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Abstract —General physics is one of the subjects that is considered difficult by students. This is because General Physics requires 

complex mathematics, too much material, textbook dependent, abstract and complex. One of the learning media that is seen as 

helping and facilitating students in learning physics science is Augmented reality. This study used a quasi-experimental (quasi-

experimental) method. This study involved all students who took general physics courses at the Indonesian educational institute. 

The subjects in this study were selected using purposive sampling. The results showed that overall problem solving learning assisted 

with augmented reality received a good response from students with a score of 84% in the Very Good category. This shows that 

the AR-assisted problem solving learning has a major effect on the heat transfer material so that it increases students' 

understanding of the concept. 

 
Keywords— Augmented Reality, understanding of the concept, 

 

Abstrak —Fisika umum merupakan salah satu matakuliah yang dianggap sulit oleh mahasiswa. Hal ini dikarenakan Fisika Umum 

membutuhkan matematika yang rumit, materi yang terlalu banyak, bergantung pada buku teks, abstrak dan kompleks. Salah 

satu media pembelajaran yang dipandang dapat membantu dan memfasilitasi untuk memudahkan mahasiswa dalam mempelajari 

sains fisika adalah Augmented reality . Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen (eksperimen semu). Penelitian ini 

melibatkan seluruh mahasiswa yang mengambil mata kuliah Fisika umum di institut pendidikan indonesia. Subjek dalam 

penelitian ini dipilih dengan menggunakan puposive sampling. Hasil penelitian menunjukan bahwa pembelajaran problem solving 

berbantuan Augmented reality secara keseluruhan mendapatkan respon yang baik dari siswi-siswi dengan perolehan nilai yaitu 

84% dengan kategori Baik Sekali. Hal ini menunjukkan bahwa Pembelajaran Problem solving berbantuan AR berpengaruh besar 

terhadap Materi perpindahan kalor sehingga mengalami peningkatan Pemahaman konsep mahasiswa. 

 

Kata Kunci— Augmented Reality, pemahaman konsep, 

 

 

I. PENDAHULUAN 

Fisika Umum adalah matakuliah yang diberikan di 

semester pertama karena matakuliah tersebut merupakan 

syarat untuk matakuliah selanjutnya.Matakuliah ini juga 

mendasari pengembangan rekayasa, desain, perencanaan, 

teknologi dan mempunyai peran penting dalam berbagai 

disiplin serta mengembangkan daya pikir manusia. Namun 

demikian, berdasarkan wawancara dengan mahasiswa IPI 

garut Fisika umum merupakan salah satu matakuliah yang 

dianggap sulit oleh mahasiswa. Hal ini dikarenakan Fisika 

Umum membutuhkan matematika yang rumit, materi yang 

terlalu banyak, bergantung pada buku teks, abstrak dan 

kompleks. 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di IPI 

garut menunjukan bahwa hasil belajar mahasiswa pada 

matakuliah Fisika Umum selama dua tahun terakhir masih 

rendah yaitu sebesar 57 (2016) dan 61 (2017) pada skala 0-

100. Rendahnya perolehan hasil belajar menunjukkan adanya 

indikasi terhadap rendahnya kinerja belajar mahasiswa dan 

kurangnya kemampuan dosen dalam mengelola 

pembelajaran yang bermakna 

Berdasarkan hasil pengamatan di lapangan, proses belajar 

mengajar di kelas cenderung bersifat analitis dengan menitik-

Penerapan Model Pembelajaran Problem 

Solving Berbantuan Augmented Reality Untuk 

Meningkatkan Pemahaman Konsep Mahasiswa 

Pada Mata Kuliah Fisika Umum 
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beratkan pada penurunan rumus- rumus fisika melalui 

analisis matematis. Mahasiswa berusaha menghafal rumus 

namun kurang memaknai untuk apa dan bagaimana rumus itu 

digunakan. Selama ini dosen mengajarkan materi fisika 

umum dengan menggunakan metode  ceramah, tanya jawab,  

penugasan  dan jarang  sekali menggunakan media dalam 

perkuliahan. Dosen kurang memvariasikan metode  

pembelajaran yang dilakukan berdasarkan karakteristik 

materi pelajaran yang  diajarkannya.Berdasarkan hasil 

wawancara terhadap mahasiswa, metode ceramah yang 

digunakan dalam perkuliahan Fisika umum menyebabkan 

mahasiswa terpaku mendengarkan dan situasi pembelajaran 

diarahkan pada learning to know. 

