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Abstract

Problem solving plays a very important role in the learning and solving process, because later students will gain experience using
the knowledge and skills they already have to apply in the process of problem solving activities that are not routine in nature.
However, in reality students found difficulties in problem solving abilities in natural appearance material. Thus, the ability to
solve problems with natural appearance material in the learning process in the classroom requires interactive media. This
research aims to find the effect of using interactive media based on augmented reality on problem solving abilities in natural
appearance material in class IV elementary schools. The method used in this research is quantitative with a Quasi Experimental
type of research with the aim that the experimental group and control group are not chosen randomly. The samples used were
students in class IV of elementary school Neglasari 01 and class IV of elementary school Cinunuk 03. The results of the research
showed that there was an influence of the use of interactive media based on augmented reality on problem solving abilities in natural
appearance material in class IV of elementary schools. Based on the results of data processing, the average pretest result in the
experimental class was (18,20), while the posttest result in the experimental class was (21,88). There was a significant increase in
the average pretest and posttest scores. The average pretest score for the control class was (15,88), while the posttest result for the
control class was (19,96). The intervention or treatment given in the experimental class has a more significant impact on increasing
students’ grades.
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Abstrak
Pemecahan masalah sangat berperan penting dalam proses pembelajaran dan penyelesaiannya, karena
nantinya peserta didik memperoleh pengalaman menggunakan pengetahuan dan ketrampilan yang sudah
dimilinya untuk diterapkan dalam proses kegiatan pemecahan masalah yang memang tidak bersifat rutin.
Namun, pada kenyataannya ditemukan kesulitan peserta didik dalam kemampuan pemecahan masalah pada
materi kenampakan alam. Dengan demikian, kemampuan pemecahan masalah materi kenampakan alam pada
proses pembelajaran di dalam kelas membutuhkan media interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk
menemukan pengaruh penggunaan media interaktif berbasis augmented reality terhadap kemampuan pemecahan
masalah pada materi kenampakan alam di kelas IV sekolah dasar. Metode yang digunakan pada penelitian ini
yaitu kuantitatif dengan jenis penelitian Quasi Eksperimen dengan tujuan bahwa kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol tidak dipilih secara acak. Sampel yang digunakan yaitu peserta didik kelas IV SDN Neglasari
01 dan kelas IV SDN Cinunuk 03. Hasil penelitian menunjukkan terdapat pengaruh penggunaan media
interaktif berbasis augmented reality terhadap kemampuan pemecahan masalah pada materi kenampakan
alam di kelas IV sekolah dasar. Berdasarkan hasil pengolahan data, rata-rata hasil pretest pada kelas eksperimen
yaitu (18,20), sedangkan hasil posttest pada kelas eksperimen adalah (21,88). Terdapat peningkatan signifikan
dari rata-rata nilai pretest dan posttest. Rata-rata nilai pretest kelas kontrol yaitu (15,88), sedangkan hasil
posttest kelas kontrol yaitu (19,96). Intervensi atau perlakuan yang diberikan dalam kelas eksperimen
memiliki dampak yang lebih signifikan terhadap peningkatan nilai peserta didik.
Kata Kunci: kemampuan pemecahan masalah; media interaktif, augmented reality.
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PENDAHULUAN

Manusia sebagai makhluk tuhan yang memiliki eksistensi sejak dirinya dilahirkan akan
selalu mengalami berbagai perubahan diantaranya secara fisik maupun psikologis. Sebagai
makhluk yang berakal budi, manusia akan selalu mengalami perkembangan dan perubahan.
Pendidikan mempunyai peran penting dalam perkembangan manusia agar meneruskan generasi
yang berakhlak mulia (Dartono et al., 2021). Dengan pendidikan, nilai kemanusiaan
diinternalisasikan dalam kepribadian sebagai modal dalam hidup berdampingan dengan sesama
(Triwiyanto, 2021). Kebutuhan akan pendidikan tidak hilang oleh massa karena pendidikan mampu
dikatakan sebagai kebutuhan mendesak dalam suatu negara karena dapat menjadi pondasi agar
tercapai sebuah peradaban yang ada. Pendidikan memiliki andil besar dalam membentuk manusia
seutuhnya sebagai asal mula kemajuan suatu bangsa dan negara. Dengan demikian, dapat
dikatakan bahwa setiap manusia memiliki tanggung jawab yang besar untuk bergotong royong
menentukan arah masa depan kehidupan di suatu negara (Nugraha, 2019).

