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Abstrak: Perkembangan teknologi dalam era Society 5.0 mendorong
dunia pendidikan untuk mengintegrasikan inovasi digital ke dalam
proses pembelajaran. Salah satu tantangan dalam pembelajaran
kejuruan, khususnya pada kompetensi keahlian Tata Kecantikan di
SMK, adalah rendahnya pemahaman konsep dan keterampilan
problem solving siswa terkait penggunaan sunscreen, yang penting
untuk kesehatan kulit di wilayah tropis seperti Indonesia. Penelitian
ini bertujuan mengembangkan dan menganalisis efektivitas model
pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
Augmented Reality (AR) guna meningkatkan pemahaman konsep
dan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam topik
penggunaan sunscreen. Metode yang digunakan adalah Research
and Development (R&D) dengan model 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate), dilaksanakan di SMKN 8 Surabaya dan
SMKN 1 Buduran. Instrumen validasi menilai kelayakan materi,
media, dan desain pembelajaran, sedangkan efektivitas diuji melalui
ANCOVA. Hasil validasi menunjukkan model termasuk kategori
“sangat layak”. Model PBL berbantuan AR terbukti secara signifikan
meningkatkan pemahaman konsep dan problem solving siswa
dibandingkan pembelajaran konvensional, serta menjadi alternatif
inovatif yang relevan dalam pendidikan vokasi.

Abstract: The advancement of technology in the Society 5.0 era encourages
the education sector to integrate digital innovations into the learning
process. One of the challenges in vocational education, particularly in the
Beauty Therapy expertise program at vocational high schools (SMK), is the
low level of conceptual understanding and problem-solving skills among
students regarding the use of sunscreen, which is essential for skin health in
tropical regions such as Indonesia. This study aims to develop and analyze
the effectiveness of a Problem-Based Learning (PBL) model assisted by
Augmented Reality (AR) media to improve students’ conceptual
understanding and problem-solving abilities on the topic of sunscreen use.
The research employed a Research and Development (R&D) method using
the 4D model (Define, Design, Develop, Disseminate), conducted at SMKN
8 Surabaya and SMKN 1 Buduran. Validation instruments were used to
assess the feasibility of the model in terms of content, media, and
instructional design, while its effectiveness was tested using ANCOVA to
control the pretest influence on posttest results. Validation results indicated
that the developed model is "highly feasible.” Furthermore, the AR-assisted
PBL model significantly enhanced students’ conceptual understanding and
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problem-solving skills compared to conventional learning, offering an
innovative and relevant alternative for vocational education.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan
manusia, termasuk dalam bidang pendidikan (Wijayadi et al., 2024). Era Society 5.0 menuntut adanya
integrasi antara dunia fisik dan digital, sehingga mendorong inovasi dalam pembelajaran (Rahmawati
& Atmojo, 2021). Pendidikan memiliki peran krusial dalam membentuk dan mengembangkan sumber
daya manusia yang kompeten dalam menghadapi tantangan zaman (Said, 2023). Oleh karena itu, model
pembelajaran yang efektif dan inovatif sangat dibutuhkan untuk meningkatkan kualitas pendidikan
dan menyesuaikan dengan tuntutan perkembangan teknologi serta kebutuhan industri.

Dalam konteks pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), peran guru sebagai
fasilitator menjadi semakin penting. Guru tidak hanya berperan sebagai penyampai materi, tetapi juga
harus mampu membimbing siswa dalam pengembangan kognitif dan keterampilan problem solving
(Milah et al., 2024). Namun, masih banyak guru yang menerapkan metode ceramah konvensional yang
kurang menarik bagi siswa, sehingga menurunkan minat belajar dan hasil pembelajaran (Putri N &
Hanesman, 2020). Selain itu, tantangan lain yang dihadapi dalam pembelajaran di SMK adalah
kurangnya penggunaan teknologi interaktif dalam proses belajar mengajar, yang dapat membuat siswa
kurang terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Untuk mengatasi permasalahan ini, diperlukan model
pembelajaran yang lebih interaktif dan berbasis pemecahan masalah, seperti Problem Based Learning
(PBL).

