
 

 

 

 

 

  

 

KEEFEKTIFAN MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING 

BERBANTU MEDIA AUGMENTED REALITY TERHADAP MINAT 

BELAJAR SISWA KELAS IV TEMA 6 SUBTEMA 1 DI SDN 3 TUBANAN 

 

 

SKRIPSI 

 

 

OLEH 

CHARISMA ANNURITZA ARLIANA 

NPM 18120097 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG 

2022 

 



ii 

 

 

 

 

 

 

KEEFEKTIFAN MODEL PEMBELAJARAN PROBLEM BASED LEARNING 

BERBANTU MEDIA AUGMENTED REALITY TERHADAP MINAT 

BELAJAR SISWA KELAS IV TEMA 6 SUBTEMA 1 DI SDN 3 TUBANAN 

 

 

SKRIPSI 

 

Diajukan kepada Fakultas Ilmu Pendidikan UNIVERSITAS 

PGRI SEMARANG untuk Memenuhi Sebagian Syarat 

Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan 

 

 

OLEH 

CHARISMA ANNURITZA ARLIANA 

NPM 18120097 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR 

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG 

2022 

 

 

 



iii 

 

 

 



iv 

 

 

      



v 

 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

Motto: 

1. Gagasan untuk menciptakan sesuatu yang baru tidak bisa dicapai hanya 

dengan mangandalkan kecerdasan, tetapi juga dengan memainkan peran 

insting kita. Pikiran kreatif memainkan objek-objek yang disukainya (Carl 

Gustav Jung, Psikolog Swiss). 

2. Memupuk cita-cita dengan kekhawatiran dan ketakutan akan 

menghasilkan akar yang membelenggu hidup pada kegagalan. Memupuk 

cita-cita dengan optimisme dan solusi akan menuai kesuksesan ( Lao Tzu, 

Filsuf China). 

 

 

 

Persembahan : 

Kupersembahkan skripsi ini untuk : 

1. Kedua orangtuaku tercinta Bapak Aries 

Soesilo, SE dan Ibu Wiwik Wihayati, 

S.Pd.SD yang senantiasa mendoakan, 

memberi motivasi dan kasih sayang yang 

tiadatara. 

2. Almamaterku UNIVERSITAS PGRI 

Semarang. 

 

 

 

 

 



vi 

 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



vii 

 

ABSTRAK 

CHARISMA ANNURITZA ARLIANA, NPM 18120097. “Keefektifan Model 

Pembelajaran Problem Based Learning Berbantu Media Augmented Reality 

terhadap Minat Belajar Siswa Kelas IV Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan”. 

Skripsi. Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas PGRI Semarang. Universitas PGRI Semarang 2022. 

Latar belakang yang mendorong penelitian ini adalah rendahnya minat 

belajar siswa ketika pembelajaran tatap muka diberlakukan. Hal tersebut 

disebabkan karena selama mengikuti pembelajaran daring banyak siswa yang 

kurang mendapatkan pendampingan ketika belajar di rumah dan lebih banyak 

bermain game. Terlebih lagi, ketika melakukan pembelajaran daring banyak siswa 

yang tugas-tugasnya dikerjakan oleh orang tuanya tanpa siswa paham terkait 

tugas/materi yang sedang diberikan guru. 

Permasalahan dalam penelitian ini adalah 1) Apakah model pembelajaran 

Problem Based Learning berbantu media Augmented Reality efektif terhadap 

minat belajar siswa?,  2) Apakah model pembelajaran Problem Based Learning 

berbantu media Augmented Reality dapat meningkatkan minat belajar siswa? 

Tujuan yang hendak dicapai dalam penelitian ini adalah untuk mengetahui 

keefektifan model pembelajaran Problem Based Learning berbantu media 

Augmented Reality terhadap minat belajar siswa kelas IV Tema 6 Subtema 1 di 

SDN 3 Tubanan. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dalam bentuk Pre-

Experimental Design dengan desain One Group Pretest-Posttest Design. Populasi 

penelitian adalah siswa kelas IV SDN 3 Tubanan tahun pelajaran 2021/2022. 

Sampel yang diambil adalah 20 siswa dengan menggunakan teknik non 

probability sampling dengan jenis sampling jenuh (sensus). Data dalam penelitian 

ini diperoleh melalui angket dan observasi. 

Berdasarkan hasil analisis data, diketahui bahwa rata-rata skor posttest lebih 

tinggi dibandingkan rata-rata skor pretest. Hasil analisis uji t diperoleh thitung 

sebesar 10,273 dan ttabel sebesar 2,093 dengan db = n-1 = 19 dari taraf signifikasi 

 = 0,05.  Karena thitung > ttabel, maka H0 ditolak dan H1 diterima. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Problem Based 

Learning berbantu media Augmented Reality efektif digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas IV khusunya pada tema 6 subtema 1. 

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang dapat disampaikan adalah 

supaya model pembelajaran Problem Based Learning berbantu media Augmented 

Reality dapat digunakan sebagai salah satu alternatif yang dapat digunakan guru 

dalam mengajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Di era globalisasi yang semakin modern sekarang ini, menuntut adanya 

sumber daya manusia yang berkualitas tinggi. Kualitas sumber daya manusia 

diperoleh melalui pendidikan dengan mengembangkan potensi-potensi yang 

dimiliki individu agar mampu bersaing dan menjalani kehidupan di masa 

depan kelak. Hal tersebut sejalan dengan kebijakan terbaru yang diluncurkan 

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi yaitu kebijakan 

merdeka belajar. Kebijakan merdeka belajar merupakan langkah untuk 

mentransformasikan pendidikan demi terwujudnya SDM yang unggul dan 

memiliki profil pelajar pancasila. Salah satu program dari kebijakan merdeka 

belajar yaitu adanya kurikulum merdeka. Menurut BSNP atau badan standar 

nasional pendidikan bahwa kurikulum merdeka belajar adalah suatu 

kurikulum pembelajaran yang mengacu pada pendekatan bakat minat. Ini 

sesuai dengan tujuan pendidikan yang menitikberatkan kepada keaktifan siswa 

untuk mengembangkan bakat dan meningkatkan minat belajar siswa. 

Minat belajar menjadi salah satu faktor penting yang dapat 

mempengaruhi kegiatan pembelajaran. Minat belajar biasanya berkaitan 

dengan konsentrasi. Konsentrasi sering ditimbulkan oleh adanya minat 

terhadap suatu materi pembelajaran yang dipelajari (Billah, 2017). Jika siswa 

dapat berkonsentrasi dalam mengikuti pembelajaran, maka hal tersebut akan 
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berdampak baik terhadap hasil belajarnya. Namun sebaliknya, jika siswa tidak 

dapat berkonsentrasi dalam mengikuti pembelajaran, maka hal tersebut dapat 

berdampak buruk terhadap hasil belajarnya dan siswa akan menganggap 

pembelajaran tersebut sulit dan tidak menyenangkan. 

Semakin pesatnya perkembangan zaman, berbagai inovasi dalam proses 

pembelajaran sangat diperlukan untuk dapat meningkatkan minat belajar 

siswa. Hal tersebut sejalan dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan 

teknologi di era digital yang semakin hari semakin berkembang. Guru menjadi 

salah satu penentu keberhasilan proses pembelajaran karena guru memiliki 

peran sebagai fasilitator, pengarah, membimbing dan memotivasi siswa agar 

mampu berinteraksi, baik berinteraksi dengan sesama siswa maupun dengan 

gurunya selama proses pembelajaran. Wujud interaksi siswa dapat dilakukan 

melalui penggunaan model pembelajaran, metode dan multimedia. Namun 

kenyataan di lapangan, dalam proses pembelajaran masih banyak guru yang 

belum menggunakan model maupun media dalam kegiatan belajar mengajar di 

kelas. 

Pembelajaran yang diterapkan di SDN 3 Tubanan mulai dari kelas 1 

sampai kelas 6 yaitu kurikulum 2013. Kurikulum 2013 merupakan sebuah 

kurikulum dengan pembelajaran tematik integrasi. Pembelajaran integrasi 

merupakan pendekatan pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai macam 

kompetensi dari berbagai mata pelajaran ke dalam berbagai tema. 

Pembelajaran dengan menerapkan kurikulum 2013 memiliki banyak kelebihan 

dibandingkan kurikulum terdahulu karena siswa akan di tuntut untuk dapat 
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lebih aktif, kreatif dan inovatif dalam  proses belajar mengajar. Namun karena 

adanya pandemi COVID-19 sehingga menyebabkan banyaknya kendala dalam 

melaksanakan kegiatan proses pembelajaran yang berdampak buruk terhadap 

minat belajar siswa. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah peneliti lakukan 

di SDN 3 Tubanan, peneliti mendapati hampir seluruh siswa pasif dan kurang 

berminat selama proses pembelajaran berlansung khususnya ketika PTM 

secara terbatas diberlakukan. Hal tersebut dikarenakan selama mengikuti 

pembelajaran daring banyak siswa yang kurang mendapatkan pendampingan 

ketika belajar dirumah dan lebih banyak bermain game. Terlebih lagi, ketika 

melakukan pembelajaran daring banyak siswa yang tugas-tugasnya dikerjakan 

oleh orang tuanya tanpa siswa paham terkait tugas/materi yang sedang 

diberikan guru. Hal tersebut lah yang menyebabkan antusiasme atau minat 

belajar siswa sangat kurang ketika PTM terbatas dilakukan. Dapat dibuktikan 

dari hasil belajar saat melakukan PTS secara langsung rata-rata nilai siswa 

dibawah KKM, tetapi ketika melakukan PTS secara daring nilai rata-rata 

siswa diatas bahkan melebihi KKM. Oleh karena itu untuk dapat 

meningkatkan minat belajar siswa, guru hendaknya berusaha bagaimana 

menciptakan kondisi tertentu agar siswa itu selalu butuh dan selalu ingin terus 

belajar, salah satunya dengan menggunakan model atau metode yang menarik 

dan bervariasi agar siswa dalam kegiatan pembelajaran tidak merasa jenuh dan 

bosan.  
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Di masa sekarang ini banyak sekali model dan media pembelajaran yang 

dapat diterapkan dalam pembelajaran serta dapat meningkatkan minat belajar 

siswa salah satunya yaitu dengan menggunakan model pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL) berbantu media Augmented Reality (AR) sebagai 

perantara. Media Augmented Reality digunakan untuk membantu penalaran 

siswa dan mendukung penerapan model Problem Based Leraning  dalam 

pembelajaran khususnya pada materi Tema 6 Cita-citaku Subtema 1 Aku dan 

Cita-citaku di Sekolah Dasar. 

Menurut (Duch, dalam Suharia, 2013) mengatakan  “PBL adalah model 

pembelajaran yang mendorong siswa untuk mengenal cara belajar dan 

bekerjasama dalam kelompok untuk mencari penyelesaian masalah dalam 

kehidupan”. Prinsip dasar pembelajaran PBL adalah belajar yang diprakarsai 

dengan adanya masalah, pertanyaan atau teka-teki yang membuat siswa ingin 

memecahkannya (Duch, dalam Baidhawi, 2017). Sedangkan media 

Augmented Reality atau biasa disebut media AR adalah teknologi yang 

menggabungkan objek virtual dua dimensi (2D) ataupun tiga dimensi (3D) ke 

dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan objek-objek virtual 

tersebut secara realtime. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran 

mempunyai manfaat yang sangat banyak dalam proses pembelajaran karena 

dengan adanya teknologi informasi, siswa dapat melihat informasi-informasi 

terbaru maupun fenomena yang terjadi pada saat ini yang kemudian 

dihubungkan dengan materi pelajaran, siswa juga dapat menggunakan 

teknologi sebagai media dalam menyampaikan informasi sehingga siswa 
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menjadi termotivasi untuk belajar dan proses belajar mengajar tidak monoton 

(Ahmad et al., 2020).  

Oleh karena itu, dengan adanya pembelajaran berbasis masalah dan 

dengan bantuan media nyata berbasis teknologi tersebut akan dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan sehingga diharapkan 

mampu meningkatkan minat belajar siswa dan membuat siswa lebih aktif 

dalam kegiatan pembelajaran.  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka penulis tertarik untuk 

mengadakan penelitian lebih lanjut dengan judul “Keefektifan Model 

Pembelajaran Problem Based Learning Berbantu Media Augmented Reality 

terhadap Minat Belajar Siswa Kelas IV Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 

Tubanan”.  

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas dapat diidentifikasi permasalahan-

permasalahan sebagai berikut:  

1. Kurangnya inovasi atau variasi dalam kegiatan pembelajaran serta belum 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi yang 

menyebabkan minat belajar siswa rendah. 

2. Dalam proses pembelajaran masih terdapat siswa yang tidak 

memperhatikan, pasif dan kurang bersemangat. 
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C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka peneliti 

perlu membatasi masalah agar penelitian yang dilakukan lebih mendalam, 

sistematis dan terarah pada sasaran. Adapun pembatasan dalam penelitian ini 

adalah: 

1. Pelaksanaan proses pembelajaran dalam penelitian ini adalah dengan 

menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning dan dengan 

bantuan media pembelajaran Augmented Reality (AR).  

2. Media Augmented Reality yang dimaksudkan dalam penelitian ini adalah 

menggunakan dan memanfaatkan aplikasi tertentu yang kemudian 

digunakan sebagai sarana meningkatkan minat belajar pada siswa. 

