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ABSTRAK
Penggunaan Aplikasi Augmented Reality untuk Memfasilitasi Penguasaan Konsep Peserta Didik tentang Siklus Hidup Tumbuhan dan Keterampilan Berpikir Kreatif
Fitri Husni Mardiyah
1504159

Pembelajaran berbasis aplikasi Augmented Reality merupakan salah satu bentuk reformasi pendidikan yang digunakan untuk meningkatkan berbagai keterampilan yang dibutuhkan salah satunya adalah keterampilan berpikir kreatif untuk menghadapi tantangan abad ke-21 atau saat ini adalah tantangan revolusi industri 4.0.  Maka dari itu peneliti melakukan suatu penelitian yang berjudul penggunaan aplikasi Augmented Reality untuk meningkatkan Penguasaan siklus hidup tumbuhan dan keterampilan berpikir kreatif.  Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan aplikasi berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan Penguasaan peserta didik tentang siklus hidup tumbuhan dan keterampilan berpikir kreatif. Penelitian ini menggunakan meetode quasi experimental design. Desain penelitian yang digunakan adalah non eqivalent control group pretest-postest design. Sampel pada penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Negeri 2 Lembang yang terdiri dari 30 orang peserta didik ditentukan dengan teknik purposive sampling. Hasil penelitian ini menunjukkan terdapat perbedaan yang signifikan pada Penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif peserta didik, walaupun pada keterampilan berpikir kreatif pada kedua kelas masih pada kategori kurang, hal tersebut karena media aplikasi Augmented Reality hanya digunakan sebagai media pembelajaran tanpa diikut sertakan untuk membuatnya sehingga ketika peserta didik diberikan soal berbentuk masalah mereka tidak terbiasa untuk mengerjakannya. Uji dua rerata pada nilai Penguasaan konsep menujukkan angka (2-tailed = 0 dan 0,001) < α (0,05) yang berarti bahwa pembelajaran berbasis aplikasi Augmented Reality memiliki pengaruh terhadap Penguasaan konsep peserta didik, namun tidak berpengaruh terhadap kemampuan keterampilan berpikir kreatif peserta didik.

Kata kunci: Pembelajaran berbasis aplikasi Augmented Reality, keterampilan berpikir kreatif, siklus hidup tumbuhan angiospermae dan  gymnospermae.
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The Use of Augmented Reality Application to Facilitate the Understanding of Students About Plant Life Cycle and Creative Thinking Skills
Fitri Husni Mardiyah
1504159

Augmented reality application-based learning is one form of education reforms that is used to improve various skills that are needed. One of them is creative thinking skills to face the challenges of the 21st century or the challenges of the industrial revolution 4.0 today. Therefore, the researcher conducts a study entitled the use of augmented reality application to improve the understanding of plant life cycle and creative thinking skills. This study aims to analyze the effects of the use of augmented reality application based on the improved understanding of students about the plant life cycle and creative thinking skills. This study uses the method of quasi-experimental design. The used study design is non-eqivalent control group pretest-postest design. The samples in this study are grade X students of SMA 2 Lembang consisting of 30 students determined by purposive sampling technique. The results of this study show that there are significant differences in the understanding of the concept and creative thinking skills of the students, although the creative thinking skills in both classes are still in the poor category., it is due to the application media of augmented reality application is only used as a medium of learning without including the making process of it so students are not accustomed when they are faced with questions in the form of problem. The test of two averages on the value of concept understanding shows the figure of (2-tailed t = 0 and 0,001) <α (0.05) which means that the augmented reality application-based learning has an influence on students and their understanding of the concept as well as the ability of creative thinking skills that affect the students’ understanding of the concept.

Keywords: Augmented reality application-based learning, creative thinking skills, the life cycle of angiosperms and gymnosperms
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1.1. [bookmark: _Toc17425854][bookmark: _Toc499656188][bookmark: _Toc529769905][bookmark: _Toc529989962]Latar Belakang Penelitian
Revolusi Industri ke-4 sedang berlangsung di dunia, saat ini berkembangnya teknologi digital dan bioteknologi tidak lagi berkembang dalam disiplin ilmu masing-masing, tetapi bergabung dan terintegrasi untuk mengembangkan teknologi sebagai solusi dari sebuah masalah juga mempermudah pekerjaan manusia (Guoping dkk., 2017). Teknologi pada masa revolusi industri ke-4 ini memiliki paras sentral yang sangat berhubungan erat dengan kehidupan masyarakat luas, namun dalam penggunaannya masih belum bisa berfokus untuk peningkatan kualitas masyarakat atau membantu kehidupan masyarakat umum. Perkembangan teknologi yang terjadi pada masa Revolusi Industri ke-4 ini tidak hanya berdampak pada bidang ekonomi saja namun berkembang pula pada bidang lain termasuk pendidikan, baik dalam kegiatan pembelajaran sehingga hasil pembelajaran yang diharapkan dapat membentuk pribadi yang siap menghadapi kemajuan di bidang teknologi pada masa sekarang sekaligus masa depan. Salah satu keterampilan yang perlu dimiliki oleh penduduk dunia yang menjadi bagian dari Revolusi Industri ke-4 adalah keterampilan berpikir kreatif, karena banyak bagian dari kehidupan untuk masa depan yang telah bergantung pada pemikiran yang kreatif agar tetap memiliki daya saing (Ilomäki dkk., 2014).
Saat ini sedang hangat diperbincangkan media pembelajaran berbasis teknologi digital yaitu Augmented Reality. Augmented Reality adalah salah satu teknologi yang dapat membantu pembelajaran di sekolah yang digunakan untuk memvisualisasikan suatu yang abstrak menjadi lebih jelas (Mustaqim, 2016). Selain itu, menurut (Hsu dkk., 2017) melalui Augmented Reality guru dapat membuat media pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan mudah digunakan. Augmented Reality juga dapat menggantikan pembelajaran yang belum ada di sekolah dalam bentuk virtual atau maya. Melaui terobosan baru ini, semakin banyak variasi media pembelajaran yang dapat dibangun untuk mendukung kegiatan pembelajaran di sekolah.
Penggunaan Augmented Reality harus disertai dengan pembekalan peserta didik mengenai proses pembuatan teknologi tersebut karena hal ini dapat menaikan kemampuan peserta didik dalam berperan aktif menjadi produsen teknologi bukan menjadikannya sebagai konsumen. Menuju revolusi industri ke-4 yang sekarang semakin meluas, maka peserta didik harus memiliki kemampuan untuk dapat mengembangkan teknologi dan memecahkan permasalahan dalam berbagai bidang. Salah satu usaha untuk meningkatkan minat peserta didik terhadap teknologi adalah dengan melibatkan peserta didik dalam mengembangkan Augmented Reality yang kemudian digunakan sebagai sarana pendukung Penguasaan konsep dalam pembelajaran biologi.
Pembelajaran berbasis Augemented Reality ini dapat membantu meningkatkan minat peserta didik mempelajari konsep-konsep yang terbilang abstrak dan sulit untuk digambarkan, misalnya penjelasan mengenai anatomi (Torralba, 2015). Banyak materi pembelajaran khususnya dalam mata pelajaran biologi yang terkesan abstrak, hal ini karena umumnya materi pembelajaran dalam biologi melibatkan suatu proses yang sulit untuk dilihat secara langsung dan membutuhkan waktu yang tidak sebentar. Selain kesulitan untuk memahami hal yang abstrak, kesulitan dalam menunjukan dibagian mana proses tersebut secara spesifik pun dianggap sulit karena terdapat bagian yang terkadang tidak dapat didua dimensikan. Penggunaan Augmented Reality sebagai media yang membantu pembelajaran merupakan suatu hal yang akan mendukung dua hal penting untuk peserta didik, yaitu meningkatkan keterampilan berpikir kreatif untuk menghadapi revolusi industri ke-4  dan Penguasaan konsep lebih baik agar Penguasaan konsep yang menjadi sesuatu yang lebih bermakna sehingga dapat dijadikan pertimbangan dalam memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.
Salah satu tujuan pendidikan pada abad 21 ini adalah membuat peserta didik berpikir kreatif, baik untuk memecahkan masalah maupun untuk bisa berkomunikasi atau menyampaikan pemikiran mereka. Padahal, penerapan pembelajaran tidak mendorong siswa untuk berpikir kreatif. Dua faktor yang menyebabkan pemikiran kreatif tidak berkembang selama pendidikan adalah kurikulum yang pada umumnya dirancang dengan target materi yang luas, sehingga pendidik lebih fokus menyelesaikan materi daripada pada metode pengajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif (Hasanah dan Surya, 2017).
Lingkungan sosial saat ini membutuhkan kemampuan berpikir kreatif dan keterampilan metakognitif serta kemampuan untuk mengintegrasikan dan mengevaluasi skenario dunia nyata dan keterampilan belajar otentik. Teknologi di abad 21 berfungsi sebagai alat yang luar biasa untuk membentuk dan meningkatkan lingkungan belajar. Dengan menggunakan teknologi digital dengan keterampilan berpikir kreatif adalah cara yang paling efektif untuk mengajar di abad 21 (Brown, 2017).
Keterampilan berpikir kreatif dilakukan dengan memperbaharui kualitas pembelajaran, membantu peserta didik mengembangkan partisipasi dalam pembelajaran, menekankan pembelajaran berbasis masalah, mendorong kerjasama dan komunikasi, meningkatkan keterlibatan dan motivasi peserta didik, meningkatkan kreativitas dan inovasi dalam belajar, mendesain aktivitas belajar yang relevan dengan dunia nyata, dan mengembangkan pembelajaran student-centered. Jika selama ini peserta didik hanya belajar memahami siklus hidup tumbuhan lewat video dan buku pembelajaran, dengan Augmented Reality proses siklus hidup tumbuhan akan lebih bermakna karena banyak konsep yang bersifat abstrak yang sulit di pahami menjadi lebih nyata dan bermakna. (Nelson & Ahn, 2018).
Melalui pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis augmented reality diharapkan dapat meningkatkan Penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Materi yang berkaitan dengan pembelajaran berbasis augmented reality yaitu materi siklus hidup tumbuhan. Materi tentang tumbuhan terutama siklus hidup tumbuhan adalah materi yang sulit. Data yang menunjang pernyataan tersebut dikemukakan oleh Rustiningsih (2017) bahwasannya faktor penyebab kesulitan belajar peserta didik pada materi dunia tumbuhan berasal dari faktor internal dan faktor eksternal.  Faktor internal adalah kebiasaan belajar, sedangkan penyebab kesulitan belajar tertinggi dari faktor eksternal disebabkan karena tumbuhan lumut yang sulit diperoleh di lingkungan sekitar dan kegiatan pembelajaran yang dilakukan peserta didik dalam mempelajari materi tumbuhan masih terbatas dalam mendengarkan penjelasan guru dan sumber belajar yang digunakan berasal dari internal.
Selain itu, Zarisma (2013) dalam penelitiannya menyatakan bahwa kesulitan belajar yang dialami peserta didik pada materi dunia tumbuhan ada pada indikator mengidentifikasi ciri umum tumbuhan, menjelaskan struktur tubuh, cara perkembangbiakan tumbuhan paku, tumbuhan berbiji, tumbuhan lumut, klasifikasi dari divisi-divisi dalam dunia tumbuhan, membedakan tumbuhan lumut, paku dan tumbuhan berbiji berdasarkan ciri-cirinya, serta menjelaskan peranan anggota dunia tumbuhan bagi kehidupan. Itu artinya submateri mengenai siklus hidup tumbuhan tergolong sulit dan tidak mudah karena objek tumbuhan yang abstrak tidak dapat dilihat secara kasat mata, bahkan banyak tumbuhan yang sulit untuk didapatkan.
Oleh karena itu, peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian mengenai penggunaan aplikasi augmented reality untuk meningkatkan Penguasaan tentang siklus hidup tumbuhan dan keterampilan berpikir kreatif.

1.2. [bookmark: _Toc17425855]Rumusan Masalah Penelitian
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut “Bagaimanakah pengaruh penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam memfasilitasi penguasaan konsep peserta didik tentang siklus hidup tumbuhan dan keterampilan berpikir kreatif?”
Adapun pertanyaan penelitian yang menjabarkan rumusan masalah adalah sebagai berikut:
1. Bagaimanakah penguasaan konsep peserta didik pada siklus hidup tumbuhan setelah melakukan pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality?
2. Bagaimanakah keterampilan berpikir kreatif peserta didik setelah melakukan pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality?

1.3. [bookmark: _Toc17425856]Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam memfasilitasi penguasaan konsep peserta didik tentang siklus hidup tumbuhan dan keterampilan berpikir kreatif.
Adapun tujuan khusus dari penelitian ini adalah sebagai berkut.
1. Mengetahui penguasaan konsep peserta didik pada siklus hidup tumbuhan setelah melakukan pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality.
2. Mengetahui keterampilan berpikir kreatif peserta didik setelah melakukan pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality.

1.4. [bookmark: _Toc17425857]Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terarah serta memiliki fokus yang jelas, maka penelitian ini memiliki beberapa batasan masalah, diantaranya.
1. Materi pembelajaran biologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah materi dunia tumbuhan yang mencakup mengenai siklus hidup seksual tumbuhan gymnospermae dan angiospermae. Materi siklus hidup seksual tumbuhan gymnospermae dan angiospermae di kelas yang difasilitasi menggunakan media pembelajaran aplikasi Augmented Reality adalah mulai dari terbentuknya sel gamet hingga proses fertilisasi antara sel gamet jantan dan betina yang terjadi pada tumbuhan gymnospermae dan angiospermae sampai menghasilkan individu baru. Materi pembelajaran ini kemudian akan diajarkan kepada peserta didik yang menjadi partisipan penelitian menggunakan aplikasi Augmented Reality untuk kelas eksperimen, dan tayangan PPT untuk kelas kontrol.
2. Penguasaan konsep yang dibahas dalam penelitian ini adalah mencakup Penguasaan konsep siswa terhadap konsep siklus hidup seksual tumbuhan gymnospermae dan angiospermae, jenjang kognitif yang digunakan dalam pembelajaran yaitu C2 sampai C4, dan KKM yang berlaku untuk mata pelajaran biologi. Selain itu, penguasaan konsep peserta didik juga dianalisis berdasarkan perbedaan jenis kelamin peserta didik.
3. Keterampilan berpikir kreatif yang diteliti adalah kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan kerincian (elaboration). Instrumen yang digunakan untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif ini adalah tes uraian yang tidak hanya merujuk pada konten yang dipakai namun pada konten yang lebih luas dan umum.
4. Media yang digunakan adalah Aplikasi Augmented Reality yang memproyeksikan objek kedalam 2D yang didesain secara sederhana oleh peneliti dengan cara mengombinasikan aplikasi HP Reveal yang sudah tersedia di Play store dengan video pembelajaran terkait materi yang sudah di dubbing oleh peneliti agar lebih mudah di pahami.

1.5. [bookmark: _Toc17425858]Manfaat Penelitian
Temuan dalam penelitian ini memberikan sumbangan dan manfaat dalam dunia pendidikan, antara lain:
1. Bagi guru: Penelitian ini diharapkan mampu memberikan alternatif pembelajaran biologi dengan menggunakan aplikasi Augmented Reality memberikan informasi aktual tentang manfaat penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam pembelajaran biologi. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi dalam kemajuan pendidikan di Indonesia 
2. Bagi peserta didik: Penggunaan media pembelajaran yang berbeda dari biasanya dapat memberikan pengalaman belajar yang baru untuk peserta didik, serta memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk menumbuhkan minat pada bidang teknologi 
3. Bagi peneliti lain: Penelitian ini memiliki banyak kekurangan yang dapat dijadikan celah untuk peneliti lain memperbaiki penelitian pada ranah yang sama, atau memunculkan ide penelitian lain dari hasil penelitian yang telah dilakukan.

1.6. [bookmark: _Toc17425859]Asumsi
Berikut ini diuraikan beberapa asumsi yang menjadi dasar penelitian ini diantaranya:
1. Augmented reality dapat menggabungkan suatu objek menjadi tiga dimensi (3D) sehingga pembelajaran yang sebelumnya bersifat konvensional akan lebih menarik jika menggunakan AR (Sweeney, Newbill, Ogle, & Terry, 2017). 
2. Materi siklus hidup gymnospermae dan angiospermae juga akan lebih mudah dipelajari dengan aplikasi berbasis AR, karena seperti yang diketahui mempelajari materi tersebut  sulit jika hanya dibayangkan (Kristi et al., 2016).

1.7. [bookmark: _Toc17425860][bookmark: _Toc11600404][bookmark: _Toc499656199][bookmark: _Toc529769916][bookmark: _Toc529989973] Hipotesis
Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah terdapat perbedaan Penguasaan konsep dan berpikir kreatif peserta didik di kelas yang menggunakan aplikasi Augmented Reality dan kelas yang menggunakan aplikasi non- Augmented Reality. Adapun penjabaran hipotesis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.
[bookmark: _Toc11600405]H0 : Penggunaan aplikasi Augmented Reality tidak memfasilitasi penguasaan konsep peserta didik dan keterampilan berpikir kreatif. 
H1 : Penggunaan aplikasi Augmented Reality dapat memfasilitasi penguasaan konsep peserta didik dan keterampilan berpikir kreatif.

1.8.  Struktur Organisasi Skripsi
Penelitian ini berjudul “Penggunaan Aplikasi Augmented Reality untuk Meningkatkan Penguasaan Siklus Hidup Tumbuhan dan Keterampilan Berpikir Kreatif”. Laporan dari hasil penelitian ini secara umum ditulis dalam bentuk skripsi dengan teknis penulisan yang mengacu pada pedoman karya tulis ilmiah Universitas Pendidikan Indonesia (UPI) tahun 2018. Berikut merupakan struktur organisasi penulisan skripsi digunakan:
1. Bab I Pendahuluan, berisi tentang latar belakang penelitian yang memaparkan konteks penelitian yang dilakukan, rumusan masalah penelitian yang memuat identifikasi spesifik mengenai permasalahan yang diteliti, tujuan penelitian yang mencakup hal-hal yang ingin dicapai dalam penelitian, batasan masalah penelitian, manfaat penelitian yang menjelaskan gambaran nilai lebih atau kontribusi yang dapat diberikan oleh hasil penelitian, asumsi penelitian yang berisi dasar pijakan peneliti terhadap masalah yang diteliti, hipotesis penelitian yang memaparkan dugaan sementara, dan struktur organisasi penelitian.
2. Bab II Kajian pustaka, berisi tentang hasil tinjauan pustaka mengenai setiap variabel yang terlibat dalam penelitian ini teori-teori yang relevan mengenai setiap variabel yang terlibat dalam penelitian ini.
3. Bab III Metode penelitian, berisi tentang bagian prosedural yang memberikan penjelasan rinci mengenai metode penelitian yang digunakan. Adapun sub bab yang dijelaskan diantaranya desain penelitian yang menjelaskan mengenai metode dan jenis desain penelitian yang dipakai dalam penelitian, partisipan penelitian yag berisi identitas subjek penelitian secara umum, populasi dan sampel yang menjelaskan dasar pemilihan partisipan, definisi operasional yang memberikan gambaran tentang variabel penelitian, instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian prosedur penelitian yang merupakan tahapan yang dilakukan dalam penelitian, teknik pengolahan dan analisis data yang digunakan dalam penelitian, alur penelitian yang menggambarkan secara singkat tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian.
4. Bab IV Temuan dan pembahasan, berisi tentang pemaparan temuan penelitian dan pembahasan yang dikembangkan berdasarkan hasil temuan penelitian yang diperoleh. Perolehan data didapat melalui desain penelitian dipaparkan pada bab III untuk menjawab masalah atau pertanyaan penelitian pada bab I. Data tersebut dianalisis serta dikaitkan dengan teori-teori yang telah dijelaskan pada bab II.
5. Bab V Simpulan, implikasi, dan rekomendasi, simpulan menyajikan penafsiran dan pemaknaan peneliti terhadap berisi tentang kesimpulan dari hasil analisis penelitian yang menjawab rumusan masalah atau pertanyaan penelitian, implikasi menyebutkan hal-hal yang terungkap dalam penelitian, rekomendasi merupakan bentuk pemaknaan terhadap analisis penelitian yang didasarkan pada kesalahan-kesalahan yang ditemukan serta upaya untuk memperbaikinya.
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[bookmark: _Toc17425861][bookmark: _Toc499656200][bookmark: _Toc529769917][bookmark: _Toc529989974][bookmark: _Toc531006778]BAB II
[bookmark: _Toc17425862]AUGMENTED REALITY DALAM PEMBELAJARAN UNTUK MEMFASILITASI PENGUASAAN KONSEP SIKLUS HIDUP TUMBUHAN DAN KETERAMPILAN BERPIKIR KREATIF

1. [bookmark: _Toc8732585][bookmark: _Toc8733155][bookmark: _Toc9345963][bookmark: _Toc9349205][bookmark: _Toc9349320][bookmark: _Toc9419944][bookmark: _Toc9420146][bookmark: _Toc9420192][bookmark: _Toc9420356][bookmark: _Toc11600407][bookmark: _Toc11603319][bookmark: _Toc11603514][bookmark: _Toc11603561][bookmark: _Toc11603727][bookmark: _Toc14364537][bookmark: _Toc14364591][bookmark: _Toc15989893][bookmark: _Toc15989955][bookmark: _Toc15990016][bookmark: _Toc15990114][bookmark: _Toc15990181][bookmark: _Toc15990242][bookmark: _Toc16200063][bookmark: _Toc16200305][bookmark: _Toc16200446][bookmark: _Toc16200534][bookmark: _Toc17425764][bookmark: _Toc17425863][bookmark: _Toc499656201][bookmark: _Toc529769918][bookmark: _Toc529989975]
2. [bookmark: _Toc8732586][bookmark: _Toc8733156][bookmark: _Toc9345964][bookmark: _Toc9349206][bookmark: _Toc9349321][bookmark: _Toc9419945][bookmark: _Toc9420147][bookmark: _Toc9420193][bookmark: _Toc9420357][bookmark: _Toc11600408][bookmark: _Toc11603320][bookmark: _Toc11603515][bookmark: _Toc11603562][bookmark: _Toc11603728][bookmark: _Toc14364538][bookmark: _Toc14364592][bookmark: _Toc15989894][bookmark: _Toc15989956][bookmark: _Toc15990017][bookmark: _Toc15990115][bookmark: _Toc15990182][bookmark: _Toc15990243][bookmark: _Toc16200064][bookmark: _Toc16200306][bookmark: _Toc16200447][bookmark: _Toc16200535][bookmark: _Toc17425765][bookmark: _Toc17425864]
2.1. [bookmark: _Toc499656202][bookmark: _Toc529769919][bookmark: _Toc529989976][bookmark: _Toc17425865][bookmark: _Toc499656203][bookmark: _Toc529769920][bookmark: _Toc529989977]Augmented Reality dalam Pembelajaran
Augmented Reality atau dalam Bahasa Indonesia diterjemahkan menjadi realitas tambahan adalah sebuah teknik yang menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (Sweeney et al., 2017). Teknologi Augmented Reality ini dapat menambahkan informasi tertentu ke dalam dunia maya dan menampilkan informasi tersebut ke dalam dunia nyata dengan bantuan perlengkapan seperti webcam, komputer, smartphone Android, maupun kacamata khusus. Pengguna di dalam dunia nyata tidak dapat melihat objek maya secara langsung, sehingga untuk mengidentifikasi objek diperlukan perantara berupa komputer dan kamera yang nantinya akan menambahkan objek maya ke dalam dunia nyata (Mauludin dkk., 2017).
Hal ini membuat Augmented Reality berguna sebagai alat untuk membantu persepsi dan interaksi penggunanya dengan dunia nyata. Ada tiga prinsip dari Augmented Reality, yang pertama yaitu AR merupakan penggabungan dunia nyata dan virtual, kedua yaitu berjalan secara interaktif dalam waktu nyata (real time), dan yang ketiga terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi yaitu dalam benda maya terintegrasi dalam dunia nyata (Hsu dkk., 2017).
Augmented reality dapat memperkuat konteks dunia nyata, kesadaran dan konsep serta keterampilan spesifik konteks pengguna melalui peningkatan pengalaman mereka dalam lingkungan belajar. Selain itu Augmented reality memberi interaksi pengguna dalam situasi dunia nyata untuk memfasilitasi pendirian representasi yang terwujud belajar konsep dan terlibat dalam konten pembelajaran virtual dengan cara memannipulasi fisik. Augmented reality memotivasi belajar peserta didik dan membantu mereka dengan pemahamn pengetahuan dan pembelajaran interaktif (Chen dkk., 2017).
Pembelajaran menggunakan teknologi berbasis Augmented Reality telah menarik perhatian dalam bidang pendidikan. Penelitian dalam beberapa tahun terakhir menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality sedang digemari dalam dunia pendidikan. Hasil dari seluruh ulasan memberikan respon yang baik tentang penggunaan teknologi Augmented Reality yang diterapkan dalam pendidikan formal yaitu mengarah pada hasil akademik yang lebih tinggi bila dibandingkan dengan mengajar secara konvensional tanpa menggunakan teknologi Augmented Reality. Dengan adanya manfaat dari pengunaan teknologi Augmented Reality dalam pendidikan formal, penggabungan lingkungan belajar di dunia nyata dan dunia maya dengan teknologi pembelajaran Augmented Reality tergolong efektif karena dapat menghasilkan nilai akademik yang baik (Goff et al., 2018). Peran AR dalam pembelajaran menimbulkan dampak positif, salah satunya adalah peserta didik dapat meningkatkan Penguasaan mengenai suatu konsep karena visualisasi yang lebih baik melalui teknologi ini (Harley dkk., 2016).
Augmented reality (AR) bertujuan untuk mengambil dunia nyata sebagai dasar dengan menggabungkan beberapa teknologi virtual dan menambahkan data konstektual agar Penguasaan manusia sebagai penggunanya menjadi semakin jelas. Data konstekstual ini dapat berupa komentar audio, data lokasi, konteks sejarah, atau dalam bentuk lainnya (Rahmat, 2011). 
Dengan bantuan teknologi Augmented Reality, lingkungan nyata di sekitar kita akan dapat berinteraksi dalam bentuk digital (virtual). Informasi-informasi tentang obyek dan lingkungan disekitar kita dapat ditambahkan ke dalam sistem Augmented Reality yang kemudian informasi tersebut ditampilkan diatas layar dunia nyata secara real-time seolah-olah informasi tersebut adalah nyata (Fernando, 2013).
Fungsi augmented reality  adalah untuk meningkatkan persepsi seseorang dari dunia yang ada disekitarnya dan menjadikan sebagian dunia virtual dan nyata sebagai antarmuka yang baru yang mampu menampilkan informasi yang relevan yang sangat membantu dalam bidang pendidikan, pelatihan, perbaikan atau pemeliharaan, manufaktur, militer, permainan dan segala macam hiburan.
Beberapa contoh dari aplikasi Augmented Reality (AR): 
1. Penggunaan Augmented Reality untuk membantu operasi.
2. Tampilan yang menunjukkan lokasi geografis pada mobil. Tampilan dapat menampilkan nama dari bangunan dan jalanan. 
3. Teleconferencing dimana pengguna dapat saling melihat lingkungan model yang sama untuk berdiskusi.
	Adapun proses kerja dari aplikasi Augmented Reality adalah sebagai berikut: 


