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ABSTRAK

Memasuki abad 21, kemajuan teknologi dan sains meningkat pesat yang menyebabkan
keduanya tidak dapat dipisahkan. Sehingga menjadikan adanya tuntutan di dunia pekerjaan
yaitu mewajibkan memiliki suatu kemampuan yang dibutuhkan didunia pekerjaan.
Kemampuan tersebut yaitu kemampuan 4C, salah satunya yaitu Critical Thinking. Kemampuan
Critical Thinking ini sangat penting karena sebagai persiapan untuk menghadapi dunia
pekerjaan dan khususnya dapat mempermudah dalam memahami pembelajaran di jenjang yang
sedang ditempuh, contohnya pada jenjang SMP. Pembelajaran IPA yang mengaplikasikan
model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbantuan Augmented Reality bertujuan
untuk memberikan wadah supaya peserta didik dapat menumbuhkan kemampuan Critical
Thinking. Pada penelitian ini menggunakan metode literature review yaitu dengan mengkaji
dari literatur jurnal internasional serta jurnal nasional pada website (Scopus, Shinta, dan Google
Scholar) dan dari berbagai sumber ilmiah lain yang relevan. Menurut hasil literature review
yang dikaji bahwa pembelajaran IPA menggunakan model Project Based Learning (PjBL)
berbantuan Augmented Reality dapat digunakan sebagai solusi unutk meningkatkan
kemampuan Critical Thinking peserta didik, khususnya peserta didik jenjang SMP.

Kata kunci: Augmented Reality; Critical Thinking; Pembelajaran IPA; PjBL
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PENDAHULUAN

Indonesia saat ini sedang menghadapi revolusi industri 4.0 terutama pada bidang
pendidikan yang diharapkan dapat membentuk keterampilan dan sikap individu abad 21.
Revolusi industri 4.0 tidak mudah untuk dihadapi, sehingga diperlukannya persiapan yang
dijadikan suatu keharusan. Salah satu elemen yang dipusatkan untuk persiapan daya saing di
era revolusi industri 4.0 yaitu pembelajaran yang bersistem inovatif serta dapat meningkatkan
alumni yang memiliki keterampilan abad 21. Dalam menghadapi revolusi industri 4.0
dibutuhkan keterampilan 4C yaitu mencakup keterampilan berpikir kritis (critical thinking),
komunikasi (communication), kolaborasi (collaboration), dan berpikir kreatif (creative
thinking) (Partono et al., 2021). Critical thinking merupakan salah satu keterampilan pada abad
21, dan merupakan hal penting dalam kehidupan sehari-hari karena dapat membantu dalam
memecahkan masalah. Pada pembelajarannya, critical thinking merupakan suatu keterampilan
yang bertujuan untuk memecahkan masalah serta mengambil keputusan dengan melihat
masalah tersebut dari berbagai sudut pandang. Contoh penerapan critical thinking adalah
mengidentifikasi, menafsirkan, menganalisis, berargumentasi, mengevaluasi bukti dan
informasi yang disajikan melalui penelitian serta memperbaikinya di kehidupan sehari-hari
(Manurung et al., 2023). Ennis (1985) mengungkapkan bahwa critical thinking terdiri dari lima
indikator yaitu, (1) penjelasan yang sederhana (elementary clarification), (2) pembangunan
keterampilan dasar (basic support), (3) membuat kesimpulan (inferring), (4) membangun
penjelasan yang lebih lanjut (advanced clarification) (5) mengatur strategi atau taktik
(strategies and tactics). Maka kemampuan ini merupakan hal yang sangat penting untuk
ditanamkan dari diri siswa, sehingga siswa akan terbiasa dalam menghadapi masalah secara
kritis pada kesehariannya.