3. Minat belajar yang dimaksud adalah perhatian anak dalam belajar 

khususnya pada Tema 6 Subtema 1 pada siswa kelas IV.  

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, maka rumusan masalah yang diperoleh 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimanakah keefektifan model pembelajaran Problem Based Learning 

berbantu media Augmented Reality terhadap minat belajar siswa kelas IV 

Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan?. 

2. Apakah model pembelajaran Problem Based Learning berbantu media 

Augmented Reality dapat meningkatkan minat belajar siswa kelas IV 

SDN 3 Tubanan?. 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui keefektifan model pembelajaran Problem Based 

Learning berbantu media Augmented Reality terhadap minat belajar 

siswa kelas IV Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan. 

2. Untuk mengetahui model pembelajaran Problem Based Learning 

berbantu media Augmented Reality dapat meningkatkan minat belajar 

siswa kelas IV SDN 3 Tubanan. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini diharapkan dapat menambah kajian 

atau referensi sehingga dapat menambah wawasan pengetahuan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peneliti 

Menambah pengetahuan dan pengalaman dalam menciptakan 

proses kegiatan pembelajaran yang inovatif melalui penggunaan 

model Problem Based Learning berbantu media Augmented Reality. 

b. Bagi Siswa 

Manfaat penelitian ini bagi siswa yaitu diharapkan dapat 

membantu meningkatkan motivasi atau minat belajar siswa sehingga 

siswa mampu berperan aktif dalam pembelajaran dan lebih interaktif. 
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c. Bagi Guru 

Manfaat penelitian ini bagi guru yaitu diharapkan dapat 

memberikan kontribusi dalam upaya meningkatkan kreativitas guru 

dalam mengajar dengan perencanaan dan pelaksanaan yang tepat dan 

sebagai bahan masukan untuk mengembangkan kegitan 

pembelajaran. 

d. Bagi Sekolah 

Bagi sekolah, hasil penelitian ini diharapkan dapat dijadikan 

sebagai masukan dalam upaya perbaikan dalam proses pembelajaran 

dan peningkatan mutu sekolah. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Model Pembelajaran 

1. Pengertian Model Pembelajaran 

Secara umum model pembelajaran merupakan suatu cara maupun 

teknis yang digunakan guru didalam mengorganisasikan pengalaman suatu 

proses dari kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. Bagi guru model pembelajaran digunakan sebagai pedoman 

dalam merencanakan aktivitas belajar mengajar di kelas, sehingga tujuan 

belajar yang telah dirancang dapat tercapai dan aktivitas pembelajaran 

dapat tertata secara sistematis. Sedangkan model pembelajaran bagi 

peserta didik dapat membantunya dalam mempelajari secara lebih spesifik 

berbagai ilmu pengetahuan, sikap, dan keterampilan. 

2. Ciri-ciri Model Pembelajaran 

Menurut (Rusman, 2014) model pembelajaran memiliki ciri-ciri 

sebagai berikut: 

a. Berdasarkan teori pendidikan dan teori belajar dari para ahli tertentu. 

Model dirancang untuk melatih partisipasi dalam kelompok secara 

demokratis. 

b. Mempunyai misi atau tujuan pendidikan tertentu. 

c. Dapat dijadikan pedoman untuk perbaikan kegiatan belajar mengajar di 

kelas. 
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d. Memiliki bagian-bagian model yang dinamakan : (1) urutan langkah-

langkah pembelajaran (syntax); (2) adanya prinsip-prinsip reaksi; (3) 

sistem sosial; dan (4) sistem pendukung. 

e. Memiliki dampak sebagai akibat terapan model pembelajaran. (1) 

dampak pembelajaran, yaitu hasil belajar yang dapat diukur; (2) 

dampak pengiring, yaitu hasil belajar jangka panjang. 

f. Membuat persiapan mengajar (desain instruksional) dengan pedoman 

model pembelajaran yang dipilihnya. 

 

B. Model Problem Based Learning 

1. Pengertian Model Problem Based Learning 

Problem Based Learning atau yang lebih dikenal dengan model PBL 

adalah suatu pendekatan yang berbasis masalah yang ada di dunia nyata 

sebagai konteks untuk siswa belajar berpikir kritis dan memecahkan 

masalah yang dihadapi. Hal itu sejalan dengan pendapat (Isrok’atun & 

Rosmala, 2018) yang mengatakan bahwa “model pembelajaran Problem 

Based Learning (PBL) merupakan suatu pembelajaran yang dimulai 

dengan menghadapkan siswa, kepada suatu permasalahan yang terdapat 

dalam dunia nyata dan menuntunnya untuk dapat menyelesaikan atau 

memecahkan masalah tersebut melalui kegiatan atau pengalaman belajar 

yang dilakukan selama proses pembelajaran”. 

Dari pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Problem Based Learning merupakan suatu inovasi strategi 
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pembelajaran berbasis masalah yang ada di dunia nyata yang digunakan 

sebagai konteks belajar untuk melatih kemampuan berpikir kritis siswa 

dan keterampilan dalam menyelesaikan atau memecahkan masalah 

tersebut. 

2. Sintak Model Problem Based Learning 

Menurut (Hosnan, 2014) sintak model pembelajaran Problem Based 

Learning mencakup 5 langkah yaitu sebagai berikut:  

a. Orientasi siswa pada suatu masalah.  

b. Mengorganisasikan siswa untuk belajar. 

c. Membimbing penyelidikan indivudual dan kelompok.  

d. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya yang telah didiskusikan 

dalam kelompok belajar.  

e. Menganalisis dan mengevaluasi hasil karya. 

3. Langkah-langkah Model Problem Based Learning 

Adapun langkah-langkah operasional dalam proses pembelajaran 

yang dikonsepkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan adalah 

sebagai berikut: 

a. Konsep Dasar (Basic Concept)  

Fasilitator memberikan konsep dasar, petunjuk, referensi, atau 

link dan skill yang diperlukan dalam pembelajaran tersebut. Hal ini 

dimaksudkan agar siswa lebih cepat masuk dalam atmosfer 

pembelajaran dan mendapatkan peta yang akurat tentang arah dan 

tujuan pembelajaran.  



12 

 

b. Pendefinisian Masalah (Defining The Problem)  

Dalam langkah ini fasilitator menyampaikan scenario atau 

permasalahan dan siswa melakukan berbagai kegiatan brain storming 

dan semua anggota kelompok mengungkapkan pendapat, ide, dan 

tanggapan terhadap scenario secara bebas, sehingga dimungkinkan 

muncul berbagai macam alternative pendapat.  

c. Pembelajaran Mandiri (Self Learning)  

Siswa mencari berbagai sumber yang dapat memperjelas isu 

yang sedang dinvestigasi. Sumber yang dimaksud dapat dalam bentuk 

artikel tetulis yang tersimpan di pepustakaan, halaman web, atau 

bahkan pakar dalam bidang yang relevan. Tahap investigasi memiliki 

dua tujuan utama, yaitu: 

1) Agar siswa mencari informasi dan mengembangkan pemahaman 

yang relevan dengan permasalahan yang telah didiskusikan 

dikelas.  

2) Informasi dikumpulkan dengan satu tujuan yaitu dipresentasikan 

di kelas dan informasi tersebut haruslah relevan dan dapat 

dipahami. 

3) Pengetahuan (Exchange Knowledge) 

Setelah mendapatkan sumber untuk keperluan pendalaman materi 

dalam langkah pembelajaran mandiri, selanjutnya pada pertemuan 

berikutnya siswa berdiskusi dalam kelompoknya untuk 

mengklarifikasi capaiannya dan merumuskan solusi dari 
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permasalahan kelompok. Pertukaran pengetahuan ini dapat 

dilakukan dengan cara siswa berkumpul sesuai kelompok dan 

fasilitatornya.  

4) Penilaian (Assessment)  

Penilaian dilakukan dengan memadukan tiga aspek pengetahuan 

(knowledge), kecakapan (skill), dan sikap (attitude). Penilaian 

terhadap penguasaan pengetahuan yang mencakup seluruh 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan dengan ujian akhir 

semester (UAS), ujian tengah semester (UTS), kuis, PR, dokumen, 

dan laporan. 

4. Kelebihan dan Kelemahan Model Problem Based Learning 

a. Kelebihan 

Berikut ini beberapa kelebihan yang ada Model Problem Based 

Learning: 

1) Pemecahan masalah merupakan teknik yang bagus untuk lebih 

memahami isi pelajaran. 

2) Pemecahan masalah dapat menantang kemampuan peserta didik, 

sehingga memberikan keleluasaan untuk menentukan pengetahuan 

baru bagi peserta didik. 

3) Pemecahan masalah dapat meningkatkan aktivitas pembelajaran 

peserta didik. 
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4) Pemecahan masalah dapat membantu peserta didik bagaimana 

mentransfer pengetahuan mereka untuk memahami masalah dalam 

kehidupan nyata. 

5) Pemecahan masalah dapat membantu peserta didik untuk 

mengembangkan pengatahuan barunya, dan bertanggung jawab 

dalam pembelajaran yang dilakukan. 

6) Peserta didik mampu memecahkan masalah dengan suasana 

pembelajaran yang aktif-meneyenangkan. 

7) Pemecahan masalah dapat mengembangkan kemampuan peserta 

didik untuk berpikir kritis dan mengembangkan kemampuan 

mereka guna beradaptasi dengan pengetahuan baru. 

8) Pemecahan masalah dapat mengembangkan peserta didik untuk 

mengaplikasikan pengetahuan yang mereka miliki dalam dunia 

nyata. 

9) Pembelajaran berbasis masalah dapat mengembangkan minat 

peserta didik untuk mengembangkan konsep belajar secara terus 

menerus, karena dalam praksisnya masalah tidak akan pernah 

selesai. Artinya ketika suatu masalah selesai diatasi, masalah lain 

muncul dan membutuhkan penyelesaian secepatnya (Suyadi, 

2013). 

b. Kelemahan 

Model Problem Based Learning selain memiliki kelebihan tentunya 

juga memiliki kelemahan yaitu sebagai berikut: 
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1) Ketika peserta didik tidak memiliki minat tinggi, atau mempunyai 

kepercayaan diri bahwa dirinya mampu menyelesaikan masalah 

yang dipelajari, maka mereka cenderung enggan untuk mencoba 

karena takut salah. 

2) Tanpa pemahaman “mengapa mereka berusaha” untuk 

memecahkan masalah yang sedang dipelajari, maka mereka tidak 

akan belajar apa yang ingin dipelajari. Artinya, perlu dijelaskan 

manfaat menyelesaikan masalah yang dibahas pada pserta didik. 

3) Proses pembelajaran Problem Based Learning (PBL) 

membutuhkan waktu yang lama atau panjang. Itu pun belum, 

karena sering kali peserta didik masih memerlukan waktu 

tambahan menyelesaikan persoalan yang diberikan. Padahal, waktu 

pelaksanaan model pembelajaran PBL harus disesuaikan dengan 

waktu yang ada (Suyadi, 2013). 

5. Karakteristik Model Problem Based Learning 

(Ngalimun, 2013) mengemukakan karakteristik model Problem Based 

Learning sebagai berikut: 

a. Belajar dimulai dengan suatu masalah. 

b. Memastikan bahwa masalah yang diberikan berhubungan dengan 

dunia nyata siswa/mahasiswa. 

c. Mengorganisasikan pelajaran diseputar masalah, bukan seputar disiplin 

ilmu. 
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d. Memberikan tanggungjawab yang besar kepada pebelajar dalam 

membentuk dan menjalankan secara langsung proses belajar mereka 

sendiri. 

e. Menggunakan kelompok kecil. 

f. Menuntut pebelajar untuk mendemonstrasikan apa yang telah mereka 

pelajari dalam bentuk suatu produk atau kinerja. 

 

C. Media Pembelajaran 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak 

dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau penghubung 

antara dua pihak, yaitu antara sumber pesan dengan penerima pesan. 

Media pembelajaran secara umum dapat diartikan sebagai alat bantu untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dalam proses kegiatan belajar 

mengajar. Menurut (Pribadi, 2017) mengemukakan bahwa  “media 

pembelajaran adalah sesuatu yang memuat informasi dan pengetahuan 

yang digunakan untuk membuat proses belajar menjadi efektif dan efisien, 

media pembelajaran membuat aktivitas dalam kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi siswa”. 

Menurut (Syaiful Bahari Djamarah & Azwan Zain, dalam Zulfa, 2020)  

“media pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan 

sebagai penyalur pesan agar tercapai tujuan pembelajaran”. 
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Dari beberapa pemaparan diatas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah alat bantu yang memuat segala informasi dan 

pengetahuan yang digunakan guru dalam proses belajar mengajar untuk 

membuat aktivitas pembelajaran menjadi lebih menarik sehingga dapat 

meningkatkan motivasi siswa dalam belajar dan agar tujuan pembelajaran 

dapat tercapai. 

2. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat penting dalam 

berlangsungnya proses belajar mengajar, yakni sebagai alat bantu untuk 

menjelaskan atau menyampaikan materi agar pesan lebih mudah diterima 

dan menjadikan siswa lebih termotivasi dan aktif. 