PBL merupakan model pembelajaran yang melibatkan siswa dalam pemecahan masalah nyata,
sehingga mampu meningkatkan pemikiran kritis, keterampilan pemecahan masalah, serta penerapan
pengetahuan teoritis ke dalam situasi praktis (Darojat, 2024). Implementasi PBL yang didukung oleh
teknologi canggih, seperti Augmented Reality (AR), dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran
dengan membuat materi lebih menarik dan interaktif (O'Connor & Mahony, 2023). AR memungkinkan
integrasi elemen virtual ke dalam dunia nyata melalui perangkat digital, sehingga memudahkan siswa
memahami konsep abstrak dengan lebih baik (Roffita & Ranu, 2024). Dengan teknologi AR, siswa dapat
lebih mudah memahami materi pembelajaran yang kompleks melalui pengalaman visual dan interaktif
yang mendekati realitas.

Salah satu isu penting yang relevan dengan pendidikan kecantikan di SMK adalah pemahaman
mengenai penggunaan Sunscreen. Indonesia sebagai negara tropis memiliki intensitas sinar matahari
yang tinggi, yang dapat menyebabkan kerusakan kulit akibat radiasi sinar ultraviolet (UV)
.Penggunaan Sunscreen menjadi salah satu solusi untuk melindungi kulit dari dampak buruk sinar UV.
Namun, berdasarkan temuaan dari penelitian sebelumnya bahwa 47,6% siswa memiliki pengetahuan
yang buruk dan 69,8% siswa menunjukkan perilaku yang kurang baik dalam penggunaan Sunscreen
(Fitraneti et al., 2024). Hal ini menunjukkan perlunya peningkatan pemahaman siswa mengenai
pentingnya Sunscreen dalam perlindungan kulit.

Pembelajaran di SMK Kecantikan terkait Sunscreen masih terbatas karena tidak secara spesifik
dibahas dalam kurikulum. Oleh karena itu, diperlukan metode pembelajaran yang lebih menarik dan
relevan untuk meningkatkan pemahaman siswa (Hapsari & Prasetyaningtyas, 2023). Penggunaan
media AR dalam model PBL dapat menjadi solusi untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran, sehingga pemahaman konsep dan kemampuan problem solving mereka dapat
berkembang secara optimal (Pratiwi et al., 2024). Dengan adanya media AR, siswa dapat secara
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langsung mengamati simulasi interaktif mengenai pentingnya perlindungan kulit dan cara kerja
Sunscreen dalam menangkal sinar UV, yang diharapkan mampu meningkatkan kesadaran dan praktik
penggunaan Sunscreen dalam kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan
model pembelajaran berbasis masalah dengan media Augmented Reality dalam edukasi penggunaan
Sunscreen di SMK Tata Kecantikan. Secara khusus, penelitian ini berfokus pada beberapa aspek utama,
yaitu menilai tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis AR, mengukur efektivitas model
pembelajaran berbasis masalah yang dikombinasikan dengan AR dalam meningkatkan pemahaman
konsep siswa, serta menganalisis sejauh mana pendekatan ini dapat meningkatkan keterampilan
problem solving siswa. Selain itu, penelitian ini juga berupaya mengevaluasi respon siswa terhadap
model pembelajaran yang diterapkan, guna memperoleh wawasan mengenai tingkat keterlibatan dan
kepuasan mereka terhadap pembelajaran berbasis teknologi ini.

Dengan adanya penelitian ini, diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi dunia pendidikan,
khususnya dalam pengembangan media pembelajaran inovatif yang dapat meningkatkan pemahaman
siswa serta membantu mereka dalam menyelesaikan masalah secara lebih efektif. Selain itu, hasil
penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi pendidik dalam mengimplementasikan
teknologi AR sebagai bagian dari metode pembelajaran yang lebih menarik dan efektif, sehingga dapat
meningkatkan kualitas pendidikan vokasi di Indonesia secara keseluruhan (Kuswinardi et al., 2023).

