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Abstrak 

Pendidikan saat ini dihadapkan pada kecakapan abad 21 melalui kompetensi 4C yang harus dimiliki oleh 

siswa. Dalam kompetensi 4C salah satu kemampuan yang diperlukan adalah critical thinking atau kemampuan 

berpikir kritis. STEM Learning (Science, Technology, Engineering and Mathematics) menjadi fokus utama 

dalam menghadapi tuntutan kecakapan abad 21 yang semakin kompleks. Penerapan Augmented Reality 

menjadi salah satu teknologi inovatif dalam dunia pendidikan yang sesuai dengan perkembangan era revolusi 

teknologi 4.0 saat ini. STEM Learning berbasis Augmented Reality dapat merangsang pemikiran kritis siswa 

melalui penerapan konsep dan pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Tujuan dari penelitian ini 

adalah untuk menganalisis perkembangan kemampuan berpikir kritis siswa melalui STEM Learning berbasis 

Augmented Reality. Penelitian ini menggunakan studi literatur dengan jenis penelitian kualitatif deskriptif 

menggunakan berbagai sumber tertulis seperti artikel, jurnal dan dokumen-dokumen yang relevan. Hasil studi 

menunjukkan bahwa penerapan STEM berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran dapat 

mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa yang sesuai dengan tuntutan kompetensi 4C yang 

diperlukan pada kecakapan abad 21. Dengan demikian, STEM Learning berbasis Augmented Reality dapat 

dijadikan sebagai salah satu upaya efektif dalam membantu mengembangkan kemampuan kompetensi 4C 

salah satunya kemampuan berpikir kritis siswa. 
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1.   Pendahuluan 

Pendidikan menjadi aspek penting dalam kehidupan untuk memenuhi tantangan zaman yang semakin 

berkembang. Perkembangan IPTEK secara global menjadi tantangan tersendiri dalam dunia pendidikan 

memasuki abad 21. Kecakapan abad 21 menuntut siswa dan guru untuk memenuhi berbagai aspek 

pendidikan yang terintegrasi pada perkembangan revolusi teknologi 4.0. Kecakapan abad 21 secara global 

dijabarkan dalam 4 kategori yang dikenal dengan keterampilan 4C sebagai berikut: (a) Cara berpikir: 

Kreativitas dan inovasi, berpikir kritis, memecahkan masalah, mengambil keputusan, dan belajar untuk 

belajar; (b) Cara untuk bekerja: Berkomunikasi dan bekerja sama; (c) Alat untuk bekerja: Pengetahuan 

umum dan keterampilan teknologi informasi dan komunikasi; (d) Cara untuk hidup: karir, tanggung 

jawab pribadi dan sosial termasuk kesadaran akan budaya dan kompetensi (Binkley et al, 2018).  

Tuntutan pembelajaran abad 21 salah satunya adalah kemampuan berpikir kritis atau critical 

thinking. Indonesia menempati peringkat 71 dalam PISA pada tahun 2019 dengan rata-rata skor aspek 

kemampuan kinerja sains sebesar 396 poin, skor tersebut tergolong rendah (Tohir, 2019). Hubungan 

keterampilan berpikir kritis dan kemampuan kinerja sains cukup kuat dengan presentase 41,5% dan 

sisanya dipengaruhi faktor lain (Nugraha et al., 2017). Berdasarkan hal tersebut, dapat dikatakan bahwa 

kemampuan berpikir kritis siswa di Indonesia tergolong rendah. 
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Perkembangan kemampuan berpikir kritis dapat ditingkatkan melalui sistem latihan terbimbing dan 

berulang-ulang (Rosnawati, 2012). Pembelajaran pada kurikulum 2013 menjadi salah satu upaya 

pemerintah dalam membantu mengembangkan kemampuan berpikir kritis pada siswa. Pembelajaran 

STEM menjadi salah satu bentuk solusi dalam mengambangkan kemampuan berpikir kritis melalui 

augmented reality untuk memenuhi globalisasi pendidikan yang berada pada revolusi industry 4.0. Hal ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Nailul Khoiriyah yang mengungkapkan bahwa 

pembelajaran STEM (Science, Technology, Engineering and Mathematic) memperoleh taraf kepercayaan 

95% dan signifikan dalam membantu siswa untuk meningkatkan dan mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis (Khoiriyah et al, 2018). Keterampilan berpikir kritis di era modern saat ini sangat 

diperlukan oleh setiap individu (Nanda & Kustijono, 2017). 