Menurut pendapat (Daryanto, dalam Muhammad, 2019) manfaat 

menggunakan media pembelajaran diantaranya:  

a. Menggunakan media pembelajaran akan lebih efisien untuk 

menjelaskan materinya.  

b. Mengarahkan siswa untuk lebih mandiri dalam meningkatkan 

wawasannya.  

c. Memotivasi siswa dalam proses pembelajaran.  

d. Adanya media pembelajaran akan menjadi lebih maksimal di proses 

belajar siswa. 

3. Macam-macam Media Pembelajaran 

Dimasa sekarang ini, banyak sekali jenis atau pilihan media yang 

digunakan dalam menyampaikan informasi atau pesan-pesan dalam 
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kegiatan pembelajaran. Setiap jenis atau bagian dapat dikelompokkan 

sesuai dengan karakteristik dan sifat-sifat media tersebut. Menurut 

(Sanjaya, 2013) media pembelajaran diklasifikasikan menjadi beberapa 

klasifikasi tergantung dari sudut mana melihatnya. 

a. Dilihat dari sifatnya, media dapat dibagi ke dalam: 

1) Media auditif, yaitu media yang hanya dapat didengar saja atau 

media yang hanya memiliki unsur suara, seperti radio dan rekaman 

suara. 

2) Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat saja, tidak 

mengandung unsur suara. Media ini adalah film slide, foto, 

transparansi, lukisan, gambar, dan berbagai bentuk bahan yang 

dicetak seperti media grafis. 

3) Media audiovisual, yaitu jenis media yang selain mengandung 

unsur suara juga mengandung unsur gambar yang dapat dilihat, 

seperti rekaman video, berbagai ukuran film, slide suara, dan lain 

sebagainya. Kemampuan media ini dianggap lebih baik dan lebih 

menarik, sebab mengandung kedua unsur jenis media yang 

pertama dan kedua. 

b. Dilihat dari kemampuan jangkauannya, media dibagi ke dalam: 

1) Media yang memiliki daya liput yang luas dan serentak seperti radio 

dan televisi. Melalui media ini siswa dapat mempelajari hal-hal atau 

kejadian-kejadian yang aktual secara serentak tanpa harus 

menggunakan ruangan khusus. 



19 

 

2) Media yang mempunyai daya liput yang terbatas oleh ruang dan 

waktu, seperti film slide, film, video, dan lain sebagainya. 

c. Dilihat dari cara atau teknik pemakaiannya, media dibagi ke dalam: 

1) Media yang diproyeksikan, seperti film, slide, film strip, 

transparansi. Jenis media ini memerlukan alat proyeksi khusus, 

seperti film projector untuk memproyeksikan film, slide projector 

untuk memproyeksikan film side, Over Head Projector (OHP) 

untuk memproyeksikan transparansi. Tanpa dukungan alat 

proyeksi semacam ini, maka media semacam ini tidak akan 

berfungsi apa-apa.  

2) Media yang diproyeksikan, seperti gambar, foto, lukisan, radio, 

dan lain sebagainya. 

 

D. Augmented Reality 

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 (Pamoedji et 

al., 2017). Teknologi Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai 

bidang, salah satunya bidang pendidikan. Augmented Reality dalam dunia 

pendidikan diproyeksikan menggunakan smartphone. Pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dibuat dengan tujuan sebagai alat bantu guru dalam 
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menyampaikan atau menyalurkan informasi atau pengetahuan yang akan 

diberikan kepada siswa. 

Dalam penelitian ini peneliti akan menggunakan aplikasi Augmented 

Reality dari portal Rumah Belajar. Rumah belajar merupakan portal 

pembelajaran daring yang dikembangkan oleh Kementerian Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia. Adapun cara pemasangan dan 

pengoperasiannya adalah sebagai berikut: 

1. Cara pemasangan dan pemakaian aplikasi 

Gambar 2. 1 Tampilan Augmented Reality di Portal Rumah Belajar 

a. Unduh aplikasi AR di belajar.kemdikbud.go.id menggunakan 

smartphone (berbasis android). 

Gambar 2. 2 Tampilan saat Augmented Reality di Buka 
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b. Instal aplikasi di handphone, setelah di instal buka aplikasi tersebut. 

Gambar 2. 3 Tampilan Pengaplikasian Media ke Marker 

c. Kemudian arahkan kamera smartphone ke arah buku yang terdapat 

gambar (marker). 

Gambar 2. 4 Tampilan setelah Marker di Scan 

d. Jika kamera smartphone telah pas diarahkan ke gambar, maka akan 

muncul animasi 3D yang diinginkan di layar smartphone. Lakukan hal 

yang sama ke gambar yang lain jika menginginkan animasi lain. 

  

E. Minat Belajar 

1. Pengertian Minat Belajar 

Secara estimologi minat berarti perhatian, kesukaan (kecenderungan) 

hati kepada suatu kegiatan. (Slameto, 2013) dalam bukunya menyebutkan 
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bahwa minat belajar ialah salah satu bentuk keaktifan seseorang yang 

mendorong untuk melakukan serangkaian kegiatan jiwa dan raga untuk 

memperoleh suatu perubahan tingkah laku sebagai hasil dari pengalaman 

individu dalam interaksi dalam lingkungannya yang menyangkut kognitif, 

afektif dan psikomotorik. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Hidi dan 

Renninger, dalam Wang & Adesope, 2016) yang menyebutkan bahwa 

minat mempengaruhi tiga aspek penting dalam pengetahuan seseorang 

yaitu perhatian, tujuan dan tingkat pembelajaran. 

a. Indikator Minat Belajar 

Minat belajar dapat diukur melalui beberapa indikator yang 

berkaitan dengan minat belajar itu sendiri. Menurut (Safari, 2015) 

Indikator minat ada empat, yaitu:  

1) Kesukacitaan 

Seorang siswa yang memiliki perasaan senang atau suka 

terhadap suatu mata pelajaran, maka siswa tersebut akan terus 

mempelajari ilmu yang disenanginya, tidak pernah membolos saat 

jam pelajaran serta tidak ada perasaan terpaksa pada siswa untuk 

mempelajari bidang tersebut. 

2) Ketertarikan Siswa 

Berhubungan dengan daya gerak yang mendorong untuk 

cenderung merasa tertarik pada orang, benda, kegiatan atau bisa 

berupa pengalaman afektif yang dirangsang oleh kegiatan itu 

sendiri. Siswa dikatakan tertarik pada pelajaran yaitu ketika guru 
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menjelaskan materi, ia akan mencatat materi yang penting, mau 

maju mengerjakan soal jika diminta oleh guru, menyimak 

pertanyaan atau instruksi dari guru, serta ia akan mengerjakan PR 

di rumah. 

3) Perhatian Siswa 

Perhatian merupakan konsentrasi atau aktivitas jiwa terhadap 

pengamatan dan pengertian, dengan mengesampingkan yang lain 

daripada itu. Siswa yang memiliki minat pada pelajaran tertentu, 

maka dengan sendirinya akan memperhatikan gurunya saat 

pelajaran berlangsung, paham terhadap materi yang diajarkan, serta 

teliti dalam mengerjakan soal yang dberikan guru. 

4) Keterlibatan siswa 

Ketertarikan seseorang akan suatu objek yang 

mengakibatkan orang tersebut senang dan tertarik untuk 

melakukan atau mengerjakan kegiatan dari objek tersebut. Siswa 

yang tertarik pada suatu pelajaran, maka ia akan mangerjakan tugas 

yang diberikan oleh guru, berdiskusi dengan teman apabila ada hal 

yang tidak dimengerti, tetap berusaha mengerjakan soal yang 

dirasa sulit, tidak hanya mencontek jawaban teman dan jika ada 

waktu senggang maka ia akan terus belajar. 

Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Slameto, 2013) yang 

menjabarkan bahwa terdapat beberapa hal yang dapat digunakan 

sebagai indikator siswa yang berminat dalam belajar, di antaranya: 
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1) Perhatian  

Siswa yang berminat dalam belajar mempunyai 

kecenderungan yang tetap untuk memperhatikan dan mengenang 

sesuatu yang dipelajari secara terus-menerus. Contoh: 

mendengarkan penjelasan guru dan mencatat materi. 

2) Disertai rasa suka dan senang  

Siswa yang berminat dalam belajar pada umumnya ditandai 

dengan kecenderungan rasa lebih suka dan senang pada sesuatu 

yang dipelajari tersebut dibandingkan sesuatu hal lainnya. 

Contohnya yaitu senang mengikuti pelajaran, tidak ada perasaan 

bosan, dan hadir saat pelajaran. 

3) Ketertarikan dan keterkaitan  

Siswa yang berminat dalam belajar cenderung mempunyai 

ketertarikan lebih terhadap pembelajaran yang diikuti tersebut. Hal 

ini biasanya ditandai dengan siswa yang mencurahkan 

perhatiannya secara terpusat pada pembelajaran tersebut yang 

dinilainya memiliki keterkaitan dan manfaat bagi dirinya. Contoh: 

antusias dalam mengikuti pelajaran, tidak menunda tugas dari 

guru. 

4) Rasa bangga dan puas 

Siswa berpotensi memperoleh suatu kebanggaan dan 

kepuasan pada sesuatu yang diminati, terlebih lagi bila hal yang 
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dipelajari tersebut terkait pada hal-hal yang dianggapnya 

bermanfaat.  

5) Partisipasi siswa  

Siswa yang berminat dalam belajar biasanya hal tersebut 

dimanifestasikan melalui partisipasi aktif pada aktivitias dan 

kegiatan selama mengikuti pembelajaran. 

b. Faktor – faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 

1) Faktor Internal 

Menurut (Sumadi Suryabrata, dalam Syahputra, 2020)  

“Faktor internal adalah sesuatu yang membuat siswa berminat, 

yang berasal dari dalam diri sendiri”. Faktor internal tersebut 

antara lain pemusatan perhatian, keingintahuan, motivasi, dan 

kebutuhan. 

a) Perhatian dalam belajar yaitu pemusatan atau konsentrasi dari 

seluruh aktifitas seseorang yang ditujukan kepada sesuatu atau 

sekumpulan objek belajar. 

b) Keingintahuan adalah perasaan atau sikap yang kuat untuk 

mengetahui sesuatu; dorongan kuat untuk mengetahui lebih 

banyak tentang sesuatu. 

c) Kebutuhan (motif) yaitu keadaan dalam diri pribadi seorang 

siswa yang mendorongnya untuk melakukan aktivitas-aktivitas 

tertentu guna mencapai suatu tujuan. 
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d) Motivasi adalah perubahan energi dalam diri seseorang yang 

ditandai dengan timbulnya perasaan dan reaksi untuk mencapai 

tujuan. 

2) Faktor Eksternal 

Menurut (Slameto, 2013) menyatakan bahwa ada 2 faktor 

eksternal yang mempengaruhi minat belajar yaitu: 

a) Faktor keluarga, meliputi: cara orang tua mendidik, relasi antar 

anggota keluarga, suasana rumah, keadaan ekonomi keluarga, 

pengertian orang tua, latar belakang kebudayaan. 

b) Faktor sekolah, meliputi: metode mengajar, kurikulum, relasi 

guru dengan peserta didik, relasi peserta didik dengan peserta 

didik, disiplin sekolah, alat pelajaran, waktu sekolah, standar 

penilain di atas ukuran, keadaan gedung, metode belajar, tugas 

rumah. 

 

F. Hasil Penelitian yang Relevan 

Ada beberapa hasil penelitian terdahulu yang relevan atau berhubungan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti, yaitu sebagai berikut: 

1. Penelitian oleh Rizqi Amaliyakh Sholikhakh, Heri Pujiarto, Suwandono 

(2019) dengan judul “Keefektifan Model Pembelajaran Problem Based 

Learning terhadap Minat dan Prestasi Belajar Matematika”. Desain pada 

penelitian ini juga sama-sama menggunakan model Problem Based 

Learning tetapi penggunaanya dilakukan ditingkat SMP sedangkan 
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penelitian yang dilakukan oleh peneliti ini dilakukan ditingkat SD. Dalam 

penelitian tersebut disimpulkan bahwa penggunaan model Problem Based 

Learning dalam pembelajaran Matematika dapat meningkatkan minat 

belajar siswa. 

2. Penelitian oleh Asnita (2019) dengan judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Problem Based Learning Dilengkapi Media Kartu Soal 

Terhadap Minat Belajar Siswa Pada Materi Ikatan Kimia”. Dari penelitian 

tersebut, dijelaskan bahwa penggunaan model PBL memiliki pengaruh 

terhadap minat belajar siswa pada materi kimia. 

3. Penelitian oleh Sumaiyah (2019) dengan judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) terhadap Minat dan Hasil 

Belajar Matematika dalam Pokok Bahasan Bilangan Bulat dan Pecahan 

Kelas VII MTs NW Ijobalit Tahun Pelajaran 2019/2020”. Dalam 

penelitian tersebut, disimpulkan bahwa ada pengaruh positif dan 

signifikan dengan menggunakan Model Pembelajaran Problem Based 

Learning (PBL) terhadap minat belajar matematika siswa dalam pokok 

bahasan bilangan bulat dan pecahan kelas VII MTs NW Ijobalit Tahun 

Pelajaran 2019/2020. 

