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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran Problem Based Learning
berbasis Augmented Realitiy untuk mendorong pemahaman konsel SPLDV. Penelitian menggunakan
metode kuantittif. Jenis penelitian ini adalah quasi eksperimen dengan desain penelitian pretest post-test
only nonequivalent dengan menegunakan kelompok eksperimen. Populasi dalam penelitian yaitu seuruh
kelas VIII. Dari populasi tersebut diambil tiga kelas yaitu kelas pertama mengunakan media Augmented
Reality berbasis model berbasis problem based learning, kelas kedua hanya mendapat perlakuan model
problem based learning, dan kelas ketiga tidak mendapat perlakuan. Instrumen yang digunakan tes dan
observasi. Hasil penelitian menunjukkan tingkat pemahaman konsep siswa melalu model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbasis Augmented Reality (AR) lebih baik dari kelas yang tanpa
menggunakan perlakuan media augumented reality dan aktivitas siswa dalam pembelajaran matematika
melalui penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbass Augmented Reality (AR)
dapat membantu dalam proses pembelajaran tentang materi SPLDV dan siswa memiliki tingkat
pemahaman yang tinggi yang dilihat dari hasil nilai rata-rata pada penyelesaian soal yaitu 86,75.

Kata kunci: augmented reality, efektivitas pembelajaran, problem based learning, SPLDV

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya manusia, yang
merupakan cerminan dari kualitas pendidikan di suatu negara. Oleh karena itu, pendidikan
merupakan kebutuhan dasar yang harus dimiliki oleh setiap individu (Maskar & Dewi, 2021). Salah
satu ilmu yang dipelajari dibangku sekolah adalah matematika. Permendikbud Nomor 24 tahun 2016
Tentang KI KD Kurikulum 2013 menyatakan, matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang
diajarkan mulai dari sekolah dasar hingga sekolah menengah atas. Menurut Permendiknas No.22
Tahun 2016 salah satu tujuan pendidikan matematika pada Pendidikan menengah adalah agar
peserta didik memiliki kemampuan memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar
konsep, dan mengaplikasikan konsep atau logaritma secara luwes, akurat, efisien dan tepat dalam
pemecahan masalah. Permasalahan yang sering muncul dalam dunia pendidikan adalah lemahnya
kemampuan siswa dalam menggunakan kemampuan berpikirnya untuk menyelesaikan masalah.

Siswa cenderung dijejali dengan berbagai informasi yang menuntut hafalan saja. Banyak sekali
pengetahuan dan informasi yang dimiliki siswa tetapi sulit untuk dihubungkan dengan situasi yang
mereka hadapi. Alih - alih dapat menyelesaikan masalah, pengetahuan mereka seperti tidak relevan
dengan apa yang mereka hadapi. Ketika siswa mengikuti sebuah pendidikan tiada lain untuk
menyiapkan mereka menjadi manusia yang tidak hanya cerdas tetapi mampu menyelesaikan
persoalan yang akan mereka hadapi di kemudian hari. Berdasarkan hal tersebut, guru perlu
merancang pembelajaran yang mampu membangkitkan potensi siswa dalam menggunakan
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kemampuan berpikirnya untuk menyelesaikan masalah. Salah satu pendekatan pembelajaran
tersebut adalah apa yang disebut “Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM)” atau “Problem Based
Learning (PBL)".

Menurut Barret (2005), pendekatan pembelajaran ini dipusatkan kepada masalah-masalah yang
disajikan oleh guru dan siswa menyelesaikan masalah tersebut dengan seluruh pengetahuan dan
keterampilan mereka dari berbagai sumber yang dapat diperoleh. Pembelajaran Berbasis Masalah
(PBM) atau Problem Based Learning (PBL) didasarkan pada hasil penelitian dan pertama kali
diimplementasikan pada sekolah kedokteran di McMaster University Kanda pada tahun 60-an.
Menurut Endra dkk. (2018) bahwa teknologi pada bidang pendidikan berkembang sangat pesat
dalam proses pembelajaran yang mana pada awalnya proses pembelajaran yang dilakukan hanya
dengan menggunakan buku yang disediakan oleh guru ataupun pihak sekolah, sehingga siswa hanya
dapat memahami mata pelajaran yang diajarkan sekedar membaca buku. Adapun gambar di dalam
buku tersebut tidak membuat siswa langsung paham akan pelajaran yang dajarkan oleh gurunya.
Misalnya tentang grafik fungsi pada sistem persamaan linier dua variabel. dengan menggunakan AR
(Augumeted Reality) untuk membantu proses pembelajaran matematika terkhusus tentang sistem
persamaan linier dua variabel.