Seiring dengan perkembangan zaman yang kian pesat membuat beberapa bidang
kehidupan pun mengalami transformasi termasuk pada bidang pendidikan karena hal tersebut
merupakan salah satu tuntutan zaman. Kondisi pada zaman di abad 21 ini menuntut agar sistem
pendidikan mampu untuk mempersiapkan peserta didik yang mampu menghadapi segala kondisi dan
tantangan yang sangat kompleks di masa yang akan datang akibat dari persaingan kemampuan
manusia atau SDM (Sumber Daya Manusia). Kemampuan pengetahuan dan keterampilan yang
perlu dikuasai oleh peserta didik pada abad 21 ini telah dikembangkan dan dijelaskan oleh P21
(Partnership for 21 Century Learning). Hal tersebut menjadikan pembelajaran inovatif di masa depan
itu perlu dipersiapkan secara matang agar mampu menciptakan generasi emas di tahun 2045
nantinya. Pembelajaran inovatif yang disajikan harus mampu meningkatkan kualitas peserta didik
yang berintelektualitas, emosional, dan spiritual yang baik namun tetap memperhatikan strategi,
metode, dan juga usaha yang baik. Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi
dan komunikasi di Abad 21 ini, penggunaan perangkat Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)
telah menjadi lebih umum bahkan di kalangan anak-anak sekolah dasar. Perangkat tersebut
menawarkan berbagai aplikasi pendidikan yang dapat menjadi alat pembelajaran yang menarik
dan interaktif. Hal tersebut dijelaskan pada Permendikbud Nomor 37 Tahun 2018 Pasal 2A ayat 1
yang berbunyi “Muatan informatika pada sekolah Dasar/Madrasah Ibtidaiyah (SD/MI) dapat
digunakan sebagai alat pembelajaran dan/atau dipelajari melalui ekstrakurikuler dan/atau muatan
lokal”. Pada awalnya media diciptakan sebagai alat bantu yang digunakan oleh seorang
pendidik untuk menerangkan yang berbentuk alat bantu visual harapannya agar memberikan
pengalaman visual kepada peserta didik.

Selain itu, semua penyelenggaraan pendidikan baik di tingkat kebijakan, manajemen,
sampai pelaksana (pendidik) dengan berbagai levelnya, baik level makro, meso, dan mikro, pasti
selalu merujuk pada tujuan pendidikan nasional pasal 3 undang-undang sistem pendidikan
nasional nomor 20 tahun 2003 yakni: Berkembangnya peserta didik agar menjadi manusia yang
beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggungjawab (Noor, 2018).
Dengan demikian tujuan tersebut dapat diwujudkan dengan aktivitas kehidupan yakni dengan
mempelajari ilmu pengetahuan sosial dalam berkehidupan.

Perwujudan pembelajaran tersebut didukung oleh enam unsur pembelajaran inovatif yang
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sangat perlu untuk diperhatikan. Selaras dengan hal diatas, pembelajaran inovatif disebut dengan;
kolaborasi antara peserta didik dengan guru, TPACK (Technological, Pedagogical, Content,
Knowledge) sebagai pondasi keterhubungan proses pembelajaran dengan teknologi, keterampilan
berpikir tingkat tinggi atau HOTS (Higher Order Thinking Skills), PPK atau penguatan pendidikan
karakter, serta tuntutan pembelajaran pada kompetensi abad 21 atau 4C (Communication,
Collaboration, Critical Thinking, Creativity), dan kemampuan literasi numerasi (Miyarso, 2019).

Pelaksanaan pembelajaran inovatif turut ditunjang dengan komponen pembelajaran yang
mencakup peserta didik, pendidik, tujuan, metode, materi, media, dan evaluasi. Pendidik selaku
fasilitator, perlu mewujudkan media pembelajaran digital sebagai bentuk pemanfaatan teknologi
dalam bidang pendidikan. Media digunakan menjadi alat bantu pendidik dalam menyampaikan
materi kepada peserta didik dalam proses pembelajaran. Media dirancang untuk menghindari
semakin abstraknya pengetahuan yang didapat sebagai akibat materi disampaikan hanya secara
verbal (Eva et al., 2020). Hal tersebut diperkuat dengan urgensi penggunaan media pembelajaran
diantaranya agar informasi yang hendak disampaikan melalui sajian media dengan mudah
dipahami oleh peserta didik, mengatasi keterbatasan daya indera, menarik atensi peserta didik,
merangsang gairah belajar, berpotensi menimbulkan interaksi langsung peserta didik dengan
lingkungannya, berpotensi menimbulkan pembelajaran mandiri oleh peserta didik sesuai dengan
minat dan kemampuan, serta menyamakan persepsi dan pengalaman sesama peserta didik dalam
menerima informasi (Husein, 2018).

