagasan baru dalam memahami suatu masalah 

atau informasi. Dalam revisi Taksonomi Bloom, Anderson dan Krathwohl 

menempatkan kemampuan berpikir kritis pada tingkat kognitif yang 

lebih tinggi, yaitu analisis, evaluasi, dan kreasi. Pada tingkat ini, peserta 

didik dituntut mampu berpikir logis, reflektif, dan sistematis dalam 

memecahkan masalah serta membuat keputusan secara tepat. (Anderson 

dan Krathwohsl, 2001). 

5. Sikap merupakan kecenderungan individu dalam memberikan respons, 

baik positif maupun negatif, terhadap suatu objek tertentu. Nilai afektif 

menurut Krathwohl (1964) adalah segala sesuatu yang berkaitan dengan 

sikap, perasaan, dan nilai yang mempengaruhi perilaku seseorang. Ranah 

ini penting dalam pendidikan karena membentuk karakter dan 

kepribadian murid, meski penilaiannya lebih sulit dibandingkan ranah 

kognitif dan psikomotorik. 

6. Klasifikasi hewan yang akan dibahas di dalam tesis ini yaitu klasifikasi 

hewan vertebrata dan avertebrata. 
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