Pemanfaatan media pendidikan menggunakan Augmented Reality dapat merangsang pola pikir
peserta ddik dalam berpikir kritis terhadap suatu masalah dan kejadian yang ada dalam kehidpan
sehari-hari (Mustaqiem, 2016). Augmented Reality memproyeksikan objek maya dua dimensi atau
tiga dimensi terhadap dunia nyata sehingga membuat pegguna melihat dan merasakan secara
langsung seperti dunia nyata (Rexa & Anistyasari, 2018). Melalui penerapan media Augmented
Reality dan model problem based learning diharapkan dapat meodorong pemahaman konsep siswa
dalam pada materi sistem persamaan linier dua variabel sehingga mempengaruhi hasil belajar.
Pembelajaran konkret, menarik, serta mandiri dapat membantu siswa dalam memahami konsep
dengan bak dengan melakukan pemecahan masalah dalam materi sistem persamaan linier dua
variabel.

Miarso (2004), mengatakan bahwa efektivitas pembelajaran merupakan salah satu standart
mutu pendidikan dan sering kali diukur dengan tercapainya tujuan, atau dapat juga diartikan sebagai
ketepatan dalam mengelola suatu situasi, "doing the right things”. Menurut Supardi (2013)
pembelajaran efektif adalah kombinasi yang tersusun meliputi manusiawi, material, fasilitas,
perlengkapan dan prosedur diarahkan untuk mengubah perilaku siswa ke arah yang positif dan lebih
baik sesuai dengan potensi dan perbedaan yang dimiliki siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan. Menurut Hamalik (2001) menyatakan bahwa pembelajaran yang efektif
adalah pembelajaran yang menyediakan kesempatan belajar sendiri atau melakukan aktivitas
seluas-luasnya kepada siswa untuk belajar. Penyediaan kesempatan belajar sendiri dan beraktivitas
seluas-luasnya diharapkan dapat membantu siswa dalam memahami konsep yang sedang di pelajari.

Augmented Reality (AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek virtual 3D ke dalam
lingkungan nyata. AR mengizinkan penggunanya untuk berinteraksi secara realtime (Gorbala dan
Hariadi, 2010). Penggunaan AR saat ini telah melebar ke berbagai aspek dalam kehidupan kita dan
diproyeksikan akan mengalami perkembangan yang sangat signifikan. Hal ini dikarenakan
penggunaan AR sangat menarik dan memudahkan penggunaannya dalam mengerjakan sesuatu hal,
contohnya pada penyelesaian penerapan sistem persamaan linier dua variabel. Pemanfaatan
Teknologi Informasi (TI) dalam proses penyampaian informasi mengalami perkembangan pesat.
Saat ini, teknologi terbaru yang digunakan dalam penyampaian informasi adalah teknologi
Augmented Reality (AR). Pada teknologi AR, pengguna dapat menvisualisasikan objek atau benda
bersejarah dalam bentuk 3 dimensi. AR memiliki kelebihan bersifat interaktif dan real time sehingga

AriesNur Shandy |106


https://jurnalcendekia.id/index.php/jiim/

! Him

JURNAL ILMIAH IPA DAN MATEMATIKA
https://jurnalcendekia.id/index.php/jiim/
Volume: 1 No: 3 Agustus - Oktober Tahun: 2023 | Hal: 105 - 114