Melalui proses pendidikan critical thinking dapat dikembangkan. Bidang studi yang
memperkenalkan peserta didik melalui pemahaman tentang alam semesta diajarkan dalam limu
Pengetahuan Alam (IPA). Menurut Trianto (2015) mengungkapkan bahwa Pembelajaran IPA
hanya digunakan sebagai produk, dimana peserta didik diminta untuk menghafal teori, konsep
dan juga hukum. tanpa diketahui caranya dalam menemukan suatu konsep. Dalam
menyampaikan konsep IPA masih banyak guru yang menggunakan metode ceramah hal ini
mengakibatkan peserta didik lebih menghafal materi daripada memahami sehingga
pembelajaran IPA menjadi pasif (Kholifah et al., 2015). Pada pelajaran IPA salah satu
materinya adalah tata surya, pada materi ini banyak guru yang mengajarkan kepada peserta
didik menggunakan metode ceramah. Tata surya meliputi susunan benda langit yang terdiri dari
sebuah bintang yaitu matahari yang dijadikan pusat bagi semua objek yang terikat oleh gaya
gravitasi (Netti, 2017).

Project Based Learning (PjBL) merupakan model pembelajaran inovatif yang
mengutamakan belajar kontekstual melalui kegiatan yang kompleks (Andiana 2019). Suminar
(2022), mengungkapkan bahwa pembelajaran berbasis proyek menjadikan peserta didik lebih
aktif serta memudahkan guru dalam mengevaluasi secara penggunaan maupun secara
pengaplikasian pada kehidupan sehari-hari. Dengan menggunakan Project Based Learning
(PjBL) peserta didik dapat berperan aktif dalam menyelesaikan tugasnya serta memiliki
tanggung jawab untuk menyelesaikan berbagai masalah selama pengerjaan proyek
berlangsung, hal ini dapat meningkatkan sikap ilmiah peserta didik dalam keterampilan proses
sains (Fitria, 2021). Kemampuan berpikir kritis memiliki keterkaitan dengan model Project
Based Learning, menurut Scriven & Paul (2008), mengungkapkan pada berpikir Kritis terdapat
beberapa keterampilan yaitu mengaplikasikan, menganalisis, mensitetis, mengevaluasi
informasi, menggeneralisasi hasil yang diperoleh melalui observasi, pengalaman, refleksi,
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penalaran serta komunikasi. Critical thinking tidak timbul begitu saja pada setiap peserta didik,
namun critical thinking dapat dikembangkan dengan pengalaman langsung peserta didik saat
menghadapi suatu permasalahan. Sehingga, siswa yang terbiasa mengasah critical thinking
akan memiliki keterampilan yang lebih baik dari sebelumnya dalam menangani suatu tindakan
yang membutuhkan critical thinking. Maka dari itu, guru memiliki tugas dalam meningkatkan
critical thinking setiap peserta didik dengan menyiapkan lingkungan belajar yang baik yaitu
yang dapat mendorong siswa dalam menerapkan critical thinking.

Pada abad 21 penggunaan media pembelajaran berbasis digital merupakan adalah suatu
penanganan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, yang dimana hal ini dapat
mewujudkan keterampilan critical thinking. Contohnya yaitu pembuatan media pembelajaran
yang dapat membuat benda benda konkrit sehingga siswa dapat memiliki pemahaman konsep.
Media pembelajaran yaitu alat untuk menyampaikan informasi sehingga bisa merangsang
perhatian, perasaan, pikiran dan minat serta kemauan siswa untuk mencapai tujuan
pembelajaran yang efektif. Augmented Reality adalah suatu media pembelajaran yang
berdampak untuk peningkatan minat belajar peserta didik karena Augmented Reality dapat
meningkatkan imajinasi peserta didik antara dunia maya dan dunia nyata secara langsung
(Chen, 2020). Augmented Reality ini bersifat interaktif, sehingga dapat melihat fenomena
secara nyata peserta didik dapat membayangkan hasil serta proses pembelajaran yang disajikan
oleh guru. Dengan pemanfaatan media Augmented Reality dapat merangsang pola pikir peserta
didik untuk meningkatkan critical thinking peserta didik, karena media ini bertujuan untuk
membantu peserta didik saat proses pembelajaran berlangsung baik ada atau tidaknya guru
(Kamelia, 2015). Penggunaan Augmented Reality dapat diintegrasikan dengan model PjBL
yaitu dengan membuat tugas proyek kepada siswa, dan menggunakan Augmented Reality
sebagai media pembuatan proyek tersebut.