4. Penelitian oleh I Made Dwita Saraswatha, I Gusti Ngurah Japa, I Made 

Citra Wibawa (2016) dengan judul “Penerapan Model PBL untuk 

Meningkatkan Minat dan Hasil Belajar IPS pada Siswa Kelas IV”. Dalam 

penelitian ini sama-sama mengkaji mengenai model Problem Based 

Learning untuk meningkatkan minat belajar siswa. Dalam penelitian 
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tersebut disimpulkan bahwa penggunaan model Problem Based Learning 

dalam pembelajaran IPS dapat meningkatkan minat belajar siswa. Hal ini 

terlihat pada hasil penelitian yang menunjukkan bahwa adanya 

peningkatan 0,4% dengan nilai presentase rata-rata minat belajar IPS pada 

siklus I yaitu sebesar 73,66% dan presentase rata-rata minat belajar IPS 

pada siklus II sebesar 85,33%.  

5. Penelitian oleh Ni Kadek Dwi Satya Ariani, IG. Agung Jaya Suryawan, 

Komang Surya Adnyana (2021) dengan judul “Model Problem Based 

Learning Berbantuan Media Audio Visual dalam Masa Pandemi Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar IPS” Didapatkan hasil penelitian bahwa 

terdapat pengaruh penggunaan model Problem Based Learning terhadap 

minat belajar siswa kelas IV.  

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu diatas, maka dapat diketahui 

bahwa penelitian ini dengan judul “Keefektifan Model Problem Based 

Learning Berbantu Media Augmented Reality terhadap Minat Belajar 

Siswa Kelas IV Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan” dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 

 

G. Kerangka Berpikir 

Dalam kegiatan pembelajaran, minat belajar memegang peranan penting 

yaitu untuk meningkatkan kualitas pada aktivitas belajar siswa. Kegiatan 

pembelajaran yang dianggap monoton akan membuat siswa menjadi kurang 

berminat dan merasa bosan terhadap pembelajaran yang diberikan guru. Hal 
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tersebut secara tidak langsung akan berpengaruh terhadap aktivitas belajar 

sehingga hasil belajar pun akan menurun. Upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran tersebut dapat dilakukan guru salah satunya dengan mengemas 

pembelajaran menjadi menarik seperti menggunakan model pembelajaran.  

Dengan adanya model pembelajaran yang menarik, maka siswa akan 

tertarik dan antusias terhadap pembelajaran tersebut. Model pembelajaran 

yang dapat digunakan disini yaitu model Problem Based Learning. Akan 

tetapi,  model pembelajaran berbasis masalah atau PBL tersebut menjadi tidak 

efektif jika siswa tidak berminat terhadap permasalahan yang akan 

dipecahkan. Oleh karena itu, dibutuhkan bantuan media pembelajaran untuk 

merangsang minat belajar siswa salah satunya yaitu dengan menggunakan 

media Augmented Reality. 

 

 

Gambar 2. 5 Kerangka Berpikir 
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H. Hipotesis Penelitian 

Sesuai dengan pemilihan pokok masalah yang diajukan dengan kerangka 

teori yang melandasi penelitian ini adalah, maka perumusan hipotesis 

penelitian ini adalah: 

𝐻0    = Model Pembelajaran Problem Based  Learning Berbantu Media 

Augmented Reality tidak Efektif terhadap Minat Belajar Siswa 

Kelas IV Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan. 

𝐻1     = Model Pembelajaran Problem Based  Learning Berbantu Media 

Augmented Reality Efektif terhadap Minat Belajar Siswa Kelas IV 

Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan. 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Pelaksanaan 

1. Tempat dan Waktu 

a. Tempat 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 3 Tubanan yang 

beralamatkan di Jl. Kembang-Tubanan Km 6, Tubanan-Kembang-

Jepara 59453.  

b. Waktu 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 

2021 / 2022. 

 

B. Variabel Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel, yaitu variable terikat atau 

variabel dependent (Y) dan variabel bebas atau variabel independent (X). 

Adapun penjelasan terkait variabel bebas dan variabel terikat dalam penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Variabel Terikat (Y) 

Variabel terikat merupakan variabel yang dipengaruhi atau yang 

menjadi akibat karena adanya variabel bebas. Dalam penelitian ini variabel 

terikatnya adalah minat belajar siswa khususnya pada pembelajaran Tema 

6 (Cita-citaku) Subtema 1 (Aku dan Cita-citaku). 
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2. Variabel Bebas (X) 

Variabel bebas merupakan variabel yang mempengaruhi atau yang 

menjadi sebab perubahannya atau timbulnya variabel dependent (terikat). 

Dalam penelitian ini, variabel bebasnya adalah model pembelajaran PBL 

(Problem Based Learning) berbantu media Augmented Reality. 

 

C. Metode dan Desain Penelitian 

Penelitian yang dilakukan ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

dengan jenis penelitian eksperimen. Menurut (Sugiyono, 2013) metode 

penelitian ekperimen diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan 

untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi 

yang terkendali. Sedangkan desain penelitian yang digunakan yaitu pre-

experimental design dengan bentuk one group pretest-posttest design. Desain 

ini dipilih karena hanya diberikan pada satu kelompok subjek tanpa kelompok 

pembanding. Pola eksperimen dalam penelitian ini yaitu dengan menggunakan 

pretest yang dilakukan sebelum diberi perlakuan dan posttest yang dilakukan 

setelah diberi perlakuan. Oleh karena itu, data yang digunakan dalam 

penelitian ini untuk mengetahui peningkatan  minat belajar siswa yang 

diperoleh melalui angket pretest-posttest dan observasi selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Dengan demikian hasil yang diperoleh dapat 

diketahui lebih akurat, karena dapat membandingkan dengan keadaan sebelum 

dan sesudah diberi perlakuan. 
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Penelitian dengan menggunakan bentuk one group pretest-posttest 

design dapat digambarkan sebagai berikut : 

Tabel 3. 1 Desain Penelitian One-Group Pretest Posttest Design 

Pretest Treatment Posttest 

O1 X O2 

Keterangan : 

O1 : Skor pretest (sebelum dilakukan perlakuan) 

O2 : Skor posttest (setelah dilakukan perlakuan) 

X   : Treatmen/perlakuan dengan menggunakan model Problem Based 

Learning berbantu media Augmented Reality 

Meskipun penelitian dengan desain one group pretest-posttest memiliki 

kelemahan karena tidak adanya kelompok pembanding, tapi peneliti memiliki 

beberapa pertimbangan mengapa tetap menggunakan desain tersebut dalam 

penelitian. Salah satu keuntungannya yaitu dengan pretest yang diberikan 

dapat memberikan landasan untuk membuat komparasi minat belajar subjek 

yang sama sebelum dan sesudah dikenai X (experimental treatment). 

Adapun langkah-langkah pelaksanaan dalam penelitian ini meliputi 3 

tahapan yaitu: 

1. Tahap persiapan 

a. Studi pendahuluan. 

b. Konsultasi dengan pihak sekolah dan guru kelas IV mengenai waktu 

penelitian, populasi dan sampel yang akan dijadikan subyek penelitian. 

c. Penyusunan perangkat pembelajaran (RPP, LKPD, bahan ajar). 
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d. Pembuatan instrumen penelitian yaitu berupa tes dan lembar observasi. 

e. Melakukan uji coba instrumen tes. 

f. Menganalisis hasil uji coba instrumen penelitian untuk mengetahui 

kelayakan. 

2. Tahap pelaksanaan 

a. Memberikan pretest angket minat belajar sebelum diberi perlakuan 

(treatmen). 

b. Memberikan perlakuan yaitu menggunakan model Problem Based 

Learning berbantu media Augmented Reality 

c. Memberikan posttest angket minat belajar setelah diberi perlakuan. 

3. Tahap akhir 

a. Mengolah data hasil pretest dan posttest angket minat belajar serta 

menganalisis instrumen lain seperti lembar observasi. 

b. Menganalisis data hasil penelitian dan membahas temuan penelitian. 

c. Memberikan simpulan berdasarkan pengolahan data. 

 

Gambar 3. 1 Prosedur Penelitian 
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D. Populasi, Sampel dan Sampling 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi yang terjadi atas: obyek/ 

subyek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan. 

Jadi populasi bukan hanya orang, tetapi juga obyek dan benda-benda alam 

yang lain (Sugiyono, 2013). Populasi yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah semua siswa kelas IV SDN 3 Tubanan. 

2. Sampel  

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

oleh populasi (Sugiyono, 2013). Sampel yang digunakan dalam penelitian 

adalah siswa kelas IV SD Negeri 3 Tubanan tahun pelajaran 2021 / 2022 

yaitu kelas IV dengan jumlah siswa adalah 20 orang (9 laki-laki dan 11 

perempuan) 

3. Teknik Sampling 

Teknik sampling merupakan teknik pengampilan sampel (Sugiyono, 

2013). Dalam penentuan sampel penelitian ini dilakukan dengan 

menggunakan teknik non probability sampling dengan jenis sampling 

jenuh (sensus). Sampling jenuh merupakan teknik penentuan sampel bila 

semua anggota populasi digunakan sebagai sampel, hal ini dilakukan bila 

jumlah populasi relative kecil, kurang dari 30 atau peneliti ingin membuat 

generalisasi dengan kesalahan yang sangat kecil (Sugiyono, 2013). 
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E. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan angket sebelum dilakukan perlakuan/treatment (pretest 

angket minat belajar siswa) dan angket setelah dilakukan perlakuan 

(posttest angket minat belajar siswa). Selain itu teknik pengumpulan data 

juga dilakukan dengan kegiatan observasi. Melalui adanya kegiatan 

observasi, peneliti akan dapat melakukan pengecekan aktivitas siswa 

secara langsung dalam proses pembelajaran sehingga peningkatan 

aktivitas siswa dapat diukur. 

2. Instrumen Penelitian 

Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian yaitu: 

a. Lembar Observasi 

 Observasi adalah pengamatan dan pencatatan secara sistematis 

terhadap unsur-unsur yang nampak dalam suatu gejala pada objek 

penelitian  (Widoyoko, 2014). Observasi dalam penelitian ini  

digunakan untuk mengamati aktivitas siswa selama proses 

pembelajaran dengan menggunakan model Problem Based Learning 

berbantu media Augmented Reality. Lembar observasi digunakan 

sebagai data pendukung analisis data yang dilakukan.  

b. Lembar Angket 

Angket minat belajar siswa disusun peneliti sesuai dengan 

indikator yang mengungkap minat siswa dalam pembelajaran. 
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Adapun indikator yang dimaksud yaitu perasaan senang, 

ketertarikan, perhatian dan keterlibatan. Angket penelitian diberikan 

kepada siswa kelas IV SDN 3 Tubanan yang diajarkan dengan 

menggunakan  model Problem Based Learning dengan 

menggunakan bantuan media Augmented Reality. Isi angket terdiri 

atas 20 item pernyataan, 16 pernyataan positif dan 4 pernyataan 

negatif. 

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Angket Minat Belajar 

No Indikator 

No. Pernyataan Jumlah 

Pernyataan Positif Negatif 

1 Adanya perasaan senang 

terhadap pembelajaran 

1,3,4,16 11 5 

2 Adanya ketertarikan 

dalam pembelajaran 

7 5,6 3 

3 Adanya perhatian dalam 

pembelajaran 

8,9,17,2 10,12 6 

4 Adanya keterlibatan 

dalam pembelajaran  

13,14,18, 

20,15 

19 6 

Jumlah 20 

 

Minat belajar dalam penelitian ini diukur menggunakan skala 

Guttman yang berbentuk checklist dengan pilihan “Ya” dan “Tidak”. 
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Adapun skoring perhitungan dalam skala Guttman adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 3. 3 Skoring Skala Guttman 

Pernyataan Positif Pernyataan Negatif 

Alternatif Jawaban Skor Alternatif Jawaban  Skor 

Ya 1 Ya  0 

Tidak 0 Tidak 1 

 Rumus untuk menghitung presentase minat belajar: 

   P = 
F

N
 x 100 

 Keterangan 

 P = angka presentase 

 F = jumlah jawaban responden 

 N = banyaknya responden 

 Setelah presentase diperoleh kemudian ditafsirkan dengan 

kalimat kualitatif dengan standar sebagai berikut: 

Tabel 3. 4 Presentase Skor Angket Minat Belajar Siswa 

Presentase Keterangan 

84% - 100% Sangat Tinggi 

68% - 83% Tinggi 

52% - 67% Cukup 

36% - 51% Kurang 

20% - 35% Sangat Kurang 
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c. Perangkat Pembelajaran 

Perangkat pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Bahan Ajar dan 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD).  

3. Uji Coba Instrumen  

a. Validitas  

Validitas merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi 

pada obyek penelitian dengan daya yang dapat dilaporkan oleh peneliti 

(Sugiyono, 2015). Pada penelitian ini, peneliti menggunakan angket 

dengan skala Guttman untuk memperoleh data tentang minat belajar 

siswa sehingga untuk melakukan uji validitas instrumen, peneliti 

menggunakan rumus Koefisien Reprodusibilitas (Kr) dan Koefisien 

Skalabilitas (Ks). Adapun rumus untuk menghitung koefisien 

Reprodusibilitas dan koefisien Skalabilitas adalah sebagai berikut:  

1) Koefisien Reprodusibilitas (Kr) 

 

 

 Keterangan : 

 Kr = koefisien Reprodusibilitas 

 e  = Jumlah kesalahan 

 n = Jumlah pertanyaan x jumlah responden 

 Syarat penerimaan nilai koefisien Reprodusibilitas yaitu 

apabila koefisien Reprodusibilitas memiliki nilai > 0,90. 