AR banyak diimplementasikan di berbagai bidang. Di bidang pendidikan, AR digunakan sebagai
media untuk memperkenalkan benda-benda bersejarah yang merupakan warisan budaya (Noh &
Sunar, 2009). Augmented Reality (AR) merupakan salah satu bagian dari Virtual Environment (VE)
atau yang biasa dikenal dengan Virtual Reality (VR). AR memberikan gambaran kepada pengguna
tentang penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dilihat dari tempat yang sama. AR memiliki
tiga karakteristik yaitu bersifat interaktif (meningkatkan interaksi dan persepsi pengguna dengan
dunia nyata), menurut waktu nyata (real time) dan berbentuk 3 dimensi (Manuri & Sanna, 2016).

Problem Based Learning atau dalam bahasa Indonesia pembelajaran berbasis masalah
merupakan bentuk sistematis kegiatan belajar yang menerapkan konsep keterampilan pada abad ke-
21 dimana guru berperan sebagai fasilitator pembelajaran dan siswa harus berfikir kritis dan unik
dalam memecahkan masalah dengan inovatif (Mayasari dkk., 2016). Dalam penerapannya, siswa
akan berkelompok dan berkolaborasi bersama-sama mencari jawaban dengan konsep yang
dimengerti pada masing-masing siswa (Setyorini dkk., 2011). Pertanyaan pembuka atau
permasalahan yang dibagi harus bersangkutan dengan kompetensi yang ingin didapatkan dan
membuat siswa dapat terlibat sehingga pemikiran mereka terlihat (HmeloSilver & Barrows, 2006).
Sehingga, permasalahan fokus kepada konten keterampilan yang akan dibangun dalam menghadapi
masalah dan dapat menerapkan kembali ketika menghadapi masalah (Jonassen, 2011). Karena,
setiap model pembelajaran yang digunakan memiliki tujuan perkembangan potensi dan kecakapan
siswanya dapat terpenuhi bila siswa aktif berfikir didalam pembelajaran (Fitrianawati dan Hartono,
2016). Berikut langkah pembelajaran PBL, yaitu 1) orienteasi siswa pada permasalahan, 2)
mengorganisasikan kelompok, 3) membuat penyelidikan, 4) membuat kesimpulan. Tujuan dari
pembelajaran PBL adalah menciptakan lulusan yang dapat berkembang dalam kemampuan diri
sendiri dan juga dapat mengembangkan keterampilan sosial melalui kolaborasi yang terjadi
(Wulansari dkk., 2013; Farisi dkk., 2017). Sehingga selain mendapatkan kemampuan kognitif, juga
mendapatkan kemampuan afektif serta psikomotor ketika dapat menyelesaikan permasalahan yang
diberikan (Muslim dkk., 2015). Karakteristik dan kemampuan kognitif dari siswa didalam kelompok
yang berbeda-beda membuat jiwa sosialisasi siswa lebih efektif karena saling menolong antar
sesama dan meningkatkan sikap leadership dalam pembelajaran (Gallagher dan Gallagher, 2013).

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel atau yang biasa disingkat dengan SPLDV merupakan
sistem persamaan linear yang terdiri atas dua persamaan linear dan memiliki dua variabel dengan
masing-masing pangkat yang mengikutinya. Dinamakan persamaan linear karena sebuah garis lurus
akan terbentuk ketika persamaan linear dua variabel digambarkan dalam grafik fungsi. Bentuk
umum persamaan linear dua variabel dapat dituliskan sebagai berikut. Penyelesaian SPLD dibagi
menjadi tiga cara yaitu, cara substitusi, eliminasi dan gabungan substitusi dan eliminasi. Berdasarkan
latar belakang di atas maka peneliti membuat rumusan masalah yang ditinjau dari indikator
keefektifan yaitu 1) bagaimana tingkat pemahaman konsep siswa melalui model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbasis Augmented Reality (AR) dan 2) bagaimana aktivitas siswa
dalam pembelajaran matematika melalu penerapan model pembelajaran Problem Based Learning
(PBL) berbasis Augmented Reality (AR), maka perlu dilakukan penelitian dengan judul “Efektivitas
Model Pembelajaran PBL Berbasis Augmented Reality Untuk Mendorong Pemahaman Konsep Pada
Materi SPLDV”.