METODE

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development atau R&D) yang
bertujuan untuk mengembangkan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
Augmented Reality (AR) guna meningkatkan pemahaman konsep dan kemampuan problem solving
siswa pada materi penggunaan sunscreen. Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D yang
dikembangkan oleh Thiagarajan dan Semmel, yang mencakup empat tahapan yaitu pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran (disseminate). Namun,
dalam pelaksanaannya penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan (develop), sedangkan
tahap penyebaran dilakukan secara terbatas pada peserta didik di lokasi penelitian. Penelitian
dilaksanakan di dua sekolah, yaitu SMK Negeri 8 Surabaya dan SMK Negeri 1 Buduran, yang memiliki
kompetensi keahlian Tata Kecantikan, dengan waktu pelaksanaan pada awal semester gasal tahun
ajaran berjalan.

research and mformarion

development of prelminary
collecting

planning Jform of product

preliminary field testing

operational product

operational field tesning revision main field resting main product revision

dissemination and

Jinal product revision implementation

\ J \. /

Gambear 1. Prosedur Rancangan Penelitian

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X di kedua sekolah tersebut yang
mengikuti mata pelajaran terkait kosmetika dan perawatan kulit, khususnya materi tentang sunscreen.
Pengambilan sampel dilakukan secara purposive sampling untuk memperoleh subjek yang relevan,
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dengan jumlah sampel sebanyak dua kelas (satu kelas eksperimen dan satu kelas kontrol) dari SMKN
8 Surabaya, serta satu kelas kontrol dari SMKN 1 Buduran. Variabel dalam penelitian ini terdiri dari
variabel bebas yaitu media pembelajaran Augmented Reality (X1), serta dua variabel terikat yaitu
pemahaman konsep tentang sunscreen (Y1) dan kemampuan problem solving siswa (Y2) (Chan et al.,
2022). Pemahaman konsep dalam penelitian ini didefinisikan sebagai penguasaan siswa terhadap
materi sunscreen yang meliputi empat dimensi, yaitu pengetahuan faktual dan prosedural, koneksi
antar konsep, kemampuan transfer pengetahuan, serta kesadaran metakognitif dalam memahami
mater i(Erviana & Sepriansyah, 2024). Sementara itu, kemampuan problem solving siswa mencakup
empat tahapan penting, yaitu memahami dan mengeksplorasi masalah, merencanakan strategi,
mengaplikasikan strategi pemecahan, dan mengevaluasi solusi yang telah dilakukan. Model PBL
dengan media AR yang dikembangkan diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, kontekstual, dan bermakna bagi siswa, khususnya dalam menghadapi permasalahan nyata
terkait penggunaan sunscreen dalam kehidupan sehari-hari .

Penilaian kelayakan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
Augmented Reality (AR) didasarkan pada pengisian formulir validasi oleh pakar untuk menentukan
validitas dari segi materi, desain, dan media (Refitaniza & Effendi, 2022). Para ahli yang terlibat dalam
validasi ini terdiri dari pakar dalam bidang ahli materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran
dengan instrumen penilaian sebagai berikut:

Tabel 1. Instrumen Penilaian Aspek Materi

Aspek Deskripsi

Kesesuaian dan Keakuratan 1. Kesesuaian materi dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran

Materi 2. Kebenaran dan kedalaman konsep Sunscreen

3. Relevansi materi dengan kehidupan nyata dan dunia kerja

4. Kemampuan materi menstimulus berpikir kritis dan pemecahan
masalah siswa

Tabel 2. Instrumen Penilaian Aspek Media

Aspek Deskripsi

Media Augmented Reality 1. Kesesuaian media dengan materi pembelajaran

2. Kualitas tampilan dan visualisasi AR (gambar, animasi, dan teks)
3. Interaktivitas dan keterlibatan siswa saat menggunakan AR
4

Kemudahan penggunaan (user friendly)

