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ABSTRACT

This research aims to determine students' reflective thinking skills on the characteristics of light wave material
by implementing ViTSAR media. This research uses a pre-experimental method with a one-group pretest-
posttest design. The research sample consisted of 30 students in semester two and semester 4 of the Department
of Physics Education at Universitas Sultan Ageng Tirtayasa who were selected using a simple random sampling
technique. Research data was collected through a pretest-posttest assessment instrument presented in essay form
with six questions. The research results show that the Asymp.Sig value is <0.05, so it can be decided that H1 is
accepted. Therefore, it can be concluded that there is a difference in students' mastery of reflective thinking skills
after using ViTSAR media on light wave material.
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kemampuan reflective thingking skills mahasiswa pada
karakteristik materi gelombang cahaya melalui implementasi media ViTSAR. Penelitian ini
menggunakan metode pre-eksperimental dengan one group pretest-posttest design. Sampel penelitian
terdiri dari 30 mahasiswa semester 2 dan semester 4 prodi pendidikan fisika di Universitas Sultan
Ageng Tirtayasa yang dipilih dengan teknik simple random sampling. Data penelitian dikumpulkan
melalui instrumen penilaian pretest-posttest yang disajikan dalam bentuk essay sebanyak 6 butir soal.
Hasil penelitian menunjukkan nilai Asymp.Sig < 0.05 sehingga dapat diputuskan bahwa Hi diterima.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan pada penguasaan reflective thinking
skills mahasiswa setelah menggunakan media ViTSAR pada materi gelombang cahaya.

Kata Kunci: augmented reality, gelombang cahaya, reflective thinking skills, visual thinking strategy,
ViTSAR

PENDAHULUAN

Revolusi industri 4.0 di bidang pendidikan merupakan sebuah respon untuk
menghasilkan pribadi yang kreatif serta inovatif melalui tujuan Sustainable Development Goals
(SDGs) yaitu pendidikan berkualitas sebagai langkah awal untuk mentransformasi
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pendidikan pada era digital. Era digital ini akan menuntut kita untuk menyiapkan segalanya
yang akan membawa para pelajar dalam kondisi yang dapat memberikan pembelajaran pada
situasi yang selalu berubah sehingga pengalaman belajar akan lebih bermakna (Setyosari,
2015). Namun mayoritas pembelajaran dilakukan masih menggunakan cara yang
konvensional, oleh karena itu diperlukan daya kreativitas untuk mencari informasi baru
melalui teknologi digital.

Gelombang cahaya merupakan salah satu materi mata kuliah Fisika Dasar II yang
masih dianggap sulit dipahami oleh mahasiswa (Nurdiyanto & Malik, 2021). Gelombang
cahaya memiliki beberapa karakteristik, namun sebagaian karakteristik tersebut masih
dianggap asing karena jarang digunakan dalam kehidupan sehari-hari seperti dispersi,
difraksi, interferensi dan polarisasi (Sugianto, 2017). Berdasarkan hasil wawancara kepada
mahasiswa Program Studi Pendidikan Fisika Universitas Sultan Ageng Tirtayasa,
disimpulkan bahwa mahasiswa masih kurang memahami dalam mempelajari materi
gelombang cahaya terkhusus dalam menganalisis karakteristik cahaya yang sulit untuk
divisualisasikan. Sehingga terkadang mahasiswa masih mengalami kesulitan dalam
mempelajari materi gelombang cahaya. Dikatakan juga bahwa media pembelajaran yang
digunakan pada perkuliahan materi gelombang cahaya berupa buku, google meet, video dan
slide presentasi. Hal ini diperkuat dengan studi literatur dari hasil beberapa jurnal penelitian
yang telah dilakukan oleh Choiroh (2020), (Ozcan & Tavukguoglu, 2018), (Billah &
Widiyatmoko, 2018), serta (Sasahan et al., 2017) disimpulkan bahwa peserta didik dari jenjang
SD sampai dengan perguruan tinggi masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep
materi gelombang cahaya, dikarenakan pada konsep materi gelombang cahaya masih
terdapat istilah-istilah yang jarang didengar dan sulit dibayangkan. Materi gelombang
cahaya sangat penting untuk dipelajari karena semua teori yang ada berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari dan materi ini merupakan syarat untuk melanjutkan ke tingkat materi
tisika lainnya.