METODE

Penelitian dilaksanakan di MTS Al-Ma'rifah. Penelitian menggunakan metode kuantittif. Desain
peneltian pretest post-test only nonequivalent dengan menegunakan kelompok eksperimen. Terdapat
tiga kelas dalam penelitian ini yang pertama mengunakan media Augmented Reality berbasis model
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berbasis Problem Based Learning, kelas kedua hanya mendapat perlakuan model problem based
learning, dan kelas ketiga tidak mendapat perlakuan. Populasi dalam penelitian ni adalah seluruh
kelas VIII MTs Al-Ma’rifah dengan total 288 siswa.

Teknik pengambilan sampel dengan cluster random sampling. Hasil pemilihan sampel
menetapkan kelas VIII Putra dengan siswa sejumlah 32 siswa sebagai kelas eksperimen yang
mendapat perlakuan media augumented realitiy berbasis PBL. Kelas VIII Putri dengan siswa
sebanyak 32 siswa sebagai kelompok kontrol yang hanya mendapat perlakuan model PBL dan kelas
VIII Putra dengan sisa sebanyak 32 siswa yang tidak mendapat perlakuan. Variabel bebas berupa
media Augmented Reality berbasis Problem Based Learning sedangkan variabel terikatnya adalah
pemahaman siswa atas ranah pengetahuan, keteramplan dan sikap. Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian adalah tes dan non tes. Teknik tes digunakan untuk pengambilan hasil
belajar ranah pengetahuan. Teknik non tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur
pemahaman konsep siswa. Analisis data pada penelitian dengan menggunakan uji-kolmogorov
smirnov, uji-t dan uji regresi linier sederhana. Sebelum dilakukan analisis data, maka dilakukan uji
normalitas kolmogorov smirnov dan uji homogenitas.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian diketahui bahwa nilai hasil postest pada kelompok eksperimen
lebih tinggi daripada kelas kontrol atau dapat dikatakan nilai kelas yang mendapat perlakuan (model
PBL berbasis augumented reality) lebih tinggi dari kelas yang mendapat perlakuan PBL dan kelas
yang tidak mendapat perlakuan. Berikut disajikan tabel uji normalitas dari hasil pretest dan post test
kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Tabel 1. Uji Normalitas Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk

Statistic df Sig. Statistic df Sig.
UTS_Konvensial , 124 32,2007 ,948 32,128
Postest_Konvensial , 140 32,115 ,905 32,008
UTS_PBL , 140 32,115 ,905 32,008
Postest_PBL , 147 32,078 ,960 32,267
UTS_Media_AR , 140 32,115 ,905 32,008
Postest_Media_AR , 120 32,2007 ,927 32,033

Berdasarkan tabel 1 tentang uji normalitas kelas eksperimen dan kelas kontrol didapat bahwa,
pada kelas konvensional, kelas dengn perlakuan PBL dan kelas dengan model PBL berbasis AR
memiliki nilai sig a > 0,05. Sehingga dapat disimpulkan bahwa kelas tersebut berdistirbusi normal.

Tabel 2. Hasil Uji Kelas Kontrol dan Eksperimen

N Minimum Maximum Mean  Std. Deviation
UTS_Konvensial 32 50 70 59,59 4,898
Postest_Konvensial 32 65 79 69,28 3,603
UTS_PBL 32 65 79 69,28 3,603
Postest_PBL 32 71 85 78,38 2,938
UTS_Media_AR 32 65 79 69,28 3,603
Postest_Media_AR 32 80 93 86,75 4,220
Valid N (listwise) 32