Terdapat beberapa keterampilan penting yang perlu dimiliki oleh manusia di abad 21 ini.
Menurut Widiantoro, (2020) 4 keterampilan yang harus dimiliki adalah keterampilan berpikir
kreatif, keterampilan memecahkan masalah, keterampilan berkomunikasi, dan keterampilan
berkolaborasi. Keterampilan pemecahan masalah merupakan keterampilan yang bertujuan untuk
mampu dalam memecahkan masalah ataupun permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, dengan adanya dukungan dari berbagai pihak sangat perlu agar nantinya generasi
selanjutnya dapat menyelesaikan permasalahan di masa yang akan datang. Keterampilan
pemecahan masalah melibatkan kemampuan menalar, mengambil keputusan, memahami,
mengorganisasikan, mengungkapkan, dan menganalisis untuk memecahkan masalah (Wijaya et al.,
2019). Pemecahan masalah membutuhkan keterampilan berpikir diantaranya mengobservasi,
melaporkan, mendeskripsikan, menganalisis, menggolongkan, menginterpretasikan, mengkritik,
memprediksi, menyimpulkan dan membuat generalisasi sesuai informasi yang dikumpulkan dan
diolah (Arestu et al., 2019). Menurut Istianti et al., (2022) terdapat beberapa indikator pemecahan
masalah, yaitu; 1) memahami masalah, 2) merencanakan solusi, 3) memilih solusi bersama, dan 4)
mengevaluasi.

Salah satu mata pelajaran wajib di sekolah dasar pada kurikulum 2013 adalah lImu
Pengetahuan Sosial (IPS) yang memiliki kaitan erat dengan elemen-elemen kehidupan
masyarakat dan lingkungannya. (Eva et al., 2020) memaparkan bahwa IPS bisa diartikan sebagai
kaitan dari berbagai ilmu lainnya seperti ekonomi, hukum dan politik kewarganegaraan, sejarah,
geografi, sosiologi, serta agama dan bidang pendidikan. Selain itu, tujuan pembelajaran IPS
menurut Nursid (Widiastuti, 2017) diantaranya yaitu membimbing peserta didik untuk menjadi
warga negara dengan memiliki pribadi yang baik, berpengetahuan, memiliki sikap kepedulian
kepada sesama serta dapat bermanfaat bagi dirinya, masyarakat, dan negara. llmu Pengetahuan
Sosial (IPS) merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan di sekolah dasar yang mengkaji
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seperangkat peristiwa, fakta, konsep yang berkaitan dengan sosial. Materi IPS bersumber pada
pusat kegiatan hidup manusia seperti manusia dengan alam lingkungannya, manusia dengan
kelompoknya, manusia dengan manusia lainnya dalam usaha mencari nafkah, usaha mengadakan
impuls agama dan seterusnya Proses pembelajaran ini akan berjalan sesuai dengan tujuan jika ada
fasilitas yang memadai (Afandi, 2014). (Pratiwi, et al., 2021) menyebutkan pada hakikatnya mata
pelajaran IPS memiliki 4 tujuan, yaitu: (1) agar peserta didik mampu mengenal konsep yang berkaitan
dengan masyarakat, (2) memiliki kemampuan dasar untuk berpikir logis dan kritis, (3) memiliki
kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan, (4) memiliki kemampuan berkomunikasi,
bekerjasama dan kompetisi dalam masyarakat. Peta masuk kedalam bagian dari pembelajaran IPS
geografi yang penting untuk dipelajari oleh peserta didik sekolah dasar. IPS merupakan salah satu
mata pelajaran yang menggabungkan berbagai macam ilmu-ilmu sosial seperti sejarah, ekonomi,
geografi, sosiologi, politik, hukum hingga agama dan kewarganegaraan. Isi materi pada mata
pelajaran IPS dapat menyangkut peristiwa dan perubahan kehidupan masyarakat, kewilayahan,
adaptasi, pengelolaan lingkungan, proses dan masalah sosial serta upaya-upaya perjuangan hidup
(Sumantri & Ahmad, 2019). Dalam mata pelajaran IPS peserta didik tidak hanya dibekali ilmu
pengetahuan akan tetapi melalui mata pelajaran IPS, peserta didik diajarkan untuk dapat
beradaptasi dengan lingkungan sosialnya dengan menjunjung tinggi nilai dan norma yang berlaku di
masyarakat. Tidak hanya itu, melalui mata pelajaran IPS peserta didik diajarkan untuk dapat
menganalisis segala gejala dan masalah sosial yang terjadi di masyarakat yang dapat ditinjau dari
berbagai macam aspek kehidupan bermasyarakat.