Ditinjau berdasarkan permasalahan di atas, penyebab adanya kesulitan mahasiswa
dalam memahami konsep materi gelombang cahaya dapat diakibatkan beberapa faktor
diantaranya mahasiswa masih belum memahami suatu fenomena tanpa memvisualisasikan
hal tersebut (Ibisono et al., 2020). Sehingga dalam mempelajari konsep gelombang
dibutuhkan suatu keterampilan yang mampu mendorong berpikir kreatif dan analisis
(Febriani, 2020). Salah satu keterampilan tersebut adalah reflective thinking skills. Reflective
thinking skills merupakan keterampilan berpikir dengan mengaitkan pengetahuan
sebelumnya untuk menganalisis, menilai, mengevaluasi, serta menentukan suatu keputusan
hingga memperoleh suatu kesimpulan. Penerapan reflective thinking skills dalam pembelajaran
tisika telah dilakukan sebelumnya oleh penelitian (Rusdiana et al., 2014), yang menyimpulkan
bahwa penerapan reflective thinking skills dapat berpengaruh terhadap hasil belajar mahasiwa
pada perkuliahan fisika. (Syamsuddin et al., 2021) mengatakan untuk tercapainya reflective
thinking skills, sangat dibutukan pemilihan strategi pembelajaran yang tepat. Kurang tepatnya
pemilihan strategi pembelajaran yang tidak sesuai dengan keterampilan akan menjadi
penyebab rendahnya hasil belajar. Salah satu strategi pembelajaran yang dapat diterapkan
untuk memfasilitasi reflective thinking skills adalah visual thinking strategqy (VTS).

Strategi berpikir visual atau visual thinking strategy (VTS) merupakan strategi
pembelajaran yang membantu dalam pembelajaran berbentuk visual (Yenawine, 2013).
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Pembelajaran dengan VTS sudah diterapkan oleh beberapa peneliti diantaranya (Cappello &
Walker, 2016) yang menyimpulkan bahwa VIS mampu memenuhi kebutuhan komunikasi
pembelajaran abad ke-21. Selain itu VTS juga mendorong kemampuan melihat, mengenali,
membayangkan, dan menggambarkan sehingga informasi dapat divisualisasikan atau
direpresentasikan kedalam bentuk gambar, grafik, dan sejenisnya (Nurdiyanto & Malik,
2021). Sejumlah hasil riset menunjukkan bahwa VTS dapat memaksimalkan pembelajaran
yaitu mampu membantu mengembangkan berpikir aktif dan analitis dalam memahami
konsep, merumuskan masalah, memecahkan masalah, menganalisis hingga menentukan
suatu kesimpulan (Wulandari, 2019). Pembelajaran dengan visual thinking strategy (VTS)
membutuhkan adanya alat bantu dalam proses pembelajaran berupa media pembelajaran
visual, salah satunya adalah dengan Augmented Reality (AR).

Augmented  Reality (AR) merupakan suatu teknologi yang membantu
memvisualisasikan konsep fisika dengan menggabungkan objek virtual ke dalam bentuk
nyata dua dimensi atau tiga dimensi kemudian diproyeksikan dalam waktu nyata, sehingga
gambar dapat dibayangkan dan terkesan hidup (Mustaqim,2016). Berdasarkan penelitian
yang dilakukan Amalia (2017) mengatakan bahwa “media berbentuk augmented reality
memiliki beberapa keunggulan diantaranya, memberikan pengalaman secara langsung dan
dapat menyajikan secara konkret sehingga menghasilkan proses pembelajaran yang lebih
efektif”. Sehingga dalam mempelajari konsep gelombang dibutuhkan suatu keterampilan
yang mampu mendorong berpikir kreatif dan analisis. Salah satu keterampilan tersebut
adalah reflective thinking skills.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka tujuan penelitian ini yaitu
mengimplementasikan VitSAR sebagai media pembelajaran untuk memfasilitasi reflective
thinking skills mahasiswa pada materi gelomang cahaya. Hipotesis dalam penelitian ini yaitu:

H,: terdapat perbedaan penguasaan kemampuan reflective thinking skills mahasiswa

setelah menggunakan aplikasi VITSAR

METODE
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pre-experimental design, dengan
desain one group pretest-posttest. Skema rancangan penelitan dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Rancangan penelitian one-group pretest-posttest
Pretest Treatment Posttest
O1 X O2

O, merupakan pretest atau pengambilan data awal; X merupakan treatment dengan
penggunaan aplikasi ViTSAR; dan O, merupakan posttest atau pengambilan data akhir.