Berdasarkan hasil tabel 2 hasil nilai uji pada kelas control dan eksperimen menunjukkan bahwa
nilai minimal dan maksimal post test kelas konvensional yaitu 50 dan 70, dengan rata-rata 59,59.
Hasil nilai post test kelas PBL dengan nilai minimal 65 dan nilai maksimal 79, dengan rata-rata 69,28.
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Hasil post test kelas yang mendapat perlakuan model pbl berbasis AR memiliki nilai minimal 80 dan
nilai maksimal 93, dengan rata-rata 86,75. Artinya dari hasil data statistik kelas yang mendapat
perlakuan model PBL berbasis Augmented Reality memiliki nilai yang tinggi dengan rata-rata 86,75.
Tabel 3. Uji Homogenitas
Kelas
Levene
Statistic dfl df2 Sig.
1,428 5 186 ,216
Berdasarkan tabel 3 tentang uji homogenitas menunjukkan bahwa data statistik di atas nilai sig
= 0,216 dengan kriteria a > 0,05. Artinya data hasil keleas tersebut homogen. Hasil analisis statistik
menunjukkan bahwa nilai rata-rata hasil belajar kelas (model PBI berbasis AR) yaitu 86,75, kelas pbl
78,38 dan kelas konvensonal yaitu 69,28. Artinya kelas eksperimen lebih tinggi dari kedua kelas
tersebut, maka terdapat perbedaan pemahaman siswa yang menggunakan model PBL berbasis AR
dengan yang tidak menggunakan AR. Adanya perbedaan tersebut artinya ada pengaruh penerapan
model PBL berbasis Augmented Reality terhadap pemahaman konsep SPLDV siswa. oleh karena itu
media Augmented Reality memiliki pengaruh pada konsep pemahaman siswa.
Tabel 4. Uji Anova

Kelas

Sum of Squares df Mean Square F Sig.
Between Groups 13895,688 5 2779,138 186,571 ,000
Within Groups 2770,625 186 14,896
Total 16666,313 191

Berdasarkan hasil pada tabel 4 Uji Anova menunjukkan bahwa data statistik uji anova didapat
nilai sig a < 0,05 atau 0,00 < 0,05 yang artinya kelas yang menggunakan model PBL berbasis Ar
mempunyai perbedaan yang nyata atau signifikan hasil ujian siswa dengan model PBL berbasis AR.

Tabel 5. Uji Multiple Comparison

Dependent Variable: Kelas
Scheffe

95% Confidence Interval
(I) bagian (J) bagian  Mean Difference (I-J]) Std. Error Sig. Lower Bound Upper Bound

1 2 -9,688" ,965 1,000 -12,93 -6,44
3 -9,688" ,965 1,000 -12,93 -6,44
4 -18,781" ,965 ,000 -22,03 -15,54
5 -9,688" ,965 ,000 -12,93 -6,44
6 -27,156" ,965 1,000 -30,40 -23,91
2 1 9,688" ,965 ,000 6,44 12,93
3 ,000 ,965 1,000 -3,25 3,25
4 -9,094" ,965 1,000 -12,34 -5,85
5 ,000 ,965 1,000 -3,25 3,25
6 -17,469" ,965 1,000 -20,71 -14,22
3 1 9,688 ,965 ,000 6,44 12,93
2 ,000 ,965 1,000 -3,25 3,25
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Dependent Variable: Kelas
Scheffe

959% Confidence Interval

(I) bagian (J) bagian  Mean Difference (I-J]) Std. Error Sig. Lower Bound Upper Bound

4 -9,094" ,965 ,000 -12,34 -5,85
5 ,000 ,965 1,000 -3,25 3,25
6 -17,469" ,965 ,000 -20,71 -14,22
4 1 18,781" ,965 ,000 15,54 22,03
2 9,094~ ,965 ,000 5,85 12,34
3 9,094" ,965 ,000 5,85 12,34
5 9,094" ,965 ,000 5,85 12,34
6 -8,375" ,965 ,000 -11,62 -5,13
5 1 9,688 ,965 ,000 6,44 12,93
2 ,000 ,965 1,000 -3,25 3,25
3 ,000 ,965 1,000 -3,25 3,25
4 -9,094" ,965 ,000 -12,34 -5,85
6 -17,469" ,965 ,000 -20,71 -14,22
6 1 27,156" ,965 ,000 23,91 30,40
2 17,469" ,965 ,000 14,22 20,71
3 17,469" ,965 ,000 14,22 20,71
4 8,375 ,965 ,000 513 11,62
5 17,469 ,965 ,000 14,22 20,71

*. The mean difference is significant at the 0.05 level.

