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Abstrak

Kemampuan peserta didik saat ini dihadapkan pada kebutuhan kemampuan Abad 21 yang disebut 4C dan
kecakapan penggunaan Teknologi, Informasi, dan Komunikasi. Dari keempat kemampuan 4C tersebut salah
satu yang diperlukan adalah critical thinking atau berpikir kritis. Keadaan kemampuan berpikir kritis peserta
didik saat ini terbukti masih tergolong rendah. Challenge Based Learning (CBL) hadir sebagai salah satu
alternatif model pembelajaran yang mampu menjawab kebutuhan kemampuan berpikir kritis. Selain itu, CBL
juga dapat mendorong peserta didik untuk memanfaatkan teknologi seusai kebutuhan Abad 21 ini. Salah
satunya pemilihan teknologi terkini yaitu Augmented Reality (AR) yang sebagai media pembelajaran juga
terbukti dapat digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Tujuan penelitian ini
adalah untuk menelaah CBL berbantuan AR terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik. Implementasi
CBL menerapkan kerangka yang menuntun kepada pemahaman konsep peserta didik dibantu dengan media
pembelajaran AR yang memvisualkan permasalahan abstrak menjadi konsep efektif dalam merangsang
peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Dengan demikian, model CBL berbantuan AR dapat
dijadikan sebagai salah satu upaya meningkatkan kemampuan menghadapi tantangan Abad 21, khususnya
kemampuan berpikir Kritis.
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1. Pendahuluan

Kemampuan peserta didik saat ini disesuaikan dengan kebutuhan zaman. Seperti yang diketahui,
dewasa ini zaman sudah semakin pesat yang memasuki Abad 21. Sebuah Abad dimana perolehan dan
penyebaran informasi semakin cepat, serta teknologi maju dan kehidupan manusia di semua bidang
sudah saling berjalan seiringan. Pesatnya perkembangan Abad 21 ini, memunculkan suatu tantangan
kepada peserta didik agar dapat menyelesaikan permasalahan pada dunia nyata yang menerapkan
kemampuan 4C yaitu Critical Thinking, Collaboration, Communication, and Creativity. Seperti pada
kutipan Gelen (2018) yang mengatakan kemampuan 4C pada Abad 21 sangat diperhatikan. Lebih
lanjut menurut Syahputra (2018) bahwa pada pembelajaran Abad 21 peserta didik harus memiliki
karakteristik khusus sebagai berikut; (1) berpikir kritis, memiliki kemampuan pemecahan masalah,
komunikasi, kreatif, kolaboratif, dan inovatif; (2) memiliki kemauan dan kemampuan literasi digital,
media baru dan TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi); (3) berinisiatif yang fleksibel dan
adaptif. Tentunya dapat dikatakan kemampuan-kemampuan tersebut memang sangat dibutuhkan oleh
peserta didik untuk saat ini.

Critical Thiking atau Berpikir Kritis merupkan salah satu diantara kebutuhan kemampuan Abad 21
itu. Kemampuan tersebut pada pembelajaran matematika termasuk salah satu kemampuan penting
dalam matematika (Early et al., 2018). Berpikir kritis itu sendiri berarti berpikir rasional dan
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menyerap informasi sebanyak mungkin tentang sesuatu persoalan yang meliputi metode-metode
pemeriksaan atau penalaran untuk mengambil suatu keputusan atau melakukan suatu tindakan
(Sulistiani & Masrukan, 2017). Sulistiani dan Masrukan juga menjelaskan bahwa sebab pentingnya
berpikir kritis dalam matematika ini dikarenakan dengan berpikir kritis memungkinkan peserta didik
untuk menganalisis pemikirannya sendiri hingga memutuskan suatu pilihan dan menarik kesimpulan
pada masalah yang dihadapinya.