Tabel 3. Instrumen Penilaian Aspek Desain

Aspek Deskripsi

Desain Pembelajaran Kesesuaian langkah-langkah pembelajaran dengan sintaks PBL
Keterpaduan antara model, media, dan tujuan pembelajaran

Kejelasan alur kegiatan dan petunjuk pembelajaran

L

Potensi model dalam meningkatkan pemahaman konsep dan
kemampuan problem solving

Data yang diperoleh dari hasil pengisian lembar formulir validasi akan dianalisis menggunakan
analisis deskriptif kuantitatif untuk menggambarkan tingkat kelayakan bahan ajar dari aspek materi,
desain, dan media (Herlina et al., 2022). Analisis ini akan mencakup perhitungan rata-rata skor yang
diberikan oleh pakar untuk setiap aspek yang dinilai. Skor ini kemudian akan dikelompokkan dalam
beberapa kategori meliputi sangat layak, layak, cukup layak, dan kurang layak, untuk memberikan
gambaran yang lebih jelas mengenai kelayakan bahan ajar.

jumlah skor total (X)

P 0 = 1 0
resentase(%) skor maksimal (V) x100%
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Keterangan:
Jumlah Skor Total (X) = Jumlah skor total yang diperoleh dari lembar validasi
Skor Maksimal (Y) = Skor tertinggi dari lembar validasi

Selanjutnya, hasil analisis diatas akan diperoleh kesimpulan berupa presentase tingkat kelayakan
dari bahan ajar yang telah dibuat yang berdasarkan tabel 2.4 dibawah ini.

Tabel 4. Kriteria Penilaian Tingkat Kelayakan

Presentase (%) Bobot Kriteria
76-100 4 Sangat Layak
51-75 3 Layak
26 -50 2 Cukup Layak
0-25 1 Kurang Layak

Hasil data yang diperoleh akan dilanjutkan dengan Analisis Kovarian (ANCOVA). ANCOVA
merupakan metode statistik yang digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata antar kelompok
(kelas) setelah mengontrol variabel kovariat (dalam hal ini pretest) (Ariyani & Prasetyo, 2021).
ANCOVA dipilih karena mampu menetralkan pengaruh variabel awal siswa (pretest) terhadap
variabel hasil (posttest), sehingga hasil yang diperoleh lebih valid dan objektif.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan sejalan dengan perkembangan era digital dan revolusi industri 4.0,
pembelajaran di SMK dituntut untuk tidak hanya bersifat teoritis, tetapi juga kontekstual dan berbasis
teknologi. Salah satu tantangan besar dalam proses pembelajaran kejuruan, khususnya di bidang
kecantikan, adalah kurangnya pemahaman konsep dan kemampuan problem solving siswa, terutama
pada topik-topik yang bersifat aplikatif seperti penggunaan sunscreen (Winarti et al., 2020). Materi ini
penting karena menyangkut perlindungan kulit terhadap sinar UV, yang erat kaitannya dengan
kesehatan dan estetika, namun sering dianggap sepele oleh siswa. Selain itu, pendekatan pembelajaran
yang masih didominasi metode ceramah menyebabkan rendahnya partisipasi aktif siswa, kurangnya
pengalaman belajar bermakna, dan minimnya pemecahan masalah nyata (Septiani et al., 2022). Oleh
karena itu, pengembangan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL) berbantuan media
Augmented Reality (AR) menjadi sangat relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran sehinggan
melalui pengembangan dengan pendekatan Model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate), yang
dikenal sistematis dan terstruktur dalam menghasilkan produk pembelajaran yang valid, efektif, dan
aplikatif dengan sistematika berikut:

Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pertama dalam model 4D adalah pendefinisian, yang bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran serta permasalahan yang dihadapi dalam proses belajar-mengajar
(Izzaturahma et al., 2021). Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, ditemukan beberapa masalah
yang mempengaruhi pembelajaran, khususnya terkait pemahaman konsep penggunaan sunscreen:

1. Rendahnya Pemahaman Siswa: Siswa memiliki pemahaman yang terbatas mengenai konsep
sunscreen dan cara penggunaannya yang tepat. Hal ini mempengaruhi kemampuan mereka dalam
melindungi kulit dari paparan sinar UV dengan cara yang benar (Arta, 2024).