Berdasarkan hasil pada tabel 5 uji multiple comparisons menunjukkan bahwa data statistik dari
ketiga kelas bahwa nilai sig a < 0,05. Artinya terdapat rata-rata yang signfikan kelas model pbl
berbasis AR dengan kelas pbl dan kelas konvensional. Media augumented reality merupakan media
berbasis ilmu teknologi(IT) yang dapat mempresentasikan dari objek abstrak ke konret dengan
sajian 3 objek dimensi serta bisa juga ditambahkan seperti video. Persamaan Linear Dua
Variabel (PLDV) adalah sebuah bentuk relasi sama dengan pada bentuk aljabar yang memiliki dua
variabel dan keduanya berpangkat satu. Dikatakan Persamaan Linear karena pada
bentuk persamaan ini jika digambarkan dalam bentuk grafik, maka akan terbentuk sebuah grafik
garis lurus (linear).

Siswa yang menggunakan media Augmented Reality sebagai alat batu dapat menghadirkan
materi sistem persamaan liniear dua variabel dengan lebih jelas dengan tampilan beberapa animasi
dalam video misalnya pada membuat persamaan linear dua variabel dan membuat model
matematika dari masalah sehari-hari yang berkaitan dengan SPLDV. Melalui penggunaan media
augmented reality siswa tersebut dapat menjelaskan proses dalam membuat persamaan linier dua
variabel, mementukan penyelesaian persamaan linear dua variabel, membuat model matematika
SPLDV. Pada tampilan video tersebut dijelaskan dengan tahap-tahap dengan bantuan animasiyang
menarik seperti pemberian warna garis atau dengan audio pembicara yang unik. Pada proses
penyelsaian siswa-siswa dijelaskan dengan bentu animasi yang dengan jelas dan banyak warna pada
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tahap penyelesaian sehingga siswa dapat menyelesaiakan masalah SPLDV dengan ssitem persamaan
dengan model PBL. Pada pembelajaran tanpa menggunakan media augumented reality, proses
penyelesaian masalah spldv biasanya hanya disajikan dalam bentuk narasi dengan menggunakan
tanpa panah sehigga terkesan abstrak. Sementara dengan media augumented reality siswa dapat
melihat proses secara utuh dari tahap penyelesain hingga pengamblan kesimpulan.

Berdasarkan karakteristik tersebut maka media augumented reality dapat membantu siswa
melihat materi SPLDV yang abstrak menjadi konkret, sehingga siswa paham dengan konsep SPLDV,
hal ini senada dengan pernyataan dari hasil penelitian (Yuen dkk., 2011) menyatakan bahwa melalui
penggunaan media augmented realitiy siswa dapat melihat objek secara visual terutama untuk
konsep-konsep yang abstrak. Hal ini didukung oleh hasil penelitian yang dilakukan oleh (Paraseti,
dkk. 2011) menunjukkan bahwa pembelajaran dengan bantuan media Augmented Reality dapat
meningkatkan hasil tes dibandingkan pembelajaran yang tidak menggunakan media augumented
reality. Begitu pula dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hsin-Kai dkk., 2013) bahwa media
Augmented Reality berpengaruh positif terhadap hasil belajar aspek kognitif.

Media Augmented Reality merupakan suatu alat bantu dalam pembelajaran yang menggunakan
IT alat yang digunakan dalam penggunaan media Augmented Reality yaitu laptop, webcam, dan
marker. Laptop berfungsi untuk menampilkan objek. Webcam berfungsi untuk menampilkan objek.
Marker berfungsi sebagai penanda. Cara kerja media Augmented Reality dengan mangarahkan
marker (penanda) ke webcam untuk dideteksi yang hasilnya akan terlihat objek tiga dimensi pada
layar laptop. Pada saat siswa melakukan kegiatan pengamatan secara langsung menggunakan media
pembelajaran Augmented Reality siswa dapat memutar marker untuk melihat tahap penyelesaian
SPLDV. Ketika siswa mendekatkan marker dengan webcam untuk melihat bagian dalam dari tahap
tahap penyelesain SPLDV, maka siswa terlihat garis bantu untuk penyelesaian SPLDV. Ketika siswa
mengarahkan kursor mouse ke objek, akan muncul pemahaman keterangan (Augmented Reality) dari
gambar atau cara yang ada.