1. Kamera menangkap data dari marker dalam dunia nyata dan mengirimkan informasinya ke komputer.
2. Software pada komputer akan melacak bentuk kotak dari marker dan mendeteksi berapa video framenya. 
3. Bila kotak telah ditemukan, maka software menggunakan perhitungan matematis untuk menghitung posisi dari kamera relatif terhadap kotak hitam pada marker.  
4. Setelah dikalkulasi maka model grafis akan dimunculkan pada posisi yang sama dan berada di dalam lingkup kotak hitam, lalu ditampilkan ke layar untuk melihat grafis dalam dunia nyata.
Ada berbagai macam metode dalam penyajian Augmented Reality diantaranya adalah sebagai berikut : 
1. Marker Based Tracking
Marker biasanya merupakan ilustrasi / gambar. Komputer/hp akan mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtual 3D yang menyatu dengan lingkungan nyata sekitar. Marker Based Tracking dikembangkan sejak 1980-an dan pada awal 1990-an mulai dikembangkan untuk penggunaan Augmented Reality. Awal kemunculan metode ini digunakan gambar dengan garis hitam dengan pola terentu. Dimana ketika kamera mengarah ke marker tersebut aplikasi akan membaca sebagai pemicu aplikasi untuk memunculkan konten virtual secara bersamaan pada layar.  Namun sekarang perkembangannya sudah semakin baik dimana ilustrasi/gambar sudah dapat berbentuk apa saja tidak lagi monoton seperti sebelumnya, sekarang sering disebut dengan istilah Image Tracking.
2. Face Tracking
Komputer/smartphone dapat mengenali wajah manusia secara umum dengan cara mengenali posisi mata, hidung, dan mulut manusia, kemudian akan mengabaikan obyek lain di sekitarnya dan memunculkan objek digital lainnya. Seperti yang digunakan pada instagram, snapchat ataupun sosial media lainnya dimana kita bisa seolah-olah mempunyai telinga kelinci dan lainnya.
3. 3D Object Tracking
Berbeda dengan Face Tracking yang hanya mengenali wajah manusia secara umum, teknik 3D Object Tracking dapat mengenali semua bentuk benda yang ada disekitar, seperti meja, kursi, motor, mobil, bangunan atau lainnya kemudian memunculkan objek virtual lain secara bersamaan untuk memberikan informasi dari objek yang dikenali.
4. Motion Tracking
Untuk metode yang satu ini, perangkat komputer/smartphone mengenali gerakan dari objek kemudian memunculkan objek virtual secara bersamaan. Motion Tracking telah mulai digunakan untuk memproduksi film-film yang mencoba mensimulasikan gerakan.
5. Gyroscope and GPS sensor Tracking
Gyroscope adalah perangkat untuk mengukur atau mempertahankan orientasi, yang berlandaskan pada prinsip-prinsip momentum sudut (x,y,z). Secara mekanis, gyroscope berbentuk seperti sebuah roda berputar atau cakram di mana poros bebas untuk mengambil setiap orientasi. Pada smartphone, Gyro sensor bisa mendeteksi gerakan sesuai gravitasi, atau dengan kata lain mendeteksi gerakan pengguna.
Dengan memanfaatkan sensor gyroscope dan fitur GPS (koordinat) sebagai pemicu, aplikasi akan membaca data keberadaan pengguna yang kemudian memunculkan objek virtual secara bersaaman pada layar smartphone pengguna. Metode ini merupakan metode yang sedang banyak dikembangkan saat ini.
Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (Antonioli dkk., 2013). Selain itu, Augmented Reality dapat digunakan sebagai salah satu media pembelajaran ataupun alat pemodelan untuk menghadirkan sesuatu objek yang tidak ada, atau objek yang sulit untuk diamati karena keterbatasan waktu (Yoon & Wang, 2014). 
Teknologi Augmented reality dapat menggabungkan benda nyata dengan benda maya di lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu yang sama dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata (Cheung & Slavin, 2013). Penggabungan benda nyata dan maya dapat terjadi menggunakan teknologi yang memiliki tampilan yang sesuai, dapat melalui perangkat input tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan penggunaan yang efektif (Guoping dkk., 2017). Teknologi Augmented reality  dapat menambah sebuah lapisan gambar maya untuk menghilangkan atau menyembunyikan lingkungan nyata dari pandangan pengguna misalnya untuk menyembunyikan sebuah meja dalam lingkungan nyata perlu digambarkan lapisan representasi tembok dan lantai kosong yang diletakkan di atas gambar meja nyata, sehingga menutupi meja nyata dari pandangan pengguna (Swensen, 2016).
Teknologi augmented reality ini dapat menambahkan informasi tertentu ke dalam dunia maya dan menampilkan informasi tersebut ke dalam dunia nyata dengan bantuan perlengkapan seperti webcam, komputer, smartphone Android, maupun kacamata khusus (Saltan, 2017). Pengguna di dalam dunia nyata tidak dapat melihat objek maya secara langsung, sehingga untuk mengidentifikasi objek diperlukan perantara berupa komputer dan kamera yang nantinya akan menambahkan objek maya ke dalam dunia nyata (Mauludin dkk., 2017).
Menurut (Pekerti, 2017) ada tiga prinsip dari Augmented Reality. Yang pertama yaitu Augmented Reality merupakan penggabungan dunia nyata dan virtual, yang kedua berjalan secara interaktif dalam waktu nyata (realtime), dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. Aplikasi Augmented Reality dapat membantu belajar peserta didik dalam mengetahui proses daur hidup makhluk hidup dengan informasi detail tentang makhluk tersebut. Objek 3D akan semakin besar apabila sudut pandang kamera dengan marker semakin dekat, dan objek 3D semakin kecil apabila sudut pandang kamera dengan marker semakin jauh (Hsu dkk., 2017).
Dampak positif penerapan Augmented Reality dalam pembelajaran adalah peserta didik dapat meningkatkan Penguasaan mengenai suatu konsep karena visualisasi yang lebih baik melalui teknologi ini (Harley dkk., 2016). Selain meningkatkan Penguasaan mengenai suatu konsep, juga dapat mengembangkan kemampuan peserta didik dalam memecahkan fenomena alam yang terjadi di lingkungannya (Holden, 2014).
Karakteristik AR yang dipaparkan sebelumnya mendukung AR untuk dapat digunakan sebagai media pembelajaran karena terdapat karakteristik yang sejalan dengan karakteristik media pembelajaran, diantaranya memperjelas penyajian materi agar tidak hanya berbentuk kata-kata atau hanya penyampaian lisan saja, mengatasi keterbatasan ruang, waktu serta kemampuan indera yang dimiliki untuk memahami suatu konsep, misalnya jika objek memiliki ukuran yang sangat kecil atau sangat besar, objek yang diamati terlalu cepat atau terlalu lambat, kejadian yang terjadi di masa lampau, atau objek terlalu abstrak untuk dipahami, mengatasi sikap pasif peserta didik dengan media pembelajaran sesuai, yaitu memunculkan keinginan untuk belajar, meningkatkan kemungkinan interaksi peserta didik dengan lingkungan atau kenyataan, dan juga pemilihan media yang tepat dapat memfasilitasi minat peserta didik yang unik dan bervariasi sehingga memunculkan bakat dari peserta didik tersebut, dan membantu guru untuk menyampaikan materi pembelajaran yang beragam agar dapat tersampaikan dengan baik kepada peserta didik yang memiliki karakteristik berbeda-beda (Sadiman dkk., 2003).

2.2. [bookmark: _Toc17425866]Penguasaan Peserta didik Pada Materi Siklus Hidup Tumbuhan
Penguasaan diartikan sebagai kemampuan untuk menyerap maksud dari materi atau sesuatu yang dipelajari. Penguasaan merupakan hasil proses belajar mengajar yang mempunyai indikator menjelaskan atau mendefinisikan kembali suatu informasi dengan kata-kata sendiri. Dari pernyataan ini, peserta didik tidak hanya mengingat kembali pelajaran, namun lebih dari itu peserta didik mampu mendefinisikannya. Hal ini memberi arti bahwa peserta didik telah memahami materi pelajaran walau dalam bentuk susunan kalimat berbeda namun maksud kandungan maknanya tidak berubah. Penguasaan konsep adalah kemampuan menangkap pengertian-pengertian seperti mampu mengungkapkan suatu materi yang disajikan kedalam bentuk yang lebih dipahami, mampu memberikan interpretasi dan mampu mengaplikasikannya (Loom, 2009).
Materi tentang tumbuhan merupakan salah satu pembahasan pada mata pelajaran Biologi oleh peserta didik di Sekolah Menengah Atas kelas X IPA, semester ke-2. Materi ini tergolong materi yang tidak mudah. Adapun yang dibahas pada materi sistem ekskresi berdasarkan Kompetensi Dasar (KD) SMA yaitu mengenai ciri-ciri umum tumbuhan, cara-cara perkembangbiakan tumbuhan, pengelompokkan dari setiap divisi dalam dunia tumbuhan, membedakan tumbuhan lumut, paku dan biji berdasarkan ciri-cirinya, serta menjelaskan peranan anggota dunia tumbuhan bagi kehidupan (Zarisma, 2013). Dalam memahami keseluruhan materi ini tentunya membutuhkan media yang tepat agar peserta didik mudah memahami materi yang diajarkan (Nurdiyanti, 2017). 
Faktor penyebab kesulitan belajar peserta didik pada materi dunia tumbuhan berasal dari faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal adalah kebiasaan belajar sedangkan penyebab kesulitan belajar tertinggi dari faktor eksternal disebabkan karena tumbuhan lumut yang sulit diperoleh di lingkungan sekitar. Selain itu, kegiatan pembelajaran yang dilakukan peserta didik dalam mempelajari materi tumbuhan masih terbatas dalam mendengarkan penjelasan guru dan sumber belajar yang digunakan berasal dari internet (Rustininingsih, 2017).
Kendala dalam mempelajari siklus hidup tumbuhan bahwa benih tidak hidup dapat dibayangkan dan muncul dari pemikiran yang dipengaruhi oleh persepsi awal sehingga rentan terjadi kesalahpahaman. Kesalahpahaman yang diamati oleh Hershey adalah bahwa semua tanaman berkembang buah melalui penyerbukan dan pemupukan, padahal tidak semua tumbuhan berkembang melalui hal itu (Wu dkk., 2013).
Selain itu kurangnya pemanfaatan teknologi informasi dalam proses belajar mengajar pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam siklus hidup tumbuhan. Metode pengajaran yang monoton di kelas. Guru masih memanfaatkan metode konvensional sebagai media pembelajaran maka diharapkan guru punya alat bantu lain dlm bentuk animasi untuk menjelaskan materi pembelajaran (Swensen, 2016).
Dengan adanya media pembelajaran interaktif siklus hidup tumbuhan dapat  membantu peserta didik dalam belajar di luar lingkup sekolah. Dengan media pembelajaran interaktif berbasis mobile android peserta didik bisa belajar dirumah dengan tampilan konten visual, audio, simulasi, dan evaluasi yang dibuat semenarik mungkin diharap media pembelajaran interaktif ini dapat menjadi pendorong belajar peserta didik-siswi untuk mendapatkan nilai yang bagus (Suwarna, 2017).
Penggunaan teknologi berbasis Augmented Reality dapat mempengaruhi kemampuan Penguasaan konsep peserta didik dalam memahami makna pembelajaran dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Seseorang dapat dikatakan memahami suatu konsep jika orang tersebut benar-benar memahami konsep yang dipelajarinya sehingga mampu menjelaskan dengan menggunakan kata-kata sendiri sesuai dengan pengetahuan yang dimilikinya tetapi tidak mengubah makna yang ada didalamnya. Konsep diri merupakan salah satu hal terpenting yang dapat mempengaruhi kehidupan seseorang. Ada beberapa pengertian tentang konsep diri, konsep diri adalah gagasan tentang diri sendiri yang mencakup keyakinan, pandangan, dan penilaian seseorang terhadap dirinya sendiri. Konsep diri terdiri atas bagaimana seseorang merasa tentang dirinya sendiri menjadi manusia, dan bagaimana seseorang menginginkan dirinya sendiri menjadi manusia sebagaimana diharapkan (Burn, 1997).
Materi siklus hidup tumbuhan merupakan salah satu materi yang mengandung proses yang abstrak, sehingga membutuhkan media pembelajaran yang baik. Multimedia merupakan salah satu yang kerap kali digunakan untuk membelajarkan konsep (Mair & Supriadi, 2017). Media pembelajaran untuk materi ini dibutuhkan untuk membantu peserta didik untuk membentuk model mental, dengan terbentuknya model mental yang baik dan utuh maka penguasaan konsep akan semakin baik dimiliki oleh peserta didik (World Bank Group, 2015). Kesulitan untuk mengamati proses dalam siklus hidup tumbuhan merupakan masalah utama yang menjadi pertimbangan dalam memilih media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik, baik karakteristik peserta didik ataupun karakteristik materi pembelajaran (Heinich dkk., 1985).
Penguasaan konsep peserta didik berhubungan dengan model mental peserta didik. Model mental merupakan kemampuan seseorang untuk membuat pemodelan dari sesuatu yang abstrak menjadi sesuatu yang nyata dalam pikiran seseorang, model mental dipengaruhi oleh jenis konsep yang sedang dipelajari serta kemampuan seseoran untuk membentuk pemodelan yang sesuai, sehingga tidak ada miskonsepsi (Johnson-laird, 2010). Selain itu kesiapan peserta didik dalam menerima pelajaran juga menjadi salah satu yang membantu membangun model mental untuk mendapatkan penguasaan konsep yang lebih baik, kesiapan peserta didik sebelum melakukan pembelajaran serta peran aktif selama pembelajaran juga membantu peserta didik dalam meningkatkan Penguasaan konsep peserta didik tersebut (Anggriani, 2015).

2.3. [bookmark: _Toc17425867][bookmark: _Toc499656207][bookmark: _Toc529769924]Keterampilan Berpikir Kreatif
Saat ini ide-ide mengenai keterampilan abad 21 telah maju namun pada pergantian abad ini tidak terlalu diperhatikan. UNESCO menghasilkan laporan yang menganjurkan arah yang berorientasi masa depan. Laporan ini membantu dalam mengartikulasikan aspek-aspek pembagian dalam pemikiran seputar perubahan pendidikan dari inisiatif yang reaktif menjadi proaktif. "Pendidikan berorientasi masa depan secara aktif mempromosikan inovasi dan tujuan sosial yang berkembang secara dinamis." Untuk mengembangkan arah yang berorientasi masa depan ini, ada pengakuan bahwa para guru perlu melupakan banyak hal yang dinilai penting dan relevan dengan pembelajaran abad ke-20 (Faulkner dkk., 2016). 
Keterampilan abad 21 dapat meningkatkan kesuksesan di masa mendatang, karena lulusan sekolah menengah dan perguruan tinggi saat ini seharusnya dilengkapi dengan keterampilan akademik, keterampilan hidup dan karir (El-mounayri, 2016). Karena itu, penting bagi sekolah untuk mempertimbangkan penguasaan peserta didik terhadap keterampilan abad 21 yang dimilikinya, karena bidang ini menjadi prioritas yang muncul dalam reformasi pendidikan dan dalam pasar global. Penilaian keterampilan semacam itu sangat penting. Namun, ada beberapa alat khusus untuk mengukur keterampilan abad 21. Penelitian ini menawarkan dua pengukuran yang singkat, secara psikologis pada kehidupan abad 21 dan keterampilan karir dan lingkungan belajar yang akan berguna dalam mengembangkan dan memonitor kesempatan belajar untuk anak-anak dan remaja (Ball dkk., 2016). 
Adapun salah satu karakteristik seorang pendidik yang diperlukan untuk abad ke-21 adalah memiliki tujuan dan rasa ingin tahu yang tinggi. Pendidik yang memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dapat memecahkan suatu masalah dengan cara yang kreatif (Wojciechowski & Cellary, 2013). Seorang pendidik dapat menggerakkan mesin-mesin kreativitas itu. Pendidik mampu memodelkan dan mengembangkan keterampilan yang membantu peserta didik membangun kapasitas dan kesenangan dalam menemukan keduanya dan memecahkan masalah (Faulkner dkk., 2016).
Keterampilan abad 21 adalah life and career skills, learning and innovation skills, dan Information media and technology skills (Estapa & Nadolny, 2015). Life and Career skills (keterampilan hidup dan berkarir) meliputi fleksibilitas dan adaptabilitas, inisiatif dan mengatur diri sendiri, interaksi sosial dan budaya, produktivitas dan akuntabilitas dan kepemimpinan dan tanggungjawab/Leadership and Responsibility.  Learning and innovation skills (keterampilan belajar dan berinovasi) meliputi berpikir kritis dan mengatasi masalah/Critical Thinking and Problem Solving, komunikasi dan kolaborasi/Communication and Collaboration, kreativitas dan inovasi/Creativity and Innovation. Information media and technology skills (keterampilan teknologi dan media informasi) meliputi literasi informasi/information literacy, literasi media/media literacy dan literasi ICT/Information and Communication Technology literacy (Amy dkk., 2013).
Sund (Riyanto, 2002 ) menyatakan bahwa individu dengan potensi kreatif dapat dikenal melalui pengamatan ciri – ciri sebagai berikut: hasrat keingintahuan  yang  cukup  besar,  bersikap  terbuka  terhadap  pengalaman  baru, panjang atau banyak akal, keingintahuan untuk menemukan dan meneliti, cenderung mencari jawaban yang luas dan memuaskan, menanggapi pertanyaan yang diajukan serta cenderung memberikan jawaban lebih banyak, kemampuan membuat analisis dan sintesis, memiliki semangat bertanya serta meneliti, memiliki daya abstraksi yang cukup baik, dan memiliki latar belakang membaca cukup luas.
Berpikir kreatif adalah suatu proses berpikir yang menghasilkan banyak kemungkinan ide secara secara luas dan beragam. Apabila menerapkan berpikir kreatif  dalam menyelesaikan suatu persoalan, akan menghasilkan banyak ide yang berguna dalam menemukan penyelesaiannya. Kreatif berhubungan dengan penemuan sesuatu, mengenai hal yang menghasilkan sesuatu yang baru dengan mengunakan sesuatu yang telah ada. Kreativitas adalah kegiatan yang mendatangkan hasil yang sifatnya baru dan berguna. Baru dalam artian inovatif, belum ada sebelumnya, menarik, aneh, dan berguna berarti lebih bermanfaat, lebih praktis, mempermudah, memperlancar, mengembangkan, mendidik, memecahkan masalah, mengurangi hambatan, mengatasi kesulitan, mendatangkan hasil lebih baik (Azhari & Somakim, 2013).
Santrock (2010) menyatakan bahwa berpikir adalah memanipulasi atau mengelola dan mentransformasi informasi dalam memori. Ini sering dilakukan untuk membentuk konsep, bernalar dan berpikir secara kritis, membuat keputusan, berpikir kreatif dan memecahkan masalah. Berdasarkan prosesnya berpikir dapat dikelompokkan dalam berpikir dasar dan berpikir kompleks. Proses berpikir kompleks yang disebut berpikir tingkat tinggi meliputi pemecahan masalah, pengambilan keputusan, berpikir kritis dan berpikir kreatif.
Sementara menurut Tylor (dalam Munandar, 2009), berpikir kreatif merupakan kemampuan untuk melihat, memikirkan hal-hal yang tidak lazim, membutuhkan informasi yang sepertinya tidak berhubungan, dan membuat solusi-solusi baru atau ide-ide baru. Pada dasarnya kreativitas dan kemampuan berpikir kreatif memiliki kesamaan, yaitu dapat menghasilkan sesuatu yang baru dengan cara membuat keterikatan dari beberapa ide yang sepertinya tidak berhubungan. Kreativitas ini merupakan hasil dari berbagai macam kemampuan berpikir yang salah satunya yaitu kemampuan berpikir kreatif.
Dalam kemampuan berpikir kreatif, kreativitas adalah jalan menuju kemampuan itu. Jika seseorang memiliki kreativitas tinggi maka itu membuktikan bahwa ia memiliki kemampuan untuk berpikir kreatif. Seperti yang dinyatakan oleh Mardianto, kreativitas adalah produk dari cara berpikir yang baik dan benar (Mardianto, 2012). Sedangkan Munandar (1999) menyatakan bahwa kreativitas adalah kemampuan umum untuk menciptakan sesuatu yang baru, karena kemampuan untuk memberikan ide baru yang bisa diterapkan pada pemecahan masalah, atau sebagai kemampuan untuk mengetahui hubungan antara unsur yang sudah ada.
Menurut Nurmasari dkk., (2014) Berpikir kreatif merupakan bagian keterampilan hidup yang perlu dikembangkan terutama dalam menghadapi era informasi dan suasana bersaing semakin ketat. Individu yang diberi kesempatan berpikir kreatif akan tumbuh sehat dan mampu menghadapi tantangan. Sebaliknya, individu yang tidak diperkenankan berpikir kreatif akan menjadi frustrasi dan tidak puas. Pengembangan aktivitas kreatif tersebut adalah dengan melibatkan imajinasi, intuisi dan penemuandengan mengembangkan pemikiran divergen, orisinal, rasa ingin tahu, membuat prediksi dan dugaan serta mencoba-coba.
Secara terperinci, kriteria perilaku siswa uang menggambarkan kemampuan dari masing-masing indikator berpikir kreatif, yaitu fluency, flexibility, originality, dan elaboration dikemukan oleh Munandar (1999), kriteria perilaku pada kemampuan fluency diantaranya adalah: (1) Mencetuskan banyak ide, banyak jawaban, banyak penyelesaian masalah, banyak pertanyaan dengan lancar; (2) Memberikan banyak cara atau saran untuk melakukan berbagai hal; (3) Selalu memikirkan lebih dari satu jawaban. Kriteria perilaku kemampuan flexibility diantaranya adalah: (1) Menghasilkan gagasan, pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda; (2) Mencari banyak alternatif atau arah yang berbeda-beda; (4) Mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran. Kemampuan originality dicirikan oleh: (1) Mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik; (2) Memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengungkapkan diri; (3) Mampu membuat kombinasi-kombinasi yang tidak lazim dari bagian-bagian atau unsur-unsur. Sedangkan kriteria kemampuan elaboration diantarnya adalah: (1) Mampu memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau produk; (2) Menambah atau memperinci detil-detil dari suatu obyek, gagasan, atau situasi sehingga menjadi lebih menarik.
Widodo, Ari (2018) menyatakan bahwa kemampuan berpikir kreatif merupakan seperangkat kemampuan kompleks, yang tersusun dari beberapa kemampuan yang menjadi penunjangnya. Tingkatan kemampuan tersebut yang dimiliki oleh seseorang merupakan resultan dari sekian banyak faktor yang berpengaruh di dalamnya, yang hubungannya antar faktornya tidak dapat dijelaskan secara sederhana.
Evans (dalam Siswono, 2008) menjelaskan bahwa berpikir kreatif adalah suatu aktivitas mental untuk membuat hubungan-hubungan yang terus menerus, sehingga ditemukan kondisi yang “benar” atau sampai seseorang itu menyerah. Menurut Siswono (2008) berpikir kreatif merupakan suatu kebiasaan dari pemikiran yang tajam dengan intuisi, menggerakkan imajinasi, mengungkapkan (to reveal) kemungkinan-kemungkinan baru, membuka selubung (unveil) ide-ide yang menakjubkan dan inspirasi ide-ide yang tidak diharapkan.
20

[bookmark: _Toc529989981][bookmark: _Toc17425868]BAB III
[bookmark: _Toc17425869]METODE PENELITIAN
1. [bookmark: _Toc9419951][bookmark: _Toc9420153][bookmark: _Toc9420199][bookmark: _Toc9420363][bookmark: _Toc11600413][bookmark: _Toc11603325][bookmark: _Toc11603520][bookmark: _Toc11603568][bookmark: _Toc11603734][bookmark: _Toc14364545][bookmark: _Toc14364599][bookmark: _Toc15989901][bookmark: _Toc15989963][bookmark: _Toc15990024][bookmark: _Toc15990122][bookmark: _Toc15990189][bookmark: _Toc15990250][bookmark: _Toc16200070][bookmark: _Toc16200312][bookmark: _Toc16200453][bookmark: _Toc16200541][bookmark: _Toc17425771][bookmark: _Toc17425870][bookmark: _Toc499656209][bookmark: _Toc529769926][bookmark: _Toc529989983][bookmark: _Toc499656211][bookmark: _Toc529769928][bookmark: _Toc529989985]
2. [bookmark: _Toc9419952][bookmark: _Toc9420154][bookmark: _Toc9420200][bookmark: _Toc9420364][bookmark: _Toc11600414][bookmark: _Toc11603326][bookmark: _Toc11603521][bookmark: _Toc11603569][bookmark: _Toc11603735][bookmark: _Toc14364546][bookmark: _Toc14364600][bookmark: _Toc15989902][bookmark: _Toc15989964][bookmark: _Toc15990025][bookmark: _Toc15990123][bookmark: _Toc15990190][bookmark: _Toc15990251][bookmark: _Toc16200071][bookmark: _Toc16200313][bookmark: _Toc16200454][bookmark: _Toc16200542][bookmark: _Toc17425772][bookmark: _Toc17425871]
3. [bookmark: _Toc9419953][bookmark: _Toc9420155][bookmark: _Toc9420201][bookmark: _Toc9420365][bookmark: _Toc11600415][bookmark: _Toc11603327][bookmark: _Toc11603522][bookmark: _Toc11603570][bookmark: _Toc11603736][bookmark: _Toc14364547][bookmark: _Toc14364601][bookmark: _Toc15989903][bookmark: _Toc15989965][bookmark: _Toc15990026][bookmark: _Toc15990124][bookmark: _Toc15990191][bookmark: _Toc15990252][bookmark: _Toc16200072][bookmark: _Toc16200314][bookmark: _Toc16200455][bookmark: _Toc16200543][bookmark: _Toc17425773][bookmark: _Toc17425872]
1. 
2. 
3. 
3.1. 
3.1. [bookmark: _Toc17425873]Desain Penelitian
[bookmark: _Toc14364603][bookmark: _Toc499656215][bookmark: _Toc529769932][bookmark: _Toc529989989]Desain penelitian pada penelitian ini adalah quasi experimental design dengan tipe non-equivalent control group design (Cresswell, 2009) karena berkaitan dengan tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui penggunaan aplikasi berbasis augmented reality untuk meningkatkan Penguasaan peserta didik tentang siklus hidup tumbuhan dan keterampilan berpikir kreatif, sehingga perlu diketahui kondisi awal peserta didik untuk mengetahui pengaruh dari perlakuan yang diberikan. Dilakukan pengambilan sampel tidak secara acak dan pengukuran dilakukan sebelum dan setelah diberikan pre-test dan posttest, desain penelitian ini terdiri dari dua kelas, yaitu kelas eksperimen dimana kelas tersebut dilakukan pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis augmented reality dan kelas kontrol dimana dilakukan pembelajaran berbasis non- augmented reality.
Tabel 3.1.1 
Desain penelitian tipe non-equivalent control group design
	C1
	O1
	X
	O2

	C2
	O1
	-
	O2


(Cresswell, 2009)		  
  	Keterangan :
	C1	: kelas eksperimen
	C2	: kelas kontrol
	O1, O1	: peserta didik diberikan soal pretest
	O2, O2	: peserta didik diberikan soal posttest
	X	: perlakuan yang diberikan kepada kelas eksperimen
	-	: pembelajaran dilakukan seperti biasanya.
Langkah-langkah pada penelitian ini dijabarkan sebagai berikut:
1. Untuk mengetahui kemampuan awal peserta didik, guru memberikan soal pretest berupa tes uraian sebagai salah satu instrumen untuk mengukur tes Penguasaan konsep. Pretest ini diberikan kepada kelas kontrol dan kelas eksperimen.
2. Dilakukan kegiatan pendahuluan mengenai siklus hidup tumbuhan pada materi dunia tumbuhan. Pada kelas eksperimen guru melakukan pembelajaran berbasis berbasis augmented reality, kemudian pada kelas kontrol dilakukan pembelajaran berbasis non- augmented reality. Pembelajaran berbasis augmented reality menggunakan aplikasi HP Reveal, sementara pada kelas kontrol dilakukan pembelajaran menggunakan power point seperti biasanya.
3. Setelah dilaksanakan kegiatan pembelajaran, peserta didik diberikan tes Penguasaan konsep berupa tes uraian dan tes uraian keterampilan berpikir kreatif yang sama dengan pre-test untuk mengetahui pengaruh dari pembelajaran berbasis augmented reality terhadap Penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif.