Kr = 1 - 
𝑒

𝑛
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2) Koefisien Skalabilitas (Ks) 

 

 

Keterangan : 

 e  = Jumlah kesalahan 

 x = 0,5 x jumlah responden 

 n = Jumlah pertanyaan x jumlah responden 

 Syarat penerimaan nilai koefisien Skalabilitas yaitu apabila 

koefisien Reprodusibilitas memiliki nilai > 0,60. 

Setelah peneliti melaksanakan uji instrumen, didapatkan hasil 

dari jumlah responden sebanyak 20 siswa dengan jumlah error sebesar 

35, dengan koefisien Reprodusibilitas sebesar 0,938889dan koefisien 

Skalabilitas sebesar 0,614035. Hasil tersebut menunjukan bahwa data 

tersebut adalah valid dan dapat digunakan, karena untuk koefisien 

Reprodusibilitas menunjukan > 0,90 dan koefisien skalabilitasnya 

menunjukan > 0,60. Untuk perhitungan secara praktis, peneliti 

menggunakan perangkat lunak Microsoft Excel dengan hasil 

perhitungan terlampir. 

b. Uji Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan suatu instrument yang cukup dipercaya 

untuk digunakan sebagai alat pengumpul data karena instrumen 

tersebut sudah baik (Arikunto, 2014). Uji reabilitas dalam penelitian 

Ks = 1 - 
𝑒

𝑥 (𝑛−𝑇𝑛)
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ini menggunakan rumus KR 20 (Kuder Richardson), adapun rumusnya 

adalah sebagai berikut: 

 

 

 

Keterangan : 

n = banyaknya item 

pi = proporsi subyek yang menjawab item dengan benar 

qi = proporsi subyek yang menjawab item dengan salah  

St2 = varians 

r11 = koefisien reliabilitas 

Untuk menafsirkan reliabilitas tersebut menggunakan ketentuan 

sebagai berikut: 

Tabel 3. 5 Kriteria Reliabilitas 

Nilai Kriteria 

-1,00 – 0,20 Reliabilitas sangat rendah 

0,21 – 0,40 Reliabilitas rendah 

0,41 – 0,70 Reliabilitas cukup 

0,71 – 0,80 Reliabilitas tinggi 

0,81 – 1,00 Reliabilitas sangat tinggi 

 

Berdasarkan perhitungan reliabilitas yang telah dilakukan, maka 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

r11 =[
𝑛

𝑛−1
] [

𝑆𝑡2− Ʃ𝑝𝑖𝑞𝑖

𝑆𝑡2 ] 
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Tabel 3. 6 Uji Reliabilitas 

Responden r11 Keterangan 

18 0,274026 Reliabilitas rendah 

 

F. Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu 

menggunakan teknik analisis deskriptif dan analisis statistik. 

1. Teknik Analisis Deskriptif 

Analisis deskriptif digunakan untuk mendeskripsikan data hasil 

penelitian. Data yang di deskripsikan pada penelitian ini berupa pretest 

dan posttest yang telah diujikan. 

2. Analisis Statistik 

a. Uji Prasyarat Analisis 

1) Uji Normalitas 

Uji Normalitas dilakukan untuk mengetahui bahwa data yang 

diperoleh dari sampel berdistribusi normal atau tidak. Untuk 

mengetahui normalitas suatu sampel dari populasi yang ada bisa 

menggunakan uji liliefors. Hipotesis statistika dalam uji normalitas 

adalah sebagai berikut: 

𝐻0 =  Sampel berasal dari data berdistribusi normal 

𝐻𝑎 =  Sampel berasal dari data berdistribusi tidak normal 

Hipotesis akan diterima atau ditolak dengan melihat dasar 

pengambilan keputusan dalam uji normalitas liliefors, yaitu: 
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a) Jika Lhitung < Ltabel maka H0 diterima, artinya data berdistribusi 

normal.  

b) Jika Lhitung > Ltabel maka H0 ditolak, artinya data tidak 

berdistribusi normal. 

b. Uji Hipotesis 

Menurut (Siregar, 2014) hipotesis adalah dugaan sementara yang 

harus diuji kebenaranya. Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui 

ada tidaknya perbedaan minat belajar siswa sebelum dan sesudah 

perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran Problem Based 

Learning berbantu media Augmented Reality. Dalam penelitian ini, 

pengujian hipotesis akan dilakukan menggunakan uji-t. 

 

G. Hipotesis Statistik 

Adapun hipotesis statistiknya sebagai berikut: 

𝐻0    = Model Pembelajaran Problem Based  Learning Berbantu Media 

Augmented Reality tidak efektif terhadap Minat Belajar Siswa, 

jika thitung > ttabel, maka H0 diterima. 

𝐻1     = Model Pembelajaran Problem Based  Learning Berbantu Media 

Augmented Reality efektif terhadap Minat Belajar Siswa, jika 

thitung > ttabel, maka H0 ditolak. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi, Tempat dan Subyek Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 3 Tubanan yang beralamatkan 

di Jl. Kembang-Tubanan Km 6, Tubanan-Kembang-Jepara. SD Negeri 3 

Tubanan termasuk salah satu SD Negeri yang didirikan oleh Pemerintah yang 

memiliki akreditasi A. SD Negeri 3 Tubanan memiliki 9 ruang kelas, 1 ruang 

kepala sekolah, 1 ruang guru, 1 ruang perpustakaan, 1 ruang UKS, 4 kamar 

mandi, 1 mushala, halaman sekolah dan lapangan olahraga. Adapun informasi 

lengkap mengenai SD Negeri 3 Tubanan terdapat dilampiran. 

Penelitian ini diawali dengan melaksanakan studi pendahuluan melalui 

observasi di sekolah untuk menemukan sebuah permasalahan yang ada, 

menentukan populasi dan sampel yang akan dijadikan subyek penelitian serta 

menyusun instrumen penelitian. Untuk menentukan instrumen penelitian, 

perlu diadakan uji coba istrumen untuk menganalisis validitas dan reliabilitas 

sebagaimana dijelaskan pada paparan analisis data. Penelitian ini dilaksanakan 

pada tanggal 14 dan 17 Mei dengan subyek penelitian siswa kelas IV SD 

Negeri 3 Tubanan yang berjumlah sebanyak 20 siswa. 

 

B. Deskripsi Data Hasil Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode eksperimen dengan desain 

penelitian One Group Pretest – Posttest Design, dimana terdapat pretest 
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sebelum mendapat treatment/perlakuan dan terdapat posttest setelah 

mendapat treatment/perlakuan sehingga hasil perlakuan dapat diketahui lebih 

akurat.  

Adapun hasil data yang diperoleh pada penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 1 Skor Pretest dan Posttest 

No Pretest Posttest 

1 9 17 

2 11 19 

3 14 18 

4 8 16 

5 19 19 

6 12 17 

7 11 15 

8 15 19 

9 13 16 

10 15 16 

11 10 15 

12 13 18 

13 8 15 

14 11 19 

15 12 18 

16 12 19 

17 14 19 

18 11 19 

19 9 17 

20 11 16 

Jumlah 238 347 

 

Berdasarkan Tabel 4. 1 bahwa dari rata-rata skor posttest setelah diberi 

perlakuan dengan model pembelajaran Problem Based Learning berbantu 

media Augmented Reality lebih tinggi dibandingkan rata-rata skor pretest 

sebelum diberi perlakuan dengan model pembelajaran Problem Based 
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Learning berbantu media Augmented Reality. Adapun rincian skor minat 

belajar sebelum dan sesudah pembelajaran sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 Skor Minat Belajar Siswa sebelum Pembelajaran 

No 
Skor 

Minat 

Skor 

Maksimal 
Presentase (%) Kategori Minat 

1 9 20 45 Kurang 

2 11 20 55 Cukup 

3 14 20 70 Tinggi 

4 8 20 40 Kurang 

5 19 20 95 Sangat Tinggi 

6 12 20 60 Cukup 

7 11 20 55 Cukup 

8 15 20 75 Tinggi 

9 13 20 65 Cukup 

10 15 20 75 Tinggi 

11 10 20 50 Kurang 

12 13 20 65 Cukup 

13 8 20 40 Kurang 

14 11 20 55 Cukup 

15 12 20 60 Cukup 

16 12 20 60 Cukup 

17 14 20 70 Tinggi 

18 11 20 55 Cukup 

19 9 20 45 Kurang 

20 11 20 55 Cukup 

 

Tabel 4. 3 Kriteria Minat Belajar Siswa sebelum Pembelajaran 

Interval Skor Jumlah Siswa 
Jumlah 

Siswa (%) 
Kriteria Minat 

84% - 100% 1 5 Sangat Tinggi 

68% - 83% 4 20 Tinggi 

52% - 67% 10 50 Cukup 

36% - 51% 5 25 Kurang 

20% - 35% - - Sangat Kurang 
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Berdasarkan Tabel 4. 3 pada saat pembelajaran sebelum menggunakan 

model Problem Based Learning berbantu media Augmented Reality 

memperoleh skor minat belajar dengan interval skor yang telah ditentukan, 

yaitu interval skor 84% - 100% terdapat 1 siswa dengan kriteria minat belajar 

sangat tinggi, interval skor 68% - 83% terdapat 4 siswa dengan kriteria minat 

belajar tinggi, interval skor 52% - 67% terdapat 10 siswa dengan kriteria 

minat belajar cukup dan interval skor 36% - 51% terdapat 5 siswa dengan 

kriteria minat belajar kurang. 

Tabel 4. 4 Skor Minat Belajar Siswa setelah Pembelajaran 

No Skor Minat 
Skor 

Maksimal 

Presentase 

(%) 
Kategori Minat 

1 17 20 85 Sangat Tinggi 

2 19 20 95 Sangat Tinggi 

3 18 20 90 Sangat Tinggi 

4 16 20 80 Tinggi 

5 19 20 95 Sangat Tinggi 

6 17 20 85 Sangat Tinggi 

7 15 20 75 Tinggi 

8 19 20 95 Sangat Tinggi 

9 16 20 80 Tinggi 

10 16 20 80 Tinggi 

11 15 20 75 Tinggi 

12 18 20 90 Sangat Tinggi 

13 15 20 75 Tinggi 

14 19 20 95 Sangat Tinggi 

15 18 20 90 Sangat Tinggi 

16 19 20 95 Sangat Tinggi 

17 19 20 95 Sangat Tinggi 

18 19 20 95 Sangat Tinggi 

19 17 20 85 Sangat Tinggi 

20 16 20 80 Tinggi 
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Tabel 4. 5 Kriteria Minat Belajar Siswa setelah Pembelajaran 

Interval Skor Jumlah Siswa 
Jumlah 

Siswa (%) 
Kriteria Minat 

84% - 100% 13 65 Sangat Tinggi 

68% - 83% 7 35 Tinggi 

52% - 67% - - Cukup 

36% - 51% - - Kurang 

20% - 35% - - Sangat Kurang 

 

Berdasarkan Tabel 4. 5 pada saat pembelajaran setelah menggunakan 

model Problem Based Learning berbantu media Augmented Reality 

memperoleh skor minat belajar dengan interval skor yang telah ditentukan, 

salah satunya interval skor 84% - 100% terdapat 13 siswa dengan kriteria 

minat belajar sangat tinggi dan interval skor 68% - 83% terdapat 7 siswa 

dengan kriteria minat belajar tinggi. 

 

C. Uji Persyaratan Analisis Data 

Pengolahan data hasil penelitian dilakukan dengan menggunakan 

bantuan perangkat lunak Microsoft Excel untuk menguji variabel-variabel 

dalam penelitian yang terdiri dari variabel bebas dan variabel terikat. 

1. Uji normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk mengukur apakah data tersebut 

berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian ini, uji normalitas data 

menggunakan uji liliefors. Adapun langkah-langkahnya untuk menguji 

normalitas dengan menggunakan metode liliefors adalah: 
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a. Pengamatan x1 , x2 ,...., xn dijadikan bilangan baku z1, z2 ,...., zn dengan 

rumus z1 = 
𝑥1− x

𝑠
 ( x  dan s merupakan rata-rata dan simpangan baku 

sampel). 

b. Untuk tiap bilangan baku ini menggunakan  daftar distribusi normal 

baku, kemudian dihitung peluang F (zi) = P (z   zi), jika nilai Z 

negatif maka nilai F (zi) adalah 0,5 - Ztabel, jika nilai Z positif maka 

nilai F (zi) adalah 0,5 + Ztabel. 

c. Selanjutnya dihitung proporsi z1, z2 ,...., zn yang lebih kecil atau sama 

dengan zi jika proporsi ini dinyatakan oleh S (zi), maka S (zi) = 

𝐵𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘𝑛𝑦𝑎 𝑧1 ,   𝑧2 ,…..,   𝑧𝑛  𝑦𝑎𝑛𝑔   zi 

𝑛
 

d. Hitung F (zi) - S (zi), kemudian tentukan harga mutlaknya. 

e. Ambil harga yang paling besar diantara harga-harga mutlak selisih 

tersebut. Sebutlah harga terbesar ini adalah L0. 

f. Tentukan nilai Ltabel dengan bantuan tabel nilai kritis L untuk uji 

liliefors dengan taraf  = 5%. 

g. Bandingkan nilai Ltabel dengan L0 untuk menghitung diterima atau 

ditolaknya hipotesis yang telah dibuat, dengan kriteria: 

1) Jika Lhitung < Ltabel maka H0 diterima, artinya data berdistribusi 

normal.  