Penelitian ini dilakukan pada bulan Maret - April 2023 dengan sampel penelitian yaitu
mahasiswa semester II dan semester IV pogram studi Pendidikan Fisika Fakultas Keguruan
dan Ilmu Pendidikan Universitas Sultan Ageng Tirtayasa berjumlah 30 orang yang dipilih
menggunakan teknik simple random sampling. Instrumen dalam penelitian ini menggunakan
data dan media, Adapun instrumen data yang digunakan yaitu berupa essay sebanyak 6 butir
berdasarkan indikator reflective thinking skills yang dapat dilihat pada Tabel 2.
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Tabel 2. Indikator reflective thinking skills pada instrumen tes

Indikator Reflective Aktivitas yang dilakukan No Soal
Thinking Skills
Reacting Mahasiswa menyebutkan apa yang dilihat dan mengidentifikasi 1,4
masalah melalui tahapan looking.
Comparing Mahasiswa merumuskan masalah dan menganalisis untuk 2,6
memecahkan masalah melalui tahapan seeing.
Contemplating Mahasiswa menentukan penyelesaian atau solusi melalui tahapan 3,5

imagining dan membuat kesimpulan dengan alternatif lain melalui
tahapan showing and telling.

Sedangkan instrumen penelitian yang digunakan yaitu LKM yang disertai e-modul
dan aplikasi VitTSAR yang dapat diakses melalui link: https://bit.ly/3pieosC.

Tabel 3. Tampilan instrumen media LKM, e-modul, dan aplikasi VitTSAR

TAMPILAN LKM, E-MODUL, DAN APLIKASI ViTSAR
Tampilan Keterangan

Tampilan petunjuk penggunaan
dan cover LKM ViTSAR

Tampilan tahapan Seeing, Imagining,
LKM,

Tampilan scan Barcode materi, e-
modul dan isi e-modul

Tampilan tahapan Showing and
—— Telling LKM
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Tampilan logo dan menu utama
aplikasi VITSAR

Tampilan menu kamera Augmented
Reality pada aplikasi VITSAR

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hipotesis dalam penelitian ini berkaiatan dengan penguasaan reflective thinking skills
mahasiswa menggunakan aplikasi ViTSAR. Hasil analisis menggunakan program SPSS 27.0

diperoleh skor rata-rata (N = 30) pretest X, =30,33 dan posttest X, =75. Jika dibandingkan

langsung dengan skor rata-rata, maka terlihat bahwa nilai posttest mahasiswa lebih tinggi dari
nilai pretest mahasiswa. Sedangkan jika dianalisis menggunakan uji Wilcoxon diperoleh hasil
seperti Tabel 3. Statistik non parametrik dipilih karena hasil uji normalitas data tidak

terdistribus normal.

Tabel 4. Hasil uji Wilcoxon

N Mean Rank Sum of Ranks

Posttest - Pretest Negative Ranks Oa .00 .00

Positive Ranks 30p 15.50 465.00

Ties 0c

Total 30

Test Statistics?
Posttest - Pretest

Z -4.813b
Asymp. Sig. (2-tailed) .000

Asymp.Sig menunjukkan nilai 0.000 atau kurang dari 0.05 maka dapat diputuskan bahwa H;
diterima, artinya terdapat terdapat peningkatan kemampuan reflective thinking skills
mahasiswa setelah menggunakan aplikasi ViTSAR. Keterampilan reflective thinking skills
berdasarkan masing-masing indikator yang dapat dilihat pada Gambar 1.
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Gambar 1. Perbandingan hasil setiap soal pretest-posttest mahasiswa