STEM merupakan pendekatan interdisiplin pada pembelajaran dimana siswa 

mengimplementasika sains, teknologi, teknik dan matematika dalam konteks nyata yang mengkoneksikan 

sekolah, dunia kerja, dan masyarakat global untuk mengembangkan STEM pada siswa. Selain itu, 

pembelajaran dengan pendekatan STEM juga mampu untuk menyiapkan peserta didik menghadapi dunia 

nyata yang penuh masalah dalam persaingan global seperti yang diungkapkan oleh Bybee (2013) bahwa 

negara yang sudah maju seperti Amerika Serikat telah menggunakan STEM untuk mengatasi masalah dan 

tantangan yang timbul di abad ke 21. 

Mengintegrasikan STEM berbasis augmented reality dalam pembelajaran dapat memberikan 

pengalaman menarik kepada siswa dalam proses pembelajaran. Augmented Reality atau realitas tambahan 

merupakan teknologi yang dapat menggabungkan benda maya tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah 

lingkungan nyata tiga dimensi dan menampilkannya dalam waktu nyata. 

Media pembelajaran yang ada saat ini juga turut berkembang seiring dengan berkembangnya 

teknologi. Teknologi adalah salah satu aspek dalam STEM yang juga turut berkembang sejalan dengan 

perkembangan zaman. Teknologi masa kini memungkinkan penggabungan antara dunia digital dan dunia 

nyata melalui teknologi augmented reality (AR). 

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membuat siswa aktif ialah dengan 

melalui pengalaman langsung dan juga dapat menarik minat belajar siswa adalah melalui media 

pembelajaran dengan menggunakan augmented reality. Augmented Reality memiliki kelebihan antara lain 

efektif dalam penggunaannya, dapat diaplikasikan dalam berbagai bentuk media, mudah dioperasikan, 

pembuatan yang tidak terlalu memakan biaya, serta lebih interaktif jika dibandingkan dengan media 

lainnya (Widyasari & Ismawati, 2020). 

 Melalui STEM berbasis augmented reality kita dapat membuat sebuah teknologi media 

pembelajaran berbasis digital maupun menggunakan media yang telah ada dengan menambahkan nuansa 

digital seperti dalam penggunaan augmented reality, virtual reality maupun artificial intelligence. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat kajian literatur 

terkait STEM Learning Berbasis Augmented Reality Guna Mengembangkan Kemampuan Berpikir Kritis 

Siswa. 

2.   Pembahasan 

2.1.   STEM Learning 
STEM merupakan pendekatan yang terintegrasi, dimana dalam prosesnya dilaksanakan sebagai satu 

kesatuan yang dinamis (Brown et al, 2011). Dalam proses pembelajarannya, STEM melibatkan beberapa 

keahlian utama bagi siswa abad 21, yaitu kolaborasi, kreatif, berpikir kritis, komputerisasi, pemahaman 

budaya, dan mandiri dalam belajar serta berkarir. Pendekatan STEM dalam pembelajaran digunakan 

untuk melatih siswa dalam menerapkan pengetahuan yang didapat dari sekolah terhadap permasalahan 

dalam kehidupan sehari-hari dengan mengintegrasikan subjek STEM dalam pembelajaran. STEM 

merupakan pendekatan yang terfokus pada siswa supaya siswa dapat belajar dengan mandiri sehingga 

membentuk logika berpikir dalam berbagai bidang pengetahuan dan mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis.  