2) Jika Lhitung > Ltabel maka H0 ditolak, artinya data tidak berdistribusi 

normal. 
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Adapun perhitungan uji normalitas dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Uji Normalitas Awal 

Uji normalitas awal digunakan untuk mengetahui apakah skor 

pretest berdistribusi normal atau tidak. Perhitungan uji normalitas awal 

dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4. 6 Uji Normalitas Awal 

Responden Skor L0 Ltabel Kesimpulan 

20 Pretest 0,1368 0,190 Berdistribusi normal 

 

Berdasarkan Tabel 4. 7 hasil perhitungan dari skor pretest 

diperoleh Lhitung  sebesar 0,1368 dan Ltabel sebesar  0,190 dari taraf 

signifikasi  = 0,05 dan n = 20. Dengan demikian Lhitung (0,1368)  < 

Ltabel, (0,190) maka dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh 

berdistribusi normal. Data dan perhitungan uji normalitas awal dapat 

dilihat dilampiran. 

b. Uji Normalitas Akhir  

Uji normalitas akhir digunakan untuk mengetahui apakah skor 

posttest berdistribusi normal atau tidak. Perhitungan uji normalitas 

akhir dapat dilihat pada tabel dibawah ini: 

Tabel 4. 7 Uji Normalitas Akhir 

Responden Skor L0 Ltabel Kesimpulan 

20 Posttest 0,1659 0,190 Berdistribusi normal 
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Berdasarkan Tabel 4. 7 hasil perhitungan dari skor pretest diperoleh 

Lhitung 0,1659 sebesar dan Ltabel sebesar  0,190 dari taraf signifikasi  = 0,05 

dan n = 20. Dengan demikian Lhitung (0,1659)  < Ltabel (0,190) maka dapat 

disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal. Data dan 

perhitungan uji normalitas akhir dapat dilihat dilampiran. 

 

D. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis dalam penelitian ini, peneliti menggunakan uji paired 

samples ttest yang dilakukan untuk membandingkan hasil data pretest dan 

posttest serta menentukan ada atau tidaknya perbedaan sebagai akibat dari 

perlakuan yaitu pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 

Problem Based Learning berbantu media Augmented Reality. Uji hipotesis 

dalam penelitian ini, peneliti menggunakan bantuan program SPSS (software 

statiztical product and service solution) dengan menu analyze – compare 

mean – paired samples t test. 

Hipotesis yang diajukan dalam penelitian ini adalah: 

H0 : (Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantu Media 

Augmented Reality tidak efektif terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 

IV Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan) 

H1 : (Model Pembelajaran Problem Based Learning Berbantu Media 

Augmented Reality efektif terhadap Minat Belajar Siswa Kelas IV 

Tema 6 Subtema 1 di SDN 3 Tubanan) 
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Kriteria perhitungan apabila thitung > ttabel dengan db = n-1 dari taraf 

signifikan 5% maka dikatakan terdapat peningkatan minat belajar siswa atau 

H0 ditolak. Sebaliknya apabila thitung < ttabel dengan db = n-1 dari taraf 

signifikan 5% maka tidak terdapat peningkatan minat belajar siswa atau H0 

diterima. Uji t dalam perhitungan hipotesis dapat dilihat pada tabel berikut 

ini: 

Paired Samples Statistics 

 Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pair 1 Pretest 11,90 20 2,673 ,598 

Posttest 17,35 20 1,531 ,342 

 

Paired Samples Correlations 

 N Correlation Sig. 

Pair 1 Pretest & Posttest 20 ,472 ,036 

 

 

Berdasarkan hasil analisis uji t menggunakan program SPSS diperoleh 

thitung sebessar 10,273 dan ttabel sebesar 2,093 dengan db = n-1 = 19 dari taraf 

signifikasi  = 0,05.  Karena thitung > ttabel, maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pretest - 

Posttest 
-5,450 2,373 ,531 -6,560 -4,340 

-

10,273 
19 ,000 



53 

 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Problem Based 

Learning berbantu media Augmented Reality efektif digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa kelas IV khusunya pada tema 6 subtema 1. 

 

E. Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun pelajaran 2021 / 

2022 di SDN 3 Tubanan Jepara dengan subyek penelitian adalah siswa kelas 

IV yang berjumlah 20 orang. Penelitian ini diawali dengan melaksanakan studi 

pendahuluan melalui observasi di sekolah untuk menemukan sebuah 

permasalahan yang ada dan diperoleh hasil bahwa dalam proses pembelajaran 

terdapat permasalahan yang berkaitan rendahnya minat belajar siswa yang 

disebabkan karena kurangnya Inovasi atau Variasi dalam kegiatan 

pembelajaran serta belum menggunakan Media pembelajaran berbasis 

teknologi. 

Untuk mengatasi masalah di yang timbul tersebut, maka perlu dilakukan 

sebuah pembelajaran baru yang inovatif dan media pembelajaran yang mampu 

menarik perhatian siswa dalam mengikuti pembelajaran. Oleh karena itu 

peneliti memberikan solusi dengan memberikan perlakuan / treatment dalam 

pembelajaran dengan menggunakan model Problem Based Learning berbantu 

media Augmented Reality. 

Penelitian ini diawali dengan membuat angket uji coba untuk diuji 

cobakan di kelas yang berbeda atau kelas yang sudah pernah menerima materi 

yang akan dijadikan penelitian. Dalam penelitian ini angket uji coba tersebut 
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diujikan kepada subyek yang berjumlah 18 siswa. Setelah angket uji coba 

diujikan, selanjutnya dianalisis untuk mengetahui validitas dan reliabilitasnya.  

Pemberian perlakuan dalam penelitian ini dilaksanakan sebanyak 2 kali 

pembelajaran dengan materi yang sama. Peneliti memberikan pretest dan 

posttetst untuk mengetahui minat belajar siswa sebelum dan sesudah diberi 

perlakuan menggunakan model pembelajaran Problem Based Learning 

berbantu media Augmented Reality pada mata pelajaran di tema 6 subtema 1. 

Pemberian perlakuan dalam pembelajaran menggunakan model Problem 

Based Learning yang dilakukan peneliti memuat 5 sintak, yaitu: 

1. Orientasi masalah 

Sebelum pembelajaran dimulai, peneliti menyampaikan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Peneliti memperlihatkan sebuah marker 

cita-citaku yang di dalamnya terdapat permasalahan untuk diselesaikan 

bersama. Kemudian peneliti mengaitkan materi cita-citaku dengan siklus 

hidup daur hewan. 

2. Mengorganisasikan belajar 

Peneliti membantu siswa untuk mengidentifikasi dan menyampaikan tugas 

yang akan diselesaikan dengan membagi siswa ke dalam beberapa 

kelompok untuk memecahkan sebuah permasalahan dalam Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD). Siswa secara berkelompok diminta untuk 

mengaplikasikan media Augmented Reality secara bergantian. Media 

Augmented Reality dalam penelitian ini digunakan untuk membantu dalam 

proses pembelajaran agar pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih 
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interaktif serta siswa menjadi lebih mudah menyerap materi yang 

diajarkan karena Augmented Reality dapat menyuguhkan objek-objek 

visual secara nyata. 

3. Membimbing penyelidikan siswa secara mandiri maupun kelompok 

Peneliti membimbing pemecahan masalah dengan memberikan stimulus 

agar peserta didik menggunakan kemampuan bernalarnya untuk 

menyelesaikan permasalahan yang diberikan.  

a. Permasalahan pertama, siswa diminta untuk mengisi tabel berkaitan 

dengan daur hidup hewan.  Pada permasalahan ini, siswa tidak 

menemukan kendala untuk menjawab, semua kelompok menjawab 

dengan benar pertanyaan yang ada. 

b. Permasalahan kedua, siswa diminta untuk menyelesaikan teka-teki 

yang terdapat di dalam media Augmented Reality. Pada permasalahan 

kedua ini, sebagian kelompok menjawab benar, namun ada beberapa 

kelompok yang mendapatkan skor terendah. 

4. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya 

Peneliti meminta perwakilan dari kelompok untuk menyampaikan hasil 

karyanya di depan kelas.  Hasil karya siswa adalah sebuah laporan tentang 

penyelesaian setiap permasalahan yang siswa temukan. 

5. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah 

Peneliti melakukan evaluasi proses pemecahan masalah pada proses 

pembelajaran hari ini dengan memberikan kesempatan pada siswa untuk 

bertanya terkait hal-hal yang belum dipahami pada fase sebelumnya. 



56 

 

Setelah dilakukan pretest dan posttest kemudian dilanjutkan dengan 

melakukan uji normalitas untuk mengetahui sampel berasal dari data 

berdistribusi normal atau tidak. Untuk mengetahui sampel berasal dari data 

berdistribusi normal atau tidak, peneliti menggunakan uji normalitas awal 

dengan menggunakan hasil pretest dan hasil uji normalitas akhir dengan 

menggunakan posttest. 

Berdasarkan perhitungan uji normalitas awal menggunakan uji liliefors, 

diperoleh Lhitung  sebesar 0,1368 dan Ltabel sebesar  0,190 dari taraf signifikasi 

 = 0,05 dan n = 20. Dengan demikian Lhitung (0,1368)  < Ltabel, (0,190) maka 

dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal. Sedangkan 

perhitungan uji normalitas akhir menggunakan uji liliefors, diperoleh Lhitung 

0,1659 sebesar dan Ltabel sebesar  0,190 dari taraf signifikasi  = 0,05 dan n = 

20. Dengan demikian Lhitung (0,1659)  < Ltabel (0,190) maka dapat disimpulkan 

bahwa data yang diperoleh berdistribusi normal. Oleh karena itu, dari data 

hasil pretest dan posttest memenuhi kriteria pengujian karena keduanya 

berdistribusi normal. 

Setelah dilakukan analisis dan perhitungan data dengan menggunakan 

uji paired samples ttest diperoleh thitung sebesar 10,273 dan ttabel sebesar 2,093 

dengan db = n-1 = 19 dari taraf signifikasi  = 0,05.  Karena thitung > ttabel, 

maka H0 ditolak dan H1 diterima. Sehingga dapat disimpulkan bahwa model 

pembelajaran Problem Based Learning berbantu media Augmented Reality 

dapat meningkatkan minat belajar siswa kelas IV khususnya pada tema 6 

subtema 1. 
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Penelitian serupa dilakukan oleh Sutan dan Daulat (2021) dalam 

penelitiannya yang berjudul “Efektivitas Model Pembelajaran Berdasarkan 

Masalah (Problem Based Learning) pada Mata Pelajaran Sains di Kelas V 

SDN 10 Ulu Mahuam Tahun Pelajaran 2021/2022”. Dalam hasil 

penelitiannya dapat disimpulkan bahwa penggunaan model PBL dapat 

meningkatkan minat belajar siswa pada materi pokok sumber daya alam dan 

penggunaannya. Hal tersebut terbukti dari persentase rata-rata hasil observasi 

minat belajar siswa meningkat dari 28,35 dengan nilai 35,43 pada saat siklus I 

(Pertemuan I) menjadi 38,21 dengan nilai 47,7 pada saat siklus I (Pertemuan 

II). Kemudian pada siklus II persentase rata-rata hasil observasi siswa telah 

meningkat menjadi 53,27 dengan nilai 66,58 pada siklus II (Pertemuan I) 

menjadi 64,18 dengan nilai 80,23 siklus II (Pertemuan II). 

Berdasarkan analisis hasil penelitian dan penelitian yang relevan dapat 

disimpulkan bahwa model Problem Based Learning berbantu media 

Augmentd Reality efektif terhadap peningkatan minat belajar siswa pada kelas 

IV Tema 6 Subtema 1 di SD Negeri 3 Tubanan. 
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN DAN KETERBATASAN PENELITIAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan data dan analisis data, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil perhitungan uji t menggunakan metode paired samples ttest 

menunjukkan bahwa nilai thitung > ttabel (10,273 > 2,093), sehingga H1 

dalam penelitian ini diterima. Hal tersebut menunjukkan bahwa model 

pembelajaran Problem Based Learning berbantu media Augmented Reality 

efektif terhadap minat belajar siswa kelas IV di SDN 3 Tubanan. 

2. Model pembelajaran Problem Based Learning berbantu media Augmented 

Reality dapat meningkatkan minat belajar siswa khususnya pada materi 

kelas IV tema 6 subtema 1 di SDN 3 Tubanan. Hal tersebut dibuktikan 

dari rata-rata skor posttest siswa kelas IV setelah diberi perlakuan dengan 

model pembelajaran Problem Based Learning berbantu media Augmented 

Reality lebih tinggi dibandingkan rata-rata skor pretest sebelum diberi 

perlakuan dengan model pembelajaran Problem Based Learning berbantu 

media Augmented Reality.  

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti mengemukakan saran-saran 

sebagai berikut: 



59 

 

1. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka diharapkan guru dapat 

mencoba menerapkan model pembelajaran Problem Based Learning 

berbantu media Augmented Reality sebagai alternatif  untuk menciptakan 

suasana pembelajaran yang menyenangkan sehingga dapat menumbuhkan 

minat belajar siswa dalam proses pembelajaran dikelas. 

2. Diharapkan adanya kerjasama antara guru dan orang tua siswa dalam 

rangka menciptakan kondisi belajar yang sehat bagi para siswa, seperti 

memanfaatkan media pembelajaran seperti media Augmented Reality 

untuk meningkatkan minat belajar siswa dirumah maupun disekolah. 