Namun, keadaan pentingnya kemampuan berpikir kritis matematika kepada peserta didik di
Indonesia ini tidak diiringi dengan perolehan kemampuan berpikir kritis yang termasuk tinggi.
Berdasarkan Programme for International Stuedent Assessment (PISA) pada tahun 2018, hasil
Indonesia dalam keikutsertaan PISA tahun ini turun daripada hasil PISA tahun 2015. Pada perolehan
untuk matematika, Indonesia memperoleh peringkat 73 dari 79 dengan rata-rata skor yaitu 379 dan
rata-rata skor OECD adalah 487 (Tohir, 2019). Data tersebut juga didukung oleh analisis bahwa
kemampuan berpikir Kritis peserta didik untuk menyelesaikan soal bertipekan PISA termasuk rendah
(Rosmalinda et al., 2021). Hasil penelitian-penelitian lain juga menyatakan bahwa kemampuan
berpikir kritis peserta didik masih tergolong rendah (Benyamin et al., 2021; Susilawati et al., 2020;
Nuryati et al., 2018). Dari perolehan ini dapat diupayakan untuk melakukan inovasi sebagai alternatif
solusi pada proses pembelajaran yang tetap memperhatikan keefektifan kepada kemampuan berpikir
kritis sebagai kebutuhan kemampuan 4C untuk Abad 21 ini.

Inovasi pada proses pembelajaran yang memperhatikan hal tersebut dapat dilakukan dengan
pemilihan model pembelajaran terkini. Model pembelajaran merupakan pola kegiatan pembelajaran
yang diterapkan guru secara kontekstual dengan memperhatikan dan menyesuaikan peserta didik,
lingkungan sekitar, dan tujuan pembelajaran yang dibuat (Santosa, 2020). Model pembelajaran terkini
yang dapat digunakan untuk mendukung kebutuhan kemampuan 4C, termasuk berpikir kritis, salah
satunya yaitu Challenge Based Learning (CBL) atau Pembelajaran Berbasis Tantangan. CBL terbukti
mampu meningkatkan keterampilan Critical Thinking peserta didik. Mengutip dari Nawawi (2016),
model pembelajaran CBL dapat memberdayakan berpikir kritis. Penggunaan CBL sebagai model
pembelajaran juga dapat membantu menjawab tantangan pada Abad 21 terkait literasi teknologi yang
sebelumnya juga sudah disinggung sebagai salah satu karakteristik yang ada pada peserta didik Abad
21. CBL merupakan salah satu model pembelajaran yang fleksibel dan mampu mendorong peserta
didik untuk memanfaatkan teknologi dalam kehidupan sehari-hari untuk memecahkan permasalahan
dalam dunia nyata (Conde et al., 2019). Penerapan teknologi pada proses pembelajaran dapat
diaplikasikan ke media pembelajaran.

Media dapat diartikan sebagai alat bantu untuk melakukan suatu kegiatan sehingga media
pembelajaran berfungsi untuk mempermudah penyampaian materi sehingga peserta didik dapat
dengan mudah memahami apa yang disampaikan oleh pendidik (Ekayani, 2017). Melihat
perkembangan teknologi pada Abad 21 yang pesat ini tetap menuntut pemilihan inovasi teknologi
yang efektif untuk pembelajaran agar fungsi dari teknologi dapat terwujud. Salah satu teknologi
terkini dan sedang dalam tren penggunaannya adalah Augmented Reality (AR). Augmented Reality
(AR) adalah teknologi yang dapat memproyeksikan objek dua dimensi (2D) menjadi objek tiga
dimensi (3D) yang terasa lebih hidup dan interaktif. Sifat AR menjanjikan model pengajaran dan
pembelajaran baru yang lebih memenuhi kebutuhan pembelajar Abad 21 (Elmgaddem, 2019).
Pemanfaatan AR pada lingkungan pendidikan juga sudah banyak dilakukan, termasuk pada
pembelajaran matematika. Materi tentang geometri atau bangun ruang sering dipilih untuk diterapkan
media AR sebab materi ini menuntut kita untuk dapat memvisualkan suatu objek sehingga sangat
tepat untuk media AR. Seperti pada penelitian penggunaan AR pada bangun ruang yang terbukti
secara statistik berpengaruh baik pada hasil belajar dari peserta didik, hasil belajar meningkat dan
homogen (Wijayanti & Rachmawati, 2021).