Dosen lebih berorientasi menuntaskan materi perkuliahan 

yang terlalu banyak berdasarkan buku teks (diktat). Dosen 

selanjutnya memberikan latihan soal-soal. Soal-soal yang 

dilatihkan umumnya berupa soal-soal yang lebih 

menekankan manipulasi secara matematis bukan pemahaman 

dan kemampuan berpikir sehingga mahasiswa yang kurang 

mampu dalam matematika akan  merasa  sulit  untuk  belajar  

fisika  dan  soal-soal  yang dilatihkan  sangat jauh  dari dunia  

nyata mahasiswa  sehingga  pembelajaran Fisika umum 

menjadi kurang bermakna bagi mahasiswa itu sendiri. 

Meningkatkan mutu pendidikan merupakan tanggung 

jawab semua pihak yang terlibat dalam pendidikan, termasuk 

dosen yang merupakan agen sentral pendidikan di tingkat 

perguruan tinggi. Dosen hendaknya menggunakan berbagai 

pendekatan, strategi metode dan model pembelajaran dalam 

setiap pembelajaran yang dapat memudahkan mahasiswa 

memahami materi yang diajarkan. Salah satu model 

pembelajaran yang menyediakan banyak kesempatan bagi 

mahasiswa dalam mengembangkan keterampilan berpikir 

kritis adalah model pembelajaran problem solving. Pada 

model pembelajaran problem solving mahasiswa dihadapkan 

pada masalah yang harus dipecahkan sehingga mengarah 

pada langkah-langkah penyelesaian yang terstruktur dengan 

baik. Dengan model pembelajaran problem solving sangat 

memungkinkan siswa menjadi aktif dan mernbuka 

pemahaman terhadap konsep-konsep secara fleksibel. 

Dengan semakin berkembangnya keterampilan berpikir 

tingkat tinggi salah satu nya keterampilan berpikir kritis 

maka pemahaman konsep fisika mahasiswa punakan 

meningkat. 

Selain itu Untuk dapat meningkatkan pemahaman konsep 

mahasiswa pada pembelajaran fisika terutama konsep konsep 

fisika yang bersifat abstraks perlu bantuan teknologi 

informasi. Teknologi informasi dalam pendidikan 

diaplikasikan dalam bentuk multimedia berupa perangkat 

lunak (software), yang memberikan fasilitas kepada 

mahasiswa untuk mempelajari suatu materi. Pembuatan 

aplikasi multimedia dalam pembelajaran oleh mahasiswa 

akan meningkatkan efisiensi, motivasi, serta memfasilitasi 

belajar aktif, belajar eksperimental, konsisten dengan belajar 

yang berpusat pada mahasiswa, dan memandu pebelajar 

untuk belajar lebih baik. 

Salah satu media pembelajaran yang dipandang dapat 

membantu dan memfasilitasi untuk memudahkan mahasiswa 

dalam mempelajari sains fisika adalah Augmented reality. 