 

C. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian yang telah dilakukan ini tidak terlepas dari keterbatasan, 

adapun keterbatasan dalam penelitian ini antara lain: 

1. Peneliti hanya mengambil sampel satu kelas dengan jumlah siswa 

sebanyak 20 orang di SD Negeri 3 Tubanan. 

2. Penelitian ini terbatas pada Tema 6 “Cita-Citaku” Subtema 1 “Aku dan 

Cita-Citaku” Pembelajaran 1 dan 2. 

3. Waktu yang tersedia dalam penelitian relatif singkat. 

4. Penelitian ini hanya terbatas pada kelas IV SD Negeri 3 Tubanan tahun 

pelajaran 2021/2022, apabila penelitian dilakukan di sekolah lain, maka 

hasil penelitian yang diperoleh akan berbeda. 
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5. Keterbatasan jumlah smartphone untuk mengaplikasikan media 

Augmented Reality, sehingga siswa harus dibentuk kedalam beberapa 

kelompok. 
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Lampiran 1. Deskripsi Sekolah 

 

SDN 3 TUBANAN 

1 Nama Sekolah : SD Negeri 3 Tubanan 

2 NPSN : 20318143 

3 Jenjang Pendidikan : SD 

4 Status Sekolah : Negeri 

5 Alamat Sekolah : Jl. Kembang-Tubanan Km 6, Tubanan-

Kembang-Jepara  

 RT / RW : 04 / 04 

 Kode Pos : 59453 

 Kelurahan : Tubanan 

 Kecamatan : Kembang 

 Kabupaten : Jepara 

 Provinsi : Jawa Tengah  

 Negara : Indonesia 

6 Posisi Geografis : 6.574574606006013 Lintang 

   110.687255859375 Bujur 

7 SK Pendirian Sekolah : 421/0020/VI/92/85 

8 Tanggal SK Pendiriran : 1985-04-01 

9 SK Izin Operasional : Perbup Nomor 1 Tahun 2018 

10 Tanggal SK Izin 

Operasional 

: 2018-01-10 
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Lampiran 2. Daftar Nama Siswa Kelas Uji Coba 

 

DAFTAR NAMA SISWA KELAS UJI COBA 

(SD NEGERI 3 TUBANAN) 

 

No Nama Jenis Kelamin 

1 Adhiyastha Nevan P L 

2 Anang Cahya K L 

3 Azzah Annur Syafa’ah P 

4 Bian Arfa Rezky L 

5 Damaira Putri Senandung P 

6 Excella Fasta A L 

7 Fajar Wahyu Aditya L 

8 Fatma Mutia Andhini P 

9 Gadlyes Ayda P P 

10 Gisella El Zahra P 

11 Muhammad Eggi Putra L 

12 Muhammad Rasya Ahlal L 

13 Nayra Adinda Rahma P P 

14 Sava Aulia Ramadhani P 

15 Sri Putih P 

16 Sekar Ayu Gondoningrat P 

17 Vela Shyfa Aulia P 

18 Zulia Nurfidiani P 
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Lampiran 3. Daftar Nama Siswa Kelas Penelitian 

‘ 

DAFTAR NAMA SISWA KELAS PENELITIAN 

(SD NEGERI 3 TUBANAN) 

 

No Nama Jenis Kelamin 

1 Ahmad Reza Robika L 

2 Ahmad Richo Aditya L 

3 Alya Salwa Salsabila P 

4 Arum Setyoningsih P 

5 Clarissa Neola Silva P 

6 Fadhillah Auliya Agustina P 

7 Fajar Bagus Prasetyo L 

8 Izza Arjuna Fatah L 

9 Khaileily Ramadani P 

10 Khailila Ramadhani P 

11 Monica Puspa Dwi Kirana P 

12 Muhammad Andypta Pratama L 

13 Nakula Irfan Maulana L 

14 Nikita Adinda Juliyana P 

15 Rizki Dita Arfiansyah L 

16 Sayuk Rosalinda P 

17 Sintesa Vagita Amelia P 

18 Virginia Nurul Ramandhani P 

19 Wafiq Risqi Al-Ansori Zuliyanto L 

20 Wahyu Eko Prasetyo L 
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Lampiran 4. Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 5. Surat Keterangan Penelitian 
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Lampiran 6. Uji Validitas 

 

UJI VALIDITAS 

 

Validitas 

No Inisial 

                            Item 
Benar 

(+) 

Benar 

(-) 

Total 

Benar 

Jawaban 

"YA" 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 ANP 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 13 4 17 15 

2 ACK 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 14 6 20 14 

3 ANS 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 13 4 17 15 

4 BAR 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 11 5 16 12 

5 DPS 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 13 5 18 14 

6 EFA 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 12 6 18 12 

7 FWA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 13 6 19 13 

8 FMA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 13 6 19 13 

9 GAP 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 14 6 20 14 

10 GEZ 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 14 6 20 14 

11 MEP 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 13 5 18 14 

12 MRA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 13 6 19 13 

13 NARP 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 14 6 20 14 

14 SAR 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 14 5 19 15 

15 SP 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 14 6 20 14 

16 SAG 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 13 6 19 13 

17 VSA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 13 6 19 13 

18 ZN 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 14 6 20 14 

Total Benar 338 246 

e 22 
 

n 360 
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Rumus yang digunakan: 

1. Koefisien Reprodusibilitas (Kr) 

 

 

Keterangan : 

Kr = koefisien Reprodusibilitas 

e  = Jumlah kesalahan 

n = Jumlah pertanyaan x jumlah responden 

Kriteria: 

Jika koefisien Reprodusibilitas memiliki nilai > 0,90. 

Perhitungan: 

Kr  =  1 - 
𝑒

𝑛
 

 = 1 - 
22

360
 

 = 0,938889 

2. Koefisien Skalabilitas (Ks) 

 

 

Keterangan : 

e = Jumlah kesalahan 

x = 0,5 x jumlah responden 

n = Jumlah pertanyaan x jumlah responden 

Kriteria: 

Jika koefisien Skalabilitas memiliki nilai > 0,60. 

Perhitungan: 

Ks = 1 - 
𝑒

𝑥 (𝑛−𝑇𝑛)
 

= 1 - 
22

0,5 (360−246)
 

= 0,614035 

 

Kr = 1 - 
𝑒

𝑛
 

Ks = 1 - 
𝑒

𝑥 (𝑛−𝑇𝑛)
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Lampiran 7. Uji Reliabilitas 

UJI RELIABILITAS 

 

                      Reliabilitas 

No Inisial 

Item 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

1 ANP 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 

2 ACK 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

3 ANS 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 

4 BAR 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 

5 DPS 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 

6 EFA 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

7 FWA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 1 

8 FMA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 

9 GAP 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

10 GEZ 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

11 MEP 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 1 

12 MRA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 

13 NARP 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

14 SAR 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 

15 SP 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

16 SAG 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 

17 VSA 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 

18 ZN 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 

p 1 1 0,94 0,94 0,94 0,94 1 1 0,94 0,89 1 0,89 0,94 0,78 0,89 0,94 0,94 0,94 0,89 0,94 

q 0 0 0,06 0,06 0,06 0,06 0 0 0,06 0,11 0 0,11 0,06 0,22 0,11 0,06 0,06 0,06 0,11 0,06 

pq 0 0 0,05 0,05 0,05 0,05 0 0 0,05 0,1 0 0,1 0,05 0,17 0,1 0,05 0,05 0,05 0,1 0,05 

pq 1,092593 

n 20 

var 1,477124 
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Rumus yang digunakan : 

 

 

Keterangan : 

𝑛 = banyaknya item 

𝑝𝑖 = proporsi subyek yang menjawab item dengan benar 

𝑞𝑖 = proporsi subyek yang menjawab item dengan salah  

St2 = varians 

r11 = koefisien reabilitas 

Perhitungan : 

r11 = [
𝑛

𝑛−1
] [

𝑆𝑡2− Ʃ𝑝𝑖𝑞𝑖

𝑆𝑡2 ] 

= [
20

20−1
] [

1,477124 − 1,092593

1,477124
] 

= 0,274026 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

r11 = [
𝑛

𝑛−1
] [

𝑆𝑡2− Ʃ𝑝𝑖𝑞𝑖

𝑆𝑡2 ] 
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Lampiran 8. Uji Normalitas Awal (Pretest) 

 

 

 

 

 

Normalitas Awal (Pretest) 

No Inisial Xi Zi Ztabel F(Zi) S(Zi) |F(Zi) - S(Zi)| 

1 AS 8 -1,50 0,4332 0,0668 0,1 0,0332 

2 NIM 8 -1,50 0,4332 0,0668 0,1 0,0332 

3 ARR 9 -1,11 0,3665 0,1335 0,2 0,0665 

4 WRAAZ 9 -1,11 0,3665 0,1335 0,2 0,0665 

5 MPDK 10 -0,73 0,2673 0,2327 0,25 0,0173 

6 ARA 11 -0,35 0,1368 0,3632 0,5 0,1368 

7 FBP 11 -0,35 0,1368 0,3632 0,5 0,1368 

8 NAJ 11 -0,35 0,1368 0,3632 0,5 0,1368 

9 VNR 11 -0,35 0,1368 0,3632 0,5 0,1368 

10 WEP 11 -0,35 0,1368 0,3632 0,5 0,1368 

11 FAA 12 0,04 0,016 0,516 0,65 0,134 

12 RDA 12 0,04 0,016 0,516 0,65 0,134 

13 SR 12 0,04 0,016 0,516 0,65 0,134 

14 KR 13 0,42 0,1628 0,6628 0,75 0,0872 

15 MAP 13 0,42 0,1628 0,6628 0,75 0,0872 

16 ASS 14 0,81 0,291 0,791 0,85 0,059 

17 SVA 14 0,81 0,291 0,791 0,85 0,059 

18 IAF 15 1,19 0,383 0,883 0,95 0,067 

19 KR 15 1,19 0,383 0,883 0,95 0,067 

20 CNS 19 2,72 0,383 0,883 1 0,117 

L₀ 0,1368 

Rata-Rata 11,9 

Simpangan Baku 2,605762844 

Ltabel 0,190 

Keterangan Lhitung < Ltabel maka H0 diterima, artinya data berdistribusi normal 
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Lampiran 9. Uji Normalitas Akhir (Posttest) 

 

Normalitas Akhir (Posttest) 

No Inisial Xi Zi Ztabel F(Zi) S(Zi) |F(Zi) - S(Zi)| 

1 FBP 15 -1,57 0,4418 0,0582 0,15 0,0918 

2 MPDK 15 -1,57 0,4418 0,0582 0,15 0,0918 

3 NIM 15 -1,57 0,4418 0,0582 0,15 0,0918 

4 AS 16 -0,90 0,3159 0,1841 0,35 0,1659 

5 KR 16 -0,90 0,3159 0,1841 0,35 0,1659 

6 KR 16 -0,90 0,3159 0,1841 0,35 0,1659 

7 WEP 16 -0,90 0,3159 0,1841 0,35 0,1659 

8 ARR 17 -0,23 0,091 0,409 0,5 0,091 

9 FAA 17 -0,23 0,091 0,409 0,5 0,091 

10 WRAAZ 17 -0,23 0,091 0,409 0,5 0,091 

11 ASS 18 0,44 0,17 0,67 0,65 0,02 

12 MAP 18 0,44 0,17 0,67 0,65 0,02 

13 RDA 18 0,44 0,17 0,67 0,65 0,02 

14 ARA 19 1,11 0,3665 0,8665 1 0,1335 

15 CNS 19 1,11 0,3665 0,8665 1 0,1335 

16 IAF 19 1,11 0,3665 0,8665 1 0,1335 

17 NAJ 19 1,11 0,3665 0,8665 1 0,1335 

18 SR 19 1,11 0,3665 0,8665 1 0,1335 

19 SVA 19 1,11 0,3665 0,8665 1 0,1335 

20 VNR 19 1,11 0,3665 0,8665 1 0,1335 

L₀ 0,1659 

Rata-Rata 17,35 

Simpangan Baku 1,492481156 

Ltabel 0,190 

Keterangan Lhitung < Ltabel maka H0 diterima, artinya data berdistribusi normal 
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Lampiran 10. Lembar Observasi 

 

LEMBAR OBSERVASI SISWA 

 

Nama  : 

No Absen : 

Variabel Indikator Butir Pertanyaan 4 3 2 1 

Minat 

Belajar 

Perasaan 

Senang 

1. Siswa menyukai media dan 

model pembelajaran yang 

digunakan guru 

    

2. Siswa senang ketika guru 

mengajar menggunakan model 

dan media pembelajaran 

    

3. Siswa bersukacita pada saat 

melakukan kegiatan 

pembelajaran 

    

Ketertarikan 1. Siswa lebih tertarik pada 

pembelajaran apabila guru 

menggunakan model dan 

media pembelajaran 

    

2. Siswa cenderung pasif ketika 

melakukan diskusi kelompok 

    

Perhatian 1. Siswa tidak berbicara sendiri 

ketika guru sedang 

menjelaskan materi 

    

2. Siswa memperhatikan dengan 

baik penjelasan yang 

disampaikan oleh guru 

    

3. Siswa tidak bermain sendiri 

ketika guru sedang 

menjelaskan materi 

    

Keterlibatan 1. Siswa melibatkan diri selama 

proses pembelajaran 

    

2. Siswa menjawab setiap 

pertanyaan dari guru 
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Lampiran 11. Hasil Observasi  
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Lampiran 12. Angket Pretest 

 

PRETEST ANGKET MINAT BELAJAR SISWA 

 

Nama  : 

No. Absen : 

Petunjuk Pengisian Angket : 

1. Isilah daftar identitas yang telah disediakan. 

2. Bacalah setiap pertanyaan dan pilihlah salah satu dari alternatif jawaban. 

3. Beri tanda centang () pada tempat yang tersedia sesuai keadaan dan 

pengalamanmu selama mengikuti pembelajaran pada Tema 6 Subtema 1.  