Pemilihan materi terkait geometri atau bangun ruang sisi datar dirasa sesuai untuk menguiji
keterampilan berpikir kritis peserta didik seperti pada bahasan luas permukaan. Materi yang menuntut
harus memahami konsep dan mengevaluasi informasi tentang luas permukaan yang diminta dari soal
dirasa tepat untuk keterampilan berpikir peserta didik. Dengan model pembelajaran CBL yang sudah
terbukti berpengaruh pada berpikir kritis dan media pembelajaran AR yang membantu pemahaman
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materi bangun ruang peserta didik menjadi lebih mudah, peneliti tertarik untuk melaksanakan telaah
pembelajaran CBL berbantuan AR terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik pada luas
permukaan. Berdasarkan uraian tersebut, tujuan dari penelitian ini adalah untuk menelaah CBL
berbantuan AR terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik.

2. Pembahasan

2.1. Challenge Based Learning (CBL)

Salah satu model pembelajaran yang dapat dipilih yang mengikuti perkembangan zaman Abad 21 ini
adalah Challenge Based Learning (CBL) atau Pembelajaran Berbasis Tantangan. CBL dapat diartikan
sebagai kerangka kerja yang menuntut belajar sambil menyelesaikan tantangan pada dunia nyata. CBL
ini memberikan pembelajaran yang efektif dan efisien untuk memecahkan masalah dunia nyata secara
kolaboratif serta dapat mengembangkan keterampilan Abad 21 (Nichols et al., 2018). Model
pembelajaran CBL mengkorelasikan aspek-aspek pembelajaran berbasis masalah, pembelajaran
berbasis proyek, dan pembelajaran berbasis kontekstual untuk menjawab permasalahan dalam dunia
nyata.

Dalam CBL, peserta didik ditantang untuk mengatasi isu kekinian atau fenomena kekinian yang
harus dipecahkan untuk didiskusikan sehingga mempunyai solusi dari hal-hal sederhana yang dialami
dalam kehidupan sehari-hari (Azis et al., 2016). Nichols et al. (2018) menyebutkan kerangka CBL
terbagi dalam tiga tahapan, yaitu; (1) Engage yang meliputi Big Idea, Essential Question, dan
Challenge; (2) Investigate yang meliputi Guiding Questions, Guiding Activities/Resource, dan
Analysis; (3) Act yang meliputi Solutions, Implementation, dan Evaluation. Terdapat Document,
Reflect, dan Share untuk melancarkan dan mendukung proses pembelajaran. Kerangka kerja CBL ini
berawal dari Apple Classrooms of Tomorrow—Today (ACOT2) oleh (Apple, 2008) yang memiliki
tujuan mengidentifikasi prinsip-prinsip desain penting dari lingkungan pembelajaran Abad ke-
21(challengebasedlearning.org). Hal serupa juga diungkapkan oleh Sodikin, Suparmi, & Sarwanto
(2014), tahapan dalam CBL terdiri dari Big ldea, Essential Question, The Challenge, Guiding
Question, Guiding Activity, and Solution. Kerangka kerjanya yang kolaboratif dan kompleks,
memungkinkan peserta didik bersama guru untuk mengidentifikasi Big ldea, mengajukan Essential
Questions, menemukan dan mengatasi tantangan, memperoleh pengetahuan mendalam, dan
mengembangkan keterampilan Abad ke-21.