3.2. [bookmark: _Toc17425874][bookmark: _Toc499656210][bookmark: _Toc529769927][bookmark: _Toc529989984]Partisipan
Partisipan yang terlibat dalam penelitian ini adalah sebanyak 60 peserta didik dari satu sekolah yang ada di SMAN 2 Lembang, dimana terdiri dari 30 peserta didik pada kelas eksperimen (pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality) dan 30 peserta didik pada kelas kontrol (pembelajaran menggunakan power point). Seluruh partisipan tersebut merupakan peserta didik kelas X yang sebelumnya belum pernah melakukan pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality ataupun belum pernah dibelajarkan terkait siklus hidup tumbuhan terbuka dan tertutup

3.3. [bookmark: _Toc17425875]Populasi dan Sampel
Populasi dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas Sepuluh di SMAN 2 Lembang. Sampel dalam penelitian ini adalah dua kelas. Kelas Sepuluh dipilih karena disesuaikan dengan kurikulum dimana materi tumbuhan dipelajari. Teknik sampel yang dipilih adalah teknik purposive sampling berdasarkan atas adanya pertimbangan yang berfokus pada tujuan tertentu dengan menentukan dua kelas yang akan dipilih sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hal tersebut dilakukan karena semua kelas X IPA di SMAN 2 Lembang dianggap memiliki kemampuan yang sama sehingga hasil dari penelitian ini akan menggambarkan peningkatan Penguasaan pada konsep dan keterampilan berpikir kreatif.
3.4. [bookmark: _Toc17425876]Definisi Operasional
Untuk menghindari kesalahpahaman dalam menafsirkan definisi yang digunakan dalam penelitian ini, maka diberikan penjelasan yang lebih spesifik agar lebih efektif dan opersional, diantaranya:
1. Augmented Reality dalam pembelajaran
Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Peserta didik akan menggunakan aplikasi Augmented Reality untuk menunjang proses pembelajaran. Pada pembelajaran ini digunakan aplikasi HP Reveal yang dapat diunduh dari Play store.
2. Penguasaan konsep peserta didik pada materi proses siklus hidup tumbuhan
	Penguasaan peserta didik merupakan kemampuan peserta didik dalam menyatakan sesuatu dengan caranya sendiri yang berarti peserta didik telah mengerti terhadap konsep siklus hidup yang abstrak. Cara mengukur penguasaan konsep yang dimaksud dalam penelitian ini merupakan skor yang dicapai peserta didik melalui tes pada materi siklus hidup tumbuhan sebelum perlakuan dan setelah perlakuan. Materi pembelajaran biologi yang dipilih dalam penelitian ini adalah materi tumbuhan mengenai siklus hidup seksual tumbuhan gymnospermae, dan angiospermae. Penguasaan konsep yang dibahas dalam penelitian ini adalah mengenai penguasaan konsep siswa terhadap konsep siklus hidup seksual tumbuhan gymnospermae dan angiospermae, Penguasaan konsep siswa terhadap jenjang kognitif, Penguasaan konsep siswa terhadap nilai KKM, dan Penguasaan konsep siswa terhadap perbedaan jenis kelamin.
3. Keterampilan berpikir kreatif
Keterampilan berpikir kreatif merupakan keterampilan dalam diri seseorang untuk melahirkan sesuatu yang baru, baik dalam bentuk ide, gagasan, karya baru maupun dengan hal yang sudah ada dengan menekankan kemampuan yang berkaitan dengan keterampilan untuk menyelesaikan sebuah permasalahan. Cara mengukur ketempilan berpikir kreatif adalah dengan menggunakan tes uraian secara umum yang diberikan kepada peserta didik. Keterampilan berpikir kreatif yang diteliti adalah kelancaran (fluency), keluwesan (flexibility), keaslian (originality), dan kerincian (elaboration).

3.5. [bookmark: _Toc17425877]Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian ini terdiri dari soal uraian penguasaan konsep dan soal uraian keterampilan berpikir kreatif. Soal uraian penguasaan konsep dalam penelitian ini berupa pretest untuk mengetahui penguasaan konsep awal peserta didik kelas kontrol dan kelas eksperimen, serta postest untuk mengetahui penguasaan konsep peserta didik setelah melakukan pembelajaran. Sementara tes uraian keterampilan berpikir kreatif digunakan untuk mengetahui keterampilan berpikir kreatif kelas eksperimen dan kelas kontrol setelah pembelajaran dengan media pembelajaran yang berbeda.
3.5.1. Tes Uraian Penguasaan Konsep Peserta Didik
Pada penelitian ini tes yang digunakan adalah tes uraian penguasaan konsep. Tes ini sebagai instrumen untuk mengumpulkan data mengenai penguasaan konsep peserta didik sebelum dan sesudah pembelajaran. Instrumen untuk penguasaan konsep ini mencakup ranah kognitif pada aspek kognitif C2-C4. Tes uraian penguasaan konsep ini digunakan pada pretest dan posttest. Pembuatan instrumen tes penilaian ini dibuat dengan mengacu pada jenjang kognitif taksonomi bloom (Widodo, 2006) dan aturan penyekoran menurut Abraham (1992).
Tes penguasaan konsep yang diberikan berupa tes uraian mengenai materi siklus hidup tumbuhan angiospermae dan gymnospermae. Soal uraian yang telah dibuat oleh peneliti yang mengacu pada jenjang kognitif yang harus dicapai peserta didik, serta indikator dari pembelajaran selama penelitian dilakukan, tidak serta merta dapat digunakan sebagai instrumen penelitian. Sebelum digunakan, instrumen tes diujicoba dan dianalisis kelayakannya melalui uji reliabilitas, uji validitas, daya pembeda soal, tingkat kesukaran dan kualitas pengecoh. 
Uji validitas menunjukkan tingkat kepercayaan suatu instrumen. Sebuah instrumen dikatakan valid apabila dapat mengungkapkan data dari variabel yang diteliti secara tepat atau mampu mengukur apa yang diinginkan (Arikunto, 2013). Uji validitas instrumen yang digunakan adalah uji validitas isi dan uji validitas internal. Uji validitas isi dilakukan oleh dosen yang memiliki keahlian di bidang tumbuhan, untuk melihat kesesuain materi yang ada dalam instrumen tes. Sedangkan validitas internal dihitung dengan menggunakan bantuan program analisis soal uraian ANATESV4. Menurut Arikunto (2015) validitas internal dicapai apabila terdapat kesusaian antara bagian instrumen dengan instrumen secara keseluruhan. Hasil validasi soal uraian Penguasaan konsep dapat dilihat pada Lampiran 1.
Uji kedua setelah uji validitas adalah uji reliabilitas. Uji reliabilitas berfungsi untuk melihat keajegan atau ketetapan soal. Suatu tes dikatakan mempunyai taraf kepercayaan yang tinggi jika tes tersebut memberikan hasil yang tetap (Arikunto, 2015).
Daya pembeda soal menunjukkan sebuah soal untuk membedakan kemampuan siswa, antara siswa yang berkemampuan tinggi dengan siswa berkemampuan rendah. Angka yang menunjukkan besarnya daya pembeda disebut indeks diskriminasi (D) –1,.00…0,00…1,00. Tanda negatif digunakan jika sebuah soal “terbalik” yaitu anak yang memiliki kemampuan tinggi disebut dengan anak memiliki kemampuan rendah, atau sebaliknya (Arikunto, 2015).
Analisis tingkat kesukaran bertujuan untuk mengetahui apakah soal tersebut tergolong mudah, sedang, atau sukar. Soal yang baik adalah soal yang tidak terlalu mudah atau tidak terlalu sukar. Secara empiris mutu butir soal ditentukan oleh statistik butir soal yang meliputi validitas, reliabilitas, daya pembeda, dan tingkat kesukaran.
Berdasarkan analisis uji coba soal instrumen diperoleh reliabilitas soal sebesar 0,79 termasuk ke dalam kategori tinggi. Kualifikasi butir soal dilakukan menggunakan aturan yang ditentukan oleh (Zainul & Nasoetion, 2008) disajikan pada tabel 3.5.1.

	Tabel 3.5.1	
 Rekapitulasi Hasil Analisis Butir Soal Instrumen
Reliabilitas: 0,79 (Tinggi)
	No. Soal
	Validitas
	Tingkat Kesukaran
	Daya Pembeda
	Kesimpulan

	
	Korelasi
	Arti
	Nilai
	Arti
	Indeks
	Arti
	

	1
	0,24
	Rendah
	0,72
	Mudah
	0,16
	Tidak baik
	Tolak

	2
	0,11
	Sangat Rendah
	0,59
	Sedang
	0,08
	Tidak baik
	Tolak

	3
	0,62
	Tinggi
	0,52
	Sedang
	0,44
	Baik
	Terima

	4
	0,42
	Cukup
	0,66
	Sedang
	0,33
	Cukup
	Terima

	5
	0,74
	Tinggi
	0,54
	Sedang
	0,52
	Baik
	Terima

	6
	0,70
	Tinggi
	0,56
	Sedang
	0,55
	Baik
	Terima

	7
	0,56
	Cukup
	0,48
	Sedang
	0,30
	Cukup
	Terima

	8
	0,40
	Cukup
	0,31
	Sedang
	0,13
	Tidak baik
	Revisi

	9
	0,76
	Tinggi
	0,43
	Sedang
	0,36
	Cukup
	Terima

	10
	0,46
	Cukup
	0,36
	Sedang
	0,22
	Cukup
	Revisi



Setelah dilakukan uji coba instrumen didapatkan 7 soal uraian tes Penguasaan konsep hal ini didapatkan dari hasil analisis uji realibilitas sebesar 0,69 yang artinya soal dapat diterima. Instrumen tes uraian Penguasaan konsep dapat dilihat pada Lampiran 2. Kisi-kisi tes uraian Penguasaan konsep dapat dilihat pada Tabel 3.5.2.
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Tabel 3.5.2.
Kisi-kisi Instrumen Tes Penguasaan Konsep Siklus Hidup Tumbuhan Berbiji


	Konsep
	Nomor Soal
	Jumlah

	
	C2
	C3
	C4
	

	
	F
	K
	P
	M
	F
	K
	P
	M
	F
	K
	P
	M
	

	Reproduksi gymnospermae
	
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	1

	Reproduksi angiospermae
	
	2
	
	
	
	4
	
	
	
	3,5
	
	
	4

	Perbedaan reproduksi gymnospermae dengan angiospermae
	
	6,7
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	2

	Jumlah
	
	4
	
	
	
	1
	
	
	
	2
	
	
	7



Instrumen soal tes uraian Penguasaan konsep yang dibuat mengacu kepada aturan jenjang kognitif taksonomi bloom (Widodo, 2006) dan pedoman menyekoran menurut Abraham (1992).


Tabel 3.5.3
Rubrik penilaian Penguasaan konsep peserta didik menurut Abraham
	Tingkat Penguasaan 
	Ciri Jawaban Peserta didik
	Nilai

	Seluruhnya (P)
	Paham, jawaban benar dan mengandung seluruh konsep ilmiah
	4

	Paham Sebagian (PS)
	Jawaban benar dan mengandung paling sedikit satu kesalahan konsep
	3

	Miskonsepsi Sebagian (MS)
	Jawaban menunjukan kesalah pahaman yang mendasar tentang konsep yang dipelajari
	2

	Tidak Paham (TP)
	Jawaban Salah, tidak relevan atau jawaban  hanya mengandung pertanyaan serta jawaban kosong
	1


Abraham (1992)
Berdasarkan tabel di atas didapatkan hasil yang diperoleh dari data yang  terkumpul kemudian dianalisis, berdasarkan kriteria jawaban dan tingkat Penguasaannya, peserta didik dapat dikelompokkan pada tingkat tertentu.
3.5.2. Tes Uraian Kemapuan Berpikir Kreatif
Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes kemampuan berpikir kreatif, yang merupakan tes tertulis yang terdiri dari lima buah soal berbentuk soal uraian, yang digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir kreatif siswa. Tes ini diadaptasi dari Test of Scientific Creativity (Hu dan Adey, 2002), yang merujuk kepada The Three-dimensional Scientific Structure Creativity Model (SSCM). Instrumen tes ini telah diuji coba dan dilakukan analisis butir soal mengenai validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda, sehingga menjadi layak untuk dijadikan intrumen penelitian.
Berdasarkan analisis uji coba soal instrumen diperoleh reliabilitas soal sebesar 0,75 termasuk ke dalam kategori tinggi. Rekapitulasi analisis butir soal instrumen disajikan pada tabel 3.5.4.

Tabel 3.5.4
 Rekapitulasi Hasil Analisis Butir Soal Instrumen
Realibilitas: 0,75 (Tinggi)
	No. Soal 
	Validitas
	Tingkat kesukaran 
	Daya Pembeda 
	Kesimpulan

	
	Korelasi 
	Arti
	Nilai
	Arti
	Indeks
	Arti
	

	1
	0,53
	Cukup
	0,21
	Sukar
	0,21
	Cukup
	Revisi

	2
	0,54
	Cukup
	0,17
	Sukar
	0,16
	Tidak Baik
	Revisi

	3
	0,53
	Cukup
	0,20
	Sukar
	0,20
	Cukup
	Revisi

	4
	0,77
	Tinggi
	0,25
	Sukar
	0,25
	Cukup
	Revisi

	5
	0,74
	Tinggi
	0,28
	Sukar
	0,28
	Cukup
	Revisi


Tes uraian ini digunakan untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif peserta didik, karena dengan menggunakan tes uraian peserta didik dapat menguraikan segala sesuatu yang terdapat dipikirannya mengenai suatu permasalahan (Ibrahim dan Syaodih, 1996). Aspek yang digunakan dalam megukur kemampuan berpikir kreatif peserta didik mengacu pada empat indikator menurut Munandar (2009) diantaranya fluency, flexibility, originality, dan elaboration.  Hasil uji coba tes keterampilan berpikir kreatif dapat dilihat pada lampiran 3.
Tabel 3.5.5.
Indikator keterampilan berpikir kreatif
	No
	Indikator
	Perilaku peserta didik yang diidentifikasi

	1
	Kelancaran (fluency)
	a. Mempunyai banyak gagasan mengenai suatu masalah.
b. Mengajukan banyak pertanyaan.

	2
	Keluwesan (flexibility)
	a. Memberi pertimbangan terhadap situasi yang berbeda dari yang diberikan orang lain.
b. Memberikan macam-macam penafsiran pada suatu gambar.

	3
	Keaslian (originality)
	a. Memikirkan masalah-masalah atau hal yang tidak pernah terpikirkan oleh orang lain.
b. Memiliki cara berpikir yang berbeda dengan yang lain.

	4
	Kerincian (elaboration)
	Memerinci detail suatu gagasan.


(Munandar, 2009)
	Tes uraian yang digunakan terdiri dari lima butir dimana masing-masing soal mewakili setiap aspek sehingga setiap soal yang dijawab dapat dengan mudah menggambarkan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Tes uraian ini diberikan kepada peserta didik sesudah pembelajaran dilaksanakan karena untuk mengetahui pengaruh perlakuan yang diberikan terhadap keterampilan berpikir kreatif yang dimiliki peserta didik. Tes uraian ini dikerjakan secara individual baik dikelas kontrol maupun dikelas eksperimen. Jawaban tes ini dinilai dengan menggunakan rubrik dengan skala 0-3 yang juga mengacu pada empat indikator menurut Munandar (2009). Tes uraian keterampilan berpikir kreatif dapat dilihat pada Lampiran 4.

3.6. [bookmark: _Toc17425878]Prosedur Penelitian
Dalam penelitian ini dilakukan melalui 3 tahapan prosedur, yaitu tahap pra-pelaksanaan, tahap pelaksanaan dan tahap pasca-pelaksanaan. Berikut dipaparkan penjelasan mengenai setiap tahapan-tahapan penelitian tersebut:
3.6.1. Tahap Pra Pelaksanaan
Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini terdiri dari:
1. Studi literatur, pengumpulan informasi berkaitan dengan pembelajaran Augmented Reality, keterampilan berpikir kreatif, serata materi pembelajaran yang akan dibelajarkan kepada peserta didik.
2. Menyusun proposal penelitian, seminar proposal penelitian, dan revisi proposal penelitian.
3. Menyusun Rancangan Rencana Pembelajran (RPP) dapat dilihat pada Lampiran 5.
4. Menyusun video pada aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality.
5. Pembuatan kartu sebagai bagian dari aplikasi pembelajaran berbasis Augmented Reality.
6. Pembuatan instrumen penelitian berupa tes Penguasaan konsep berupa uraian untuk mengukur Penguasaan konsep dan tes uraian berpikir kreatif sebagai salah satu instrumen untuk mengukur keterampilan berpikir kreatif
7. Jugdement instrumen penelitian kepada dosen pembimbing dan uji coba instrumen. Hasil uji coba instrumen dianalisis kemudian dilakukan pengambilan keputusan terkait instrumen yang akan digunakan.
3.6.2. Tahap Pelaksanaan
Kegiatan yang dilakukan pada tahap pelaksanaan ini terdiri dari:
1. Pelaksanaan penelitian diawali dengan pengambilan data awal yang diambil melalui pre-test pada peserta didik kelompok kontrol dan kelompok eksperimen berupa tes Penguasaan konsep berupa pilihan tes uraian. Dimulai dari tahap ini, pengambilan data mulai dilakukan.
2. Pemberian Perlakuan
1) Peserta didik dibagi menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari empat orang pada setiap kelompoknya.
2) Peserta didik diberi perlakuan berupa pembelajaran mengenai materi siklus hidup tumbuhan menggunakan aplikasi berbasis Augmented Reality.
3) Setelah peserta didik diberikan penjelasan, peneliti melakukan pengamatan dengan melihat cara peserta didik mengoperasikannya saat peserta didik mengoperasikan aplikasi tersebut.
4) Kelas kontrol akan melakukan kegiatan pembelajaran sesuai dengan pembelajaran yang biasanya dilakukan di kelas tersebut yaitu menggunakan power point.
3. Melakukan Postest
Peserta didik pada kelompok kontrol dan eksperimen diberikan postest berupa peserta didik diberikan tes Penguasaan konsep berupa tes uraian yang berbeda dengan pre-test dan peserta didik diberikan kembali pula soal yang sama saat diberikan pre-test untuk mengetahui pengaruh dari pembelajaran berbasis augmented reality terhadap keterampilan berpikir kreatif.
3.6.3. Tahap Akhir
Setelah penelitian dilaksanakan, selanjutnya dilakukan prosedur sebagai berikut:
a. Pengolahan dan analisis data sehingga data yang didapatkan dapat menjawab seluruh pertanyaan penelitian yang dirumuskan.
b. Pembahasan data hasil penelitian malalui interpretasi kajian pustaka yang relevan dan menunjang.
c. Pembuatan simpulan berdasarkan hasil penelitian.

3.7. [bookmark: _Toc17425879]Analisis Data
	Data kuantitatif berupa hasil pre-test dan post-test penguasaan konsep diberi skor untuk kemudian dilihat perbedaannnya antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Adapun berikut adalah langkah-langkah dalam pengolahan data tes literasi teknologi siswa yang dilakukan:
1. Analisis Hasil Pre-test
Hasil pre-test siswa diperoleh dalam bentuk nilai dengan rentang 0 hingga 100. Lalu rata-rata dari nilai pre-test pada masing-masing kelas, baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen dihitung. Selain itu, nilai pre-test di kelas kontrol dan kelas eksperimen dibandingkan dan diuji dengan uji beda rata-rata untuk mengetahui perbedaannya. Perbandingan nilai pre-test bertujuan untuk mengetahui kondisi awal dua kelas yang akan digunakan dalam penelitian.
2. Analisis Hasil Post-test
Pengolahan nilai post-test sama seperti pengolahan atau analisis pada hasil pre-test. Nilai post-test di kelas kontrol dan kelas eksperimen dihitung, kemudian diuji dengan uji beda rata-rata. Dari nilai post-test diketahui Penguasaan konsep siswa setelah diberikan pembelajaran. Dari nilai post-test ini pun dapat diketahui perbedaan Penguasaan konsep antara kelas kontrol dan kelas eksperimen.
3. Pengolahan Data Statistik
Data hasil pre-test  dan post-test siswa yang telah diperoleh dihitung menggunakan pendekatan statistik. Seluruh perhitungan statistik yang digunakan dalam penelitian ini dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS versi 16.0.
Analisis data tes Penguasaan konsep dan tes keterampilan berpikir kreatifyang dilakukan diantaranya adalah dilakukan dengan menggunakan bantuan aplikasi SPSS Versi 18, pengolahan data yang dilakukan terdiri dari :
1. Uji normalitas Kolmogorov-Smirnov untuk mengetahui distribusi data yang terkumpul, apakah terdistribusi normal ataukah tidak terdistribusi normal. Alat pengujian ini memiliki fungsi yang sama dengan uji Chi square (χ2). Data yang diuji normalitasnya yaitu data hasil pre-test dan post-test dari kelas kontrol dan kelas eksperimen. Karena data yang diuji kurang dari 50 maka uji yang digunakan yaitu uji Shapiro-Wilk dengan taraf signifikansi α=0,05. Pengambilan keputusan dalam uji normalitas dilakukan berdasarkan nilai signifikansi, yaitu jika nilai signifikansi lebih besar dari 0,05 (p>0,05) maka data yang diuji berdistribusi normal. Dari hasil uji normalitas terhadap nilai penguasaan konsep yang dilakukan, diperoleh nilai signifikani 0,06 dan 0,316 untuk data pre-test dan 0,143 dan 0,055 untuk data post-test di kedua kelas yang mana terdapat nilai sig. (P) lebih besar dari nilai α=0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa data berdistribusi normal.
2. Uji homogenitas dilakukan dengan uji Lavene untuk melihat apakah data bersifat homogen atau tidak. Pengujian homogenitas pada penelitian ini menggunakan uji Levene dengan taraf signifikansi α=0,05. Apabila hasil uji homogenitas nilai sig.>α maka data tersebut homogen. Kriteria pengujiannya yaitu data homogen jika nilai P (Sig)>0,05 sementara data tidak homogen jika nilai P (Sig)<0,05 (Sudjana, 2005). Dari hasil uji homogenitas yang dilakukan, data pre-test dan  post-test penguasaan konsep memiliki nilai signifikansi lebih besar dari nilai α=0,05 yakni sebesar 0,075 untuk pre-test dan 0,083 untuk post-test yang berarti semua data memiliki varians yang homogen.
3. Uji perbedaan dua rerata (parametrik) digunakan jika data berdistribusi normal dan memiliki varians yang homogen. Apabila data tidak berdistribusi normal dan tidak memiliki varians yang homogen maka dilakukan uji perbedaan dua median (non parametrik). Kedua alat pengolah data ini digunakan untuk melihat apakah perlakuan yang diberikan memberikan peningkatan Penguasaan peserta didik dan keterampilan berpikir kreatif yang berbeda signifikan atau tidak. Penggunaan uji T yang dilakukan dalam penelitian ini didasarkan atas pertimbangan jumlah sampel yang digunakan kurang dari atau sama dengan 30. 
Dari data pada tabel tersebut kemudian dilakukan Uji Independent T-Test untuk menguji perbedaan rata-rata antara skor pretest dan postest untuk mengetahui pengaruh pembelajaran biologi berbasis augmented reality pada pembelajaran kelompok eksperimen. Kemudian data skor postest dari kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dibandingkan dan di uji menggunakan Uji Independent T-Test untuk menguji perbedaan rata-rata skor dari kedua kelompok tersebut.
Tes uraian keterampilan berpikir kreatif dinilai berdasarkan rubrik keterampilan berpikir kreatif yang menggunakan skala 0-3. Data skor yang didapatkan dari rubrik penilaian keterampilan berpikir kreatif dijumlahkan dan dipresentasekan. Angka yang diperoleh kemudian diiterpretasikan berdasarkan aturan Purwanto (2008). Nilai yang diperoleh kemudian diinterpretasikan berdasarkan aturan Purwanto (2008) pada Tabel 3.7.1.
Tabel 3.7.1.
Kategorisasi Keterampilan Berpikir Kreatif
	Kategori
	Nilai (%)

	Sangat Baik
	86-100

	Baik
	76-85

	Cukup
	60-75

	Kurang
	55-59

	Kurang Sekali
	≤54


(Purwanto,2008)
3.8. Alur Penelitian
Pembelajaran berbasis aplikasi Augmented Reality dan pembelajaran non aplikasi Augmented Reality untuk kelas kontrol

Pengambilan data akhir (O2) 

Pengambilan data awal (O1)
Pendahuluan, studi literatur, analisis materi pembelajaran
Pemilihan sampel penelitian

Pembuatan perangkat pembelajaran (RPP, LKS) dan instrumen penelitian
Analisis data hasil penelitian

Pembahasan
Penarikan kesimpulan

Penyusunan Laporan
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Pada bab ini akan dipaparkan hasil dan pembahasan yang dibagi menjadi dua bagian. Bagian pertama dijelaskan hasil dan pembahasan mengenai perbedaan Penguasaan konsep peserta didik antara kelas yang menggunakan pembelajaran Augmented Reality dengan kelas yang menggunakan pembelajaran power point dan bagian kedua menjelaskan perbedaan keterampilan berpikir kreatif peserta didik antara kelas yang menggunakan pembelajaran Augmented Reality dengan kelas yang menggunakan pembelajaran power point. Dua data tersebut dianalisis secara kualitatif  dan kuantitatif untuk memperoleh gambaran umum Penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif peserta didik yang muncul selama proses pembelajaran.
4.1. [bookmark: _Toc17425882]Perbedaan Penguasaan Konsep Peserta Didik pada Kelas dengan Pembelajaran Augmented Reality dan Kelas dengan Pembelajaran non-Augmented Reality (power point)
Data perbedaan Penguasaan  konsep peserta didik antara kelas yang menggunakan pembelajaran Augmented Reality atau kelas eksperimen dengan kelas yang menggunakan pembelajaran non-Augmented Reality (power point)  atau kelas kontrol dianalisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan uji independent-samplest-test. Hasil analisis data statistik dapat dilihat pada Tabel 4.1.1.