Augmented Reality merupakan upaya untuk menggabungkan 

dunia nyata (real) dan dunia maya (virtual) yang dibuat 

melalui komputer sehingga batas antara keduanya menjadi 

sangat tipis Secara sederhana Augmented Reality bisa 

didefinisikan sebagai lingkungan nyata yang ditambahkan 

obyek virtual.Beberapa penelitian terdahulu telah di teliti  

bagaimana aplikasi augmented reality di kembangkan dalam 

bentuk game [1], dalam image based dan location based [2]; 

konsep abstrak [3,4] dalam bentuk buku [5] dan dalam 

desktop dan mobile [6]. Selain itu beberapa penelitian juga 

telah mencoba menerapkan aplikasi augmented reality ke 

dalam pembelajaran seperti pembelajaran fisika [7], 

pembelajaran bahasa Inggris [8] atau pembelajaran sejarah 

[9] 

Beberapa pcnelitian menunjukan bahwa penerapan 

augmented reality dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

pemahaman konsep [10], mcningkatkan flow student 

experience [11] meningkatkan hasil belajar [12,13,14,dan 15] 

meningkatkan motivasi belajar [16], meningkatkan 

performent assement, [17] dan mengatasi isu sosial [18] 

Berdasarkan pemaparan di atas, maka penulis memandang 

perlu untuk melakukan sebuah penelitian 

mengenai“Penerapan model pembelajaran problem solving 

berbantuan Augmented Reality Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep Mahasiswa pada mata kuliah fisika 

umum” 

II. METODE PENELITIAN  

1.1. Desain penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen 

(eksperimen semu). Metode eksperimen semu digunakan 

untuk mengetahui perbandingan peningkatan pemahaman 

konsep mahasiswa antara mahasiswa yang mendapatkan 

pembelajaran dengan model pembelajaran problem solving 

berbantuan augmented reality dengan yang mendapatkan 

pembelajaran dengan pembelajaran konvensional.  

Desain eksperimen yang digunakan adalah “The 

randomized Pretest-Posttest control group design” [19] 

dimana penentuan kelas kontrol dilakukan secara acak 

perkelas .Eksperimen dilakukan dengan memberikan 

perlakuan pembelajaran dengan model pembelajaran 

problem solving berbantuan augmented reality pada 

kelompok eksperimen dan pembelajaran konvensional pada 

kelompok kontrol. Secara bagan, desain penelitian yang 

digunakan dapat digambarkan dalam Tabel 3.1 di bawah ini: 
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Tabel  3.1 

Randomized Control Group Pretest Postest Design 

Kelompok Pretes Perlakuan Postes 

E (Eksperimen) 

K (Kontrol) 

Y 

Y 

Xa 

- 

Y 

Y 

 

Keterangan :  

Y : Tes awal (pretest) dan tes akhir (posttest) untuk menjaring 

data pemahaman konsep mahasiswa 

Xa: Perlakuan terhadap kelas eksperimen, yaitu penerapan 

model pembelajaran problem solving berbantuan augmented 

reality.  

- :Perlakuan terhadap kelas kontrol, yaitu penerapan 

model pembelajaran konvensional. 

 

Penjelasan desain penelitian tersebut di atas adalah sebagai 

berikut: 

1. Tes Awal (pretest) yang dilakukan sebelum proses 

pembelajaran, tes ini bertujuan untuk mengetahui 

kemampuan awal mahasiswa. 

2. Perlakuan (treatment) terhadap subyek penelitian 

diberikan dengan menggunakan model pembelajaran 

problem solving berbantuan augmented reality dan 

model konvensional.  

3. Setelah pembelajaran selesai, dilaksanakan tes akhir 

(posttest), untuk mengetahui pemahaman konsep 

mahasiswa 

1.2. Subyek Penelitian 

Penelitian ini melibatkan seluruh mahasiswa yang 

mengambil mata kuliah Fisika umum di program studi 

Pendidikan biologi  institut pendidikan indonesia. Subjek 

dalam penelitian ini dipilih dengan menggunakan puposive 

sampling. 

1.3. Instrumen 

Untuk mendapatkan data yang mendukung penelitian, 

peneliti telah menyusun dan menyiapkan beberapa 

instrumen untuk menjawab pertanyaan penelitian, yaitu;  

1) Satu set tes pemahaman konsep mahasiswa 

2) Angket tanggapan mahasiswa terhadap model 

pembelajaran 

3) Satu set lembar observasi untuk 

mengobservasi keterlaksanaan model 

pembelajaran  

1.4. Teknik Pengumpulan Data 

Data yang dikumpulkan ada dua jenis, yaitu data kualitatif 

dan data kuantitatif. 