2. Pembelajaran Pasif: Selama ini, pembelajaran cenderung bersifat pasif, di mana siswa lebih banyak
menerima informasi tanpa melibatkan mereka dalam proses aktif, seperti pengumpulan data atau
pemecahan masalah (Pradita et al., 2024).

3. Kurangnya Media Pembelajaran Inovatif: Tidak adanya media pembelajaran yang inovatif,
terutama yang dapat mendukung visualisasi konsep secara lebih mendalam dan kontekstual. Ini

—

867

'



DECODE: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi, 5(3) (2025): 863-872
Steffi Olga Desiree Yolpremzcky, Maspiyah, I Gusti Putu Asto Buditjahjanto, Lilik Anifah

menyebabkan siswa kesulitan untuk memahami konsep yang abstrak atau sulit dijelaskan secara
verbal (Syafria et al., 2020).

Dari analisis tersebut, ditemukan bahwa dibutuhkan sebuah model pembelajaran berbasis
masalah nyata yang dapat memanfaatkan teknologi visual, seperti Augmented Reality (AR), untuk
membantu siswa memahami dan menguatkan konsep-konsep yang sulit dipahami, seperti penggunaan
sunscreen. Model ini juga dirancang untuk mendorong keterlibatan siswa dalam proses pemecahan
masalah secara aktif.

Tahap Perancangan (Design)

Pada tahap perancangan, seluruh komponen perangkat pembelajaran yang telah dianalisis pada
tahap pendefinisian disusun dengan cermat untuk memenuhi kebutuhan yang telah diidentifikasi
sebelumnya (Wangi et al., 2022). Proses perancangan bertujuan untuk menciptakan pengalaman
pembelajaran yang tidak hanya efektif, tetapi juga menyenangkan dan menarik bagi siswa. Tahap ini
melibatkan pengembangan berbagai elemen penting dalam pembelajaran berbasis masalah (Problem
Based Learning/PBL) yang didukung oleh teknologi Augmented Reality (AR). Beberapa komponen yang
dirancang dalam tahap ini adalah sebagai berikut:

1. Skenario PBL (Problem Based Learning)

Skenario pembelajaran menggunakan pendekatan PBL yang dirancang dalam lima tahapan yang
sistematis. Masing-masing tahapan memiliki tujuan tertentu untuk mengembangkan kemampuan
siswa dalam memecahkan masalah secara mandiri dan kritis:

MODEL PROBLEM BASED LEARNING
BEBANTUAN MEDIA AUGMENTED REALITY

gs —

Orientasi Masalah Diskusi dan Solusi

!
73

Presentasi Hasil

Pengumpulan Informasi

Gambar 2. Konsep pembelajaran PBL yang didukung AR

a. Orientasi Masalah

Pada tahap ini, siswa diperkenalkan dengan masalah nyata yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari mereka, yang bertujuan untuk menumbuhkan rasa penasaran dan ketertarikan. Misalnya,
masalah yang diberikan adalah tentang bagaimana memilih dan menggunakan sunscreen secara tepat,
yang memerlukan pemahaman tentang berbagai jenis sunscreen dan cara kerjanya terhadap kulit.
Masalah ini dapat dipresentasikan melalui video atau visualisasi AR yang memperlihatkan dampak
negatif dari paparan sinar UV pada kulit, yang akan mengundang siswa untuk lebih tertarik untuk
menemukan solusinya.

b. Pengumpulan Informasi

Setelah masalah dikenalkan, siswa diberi kesempatan untuk mengumpulkan informasi yang
diperlukan guna memecahkan masalah tersebut. Dalam konteks ini, siswa dapat mencari berbagai
informasi tentang jenis-jenis sunscreen, kandungan yang ada di dalamnya, cara kerjanya, serta faktor-
faktor yang mempengaruhi pemilihan sunscreen seperti jenis kulit dan waktu pemakaian. Siswa juga
dapat memanfaatkan teknologi AR untuk melihat representasi visual tentang bahan aktif dalam
sunscreen dan bagaimana masing-masing bekerja.
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c. Diskusi Solusi

