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Pengaruh Model Problem Based Learning Berbantuan Media
Augmented Reality (AR) dalam Meningkatkan Pemahaman Peserta
Didik pada Materi Virus di SMAN 5 Prabumulih

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran
Problem Based Learning (PBL) berbantuan media Augmented Reality (AR)
terhadap peningkatan pemahaman peserta didik pada materi virus di SMAN 5
Prabumulih. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman
peserta didik terhadap materi virus yang bersifat abstrak serta minimnya
penggunaan media pembelajaran yang inovatif. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah kuantitatif dengan desain quasi eksperimen tipe pretest-
posttest non-equivalent control group design. Peneliti menggunakan dua kelas,
yaitu kelas eksperimen yang menggunakan model PBL berbantuan media AR
dan kelas kontrol yang menggunakan model PBL dengan media Power Point
(PPT). Teknik pengumpulan data pada penelitian ini melalui observasi dan tes
dan dianalisis menggunakan uji t dengan kriteria, jika sig > 0,05 maka HO
diterima, Ha ditolak. Jika sig < 0,05 maka Ho ditolak, Ha diterima. Hasil uji
paired t-test menunjukkan bahwa terdapat pengaruh baik dikelas eksperimen
maupun di Kkelas kontrol. Namun terdapat perbedaan peningkatkan
pemahaman pada kelas eksperimen lebih tinggi dengan nilai sig. 0,000 < 0,05
dan thitung sebesar 25,435. Sedangkan kelas kontrol nilai sig 0,000 < 0,05 dan
thitung sebesar 20,917. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan model PBL
berbantuan media AR berpengaruh signifikan terhadap meningkatkan
pemahaman peserta didik pada materi virus. Penggunaan AR membantu
memvisualisasikan objek abstrak secara lebih nyata dan interaktif, sehingga
mendukung proses pembelajaran yang lebih bermakna.

Kata kunci: pembelajaran berbasis masalah, augmented reality, pemahaman,
virus, biologi
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The Effect of the Problem-Based Learning Model Assisted by Augmented
Reality (AR) Media on Improving Students’ Understanding of Virus
Material at SMAN 5 Prabumulih

Abstract

This study aims to determine the effect of the Problem Based Learning (PBL)
learning model assisted by Augmented Reality (AR) media on improving
students’ understanding of virus material at SMAN 5 Prabumulih. This research
is motivated by the low understanding of students on abstract virus material and
the minimal use of innovative learning media. The method used in this study is
quantitative with a quasi-experimental design of the pretest-posttest non-
equivalent control group design type. Researchers used two classes, namely the
experimental class that uses the PBL model assisted by AR media and the control
class that uses the PBL model with Power Point (PPT) media. Data collection
techniques in this study through observation and tests and analyzed using the t-
test with the criteria, if sig> 0.05 then HO is accepted, Ha is rejected. If sig <0.05
then Ho is rejected, Ha is accepted. The results of the paired t-test test show that
there is an effect in both the experimental class and the control class. However,
there is a difference in increasing understanding in the experimental class which
is higher with a sig value. 0.000 < 0.05 and tcount of 25.435. Meanwhile, the
control class had a sig value of 0.000 < 0.05 and tcount of 20.917. This shows that
the application of the AR-assisted PBL model has a significant effect on
improving students' understanding of the virus material. The use of AR helps
visualize abstract objects more realistically and interactively, thus supporting a
more meaningful learning process.

Keywords: problem based Learning, augmented reality, understanding, virus,
biology
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BABI1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada era modern seperti saat ini tidak hanya menuntut keaktifan
seorang guru namun perlu adanya keterlibatan semua pihak dalam proses
pembelajaran, yaitu guru dan peserta didik. Dalam hal ini kolaborasi
seorang pendidik dan peserta didik sangat diperlukan. Pada pendidikan
abad 21 setiap peserta didik dituntut untuk memiliki keterampilan ini yang
bermanfaat bagi dirinya guna menunjang kehidupan di masa yang akan
datang (Zubaidah, 2018). Pada dunia pendidikan di abad 21 inij,
pembelajaran tidak lagi berpusat pada seorang pendidik (teacher-centered
learning), akan tetapi berpusat kepada peserta didik (student-centerel
learning). Hal ini merupakan salah satu tujuan untuk memberikan peserta
didik keterampilan dalam kecakapan berpikir dan belajar di abad 21, atau
biasanya dikenal dengan istilah “The 4C Skills” yang meliputi: 1)
Communication; 2) Collaboration; 3) Critical Thinking and Problem Solving;
dan 4) Creative and Innovative (Diana dan Novita, 2022). Penguasaan
keterampilan abad 21 yang dimiliki akan menjadi bekal peserta didik untuk
menghadapi tantangan di masa mendatang, salah satunya adalah
permasalahan pendidikan yang ada di Indonesia.