Berdasarkan gambar diatas soal no.1 dan no.4 dengan indikator reacting rata-rata
mahasiswa mengalami peningkatan dari pretest ke posttest dengan rata-rata 75% masing-
masing pada soal no.1 (21 orang menjawab benar dari 30 orang) dan soal no.4 (26 orang
menjawab benar dari 30 orang) artinya mahasiswa dapat menyebutkan apa yang dilihat dan
mengidentifikasi masalah melalui tahapan looking berdasarkan soal yang diberikan. Pada
indikator comparing dengan menggunakan soal no.2 dan no.6 mengalami peningkatan rata-
rata 81% dengan soal no.2 (25 orang menjawab benar dari 30 orang) dan soal no.6 (14 orang
menjawab benar dari 30 orang) artinya mahasiswa dapat meningkatkan kemampuannya
dalam merumuskan masalah dan menganalisis untuk memecahkan masalah melalui tahapan
seeing. Selanjutnya pada indikator contemplating melalui soal no.3 dan no.5 mengalami
peningakatan dan penurunan antara soal pretest ke posttest, pada soal no.3 terdapat
peningkatan 88% (21 orang menjawab benar dari 30 orang) dan soal no.5 mengalami
penurunan dengan jawaban benar hanya 31% (9 orang menjawab benar dari 30 orang).
Sehingga rata-rata yang didapatkan berdasarkan hasil posttest sekitar 59%, pada indikator ini
mahasiswa paling sulit untuk menguasai pemahaman dalam menentukan penyelesaian atau
solusi melalui tahapan imagining dan membuat kesimpulan dengan alternatif lain melalui
tahapan showing and telling.
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Setelah menggunakan aplikasi vitsar
menjawab soal-soal bisa lebih mudah
karena sudah melewati tahapan
Looking, melihat cahaya masuk melalui
celah dan membentuk suatu gelombang
setelah itu pada tahap

Seeing, mengkonfirmasi tahapan
looking dgn menuliskan garis? berkas
cahaya disana letak sudut dan elemen
dalam gelombang cahaya dapat dilihat,
sehingga dapat menurunkan persamaan
dan melanjutkan dengan telinga and
showing mengerjakan soal sehingga
dapat menjawab soal yg ada.

Namun pada bagian showing dan telling
cukup sulit karna harus tau dasar
persamaan dan alur jalan nya.

©) (d)
Gambear 2 (a). Contoh jawaban mahasiswa pada indikator reacting (b) Contoh jawaban mahasiswa
pada indikator comparing (c) Contoh jawaban mahasiswa pada indikator contemplating (d) Penilaian
mahasiswa setelah menggunakan aplikasi VITSAR dalam menyelesaikan soal

Gambar 2 (a) menunjukan jawaban salah satu mahasiswa yang telah menguasai
pemahaman soal. Indikator reacting dimaksudkan untuk mengetahui kemampuan
mahasiswa dalam menyebutkan apa yang dilihat dan mengidentifikasi masalah. Indikator
reacting muncul ketika mahasiswa menyebutkan informasi yang diketahui dalam soal.
Menurut (Sari et al., 2020) karakteristik berpikir reflektif yaitu kemampuan dalam pemecahan
suatu masalah untuk memungkinkan mahasiswa memperoleh suatu jawaban yang paling
tepat. Gambar 2 (b) menunjukan jawaban salah satu mahasiswa yang telah menguasai
pemahaman soal. Pada indikator comparing mahasiswa dapat merumuskan masalah dan
menganalisis untuk memecahkan masalah. Indikator comparing muncul ketika mahasiswa
mampu membuat rumusan penyelesaian soal dan menjawab soal dengan benar. Selanjutnya
pada gambar 2 (c) mahasiswa hanya dapat merumuskan masalah akan tetapi tidak dapat
menganalisis masalah dengan tepat, sehingga pada indikator ini mahasiswa masih kesulitan
dalam menyelesaikan soal. Pada gambar 3 (d) merupakan jawaban mahasiswa yang sudah
menggunakan aplikasi VITSAR, pada gambar tersebut menunjukkan bahwa ViTSAR dapat
membantu pemahaman mahasiswa mengenai materi gelombang cahaya sehingga dapat
membantu dalam menyelesaikan soal melalui tahapan looking, seeing, imagining dan showing
and telling. Namun beberapa mahasiswa masih kesulitan dalam menganalisis masalah yang
menunjukkan indikator contemplating, artinya pada indikator ini mahasiswa paling sulit
untuk menguasai pemahaman dalam menentukan penyelesaian atau solusi melalui tahapan
imagining dan membuat kesimpulan dengan alternatif lain melalui tahapan showing and
telling. Hasil yang sama pernah dilakukan oleh (Rhaudyatun, 2017) menyimpulkan bahwa
nilai terendah berada pada indikator contemplating, reacting dan comparing yang diperngaruhi
oleh rendahnya pemahaman pada proses berpikir mahasiswa sehingga mereka tidak dapat
menyimpulkan jawaban dengan benar.