Langkah pertama dalam Engage adalah merumuskan Big ldea yang berisi ide atau gagasan yang
dapat dieksplorasi kepada peserta didik tentang materi tertentu, ide ini yang membawa alur
pembelajaran dari awal hingga selesai. Selanjutnya langkah pada Essential question yang memberikan
pertanyaan penting yang memandu menjawab permasalahan pada Big idea. Pada The Challenge
berisikan tantangan penting yang menggambarkan permasalahan Big Idea secara khusus sehingga
menemukan solusi. Tahapan selanjutnya adalah Investigate atau Menyelidiki. Terdapat langkah-
langkah yang membimbing pemahaman peserta didik agar dapat menemukan solusi. Pada Guiding
Questions berisikan pertanyaan yang memandu peserta didik untuk mengembangkan solusi dari The
Challenge. Guiding Question dihadirkan agar pemahaman peserta didik tidak keluar jalur. Kemudian,
terdapat Guiding Activities dan Resources untuk menjawab Guiding Questions yang mencakup seperti
materi tambahan, buku, internet, pendapat ahli, atau sumber lain sebagai sumber panduan agar
menemukan solusi. Hasil tantangan dapat didokumentasikan (document) sehingga akan mendapatkan
umpan balik dari guru dan teman-teman. Terakhir adalah tahapan Act. Diawali dari Solutions yang
merupakan hasil pemahaman peserta didik sehingga menemukan konsep pemahaman yang jelas dan
dapat dilakukan setelah menyelesaikan tantangan. Implementation memberi kesempatan para peserta
didik mengukur hasil terhadap tantangan yang diminta dari Big ldea dan Essential Questions dengan
menggunakan konsep solusi yang dipahami. Hasil yang didapat dibagikan (share) seperti
dipresentasikan kepada guru dan teman-teman kelas sehingga mendapatkan masukan. Setelah
Implementation selesai, peserta didik melakukan Evaluation berupa penilaian dari proses
pembelajaran yang didapat untuk menyelesaikan permasalahan lain pada dunia nyata. Peserta didik
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juga melakukan refleksi (reflect) terhadap proses pembelajaran sehingga memberi kesempatan guru
untuk evaluasi terhadap proses pembelajaran.

2.2. Augemented Reality (AR)

Augmented Reality adalah teknologi yang merangkom informasi berbentuk digital pada objek atau
tempat di dunia nyata dengan tujuan untuk meningkatkan pengalaman pengguna (Berryman, 2012).
AR merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam
realitas atau kenyataan kemudian memunculkan atau memproyeksikan secara real time (Aditama et
al., 2019). Dapat dikatakan bahwa AR merupakan teknologi yang menampilkan suatu objek dari dua
dimensi menjadi tiga dimensi secara langsung dengan tujuan meningkatkan pengalaman dan
pemahaman pada objek tersebut.

Penggunaan teknologi terkini seperti AR bukan tidak mungkin digunakan pada bidang pendidikan
yang dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran. Teknologi AR memiliki potensi dan
keunggulan positif yang dapat diadaptasi dalam dunia pendidikan (Saidin et al., 2015). Bitter & Corral
(2014) berpendapat bahwa AR terbukti efektif pada berbagai materi pelajaran. Penggunaan AR dalam
pembelajaran membawa manfaat bagi peserta didik diantaranya pembelajaran menjadi
menyenangkan, meningkatkan motivasi dan minat terhadap pembelajaran, meningkatkan kesempatan
untuk bertanya, meningkatkan interaksi antar peserta didik, dan mengkonkretkan konsep abstrak
(Kurubacak & Altinpulluk, 2017). Sebab karakteristik AR yang mampu memvisualkan suatu objek
secara langsung dan memberikan gambaran secara jelas apa yang dimaksud tentu memberikan
bantuan kemudahan pada peserta didik untuk mendorong pemahaman pada suatu materi.