METODE PENELITIAN

Artikel konseptual ini membahas tentang bagaimana pembelajaran IPA dapat
diterapkan melalui model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbantuan Augmented
Reality yang bertujuan untuk memberikan ruang bagi peserta didik sehingga meningkatkan
critical thinking peserta didik. Untuk meningkatkan kemampuan critical thinking peserta didik
dibutuhkan suatu tahapan dalam pembelajaran. Maka dari itu, tinjauan literatur ini untuk
menganalisis model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbantuan Augmented
Reality dalam model pembelajaran IPA untuk meningkatkan kemampuan critical thinking
peserta didik tingkat SMP di Indonesia. Pada penelitian ini menggunakan metode study
literature review.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Rendahnya Kemampuan Critical thinking pada Peserta Didik

Kemampuan Critical thinking yaitu kemampuan yang dapat menganalisis serta
mengevaluasi informasi yang diperoleh dari hasil pengamatan, pengalaman, ataupun
komunikasi dalam memastikan suatu informasi yang valid sehingga dapat memberikan
kesimpulan yang benar (Nurjaman, 2021). Hasil belajar yang rendah dari peserta didik
menunjukkan kurangnya kemampuan Critical thinking pada peserta didik (Utami et al., 2016).
keterampilan Critical thinking sangat penting terutama dalam penguasaan konsep bagi peserta
didik. Sehingga pembelajaran tidak hanya berupa hafalan dari suatu konsep namun peserta
didik dapat mengaplikasikan konsep yang dikuasainya pada suatu aspek lainnya. Ennis (1985)
mengungkapkan bahwa critical thinking terdiri dari lima indikator yaitu, (1) penjelasan yang
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sederhana (elementary clarification), (2) pembangunan keterampilan dasar (basic support), (3)
membuat kesimpulan (inferring), (4) membangun penjelasan yang lebih lanjut (advanced
clarification) (5) dapat mengatur strategi atau taktik (strategies and tactics).

Hasil penelitian yang dilakukan Hayati & Setiawan (2022) mengungkapkan bahwa
kemampuan critical thinking peserta didik di SDN 3 Brabowan Kabupaten Blora masih rendah
dikarenakan peserta didik terhambat dalam memahami bacaan serta kurangnya kemampuan
siswa dalam mengambil kesimpulan yang tepat atau logis. Dan menurut penelitian yang
dilakukan oleh Syariah et al. (2018) bahwa penyebab rendahnya kemampuan berpikir Kritis
siswa yaitu proses belajar yang dilaksanakan tidak menggunakan media dalam
pembelajarannya dan guru dijadikan pusat dari kegiatan belajar (teacher centered). Di setiap
pelaksanaan pembelajaran guru cenderung tidak memberikan kebebasan pada peserta
didik  sehingga pembelajaran yang berlangsung kurang menyenangkan. Pada strategi
pembelajaran yang diaplikasikan guru tidak melibatkan peserta didik secara aktif, sehingga
mengalami kecemasan yang menyebabkan kesalahan dalam penyelesaian masalah. Hasil
belajar yang rendah dikarenakan Kurang dalam mengoptimalisasi keterampilan critical
thinking pada peserta didik. Hal ini juga dapat disebabkan karena peserta didik memiliki
pemahaman yang rendah serta cenderung menghafal materi (Pratiwi et al., 2014). Critical
thinking berperan penting dalam proses belajar karena dengan dengan kemampuan tersebut
peserta didik tidak hanya dapat menguasai isi pada pembelajaran, tetapi dapat menerapkannya
pada kehidupan sehari-hari (Yustigvar et al., 2019). Pada pembelajaran IPA kemampuan
critical thinking diperlukan dalam mengkaitkan dan memahami isi konten materi IPA yang
memiliki bersifat mikroskopis dan abstrak yang membutuhkan analisis, evaluasi serta
interpretasi pikiran peserta didik yang baik (Yustigvar et al., 2019). Critical thinking dapat
dikembangkan melalui pembelajaran yang berpusat pada peserta didik serta menjadikan peserta
didik sebagai individu yang memiliki bibit ilmu dan membutuhkan banyak aktivitas untuk
mengembangkan ilmu menjadi pemahaman yang baik (Rahayuni, 2016).