Mengenai hal tersebut dengan penggunaan media augmented reality, peserta didik
mampu meningkatkan kemampuan spasial mereka dengan hasil belajar yang lebih baik jika
dibandingkan dengan pendekatan tradisional dan mampu meningkatkan kemampuan berpikir
kritis (Amalia et al., 2023). Selain itu, toolkit atau alat yang digunakan dalam pembelajaran
berbasis augmented reality juga dapat membantu dalam pembinaan kemampuan spasial peserta didik
(Gusteti et al., 2023). Multimedia berbasis augmented reality juga memiliki pengaruh lain seperti
mampu meningkatkan pemahaman peserta didik mengenai materi yang bersifat 3D, mampu
memotivasi peserta didik dengan fungsi intuitif dan interaksi yang user-friendly, yang nantinya
dapat menambah pemahaman dalam proses belajar mengajar secara luas (Chen, 2006; Pangestu et
al., 2019).

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah kuasi eksperimen (Quasi Experiment
Method) dengan pendekatan kuantitatif. Penelitian eksperimen merupakan suatu metode penelitian
yang digunakan untuk mencari pengaruh pada sesuatu yang diberikan sebuah perlakuan oleh hal lain
dalam suatu kondisi yang dapat dikendalikan (Rubianti et al., 2019) . Melalui metode dan
pendekatan tersebut peneliti akan menganalisis pengaruh penggunaan media augmented reality
terhadap pengetahuan peserta didik kelas 1V pada pembelajaran IPS materi kenampakan alam dan
juga menganalisis perbedaan pengetahuan peserta didik kelas IV yang belajar dengan menggunakan
multimedia interaktif berbasis augmented reality dengan peserta didik kelas IV yang belajarnya
hanya menggunakan buku tema yang sehari-hari digunakan di sekolah. Berdasarkan pada tujuan
penelitian yang telah dirumuskan, peneliti memilih metode penelitian eksperimen sebagai metode
penelitian yang akan digunakan.
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Desain penelitian yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini menggunakan bentuk
kuasi eksperimen dengan mengambil jenis rancangan nonequivalent control group design. Pada
rancangan ini subjek penelitian tidak dipilih secara acak untuk nantinya dilibatkan dalam kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Selanjutnya kelompok eksperimen A dan kelompok kontrol B
dipilih tanpa penempatan yang acak. Kedua kelompok nantinya akan diberikan pra uji dan pasca
uji, serta hanya kelompok eksperimen saja yang nantinya akan menerima perlakuan.

Bentuk desain yang digunakan oleh peneliti pada penelitian ini yaitu The Matching Group
Pre-test and Post-test Design yang artinya pada tahap awal sebelum diberikan perlakuan pada
kelompok eskperimen dan kelompok kontrol akan dilakukan proses matching terlebih dahulu yang
bertujuan untuk mengendalikan dan meningkatkan validitas dari hasil penelitian dari kedua kelas
tersebut. Proses matching yang dilakukan pada penelitian ini dengan mengelompokkan jenis kelamin
dan keaktifan peserta didik terlebih dahulu. Kemudian kedua kelas diberikan soal pretest, selanjutnya
diberikan perlakuan yang berbeda yaitu dengan menggunakan media intraktif berbasis augmented
reality dengan tujuan untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah pada materi kenampakan
alam pada kelompok eksperimen. Sedangkan untuk kelompok kontrol pada proses perlakuannya
hanya menggunakan media teks bacaan.

Hasil dan Pembahasan
Media Pembelajaran Berbasis Augmented Reality

Media interaktif berbasis augmented reality ini merupakan media yang didalamnya
terdapat objek pembelajaran 3D. Adapun objek pada media ini merupakan bentuk-bentuk
kenampakan alam yang dikemas berupa video pembelajaran. Media pembelajaran ini dimuat dalam
bentuk barcode yang di cetak yang nantinya untuk penggunaannya akan di scan menggunakan
smartphone yang dibantu dengan menggunakan bantuan Google Lens.