2.3. CBL dan AR terhadap kemampuan berpikir kritis

Kerangka atau sintaks pembelajaran CBL ini dapat memicu kemampuan berpikir kritis peserta didik.
Penelitian yang dilakukan oleh Ardiansyah et al (2022) menyatakan bahwa kerangka awal CBL
berperan penting dalam peningkatan berpikir kritis peserta didik. Beberapa hasil dari penelitian lain
terkait CBL terhadap kemampuan berpikir kritis menunjukkan hasil yang menyatakan CBL terbukti
berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik (Mukarromah et al, 2020;
Nawawi, 2017; Nawawi, 2016). Kerangka awal pembelajaran CBL berupa permasalahan yang
tertuang pada Big ldea dan Essential Question. Kerangka awal ini memberi kesempatan peserta didik
untuk dapat mengidentifikasi informasi permasalahan, menganalisis masalah tersebut hingga
menyelesaikan permasalahan yang diminta. Hal ini mendorong pengalaman belajar peserta didik
untuk berpikir kritis dalam menggali informasi agar dapat digunakan untuk menarik kesimpulan
secara mandiri. Selanjutnya kerangka The Challenge, peserta didik diminta menyelesaikan tantangan
kontekstual yang menggambarkan permasalahan Big ldea. Pada proses menyelesaikan tantangan ini,
dapat didokumentasikan dan dibagikan sehingga dapat menjadi bahan diskusi dengan guru dan peserta
didik lainnya. Nantinya dalam menyelesaikan The Challenges peserta didik dibantu dengan Guiding
Question, Guiding Activities, dan Guiding Resources agar proses berpikir peserta didik masih sesuai
jalur dalam mencari solusi dari Big Idea. Bentuk tantangan yang kontekstual seperti pada kehidupan
sehari-hari memberikan kesempatan mengembangkan kemampuan berpikir kritis (Syahbana, 2012).
Langkah terakhir berupa Solution, Implementation, dan Evaluation yang memberikan kesempatan
peserta didik untuk mendapatkan konsep solusi yang tepat dan dapat menerapkan solusi tersebut ke
permasalahan Big ldea dan Essential Questions dalam bentuk presentasi. Proses ini memacu peserta
didik untuk berpikir kritis dikarenakan peserta didik akan diminta berpikir secara kompleks untuk
menarik kesimpulan dari seluruh rangkaian mengidentifikasi informasi secara mendalam hingga dapat
dijelaskan dan diintegrasikan dalam dunia nyata. Lalu, evaluasi diberikan berupa asesmen untuk
mengukur apakah benar sudah paham dengan tipe tantangan dunia nyata lainnya dan diberikan
refleksi (reflect) terhadap proses pembelajaran.

Lalu nantinya dalam pembelajaran, peserta didik akan diberi media pembelajaran sebagai alat
bantu untuk berpikir. Media pembelajaran tersebut adalah AR. Penggunaan AR pada bidang
pendidikan juga memiliki pengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis peserta didik. Teknologi AR
dapat merangsang pola pikir peserta didik dalam berpikir Kkritis terhadap suatu masalah dan kejadian
yang terjadi dalam kehidupan keseharian (Mustaqim, 2016; Aditama et al., 2019; Nistrina, 2021).
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Sebab AR dapat menggambarkan dalam bentuk visual dari konsep abstrak dan struktur untuk
pemahaman suatu model objek sehingga lebih efektif serta sesuai dengan tujuan dari media
pembelajaran.

Hasil-hasil positif dari CBL dan AR tersebut membuat tidak menutup kemungkinan kombinasi
mereka terhadap kemampuan berpikir kritis akan berdampak positif pula pada peserta didik. Materi
yang dipilih untuk pembelajaran CBL dan AR ini adalah Bangun Ruang Sisi Datar. Kerangka awal
pada CBL yang menuntun kepada pemahaman konsep berpikir kritis peserta didik dibantu dengan
media pembelajaran AR yang membantu memvisualkan permasalahan abstrak menjadi konsep efektif
dapat merangsang peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Selain itu, dengan adanya
CBL yang memberikan permasalahan dan tantangan-tantangan yang kontekstual terhadap dunia nyata
dibantu dengan AR sebagai media untuk memberikan tambahan pengalaman sehingga menambah
pemahaman konsep penyusunan solusi bagi peserta didik sehingga kombinasi CBL dan AR
diharapkan dapat membantu kemampuan berpikir kritis peserta didik pada materi Bangun Ruang Sisi
Datar. Dari penjelasan sebelumnya, desain implementasi pembelajaran CBL dan AR terhadap
kemampuan berpikir kritis peserta didik pada bangun ruang sisi datar materi luas permukaan adalah
sebagai berikut.

Tabel 1. Implementasi model pembelajaran CBL dan AR terhadap berpikir kritis pada bangun ruang
sisi datar materi luas permukaan

Sintaks Pelaksanaan

Big Idea Peserta didik dihadirkan pada suatu cerita tentang perkemahan. Setelah itu,
disajikan penjelasan bahwa kegiatan perkemahan tersebut perlu mendirikan
tenda secara mandiri.