Augmented Reality dalam Pembelajaran IPA

Salah satu permasalahan rendahnya kualitas pendidikan yang terdapat di Indonesia yaitu
karena pembelajaran bersifat monoton. Rendahnya kualitas pembelajaran ini merupakan salah
satu permasalahan yang berdampak terhadap kemampuan berpikir kritis siswa rendah.
Pembelajaran yang ideal untuk peserta didik adalah pembelajaran yang melibatkan media
pembelajaran untuk sarana guru dalam penyampaian materi pembelajaran. Minat peserta didik
dapat tumbuh dalam mempelajari hal baru terutama ketika memahami pembelajaran yang
diajarkan oleh guru karena penggunaan media pembelajaran yang diterapkan dalam
pembelajaran tersebut (Nurrita, 2018). Masalah rendahnya kualitas Pendidikan di Indonesia ini
dapat diatasi dengan penggunaan media pembelajaran yang dapat menyajikan pengalaman
langsung khususnya pada mata pelajaran limu Pengetahuan Alam (IPA). IPA termasuk dalam
rumpun ilmu yang mempelajari fenomena alam faktual, baik berupa kenyataan atau kejadian
hubungan sebab akibat (Wisudawati & Sulistyowati, 2022). Tetapi, tidak semua fenomena
faktual dapat diamati secara langsung saat proses pembelajaran sehingga membuat pemahaman
konsep IPA sulit diwujudkan. Objek IPA yang tidak dapat ditemui secara langsung di
kehidupan sehari-hari atau bersifat abstrak menyebabkan kesulitan belajar IPA (Nurhidayanti
et al., 2017) karena siswa dominan berpikiran konkrit/nyata (Nurasia et al., 2023). Kesulitan
ini dapat diatasi dengan mengintegrasikan media pembelajaran dengan teknologi sehingga
objek IPA yang abstrak dapat divisualisasikan secara menarik (Boholano, 2017). Menurut
Dhaniawaty et al. (2021) pengintegrasian teknologi dalam media pembelajaran dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi pelajaran yang diajarkan dan dapat
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mendukung guru dalam menyampaikan materi secara visual. Contoh medianya yaitu grafis,
audio, visual, audio visual. Multimedia interaktif adalah perangkat yang dapat mengemas
berbagai media ke dalam satu wujud yang menarik diikuti dengan interaksi antara user dengan
device (Nandari et al., 2023). Menurut Husein et al. (2019) multimedia interaktif digunakan
untuk menampilkan konsep-konsep abstrak yang sulit ditampilkan secara langsung di
laboratorium.

Dari berbagai media pembelajaran yang ada, terdapat salah satu media pembelajaran
yang dapat diaplikasikan sebagai alternatif belajar peserta didik di era globalisasi ini, media
pembelajaran tersebut yaitu Augmented Reality. Beberapa peneliti dalam melatih keterampilan
abad 21 menggunakan teknologi inovasi yang sedang berkembang saat ini yaitu Augmented
Reality, teknologi ini dapat dimanfaatkan juga dalam pembelajaran IPA (Vari & Bramastia,
2021). Menurut Kusuma (2018) tujuan utama dari Augmented Reality adalah untuk
menciptakan lingkungan baru dengan mengintegrasikan interaktivitas lingkungan nyata dan
virtual secara real time sehingga pengguna merasa bahwa lingkungan yang diciptakan adalah
nyata. Menurut Ibafiez et al. (2014) Augmented Reality mempunyai tiga ciri utama, yaitu
mengkolaborasikan objek nyata dan virtual dalam lingkungan virtual; kesesuaian interaksi
antara objek nyata dan virtual; dan pengaplikasian interaktif secara real time.