Tabel 4.1.1.
Analisis Statistik  Perbedaan Penguasaan Konsep Peserta didik
	Jenis Data
	Pretest
	Postest

	Grup
	Eksperimen
	Kontrol
	Eksperimen
	Kontrol

	N
	30
	30
	30
	30

	Rata-rata
	39,17
	39,17
	66,32
	56,67

	Standar Deviasi
	10,2
	9,3
	15,4
	17,7

	Min
	25
	25
	42
	25

	Max
	58
	50
	100
	79

	Test of Normality (Kolmogorov-Smirnov)
	Sig.
	0,26
	0,35
	0,89
	0,11

	
	Inter
	Normal
	Normal

	Test of Homogenity (Levene’s Test)
	Sig.
	0,88
	0,46

	
	Inter
	Homogen
	Homogen

	Independent samples t-test
	Sig.
	0,51
	0,023

	
	Inter
	Tidak Signifikan
	Signifikan



Berdasarkan Tabel 4.1.1. terlihat Penguasaan konsep peserta didik antara kelas kontrol dan kelas eksperimen terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil postest. Uji normalitas pada kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukan hasil yang normal dan uji homogenitas menunjukkan hasil yang homogen. Rata-rata skor pretest peserta didik pada kelas kontrol tidak jauh berbeda dengan rata-rata skor pretest peserta didik pada kelas eksperimen, yaitu berada pada angka 38 untuk kelas eksperimen dan 36 untuk kelas kontrol. Selanjutnya, pengujian perbandingan rata-rata menggunakan independent-samples t-test dilakukan untuk mengetahui perbedaan antara kelas kontrol dan kelas eksperimen pada hasil postest. Hasil dari   independent-samples t-test menunjukkan bahwa antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki Penguasaan yang signifikan. 
Pada data postest, rata-rata nilai yang dicapai oleh kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan rata-rata nilai yang dicapai oleh kelas kontrol. Peserta didik yang melakukan pembelajaran menggunakan Augmented Reality memperoleh hasil yang lebih unggul dengan nilai 67 dibandingkan dengan peserta didik yang melakukan pembelajaran menggunakan non- Augmented Reality (power point) dengan nilai 57.  Hal tersebut sesuai dengan yang dinyatakan oleh Sukamto (2017) bahwa  aplikasi Augmented Reality  dapat membantu menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik. Dimana saat pengujian dilakukan, kelompok yang belajar menggunakan aplikasi  Augmented Reality terlihat lebih tertarik dan fokus dalam memahami materi sedangkan untuk kelompok yang belajar menggunakan non-aplikasi  Augmented Reality terlihat lebih cepat bosan dan tidak fokus. Sejalan juga dengan pendapat yang diungkapkan (Rusman, 2013) bahwa media pembelajaran berfungsi untuk membangkitkan perhatian dan motivasi belajar peserta didik dalam belajar, karena media pembelajaran dapat mengakomodasi semua kecakapan peserta didik dalam belajar dan dapat membantu memberikan Penguasaan pada peserta didik. Didukung juga oleh penelitian Hanafi dan Samsudin (2012) yakni dengan menggunakan aplikasi android akan memberikan motivasi tersendiri karena bersifat interaktif dan sederhana.
Pengujian normalitas dan homogenitas pada kelas eksperimen maupun kelas kontrol menghasilkan nilai sig. diatas 0.05. Hal tersebut menunjukkan bahwa data yang didapatkan bersifat normal dan homogen. Hasil independent sample t-test menunjukkan hasil yang signifikan sebesar  0,023. Berdasarkan hasil pengujian statistik tersebut menandakan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Menurut (Ahmadi, 2017) media pembelajaran yang menggunakan aplikasi Augmented Reality memiliki karakteristik yang berbeda dengan media pembelajaran lainnya yaitu dapat digunakan dimana saja karena bersifat mobile dan sangat cocok untuk menanggulangi kesulitan guru untuk mengajar pada peserta didik, selain itu dapat merangsang motivasi peserta didik untuk belajar karena dirancang dengan menarik dan interaktif.
Mustaqim (2016) menjelaskan bahwa melalui Augmented Reality, guru dapat membuat media pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, dan mudah digunakan. Augmented Reality juga dapat menggantikan modul pembelajaran yang belum ada di sekolah dalam bentuk virtual atau maya. Peserta didik tetap dapat melihat dan menggunakan modul seperti modul aslinya, namun dalam bentuk virtual. Melaui terobosan baru ini, semakin banyak variasi media pembelajaran yang dapat dibangun untuk mendukung kegiatan pembelajaran di sekolah, terutama yang membutuhkan modul pembelajaran praktikum.
Kelebihan aplikasi Augmented Reality adalah dapat memenuhi kebutuhan peningkatan Penguasaan peserta didik, menurut Jaya (2016) pengembangan teknologi Augmented Reality untuk pelaksanaan kegiatan pembelajaran dapat memenuhi kebutuhan peningkatan keterampilan peserta didik, kognitif, dan afektif peserta didik serta menjauhkan peserta didik dalam memahami suatu hal yang abstrak dan kompleks. Sehingga hasil dari tes Penguasaan peserta didik yang menggunakan teknologi Augmented Reality lebih tinggi dibandingkan dengan yang tidak menggunakan teknologi Augmented Reality.
Teknologi Augmented Reality juga dapat memotivasi peserta didik untuk belajar, menurut T.M. Zaini (2013) aplikasi yang menggunakan teknologi Augmented Reality ini dapat menambah motivasi untuk mempelajari materi, sehingga banyak peserta didik yang lebih semangat belajar menggunakan teknologi Augmented Reality dibandingkan dengan  yang tidak menggunakan teknologi Augmented Reality.
Penggunaan aplikasi Augmented Reality jika dibandingkan dengan Siklus Belajar “Model 7E” (Engage, Elicit, Explore, Explain, Elaborate, Evaluate, Extend) masih terdapat kekurangan dan jauh lebih baik menggunakan aplikasi Augmented Reality karena menurut Mashudi (2015) pada metode 7E guru kurang memberikan pembelajaran yang merangsang peserta didik untuk berpikir pada saat interaksi belajar mengajar, sehingga bisa belajar kurang aktif. Sedangkan pada penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam interaksi proses belajar mengajar, guru banyak memberi kebebasan pada peserta didik untuk dapat menyelidiki sendiri, belajar sendiri, mencari pemecahan masalah sendiri. Hal ini akan menumbuhkan rasa tanggung jawab yang besar terhadap apa yang dikerjakan.
Pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality memerlukan waktu yang lebih efisien dibandingkan dengan menggunakan modul inkuiri terbimbing berbasis potensi lokal. Novana (2014) mengungkapkan bahwa pada  penelitian pengembangan modul inkuiri terbimbing berbasis potensi lokal ini diperlukan waktu yang cukup lama, sehingga jadwal yang disusun kurang efisien.
Penggunaan aplikasi Augmented Reality sama halnya jika dibandingkan dengan metode ceramah masih terdapat kekurangan dan jauh lebih baik menggunakan aplikasi Augmented Reality karena menurut Guntur (2014) pada metode ceramah guru kurang memberikan pembelajaran yang merangsang peserta didik untuk berpikir pada saat interaksi belajar mengajar, sehingga bisa belajar kurang aktif. Sedangkan pada penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam interaksi proses belajar mengajar, guru banyak memberi kebebasan pada peserta didik untuk dapat menyelidiki sendiri, belajar sendiri, mencari pemecahan masalah sendiri. Hal ini akan menumbuhkan rasa tanggung jawab yang besar terhadap apa yang dikerjakan.
Perbedaan kenaikan nilai kelas eksperimen dan kelas kontrol dipengaruhi oleh media belajar yang digunakan, kelas kontrol hanya mengalami kenaikan nilai sebesar 0,33 lebih rendah dari kelas eksperimen sebesar 0,47 hal ini sejalan dengan yang diungkapkan oleh Mauludin (2017) dimana saat pengujian dilakukan, kelompok yang menggunakan aplikasi Augmented Reality terlihat lebih tertarik dan fokus dalam memahami materi sedangkan untuk kelompok yang belajar tidak mengunakan aplikasi Augmented Reality lebih telihat cepat bosan dan tidak fokus.
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Gambar 4.1. Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Pretest Kelas Kontrol dengan Kelas Eksperimen per konsep
Keterangan:
Konsep 1: konsep mengenai siklus hidup gymnospermae
Konsep 2: konsep mengenai siklus hidup angiospermae
Konsep 3: konsep mengenai perbedaan antara siklus hidup gymnospermae dengan angiospermae
Pretest merupakan tes kemampuan awal peserta didik yang mana belum diberikan pembelajaran sebelumnya, peserta didik hanya diberi kesempatan untuk membaca konsep tersebut sebelumya. Terkait dengan hasil prestest tersebut lebih dipengaruhi oleh kemampuan berpikir setiap individu tidak karena pembelajaran berbasis aplikasi Augmented reality karena pembelajaran tersebut dilaksanakan setelah pretest selesai.
Peserta didik sebelum diberi perlakuan memiliki nilai Penguasaan yang tidak jauh berbeda antara kelas kontrol dan eksperimen khususnya berdasarkan konsep  Gymnospermae yaitu kelas kontrol 30 dan kelas eksperimen 34,2 dalam Konsep Angiospermae yaitu kelas kontrol 39,6 dan kelas eksperimen 42,5 dalam konsep mengenai perbedaan antara reproduksi gymnospermae dengan angiospermae kelas eksperimen yaitu kelas kontrol 35,4 dan kelas eksperimen 32,9. Pada konsep ketiga kelas eksperimen memiliki nilai lebih rendah dibandingkan kelas kontrol. Itu artinya kemampuan peserta didik pada kelas kontrol dan eksperimen tidak jauh berbeda atau memiliki kemampuan yang sama.


Gambar 4.2. Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Postest Kelas Kontrol dengan Kelas Eksperimen per konsep
Keterangan:
Konsep 1: konsep mengenai siklus hidup gymnospermae
Konsep 2: konsep mengenai siklus hidup angiospermae
Konsep 3: konsep mengenai perbedaan antara siklus hidup gymnospermae dengan angiospermae
Berdasarkan Gambar 4.2 peserta didik setelah menggunakan aplikasi Augmented Reality memiliki nilai Penguasaan reproduksi gymnospermae yang jauh berbeda antara kelas kontrol dan eksperimen, dalam konsep reproduksi angiospermae peserta didik yang menggunakan aplikasi Augmented Reality lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang tidak menggunakan aplikasi Augmented Reality, dan dalam konsep perbedaan antara reproduksi gymnospermae dengan angiospermae peserta didik yang menggunakan aplikasi Augmented Reality lebih rendah dibandingkan dengan peserta didik yang tidak menggunakan aplikasi Augmented Reality. 
Berdasarkan hasil perolehan data tersebut aplikasi Augmented Reality cocok digunakan dalam konsep  identifikasi gymnospermae dan angiospermae karena dalam video Augmented reality tersebut peserta didik dapat mengidentifikasi secara detail setiap tahapannya namun  kurang cocok digunakan dalam konsep perbandingan antara gymnospermae dan angiospermae karena untuk membandingkan atau mengelompokkan itu cukup ditalar saja. Kendala dalam mempelajari siklus hidup tumbuhan bahwa benih tidak hidup dapat dibayangkan dan muncul dari pemikiran yang dipengaruhi oleh persepsi awal sehingga rentan terjadi kesalahpahaman. Kesalahpahaman yang diamati oleh Hershey adalah bahwa semua tanaman berkembang buah melalui penyerbukan dan pemupukan, padahal tidak semua tumbuhan berkembang melalui hal itu (Wu dkk., 2013).
Penggunaan teknologi berbasis Augmented Reality dapat mempengaruhi kemampuan penguasaan konsep peserta didik dalam memahami makna pembelajaran dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Seseorang dapat dikatakan menguasai suatu konsep jika orang tersebut benar-benar memahami konsep yang dipelajarinya sehingga mampu menjelaskan dengan menggunakan kata-kata sendiri sesuai dengan pengetahuan yang dimilikinya tetapi tidak mengubah makna yang ada didalamnya. Konsep diri merupakan salah satu hal terpenting yang dapat mempengaruhi kehidupan seseorang. Ada beberapa pengertian tentang konsep diri, konsep diri adalah gagasan tentang diri sendiri yang mencakup keyakinan, pandangan, dan penilaian seseorang terhadap dirinya sendiri. Konsep diri terdiri atas bagaimana seseorang merasa tentang dirinya sendiri menjadi manusia, dan bagaimana seseorang menginginkan dirinya sendiri menjadi manusia sebagaimana diharapkan (Burn, 1997).

Gambar 4.3. Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Postest Kelas Kontrol per konsep
Berdasarkan Gambar 4.3 peserta didik sebelum diberi perlakuan memiliki nilai Penguasaan yang cenderung naik dari tiap konsepnya nilai rata-rata kelas dari ketiga konsep tersebut adalah 53,5 namun sayangnya nilai tersebut masih jauh dibawah KKM. Itu artinya pembelajaran menggunakan media power point belum bisa memenuhi ketercapaian siswa dalam mencapai KKM. 
Karakteristik konsep 1 dan konsep 2 adalah mengenai identifikasi tumbuhan gymnospermae dan angiospermae, pada kelas kontrol ini peserta didik cenderung mengandalkan hafalan dari pembelajaran yang diberikan guru sehingga jika peserta didik lupa terhadap konsep, peserta didik tersebut tidak bisa menjawab. Pada konsep 3 adalah mengenai perbandingan dan perbedaan tumbuhan gymnospermae dan angiospermae yang mana konsep tersebut masih bisa ditalar oleh kemampuan hafalan peserta didik.
Penggunaan aplikasi Augmented Reality sama halnya jika dibandingkan dengan metode ceramah masih terdapat kekurangan dan jauh lebih baik menggunakan aplikasi Augmented Reality karena menurut Guntur (2014) pada media power point guru kurang memberikan pembelajaran yang merangsang peserta didik untuk berpikir pada saat interaksi belajar mengajar, sehingga bisa belajar kurang aktif. Sedangkan pada penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam interaksi proses belajar mengajar, guru banyak memberi kebebasan pada peserta didik untuk dapat menyelidiki sendiri, belajar sendiri, mencari pemecahan masalah sendiri. Hal ini akan menumbuhkan rasa tanggung jawab yang besar terhadap apa yang dikerjakan.

Gambar 4.4. Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Postest Kelas Eksperimen per konsep
Berdasarkan Gambar 4.4 peserta didik setelah diberi perlakuan memiliki nilai Penguasaan yang tidak cenderung naik dari tiap konsepnya nilai rata-rata kelas dari ketiga konsep tersebut adalah 63,8 yang lebih tinggi rata-rata kelasnya dibandingkan dengan kelas kontrol. Itu artinya pembelajaran menggunakan pembelajaran berbasis augmented reality lebih baik dibandingkan pembelajaran yang menggunakan gambar slide power point dengan metode ceramah.
Penggunaan aplikasi Augmented Reality sama halnya jika dibandingkan dengan media power point masih terdapat kekurangan dan jauh lebih baik menggunakan aplikasi Augmented Reality karena menurut Guntur (2014) pada media power point guru kurang memberikan pembelajaran yang merangsang peserta didik untuk berpikir pada saat interaksi belajar mengajar, sehingga bisa belajar kurang aktif. Sedangkan pada penggunaan aplikasi Augmented Reality dalam interaksi proses belajar mengajar, guru banyak memberi kebebasan pada peserta didik untuk dapat menyelidiki sendiri, belajar sendiri, mencari pemecahan masalah sendiri. Hal ini akan menumbuhkan rasa tanggung jawab yang besar terhadap apa yang dikerjakan.
Pada Gambar 4.4 menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan augmented reality dapat membantu penguasaan siswa dalam konsep 1 dan konsep 2. Karakteristik konsep 1 dan konsep 2 adalah mengenai identifikasi tumbuhan gymnospermae dan angiospermae, pada kelas kontrol ini peserta didik cenderung mengandalkan hafalan dari pembelajaran yang diberikan guru sehingga jika peserta didik lupa terhadap konsep, peserta didik tersebut tidak bisa menjawab. Aplikasi augmented reality dapat membantu Penguasaan siswa karena dapat membuat peseta didik menghafal lebih rinci tiap tahapannya. Pada konsep 3 adalah mengenai perbandingan dan perbedaan tumbuhan gymnospermae dan angiospermae yang mana konsep tersebut masih bisa ditalar oleh kemampuan hafalan peserta didik. Aplikasi augmented reality tidak terlalu berpengaruh terhadap karakteristik konsep ini.
Jika dikaitkan dengan hal ini bahwa model mental membantu seseorang atau dalam hal ini peserta didik untuk meningkatkan penguasaan konsep dan Penguasaan tentang suatu hal (World Bank Group, 2015). Hasil ini menunjukan bahwa sifat dari aplikasi AR yaitu dapat memvisualisasikan hal-hal yang dianggap abstrak dan tidak dapat dilihat secara langsung (Novitasari & Arianto, 2017) tidak menimbulkan pembentukan model 36 mental peserta didik lebih baik dibandingkan dengan penggunaan media berupa tayangan PPT. Hal ini dapat terjadi walaupun Augmented Reality merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif dalam membelajarkan materi pelajaran tidak hanya dalam materi biologi tetapi juga dalam materi pelajaran lain (Gani, 2018). Peningkatan penguasaan konsep yang berbanding lurus dengan mental model peserta didik di kelas eksperimen dikatakan lebih rendah dari kelas eksperimen karena penggunaan Augmented Reality juga dapat tidak efektif apabila terdapat kekurangan pada hal lain selama pembelajaran, seperti kurangnya upaya peserta didik dalam memanfaatkan media pembelajaran berbasis Augmented Reality sehingga tidak dapat didapatkan sumber hasil visualisasi dengan baik dan secara utuh (Yuliono et al., 2017).
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[bookmark: _Toc14364613][bookmark: _Toc15990264]Gambar 4.5. Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Pretest Kelas Kontrol dengan Kelas Eksperimen per jenjang kognitif
Peserta didik sebelum diberi perlakuan memiliki nilai Penguasaan peserta didik yang tidak jauh berbeda antara kelas kontrol dan eksperimen khususnya dalam jenjang kognitif  C2 yaitu kelas kontrol 39,6 dan kelas eksperimen 38,7 dalam jenjang kognitif  C3 yaitu kelas kontrol 37,5 dan kelas eksperimen 42,5 dan jenjang kognitif  C4 yaitu kelas kontrol 31,7 dan kelas eksperimen 36,25. Pada pretest tersebut baik kelas kontrol ataupun kelas eksperimen memiliki nilai yang rendah menurut Sulistyorini (2013) kesulitan-kesulitan yang dialami peserta didik dalam pencapaian kompetensi kognitif tingkatan aplikasi (C3) dan analisis (C4) dalam pembelajaran beserta faktor penyebab kesulitan tersebut ditunjukkan dari kesalahan yang dilakukan oleh peserta didik dalam menjawab soal, yaitu kesalahan terjemahan yaitu kesalahan dalam memahami maksud soal yang disebabkan oleh peserta didik kurang teliti dalam membaca soal, selain itu juga karena tidak menuliskan informasi soal secara lengkap.
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[bookmark: _Toc14364615][bookmark: _Toc15990266]Gambar 4.6. Diagram Perbandingan Nilai Rata-rata Postest Kelas Kontrol dengan Kelas Eksperimen per jenjang kognitif
Peserta didik yang menggunakan aplikasi Augmented Reality memiliki nilai Penguasaan peserta didik yang tidak jauh berbeda anatara kelas kontrol dan eksperimen khususnya dalam jenjang kognitif  C2, dalam jenjang kognitif  C3 dan C4 peserta didik yang menggunakan aplikasi Augmented Reality jauh lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang tidak menggunakan aplikasi Augmented Reality. Oleh karena itu pembelajaran yang menggunakan aplikasi Augmented Reality cocok untuk  jenjang kognitif C2 untuk membangun Penguasaan peserta didik, C3 untuk pengaplikasian, dan C4  untuk membangun daya analisis peserta didik. Pada jenjang kognitif C2 yaitu memahami yang mencakup mengenai kemampuan untuk membangun suatu konsep berdasarkan pengetahuan awal peserta didik dikaitkan dengan informasi baru yang didapat selama proses pembelajaran (Widodo, 2006). Hasil ini menunjukan bahwa aplikasi AR cenderung lebih baik dalam membantu untuk meningkatkan kemampuan kognitif pada aspek memahami dan menganalisis.
Berdasarkan hasil postest didapatkan nilai rata-rata kelas pada kelas kontrol 57 dan kelas eksperimen 67. Hasil tersebut masih jauh dibawah KKM yaitu 75. Hal itu bisa dipengaruhi oleh frekeunsi belajar peserta didik yang tidak banyak dan terbatas. Menurut Bariroh (2013) frekuensi belajar juga mempengaruhi ketidaktuntasan hasil belajar mengajar. Sebagian besar peserta didik hanya belajar ketikan ujian saja.

[bookmark: _Toc15990267]Gambar 4.7. Diagram Nilai Rata-rata Postest Kelas Kontrol per jenjang kognitif
Peserta didik yang tidak menggunakan aplikasi Augmented Reality memiliki nilai Penguasaan peserta didik yang lebih baik digunakan dalam jenjang C2, itu artinya pembelajaran menggunakan media power point lebih baik digunakan dalam jenjang Penguasaan namun tidak terlalu baik ketika digunakan dalam jenjang C3 aplikasi dan C4 analisis.

[bookmark: _Toc15990268]Gambar 4.8. Diagram Nilai Rata-rata Postest Kelas Kontrol per jenjang kognitif
Peserta didik yang menggunakan aplikasi Augmented Reality memiliki Penguasaan dalan jenjang C4 (analisis) lebih baik dibandingan dengan C3 (aplikasi) walaupun hasil tidak berbeda jauh dari jenjang C3, dan lebih baik dari jenjang C2 (Penguasaan) itu artinya aplikasi augmented reality baik digunakan untuk jenjang kognitif yang tinggi atau berpikir tingkat tinggi.
Perbandingan kenaikan nilai rata-rata pre-test dan post-test kelas eksperimen memang sama sama mengalami peningkatan yang tinggi, namun peningkatan palin tinggi terdapat pada jenjang kognitif C3 dan C4 yaitu yang menutut peserta didik untuk bisa menganalisis secara merinci suatu fenomena untuk menemukan fakta yang berada dibalik fenomena tersebut (Widodo, 2006). Hasil yang ditunjukan dengan peningkatan paling tinggi ini berbeda dengan pernyataan yang menyatakan bahwa kemampuan awal peserta didik dapat meningkatkan penguasaan konsep peserta didik setelah melakukan pembelajaran (Anggriani, 2015). Hasil ini menunjukan bahwa aplikasi Augmented Reality lebih cenderung lebih baik untuk diterapkan dalam usaha meningkatkan penguasaan peserta didik pada jenjang kognitif yang lebih tinggi, hal ini ditunjukan dari peningkatan yang sangat tinggi pada nilai rata-rata peserta didik di jenjang kognitif C3 dan C4. Jenjang kognitif yang lebih tinggi membutuhkan kemampuan yang lebih baik dalam membentuk pemodelan, karena jenjang kognitif yang lebih tinggi lebih banyak meminta peserta didik untuk menguraikan sesuatu yang belum jelas atau membentuk sesuatu yang baru dari Penguasaan yan didapatkan setelah proses pembelajaran (Pratama et al., 2018).