: \r\\\\ SN
v SCAN QR TN

7(\\\\

\\\\ \N

Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran
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Gambar 2. Penggunaan Media Pembelajaran Pencapaian

Kemampuan Pemecahan Masalah

Untuk mengetahui pengaruh dari penggunaan media ini terhadap kemampuan pemecahan masalah
yaitu diperoleh melalui perhitungan selisih dari nilai pretest dan posttest. Soal pretest diberikan
kepada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebelum mendapatkan kegiatan perlakuan
dengan tujuan untuk mengetahui keadaan awal peserta didik sebelum diberikan perlakuan
dan untuk soal posttest diberikan kepada peserta didik di kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Tujuan diberikan soal pretest ini untuk mengetahui kemampuan awal
pemecahan masalah pada materi kenampakan alam di kelas sebelum diberikan perlakuan.
Soal yang diberikan kepada peserta didik berbentuk soal pilihan essay dengan jumlah
sebanyak 12 butir soal. Soal pretest dan posttest yang dibuat, sebelumnya dilakukan uji
normalitas dan homogenitas terlebih dahulu. Setelah dilakukan uji normalitas dan
homogenitas, selanjutnya untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah setelah dan
sebelum diberikan perlakuan peserta didik hanya akan mengerjakan soal sebanyak 6 butir
soal.

Tabel 1. Hasil Pretest dan Posttest
Tabel 4.19 Nilai Posttest Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Nilai Nilai
) Posstest Posstest
Indikator Kelas Kelas
Eksperimen Kontrol
Pesera didik dapat menjelaskan kenapakan alam yang 3,62 3,3
ada di wilayah Kab. Bandung
Peserta didik mampu menentukan jenis kenampakan 3,56 3,2

alam daratan yang ada di wilayah Kab. Bandung
dengan keutamaannya

Peserta didik dapat menetukan penyebab dan upaya 3,64 3,44
yang dapat dilakukan sari suatu permasalahan berupa
bencana banjir
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Peserta didik mampu merumuskan upaya yang dapat 3,64 3,32
dilakukan untuk menjaga kelestarian sungai di
wilayah Kab. Bandung

Peserta didik mampu mempresentasikan hasil 3,8 3,44
pemecahan masalah terkait kenampakan alam di
wilayah Kab. Bandung

Berdasarkan tabel tersebut, menunjukkan adanya perbedaan hasil rata-rata
kemampuan pemecahan masalah peserta didik pada materi kenampakan alam. Pada
tabel terlihat bahwa nilai rata-rata pada kelima indikator soal di kelas eksperimen
lebih tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata di kelas kontrol. Pada indikator
yang telah disajikan tersebut memberikan penjelasan bahwasannya terdapat
peningkatan nilai pada kelas eksperimen.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di kelas 1V Sekolah Dasar
mendapatkan hasil bahwa penggunaan media interaktif bebasis augmented reality
memiliki nilai yang cukup baik dalam meningkatkan keaktifan belajar peserta
didik, pembelajaran yang menggunakan media interaktif ini lebih unggul jika
dibandingkan dengan pembelajaran yang hanya menggunakan teks bacaan.
Sehingga dapat disimpulkan adanya pengaruh keaktifan belajar peserta didik
melalui media interaktif berbasis augmented reality kelas IV Sekolah Dasar.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian terdapat pengaruh pada penggunaan multimedia interaktif
berbasis augmented reality terhadap kemampuan pemecahan masalah peserta didik pada materi
kenampakan alam di kelas V. Berdasarkan hasil rata-rata kemampuan pemecahan masalah peserta
didik pada materi kenampakan alam, pada proses perumusannya yang diukur saat kegiatan pretest dan
posttest di kelas eksperimen. Rerata hasil nilai pretest sebesar (18,20), sedangkan pada rerata
posttest sebesar (21,88) melalui hasil uji perbedaan rerata pretest dan posttest pada kelas eksperimen
dengan perolehan nilai signifikansi (2-tailed) yakni <0,001 yang berarti menandakan adanya
pengaruh penggunaan media interaktif berbasis augmented reality terhadap kemampuan pemecahan
masalah peserta didik pada materi kenampakan alam di kelas 1VV. Kemampuan pemecahan masalah
peserta didik pada pembelajaran di kelas, setelah dilaksanakan pembelajaran di kelas eksperimen
dan di kelas kontrol didapatkan hasil bahwa terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah
peserta didik antara yang menggunakan media interaktif berbasis augmented reality dengan yang tanpa
menggunakan media interaktif. Hal ini dapat diliat dari hasil independent sample t-test antara nilai
posttest di kelas eksperimen dan di kelas kontrol dengan perolehan nilai signifikansi (2- tailed)
diperoleh temuan berdasarkan pengujian dua rerata kelas dengan uji-t dihasilkan nilai signifikansi
sebesar 0,000<0,05 yaitu bahwa H, ditolak dan H, diterima maka adanya perbedaan antara rata-rata
antara posttest kelas eksperimen dan kelas kontrol atau dengan artian bahwa terdapat perbedaan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik yang menggunakan media interaktif berbasis
augmented reality dengan yang tanpa menggunakan media interaktif.
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