Dengan demikian penggunaan media Augmented Reality pada materi SPLDV dapat memfasilitasi
siswa untuk mengaktifkan lebih banyak alat indera siswa. hal tersebut menyebabkan keterampilan
siswa dalam menggunakan alat menjadi lebih baik dan akan memudahkan siswa melihat objek
menjadi lebih konkret, jelas, detail dan utuh. Hal ini menjadikan pembelajaran mempunyai makna
dan embantu pemahaman konsep sisea pada materi sistem persaman linier dua variabel. Hal ini
relevan dengan teori belajar Dahar (2006) bahwa belajar bermakna dalah belajar yang
mengharuskan siswa mengoperasikan alat secara langsung dan mandiri. Kondisi ini didukung oleh
penelitian yang ilakukan oleh Yuen dkk. (2011) yang menunjukkan bahwa penggunaan Augmented
Reality berfungsi untuk investigasi secara mandiri yang akan menghasilkan belajar menggunakan
animasi tiga dimensi.

Keterampilan siswa dalam melakukan pengamatan lebih baik juga karena model Problem Based
Learning. Model PBL mempunyai lima sintaks, yaitu sintaks pertama mengorganisasikan siswa pada
masalah. Pada proses ini guru memberikan dua permasalahn berupa soal SPLDV berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari sebagai pemantapan pemahaman konsep siswa terhadap materi. Sintaks
kedua mengorganisasikan peserta didik diawali dengan membentuk kelompok. Pada sintaks kedua
ini peserta didik berkelompok, kemudian guru mengarut dan mengorganisasikan siswa agar
menampatkan posisi, setelah berkelompok, guru memberikan araha yang harus dilakukan siswa. hal
ini dilakukan agar mengetahui bagian mana siswa merasa kesulitan dalam memahami masalah.
Sintaks ketiga yaitu membimbing pengalaman individu atau kelompok. Proses ini guru meminta
siswa untukmengumpulkan informasi dan membuat berbagai percobaan agar menemukan solusi
terhadap permasalahn yang diberikan di video. Hal ini membuat siswa lebih terampil dan melatih
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kerja sama dalam memecahkan masalah. Sintaks keempat yaitu mengembangkan dan menajikan
hasil karya. Pada sintaks ini dilakaukan dengan masing-masing kelompok mewakilkan angggotanya
untuk menulis jawaban yang sudah didapat dan mempresentasikannya. Sintaks kelima yaitu
menganalisis dan mengembangkan evaluasi proses pemecahan masalah. Sintaks kelima ini guru
menuliskan rencana kegiatannya adalah kreativitas. Pada sintaks ini guru dan siswa bersama-sama
merangkum dan mencatat beberapa poin penting sebagai bahan evaluasi kegiatan pada pertamuan
tersebut.

Sejalan dengan media Augmented Reality dan model PBI memiliki hubungan terhadap konsep
pemahaman siswa terutama pada materi SPLDV. Semua tahap model PB dirancang berkelompok
adanya kelompok akan menciptakan interaksi sosial yang memungkinkan siswa dapat bekerjasama.
kerjasama itulah merupakan salah satu dalam membagi pengetahuan dan menyelesaikan
permasalahan agar setiap kelompok memahami terntang masalah yang ada pada materi SPLDV. Pada
saat tahap menyajikan hasil karya yaitu mempresentasikan hasil jawaban yang didapat
menunjukkan bahwa siswa berani maju karena memahami atas masalah yang sudah
diselesaikannya. Pada kelas konvensional memiliki banyak batasan yang harus diperbaki materi
matematika cenderung bersifat abstrak karena menggunakan pembelajaran secara verbal (transfer
materi). Matematika juga merupakan mata pelajaran yang membosankan karena di dalam
pembelajaran matematika bersifat hafalan yang menjadikan pemahaman materi siswa menjadi sulit.
Hal ini terlihat pada observasi langsung siswa cenderung bercanda denga teman, mengantuk, dan
keaktifan siswa yang kurang.sulitnya pemahaman materi ini mepengaruhi hasil belajar siswa. rata-
rata hasil belajar yang didapat dari hasil post test yaitu 69,28.