Dilihat dari hasil-hasil postest mahasiswa terhadap penguasaan reflective thinking skills
mahasiswa lebih baik dibandingkan dengan hasil pretest dengan selisih presentase 44%. Hal
ini dikarenakan mahasiswa dapat melihat secara langsung gelombang cahaya yang
dihasilkan pada masing-masing karakerestiknya seperti yang terlihat pada Gambar 3 (b).
Tidak hanya itu mahasiswa juga dapat melihat setiap elemen yang dihasilkan berdasarkan
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karakteristik gelombang cahaya. Hasil ini diperkuat oleh penelitian (Khunaeni et al., 2020)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis augmented reality memiliki kelebihan
yang dapat memvisualisasikan dan merealisasikan abstraksi suatu konsep fisika, sehingga
mahasiswa mendapatkan pemahaman materi yang lebih mendalam dibandingkan
pembelajaran konvensional pada umumnya yang akan membuat pembelajaran menjadi pasif
dan membosankan. Sebagaimana menurut (Kurniawan et al., 2015) berpendapat bahwa
pembelajaran konvensional sering menggunakan media berupa buku sehingga mahasiswa
merasa bosan dan kesulitan untuk memahami berbagai informasi yang ada pada buku.

Aplikasi ViTSAR pada materi gelombang cahaya mampu meningkatkan kemampuan
reflective thinking skills mahasiswa dalam memahami materi gelombang cahaya dengan
berbantuan Lembar Kerja Mahasiswa (LKM) yang mencakup beberapa langkah VTS (Visual
Thinking Strategy) menurut Bolton dalam (Trisnawarni & Yunianta, 2021) yaitu meliputi
Looking, Seeing, Imagining dan Showing and Telling yang diintegrasikan dengan indikator
reflective thinking skills yaitu Reacting, Comparing dan Contemplating. Pada indikator pertama
yaitu Reacting (memahami masalah) mahasiswa mampu menuliskan apa yang mereka lihat
serta mengidentifikasi masalah melalui tahapan Looking. Indikator kedua yaitu Comparing
(melaksanakan pemecahan masalah) mahasiswa mampu merumuskan masalah dan
menganalisis untuk memecahkan masalah melalui tahapan Seeing. Indikator ketiga yaitu
Contemplating (memeriksa kembali pemecahan yang telah didapat) mahasiswa mampu
menentukan penyelesaian atau solusi melalui tahapan Imagining dan membuat kesimpulan
dengan alternative lain melalui tahapan Showing and Telling.

Berdasarkan hasil tes yang telah dilaksanakan adanya hubungan antara kemampuan

reflective thinking skills dengan hasil belajar, ini desebabkan karena terdapat kesesuaian
aplikasi ViTSAR vyang dilengkapi visualisasi berbasis augmented reality dengan
menitikberatkan pada permasalahan dalam memahami konsep fisika yang abstrak menjadi
lebih real. Hal tersebut sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh (Socrates & Mufit, 2022)
yang mengatakan bahwa media AR mampu meningkatkan pemahaman konsep,
meningkatkan minat belajar, meningkatkan hasil belajar, dan meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dari pengggunanya.
Sedangkan (Igliya & Kustijono, 2019) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa media
augmented reality dapat melatihkan keterampilan berpikir kritis secara efektif dalam
kemampuan kognitif berupa interpretasi, analisis, evaluasi, menyimpulkan, dan menjelaskan,
juga dapat meningkatkan daya imajinatif.
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Pada tahap ini, kamu akan menurunkan persamaan difraksi cahaya pada celah
tunggal. Lengkapi persamaan dibawi

.....

Gambear 3 (a) Hasil visualisasi menggunakan VitSAR pada tahap imagining; (b) Aktivitas mahasiswa
menggunakan ViTSAR dengan kamera AR

KESIMPULAN

Hipotesis penelitian ini berkaitan dengan kemampuan reflective thinking skills
mahasiswa setelah menggunakan aplikasi ViTSAR (Visual Thinking Strategy in Augmented
Reality) melalui bantuan program SPSS 27.0. hasil nilai Asymp.Sig. (2-tailed) < 0.05 sehingga
keputusan yang diambil adalah H; diterima, yang berarti menunjukkan adanya peningkatan
kemampuan reflective thinking skills mahasiswa setelah menggunakan aplikasi ViTSAR
dengan masing-masing indikator yaitu Reacting (memahami masalah), Comparing
(melaksanakan pemecahan masalah), dan Contemplating (memeriksa kembali pemecahan
yang telah didapat).
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