Di era globalisasi ini hampir semua pelajar sudah memiliki smartphone. Oleh karena
itu, maka media pembelajaran dapat diintegrasikan dengan aplikasi atau web yang terdapat
dalam smartphone (Angriani et al., 2020). Menurut Nugrohadi & Anwar (2022) terdapat satu
program augmented reality yang dapat dipergunakan untuk pembelajaran yaitu Assembler Edu.
Assembler Edu merupakan suatu aplikasi yang berbasis mobile dimana user dapat
menciptakan sebuah Kkarya tiga dimensi dengan menggabungkan beberapa objek yang
tersedia. Assembler Edu dapat menciptakan berbagai bahan ajar yang interaktif dengan adanya
gambar dan animasi 3D yang menarik yang dapat memunculkan rasa ingin tahu siswa.
Assembler Edu memiliki beberapa keunggulan dibandingkan dengan aplikasi lain khususnya
dalam menghadirkan program Augmented Reality yaitu dapat menampilkan animasi video dan
audio yang mudah digunakan tanpa perlu memiliki pengetahuan pemrograman yang rumit
seperti coding dan juga dapat ditampilkan dimana saja dan kapan saja, serta memiliki berbagai
sudut pandang dan dapat dilakukan editing. Assembler Edu merupakan platform yang dapat
membantu para pengajar dan peserta didik dalam melaksanakan pembelajaran secara interaktif,
peserta didik juga dapat berkreasi dan menuangkan ide-ide melalui Assemblr Edu ini
(Aryaningrum et al., 2022). Aplikasi ini dapat membantu guru dalam menumbuhkan suasana
belajar yang menyenangkan dan dapat membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna
(Nugrohadi dan Anwar, 2022).

Menurut Kurubacak & Altinpulluk (2017) bahwa Augmented Reality dalam
pembelajaran memberikan manfaat bagi peserta didik yaitu meningkatkan kesempatan untuk
bertanya, pembelajaran menjadi menyenangkan, meningkatkan motivasi dan minat terhadap
pembelajaran, dapat meningkatkan interaksi antar peserta didik, dan mengkonkretkan konsep
abstrak. Kelebihan dari Augmented Reality adalah dapat memvisualkan suatu objek secara
langsung dan menghasilkan gambaran secara jelas apa yang dimaksud memberikan bantuan
kemudahan pada peserta didik untuk mendorong pemahaman pada suatu materi. Berbagai
penelitian terdahulu yang menggunakan Augmented Reality sebagai media pembelajaran
menghasilkan dampak positif bagi siswa. Widiasih et al. (2023) mengaplikasikan Augmented
Reality melalui stimulus FGD menunjukkan bahwa peserta didik lebih mudah memahami
materi setelah diberi perlakuan berupa media Augmented Reality pada konsep optik mata. Hasil
penelitian yang dilakukan oleh Mu’minin & Yusuf (2022) pada mata pelajaran Ilmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) berbantuan media Augmented Reality, menggunakan
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model Project Based Learning (PjBL) dan media Augmented Reality dapat meningkatkan hasil
belajar IPAS. Peningkatan hasil belajar IPA terungkap dari hasil ujian pada Siklus I dan Siklus
Il yang menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dan persentase ketuntasan klasikal.
Ditinjau dari hal tersebut, Augmented Reality sebagai media pembelajaran berdampak positif
bagi peserta didik (Rosa et al., 2019).

