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Abstrak 

 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menguji pengaruh model pembelajaran PBL TaRL 
berbantuan media Augmented Reality terhadap kemampuan pemecahan masalah. Penelitian ini 
menggunakan desain quasy eksperimental dengan menggunakan 2 sampel penelitian. 
Pengambilan sampel menggunakan teknik purposive sampling. Teknik penelitian yang dipakai 
berupa observasi data tes, selanjutnya data akan diolah dengan menggunakan uji normalitas, 
homogenitas, uji t, uji t 2 sampel dan N-Gain. Hasil dari penelitian ini berupa rata-rata kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik yang mengikuti pembelajaran matematika 
menggunakan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality lebih dari 75, rata-rata 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sesudah diterapkan pembelajaran 
dengan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality lebih baik dibandingkan sebelum 
diterapkan pembelajaran dengan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality, penigkatan 

kelas eksperimen sebesar 0,62 termasuk dalam kriteria sedang, dan rata-rata kemampuan 
pemecahan masalah matematis siswa yang diajarkan dengan model PBL TaRL berbantuan 
Augmented Reality lebih baik dibandingkan dengan model pembelajaran langsung 
 
Kata kunci: PBL, TaRL, Augmented Reality 
 

Abstract 
 

The aim of this research is to examine the influence of the PBL TaRL learning model assisted by 
Augmented Reality media on problem-solving skills. This research employed a quasi-experimental 
design using two research samples. Purposive sampling was used to select the samples. The 
research technique used was data observation through tests, and the data was then analyzed 
using normality and homogeneity tests, t-tests, two-sample t-tests, and N-Gain. The results of this 
study indicated that the average problem-solving skills of students who participated in mathematics 
learning using the PBL TaRL model assisted by Augmented Reality exceeded 75. Moreover, the 
average problem-solving skills of students after the implementation of the PBL TaRL learning 
model assisted by Augmented Reality were better compared to before the implementation. The 
experimental class showed a moderate increase of 0.62. Additionally, the average problem-solving 
skills of students taught using the PBL TaRL model assisted by Augmented Reality were better 
compared to those taught using direct instruction. 
 
Keywords : PBL, TaRL, Augmented Reality 
 
PENDAHULUAN 

OECD (Organisation for Economic Cooperation and Development) merupakan sebuah 
organisasi yang menurusi sebuah survey pada negara-negara maju salah satunya adalah survey 
PISA. PISA (Program for International Student Assessment) salah satu survey pendidikan yang 
meliputi literasi membaca, matematika, dan sains pada peserta didik berusia 15 tahun yang 
diadakan setiap lima tahun sekali dalam skala internasional. PISA Indonesia sejak 18 tahun 
mengikuti survey tersebut belumlah memberikan hasil yang maksimal. Data terbaru PISA 2018 
menempatkan Indonesia pada urutan 73 dari 79 negara partisipan dengan skor 379 dibawah rata-
rata OECD yaitu 489. Dapat ditarik sebuah kesimpulan dari hasil perolehan survey PISA di 
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Indonesia belumlah maksimal hal ini dikarenakan studi PISA meliputi empat komponen 
matematika yaitu 1) Space and Shape (Ruang dan Bentuk), 2) Change and Relationship 
(Perubahan dan Hubungan), 3) Quantity (Pola Bilangan), 4) Uncertainty and Data 
(Peluang/Ketidakpastian) (Qadry et al., 2022).  

 Konten Space and Shape merupakan hal yang tersulit bagi peserta didik di Indonesia 
karena kemampuan penyelesaian masalah dari peserta didik sangat diperlukan dalam menjawab 
persoalan konten Space and Shape. Hal ini didukung oleh (Yuhani et al., 2013) kemampuan 
pemecahan masalah peserta didik sangatlah rendah karena dari 100 peserta didik, 73  peserta 
didik masih berada di level 1 dan 27 peserta didik dapat memecahkan masalah. Berdasarkan hasil 
pra penelitian di SMPN 2 Semarang bahwa kemampuan mengidentifikasikan unsur-unsur yang 
diketahui, ditanyakan, dan kecukupan unsur yang diperlukan 2,30%, merumuskan masalah 
matematik atau menyusun model matematik 5,46%, menerapkan strategi untuk menyelesaikan 
berbagai masalah 7,53%, serta menjelaskan atau menginterpretasikan hasil sesuai permasalahan 
asal 1,22%. Sehingga diperoleh rata-rata skor klasikal pemecahan masalah yaitu 41,5 dengan 
KKM 75 yang mana masuk dalam kriteria masih perlu bimbingan. Rendahnya kemampuan 
penyelesaian masalah peserta didik dikarenakan peserta didik belum terbiasa dengan 
mengerjakan soal yang berbasis masalah yang dikaitkan dengan kegiatan sehari-hari yang lebih 
kompleks. 

Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang cocok digunakan 
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dikarenakan model tersebut 
mempergunakan konteks masalah dikehidupan sehari-hari guna mendapatkan pengetahuan serta 
konsep dari suatu materi (Andhini et al., 2023). Langkah-langkah PBL dapat mengarahkan peserta 
didik dalam memecahkan suatu permasalahan sehingga dapat merangsang dan meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. (Amalia et al., 2017; Elita et al., 2019; 
Monariska et al., 2021; Nafiah et al., 2024) mengemukakan bahwa model pembelajaran Problem 
Based Learning dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Penelitian ini 
berfokus pada penggunaan model pembelajaran PBL TaRL untuk meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah dari peserta didik. PBL TaRL ini hampir mirip dengan langkah-langkah PBL 
akan tetapi pada pengelompokan, peserta didik dikelompokan sesuai dengan level yang telah 
mereka peroleh pada assesmen diagnostik. (Agus et al., 2022; Listyaningsih et al., 2023) 
berpendapat bahwa model pembelajaran PBL TaRL dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 
masalah peserta didik.  

Selain model pembelajaran, media pembelajaran juga sangat penting dalam menunjang 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Pada penelitian ini menggunakan media 
Augmented Reality pada materi bangun datar. Augmented Reality ini dilengkapi dengan audio dan 
materi yang disesuaikan dengan langkah-langkah pemecahan masalah. (Herman et al., 2023) 
menyatakan bahwa media pembelajaran Agumented Reality efektif digunakan dalam 
pembelajaran karena peserta didik dapat melihat secara nyata dan langsung membayangkan 
untuk hasil pembelajaran. Media Augmented Reality juga dapat meningkatkan kemampuan spasial 
dan kemampuan pemecahan masalah karena peserta didik dapat memvisualisasikan konsep 
abstrak untuk pemahaman dan struktur dari objek abstrak.  

Berdasarkan permasalahan yang ada, penelitian ini akan dilaksanakan dengan 
menerapkan model PBL TaRL terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis peserta 
didik SMP Negeri 2 Semarang. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui (1) kemampuan 
pemecahan masalah matematis peserta didik yang mengikuti pembelajaran dengan model PBL 
TaRL berbantuan Augmented Reality mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM 75), (2) 
perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sebelum dan sesudah 
diterapkan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality, (3) kemampuan pemecahan masalah 
matematis peserta didik meningkat setelah diterapkan model PBL TaRL berbantuan Augmented 
Reality, (4) kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajarkan dengan model PBL 
TaRL berbantuan Augmented Reality tidak lebih baik dibandingkan kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa yang diajarkan dengan model pembelajaran langsung 
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METODE 
Berdasarkan tujuan dari penelitian ini, maka dalam penelitian ini menggunakan desain 

penelitian quasy eskperimental berbentuk pretest posttest control design. Pengambilan data 
dilakukan pada SMPN 2 Semarang disemester genap tahun ajaran 2023/2024. Populasi yang 
digunakan adalag seluruh peserta didik kelas VII. Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini 
menggunakan purposive sampling. Sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah kelas VII B 
sebagai kelas kontrol dan VII E sebagai kelas eksperimen. Penelitian ini menggunakan instrumen 
penelitian berupa lembar keaktifan dan tes kemampuan pemecahan masalah matematis. Adapun 
teknik penelitian yang dipakai berupa observasi data tes, selanjutnya data akan di olah dengan 
menggunakan uji normalitas, homogenitas, uji t, uji t 2 sampel dan N-Gain. 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Membuktikan rumusan masalah 1 dengan menggunakan uji t satu sampel yang dianalisis 
dengan berbantuan SPSS. 
Menentukan hipotesis  

H0 :      , rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik yang diajar 
menggunakan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality tidak lebih dari 75. 

H1 :     ,  rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik  yang diajar 
menggunakan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality lebih dari 75. 

Kriteria pengujian 

Jika sig (2 tailed) > 0,05, maka    diterima  

Jika sig (2 tailed)   0,05, maka    diterima 
Hasil pengujan 

Tabel 1 Uji One Sampel t Test 

 
Kelas 

 

One Sample t Test 

df .sig (2-tailed) Keterangan 

Eksperimen 35 .046    diterima 

 
Penarikan kesimpulan 

Nilai sig 2 tailed (.046)   0,05 maka    diterima, dapat disimpulkan bahwa rata-rata 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik yang mengikuti pembelajaran 
matematika menggunakan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality lebih dari 75. Hal ini 
didukung dari penelitian (Nugroho et al., 2024) yang menyatakan bahwa pendekatan TaRL dengan 
model pembelajaran Problem Based Learning dapat meningkatkan prestasi akademik peserta 
didik dari siklus 1 sebesar 80,6% dan di siklus 2 naik sebesar 87,62%. Hal ini sejalan dengan 
(Apriliani et al., 2024) penerapan pendekatan TaRL dalam pembelajaran memiliki tingkat 
keefektifan yang sedang dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. 