Pendidikan merupakan suatu hal yang telah disepakati menjadi hal
yang pokok dalam suatu bangsa manapun. Dalam hal ini dapat dikatakan
bahwa kualitas pendidikan dalam suatu bangsa akan menjadi salah satu
penentu kemajuan bangsa tersebut. Artinya suatu bangsa yang mengalami
kemajuan akan terlihat dari bagaimana kualitas pendidikan di bangsa dan
negara tersebut (Kurniawati, 2022) Pendidikan akan terus mengalami
perkembangan, meskipun hanya sedikit perubahan yang tidak berbeda
jauh. Akan tetapi di Indonesia pendidikan masih menunjukkan
ketidakseimbangan kualitas pendidikan itu sendiri. Menurut Suncaka
(2023) terdapat dua ruang lingkup permasalahan rendahnya pendidikan di

Indonesia, yang pertama adalah permasalahan dalam ruang lingkup makro



yang meliputi: 1) Kurikulum yang membingungkan dan terlalu kompleks; 2)
Pendidikan yang kurang merata; 3) Masalah penempatan guru; 4)
Rendahnya kualitas guru; 5) Biaya pendidikan yang mahal. Selanjutnya
permasalahan dalam ruang lingkup mikro yang meliputi: 1) Metode
pembelajaran yang monoton; 2) Sarana dan Prasarana kurang memadai;
dan 3) Rendahnya prestasi peserta didik. Suatu keberhasilan dalam
pendidikan ditentukan dengan proses pembelajaran yang terjadi di dalam
kelas, dimana guru yang memegang peranan penting dalam proses
pembelajaran untuk memenuhi kebutuhan berbagai aspek pada peserta
didik.

Pada proses pembelajaran tentu tidak lepas dari sebuah
permasalahan, adanya permasalahan akan berdampak pada hasil belajar
peserta didik, permasalahan ini terbukti dalam proses pembelajaran yang
terjadi pada peserta didik kelas X di SMAN 5 Prabumulih, Sumatera Selatan
pada pembelajaran Biologi yang dimana hasil wawancara yang telah
dilakukan peneliti pada hari Kamis, 22 Agustus 2024 dengan mewawancarai
guru mata pelajaran Biologi. Salah satu faktor penyebab ketidaktuntasan
nilai peserta didik karena kurangnya pemahaman terhadap materi yang
diajarkan. Selain itu berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata
pelajaran Biologi bahwasannya pembelajaran konvensional yaitu metode
ceramah sehingga membuat proses dan proses pembelajaran kurang efektif
dan terkesan membosankan. Penggunaan media pembelajaran juga masih
terbilang kurang karena guru hanya menggunakan media berupa Power
Point (PPT) dan video pembelajaran dengan bahan ajar yang biasa
digunakan adalah Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), modul dan buku teks
selama proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhaan juga menyatakan bahwa
materi pembelajaran yang sulit dipahami oleh peserta didik adalah materi
virus, keanekaragaman hayati dan klasifikasi makhluk hidup dan ekosistem.
Selain itu dalam kegiatan pembelajaran pada pembelajaran biologi bahan
ajar yang paling seing digunakan adalah modul ajar dan buku teks, namun