Siswa kemudian berdiskusi dalam kelompok untuk mencari solusi terbaik terhadap masalah
yang telah diberikan. Diskusi ini tidak hanya melibatkan pertukaran ide dan pemikiran, tetapi juga
kolaborasi untuk mengeksplorasi berbagai kemungkinan solusi yang realistis. Dalam tahap ini, media
AR akan membantu siswa melihat berbagai simulasi penggunaan sunscreen pada berbagai jenis kulit,
yang mempermudah mereka dalam merumuskan solusi berdasarkan informasi yang telah
dikumpulkan.

d. Presentasi Hasil

Setelah menemukan solusi, setiap kelompok mempresentasikan hasil kerja mereka di depan
kelas. Mereka menjelaskan pilihan sunscreen yang mereka anggap terbaik, disertai dengan bukti yang
mendukung dari informasi yang telah mereka kumpulkan. Visualisasi menggunakan AR akan
memperkuat presentasi mereka dengan menunjukkan simulasi aplikasi sunscreen dan efek yang
ditimbulkannya terhadap kulit dalam bentuk tiga dimensi (3D) yang interaktif.

e. Refleksi

Tahap refleksi adalah kesempatan bagi siswa dan guru untuk mengevaluasi seluruh proses
pembelajaran. Siswa diminta untuk merenung dan memikirkan kembali langkah-langkah yang telah
mereka ambil untuk memecahkan masalah, serta sejauh mana mereka memahami konsep yang telah
diajarkan. Guru juga memberikan umpan balik yang konstruktif terhadap proses belajar siswa dan
memberikan pertanyaan yang memotivasi mereka untuk berpikir lebih dalam tentang penerapan
konsep dalam konteks lain.

2. Media AR (Augmented Reality)

Media AR yang dirancang bertujuan untuk membantu siswa memperoleh pemahaman yang
lebih mendalam tentang materi pembelajaran (Khairunnisa & Aziz, 2021). Dalam hal ini, media AR
digunakan untuk menyajikan simulasi interaktif penggunaan sunscreen yang disesuaikan dengan
berbagai jenis kulit dan waktu pemakaiannya. Teknologi AR memungkinkan siswa untuk melihat efek
dari penggunaan sunscreen dalam bentuk visual tiga dimensi yang dapat diputar, diperbesar, dan
diperkecil (Khouw & Edy, 2023). Melalui AR, siswa dapat melihat langsung bagaimana sunscreen
berinteraksi dengan kulit, memperlihatkan perlindungan terhadap sinar UV, serta memberikan
pemahaman yang lebih jelas tentang pentingnya memilih produk yang tepat berdasarkan tipe kulit.
Media AR ini diharapkan dapat membuat konsep yang sulit dijelaskan secara verbal menjadi lebih
mudah dipahami oleh siswa.

SUNSCREEN

uv
Protection
Blocks UV rays

s

Definition

How It Works

Benefits

Gambar 3. Tampilan Augmented Reality (AR)

Tahap Pengembangan (Develop)
Pada tahap pengembangan, produk pembelajaran yang telah dirancang diuji untuk memastikan
bahwa materi, media, dan desain pembelajaran yang dikembangkan efektif dan layak untuk digunakan
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dalam pembelajaran nyata (Fadhillah & Efi, 2022). Tahap ini melibatkan tiga langkah utama: pembuatan
produk, validasi oleh ahli, dan uji coba terbatas.

a. Validasi oleh Ahli

Produk yang telah selesai kemudian divalidasi oleh ahli pendidikan dan ahli materi untuk
menilai kelayakan dan kecocokannya dengan kebutuhan pembelajaran. Validasi ini melibatkan
penilaian terhadap tiga komponen utama dalam produk pembelajaran, yaitu materi, media AR, dan
desain pembelajaran.