[bookmark: _Toc17425885]4.1.3. Ketercapaian KKM Peserta Didik

[bookmark: _Toc14364616][bookmark: _Toc15990269]Gambar 4.9. Diagram Perbandingan Ketercapaian Belajar Peserta Didik Kelas Kontrol dan Eksperimen
Terdapat dua kelompok peserta didik berdasarkan nilai postestnya yaitu peserta didik yang memperoleh nilai diatas KKM dan peserta didik yang memperoleh nilai diatas KKM. Hanya terdapat 7 peserta didik dari total 30 peserta didik di kelas yang memperoleh nilai diatas KKM pada kelas kontrol sedangkan pada kelas eksperimen terdapat 12 peserta didik dari total 30 peserta didik di kelas.
Hasil belajar peserta didik selalu dipengaruhi oleh banyak faktor. Salah satunya adalah model mental yang dibangun oleh setiap individidu, menurut Lin & Cui (2007) dalam Andari (2001) mengemukakan bahwa faktor-faktor yang mempengaruhi model mental dapat dikelompokkan menjadi 5 yaitu penjelasan guru, bahasa dan kata-kata, pengalaman hidup sehari-hari, lingkungan sosial, dan hubungan sebab-akibat dan intuisi.
Faktor-faktor yang mempengaruhi model mental peserta didik adalah faktor pengalaman pribadi dan pengalaman sehari-hari peserta didik dengan melihat peristiwa serupa. Materi gymnospermae dan angiospermae adalah suatu materi yang abstrak yang tidak bisa dilihat oleh peserta didik secara langsung, sehingga peserta didik tidak memiliki pengalaman tersebut.
Slameto (2013) mengemukakan bahwa faktor internal yang berasal dari dalam diri pelajar yang bersifat psikologis, yang di antaranya yaitu faktor kesehatan, faktor psikologis seperti intelegensi, minat, bakat, motivasi dan kosentrasi setiap peserta didik yang berbeda-beda dan faktor eksternal yaitu faktor keluarga diantaranya adalah orang tua, suasana rumah serta faktor biologis adalah kondisi kesehatan peserta didik.
Waktu yang dilakukan saat penelitian adalah pada siang hari menuju sore pukul 13.30 s/d 15.30. Mengenai waktu yang disenangi untuk belajar seperti pagi atau sore hari, seorang ahli bernama Biggers (1980) berpendapat bahwa belajar pada pagi hari lebih efektif dari pada belajar pada waktu-waktu lainnya, namun menurut penelitian beberapa ahli learning style (gaya belajar), hasil belajar tidak bergantung pada waktu secara mutlak, tetapi bergantung pada pilihan waktu yang cocok dengan kesiapsiagaan peserta didik atau kesiapan peserta didik dalam menyerap, mengelola serta menyimpan informasi yang telah diperoleh.
[bookmark: _Toc17425886]4.1.4. Pengaruh Jenis Kelamin Terhadap Hasil Belajar

[bookmark: _Toc14364617][bookmark: _Toc15990270]Gambar 4.10. Diagram Perbandingan Nilai Pretest Berdasarkan Jenis Kelamin
Hasil analisis nilai yang telah dilakukan menunjukkan bahwa nilai pretest peserta didik laki-laki pada kelas kontrol dan kelas eksperimen lebih rendah dibandingkan dengan nilai peserta didik perempuan.
Karakteristik siswa menurut Hindal (2013) bahwa anak perempuan lebih baik dari anak laki-laki dalam tes kemapuan visual-spasial dan ingatan, yang mana siswa perempuan lebih banyak mengingat materi pembelajaran ketika mereka belajar sebelum postest.


[bookmark: _Toc14364618][bookmark: _Toc15990271]Gambar 4.11. Diagram Perbandingan Nilai Postest Berdasarkan Jenis Kelamin
Hasil analisis nilai yang telah dilakukan menunjukkan bahwa nilai postest peserta didik laki-laki pada kelas yang tidak menggunakan Augmented reality lebih tinggi daripada peserta didik perempuan, berbeda dengan kelas yang menggunakan aplikasi Augmented reality bahwa nilai peserta didik laki-laki lebih rendah  dibandingkan dengan nilai peserta didik perempuan. Hal ini dipengaruhi karena siswa laki-laki pada kelas yang menggunakan aplikasi Augmented reality itu jumlahnya lebih sedikit yaitu 7 orang dari 30 siswa.
Karakteristik siswa menurut Hindal (2013) bahwa anak laki-laki cenderung bergantung menyelesaikan masalah dibandingkan dengan anak perempuan yaang lebih banyak bergantung pada informasi yang dihafal.  Berdasarkan analisis pada gambar 4.7. siswa perempuan pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, itu artinya aplikasi Augmented reality  dapat membuat  materi pembelajaran menjadi mudah dihafal oleh siswa perempuan dibandingan dengan yang tidak menggunakan aplikasi Augmented reality. Begitupun pada siswa laki-laki, siswa yang menggunakan aplikasi Augmented reality cenderung lebih bisa menyelesaikan masalah dibandingan dengan yang tidak menggunakan aplikasi Augmented reality.
Apabila dianalisis lebih lanjut, keterlibatan beberapa faktor yang terkait dengan aspek fisiologis tubuh manusia juga dapat mempengaruhi perbedaan antara laki-laki dan perempuan. Menurut Snowman & McCown (2012) penyebab dari perbedaan dalam beberapa aspek kemampuan antara laki-laki dan perempuan antara lain faktor perbedaan hormon, perbedaan struktur otak, perbedaan proses kognitif, dan perbedaan proses sosial yang dianggap berpengaruh signifikan terhadap perbedaan kemampuan laki-laki dan perempuan. Selain itu, apabila dilihat dari perspektif psikologis, rendahnya capaian persepsi perempuan diabndingkan dengan laki-laki diakibatkan karena perempuan tidak menikmati hasil belajarnya sebanyak anak laki-laki melakukannya. Perempuan memandang bahwa hasil belajar yang dicapainya merupakan usaha yang dilakukan untuk dapat memuaskan guru dan orang tua mereka, sehingga segala bentuk kegagalan dalam hasil belajar maupun hasil belajar yang tidak sesuai dengan harapan dianggap sebagai suatu bentuk kekecewaan. Kemungkinan lain menjelaskan bahwa perempuan cenderung menjadikan prestasi akademik sebagai indikator kemampuannya, sedangkan laki-laki cenderung memiliki tingkat kepercayaan diri yang lebih tinggi dengan beranggapan bahwa tidak terdapat hubungan antara prestasi akademik dengan kemampuan. Anggapan yang berbeda ini ternyata menjadi salah satu faktor yang juga turut mempengaruhi perbedaan kemampuan dan persepsi antara siswa laki-laki dan perempuan. Suatu pola pemikiran dasar yang berbeda ternyata mampu melahirkan pola persepsi baru sebagai resultan dari keterlibatan sejumlah faktor lain yang mempengaruhi, sehingga perbedaan kemampuan dan persepsi anatra laki-laki dan perempuan nampak begitu signifikan dan terjadi dalam lingkungan secara umum maupun dalam lingkungan pendidikan.








4.2. [bookmark: _Toc17425887] Perbedaan Keterampilan Berpikir Kreatif Peserta Didik pada Kelas dengan Pembelajaran Augmented Reality dan Kelas dengan Pembelajaran non-Augmented Reality (power point)
Hasil penelitian  ini diperoleh dari sejumlah jawaban yang diberikan kepada peserta didik melalui soal uraian keterampilan berpikir kreatif, dimana hasil tersebut menunjukkan perbedaan antara kelas yang menggunakan pembelajaran Augmented Reality atau kelas eksperimen dengan kelas yang menggunakan pembelajaran non-Augmented Reality (power point) atau kelas kontrol.  Data perbedaan keterampilan berpikir kreatif peserta didik antara kelas yang menggunakan pembelajaran Augmented Reality atau kelas eksperimen dengan kelas yang menggunakan pembelajaran non-Augmented Reality atau kelas kontrol dianalisis menggunakan uji normalitas, homogenitas, dan test non-parametric. Uji normalitas, uji homogenitas, dan test non-parametric yang dilakukan mengunakan nilai alpha 0.05 dengan tingkat kepercayaan 95%. Hasil analisis data statistik dapat dilihat pada Tabel 4.2.
Tabel 4.2.
Analisis Statistik  Perbedaan Keterampilan Berpikir Kreatif
	Grup
	Eksperimen
	Kontrol

	N
	30
	30

	Rata-rata
	22,61
	20,22

	Standar Deviasi
	3,93
	6,96

	Min
	10
	5

	Max
	28,3
	28,3

	Test of Normality (Kolmogorov-Smirnov)
	Sig.
	1,06
	0,67

	
	Inter
	Normal

	Test of Homogenity (Levene’s Test)
	Sig.
	0,46

	
	Inter
	Homogen

	Independent samples t-test
	Sig.
	0,1

	
	Inter
	Tidak Signifikan



Berdasarkan Tabel 4.2.  terlihat jelas bahwa hipotesis keterampilan berpikir kreatif siswa antara kelas kontrol dan kelas eksperimen tidak signifikan itu artinya   penggunaan aplikasi Augmented Reality tidak berpengaruh terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Rata-rata skor siswa pada kelas kontrol tidak jauh berbeda dengan rata-rata peserta didik  pada kelas eksperimen, yaitu berada pada angka 22,61 untuk kelas eksperimen dan 20,22 untuk kelas kontrol. Dengan capaian tersebut, baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen memiliki keterampilan berpikir kreatif yang temasuk ke dalam kategori kurang sekali.
Pengujian normalitas dan homogenitas pada kelas eksperimen mapun kelas kontrol menghasilkan nilai sig. diatas 0.05. Hal tersebut menunjukkan bahwa data yang didapatkan bersifat normal dan homogen. Hasil pengujian independent t-test menunjukkan hasil yang signifikan. Berdasarkan hasil pengujian statistik tersebut menandakan bahwa tidak ada pengaruh penggunaan aplikasi Augmented Reality terhadap keterampilan berpikir kreatif peserta didik dan hasilnya masih tergolong kurang sekali. Hal tersebut terjadi kemungkinan karena pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dilakukan pada penelitian ini mendukung peserta didik untuk dapat mengembangkan keterampilannya dalam berpikir kreatif. Disamping itu, pembelajaran berbasis Augmented Reality yang dilakukan dianggap kurang berkualitas seperti waktu pembelajaran yang kurang banyak, seperti yang dinyatakan oleh Yennitas, Sukmawati, dan Zulirfan (2012) bahwa kegiatan pembelajaran berbasis Augmented Reality memiliki beberapa kekurangan diantaranya memerlukan waktu yang lama sehingga sulitnya pengaturan jadwal untuk dapat melakukannya. Hal tersebut sejalan dengan yang dikemukakan oleh Hu (dalam Widodo dkk, 2016) bahwa pengembangan keterampilan berpikir kreatif memerlukan waktu yang lama. Dan didukung oleh Rogers (dalam Munandar, 2009), faktor-faktor yang dapat mendorong terwujudnya kreativitas individu diantaranya dorongan dari dalam diri sendiri (motivasi intrinsik) dan dorongan dari lingkungan (motivasi ekstrinsik)
Menurut Hatchock, Dickerson, Eckoff, dan Katsaloudis (2014) membagi keterampilan berpikir kreatif menjadi tiga tingkatan yaitu Big-C Creativity, Little-C Creativity, dan Mini C-Creativty, dimana Big-C Creativity merupakan tingkatan paling tinggi. Namun, kebanyakan orang tidak akan mampu mencapai tingkatan kreatif Big-C Creativity seperti Mozart atau Einstein, akan tetapi kebanyakan orang akan berada pada tingkat kreatif Mini C-Creativty, dimana tingkatan tersebut berkaitan dengan membangun pengetahuan perorangan dan Penguasaan konteks tertentu. Sejalan dengan pernyataan Pressen (dalam Garcia, 2015) bahwa berpikir kreatif termasuk higher-order thinking skills, sehingga banyak kesulitan untuk mencapai tingkatan tersebut.
Menurut Davis dan Treffinger (dalam Fasko, 2001) menyatakan bahwa tingkatan dalam keterampilan berpikir kreatif dipengaruhi oleh faktor kognitif dan faktor afektif. Hal ini sejalan dengan teori model perilaku kognitif afektif yang diungkapkan oleh William (dalam Munandar, 2009) yang menerangkan bahwa faktor afektif dan kognitif merupakan kedua elemen yang menyusun dimensi perilaku siswa yang memiliki pengaruh besar terhadap keterampilan berpikir kreatif. Faktor kognitif yang dimaksud adalah kompetensi yang harus dimiliki siswa dan dijadikan sebagai indikator capaian dari keterampilan berpikir kreatif. Sementara faktor afektif terlibat diantaranya adalah rasa ingin tahu siswa, kemampuan mengambil resiko, dan kepekaan merasakan adanya tantangan. Untuk lebih jelas, perbedaan hasil kemampuan berpikir kreatif peserta didik antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada Gambar 4.12.

[bookmark: _Toc15990272]Gambar 4.12. Diagram Perbandingan Nilai Keterampilan Berpikir Peserta Didik
Sementara itu berdasarkan Gambar 4.12, hasil uji normalitas dan uji homogenitas menunjukkan hasil yang normal dan homogen. Rata-rata yang dicapai oleh kelas eksperimen sebesar 22,61 sedangkan kelas kontrol hanya 20,22. Hasil tersebut menandakan bahwa hasil yang dicapai oleh kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan hasil yang dicapai oleh kelas kontrol. Namun sayangnya kategori tersebut termasuk sangat kurang.
Arisanti, dkk (2016) menyatakan bahwa ada beberapa hal yang menyebabkan rendahnya hasil tes keterampilan berpikir kreatif diantarnya; (1) tidak ada latihan secara kontinu yang dilakukan siswa untuk menguasai keempat aktivitas keterampilan berpikir kreatif. (2) keterbatasan waktu sehingga tidak ada pematauan terhadap aktivitas keterampilan berpikir kreatif siswa, karena siswa apabila sudah menyelesaikan tugas proyek sudah dianggap menguasai aktivitas-aktivitas keterampilan berpikir kreatif. (3) peran guru yang kurang maksimal melibatkan siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikirnya, seharusnya guru mampu melibatkan siswa dalam pemikiran yang lebih tinggi seperti yang diungkapkan Vygotski (dalam Kuswana, 2011) yang menyatakan bahwa pendidik harus mencoba untuk membantu peserta didik terlibat dalam pemikiran tingkat yang lebih tinggi melalui bantuan terstruktur. Selain itu seperti yang diungkapkan Ayan (2002) banyak orang tidak mengembangkan daya kreatif mereka karena tidak diberi tahu cara memanfaatkan keterampilan kreatif alami ataupuan cara mengembangkan berbagai teknik. 
Dengan demikian, hasil keterampilan berpikir kreatif peserta didik kelas eksperimen lebih unggul dibandingkan kelas kontrol. Hal tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Larkin (dalam Prakoso, 2016) yang menyatakan bahwa dengan mengunakan teknologi dapat membuat peserta didik berpikir “out of the box”. Disamping itu menurut Prakoso (2016) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis teknologi mampu memfasilitasi peserta didik    untuk mengembangkan kreatifitasnya. Penerapan pembelajaran berbasis teknologi juga merupakan salah satu upaya yang dapat digunakan agar pembelajaran yang dilakukan dapat membawa siswa pada tingkat aktivitas dan kreatifitas yang optimal (Ismayani, 2016).
Dalam proses pembelajaran, pengembangan kemampuan berpikir kreatif dapat dilakukan melalui pembelajaran dengan menggunakan permasalahan atau soal-soal terbuka. Hal tersebut berguna karena ketika menghadapi suatu masalah, para pemikir yang kreatif akan melihatnya dengan banyak cara dan akan memeriksa semua variabel terkait serta mecari hal yang tidak terduga (Michalko, 2012).
Pada penelitian keterampilan berpikir kreatif ini digunakan empat indikator menurut Munanadar (2009), diantaranya meliputi kemampuan berpikir lancar (fluency), berpikir luwes  (flexibility), berpikir asli (originality), dan berpikir merinci (elaboration). Pada kelas eksperimen dan kelas kontrol keempat indikator tersebut muncul dengan nilai yang bervariasi. Analisis keterampilan berpikir kreatif peserta didik dari kelas eksperimen dan kelas kontrol berdasarkan empat indikator menurut Munandar (2009) akan dibahas lebih rinci sebagai berikut.
4.2.1. [bookmark: _Toc17425888]Fluency
Fluency atau berpikir lancar merupakan indikator pertama dari keterampilan berpikir kreatif menurut Munandar (2009) yaitu kemampuan untuk menghasilkan banyak ide yang keluar dari pemikiran seseorang secara cepat. Dalam kelancaran berpikir, yang ditekankan adalah kuantitas, dan bukan kualitas. Tingginya kemampuan dari indikator fluency ditunjukkan dengan banyaknya ide atau gagasan yang dihasilkan secara tepat. Akan tetapi, gagasan yang dihasilkan dari proses berpikir ini lebih ditekankan pada kuantitas atau banyaknya gagasan  yang dihasilkan daripada kualitasnya (Munandar, 2009). Perbandingan kemampuan hasil berpikir kreatif kelas eksperimen dan kontrol pada indikator fluency ditunjukkan oleh Gambar 4.13.



[bookmark: _Toc15990273]Gambar 4.13. Perbandingan Keterampilan Berpikir Kreatif Indikator Fluency Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen
Berdasarkan Gambar 4.13. nilai keterampilan berpikir lancar eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol walaupun hasilnya tidak jauh bebeda. Kelas eksperimen mencapai nilai yang lebih unggul dibandingkan dengan kelas kontrol pada indikator ini. Menurut Ejiwale (2012) salah satu karakteristik dari pembelajaran berbasis teknologi yaitu pembelajaran yang mengijinkan siswa untuk memiliki lebih dari satu jawaban benar, sehingga lingkungan seperti itu dapat memberikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan solusi yang kreatif.
Tingginya persentase pada indikator fluency menunjukkan bahwa pada umumnya siswa telah memiliki kemampuan dalam menghasilkan banyak ide atau gagasan yang dihasilkan dari pemikirannya sendiri secara cepat. Gagasan yang dihasilkan dari proses berpikir ini lebih ditekankan pada kuantitas atau banyaknya gagasan yang dihasilkan, daripada kualitasnya (Munandar, 1999).
Dalam kaitannya dengan dunia pendidikan khususnya dalam proses pembelajaran di kelas, Wang (2011) menyebutkan bahwa terdapat empat aspek yang mempengaruhi kemampuan berpikir kreatif siswa, yaitu faktor kognitif, motivasi, kepribadian, dan faktor sosial. Secara kognitif Williams (dalam De Caroli, 2013).
4.2.2. [bookmark: _Toc17425889]Flexibility
Flexibility atau keterampilan berpikir luwes yaitu kemampuan untuk memproduksi sejumlah ide, jawaban-jawaban atau pertanyaan-pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda, mencari alternatif atau arah yang berbeda-beda, serta mampu menggunakan bermacam-macam pendekatan atau cara pemikiran.
Orang yang kreatif adalah orang yang luwes dalam berpikir. Mereka dengan mudah dapat meninggalkan cara berpikir lama dan menggantikannya dengan cara berpikir yang baru. Keterampilan berpikir luwes didefinisikan  sebagai kemapuan untuk menghasilkan gagasan, jawaban, atau pertanyaan yang bervariasi, dapat melihat suatu masalah dari sudut pandang yang berbeda-beda, mencari banyak alternatif atau arah yang berbeda-beda, mampu mengubah cara pendekatan atau cara pemikiran (Munandar, 2009). Perbandingan nilai antara kelas kontrol dan kelas eksperimen pada indikator flexibility ditunjukkan oleh Gambar 4.14.

[bookmark: _Toc15990274]Gambar 4.14. Perbandingan Keterampilan Berpikir Kreatif Indikator Flexibility Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen
Berdasarkan Gambar 4.14. nilai keterampilan keterampilan berpikir kreatif indikator beripikir luwes kelas eksperimen lebih tinggi sebesar 29 dibandingkan kelas kontrol sebesar 25 . Dengan demikian, kelas eksperimen mencapai nilai yang lebih tinggi dibandingan dengan kelas kontrol pada indikator ini. Hal tersebut terjadi karena kegiatan pembelajaran non-Augmented Reality yang dilakukan pada penelitian ini kurang mendukung keterampilan siswa dalam berpikir luwes, seperti tidak adanya pertanyaan dalam lembar kerja siswa yang menuntut siswa untuk mampu berpikir luwes. Disamping itu menurut Hennessey dan Amabile (dalam Maisya, 2014) menyatakan bahwa keterampilan seseorang dipengaruhi oleh faktor intrinsik yang merujuk pada motivasi siswa, motivasi juga dapat dipengaruhi oleh berbagai hal seperti kondisi lingkungan dan suasana kelas. Disamping itu sebenarnya setiap orang memiliki kemampuan dalam berpikir kreatif, tetapi potensi kreatif tersebut berbeda-beda. Tidak ada orang yang sama sekali tidak memiliki kreativitas yang diperlukan hanyalah cara untuk mengembangkannya (Kim, 2006).
Terbatasnya sudut pandang seseorang mengenai suatu hal dapat menghambat berbagai kemungkinan yang dapat terjadi. Sementara dalam ranah sains, kegiatan penelusuran yang fleksibel akan mendukung penemuan-penemuan pada hal-hal baru, berdasarkan perbedaan interpretasi suatu data temuan (Shively, 2011).
Sementara menurut Tylor (dalam Munandar, 2009), berpikir kreatif merupakan kemampuan untuk melihat, memikirkan hal-hal yang tidak lazim, membutuhkan informasi yang sepertinya tidak berhubungan, dan membuat solusi-solusi baru atau ide-ide baru. Pada dasarnya kreativitas dan kemampuan berpikir kreatif memiliki kesamaan, yaitu dapat menghasilkan sesuatu yang baru dengan cara membuat keterikatan dari beberapa ide yang sepertinya tidak berhubungan.
4.2.3. [bookmark: _Toc17425890]Originality
Indikator ketiga dari keterampilan berpikir kreatif menurut Munandar (2009) adalah originality atau berpikir secara asli. Originalitas (originality), yaitu kemampuan untuk mencetuskan gagasan unik atau kemampuan untuk mencetuskan gagasan asli. Berpikir secara asli didefinisikan sebagai keterampilan yang mampu melahirkan ungkapan yang baru dan unik dan memikirkan cara yang tidak lazim untuk mengunkapkan diri (Munandar, 2009). 
Siswa yang telah memiliki kemampuan tersebut akan mampu menyikapi suatu masalah dan menemukan cara-cara yang baru dan inovatif dalam menyelesaikan dan mencari jalan keluarnya. Hal ini didukung dengan asumsi Weisberg (1986) yang menyatakan bahwa seseorang yang kreatif haruslah memiliki pemikiran yang berbeda yang efektif, serta mampu terus berimprovisasi mencari hal-hal yang baru (novelty) dan unik (Munandar, 1999). Perbandingan nilai antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada indikator originality ditunjukkan oleh Gambar 4.15.

[bookmark: _Toc15990275]Gambar 4.15. Perbandingan Keterampilan Berpikir Kreatif Indikator Originality Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen
Berdasarkan Gambar 4.15.  nilai keterampilan berpikir asli kelas kontrol lebih tinggi dibandingkan dengan kelas eksperimen. Perbedaan nilai tersebut sebesar 3 untuk kelas kontrol dan 1,1 untuk kelas eksperimen. Ketika menghadapi suatu masalah para pemikir kreatif akan mengombinasikan konsep dan hal-hal berbeda (Michalko, 2012). Keterampilan dalam menghasilkan banyak ide atau gagasan dinilai merupakan langkah awal dalam upaya mencari solusi terhadap suatu masalah dengan cara pemikiran yang relatif  (Shively, 2011).
Siswa yang telah memiliki kemampuan ini akan mampu menyikapi suatu masalah dan menemukan cara-cara yang baru dan inovatif dalam menyelesaikan dan mencari jalan keluarnya. Hal ini didukung dengan asumsi Weisberg (1986) yang menyatakan bahwa seseorang yang kreatif haruslah memiliki pemikiran yang berbeda yang efektif, serta mampu terus berimprovisasi mencari hal-hal yang baru (novelty) dan unik (Munandar, 1999).
Dari empat indikator keterampilan berpikir kreatif, nilai indikator originality merupakan indikator terendah yang dapat dicapai oleh kelas eksperimen. Hal tersebut terjadi karena kegiatan pembelajaran berbasis Augmented Reality  yang dilakukan pada penelitian ini kurang mendukung keterampilan siswa dalam berpikir originality, seperti tidak adanya pertanyaan dalam lembar kerja siswa kelas eksperimen yang membuat peserta didik untuk mampu berpikir asli. Terbatasnya sudut pandang seseorang mengenai suatu hal dapat menghambat berbagai kemungkinan yang dapat terjadi. Sementara dalam ranah sains, kegiatan penelusuran yang fleksibel akan mendukung penemuan-penemuan pada hal-hal baru, berdasarkan perbedaan interpretasi suatu data temuan (Shively, 2011).
4.2.4. [bookmark: _Toc17425891]Elaboration
Elaboration yaitu kemampuan dalam mengembangkan gagasan dan menambahkan atau memperinci detail-detail dari suatu objek, gagasan atau situasi sehingga menjadi lebih menarik. Indikator ini merupakan indikator berpikir kreatif keempat menrut Munandar (2009) yaitu elaboration atau keterampilan dalam berpikir merinci. Indikator ini didefinisikan sebagai kemampuan memperkaya dan mengembangkan suatu gagasan atau produk, menambahkan atau meperinci detail-detail dari suatu objek, gagasan atau situasi sehingga menjadi lebih menarik dan jelas (Munandar, 2009). 
Perbandingan nilai antara kelas eksperimen dan kelas kontrol pada indikator originality ditunjukkan oleh Gambar 4.16.

Gambar 4.16. Perbandingan Keterampilan Berpikir Kreatif Indikator Elaboration Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen
Berdasarkan Gambar 4.16.  nilai keterampilan berpikir asli kelas kontrol lebih tinggi dibandingkan dengan kelas eksperimen. Perbedaan nilai tersebut sebesar 29 untuk kelas kontrol dan 30 untuk kelas eksperimen. Dengan demikian, kelas eksperimen mencapai nilai yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol.
Kemampuan elaborasi tidak hanya terbatas pada sejauh mana siswa dapat memberikan paparan yang jelas atau alasan logis yang disampaikan secara mendetail, tetapi juga pada kemampuan dalam mengembangkan suatu gagasan (Munandar, 1999), sehingga menghasilkan suatu gagasan yang lebih dapat dipahami (Shively, 2011).
Berdasarkan uraian diatas, diketahui bahwa indikator fluency, flexibility, dan elaboration pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol, kecuali pada indikator originality. Sehingga tidak dapat disimpulkan bahwa seseorang yang memiliki nilai fluency yang tinggi pasti memiliki keterampilan berpikir kreatif yang tinggi pula. Demikian juga apabila nilai fluency yang tinggi bukan berarti memiliki nilai flexibility  atau originality atau elaboration yang tinggi pula. Hal tersebut karena pada penelitian ini indikator keterampilan berpikir kreatif yang diukur memiliki koefisien korelasi yang rendah terhadap indikator lainnya (Kim dalam Prakoso, 2016).
4.2.5. [bookmark: _Toc17425892]Pengaruh Jenis Kelamin Terhadap Keterampilan Berpikir Kreatif
Perbedaan dalam hal cara berpikir dipengaruhi oleh beberapa variabel, di antaranya usia, jenis kelamin, kemampuan akademis, status sosio-ekonomi, dan kebudayaan. Menurut Alias (Lehman, 1953), puncak kreativitas terjadi pada usia 30 tahun, sementara itu Stenberg (1997) menuturkan bahwa anak-anak lebih kreatif sebelum memasuki bangku sekolah karena setelah anak-anak masuk di bangku sekolah mereka mau tidak mau harus mengikuti arahan dan instruksi yang diberikan oleh guru di sekolah. 