1) Data kualitatif akan diperoleh melalui alat pengumpul 

data berupa angket tanggapan mahasiswa terhadapan 

penerapan model pembelajaran problem solving 

berbantuan augmented reality. 

2) Data kuantitatif berupa hasil tes pada setiap awal dan 

akhir pembelajaraan. Baik tes awal maupun tes akhir 

digunakan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman 

konsep mahasiswa. 

 

III. PEMBAHASAN 

Dari hasil penelitian dengan memberikan perlakuan 

kepada dua kelas yaitu kelas biologi semester I sebagai kelas 

kontrol dengan menggunakan Model Pembelajaran 

Konvensional dan kelas fisika sebagai kelas eksperimen 

dengan menggunakan Model Pembelajaran Problem solving 

berbantuan Augmented Reality. 

Pada sub bab ini akan diuraikan gambaran umum data 

pretest dan posttest dari kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen. Data pretest dan posttest mendeskripsikan 

pemahaman Mahasiswa yang dimiliki oleh masing-masing 

kelas., sedangkan hasil angket mendeskripsikan respon 

Mahasiswa terhadap Pembelajaran problem solving 

berbantuan media Augmented Reality yang digunakan selama 

pembelajaraan di kelas eksperimen. 

Data yang diperoleh yaitu 64 Mahasiswa, terdiri dari 32 

Mahasiswa pada kelompok kontrol dan 32 Mahasiswa pada 

kelompok eksperimen. Kedua kelas tersebut diberikan tes 

awal (pretest) dan tes akhir (posttest). Setelah itu dari tes 

kedua kelas tersebut akan di uji dengan uji normalitas, 

apabila data dari kelas kontrol dan kelas eksperimen 

berdistribusi normal maka akan dilanjutkan dengan uji 

homogenitas, jika hasil dari uji homogenitas tersebut 

menunjukkan kedua kelas tersebut homogen, maka akan 

dilanjutkan dengan uji t kemudian diambil kesimpulan 

apakah hipotesisnya diterima atau ditolak. Diperoleh hasil 

pada tabel 4.1. 
Tabel 4.1 Data Hasil Penelitian 

 

Dari hasil perhitungan gain ternormalisasi didapat hasil 

dalam bentuk persentase, sehingga memudahkan untuk 

mengklasifikasikan setiap Mahasiswa dalam kategori yang 

didapat. Hasil yang diperoleh pada tabel 4.2. 

 

Tabel 4.2 N-Gain Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen 
Kelas Skor 

Ideal 

Rata-

rata N- 

Gain 

Simpa

ngan 

Baku 

Xma

ks 

Xmi

n 

Katego

ri 

Kontrol 1 0,35 0,16 0,62 0,10 Sedang 

Eksperi
men 

1 0,71 0,11 0,86 0,44 Tinggi 

   

Keterangan Kelas Eksperimen Kelas Kontrol  

Pretest Posttest Pretest Posttest 

Jumlah 

Mahasiswa 

32 32 32 32 

Skor Ideal 100 100 100 100 

Nilai 

Terbesar 

65 90 55 75 

Nilai 

Terkecil 

30 70 25 55 

Rata-rata 42,97 83,91 45,47 65,31 

Simpangan 

Baku 

9,06 5,50 7,76 6,47 
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Dari tabel 4.2 didapat bahwa menggunakan Model 

Pembelajaran Problem solving Berbantuan AR dengan nilai 

maksimum sebesar 0,86 dan nilai minimum sebesar 0,44 dan 

nilai rata-rata 0,71 termasuk kedalam kategori tinggi, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa untuk kelas eksperimen 

mengalami kualitas peningkatan pemahaman Mahasiswa 

dengan Model Pembelajaran Problem solving Berbantuan 

AR dengan kategori tinggi diambil dari nilai rata-rata gain. 