Essential Peserta didik diberikan pertanyaan penting oleh Guru seperti berapa minimal
Question luas dari kain yang dibutuhkan untuk membuat tenda tersebut?

The Challenges Tantangan yang diberikan berupa pertanyaan khusus yang dapat ditemukan
jawabannya secara nyata. Tantangan diberikan secara bertahap untuk
menentukan luas permukaan bangun ruang seperti mengenal jaring-jaring
bangun ruang tersebut hingga mencari luas gabungannya. Peserta didik dapat
melakukan dokumentasi (document) dalam proses mencari jawaban dari
tantangan agar mendapat umpan balik dari guru dan teman-teman.

Guiding Dalam prosesnya menyelesaikan tantangan yang diminta, peserta didik diberikan
Questions arahan dan bantuan tambahan seperti pertanyaan pemancing. Pertanyaan yang
diberikan dari Guru secara langsung atau yang tersedia pada lembar kerja.

Guiding Arahan dan bantuan lain yang diberikan juga berupa kegiatan pendukung seperti

Activities latihan soal atau berdiskusi bersama untuk menyelesaikan tantangan yang
diberikan.

Guiding Arahan dan bantuan lain juga dapat berasal dari materi pendukung seperti materi

Resources dari sumber internet, buku-buku lain, dan dapat berupa dari media pembelajaran

seperti AR. AR diimplementasikan secara kolaboratif untuk menemukan solusi
melalui animasi jaring-jaring dan konsep luas permukaan. Hal ini diharapkan
mampu membantu menyederhanakan konsep abstrak menjadi konkrit terakit
konsep luas permukaan sehingga pemahaman materi peserta didik juga tidak
keluar jalur dan dapat menyelesaikan tantangan tersebut.
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Solution Setelah mengerjakan The Challenges, peserta didik memiliki pemahaman dasar
sendiri yang kuat sehingga menemukan konsep-konsep solusi dalam menjawab
dengan jelas dan dapat dilakukan untuk menyelesaikan permasalahan terkait luas
permukaan dengan berbagai kondisi.

Implementation  Setelah menemukan konsep solusi tersebut, peserta didik mulai mencari
penyelesaian sebagai bentuk solusi dari Big Idea dan Essential Questions.
Hasilnya dapat dibagikan (share) seperti presentasi dan diskusi sehingga akan
mendapat masukan dari guru dan teman-teman.

Evaluation Peserta didik diberikan penilaian terkait permasalahan luas permukaan di dunia
nyata sehingga dapat memperbaiki atau mengembangkan konsep solusi yang
sudah dimiliki. Peserta didik juga diminta untuk melakukan refleksi (reflect) dari
proses pembelajaran sehingga menjadi bahan evaluasi untuk guru.

3. Simpulan

Kajian literatur menunjukkan adanya keterkaitan dari CBL dan AR terhadap kemampuan berpikir
kritis. CBL dan AR membawa peserta didik kepada pembelajaran untuk menyelesaikan permasalahan
kehidupan sehari-hari. Keterkaitan dari kerangka awal pada CBL yang menuntun kepada pemahaman
konsep berpikir Kritis peserta didik yang dituntut mendalami informasi pada tantangan. Dalam proses
tersebut juga terdapat panduan-panduan untuk memudahkan peserta didik dalam proses mencari
konsep solusi. Salah satunya adalah sumber pemandu dari media pembelajaran AR guna membantu
memvisualkan permasalahan abstrak dari peserta didik menjadi konsep konkrit sehingga dapat
merangsang peningkatan kemampuan berpikir kritis peserta didik untuk menyelesaikan tantangan
yang diberikan. Dengan demikian, keterkaitan ini diharapkan dapat diimplementasikan di dalam
pembelajaran kelas dalam sehingga dapat memberi kontribusi langsung untuk mengembangkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik dan kemajuan pendidikan di Indonesia, khususnya pendidikan
matematika.
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