[bookmark: _Toc15990276]Gambar 4.17. Perbandingan Keterampilan Berpikir Kreatif Berdasarkan Jenis Kelamin
Hasil analisis nilai yang telah dilakukan menunjukkan bahwa keterampilan berpikir kreatif peserta didik laki-laki pada kelas yang tidak menggunakan Augmented reality lebih tinggi daripada peserta didik perempuan, berbeda dengan kelas yang menggunakan aplikasi Augmented reality bahwa nilai peserta didik laki-laki lebih rendah dibandingkan dengan nilai peserta didik perempuan. Hal ini dipengaruhi karena siswa laki-laki pada kelas yang menggunakan aplikasi Augmented reality itu jumlahnya lebih sedikit yaitu 7 orang dari 30 siswa.
Penelitian yang dilakukan oleh Potur & Barkul (2009), yang menunjukkan hasil di mana keenam indikator yang dianalisis, termasuk di dalamnya indikator fluency, originality, dan elaboration (originality tidak dimasukkan ke dalam indikator), tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan apabila dibandingkan berdasarkan gender. Zubaidah (2017) mengatakan bahwa gender tidak berpengaruh signifikan terhadap keterampilan berpikir kreatif siswa pada pembelajaran Biologi. Didukung pula oleh Yumniyati (2016) bahwa perbedaan antara kemampuan berpikir kreatif laki-laki dan perempuan, tidak lagi terdapat perbedaan yang signifikan dikarenakan pada saat ini laki-laki dan perempuan telah mempunyai kesempatan yang sama dalam pendidikan sesuai dengan kemampuannya masing-masing.
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[bookmark: _Toc17425894]SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN REKOMENDASI

5.1. [bookmark: _Toc17425895]Simpulan
Pembelajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality memfasilitasi penguasaan konsep peserta didik tentang siklus hidup tumbuhan. Penelitian ini memberikan informasi mengenai penggunaan aplikasi Augmented Reality tehadap penguasaan konsep siklus hidup tumbuhan dan keterampilan berpikir kreatif. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan secara kuantitatif pada bab sebelumnya peneliti dapat menyimpulkan beberapa poin berdasarkan pertanyaan penelitian.
Pertama, pengetahuan konsep antara siswa dari kelas eksperimen atau kelas yang menggunakan pembelajaran aplikasi Augmented Reality dengan siswa kelas kontrol atau kelas yang menggunakan pembelajaran non-aplikasi augmented reality (power point) memiliki perbedaan secara signifikan. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa kelas eksperimen lebih unggul dibandingkan dengan kelas kontrol.  Selain itu berdasarkan analisis Penguasaan konsep peserta didik didapatkan bahwa pada kelas eksperimen memiliki nilai rata-rata tertinggi pada konsep yang bertipe analisis. Berdasarkan jenjang kognitif, jenjang C3 dan C4 merupakan jenjang tinggi pada penelitian ini, setelah dianalisis kelas yang pembelajarannya menggunakan aplikasi Augmented Reality mengalami kenaikan pada soal dengan jenjang C3 dan C4 dapat disimpulkan bahwa penggunaan aplikasi Augmented Reality pada pembelajaran dapat berpengaruh pada jenjang kognitif tinggi. Aplikasi Augmented Reality juga dapat berpengaruh pada tipe konsep hafalan karena bisa membuat peserta didik lebih mudah menghafal, karena pada aplikasi Augmented Reality  tahapan mengenai siklus hidup seksual agiospermae dan gymnospermae dijelaskan lebih rinci. Penguasaan konsep  juga dianalisis berdasarkan jenis kelamin namun hal tersebut tidak terlalu berpengaruh terhadap Penguasaan konsep peserta didik. Analisis Penguasaan berdasarkan ketuntasan hasil belajar (KKM), setelah di analisis pada kelas eksperimen mengalami kenaikan nilai dibandingkan kelas kontrol pada saat di laksanakan post-test tetapi hasil yang diperoleh pada kelas kontrol maupun eksperimen peserta didik yang mencapai KKM dibawah 40%. Itu artinya pembelajaran dengan menggunakan aplikasi Augmented Reality dapat mempengaruhi Penguasaan konsep namun hasilnya belum mencapai (KKM) hal ini bisa disebabkan karena pembelajaran ini belum sepenuhnya dapat memfasilitasi kebutuhan seluruh indikator pada materi yang diajarkan.
Kedua, keterampilan berpikir kreatif antara siswa dari kelas eksperimen dengan siswa dari kelas kontrol memiliki perbedaan tidak signifikan, walaupun pada kelas eksperimen terhadap hasil yang lebih unggul dibandingkan dengan kelas kontrol. Walaupun tidak signifikan, namun dapat ditarik simpulan bahwa setelah melaksanakan pembelajaran aplikasi augmented reality pada siswa eksperimen memiliki hasil kemampuan berpikir kreatif yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang melaksanakan pembelajaran non-aplikasi augmented reality (power point). Namun sayangnya aplikasi Augmented Reality ini tidak berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen karena keduanya memiliki keterampilan berpikir kreatif yang termasuk kedalam kategori kurang. Berdasarkan analisis jenis kelamin pun tidak terlalu berpengaruh terhadap kemampuan berpikir kreatif peserta didik karena peserta didik perempuan maupun peserta didik laki-laki mempunyai potensi yang sama terhadap keterampilan berpikir kreatif. 

5.2. [bookmark: _Toc17425896] Implikasi
Penelitian ini memberikan implikasi bahwa melalui pembelajaran berbasis aplikasi augmented reality siswa dapat merasakan pengalaman baru yang dapat membantu mereka meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. Selain itu, pembelajaran berbasis aplikasi augmented reality juga dapat diterapkan oleh guru karena dapat membantu siswa untuk membangun Penguasaan mereka terhadap konsep-konsep yang kemudian dapat diterapkan oleh siswa. Hal tersebut merupakan pendekatan yang efektif untuk mendorong pembelajaran yang lebih bermakna.
Penelitian ini juga mengungkapkan bahwa keterampilan berpiki kreatif siswa yang melakukan pembelajaran berbasis aplikasi augmented reality  lebih baik dibandingkan siswa yang melakukan pembelajaran berbasis non-aplikasi augmented reality. Hal tersebut memberikan implikasi kepada guru untuk selalu sadar terhadap keterampilan berpikir kreatif yang dimiliki siswa. Karena banyak dari guru Biologi yang hanya fokus terhadap Penguasaan konsep siswa saja karena berbagai hal. Sehingga pembelajaran berbasis aplikasi augmented reality dapat dijadikan pendekatan yang efektif untuk diterapkan oleh guru dalam pembelajaran Biologi dan mencetak sumber daya manusia selanjutnya yang memiliki kemampuan bersaing di era revolusi industri ke-4 yang akan mereka hadapi.
5.3. [bookmark: _Toc17425897]Rekomendasi
Di dalam pelaksanaan peneliti ini masih terdapat banyak kekurangan oleh karena itu beberapa saran yang dapat dijadikan masukan untuk penelitian selanjutnya, diantaranya adalah pembelajaran biologi berbasis aplikasi augmented reality yang dilakukan hendaknya dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam membelajarkan berbagai materi biologi untuk mengasah keteramapilan berpikir kreatif siswa. 
Pada penelitian ini hasil belajar peserta didik belum sepenuhnya  mencapai KKM, oleh karena itu peneliti selanjutnya dapat mengembangkan materi yang disajikan lebih  memenuhi seluruh kebutuhan indikator materi yang harus dibelajarkan agar Penguasaan peserta didik dapat meningkat dan hasil belajar peserta didik dapat mencapai KKM. Waktu pada saat penelitian sebaiknya dipertimbangkan  pada saat pelaksanaan penelitian karena waktu dimulainya pembelajaran biologi yang kurang tepat juga dapat mempengaruhi peningkatan Penguasaan konsep dan keterampilan berpikir kreatif peserta didik. Walaupun waktu di kelas terbatas, pembelajaran berbasis ini dapat dilakukan di luar kelas, dengan begitu peserta didik dapat lebih memahami konsep suatu materi dengan mengulang-ngulang video yang muncul pada aplikasi Augmented Reality tersebut.
Aplikasi Augmented Reality cocok digunakan pada materi dengan jenjang kognitif tinggi. Hal ini dapat membantu guru menjelaskan suatu konsep yang jenjang kognitifnya tinggi kepada siswa dengan lebih mudah. Walaupun Augmented Reality ini tidak berpengaruh terhadap jenis kelamin, itu artinya guru harus memerhatikan setiap siswanya, tidak ada hal yang khusus terkait jenis kelamin karena pada dasarnya setiap siswa itu istimewa.
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Lampiran 1. Hasil Analisis Uji Coba Soal Uraian Tes Penguasaan Konsep
1. Hasil pengujian daya pembeda
Jumlah Subjek :32
Klp atas/ bawah :9
Butir Soal :10
Un: Unggul; AS: Asor; SB: Simpang Baku 
	No Butir Soal
	Rata-rata Un
	Rata-rataAs
	Beda
	SB Un
	SB As
	SB Gab
	t
	DP(%)

	1
	3,22
	2,56
	0,67
	1,09
	1,24
	0,55
	1,21
	16,67

	2
	2,56
	2,22
	0,33
	0,88
	1,09
	0,47
	0,71
	8,33

	3
	3,00
	1,22
	1,78
	1,00
	0,67
	0,40
	4,44
	44,44

	4
	3,33
	2,00
	1,33
	1,32
	1,50
	0,67
	2,00
	33,33

	5
	3,22
	1,11
	2,11
	0,67
	0,33
	0,25
	8,50
	52,78

	6
	3,44
	1,22
	2,22
	0,73
	0,44
	0,28
	7,84
	55,56

	7
	2,56
	1,33
	1,22
	1,13
	1,00
	0,50
	2,43
	30,56

	8
	1,56
	1,00
	0,56
	0,88
	0,00
	0,29
	1,89
	13,89

	9
	2,44
	1,00
	1,44
	1,13
	0,00
	0,38
	3,83
	36,11

	10
	1,89
	1,00
	0,89
	0,93
	0,00
	0,31
	2,87
	22,222















2. Hasil Pengujian Tingkat Kesukaran
Jumlah subjek : 32
Butir Soal : 10
	No Butir Soal
	Tingkat Kesukaran (%) 
	Tafsiran

	1
	72,22
	Mudah

	2
	59,72
	Sedang

	3
	52,78
	Sedang

	4
	66,67
	Sedang

	5
	54,17
	Sedang

	6
	58,33
	Sedang

	7
	48,61
	Sedang

	8
	31,94
	Sedang

	9
	43,06
	Sedang

	10
	36,11
	Sedang



3.Hasil pengujian Validitas
Jumlah Subjek :32
Simpangan Baku :5,35
Butir Soal :10
	No
	Tingkat Kasukaran (%)
	Tafsiran

	1.
	16,67
	Mudah

	2.
	8,33
	Sedang

	3.
	44,44
	Sedang

	4.
	33,33
	Sedang

	5.
	52,78
	Sedang

	6.
	55,56
	Sedang

	7.
	30,56
	Sedang

	8.
	13,89
	Sedang

	9.
	36,11
	Sedang

	10.
	22,22
	Sedang




Lampiran 2. Instrumen Tes Uraian Penguasaan Konsep
KD 3.8 Mengelompokkan tumbuhan ke dalam divisio berdasarkan ciri-ciri umum (berdasarkan ciri reproduksi), serta mengaitkan peranannya dalam kehidupan.

	Indikator
	No
	Soal
	Kata Kunci Jawaban
	Skor

	3.8.1 Mengelompokkan tumbuhan gymnospermae berdasarkan ciri reproduksi.
	1.
	Setiap tumbuhan berbiji mengalami proses germinasi biji. Bagaiamana proses germinasi/perkecambahan biji pada gymnospermae?
(C2)
	· Penyerapan air pada biji
· Kegiatan sel dan enzim
· Penguraian bahan seperti karbohidrat, protein, lemak
· Asimilasi
· Pertumbuhan kecambah
	4: Paham, jawaban benar dan mengandung seluruh konsep ilmiah
3: Jawaban benar dan mengandung paling sedikit satu kesalahan konsep
2: Jawaban menunjukan kesalah pahaman yang mendasar tentang konsep yang dipelajari
1: Jawaban Salah, tidak relevan atau 

	3.8.2 Mengelompokkan tumbuhan angiospermae berdasarkan ciri reproduksi.
	2.
	Pada siklus hidup angiospermae terdapat pembuahan ganda, apa fungsi pembuahan ganda tersebut?(C2) 
	Fungsi fertilisasi ganda adalah menyamakan waktu perkembangan cadangan makanan pada biji dengan perkembangan embrio.
	

	
	3.
	Apakah jika bunga tertentu tidak diserbuki akan terjadi fertilisasi atau tidak? (C4)
	Fertilisasi tidak akan terjadi dan endosperma tidak akan terbentuk. 
	

	
	4.
	Pada proses polinasi, biasanya serbuk polen ketika ditranspor dari tumbuhan induk dibantu oleh angin. Namun, bagaimana jika tanaman tersebut hidup ditempat tertutup yang minim angin? Apakah polinasi akan tetap terjadi atau sebaliknya? Jawab beserta alasannya! (C3)
	Polinasi akan tetap terjadi karena polinasi adalah proses melekatnya polen dari kepala satu bunga ke kepala putik bunga lain. Terdapat dua macam polinasi, yaitu penyerbukan silang dan penyerbukan sendiri
	

	
	5.
	Mikrospora berkembang menjadi serbuk polen yang tediri dari sebuah gametofit jantan yang diselubungi dinding polen. Apa fungsi dinding polen tersebut saat terjadinya proses polinasi? (C4)
	Dinding polen berfungsi melindungi serbuk polen ketika ditransfer dari tumbuhan induk melalui angin, atau dengan menumpang pada tumbuh hewan.
	



	Indikator
	No
	Soal
	Kata Kunci Jawaban
	jawaban  hanya mengandung pertanyaan serta jawaban kosong

	3.8.3 Mengelompokkan tumbuhan biji (spermatophyta) berdasarkan reproduksi.
	6.
	Bagaimana perbandingan perkembangan ovum angiospermae dengan gymnospermae? (C2)
	Perbandingannya pada gymnospermae tidak terjadi pembuahan ganda.
	

	
	7.
	Setelah mempelajari reproduksi tumbuhan berbiji terbuka dan tumbuhan berbiji tertutup, apa ciri khas reproduksi generatif pada tumbuhan gymnospermae yang membedakan dengan tumbuhan angiospermae sehingga dapat dikelompokkan berdasarkan reproduksinya? (C2)
	-strobilus
-konus
-heterospora
-meiosis
-penyerbukan dibantu angin
	




Lampiran 3. Hasil Analisis Uji Coba Soal Uraian Keterampilan Berpikir Kreatif

1. Hasil pengujian daya pembeda
Jumlah Subjek :18
Klp atas/ bawah : 5
Butir Soal :5
Un: Unggul; AS: Asor; SB: Simpang Baku 
	No Butir Soal
	Rata-rata Un
	Rata-rataAs
	Beda
	SB Un
	SB As
	SB Gab
	t
	DP(%)

	1
	3,80
	1,20
	2,60
	0,45
	1,10
	0,53
	4,91
	21,67

	2
	3,80
	1,80
	2,00
	1,92
	1,30
	1,04
	1,92
	16,67

	3
	4,20
	1,80
	2,40
	0,45
	1,30
	0,62
	3,89
	20,00

	4
	3,80
	0,80
	3,00
	1,92
	0,45
	0,88
	3,40
	25,00

	5
	4,40
	1,00
	3,40
	0,55
	0,71
	0,40
	8,50
	28,33



2. Hasil Pengujian Tingkat Kesukaran
Jumlah subjek : 32
Butir Soal : 10
	No Butir Soal
	Tingkat Kesukaran (%) 
	Tafsiran

	1
	20,38
	Sukar

	2
	23,33
	Sukar

	3
	25,00
	Sukar

	4
	19,17
	Sukar

	5
	22,50
	Sukar



 3.Hasil pengujian Validitas
Jumlah Subjek :32
Simpangan Baku :5,35
Butir Soal :10
	No
	Tingkat Kasukaran (%)
	Tafsiran

	1.
	21,67
	Sukar

	2.
	16,67
	Sukar

	3.
	20,00
	Sukar

	4.
	25,00
	Sukar

	5.
	28,33
	Sukar



Lampiran 4. Instrumen Tes Uraian Keterampilan Berpikir Kreatif

SOAL TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF
1. Pada saat musim salju, tanah untuk menanam tanaman dan tumbuhan-tumbuhan tertutup salju bahkan mati. Bagaimana cara anda bisa menumbuhkan tanaman pada daerah yang bersalju selain dengan menggunakan rumah kaca? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
2. Seorang pekerja tambang tanah bekerja di bawah tanah yang minim cahaya. Jika pekerja itu ingin memelihara tanaman di tempat kerjanya, bagaimana cara merawat tanaman di tempat yang gelap dan tanaman tetap tumbuh sehat? Tulis idemu sebanyak-banyaknya! Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
3. Jika anda memiliki lahan pertanian yang sangat luas, bagaimana cara anda menyiram tanaman di lahan pertanian tersebut selain dengan menambah sumber daya manusia yang ada? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
4. Seringkali terjadi kebakaran hutan di Indonesia, jika anda adalah seorang pemimpin di masa depan, hal/kebijakan/program apa yang akan anda lakukan untuk mencegah terjadinya kebakaran hutan selain dengan yang telah dilakukan pemerintah saat ini yaitu membentuk regu pemadam, membuat penyekat api, dan merubah pola tanam? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
5. Tikus adalah hama utama yang mengganggu tanaman padi di sawah. Bagaimana cara anda membasmi tikus dengan ramah lingkungan selain dengan pembersihan lahan dan melakukan perburuan serentak? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
KUNCI JAWABAN DAN RUBRIK PENILAIAN TES KEMAMPUAN BERPIKIR KREATIF

Soal No. 1:
Pada saat musim salju, tanah untuk menanam tanaman dan tumbuhan-tumbuhan tertutup salju bahkan mati. Bagaimana cara anda bisa menumbuhkan tanaman pada daerah yang bersalju selain dengan menggunakan rumah kaca? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
	Skor
	Fluency
	Flexibility
	Originality
	Elaboration

	3
	Apabila memberikan 5 atau lebih dari 5 ide/gagasan
	Ide yang diberikan mencakup dari area:
-masukan ke dalam ruangan
- tutupi tanaman
- buat bingkai penahan suhu dingin
-sediakan sumber suhu panas
- Ide lain yang logis
	Apabila memberikan lebih dari 3 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik dan disertai dengan penjelasan tambahan, misal:
-Tidak cukup dengan hanya menyebutkan perlakuan fisik tetapi disertai dengan penjelasan yang lebih spesifik

	2
	Apabila memberikan 3-4 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup dua area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 2 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik tetapi tidak ada penjelasan tambahan, tidak ada penjelasan lebih rinci

	1
	Apabila memberikan 1-2 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup satu area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 1 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan bersifat umum

	0
	Apabila jawaban yang diberikan tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban yang diberikan tidak unik dan betul-betul baru, atau tidak menjawab
	Apabila tidak menjawab





Soal No. 2:
Seorang pekerja tambang tanah bekerja di bawah tanah yang minim cahaya. Jika pekerja itu ingin memelihara tanaman di tempat kerjanya, bagaimana cara merawat tanaman di tempat yang gelap dan tanaman tetap tumbuh sehat? Tulis idemu sebanyak-banyaknya! Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
	Skor
	Fluency
	Flexibility
	Originality
	Elaboration

	3
	Apabila memberikan 5 atau lebih dari 5 ide/gagasan
	Ide yang diberikan mencakup dari area:
-jaga pot tetap lembab
-menyiram air dengan suhu ruangan
-membuat cahaya lampu
-menggunakan alat pelembab
- Ide lain yang logis
	Apabila memberikan lebih dari 3 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik dan disertai dengan penjelasan tambahan, misal:
-Tidak cukup dengan hanya menyebutkan perlakuan fisik tetapi disertai dengan penjelasan yang lebih spesifik

	2
	Apabila memberikan 3-4 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup dua area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 2 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik tetapi tidak ada penjelasan tambahan, tidak ada penjelasan lebih rinci

	1
	Apabila memberikan 1-2 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup satu area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 1 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan bersifat umum

	0
	Apabila jawaban yang diberikan tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban yang diberikan tidak unik dan betul-betul baru, atau tidak menjawab
	Apabila tidak menjawab






Soal No. 3:
Jika anda memiliki lahan pertanian yang sangat luas, bagaimana cara anda menyiram tanaman di lahan pertanian tersebut selain dengan menambah sumber daya manusia yang ada? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
	Skor
	Fluency
	Flexibility
	Originality
	Elaboration

	3
	Apabila memberikan 5 atau lebih dari 5 ide/gagasan
	Ide yang diberikan mencakup dari area:
-menggunkan drone
-pipa paralel
-robot penyiram tanaman
-selang bercabang
- Ide lain yang logis
	Apabila memberikan lebih dari 3 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik dan disertai dengan penjelasan tambahan, misal:
-Tidak cukup dengan hanya menyebutkan perlakuan fisik tetapi disertai dengan penjelasan yang lebih spesifik

	2
	Apabila memberikan 3-4 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup dua area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 2 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik tetapi tidak ada penjelasan tambahan, tidak ada penjelasan lebih rinci

	1
	Apabila memberikan 1-2 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup satu area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 1 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan bersifat umum

	0
	Apabila jawaban yang diberikan tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban yang diberikan tidak unik dan betul-betul baru, atau tidak menjawab
	Apabila tidak menjawab





Soal No. 4:
Seringkali terjadi kebakaran hutan di Indonesia, jika anda adalah seorang pemimpin di masa depan, hal/kebijakan/program apa yang akan anda lakukan untuk mencegah terjadinya kebakaran hutan selain dengan yang telah dilakukan pemerintah saat ini yaitu membentuk regu pemadam, membuat penyekat api, dan merubah pola tanam? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
	Skor
	Fluency
	Flexibility
	Originality
	Elaboration

	3
	Apabila memberikan 5 atau lebih dari 5 ide/gagasan
	Ide yang diberikan mencakup dari area:
-peningkatan sistem informasi
-cctv hutan
-memasang alarm peringatan
-membuat penampungan air
- Ide lain yang logis
	Apabila memberikan lebih dari 3 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik dan disertai dengan penjelasan tambahan, misal:
-Tidak cukup dengan hanya menyebutkan perlakuan fisik tetapi disertai dengan penjelasan yang lebih spesifik

	2
	Apabila memberikan 3-4 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup dua area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 2 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik tetapi tidak ada penjelasan tambahan, tidak ada penjelasan lebih rinci

	1
	Apabila memberikan 1-2 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup satu area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 1 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan bersifat umum

	0
	Apabila jawaban yang diberikan tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban yang diberikan tidak unik dan betul-betul baru, atau tidak menjawab
	Apabila tidak menjawab




Soal No. 5:
Tikus adalah hama utama yang mengganggu tanaman padi di sawah. Bagaimana cara anda membasmi tikus dengan ramah lingkungan selain dengan pembersihan lahan dan melakukan perburuan serentak? Tulis idemu sebanyak-banyaknya!
	Skor
	Fluency
	Flexibility
	Originality
	Elaboration

	3
	Apabila memberikan 5 atau lebih dari 5 ide/gagasan
	Ide yang diberikan mencakup dari area:
-alat pengusir tikus uktrasonik
-Linier barier system
-fumigasi
-robot pengusir tikus
- Ide lain yang logis
	Apabila memberikan lebih dari 3 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik dan disertai dengan penjelasan tambahan, misal:
-Tidak cukup dengan hanya menyebutkan perlakuan fisik tetapi disertai dengan penjelasan yang lebih spesifik

	2
	Apabila memberikan 3-4 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup dua area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 2 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan spesifik tetapi tidak ada penjelasan tambahan, tidak ada penjelasan lebih rinci

	1
	Apabila memberikan 1-2 ide/gagasan
	Apabila jawaban mencakup satu area yang berbeda
	Apabila memberikan lebih dari 1 ide/gagasan yang unik dan betul-betul baru
	Apabila jawaban yang diberikan bersifat umum

	0
	Apabila jawaban yang diberikan tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban tidak logis atau tidak menjawab
	Apabila jawaban yang diberikan tidak unik dan betul-betul baru, atau tidak menjawab
	Apabila tidak menjawab






Lampiran 5. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Kelas Eksperimen

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan	: SMA
Mata Pelajaran	: IPA
Kelas/Semester	: X (sepuluh) / 2 (dua)
Materi Pokok	: Plantae (Siklus hidup tumbuhan)
Pertemuan Ke	: 3 (tiga)
Alokasi Waktu	: 2 × 30 menit

A. Kompetensi Inti
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator
	Kompetensi Dasar
	Indikator Pencapaian Kompetensi

	3.7 Menerapkan prinsip klasifikasi untuk menggolongkan tumbuhan ke dalam divisio berdasarkan pengamatan morfologi dan metagenesis tumbuhan serta mengaitkan peranannya dalam kelangsungan kehidupan di bumi.
	3.7.1 Mengidentifikasi reproduksi generatif gymnospermae.
3.7.2 Mengidentifikasi reproduksi generatif angiospermae.
3.7.3 Mengelompokkan tumbuhan biji berdasarkan reproduksi.



C. Tujuan Pembelajaran
Melalui pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis augemented reality peserta didik dapat mengidentifikasi reproduksi generatif gymnospermae dan angiospermae serta mengelompokkan tumbuhan biji berdasarkan reproduksi serta meningkatkan berpikir kreatif.