Sedangkan untuk kelas kontrol dengan menggunakan Model 

Pembelajaran Konvensional berbantuan Power Point dengan 

nilai maksimum sebesar 0,62 dan nilai minimum sebesar 0,10 

dan nilai rata-rata 0,35 termasuk kedalam kategori sedang, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa untuk kelas kontrol tidak 

mengalami peningkatan pemahaman Mahasiswa dengan 

menggunakan Model Pembelajaran Konvensional 

berbantuan Power Point dengan kategori sedang diambil dari 

nilai rata-rata gain.  

 

Penelitian ini membahas Pengaruh Model Pembelajaran 

yang diterapkan. Di kelas kontrol dan kelas eksperimen 

diberikan perlakuan yag berbeda, yaitu kelas kontrol  

menggunakan Model Pembelajaran Konvensional 

berbantuan Power Point, sedangkan kelas eksperimen 

menggunakan Model Pembelajaran Problem solving 

Berbantuan AR. 

1. Kelas Kontrol (Model Pembelajaran Konvensional 

berbantuan Power Point) 

Pembelajaran dengan menggunakan Model Pembelajaran 

Konvensional berbantuan Power Point dilakukan pada kelas 

biologi dengan jumlah mahasiswa 32 orang, sebelum 

pembelajaran berlangsung peneliti mengulas kembali materi 

yang sudah diberikan sebelumnya. Setelah itu pembelajaran 

dilakukan dengan menggunakan Model Pembelajaran 

Konvensional berbantuan Power Point,  

Kelas biologi merupakan mahasiswi yang aktif serta 

dipenuhi rasa ingin tahu ketika Model Pembelajaran 

Konvensional berbantuan Power Point diberikan diawal 

pembelajaran mahasiswi cukup memperhatikan dan ditengah 

pembelajaran berlangsung kondisi mahasiswi cenderung 

mulai kurang memperhatikan apa yang sedang peneliti 

jelaskan. Setelah peneliti menjelaskan materi pembelajaran, 

setiap mahasiswi diberikan kesempatan untuk bertanya dan 

mereka kelihatan bingung untuk bertanya karena sulit untuk 

membayangkan tentang perpindahan kalor, sehingga 

menyebabkan mahasiswa pasif dalam proses pembelajaran.. 

Menurut Dimiyati bahwa “keaktifan siswa dalam 

pembelajaran mengambil beraneka kegiatan dari kegiatan 

fisik hingga kegiatan psikis, artinya kegiatan belajar 

melibatkan aktivitas jasmaniah maupun aktivitas moral”. 

Berdasarkan hasil Pretest dan Posttest yang sudah dilakukan 

di kelas kontrol mendapatkan nilai rata-rata  Pretest 45,47 

dan nilai rata-rata Posttest 65,31. 

2. Kelas Eksperimen (Model Pembelajaran Problem 

solving Berbantuan AR) 

Pembelajaran dengan menggunakan Model Pembelajaran 

Problem solving berbantuan AR dilakukan pada kelas 

eksperimen yaitu pada kelas fisika dengan jumlah mahasiswa 

32 orang, sebelum pembelajaran berlangsung peneliti 

mengulas kembali materi yang sudah diberikan sebelumnya. 

Setelah itu pembelajaran dilakukan dengan menggunakan 

Model Problem solving berbantuan AR. 

Kelas Fisika tidak jauh berbeda dengan kelas biologi 

(kelas kontrol). Kelas fisika merupakan mahasiswa yang aktif, 

semangat, serta dipenuhi rasa ingin tahu yang tinggi, ketika 

pembelajaran mahasiswa-siswi antusias mengikuti arahan 

dari peneliti, ketika pembelajaran berlangsung melakukan 

diskusi tentang materi perpindahan kalor mereka sangat 

semangat dan terlihat aktif dalam berdiskusinya ketika 

melihat materi yang berbentuk media augmented reality, jadi 

mereka antusias untuk mengoperasikan AR Book tentang 

perpindahan kalor tersebut. AR tersebut dikendalikan oleh 

Smartphone lalu di scan dari buku AR yang terdapat gambar-

gambar lalu muncul sebuah video/animasi tentang 

perpindahan kalor.  