Tabel 4. Hasil validasi ahli

No. Aspek Kelayakan Persentase Keterangan
1 Materi 3.65 89 % Sangat Layak
2 Media 3.42 82 % Sangat Layak
3 Desain 3.55 86 % Sangat Layak
Rata-Rata 3,67 85,7% Sangat Layak

Hasil validasi ini menunjukkan bahwa produk pembelajaran sudah sangat layak untuk
digunakan dan diterapkan di kelas.

b. Uji Coba Terbatas
Uji coba terbatas dilakukan di dua kelas dari SMKN 8 Surabaya dan SMKN 1 Buduran, yaitu satu

kelas eksperimen yang menggunakan model pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dan
Problem Based Learning (PBL), serta satu kelas kontrol yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional. Jumlah sampel keseluruhan terdiri dari 64 siswa, dengan rincian 32 siswa di kelas
eksperimen dan 32 siswa di kelas kontrol. Sampel dipilih menggunakan teknik purposive sampling,
yaitu dengan mempertimbangkan kesetaraan karakteristik antar kelas dan kesiapan dalam pelaksanaan
media pembelajaran. Uji coba ini bertujuan untuk mengukur efektivitas model pembelajaran yang
dikembangkan. Hasil uji coba terbatas menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam dua aspek
utama:

e Pemahaman Konsep: Berdasarkan hasil uji ANCOVA (Analysis of Covariance), terdapat perbedaan
yang signifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan nilai F = 10,85 (p = 0,001). Ini
menunjukkan bahwa siswa yang mengikuti pembelajaran berbantuan AR dan PBL memiliki
pemahaman konsep yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang mengikuti pembelajaran
konvensional.

e Kemampuan Problem Solving: Uji ANCOVA juga menunjukkan peningkatan kemampuan
problem solving pada siswa kelas eksperimen, dengan nilai F = 9,47 (p = 0,003). Hasil ini
mengindikasikan bahwa pendekatan PBL berbantuan AR lebih efektif dalam mengembangkan
kemampuan siswa untuk memecahkan masalah secara kritis dan kreatif.

Tahap Penyebaran (Disseminate)

Tahap terakhir dalam model 4D adalah diseminasi, yang bertujuan untuk memperkenalkan dan
menyebarluaskan produk pembelajaran yang telah dikembangkan kepada guru dan siswa dari SMKN
8 Surabaya dan SMKN 1 Buduran.

KESIMPULAN

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran berbasis Problem Based Learning
(PBL) yang dikembangkan dengan dukungan media Augmented Reality (AR) terbukti layak dan efektif
untuk diterapkan dalam pembelajaran. Melalui pendekatan model 4D (Define, Design, Develop, dan
Disseminate), produk pembelajaran yang dihasilkan telah divalidasi oleh para ahli dengan hasil sangat
layak, dan diuji pada 64 siswa dalam dua kelas yang menunjukkan peningkatan signifikan baik dalam
pemahaman konsep (F = 10,85; p = 0,001) maupun kemampuan problem solving (F = 9,47; p = 0,003).
Diseminasi melalui pelatihan guru dan distribusi modul juga mendapatkan respons positif. Dengan
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demikian, model ini dapat menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran terkait
pemahaman dan penerapan sunscreen di kalangan siswa. Meskipun model pembelajaran berbasis PBL
dengan dukungan AR ini terbukti efektif, disarankan untuk melakukan evaluasi lanjutan dengan
melibatkan lebih banyak sampel siswa dari berbagai latar belakang dan disiplin ilmu untuk
memastikan hasil yang lebih umum. Selain itu, pengembangan lebih lanjut dalam hal konten dan fitur
media AR yang lebih interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam
pembelajaran. Juga, pelatihan lebih lanjut untuk guru dalam menggunakan teknologi AR sebaiknya
dipertimbangkan untuk memastikan penerapan yang optimal dan konsisten dalam proses belajar
mengajar.
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