Pemahaman konsep memiliki hubungan yang erat dalam minat siswa dalam belajar (Hoft &
Bernholt, 2019) dan pemecahan masalah (Barmby dkk., 2014). Siswa di sekolah dasar membutuhkan
pemahaman konsep yang tepat dalam setiap pelajaran. NCTM (dalam Bartell dkk., 2013) menyatakan
bahwa pemahaman konsep merupakan tujuan dasar pembelajaran matematika. Ketika siswa sudah
mengerti konsep matematika maka siswa tersebut akan dengan mudah menyelesaikan masalah
dalam pelajaran matematika. Hal senada diungkapkan Jacques (2015) yang menyatakan bahwa
matematika merupakan suatu subjek yang hierarki dimana pengetahuan suatu topik merupakan
suatu kelanjutan dari topik sebelumnya sehingga siswa harus mampu memahami pengetahuan yang
baru dengan cara memiliki potongan-potongan informasi mengenai pengetahuan sebelumnya.
Matematika merupakan sebuah pengetahuan dimana pemahaman akan suatu konsep dibangun
secara kumulatif (Beatty, 2011). Matematika dibangun menjadi sebuah pengetahuan yang berantai
yang diawali dengan mendefenisikan suatu objek yang hanya melibatkan berbagai operasi hitungan
(Cursi, 2015). Pengetahuan matematika yang berantai tersebut mampu membuat siswa memperoleh
suatu pemahaman konsep matematika yang baru. Pemahaman konsep matematika kepada siswa-
siswa di sekolah dasar tidak terlepas dari peran guru. Guru harus mampu menyampaikan konsep
matematika secara baik dan menarik. Guru juga harus mampu membangun pemahaman konsep
kepada siswa, sehingga siswa mampu membangun, merefleksikan, mengartikulasi pengetahuan
siswa, sehingga siswa memiliki rasa memiliki kepemilikan terhadap pengetahuan. Pemahaman
terhadap suatu konsep dapat diperoleh dari berbagai hal.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan tingkat pemahaman konsep siswa melalu model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbasis Augmented Reality (AR) lebih baik dari kelas yang tanpa
menggunakan perlakuan media Augmented Reality dan aktivitas siswa dalam pembelajaran
matematika melalui penerapan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbasis
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Augumeted Reality (AR) dapat membantu dalam proses pembelajaran tentang materi SPLDV dan
siswa memiliki tingkat pemahaman yang tinggi yang dilihat dari hasil nilai rata-rata pada
penyelesaian soal yaitu 86,75. Siswa dalam PBL menggunakan konsep-konsep akademis untuk
merumuskan solusi untuk masalah yang diberikan. Ini memerlukan pemahaman mendalam tentang
bagaimana konsep-konsep tersebut dapat diterapkan dalam konteks nyata karena PBL menciptakan
lingkungan pembelajaran di mana pemahaman konsep dikembangkan melalui pengalaman aktif dan
pemecahan masalah kontekstual. Siswa dengan menggunakan model PBL pada pemahaman konsep
mendorong siswa untuk menjadi pembelajar aktif dengan menempatkan mereka dalam situasi di
mana mereka harus mengidentifikasi dan memecahkan masalah. Augmented Reality memberikan
pengalaman yang lebih langsung dan visual, memungkinkan siswa untuk melihat dan berinteraksi
dengan konten pembelajaran secara langsung.
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