Mebuktikan rumusan masalah 2 dengan menggunakan paired sampel t test yang dianalisis 
dengan berbantuan SPSS 
Menentukan hipotesis 

   :        , rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sesudah 
diterapkan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality tidak lebih baik 
dibandingkan sebelum diterapkan model PBL TaRL berbantuan Augmented 
Reality. 

   :       , rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sesudah 
diterapkan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality lebih baik 
dibandingkan sebelum diterapkan model PBL TaRL berbantuan Augmented 
Reality. 

Kriteria pengujian 

Jika sig (2 tailed) > 0,05, maka    diterima  
Jika sig (2 tailed)   0,05, maka    diterima 
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Hasil Pengujuan 
Tabel 2 Uji Paired Sampel t Test 

 
Kelas Eksperimen 

 

Paired Sample t Test 

df .sig (2-tailed) Keterangane 

Pretest dan Posttest 35 .000    diterima 

 
Penarikan Kesimpulan 

Nilai sig 2 tailed (.000)   0,05, maka    diterima, dapat disimpulkan bahwa rata-rata 
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik sesudah diterapkan pembelajaran 
dengan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality lebih baik dibandingkan sebelum 
diterapkan pembelajaran dengan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality. (Ira Harahap 
et al., 2021) berpendapat bahwa media pembelajaran yang diimplementasikan kedalam model 
pembelajaran PBL sangat efektif dalam kelompok besar dengana presentase 88,02%. Hal ini 
senada dengan (Arfiani et al., 2020) menyatakan bahwa penggunaan media interaktif dalam 
pembelajaran sangat mempermudah peserta didik dalam memahami, mengkonstruk suatu ilmu 
pengetahuan yang sudah diperoleh untuk menyelesaikan suatu permasalahan yang sudah 
diberikan guru.  

Mebuktikan rumusan masalah 3 dengan menggunakan n-gain yang dianalisis dengan 

berbantuan excel dengan mengunakan rumus : 
 

       
                            

                 
 

 
Tabel 3 Kriteria N-Gain 

Nilai N-Gain Kriteria 

N – gain ≥ 0,70 Tinggi 

0,30 < N – Gain < 0,70 Sedang 

N – Gain ≤ 0,30 Rendah 
 

Persentase pada peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik 
kelas eksperimen akan disajikan dalam bentuk tabel sebagai berikut. 
 

Tabel 4 Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Peserta didik 

Kualitas Peningkatan Eksperimen 

Banyak Peserta didik Persentase (%) 

Tinggi 8 22,86% 

Sedang 27 77,14% 

Rendah 0 0% 

Tidak Terjadi Peningkatan 0 0% 

 
Berdasarkan hasil N-Gain dapat dilihat model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality 

pada kelas eksperimen dari 35 peserta didik, 8 peserta didik (22,86%) termasuk dalam kriteria 
tinggi dan 27 peserta didik (77,14%) termasuk kriteria sedang. Dari hasil diatas dapat disimpulkan 
bahwa terdapat penigkatan rataan N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,62 yang termasuk dalam 
kriteria sedang. Senada dengan Hindom et al., 2020 menyatakan bahwa media interaktif efektif 
dalam meningkatkan prestasi akademik peserta didik dimana diperoleh nilai N-Gain 56% yang bisa 
dikategorikan sedang. 

Mebuktikan rumusan masalah 4 dengan menggunakan independent sampel t test yang 
dianalisis dengan berbantuan SPSS 
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Menentukan hipotesis 

   :        rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajarkan dengan 
model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality tidak lebih baik dibandingkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajarkan dengan model 
pembelajaran langsung. 

   :        rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajarkan dengan 
model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality lebih baik dibandingkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajarkan dengan model 
pembelajaran langsung. 

Kriteria pengujian 

Jika sig (2 tailed) > 0,05, maka    diterima  
Jika sig (2 tailed)   0,05, maka    diterima 
Hasil pengujian 

Tabel 4.10 Hasil Output Uji Dua Sampel Independent 

 
Kelas 

 

Independent Sample t Test 

Df .sig (2-tailed) Keterangan 

Eksperimen dan Kontrol 69 .033    diterima 

 
Penarikan kesimpulan 

Nilai sig 2 tailed (.033)   0,05 maka    diterima, dapat disimpulkan bahwa rata-rata 
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajarkan dengan model PBL TaRL 
berbantuan Augmented Reality lebih baik dibandingkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa yang diajarkan dengan model pembelajaran langsung. (Listianah et al., 2022; 
Nasution et al., 2023) berpendapat bahwa model pembelajaran PBL yang diintegrasikan dengan 
pendekatan TaRL berbantuan media pembelajaran inovatif dan kreatif dapat meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah peserta didik 
 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan penelitian untuk menjawab rumusan masalah diperoleh sebuah 
kesimpulan bahwa menggunakkan model PBL TaRL berbantuan Augmented Reality berpengaruh 
terhadap kemampuan pemecahan masalah dari peserta didik.  
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