Project Based Learning dalam Pembelajaran IPA SMP Berbantuan Augmented Reality

Project Based Learning (PjBL) adalah sebuah model pembelajaran yang inovatif yang
menekankan pada belajar kontekstual melalui kegiatan-kegiatan yang kompleks. Dalam
pembelajaran berbasis proyek (Suminar 2022), siswa menjadi terdorong lebih aktif, guru
memberi kemudahan dan mengevaluasi baik kebermanfaatan ataupun pengaplikasiannya dalam
kehidupan sehari-hari. Sehingga, pada pembelajaran Project Based Learning peserta didik
berperan aktif untuk menyelesaikan tugas proyek dan bertanggung jawab untuk menyelesaikan
berbagai masalah dari kegiatan proses pengerjaan proyek supaya dapat meningkatkan
kemampuan proses sains serta sikap ilmiah para siswa (Fitria 2021). Project Based Learning
penting diterapkan dalam proses pembelajaran di semua mata pelajaran IPA.

Menurut Lestari (2021) dalam pembelajaran PjBL peserta didik tuntut untuk
melaksanakan pembelajaran yang bermakna untuk memahami sebuah konsep dan bereksplorasi
melalui kegiatan proyek, sehingga peserta didik terlibat aktif dalam setiap proses tahapannya.
Model pembelajaran PjBL terdiri dari beberapa tahapan. Tabel 1 merupakan tahapan atau
sintaks PjBL berbantuan Augmented Reality.

Tabel 1 menyajikan sintaks model pembelajaran PjBL berbantuan Augmented Reality
terdiri dari 5 tahapan yaitu pertama penentuan pertanyaan esensial, tahap ini guru
memberikan pertanyaan kepada peserta didik berupa permasalahan atau kasus yang berkaitan
dengan materi tata surya. Tahap kedua yaitu tahap perencanaan pelaksanaan proyek, guru
melakukan pembagian kelompok dan setiap kelompok berdiskusi untuk merancang atau
mendesain sebuah proyek yang dapat menjawab dari permasalahan yang disampaikan
sebelumnya. Dalam merancang proyek, peserta didik menggunakan media augmented reality
yaitu pada aplikasi Assembler Edu. Jika terdapat kebingungan dalam melaksanakan proyek
tersebut maka setiap kelompok diperbolehkan berkonsultasi kepada guru. Dan pada tahap ini
peserta didik dan guru mendiskusikan juga jadwal mengenai waktu penyelesaian dan batas
akhir pengumpulan proyek. Pelaksanaan pengerjaan proyek dilakukan diluar jam sekolah,
karena mengingat waktu pengerjaan proyek lama. Tahap ketiga adalah tahap monitoring,
disetiap pertemuan setiap kelompok wajib melaporkan progres yang telah dikerjakan. Tugas
guru pada tahap ini yaitu memantau dan memberikan masukan terhadap progres yang telah
disampaikan dari masing-masing kelompok. Peserta didik menyampaikan kendala kendala
yang didapatkan ketika mengerjakan proyek tersebut.

Tahap keempat yaitu publikasi hasil proyek, pada tahap ini semua kelompok maju satu
persatu untuk menyampaikan presentasi hasil proyek yang telah dibuat. Masing masing
kelompok menyampaikan hasilnya dengan membawa marker yang dapat di scan, sehingga
semua kelompok atau guru juga bisa mengakses marker tersebut untuk melihat hasil projek
siswa yang telah dibuat dalam Assembler Edu. Pada tahap kelima yaitu evaluasi, guru menilai
proyek dan presentasi pada setiap kelompok. Guru mengapresiasi serta memberikan
komentar yang membangun untuk semua proyek yang telah dikerjakan peserta didik. Pada
tahap ini peserta didik dapat berbagi cerita perasaannya atau saran dan masukan setelah
mengerjakan proyek ini.