Media pembelajaran berbantuan AR merupakan media 

pembelajaran alternative yang memiliki karakteristik yang 

unik, yaitu dapat digunakan di mana saja dan kapan saja, 

didukung dengan visualisasi yang menarik. Menurut 

Sadiman, Rahardjo, Haryono, dan Rahardjito (1996, 7-10) 

mengatakan bahwa “Media tidak lagi hanya dipandang 

sebagai alat bantu belaka bagi pendidik untuk mengajar, 

namun lebih dari itu yaitu sebagai alat penyalur pesan dari 

pemberi pesan (pendidik) ke penerima pesan (peserta didik)”. 

Berdasarkan hasil Pretest dan Posttest yang sudah dilakukan 

di kelas eksperimen mendapatkan nilai rata-rata  Pretest 

42,97 dan nilai rata-rata Posttest 83,91. 

3. Perbandingan Pemahaman Konsep Mahasiswa 

antara yang mendapatkan Model Pembelajaran 

Problem solving Berbantuan Augmented Reality 

dengan Model Pembelajaran Konvensional 

berbantuan Power Point 

a. Pemahaman Konsep mahasiswa yang menggunakan 

Model Pembelajaran Konvensional berbantuan Power 

Point   

Proses pembelajaran dengan menggunakan Model 

Pembelajaran Konvensional berbantuan Power Point pada 

kelas kontrol berlangsung dengan normal, berdasarkan 

observasi peneliti Mahasiswa cenderung kurang aktif dalam 

proses pembelajaran, karena mahasiswa hanya melihat dan 

mendengarkan materi yang berisi tulisan-tulisan saja, jadi 

mahasiswa cenderung kebingungan dengan memahami 

materi tersebut. 

Berdasarkan hasil Uji Gain dari kelas kontrol dengan nilai 

maksimum sebesar 0,62 dan nilai minimum sebesar 0,10 dan 

nilai rata-rata 0,35 termasuk kedalam kategori sedang. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pemahaman 

mahasiswa pada kelas kontrol mengalami peningkatan. 

b. Pemahaman Konsep mahasiswa yang menggunakan 

Model Pembelajaran Problem solving berbantuan AR 

Proses pembelajaran dengan menggunakan Model 

Problem solving berbantuan AR pada kelas eksperimen 

berlangsung dengan sangat menarik, mahasiswa sangat 
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antusias karena pembelajaran yang diberikan berbeda dari 

yang biasa guru lakukan, berdasarkan observasi peneliti 

mahasiswa cenderung aktif, semangat dan rasa ingin tahu 

yang tinggi dalam proses pembelajaran, karena mahasiswa 

diberikan media berupa AR, jadi mahasiswa melakukan 

pembelajaran dengan menggunakan Smartphone lalu men 

scan gambar yang terdapat di buku sehingga muncul tampilan 

video/animasi tentang materi tersebut. 

Berdasarkan hasil Uji Gain kelas eksperimen dengan nilai 

maksimum sebesar 0,86 dan nilai minimum sebesar 0,44 dan 

nilai rata-rata 0,71 termasuk kedalam kategori tinggi.  

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pemahaman 

konsep mahasiswa pada kelas kontrol  mengalami 

peningkatan yang signifikan. 

Sehinga dapat disimpulkan bahwa perbandingan antara 

kelas Kontrol yang menggunakan Model Model 

Pembelajaran Konvensional berbantuan Power Point dengan 

kelas Eksperimen yang menggunakan Model Pembelajaran 

Problem solving berbantuan AR perbandingannya siswi-

siswi kelas eksperimen sangat berpengaruh besar terhadap 

peningkatan pemahaman konsep mahasiswa. 