D. Materi Pembelajaran
Siklus Hidup Tumbuhan Gymnospermae
Tumbuhan Gymnospermae menghasilkan heterospora yaitu berupa mikrospora dan megaspora. Mikrospora berkembang menjadi mikrogametofit (gametofit jantan) dan berisi serbuk sari. Sementara itu, megaspora berkembang menjadi megagametofit (gametofit betina). Pada bakal biji (megaspora) terdapat struktur liang biji ( mikrofil) dan kantong serbuk sari (pollen chamber) yang mengganti fungsi bunga sebagai organ reproduksi betina.
Setelah serbuk sari dilepas, butir serbuk sari berkembang menjadi sperma. Pada saat penyerbukan, serbuk sari melekat pada bakal biji. Selanjutnya, sperma bergerak menuju sel telur melalui buluh sebuk sari. Jika terjadi pembuahan, akan terbentuk zigot yang berkembang menjadi embrio dan biji. Jika biji tersebut jatuh pada tempat yang sesuai, biji akan tumbuh dan berkembang menjadi tumbuhan baru.
Penyerbukan pada Gymnospermae dilakukan dengan perantara angin (anemokori). Skema daur hidup tumbuhan Gymnospermae digambarkan pada bagan berikut ini.
[image: Image result for materi siklus hidup tumbuhan angiospermae dan gymnosoermae] 
Gambar 1. Siklus Hidup Gymnospermae
(Campbell, 2008)





Siklus Hidup Tumbuhan Angiospermae
[image: Siklus-hidup-tumbuhan-angiospermae]
Gambar 2. Siklus Hidup Angiospermae
(Irnaningtyas, 2013)
Seperti pada semua tumbuhan yang bersiat vaskular, siklus hidup tumbuhan angiospermae ternyata lebih banyak didominasi oleh generasi – generasi sporofit. Bunga akan mudah terbentuk khususnya pada tumbuhan yang bersifat sporofit dominan. Mereka antara lain jantan yang  dikhususkan dan juga organ reproduksi pada betina. Bunga akan memproduksi spora yang nantinya akan berkembang biak menjadi gametofit. Gametofit jantan mempunyai beberapa sel yang ditemukan dalam setiap butir dari serbuk sari dan akan memproduksi sperma. Gametofit betina akan melakukan produksi telur di bagian dalam dari ovarium bunga. Bunga selanjutnya akan membuat daya tarik terhadap hewan penyerbuk.
Jika suatu proses penyerbukan dan juga pembuahan bisa terjadi, maka zigot yang bersifat diploid akan secara otomatis bisa terbentuk di dalam sebuah ovula yang ada pada bagian ovarium. Zigot nantinya akan berkembang menjadi sebuah embrio di bagian dalam biji.
Kemudian akan terbentuk dari bagian ovula yang di dalamnya berisi banyak makanan untuk yang memang disediakan sebagai sumber makanan bagi embrio. Ovarium yang berada di sekitar benih bisa melakukan perkembangan menjadi buah.
Buah akan menimbulkan daya tarik terhadap hewan yang bisa menjatuhkan benih – benih yang sudah dikandungnya. Apabila benih mengalami perkecambahan, kemungkinan besar akan mengalami pertumbuhan menjadi tumbuhan sporofit yang sudah dewasa dan selanjutnya siklus berulang lagi.
Berikut adalah hal – hal yang mendukung siklus hidup tumbuhan angiospermae:
Benang Sari
Benang sari merupakan bagian dari alat reproduksi jantan yang ada pada bunga. Bagiannya meliputi filamen – filamen yang ramping, bagian batangnya bisa diatur di bagian dalam sebuah bentuk lingkaran yang ada di bagian dalam bunga dan sekelilingnya terdapat bagian kelopak.
Filamen ini pada bagian atasnya tampak kecil, bentuknya agak lonjong, terdapat bagian kepala yang terstruktur dan biasanya disebut sebagai bagian kepala sari. Benang sari merupakan tempat dimana bagian serbuk sari dapat diproduksi, dan selanjutnya bagian serbuk sari akan dibawa dari bagian kepala sari yang ada pada bagian organ reproduksi betina (bagian yang mendukung proses penyuburan ovula).
adi, intinya untuk lebih memahaminya dengan cara memperhatikan hal ini, benang sari bisa terbentuk karena adanya filamen dan juga kepala sari.
Putik
Putik mempunyai sebutan lainnya yakni karpel. Putik merupakan bagian dari alat reproduksi betina yang ada pada bunga. Putik menyerupai bentuk leher yang panjang dimana bisa digunakan untuk melakukan penyimpanan air.
Putik terdiri dari tiga bagian yakni stigma (sering disebut dengan kepala putik), style dan juga ovarium. Stigma akan membantu dalam proses pembentukan bagian mulut, style akan membantu dalam proses pembentukan bagian leher, dan ovarium akan membantu dalam proses pembentukan bagian lingkar goglet.
Selanjutnya serbuk sari yang diproduksi oleh bagian dari benang sari akan melalui proses pengendapan terlebih dahulu pada bagian stigma, kemudian melewati suatu perjalanan menuju bagian style dan ke bagian ovarium. Setelah itu akan menyatu dengan bagian ovula yang ada di dalamnya untuk melakukan proses pembentukan zigot.
Kemudian akan menjadi banyak bibit yang diproduksi oleh buah. Jadi, intinya untuk lebih memahaminya dengan cara memperhatikan hal ini, putik bisa terbentuk karena adanya stigma, style dan juga ovarium. 
Serbuk Sari Dan Penyerbukan
Spora mempunyai dua jenis yakni meliputi megaspora dan juga mikrospora yang masing – masing ada di dalam ovarium dan benang sari. Spora akan mengalami tahap meiosis, megaspora akan berubah menjadi ovula dan kemudian mikrospora akan berubah menjadi serbuk sari.
Pada saat datangnya musim bunga, maka bagian dari serbuk sari akan berkumpul di bagian kepala sari dan selanjutnya akan dibawa ke bagian stigma yang tidak sengaja karena bantuan oleh gerakan angin,  gerakan serangga, gerakan burung atau pun gerakan dari binatang – binatang lainnya.
Pada proses penyerbukan sendiri, bunga tunggal mempunyai bagian putik dan juga bagian benang sari di dalamnya. Benang sari yang letaknya memang lebih tinggi dibandingkan dengan putik, maka bagian putik akan berusaha semampunya dan melakukan penyimpanan terhadap serbuk sari pada bagian stigma.
Selanjutnya serbuk sari akan melakukan gerakan menuju ke bagian style dan juga ke bagian ovarium, di mana mereka secara tidak langsung akan mengalami sentuhan satu sama lain dengan ovula. Serbuk sari mempunyai dua jenis sel yang disebut dengan bagian sel generatif dan juga bagian sel tabung.
Bagian dari sel – sel generatif akan mengalami proses pembelahan sehingga menghasilkan dua sel sperma ketika proses penyerbukan sedang berlangsung yang sebelum sudah bersentuhan dengan bagian ovula. Setiap bagian dari bakal biji pasti mempunyai isi satu gamet betina.
Intinya siklus hidup yang terjadi pada tumbuhan angiosperma biasanya dimulai dengan melakukan proses penyerbukan dan nantinya akan berakhir dalam proses pembentukan buah yang di dalamnya berisi biji dan selanjutnya akan berkecambah menjadi sebuah tanaman baru. 
Fertilisasi
Setiap butiran yang terdapat di dalam serbuk sari akan dilakukan penyimpanan pada bagian stigma yang akan tumbuh serbuk sari berbentuk tabung panjang ke arah bawah pada sepanjang rongga yang ada di bagian dalam style. Selanjutnya akan melakukan penyimpanan terhadap isinya pada bagian kantung embrio yang sudah mengalami pembentukan di bagian dalam ovarium.
Satu sel sperma yang ada dari bagian tabung polen akan mengalami penggabunha dengan bagian dari inti sel telur, dan nantinya akan diperoleh hasil dalam bentu zigot. Setelah proses pembuahan berlangsung lancar, maka bagian ovarium akan mulai mengalami proses pertumbuhan menjadi lebih besar, bahkan bisa membengkak ke arah keluar, dan pada akhirnya bisa terbentuk bagian buah.
Buah dan Biji
Sebagian besar dari putik yang sudah mengalami pengeringan akan rontok dan jatuh. Buah mempunyai bagian biji yang sudah matang, bisa terbentuk karena bagian ovula telah dibuahi untuk melakukan proses pembentukan zigot. Benih yang mempunyai sifat tunggal dan berisi sesuatu mungkin memang diperlukan oleh germ untuk bisa bertahan hidup. 
Termasuk juga masalah mengenai genetik dan juga nutrisi, sampai bagian – bagian benih akan menemukan sebuah lingkungan baru yang memang cocok untuk mereka tumbuh. Jika benih sudah menemukan sebuah lingkungan yang tepat, maka benih akan mulai muncul, yang diawali dengan timbulnya bagian – bagian akar kecil, kemudian akan tumbuh ke arah bawah tanah dan nantinya akan diikuti dengan munculnya tunas yang tumbuh secara perlahan serta bertahap ke arah atas. 

E. Metode Pembelajaran
Metode	: Diskusi tanya jawab
Media 	: Aplikasi berbasis Augmented Reality (HP Reveal)

F. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Kedua (2 x 30 menit)
	Kegiatan
	Langkah-langkah Pembelajaran
	Alokasi Waktu

	1. Pendahuluan
	· Pretest
· Guru melakukan apersepsi dan motivasi dengan menunjukkan fenomena atau mengajukan pertanyaan yang relevan dengan materi yang akan dipelajari. Guru mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan mrnampilkan biji dan tanaman serta menanyakan “mengapa biji ini bisa berubah wujud menjadi tanaman? Bagaimana prosesnya?”.
· Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
	15 menit

	2. Inti
	· Guru memibagi siswa menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari empat orang pada setiap kelompoknya.
· Siswa diberi perlakuan berupa pembelajaran mengenai materi siklus hidup tumbuhan menggunakan aplikasi berbasis Augmented Reality.
· Setelah siswa diberikan penjelasan, peneliti melakukan pengamatan dengan melihat cara siswa mengoperasikannya saat siswa mengoperasikan aplikasi tersebut.
Mengomunikasikan
· Guru memberikan kesempatan kepada perwakilan kelompok untuk mempresentasikan atau mengkomunikasikan secara lisan.
· Kelompok lain memverifikasi data dengan membandingkan hasil pengamatannya dengan dituntun oleh guru.
Menyimpulkan
· Masing-masing kelompok membuat simpulan untuk hasil diskusinya.
	30 menit

	3. Penutup
	· Siswa bersama guru meninjau kembali pembelajaran.
· Siswa melakukan refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilakukan.
· Guru memberi pertanyaan secara lisan mengenai materi yang telah dipelajari.
· Postest
· Guru menginformasikan bahan berikutnya.
	15 menit



G. Penilaian Proses dan Hasil Belajar
	No
	Aspek
	Teknik Penilaian
	Bentuk Instrumen
	Waktu Penilaian

	1
	Penguasaan konsep
	Pretes-postest
	Tes Uraian
	Awal dan Akhir pembelajaran

	2
	Keterampilan berpikir kreatif
	Pretes-postest
	Tes Urian
	Awal dan Akhir pembelajaran






H. Media, dan Sumber Pembelajaran
1. Media
a. Handphone
b. Aplikasi HP Reveal
c. Barcode scan
2. Sumber Belajar
a. Campbell, Neil A. dkk. (2008). Biologi Edisi Kedelapan Jilid 2. Jakarta: Penerbit Erlangga.
b. Irnaningtyas (2013). Biologi untuk  SMA/MA Kelas X. Jakarta: Penerbit Erlangga


Lampiran 6. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) Kelas Kontrol

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN
(RPP)

Satuan Pendidikan	: SMA
Mata Pelajaran	: IPA
Kelas/Semester	: X (sepuluh) / 2 (dua)
Materi Pokok	: Plantae (Siklus hidup tumbuhan)
Pertemuan Ke	: 3 (tiga)
Alokasi Waktu	: 2 × 30 menit
A. Kompetensi Inti
1. Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang dianutnya.
2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (gotong royong, kerja sama, toleran, damai), santun, responsif, dan pro-aktif sebagai bagian dari solusi atas berbagai permasalahan dalam berinteraksi secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam serta menempatkan diri sebagai cerminan bangsa dalam pergaulan dunia.
3. Memahami, menerapkan, menganalisis pengetahuan faktual, konseptual, prosedural berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan, kebangsaan, kenegaraan, dan peradaban terkait penyebab fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.
4. Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkrit dan ranah abstrak  terkait dengan pengembangan dari yang dipelajarinya di sekolah secara mandiri, dan mampu menggunakan metode sesuai kaidah keilmuan.

B. Kompetensi Dasar dan Indikator
	Kompetensi Dasar
	Indikator Pencapaian Kompetensi

	3.8 Menerapkan prinsip klasifikasi untuk menggolongkan tumbuhan ke dalam divisio berdasarkan pengamatan morfologi dan metagenesis tumbuhan serta mengaitkan peranannya dalam kelangsungan kehidupan di bumi.
	3.7.1 Mengidentifikasi reproduksi generatif gymnospermae.
3.7.2 Mengidentifikasi reproduksi generatif angiospermae.
3.7.3 Mengelompokkan tumbuhan biji berdasarkan reproduksi.



C. Tujuan Pembelajaran
Melalui pembelajaran menggunakan aplikasi berbasis augemented reality peserta didik dapat mengidentifikasi reproduksi generatif gymnospermae dan angiospermae serta mengelompokkan tumbuhan biji berdasarkan reproduksi serta meningkatkan berpikir kreatif.





D. Materi Pembelajaran
Siklus Hidup Tumbuhan Gymnospermae
Tumbuhan Gymnospermae menghasilkan heterospora yaitu berupa mikrospora dan megaspora. Mikrospora berkembang menjadi mikrogametofit (gametofit jantan) dan berisi serbuk sari. Sementara itu, megaspora berkembang menjadi megagametofit (gametofit betina). Pada bakal biji (megaspora) terdapat struktur liang biji ( mikrofil) dan kantong serbuk sari (pollen chamber) yang mengganti fungsi bunga sebagai organ reproduksi betina.
Setelah serbuk sari dilepas, butir serbuk sari berkembang menjadi sperma. Pada saat penyerbukan, serbuk sari melekat pada bakal biji. Selanjutnya, sperma bergerak menuju sel telur melalui buluh sebuk sari. Jika terjadi pembuahan, akan terbentuk zigot yang berkembang menjadi embrio dan biji. Jika biji tersebut jatuh pada tempat yang sesuai, biji akan tumbuh dan berkembang menjadi tumbuhan baru.
Penyerbukan pada Gymnospermae dilakukan dengan perantara angin (anemokori). Skema daur hidup tumbuhan Gymnospermae digambarkan pada bagan berikut ini.
[image: Image result for materi siklus hidup tumbuhan angiospermae dan gymnosoermae] 
Gambar 1. Siklus Hidup Gymnospermae
(Campbell, 2008)




Siklus Hidup Tumbuhan Angiospermae
[image: Siklus-hidup-tumbuhan-angiospermae]
Gambar 2. Siklus Hidup Angiospermae
(Irnaningtyasl, 2013)
Seperti pada semua tumbuhan yang bersiat vaskular, siklus hidup tumbuhan angiospermae ternyata lebih banyak didominasi oleh generasi – generasi sporofit. Bunga akan mudah terbentuk khususnya pada tumbuhan yang bersifat sporofit dominan. Mereka antara lain jantan yang  dikhususkan dan juga organ reproduksi pada betina. Bunga akan memproduksi spora yang nantinya akan berkembang biak menjadi gametofit. Gametofit jantan mempunyai beberapa sel yang ditemukan dalam setiap butir dari serbuk sari dan akan memproduksi sperma. Gametofit betina akan melakukan produksi telur di bagian dalam dari ovarium bunga. Bunga selanjutnya akan membuat daya tarik terhadap hewan penyerbuk.
Jika suatu proses penyerbukan dan juga pembuahan bisa terjadi, maka zigot yang bersifat diploid akan secara otomatis bisa terbentuk di dalam sebuah ovula yang ada pada bagian ovarium. Zigot nantinya akan berkembang menjadi sebuah embrio di bagian dalam biji.
Kemudian akan terbentuk dari bagian ovula yang di dalamnya berisi banyak makanan untuk yang memang disediakan sebagai sumber makanan bagi embrio. Ovarium yang berada di sekitar benih bisa melakukan perkembangan menjadi buah.
Buah akan menimbulkan daya tarik terhadap hewan yang bisa menjatuhkan benih – benih yang sudah dikandungnya. Apabila benih mengalami perkecambahan, kemungkinan besar akan mengalami pertumbuhan menjadi tumbuhan sporofit yang sudah dewasa dan selanjutnya siklus berulang lagi.
Berikut adalah hal – hal yang mendukung siklus hidup tumbuhan angiospermae:
Benang Sari
Benang sari merupakan bagian dari alat reproduksi jantan yang ada pada bunga. Bagiannya meliputi filamen – filamen yang ramping, bagian batangnya bisa diatur di bagian dalam sebuah bentuk lingkaran yang ada di bagian dalam bunga dan sekelilingnya terdapat bagian kelopak.
Filamen ini pada bagian atasnya tampak kecil, bentuknya agak lonjong, terdapat bagian kepala yang terstruktur dan biasanya disebut sebagai bagian kepala sari. Benang sari merupakan tempat dimana bagian serbuk sari dapat diproduksi, dan selanjutnya bagian serbuk sari akan dibawa dari bagian kepala sari yang ada pada bagian organ reproduksi betina (bagian yang mendukung proses penyuburan ovula).
adi, intinya untuk lebih memahaminya dengan cara memperhatikan hal ini, benang sari bisa terbentuk karena adanya filamen dan juga kepala sari.
Putik
Putik mempunyai sebutan lainnya yakni karpel. Putik merupakan bagian dari alat reproduksi betina yang ada pada bunga. Putik menyerupai bentuk leher yang panjang dimana bisa digunakan untuk melakukan penyimpanan air.
Putik terdiri dari tiga bagian yakni stigma (sering disebut dengan kepala putik), style dan juga ovarium. Stigma akan membantu dalam proses pembentukan bagian mulut, style akan membantu dalam proses pembentukan bagian leher, dan ovarium akan membantu dalam proses pembentukan bagian lingkar goglet.
Selanjutnya serbuk sari yang diproduksi oleh bagian dari benang sari akan melalui proses pengendapan terlebih dahulu pada bagian stigma, kemudian melewati suatu perjalanan menuju bagian style dan ke bagian ovarium. Setelah itu akan menyatu dengan bagian ovula yang ada di dalamnya untuk melakukan proses pembentukan zigot.
Kemudian akan menjadi banyak bibit yang diproduksi oleh buah. Jadi, intinya untuk lebih memahaminya dengan cara memperhatikan hal ini, putik bisa terbentuk karena adanya stigma, style dan juga ovarium. 
Serbuk Sari Dan Penyerbukan
Spora mempunyai dua jenis yakni meliputi megaspora dan juga mikrospora yang masing – masing ada di dalam ovarium dan benang sari. Spora akan mengalami tahap meiosis, megaspora akan berubah menjadi ovula dan kemudian mikrospora akan berubah menjadi serbuk sari.
Pada saat datangnya musim bunga, maka bagian dari serbuk sari akan berkumpul di bagian kepala sari dan selanjutnya akan dibawa ke bagian stigma yang tidak sengaja karena bantuan oleh gerakan angin,  gerakan serangga, gerakan burung atau pun gerakan dari binatang – binatang lainnya.
Pada proses penyerbukan sendiri, bunga tunggal mempunyai bagian putik dan juga bagian benang sari di dalamnya. Benang sari yang letaknya memang lebih tinggi dibandingkan dengan putik, maka bagian putik akan berusaha semampunya dan melakukan penyimpanan terhadap serbuk sari pada bagian stigma.
Selanjutnya serbuk sari akan melakukan gerakan menuju ke bagian style dan juga ke bagian ovarium, di mana mereka secara tidak langsung akan mengalami sentuhan satu sama lain dengan ovula. Serbuk sari mempunyai dua jenis sel yang disebut dengan bagian sel generatif dan juga bagian sel tabung.
Bagian dari sel – sel generatif akan mengalami proses pembelahan sehingga menghasilkan dua sel sperma ketika proses penyerbukan sedang berlangsung yang sebelum sudah bersentuhan dengan bagian ovula. Setiap bagian dari bakal biji pasti mempunyai isi satu gamet betina.
Intinya siklus hidup yang terjadi pada tumbuhan angiosperma biasanya dimulai dengan melakukan proses penyerbukan dan nantinya akan berakhir dalam proses pembentukan buah yang di dalamnya berisi biji dan selanjutnya akan berkecambah menjadi sebuah tanaman baru. 
Fertilisasi
Setiap butiran yang terdapat di dalam serbuk sari akan dilakukan penyimpanan pada bagian stigma yang akan tumbuh serbuk sari berbentuk tabung panjang ke arah bawah pada sepanjang rongga yang ada di bagian dalam style. Selanjutnya akan melakukan penyimpanan terhadap isinya pada bagian kantung embrio yang sudah mengalami pembentukan di bagian dalam ovarium.
Satu sel sperma yang ada dari bagian tabung polen akan mengalami penggabunha dengan bagian dari inti sel telur, dan nantinya akan diperoleh hasil dalam bentu zigot. Setelah proses pembuahan berlangsung lancar, maka bagian ovarium akan mulai mengalami proses pertumbuhan menjadi lebih besar, bahkan bisa membengkak ke arah keluar, dan pada akhirnya bisa terbentuk bagian buah.
Buah dan Biji
Sebagian besar dari putik yang sudah mengalami pengeringan akan rontok dan jatuh. Buah mempunyai bagian biji yang sudah matang, bisa terbentuk karena bagian ovula telah dibuahi untuk melakukan proses pembentukan zigot. Benih yang mempunyai sifat tunggal dan berisi sesuatu mungkin memang diperlukan oleh germ untuk bisa bertahan hidup. 
Termasuk juga masalah mengenai genetik dan juga nutrisi, sampai bagian – bagian benih akan menemukan sebuah lingkungan baru yang memang cocok untuk mereka tumbuh. Jika benih sudah menemukan sebuah lingkungan yang tepat, maka benih akan mulai muncul, yang diawali dengan timbulnya bagian – bagian akar kecil, kemudian akan tumbuh ke arah bawah tanah dan nantinya akan diikuti dengan munculnya tunas yang tumbuh secara perlahan serta bertahap ke arah atas. 
E. Metode Pembelajaran
Metode	: Diskusi tanya jawab
Media 	: Power point

F. Langkah-langkah Kegiatan Pembelajaran
Pertemuan Kedua (2 x 30 menit)
	Kegiatan
	Langkah-langkah Pembelajaran
	Alokasi Waktu

	Pendahuluan
	· Pretest
· Guru melakukan apersepsi dan motivasi dengan menunjukkan fenomena atau mengajukan pertanyaan yang relevan dengan materi yang akan dipelajari. Guru mengaitkan pembelajaran sebelumnya dengan mrnampilkan biji dan tanaman serta menanyakan “mengapa biji ini bisa berubah wujud menjadi tanaman? Bagaimana prosesnya?”.
· Guru menyampaikan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
	15 menit

	Inti
	· Guru memibagi siswa menjadi beberapa kelompok yang terdiri dari empat orang pada setiap kelompoknya.
· Siswa diberi perlakuan berupa pembelajaran mengenai materi siklus hidup tumbuhan menggunakan power point.
Mengomunikasikan
· Guru memberikan kesempatan kepada perwakilan kelompok untuk mempresentasikan atau mengkomunikasikan secara lisan.
· Kelompok lain memverifikasi data dengan membandingkan hasil pengamatannya dengan dituntun oleh guru.
Menyimpulkan
· Masing-masing kelompok membuat simpulan untuk hasil diskusinya.
	30 menit

	Penutup
	· Siswa bersama guru meninjau kembali pembelajaran.
· Siswa melakukan refleksi terhadap kegiatan yang sudah dilakukan.
· Guru memberi pertanyaan secara lisan mengenai materi yang telah dipelajari.
· Postest
· Guru menginformasikan bahan berikutnya.
	15 enit



F. Penilaian Proses dan Hasil Belajar
	No
	Aspek
	Teknik Penilaian
	Bentuk Instrumen
	Waktu Penilaian

	1
	Penguasaan konsep
	Pretest-postest
	Tes Uraian
	Awal dan Akhir pembelajaran

	2
	Keterampilan berpikir kreatif
	Pretest-postest
	Tes Uraian
	Awal dan Akhir pembelajaran


G. Media dan Sumber Pembelajaran
1. Media
2. Buku Sumber
3. Power point
1. Sumber Belajar
a. Campbell, Neil A. dkk. (2008). Biologi Edisi Kedelapan Jilid 2. Jakarta: Penerbit Erlangga.
b. Irnaningtyas (2013). Biologi untuk  SMA/MA Kelas X. Jakarta: Penerbit Erlangga
Lampiran 7. Hasil Uji Statistik Penguasaan  Konsep
Normalitas Pretest
[image: ]
[image: ]
Normalitas Postest
[image: ]
[image: ]
Homogenitas Pretest
[image: ]
Homogenitas Postest
[image: ]

Independent Samples Test (Pretest)
[image: ]
Independent Samples Test (Postest)
[image: ]

Lampiran 8. Tabulasi Hasil Tes Penguasaan Konsep
Rekapitulasi Nilai Kelas Eksperimen
	No
	Nama
	Pretest
	Postest
	Nilai Pretest
	Nilai Postest