Tabel 1. Sintaks pembelajaran PjBL berbantuan Augmented Reality
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No Tahapan Kegiatan
1. | Pertanyaa Memberikan pertanyaan kepada peserta didik berupa permasalahan
n Esensial yang berhubungan dengan materi tata surya, dan pertanyaan ini
dapat menstimulasi munculnya pertanyaan pertanyaan baru dari
siswa terkait materi tata surya
2. | Perencanaan Peserta didik berkelompok dan merancang sebuah proyek dengan
Pelaksanaan bantuan media Augmented Reality aplikasi yang digunakan yaitu
Proyek Assembler Edu serta membuat jadwal pelaksanaan perancangan
proyeknya
3. | Monitoring Guru memonitor pelaksanaan proyek yang dikerjakan peserta didik
setiap kelompok. Pada tahap ini peserta didik dapat bertanya kepada
guru apabila terdapat kendala dalam proses pelaksanaan proyek.
4. | Publikasi Setiap kelompok mempresentasikan hasil proyeknya dengan
Hasi | menampilkan marker hasil editing proyek melalui Assembler Edu.
| Proyek Guru memberikan nilai sekaligus umpan balik terhadap hasil
proyek dan presentasi peserta didik.
5 | Evaluasi Guru merefleksi kegiatan proyek yang dilakukan peserta didik dan
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengutarakan
pendapatnya terkait proyek yang telah dilaksanakan.

Kemampuan critical thinking yang dimiliki oleh peserta didik dapat membangun
kreativitas dalam mendesain suatu produk, serta memecahkan masalah dan mencari solusi
terhadap permasalahan. Berdasarkan Penelitian Mu’minun & Yusuf (2022) pada mata
pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) yang berbantuan media Augmented
Reality didapatkan hasil bahwa model Project Based Learning (PjBL) dan media Augmented
Reality dapat meningkatkan hasil belajar, dan penelitian ini dinyatakan berhasil. Hasil
penelitian yang dilakukan oleh Nuraini (2023) bahwa penggunaan bahan ajar berbasis
project based learning berbantuan augmented reality efektif. Persentase ketuntasan hasil
belajar yaitu 91,97% sehingga penggunaan pengembangan bahan ajar berbasis Project
Based Learning berbantuan Augmented Reality tergolong sangat efektif. Dan penelitian yang
dilakukan oleh Patmawati et al., (2023) bahwa hasil belajar kognitif dan kreativitas siswa
dengan model PjBL yang berbantuan Assembler Edu memiliki hubungan yang signifikan
yaitu menunjukkan keeratan hubungan yang kuat. Sehingga model Project Based Learning
(PjBL) berbantuan media Assembler Edu dapat diimplementasikan di jenjang pendidikan.
PjBL sangat cocok untuk diintegrasikan dengan Augmented Reality sehingga dapat
membantu menghadapi tantangan dan tuntutan di abad 21, khususnya yaitu untuk mengasah
keterampilan 4C.

KESIMPULAN

Memasuki abad 21 ini, perkembangan sains dan teknologi meningkat sangat pesat
sehingga kedua hal tersebut tidak dapat dipisahkan. Yang mengakibatkan adanya tuntutan
didunia kerja yaitu keterampilan 4C, salah satunya ketrampilan critical thinking. IImu
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Pengetahuan Alam adalah salah satu mata pelajaran yang terdapat pada jenjang SMP dan
kontekstual sehingga dibutuhkan model pembelajaran yang dapat diaplikasikan dalam
kehidupan sehari-hari. Maka dari itu model pembelajaran PjBL berbantuan Augmented Reality
bisa menjadi alternatif untuk solusi dalam meningkatkan kemampuan critical thinking peserta
didik melalui pembelajaran IPA. Melalui pembelajaran PjBL berbantuan Augmented Reality
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan critical thinking peserta didik. Sehingga terwujud
generasi bangsa yang dapat menghadapi abad 21.
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