 
Gambar 4.1 Perbandingan Gain Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol 
 

4. Tanggapan Mahasiswa setelah dilakukan Model 

Pembelajaran Problem solving Berbantuan 

Augmented Reality 

     Setelah dilakukan Pembelajaran Model Pembelajaran 

Problem solving berbantuan AR yang diterapkan di kelas 

eksperimen yaitu kelas fisika sangat berpengaruh besar 

terhadap peningkatan pemahaman konsep mahasiswa. 

Tanggapan mahasiswa dalam pembelajaran menggunakan 

Pembelajaran Problem solving berbantuan AR  tersebut 

memberikan nilai yang positif, peneliti memberikan sebuah 

angket terkait Pembelajaran menggunakan Pembelajaran 

Problem solving berbantuan AR. 

Pengisian Angket diberikan kepada kelas eksperimen 

yaitu kelas fisika dengan jumlah 32 siswi yang mengisi 

angket tersebut, adapun indikator angket yaitu kegunaan, 

kemudahan penggunaan, kemudahan belajar, dan kepuasan 

dalam belajar menggunakan Pembelajaran Problem solving 

berbantuan AR. 

Tabel 4.3 Penilaian Pembelajaran Berbantuan Augmented 

Reality 

 SKOR JUMLAH JUMLAH X 

SKOR 

STS 1 0 0 

TS 2 1 2 

RG 3 67 201 

S 4 351 1.404 

SS 5 219 1.095 

SKOR TOTAL 2.702 

SKOR MAKSIMAL 3.190 

PRESENTASE 84% 

  

Berdasarkan tabel diatas bahwa penggunaan 

Pembelajaran problem solving berbantuan AR secara 

keseluruhan mendapatkan respon yang baik dari siswi-siswi 

dengan perolehan nilai yaitu 84% dengan kategori Baik 

Sekali. Hal ini menunjukkan bahwa Pembelajaran Problem 

solving berbantuan AR berpengaruh besar terhadap Materi 

perpindahan kalor sehingga mengalami peningkatan 

Pemahaman konsep mahasiswa. 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan data dan hasil analisis penelitian yang telah 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa : 

1. Pembelajaran dengan Model Pembelajaran problem 

solving berbantuan Augmented Reality pada materi 

perpindahan kalor dapat disimpulkan bahwa untuk 

kelas eksperimen mengalami peningkatan 

pemahaman konsep mahasiswa yang sangat 

signifikan.Dapat dilihat dari hasil Pretest dan 

Posttest yang sudah dilakukan di kelas eksperimen 

mendapatkan nilai rata-rata  Pretest 42,97 dan nilai 

rata-rata Posttest 83,91. 

2. Berdasarkan hasil Uji Gain dari kelas control dengan 

nilai maksimum sebesar 0,62 dan nilai minimum 

sebesar 0,10 dan nilai rata-rata 0,35 termasuk 

kedalam kategori Sedang. Sedangkan hasil Uji Gain 

kelas eksperimen dengan nilai maksimum sebesar 

0,86 dan nilai minimum sebesar 0,44 dan nilai rata-

rata 0,71 termasuk kedalam kategori Tinggi. 

Sehingga dapat disimpulkan dari Kedua 

perbandingan tersebut bahwa Pembelajaran dengan 

menggunakan Model Pembelajaran problem solving 

berbantuan Augmented Reality lebih unggul 

dibandingkan dengan Model Pembelajaran 

konvensional. 

3. Berdasarkan hasil angket bahwa penggunaan 

Pembelajaran problem solving berbantuan 

Augmented Reality secarake seluruhan mendapatkan 

respon yang baik dari mahasiswa dengan perolehan 

nilai yaitu 84% dengan kategori Baik Sekali. Hal ini 

menunjukkan bahwa Pembelajaran Snowball 

Throwing berbantuan Augmented Reality 

berpengaruh besar terhadap Materi perpindahan 
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kalor sehingga mengalami peningkatan Pemahaman 

konsep mahasiswa. 
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