 STEM Learning merupakan suatu pendekatan pembelajaran yang dapat menghapus 

pembelajaran tradisional yang memisahkan empat disiplin ilmu dan mengaplikasikannya ke dunia nyata 

sehingga menjadi pembelajaran yang relevan untuyk siswa. Melalui pembelajaran STEM jika diterapkan 

dengan baik dan didesain dalam pembelajaran yang tepat, dapat menjadikan siswa lebih mampu 

memecahkan masalah di dunia nyata (Buckner & Boyd, 2015). Ciri khas integrasi STEM dalam 

pembelajaran meliputi kemampuan untuk menerapkan pengetahuan matematika, sains, Teknik dan 

kemampuan untuk mendesain serta untuk melakukan suatu eksperimen dengan baik, seperti menganalisis 



 

S. S. Rahmayani, D. N. Fitriani, A. Mujiati, B. E. Susilo 292 

 

PRISMA 2024, Vol. 7, 290-294 

dan menginterpretasi data. Integrasi STEM ke dalam pembelajaran matematika membantu siswa dalam 

memecahkan masalah matematika sehari-hari dan mengenalkan mereka pada pemikiran ilmiah dan 

pemanfaatan teknologi untuk memperoleh dan mengolah informasi yang diterima (Milaturrahmah, 

Mardiyana, & Pramudya, 2017). 

2.2.   Augmented Reality 
Augmented Reality merupakan kombinasi antara dunia maya (virtual) dan dunia nyata yang dibuat oleh 

komputer. Obyek virtual yang digunakan dapat berupa teks, animasi, model 3D atau video yang 

digabungkan dengan lingkungan sebenarnya sehingga pengguna dapat merasakan obyek virtual di 

lingkungannya (Haris & Hendrati, 2018). Augmented Reality adalah cara baru dan menyenangkan dimana 

manusi berinteraksi dengan komputer, karena dapat membawa obyek virtual ke lingkungan pengguna, 

memberikan pengalaman visualisasi yang nyata (Fernando, 2013). 

Augmented Reality dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang mampu menggabungkan 

benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan yang nyata kemudian 

memunculkannya atau memproyeksikannya secara real time. Augmented Reality dapat digunakan untuk 

membantu dalam memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek.  

 Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membuat siswa aktif ialah dengan 

melalui pengalaman langsung dan juga dapat menarik minat belajar siswa adalah melalui media 

pembelajaran dengan menggunakan augmented reality. Augmented Reality sendiri pernah digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif siswa. Salah 

satu media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membuat siswa aktif ialah dengan melalui 

pengalaman langsung dan juga dapat menarik minat belajar siswa adalah melalui media pembelajaran 

dengan menggunakan augmented reality.  Augmented Reality memiliki kelebihan antara lain efektif 

dalam penggunaannya, dapat diaplikasikan dalam berbagai bentuk media, mudah dioperasikan, 

pembuatan yang tidak terlalu memakan biaya, serta lebih interaktif jika dibandingkan dengan media 

lainnya (Widyasari & Ismawati, 2020). 

2.3.   Kemampuan Berpikir Kritis 
Kemampuan berpikir kritis ialah kemampuan seseorang untuk menganalisis dengan benar setiap 

Tindakan yang akan dilakukannya. Oleh karena itu, kemampuan berpikir kritis sangat dibutuhkan ketika 

menyelesaikan suatu permasalahan (Imamuddin et al, 2019, hlm. 12). Karena dengan menggunakan 

kemampuan berpikir kritis maka kita akan menganalisis suatu permasalahan dengan baik. Sehingga 

penyelesaian yang diambil adalah suatu penyelesaian yang diyakini benar dan dapat meminimalisir suatu 

kesalahan. Snyder (Amalia et al, 2019, hlm. 1084) menyatakan bahwa kemampuan berpikir kritis penting 

untuk dipelajari karena dengan berpikir kritis dapat membuat seseorang menyelesaikan permasalahan 

baik yang sederhana maupun yang kompleks baik dalam Pelajaran maupun dalam kehidupan sehari-hari. 

Berpikir kritis merupakan kemampuan memecahkan masalah dengan menggabungkan 

pengetahuan dalam sistem kognitif anak, sehingga dapat memilih solusi yang tepat (Cahyono, 2017). 