selain modul ajar dan buku teks bahan ajar yang pernah digunakan adalah



handout dan LKPD. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan menyebutkan
bahwa media ajar yang paling sering digunakan guru biologi dalam
mengajar adalah PowerPoint, video pembelajaran. Salah satu alasan materi
yang sulit dipahami peserta didik adalah materi virus, dikarenakan peserta
didik tidak dapat melihat secara langsung bentuk-bentuk dan struktur dari
kehidupan virus. Hal ini sejalan dengan pendapat Baram-Tsabari et al,,
(2010) yang menyebutkan bahwa materi virus termasuk ke dalam topik
mikrobiologi. Dalam topik mikrobiologi, salah satu didalamnya adalah
materi virus, bakteri dan jamur. Peserta didik sulit untuk memahami materi
ini karena banyaknya penggunaan bahasa dan istilah latin didalamnya.
Kebanyakan peserta didik sering salah membedakan virus dan bakteri,
termasuk nama dan penyakit yang ditimbulkannya. Salah satu hal yang
membuat peserta didik menganggap materi virus sulit dipahami dan kurang
menarik, bersifat teoritis dan sulit dimengerti, dikarenakan sifatnya yang
abstrak (Istifarini et al., 2012). Peserta didik hanya mengetahui konsep dari
materi virus tersebut tanpa memahami materinya secara mendalam. Maka
dari itu agar dalam pembelajaran Biologi dapat diterapkan inovasi
pembelajaran yang dapat menunjang proses pembelajaran peserta didik.
Salah satunya adalah pemilihan model pembelajaran dan media yang tepat.
Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru dalam
proses pembelajaran yaitu menerapkan model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL), selain itu diperlukan juga pendekatan yang lebih inovatif
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMAN 5 Prabumulih.

Model PBL atau pembelajaran berbasis masalah merupakan salah
satu model model pembelajaran yang mengutamakan penyelesaian masalah
umum yang lazim terjadi dalam prosesnya. Seperti yang dikemukakan oleh
Mustafa (2022) bahwa PBL merupakan model yang mampu menciptakan
suasana belajar yang yang berkaitan dengan permasalahan dikehidupan
sehari-hari. Menurut Hasanah.D., et al.(2018) model PBL merupakan model
pembelajaran yang melakukan pendekatan peserta didik pada

permasalahan didunia yang nyata sehingga peserta didik dapat menyusun



pengetahuannya dan dapat menyelesaikan permasalahannya secara
mandiri.

Pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model PBL akan
menghadapkan peserta didik pada masalah dunia nyata (real world) untuk
memulai pembelajaran, dan merupakan salah satu model pembelajaran
inovatif yang dapat memberikan suasana lingkungan belajar yang aktif.
Penggunaan model PBL dalam proses pembelajaran yang melibatkan
permasalahan dalam dunia nyata sangat membantu menciptakan
pembelajaran yang sukses dan memiliki mutu yang tinggi. Salah satu materi
yang melibatkan kehidupan dunia nyata adalah materi virus. Virus
seringkali hadir di lingkungan kehidupan nyata, namun tidak bisa dilihat
oleh mata telanjang tetapi kehadiran virus bisa dirasakan oleh manusia dan
hewan. Salah satu contoh kehadiran virus ketika seseorang mengalami
infeksi virus sehingga orang tersebut jatuh sakit.

Materi virus merupakan salah satu materi dalam pembelajaran
Biologi yang sulit untuk dipahami, hal ini dikarenakan virus merupakan
sesuatu yang abstrak, tidak bisa dilihat secara langsung dengan mata
telanjang serta didalam materinya terdapat banyak istilah Biologi.
Dikarenakan kurangnya pemahaman peserta didik pada materi virus
terdapat beberapa inovasi yang dapat mengatasi permasalahan ini. Salah
satu upaya yang dapat dilakukan adalah penggunaan media pembelajaran
yang dapat menunjang materi yang bersifat abstrak dan kompleks salah
satunya adalah media berupa multimedia. Penggunaan media berupa
multimedia ini dapat membantu peserta didik lebih mengenal konsep virus
ketika peserta didik melihat bentuknya atau melihat objek Biologi yang
dipelajari (Kurniawati & Nita, 2018). Salah satu media yang dapat
digunakan dalam pembelajaran Biologi pada materi virus adalah media AR.
Media AR merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan objek dunia
nyata dengan objek virtual, sehingga dapat menciptakan dan
memvisualisasikan elemen digital kedalam bentuk yang lebih realistis

(Hariyono, 2023). Mengikuti jejak perkembangan zaman, media AR juga ikut



megalami perkembangan yang signifikan dan telah diterapkan dalam
beberapa pembelajaran.