	1
	AF
	13
	20
	32,5
	71.43

	2
	AW
	10
	23
	25
	82.14

	3
	ANK
	7
	10
	17,5
	35.71

	4
	AR
	7
	14
	17,5
	50.00

	5
	ANA
	8
	15
	20
	53.57

	6
	AA
	14
	20
	35
	71.43

	7
	DR
	14
	22
	35
	78.57

	8
	DJ
	9
	22
	22,5
	78.57

	9
	ESA
	16
	22
	40
	78.57

	10
	FRM
	13
	10
	32,5
	35.71

	11
	FAS
	13
	19
	32,5
	67.86

	12
	HR
	7
	20
	17,5
	71.43

	13
	INR
	15
	24
	37,5
	85.71

	14
	IR
	10
	18
	25
	64.29

	15
	MA
	12
	16
	30
	57.14

	16
	MFA
	7
	12
	17,5
	42.86

	17
	NHL
	7
	15
	17,5
	53.57

	18
	PS
	8
	15
	20
	53.57

	19
	RDE
	7
	11
	17,5
	39.29

	20
	RK
	10
	14
	25
	50.00

	21
	RG
	7
	18
	17,5
	64.29

	22
	RPN
	10
	22
	25
	78.57

	23
	RMKN
	10
	28
	25
	100.00

	24
	RR
	15
	19
	37,5
	67.86

	25
	RO
	18
	20
	45
	71.43

	26
	SC
	12
	21
	30
	75.00

	27
	SSO
	18
	25
	45
	89.29

	28
	SR
	10
	25
	25
	89.29

	29
	SNJ
	10
	19
	25
	67.86

	30
	TG
	7
	7
	17,5
	25.00

	Rata-rata
	10,8
	18,2
	39,17
	66,32

	Min
	
	
	25
	42

	Max
	
	
	58
	100

	Standar Deviasi
	
	
	10,2
	15,4




Rekapitulasi Nilai Kelas Kontrol
	
No
	Nama
	Pretest
	Postest
	Nilai Pretest
	Nilai Postest

	1
	AP
	13
	19
	46.43
	67.86

	2
	AIZ
	10
	20
	35.71
	71.43

	3
	AF
	7
	19
	25.00
	67.86

	4
	BP
	7
	17
	25.00
	60.71

	5
	BM
	8
	16
	28.57
	57.14

	6
	CKY
	14
	15
	50.00
	53.57

	7
	ERA
	14
	11
	50.00
	39.29

	8
	FA
	9
	16
	32.14
	57.14

	9
	FN
	16
	20
	57.14
	71.43

	10
	JDA
	13
	15
	46.43
	53.57

	11
	LY
	13
	16
	46.43
	57.14

	12
	MAA
	7
	21
	25.00
	75.00

	13
	MFA
	15
	15
	53.57
	53.57

	14
	MKP
	10
	10
	35.71
	35.71

	15
	NS
	12
	15
	42.86
	53.57

	16
	PPS
	7
	21
	25.00
	75.00

	17
	RR
	7
	7
	25.00
	25.00

	18
	RF
	8
	20
	28.57
	71.43

	19
	REP
	7
	19
	25.00
	67.86

	20
	RR
	10
	10
	35.71
	35.71

	21
	RF
	7
	15
	25.00
	53.57

	22
	RNS
	10
	17
	35.71
	60.71

	23
	RP
	10
	21
	35.71
	75.00

	24
	SY
	15
	16
	53.57
	57.14

	25
	SAB
	18
	18
	64.29
	64.29

	26
	SM
	12
	8
	42.86
	28.57

	27
	TMF
	18
	20
	64.29
	71.43

	28
	TDS
	10
	8
	35.71
	28.57

	29
	VGPBN
	10
	18
	35.71
	64.29

	30
	YR
	7
	13
	25.00
	46.43

	Rata-rata
	10,8
	15,87
	39,17
	56,67

	Min
	
	
	25
	25

	Max
	
	
	50
	79

	Standar Deviasi
	
	
	9,3
	17,7




Lampiran 9. Tabulasi Hasil Tes Penguasaan Konsep Setiap Jenjang Kognitif
Rekapitulasi Nilai Pretest Kelas Eksperimen
	Nama
	C2
	C3
	C4
	Jumlah
	Nilai

	
	1
	2
	6
	7
	5
	3
	4
	
	

	AF
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	4
	13
	32,5

	AW
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	ANK
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	AR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	ANA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	8
	20

	AA
	1
	4
	1
	1
	1
	4
	2
	14
	35

	DR
	1
	4
	1
	1
	2
	1
	4
	14
	35

	DJ
	2
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	9
	22,5

	ESA
	1
	4
	1
	4
	1
	4
	1
	16
	40

	FRM
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	13
	32,5

	FAS
	1
	1
	4
	4
	1
	1
	1
	13
	32,5

	HR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	INR
	2
	4
	1
	1
	4
	2
	1
	15
	37,5

	IR
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	MA
	1
	2
	4
	1
	2
	1
	1
	12
	30

	MFA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	NHL
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	PS
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	8
	20

	RDE
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	RK
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	RG
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	RPN
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	RMKN
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	10
	25

	RR
	1
	1
	1
	4
	2
	4
	2
	15
	37,5

	RO
	2
	4
	4
	1
	4
	2
	1
	18
	45

	SC
	1
	3
	1
	1
	4
	1
	1
	12
	30

	SSO
	2
	4
	1
	1
	4
	2
	4
	18
	45

	SR
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	SNJ
	1
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	10
	25

	TG
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	17,5

	Jumlah skor
	186
	51
	87
	324
	1175.10

	Rata-rata Skor
	1.55
	1.7
	1.45
	10.8
	 

	Nilai
	38.75
	42.5
	3.57
	39.17
	39.17




Rekapitulasi Nilai Prestest Kelas Kontrol
	Nama
	C2
	C3
	C4
	Jumlah
	Nilai

	
	1
	2
	6
	7
	5
	3
	4
	
	

	AP
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	AIZ
	1
	4
	4
	1
	2
	1
	1
	14
	35

	AF
	1
	4
	1
	1
	4
	2
	1
	14
	35

	BP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	18

	BM
	1
	4
	1
	1
	4
	1
	1
	13
	33

	CKY
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	ERA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	18

	FA
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	FN
	1
	1
	4
	4
	1
	2
	1
	14
	35

	JDA
	1
	1
	1
	2
	1
	2
	4
	12
	30

	LY
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	MAA
	1
	4
	1
	1
	2
	2
	1
	12
	30

	MFA
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	8
	20

	MKP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	18

	NS
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	PPS
	1
	4
	1
	1
	4
	1
	1
	13
	33

	RR
	3
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	10
	25

	RF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	18

	REP
	1
	4
	1
	1
	1
	2
	1
	11
	28

	RR
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	25

	RF
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	8
	20

	RNS
	2
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	9
	23

	RP
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	4
	13
	33

	SY
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	8
	20

	SAB
	1
	1
	1
	4
	4
	1
	1
	13
	33

	SM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	18

	TMF
	1
	4
	4
	1
	2
	2
	1
	15
	38

	TDS
	3
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	9
	23

	VGPBN
	1
	4
	1
	4
	1
	1
	1
	13
	33

	YR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	18

	Jumlah Skor
	186
	51
	87
	324
	1175.10

	Rata-rata Skor
	1.55
	1.7
	1.45
	1.57
	

	Nilai
	38.75
	42.5
	36.25
	39.17
	39.17




Rekapitulasi Nilai Postest Kelas Eksperimen
	Nama
	C2
	C3
	C4
	Jumlah
	Nilai

	
	1
	2
	6
	7
	5
	3
	4
	
	

	AF
	4
	4
	1
	1
	4
	2
	4
	20
	71.43

	AW
	2
	4
	4
	3
	4
	2
	4
	23
	82.14

	ANK
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	35.71

	AR
	3
	4
	1
	1
	1
	2
	2
	14
	50.00

	ANA
	3
	3
	1
	1
	1
	2
	4
	15
	53.57

	AA
	4
	3
	2
	2
	1
	4
	4
	20
	71.43

	DR
	4
	2
	2
	4
	2
	4
	4
	22
	78.57

	DJ
	4
	4
	2
	1
	4
	4
	3
	22
	78.57

	ESA
	3
	2
	4
	4
	1
	4
	4
	22
	78.57

	FRM
	4
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	10
	35.71

	FAS
	2
	4
	1
	4
	2
	4
	2
	19
	67.86

	HR
	3
	4
	1
	1
	3
	4
	4
	20
	71.43

	INR
	3
	4
	1
	4
	4
	4
	4
	24
	85.71

	IR
	3
	2
	4
	2
	2
	2
	3
	18
	64.29

	MA
	1
	3
	4
	1
	4
	2
	1
	16
	57.14

	MFA
	1
	1
	1
	1
	3
	1
	4
	12
	42.86

	NHL
	4
	1
	1
	2
	1
	2
	4
	15
	53.57

	PS
	3
	4
	1
	1
	2
	2
	2
	15
	53.57

	RDE
	2
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	11
	39.29

	RK
	1
	1
	4
	1
	4
	2
	1
	14
	50.00

	RG
	3
	4
	1
	1
	4
	2
	3
	18
	64.29

	RPN
	3
	4
	4
	1
	4
	2
	4
	22
	78.57

	RMKN
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	4
	28
	100.00

	RR
	2
	4
	1
	4
	2
	4
	2
	19
	67.86

	RO
	1
	2
	3
	3
	4
	4
	3
	20
	71.43

	SC
	4
	2
	3
	3
	4
	2
	3
	21
	75.00

	SSO
	2
	3
	4
	4
	4
	4
	4
	25
	89.29

	SR
	4
	4
	4
	1
	4
	4
	4
	25
	89.29

	SNJ
	1
	2
	4
	4
	4
	1
	3
	19
	67.86

	TG
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	25.00

	Jumlah skor
	299
	81
	166
	546
	1990

	Rata-rata skor
	2.49
	2.7
	2.77
	2.65
	 

	Nilai Rata-rata
	62.29
	67.5
	69.17
	66.32
	66.32



Rekapitulasi Nilai Postest Kelas Kontrol
	Nama
	C2
	C3
	C4
	Jumlah
	Nilai

	
	1
	2
	6
	7
	5
	3
	4
	
	

	AP
	1
	4
	1
	4
	4
	1
	4
	19
	67.86

	AIZ
	1
	4
	4
	4
	2
	4
	1
	20
	71.43

	AF
	3
	4
	1
	4
	4
	1
	2
	19
	67.86

	BP
	2
	4
	1
	1
	2
	4
	3
	17
	60.71

	BM
	2
	4
	4
	1
	3
	1
	1
	16
	57.14

	CKY
	1
	1
	4
	4
	1
	1
	3
	15
	53.57

	ERA
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	11
	39.29

	FA
	1
	1
	1
	4
	4
	1
	4
	16
	57.14

	FN
	2
	1
	4
	4
	4
	1
	4
	20
	71.43

	JDA
	2
	4
	1
	4
	1
	2
	1
	15
	53.57

	LY
	1
	4
	4
	1
	1
	1
	4
	16
	57.14

	MAA
	2
	4
	1
	4
	2
	4
	4
	21
	75.00

	MFA
	2
	4
	1
	4
	2
	1
	1
	15
	53.57

	MKP
	1
	1
	1
	4
	1
	1
	1
	10
	35.71

	NS
	1
	1
	4
	4
	1
	1
	3
	15
	53.57

	PPS
	2
	4
	4
	4
	4
	2
	1
	21
	75.00

	RR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	7
	25.00

	RF
	2
	4
	1
	4
	4
	1
	4
	20
	71.43

	REP
	1
	4
	1
	4
	4
	1
	4
	19
	67.86

	RR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	4
	10
	35.71

	RF
	2
	4
	1
	4
	1
	1
	2
	15
	53.57

	RNS
	2
	4
	1
	4
	1
	1
	4
	17
	60.71

	RP
	2
	4
	4
	4
	2
	1
	4
	21
	75.00

	SY
	1
	4
	1
	4
	1
	1
	4
	16
	57.14

	SAB
	3
	4
	1
	4
	4
	1
	1
	18
	64.29

	SM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	8
	28.57

	TMF
	1
	4
	4
	4
	2
	1
	4
	20
	71.43

	TDS
	1
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	8
	28.57

	VGPBN
	3
	4
	1
	4
	1
	1
	4
	18
	64.29

	YR
	1
	4
	1
	1
	1
	1
	4
	13
	46.43

	Jumlah Skor
	288
	62
	126
	476
	1700

	Rata-rata Skor
	2,4
	2,07
	2,1
	15,87
	 

	Nilai Rata-rata
	60
	51,67
	52,5
	56,67
	56,67




Lampiran 10. Rekapitulasi Nilai Hasil Tes Penguasaan Konsep Berdasarkan Jenis Kelamin
Rekapitulasi Nilai Perempuan Kelas Kontrol
	No
	Nama
	Pretest
	Postest
	Nilai Pretest
	Nilai Postest

	1
	AIZ
	12,00
	15,00
	50
	63

	2
	AF
	12,00
	18,00
	50
	75

	3
	BM
	12,00
	15,00
	50
	63

	4
	CKY
	9,00
	14,00
	38
	58

	5
	ERA
	6,00
	10,00
	25
	42

	6
	FN
	9,00
	6,00
	38
	25

	7
	LY
	9,00
	15,00
	38
	63

	8
	MKP
	6,00
	9,00
	25
	38

	9
	NS
	9,00
	14,00
	38
	58

	10
	PPS
	8,00
	6,00
	33
	25

	11
	RR
	6,00
	19,00
	25
	79

	12
	SY
	12,00
	17,00
	50
	71

	13
	SAB
	6,00
	7,00
	25
	29

	14
	SM
	12,00
	18,00
	50
	75

	15
	TDS
	9,00
	6,00
	38
	25

	16
	VGPBN
	12,00
	17,00
	50
	71

	Rata-rata
	9,31
	12,88
	39
	54





Rekapitulasi Nilai Laki-laki Kelas Kontrol
	No
	Nama
	Pretest
	Postest
	Nilai Pretest
	Nilai Postest

	1
	AP
	9,00
	18,00
	38
	75

	2
	BP
	6,00
	15,00
	25
	63

	3
	FA
	9,00
	15,00
	38
	63

	4
	JDA
	9,00
	14,00
	38
	58

	5
	MAA
	9,00
	19,00
	38
	79

	6
	MFA
	6,00
	14,00
	25
	58

	7
	RF
	10,00
	18,00
	42
	75

	8
	REP
	9,00
	9,00
	38
	38

	9
	RR
	7,00
	14,00
	29
	58

	10
	RF
	7,00
	16,00
	29
	67

	11
	RNS
	12,00
	19,00
	50
	79

	12
	RP
	6,00
	15,00
	25
	63

	13
	TMF
	8,00
	7,00
	33
	29

	14
	YR
	6,00
	12,00
	25
	50

	Rata-rata
	8,07
	14,64
	34
	61





Rekapitulasi Nilai Perempuan Kelas Eksperimen
	No
	Nama
	Pretest
	Postest
	Nilai Pretest
	Nilai Postest

	1
	AW
	9,00
	21,00
	38
	88

	2
	AR
	6,00
	12,00
	25
	50

	3
	ANA
	7,00
	13,00
	29
	54

	4
	AA
	10,00
	16,00
	42
	67

	5
	DR
	12,00
	20,00
	50
	83

	6
	DJ
	8,00
	18,00
	33
	75

	7
	ESA
	12,00
	18,00
	50
	75

	8
	FAA
	10,00
	15,00
	42
	63

	9
	HR
	6,00
	16,00
	25
	67

	10
	INR
	13,00
	20,00
	54
	83

	11
	MA
	10,00
	14,00
	42
	58

	12
	NHL
	6,00
	13,00
	25
	54

	13
	PS
	7,00
	14,00
	29
	58

	14
	RDE
	6,00
	10,00
	25
	42

	15
	RK
	9,00
	12,00
	38
	50

	16
	RPN
	9,00
	20,00
	38
	83

	17
	RR
	11,00
	15,00
	46
	63

	18
	RO
	14,00
	16,00
	58
	67

	19
	SC
	11,00
	19,00
	46
	79

	20
	SSO
	14,00
	21,00
	58
	88

	21
	SR
	9,00
	15,00
	38
	63

	22
	SNJ
	9,00
	21,00
	38
	88

	Rata-rata
	9,45
	16,32
	39
	68



Rekapitulasi Nilai Laki-laki KelasEksperimen
	No
	Nama
	Pretest
	Postest
	Nilai Pretest
	Nilai Postest

	1
	AF
	12,00
	18,00
	50
	75

	2
	ANK
	6,00
	9,00
	25
	38

	3
	FRM
	9,00
	12,00
	38
	50

	4
	IR
	9,00
	16,00
	38
	67

	5
	MFA
	6,00
	11,00
	25
	46

	6
	RG
	6,00
	16,00
	25
	67

	7
	RMKN
	9,00
	24,00
	38
	100

	8
	TG
	9,00
	18,00
	38
	75

	Rata-rata
	8,25
	15,50
	34
	65



Lampiran 11. Hasil Uji Statistik Tes Keterampilan Berpikir Kreatif
Uji Normalitas
Kelas Kontrol
[image: ]
Kelas Eksperimen
[image: ] 
Uji Homogenitas
[image: ]
Independent t-test
[image: ]






Lampiran 12. Tabulasi Hasil Tes Keterampilan Berpikir Kreatif Berdasarkan Setiap Indikator
Rekapitulasi Nilai Kelas Eksperimen
	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	1
	AF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	2
	AW
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	11
	18.33

	3
	ANK
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	16
	26.67

	4
	AR
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20.00

	5
	ANA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	6
	AA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	16
	26.67

	7
	DR
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	6
	10.00

	8
	DJ
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	17
	28.33

	9
	ESA
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	9
	15.00

	10
	FRM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	11
	FAS
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	14
	23.33

	12
	HR
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	14
	23.33

	13
	INR
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	16
	26.67

	14
	IR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	15
	MA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21.67

	16
	MFA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	11
	18.33

	17
	NHL
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20.00

	18
	PS
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	14
	23.33

	19
	RDE
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	0
	1
	2
	0
	1
	1
	1
	16
	26.67

	20
	RK
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21.67

	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	21
	RPN
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21.67

	22
	RMKN
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	23
	RR
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20.00

	24
	RO
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	25
	SC
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	26
	SSO
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	13
	21.67

	27
	SR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	28
	SNJ
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	11
	18.33

	29
	TG
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21.67

	30
	WF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25.00

	Jumlah skor
	148
	129
	3
	127
	407
	678.33

	Rata-rata skor
	0.99
	0.93
	0.12
	0.92
	0.74
	1.23

	Nilai
	32.89
	28.67
	0.67
	28.22
	22.61
	22.61

	Min
	10

	Max
	28,3

	Standar Deviasi
	3,93





Rekapitulasi Nilai Kelas Kontrol
	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	1
	AP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	2
	AIZ
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	11
	18,33

	3
	AF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	16
	26,67

	4
	BP
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20,00

	5
	BM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	6
	CKY
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	16
	26,67

	7
	ERA
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	6
	10,00

	8
	FA
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	17
	28,33

	9
	FN
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	9
	15,00

	10
	JDA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	11
	LY
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	14
	23,33

	12
	MAA
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	14
	23,33

	13
	MFA
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	16
	26,67

	14
	MKP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	15
	NS
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	16
	PPS
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	11
	18,33

	17
	RR
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20,00

	18
	RF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	14
	23,33

	19
	REP
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	0
	1
	2
	0
	1
	1
	1
	16
	26,67

	20
	RR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	21
	RR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	22
	RF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	23
	RNS
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20,00

	24
	RP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	25
	SY
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	26
	SAB
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	13
	21,67

	27
	SM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	28
	TMF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	11
	18,33

	29
	TDS
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	30
	VGPBN
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	Jumlah skor
	145
	93
	9
	117
	364
	606.67

	Rata-rata skor
	1
	0.74
	0.1
	0.87
	0.68
	 

	Nilai
	32.22
	20.67
	2
	26
	20.22
	20.22

	Min
	5

	Max
	28,3

	Standar Deviasi
	6,96


[bookmark: _GoBack]
Lampiran 13. Rekapitulasi Nilai Hasil Tes Penguasaan Konsep Berdasarkan Jenis Kelamin
Rekapitulasi Nilai Laki-laki Kelas Kontrol
	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	1
	AP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	2
	BP
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20,00

	3
	F
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	17
	28,33

	4
	IF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	5
	JD 
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	14
	23,33

	6
	MAA
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	16
	26,67

	7
	MFA
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	8
	RF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	9
	RR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	10
	RF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	11
	RP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	12
	TMF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	11
	18,33

	Jumlah Skor
	62
	55
	1
	53
	171
	285

	Rata-rata Skor
	1.03
	0.92
	0.02
	0.88
	14.3
	

	Nilai
	34.44
	30.56
	0.56
	29.44
	23.75
	23.75





Rekapitulasi Nilai Perempuan Kelas Kontrol
	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	1
	AIZ
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	1
	11
	18,33

	2
	AF
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	16
	26,67

	3
	BM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	4
	CKY
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	2
	1
	1
	16
	26,67

	5
	ERA
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	6
	10,00

	6
	FN
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	9
	15,00

	7
	LY
	1
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	14
	23,33

	8
	MKP
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	9
	NS
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	1
	0
	1
	11
	18,33

	10
	NA
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20,00

	11
	PPS
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	14
	23,33

	12
	RR
	1
	0
	1
	1
	2
	1
	0
	1
	1
	2
	0
	0
	0
	0
	1
	2
	0
	1
	1
	1
	16
	26,67

	13
	RNS
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	12
	20,00

	14
	SY
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	15
	SAB
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	1
	13
	21,67

	16
	SM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	17
	TDS
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	18
	VGP 
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	Jumlah skor
	86
	74
	2
	74
	225
	393.33

	Rata-rata skor
	0.96
	0.93
	0.03
	0.9
	0.70
	 

	Nilai
	31.85
	27.41
	0.74
	27.41
	21.85
	21.85


Rekapitulasi Nilai Perempuan Kelas Eksperimen
	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	1
	AW
	1
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	2
	AR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	12
	20,00

	3
	ANA
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	4
	6,67

	4
	AA
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	9
	15,00

	5
	DR
	0
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	1
	9
	15,00

	6
	DJ
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	14
	23,33

	7
	ESA
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	0
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	2
	1
	1
	1
	1
	16
	26,67

	8
	FAS
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	12
	20,00

	9
	HR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	13
	21,67

	10
	INR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	1
	13
	21,67

	11
	MA
	1
	2
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	17
	28,33

	12
	PS
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	4
	6,67

	13
	RDE
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	14
	RK
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	11
	18,33

	15
	RPN
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	10
	16,67

	16
	RMKN
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	17
	RR
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	11
	18,33

	18
	RO
	1
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	3
	5,00

	19
	SC
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	8
	13,33

	20
	SSO
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	13
	21,67

	21
	SR
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	11
	18,33

	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	22
	SNJ
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	13
	21,67

	Jumlah skor
	99
	60
	6
	83
	248
	413.33

	Rata-rata skor
	0.9
	0.55
	0.05
	0.75
	0.56
	 

	Nilai
	30.00
	18.18
	1.82
	25.15
	18.79
	18.79



Rekapitulasi Nilai Laki-laki Kelas Eksperimen
	No
	Nama
	Fluensi
	Fleksibilitas
	Original
	Elaborasi
	Jumlah
	Nilai

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	1
	2
	3
	4
	5
	
	

	1
	AF
	1
	1
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	0
	0
	0
	1
	8
	13,33

	2
	ANK
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	3
	FRM
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	15
	25,00

	4
	IR
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	14
	23,33

	5
	MFA
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	11
	18,33

	6
	RG
	1
	1
	1
	1
	2
	0
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	14
	23,33

	7
	TG
	1
	1
	1
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	0
	0
	0
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	16
	26,67

	8
	WF
	2
	2
	2
	2
	2
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	0
	1
	0
	1
	1
	1
	1
	1
	1
	23
	38,33

	Jumlah skor
	46
	33
	3
	34
	116
	193.33

	Rata-rata skor
	1.15
	0.825
	0.075
	0.85
	0.725
	 

	Nilai
	38.33
	27.5
	2.5
	28.33
	24.17
	24.17




Lampiran 14. Kategori Analisis Soal Penguasaan Konsep
1. Reliabilitas
	No
	Koefisien Reliabilitas
	Interpretasi Reliabilitas

	1
	0,80 – 1,00
	Sangat tinggi

	2
	0,60 – 0,79
	Tinggi

	3
	0,40 – 0,59
	Cukup

	4
	0,20 – 0,39
	Rendah

	5
	0,00 – 0,19
	Sangat rendah



2. Validitas
	No
	Koefisien Korelasi
	Interpretasi Validitas

	1
	0,80 – 1,00
	Sangat tinggi

	2
	0,60 – 0,79
	Tinggi

	3
	0,40 – 0,59
	Cukup

	4
	0,20 – 0,39
	Rendah

	5
	0,00 – 0,19
	Sangat rendah



3. Tingkat Kesukaran
	No
	Indeks Kesukaran
	Tingkat Kesukaran

	1
	0,00 – 0,30
	Sukar

	2
	0,31 – 0,70
	Sedang

	3
	0,71 – 1,00
	Mudah



4. Daya Pembeda
	No
	Indeks Diskriminasi
	Interpretasi Daya Pembeda

	1
	0,71 – 1,00
	Baik sekali

	2
	0,41 – 0,70
	Baik

	3
	0,21 – 0,40
	Cukup

	4
	0,00 – 0,20
	Tidak baik



5. Kriteria Soal
	Kategori
	Kriteria Penilaian

	Terima
	Validitas ≥ 0,400
Daya pembeda ≥ 0,400
Tingkat kesukaran 0,250 ≤ p ≤ 0,800

	Revisi
	Daya pembeda ≥ 0,400; tingkat kesukaran p < 0,250 atau p > 0,800; tetapi validitas ≥ 0,400
Daya pembeda < 0,400; tingkat kesukaran 0,250 ≤ p ≤ 0,800; tetapi validitas ≥ 0,400
Daya pembeda < 0,400; tingkat kesukaran 0,250 ≤ p ≤ 0,800; tetapi validitas antara 0,200 sampai 0,400

	Tolak
	Daya pembeda < 0,400 dan tingkat kesukaran p < 0,250 atau p > 0,800
Validitas < 0,200
Daya pembeda < 0,400 dan Validitas < 0,400





Lampiran 15. Surat Tanda Telah Melaksanakan Penelitian
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Lampiran 15. Dokumentasi
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Gambar 15.1. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Kontrol
(Dokumentasi Pribadi, 2019)
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Gambar 15.2. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Kontrol
(Dokumentasi Pribadi, 2019)
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Gambar 15.3. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Eksperimen
(Dokumentasi Pribadi, 2019)
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Gambar 15.4. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Eksperimen
(Dokumentasi Pribadi, 2019)

	[image: D:\Pictures\100CANON\DCIM\100CANON\IMG_7007.JPG]
Gambar 15.5. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Eksperimen
(Dokumentasi Pribadi, 2019)
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Gambar 15.6. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Eksperimen
(Dokumentasi Pribadi, 2019)
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Gambar D15.7. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Eksperimen
(Dokumentasi Pribadi, 2019)
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Gambar 15.8. Kegiatan Pembelajaran di Kelas Eksperimen
(Dokumentasi Pribadi, 2019)
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