Kemampuan berpikir kritis sangat penting untuk dikembangkan karena siswa akan lebih mudah dalam 

menganalisis dan membuat argumen yang kuat untuk membenarkan setiap keputusan berdasarkan bukti 

yang didapatkan dan hasil evaluasi yang dilakukan. Ennis dalam berpikir kritis memiliki beberapa 

indikator yang harus dikembangkan diantaranya dikelompokkan dalam 5 aspek yaitu: (1) aspek 

memberikan penjelasan sederhana dan memiliki indikator untuk memfokuskan dan menganalisis 

pertanyaan yang membutuhkan suatu penjelasan, (2) aspek membangun keterampilan dasar memiliki 

indikator mengobservasi dan mempertimbangkan laporan hasil observasi, (3) aspek membuat kesimpulan 

memiliki indikator menginduksi, mendeduksi, dan mempertimbangkan hasil induksi dan deduksi, (4) 

aspek membuat penjelasan lebih lanjut dengan indikator mendefinisikan sebuah istilah dan 

mempertimbangkan definisi serta mengidentifikasi asumsi, dan (5) aspek membuat perkiraan  dan 

integrasi dengan indikator berintegrasi dengan yang lain (Hidayat et al, 2016). 

Kemampuan berpikir kritis matematis adalah proses kognitif siswa dalam menganalisis secara 

runtut dan spesifik terhadap suatu permasalahan, membedakan permasalahan dengan cermat dan teliti, 

serta mengidentifikasi dan menelaah informasi yang dibutuhkan guna merencanakan strategi untuk 

mrnyrlrsaikan permasalahan (Azizah et al, 2018, hlm. 62). 

2.4.   Implementasi STEM Learning Berbasis Augmented Reality Guna Mengembangkan Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa 
Mengintegrasikan STEM berbasis augmented reality dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman 

menarik kepada siswa dalam proses pembelajaran. Pada pembelajaran abad 21 diharapkan dapat 
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menghantarkan siswa dalam memenuhi keterampilan belajar dan berinovasi, yang meliputi berpikir kritis 

dan mampu menyelesaikan permasalahan, kreatif dan inovatif, serta mampu berkomunikasi dan 

berkolaborasi (Kemdikbud, 2017).  

  Pemanfaatan augmented reality dapat menjadi inovasi baru dalam dunia pendidikan abad 21. 

Pengintegrasian augmented reality dalam pembelajaran STEM memberikan pengalaman berpikir kritis 

yang baik bagi siswa karena adanya pembelajaran interaktif yang inovatif dalam kehidupan sehari-hari. 

Dengan memberikan konten-konten pendidikan yang sesuai dengan materi pembelajaran dan didesain 

melaui augmented reality serta berdasarkan pada pembelajaran STEM dalam kehidupan sehari-hari yang 

relevan. 

 Melalui media augmented reality, siswa dapat meningkatkan kemampuan intelektual dalam 

membangun dan memahami makna dari gambar yang ditampilkan, merupakan bentuk dari proses berpikir 

kritis. Hal ini menunjukkan bahwa media augmented reality dapat membantu dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Penggunaan media augmented reality juga dinilai efisien karena dapat 

digunakan setiap waktu oleh siswa, baik saat proses pembelajaran di sekolah maupun ketika 

melaksanakan belajar mandiri di rumah masing-masing. 

3.   Simpulan  

Kajian literatur menunjukkan bahwa pembelajaran STEM berbasis augmented reality dapat 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Penggunaan augmented reality dalam pembelajaran 

STEM memberikan pengalaman baru yang lebih mendalam kepada siswa sehingga pembelajaran menjadi 

lebih aktif karena penerapan pembelajarannya berpusat pada konteks dunia nyata. Penerapan STEM 

berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran dapat mengembangkan kemampuan berpikir kritis siswa 

yang sesuai dengan tuntutan kompetensi 4C yang diperlukan pada kecakapan abad 21. Dengan demikian, 

STEM Learning berbasis Augmented Reality dapat dijadikan sebagai salah satu upaya efektif dalam 

membantu mengembangkan kemampuan kompetensi 4C salah satunya kemampuan berpikir kritis siswa. 

Saran dari penulis agar di masa depan dapat dikembangkan media STEM berbasis AR maupun berbasis 

AI dan VR yang dapat meningkatkan kemampuan-kemampuan keterampilan abad 21 dan sesuai dengan 

perkembangan IPTEK. 
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