Maka dari itu seiring dengan perkembangannya pemanfaatan media
AR dalam dunia pendidikan dapat membantu mengembangkan pola pikir
peserta didik dalam berpikir kritis terhadap suatu kejadian atau
permasalahan di dunia nyata. Sehingga pemanfaatan media AR dapat secara
langsung memberikan pembelajaran dimanapun dan kapanpun peserta
didik ingin melaksanakan proses pembelajaran. Media pembelajaran AR
juga dapat memberikan suatu visual dan sebuah konsep yang tidak nyata
terhadap suatu objek sehingga dapat menjadikan objek tesebut lebih mudah
dipahami dan terstruktur. Sehingga dapat menjadikan media AR sebagai
media yang lebih efektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran (Balandin
etal., 2010).

Media AR merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan objek
maya tiga dimensi (3D) ke dalam objek yang nyata (3D) dalam durasi dan
tempat yang sama, dimana penyatuan jarak objek nyata dengan objek maya
dapat terhubung secara real time dalam bentuk tampilan tiga dimensi dan
lebih nyata (Atmajaya, 2017). Media AR adalah hasil teknologi yang mampu
menggabungkan suatu objek dunia maya dan objek dunia nyata sehingga
dapat dipergunakan oleh seorang guru dalam kegiatan pembelajaran
karena mampu memproyeksikan dan memvisualkan sesuatu yang abstrak
dan dituangkan kedalam bentuk 3D serta bersifat interaktif menurut waktu
nyata (Fathur R. et al, 2024). Penggunaan AR mampu memudahkan
penggunanya dalam mengerjakan sesuatu hal. Media AR juga memiliki
kelebihan dari sisi interaktif karena menggunakan marker untuk
menampilkan objek tiga dimensi (3D) tertentu yang diarahkan ke kamera
Smartphone. Media AR ialah teknologi yang berhasil memadukan objek
virtual atau ilustrasi dalam dua atau tiga dimensi pada dunia asli dan
menampilkannya melalui real time (Aditama et al.,, 2019).

Menurut Saodah (2023) pemahaman merupakan suatu kemampuan
peserta didik dalam menerima, menyerap, dan memahami pelajaran yang

diajarkan oleh guru, selain itu pemahaman juga dapat didefinisikan sebagai



acuan sejauh mana peserta didik mampu memahami sebuah informasi dari

berbagai sumber seperti bacaan, pengalaman, penelitian, dan observasi.

Pemahaman peserta didik dimulai dari tingkat rendah yaitu peserta didik

harus dapat menterjemahkan suatu informasi yang didapatkan, kemudian

peserta didik diminta mulai memilah-milah menafsirkan informasi yang
ada, selanjutnya informasi yang telah diterjemahkan dan di pilah dianalisis

pada tingkatan lebih tinggi yaitu ekstrapolasi (Islamiyah & Lestari, 2024).

Terkait penjelasan di atas mengenai model pembelajaran PBL, media
AR serta kemampuan pemahaman peserta didik bahwasannya terdapat
penelitian terdahulu yang berkaitan dengan judul peneliti yaitu “Pengaruh
model Problem Based Learning (PBL) Berbantuan Media AR (AR) Dalam
Meningkatkan Pemahaman Peserta didik Pada Materi Virus di SMAN 5
Prabumulih” seperti penelitian yang dilakukan oleh Citra et al. (2025)
dengan judul “Pengaruh Model Problem Based Learning Berbantuan Media
Augmented Reality dalam Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis”.
Selanjutnya ada pula penelitian yang dilakukan oleh Sholikhah et al. (2023)
dengan judul “Implementasi Model Problem Based Learning Dengan Media
Augmented Reality Terhadap Hasil Belajar Peserta didik”.

Dari beberapa kajian terdahulu di atas, maka hal ini sangat
mendukung penelitian yang akan diteliti. Selanjutnya penelitian ini juga
bertujuan untuk meningkatkan pemahaman peseta didik di SMAN 5
Prabumulih, serta penelitian akan dilakukan di SMAN 5 Prabumulih dimana
diharapkan hasilnya akan memberikan gambaran spesifik tentang
pengaruh model PBL berbantuan media AR di sekolah tersebut.

. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Penelitian ini hanya untuk melihat pengaruh penggunaan media
Augmented Reality dalam meningkatkan pemahaman peserta didik pada
materi virus.

2. Menggunakan model Problem Based Learning (PBL).

3. Cakupan materi virus yang digunakan meliputi:

a. Pengertian Virus



b. Struktur tubuh Virus
c. Cara penularan Virus
d. Cara pencegahan Virus
e. Gejala Infeksi Virus
4. Media Augmented Reality (AR) pada kelas eksperimen dan media PPT
pada kelas kontrol.
C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka rumusan
masalah dalam penelitian ini yaitu “Apakah Penerapan Model Problem
Based Learning (PBL) Berbantuan Media Augmented Reality (AR)
Berpengaruh Terhadap Pemahaman Peserta Didik Pada Materi Virus di
SMAN 5 Prabumulih?”.
D. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang sudah disusun maka penelitian
bertujuan untuk mengetahui Bagaimana Pengaruh model Problem Based
Learning (PBL) Berbantuan Media Augmented Reality (AR) Dalam
Meningkatkan Pemahaman Peserta didik Pada Materi Virus di SMAN 5
Prabumulih.
E. Hipotesis Penelitian
Pada penelitian ini terdapat 2 hipotesis yaitu:

HO: Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbantuan
Media Augmented Reality (AR) tidak berpengaruh secara signifikan
terhadap peningkatan pemahaman peserta didik di SMAN 5
Prabumulih.

Ha: Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Berbantuan
Media Augmented Reality (AR) berpengaruh secara signifikan
terhadap peningkatan pemahaman peserta didik di SMAN 5
Prabumulih.

F. Variabel Penelitian
Adapun variabel dalam penelitian ini, yaitu:
1. Variabel Bebas: Model Problem Based Learning (PBL) Berbantuan
Media Augmented Reality (AR).



2. Variabel Terikat: Meningkatkan Pemahaman Peserta didik Pada Materi
Virus.
G. Daftar Istilah

Beberapa istilah yang didefinisikan dalam penelitian ini, yaitu sebagai

berikut:

1. Problem Based Learning merupakan model pembelajaran berbasis
masalah yang berfokus pada peserta didik atau student center dengan
harapan peserta didik dapat berperan aktif secara optimal, meliputi
peserta didik mampu melakukan eksplorasi, investigasi, dan
memecahkan masalah serta mengevaluasi pada proses mengatasi
masalah dalam kehidupan yang ada disekitar. Model pembelajran PBL
pada penelitian ini mengacu pada sintaks yang dikemukakan oleh Arends
(2008). Instrumen dalam penelitian ini adalah soal tes berupa pretest
dan posttest yang berjumlah 10 soal dalam bentuk pilihan ganda.

2. Augmented Reality (AR) merupakan salah satu platform dan media
pembelajaran berbasis internet yang memadukan antara online class dan
animasi 3D. Dalam AR guru dapat merancang media pembelajaran yang
kreatif dan menarik bagi peserta didik yang mana media ini nantinya
dapat digunakan guru dalam melaksanakan pembelajaran di kelas. Selain
itu dalam penelitian ini juga menggunakan media AR yang telah
dikembangkan oleh Sholikha et al. (2024) yang merupakan mahapeserta
didik Universitas Negeri Surabaya. Media AR ini menggunakan QR
barcode yang berisi materi pembelajaran dimana nantinya peserta didik
akan menggunakan AR dengan cara melakukan scan pada QR barcode.

3. Pemahaman merupakan kemampuan yang mengharapkan peserta didik
mampu memahami suatu fenomena atau fakta yang diketahui.
Pemahaman juga dapat diartikan sebagai salah satu proses pembelajaran
yang dimana menuntut peserta didik dapat menelaah, mengkaji dan
paham akan suatu konsep, fenomena serta fakta yang terjadi. Pada
penelitian ini pemahaman peserta didik diukur menggunakan alat tes
berupa soal pretest posttest yang mengacu pada kerangka Taksonomi

Bloom dengan level kogitif C1-C3.
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