No Pertanyaan 
Jawaban 

Ya Tidak 

1 
Saya senang selama mengikuti 

pembelajaran yang disampaikan guru 

  

2 
Saya selalu menyimak  dengan baik 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru  

  

3 

Saya suka terhadap materi yang sedang 

dijelaskan guru dan akan terus 

mempelajarinya 

  

4 

Saya merasa gembira selama proses 

pembelajaran karena cara mengajar guru 

yang menarik dan menyenangkan 

  

5 
Saya cenderung pasif ketika melakukan 

diskusi kelompok 

  

6 

Saya mengantuk dan tidak dapat 

berkonsentrasi selama proses pembelajaran 

berlangsung karena tidak tertarik 
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mengikutinya 

7 

Saya lebih tertarik pada pembelajaran 

apabila guru menggunakan model dan 

media pembelajaran 

  

8 Saya selalu memperhatikan dengan baik 

penjelasan yang disampaikan oleh guru 

  

9 Saya sangat bersemangat selama proses 

pembelajaran berlangsung  

  

10 Saya mengobrol dengan teman ketika guru 

sedang menjelaskan materi 

  

11 Saya merasa bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung 

  

12 Selama proses pembelajaran, guru 

memberikan cara belajar yang kurang 

bervariasi sehingga saya sangat tidak 

bersemangat dalam belajar 

  

13 Saya melibatkan diri selama proses 

pembelajaran berlangsung 

  

14 Sebelum pembelajaran dimulai, saya 

mempelajari materi yang akan dibahas 

  

15 Saya selalu mengerjakan tugas yang 

diberikan guru dengan cermat 

  

16 Saya mencatat setiap penjelasan materi 

yang disampaikan guru  

  

17 Saya fokus mendengarkan penjelasan yang 

disampaikan guru 

  

18 Saya sudah mempersiapkan buku 

pembelajaran yang akan dipelajari sebelum 

guru menyuruh 

  

19 Sesi diskusi dan tanya jawab dalam   
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pembelajaran membuat saya bosan 

20 Saya akan bertanya kepada teman atau guru 

apabila saya merasa kesulitan dalam 

memahami materi 
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Lampiran 13. Angket Posttest 

 

POSTTEST ANGKET MINAT BELAJAR SISWA 

 

Nama  : 

No. Absen : 

Petunjuk Pengisian Angket : 

1. Isilah daftar identitas yang telah disediakan. 

2. Bacalah setiap pertanyaan dan pilihlah salah satu dari alternatif jawaban. 

3. Beri tanda centang () pada tempat yang tersedia sesuai keadaan dan 

pengalamanmu selama mengikuti pembelajaran pada Tema 6 Subtema 1.  

No Pertanyaan 
Jawaban 

Ya Tidak 

1 

Saya senang selama mengikuti 

pembelajaran yang disampaikan guru 

dengan menggunakan model dan media AR 

(Augmented Reality) 

  

2 

Saya selalu menyimak  dengan baik 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

dengan menggunakan model dan media AR 

(Augmented Reality) 

  

3 

Saya suka terhadap materi yang sedang 

dijelaskan guru dan akan terus 

mempelajarinya 

  

4 

Saya merasa gembira selama proses 

pembelajaran karena cara mengajar guru 

yang menarik dan menyenangkan dengan 

menggunakan model dan media AR 
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(Augmented Reality) 

5 
Saya cenderung pasif ketika melakukan 

diskusi kelompok 

  

6 

Saya mengantuk dan tidak dapat 

berkonsentrasi selama proses pembelajaran 

berlangsung karena tidak tertarik 

mengikutinya 

  

7 

Saya lebih tertarik pada pembelajaran 

apabila guru menggunakan model dan 

media pembelajaran menggunakan model 

dan media AR (Augmented Reality) 

  

8 Saya selalu memperhatikan dengan baik 

penjelasan yang disampaikan oleh guru 

dengan menggunakan model dan media AR 

(Augmented Reality) 

  

9 Saya sangat bersemangat selama proses 

pembelajaran berlangsung dengan 

menggunakan model dan media AR 

(Augmented Reality) 

  

10 Saya mengobrol dengan teman ketika guru 

sedang menjelaskan materi dengan 

menggunakan model dan media AR 

(Augmented Reality) 

  

11 Saya merasa bosan selama proses 

pembelajaran berlangsung 

  

12 Selama proses pembelajaran, guru 

memberikan cara belajar yang kurang 

bervariasi sehingga saya sangat tidak 

bersemangat dalam belajar 

  

13 Saya melibatkan diri selama proses   
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pembelajaran berlangsung dengan 

menggunakan model dan media AR 

(Augmented Reality) 

14 Sebelum pembelajaran dimulai, saya 

mempelajari materi yang akan dibahas 

  

15 Saya selalu mengerjakan tugas yang 

diberikan guru dengan cermat 

  

16 Saya mencatat setiap penjelasan materi 

yang disampaikan guru  

  

17 Saya fokus mendengarkan penjelasan yang 

disampaikan guru 

  

18 Saya sudah mempersiapkan buku 

pembelajaran yang akan dipelajari sebelum 

guru menyuruh 

  

19 Sesi diskusi dan tanya jawab dalam 

pembelajaran membuat saya bosan 

  

20 Saya akan bertanya kepada teman atau guru 

apabila saya merasa kesulitan dalam 

memahami materi 
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Lampiran 14. Hasil Angket Pretest dan Posttest Siswa 
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Lampiran 15. Silabus 
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Lampiran 16. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN  

(RPP) KURIKULUM 2013  

 

Satuan Pendidikan  : SDN 3 Tubanan 

Kelas / Semester  :  4 /2 

Tema    :  6 (Cita-Citaku) 

Sub Tema   :  1 (Aku dan Cita-Citaku) 

Pembelajaran ke  :  1 

Alokasi Waktu  :  1 Hari 

 

A. KOMPETENSI INTI 

1. Menerima dan menjalankan ajaran agama yang dianutnya. 

2. Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, peduli, dan 

percaya diri dalam berinteraksi dengan keluarga, teman dan guru. 

3. Memahami pengetahuan faktual dengan cara mengamati [mendengar, 

melihat, membaca] dan menanya berdasarkan rasa ingin tahu tentang 

dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda 

yang dijumpainya di rumah, sekolah. 

4. Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang jelas dan logis 

dan sistematis, dalam karya yang estetis dalam gerakan yang 

mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencerminkan 

perilaku anak beriman dan berakhlak mulia. 
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B. KOMPETENSI DASAR  

Bahasa Indonesia 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.6. Menggaliisi dan amanat 

puisi yang disajikan secara 

lisan dan tulis dengan 

tujuan kesenangan 

3.6.1      Memahami isi puisi yang disajikan 

secara lisan dan tulis dengan 

tujuan untuk kesenangan (C2) 

3.6.2      Menyebutkan ciri-ciri puisi (C1) 

4.6   Melisankan puisi hasil karya 

pribadi dengan lafal, 

intonasi dan ekspresi yang 

tepat sebagai bentuk 

ungkapan diri 

4.6.1      Membuat puisi hasil karya pribadi 

sebagai bentuk ungkapan diri (P2) 

 
IPA 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.2 Membandingkan siklus 

hidup beberapa jenis 

makhluk hidup serta 

mengaitkan dengan 

upaya pelestariannya 

3.2.1 Menjelaskan siklus hidup 

beberapa jenis makhluk 

hidup (C2) 

4.2 Membuat skema siklus 

makhluk hidup beberapa 

jenis makhluk hidup yang 

ada dilingkungan 

sekitarnya dan slogan 

upaya pelestariannya 

4.2.1  Membuat skema siklus hidup 

beberapa jenis mahkluk hidup 

(P2) 
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C.  TUJUAN PEMBELAJARAN 

  Bahasa Indonesia 

1. Melalui diskusi dan tanya jawab, siswa dapat menyebutkan 3 ciri-ciri 

puisi dengan tepat. 

2. Melalui penjelasan dari guru, siswa mampu membuat puisi hasil karya 

pribadi sebagai bentuk ungkapan diri dengan baik. 

IPA 

1. Melalui penjelasan dari guru dan tanya jawab, siswa dapat menjelaskan 

siklus hidup 3 jenis makhluk hidup dengan benar. 

2. Melalui kegiatan mengamati media Augmented Reality, siswa mampu 

membuat skema siklus hidup mahkluk hidup dengan benar. 

 

D. MATERI 

1. Siklus hidup hewan 

2. Puisi 

 

E. PENDEKATAN, MODEL DAN METODE 

Pendekatan  : Saintifik  

Metode  : Diskusi, tanya jawab, penugasan  

Model  : Problem Based Learning 

 

F. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 

Alokasi 

Waktu 

Kegiatan 

Pendahuluan 

 

1. Melakukan pembukaan dengan salam dan 

dilanjutkan dengan membaca doa. 

2. Melakukan presensi dan menanyakan 

keadaan siswa.  

3. Guru melakukan apersepsi dengan 
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mengaitkan materi sebelumnya dengan 

materi yang akan dipelajari dan diharapkan 

dikaitkan dengan pengalaman siswa. 

Berikut pertanyaan apersepsi : 

− Apa tujuan kalian pergi ke sekolah ? 

− Mengapa kalian harus mencari ilmu 

dan giat belajar? 

− Apa cita-cita kalian ? 

4. Siswa menyimak penjelasan guru tentang 

tujuan pembelajaran dan aktivitas 

pembelajaran yang akan dilakukan. 

(Pemberian Acuan) 

 

 

 

5 Menit 

Kegiatan 

Inti 

(Fase 1 Orientasi Masalah)  

1. Guru menyampaikan permasalahan untuk 

diselesaikan bersama dengan 

memperlihatkan sebuah marker cita-citaku. 

2. Siswa diberi motivasi oleh guru melalui 

pertanyaan agar terlibat pada aktivitas 

pemecahan masalah  : 

− Apa saja yang kamu lihat pada kertas 

ini? 

− Apa nama pekerjaan atau profesinya ?  

− Bagaimana kegiatan dari pekerjaannya  

3. Siswa diminta untuk memecahkan masalah.  

  (Fase 2 Mengorganisasikan Belajar) 

4. Siswa diminta untuk membentuk kelompok 

5. Siswa mengaplikasikan media Augmented 

Reality secara berkelompok berkaitan 

dengan macam-macam profesi. 

(Harapannya akan menstimulus siswa 

     

 

 

 

 

 25 

Menit 
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untuk memasuki materi puisi yang 

berkaitan dengan cita- citaku) 

6. Berbicara tentang cita-cita, guru mengaitkan 

cita-cita sebagai dokter hewan dengan siklus 

hidup hewan. 

7. Siswa secara berkelompok 

mengaplikasikan media Augmented 

Reality. 

8. Kemudian siswa diminta mengerjakan 

LKPD sesuai dengan kelompok yang telah 

dibagi. 

9. Siswa diminta bersama kelompoknya 

mendiskusikan masalah dalam LKPD. 

 (Fase 3 Membimbing penyelidikan siswa secara 

mandiri maupun kelompok) 

10. Guru membimbing siswa dalam kelompok 

untuk menjawab pertanyaan yang ada dalam 

LKPD. 

 (Fase 4 Mengembangkan dan menyajikan hasil 

karya) 

11. Kemudian salah satu perwakilan dari 

kelompok diminta untuk menyampaikan 

hasil diskusinya didepan kelas.  

(Fase 5 Menganalisis dan mengevaluasi proses 

pemecahan masalah ) 

12. Guru memberikan kesempatan pada siswa 

untuk bertanya hal-hal yang belum dipahami 

pada fase sebelumnya. 

13. Guru memberikan apresiasi terhadap hasil 

pekerjaan kelompok. 
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Lampiran 17. Bahan Ajar 
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Lampiran 18. Bahan Ajar (Marker) 
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Lampiran 19. LKPD 
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Lampiran 20. Hasil LKPD  
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123 
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Lampiran 21. Tabel Nilai Kritis Uji Liliefors 
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Lampiran 22. Tabel Distribusi Z 
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Lampiran 23. Tabel Distribusi T 
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Lampiran 24. Lembar Pengajuan Judul Skripsi 
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Lampiran 25. Lembar Pengesahan Proposal 
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Lampiran 26. Rekapitulasi Bimbingan Proposal Skripsi 
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Lampiran 27. Rekapitulasi Bimbingan Skripsi 
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Lampiran 28. Dokumentasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa mengerjakan latihan yang terdapat di dalam media AR 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Siswa mengaplikasikan media AR 
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Siswa mengerjakan LKPD secara berkelompok 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Foto bersama siswa kelas IVSDN 3 Tubanan 
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Pembimbingan siswa secara berkelompok 

 

 

 


