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ABSTRAK 

Okta, Ira Maya. 2024.  Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah 

Matematis Melalui Model Problem Based Learning (PBL) Berbantuan 

Media Pembelajaran Augmented Reality Materi Bangun Ruang Sisi 

Lengkung Kelas IX SMP. Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika 

Fakultas Keguruan dan Ilmua Pendidikan Universitas Islam Malang. 

Pembimbing I: Abdul Halim Fathani, S.Si, M.Pd; Pembimbing II: Fadhila 

Kartika Sari, M.Pd. 

Kata Kunci : Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis, Problem Based 

Learning (PBL), Augmented Reality, Bangun Ruang Sisi Lengkung 

Belajar matematika mendorong peserta didik mengembangkan pemikiran 

kritis, logis, dan kreatif sehingga mampu mengaplikasikan pengetahuan dalam 

kehidupan sehari-hari maupun di konteks akademis. Untuk membangkitkan 

keahlian peserta didik pada pemecahan masalah, dapat diatasi melalui 

pemberlakuan model dan media pembelajaran inovatif seperti model Problem 

Based Learning (PBL) berbantuan media Augmented Reality. Berdasarkan hasil 

wawancara guru pelajaran matematika di SMP Islam Muallimin Kediri 

mendapatkan hasil bahwa dari 8 peserta didik yang berada di kelas IX SMP Islam 

Mualllimin Kediri, hanya 25% peserta didik yang aktif dan baik dalam proses 

pembelajaran. Hal ini dikarenakan peserta didik mengalami kesulitan dalam 

menguraikan soal-soal berbentuk cerita dan langkah pengerjaan soal tersebut.  

Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan penigkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis melalui Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan media Augmented Reality materi bangun ruang sisi lengkung kelas IX 

SMP Islam Muallimin Kediri. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Pendekatan penelitian yang 

digunakan adalah kualitatif. Sumber data dalam penelitian ini adalah guru 

pelajaran matematika dan peserta didik SMP Islam Muallimin Kediri kelas IX 

Tahun pelajaran 2023/2024 yang berjumlah 8 peserta didik. Prosedur 

pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah tes, wawancara, 

observasi dan catatan lapangan. Adapun analisis data dilakukan melalui reduksi 

data, penyajian data, penarikan kesimpulan dan verifikasi data.  

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa terdapat 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis melalui model Problem 

Based Learning (PBL) berbantuan media Augmented Reality materi bangun ruang 

sisi lengkung kelas IX SMP Islam Muallimin Kediri dengan dilakukan lima 

tahapan kegiatan: (1) orientasi masalah, (2) pengorganisasian peserta didik untuk 

pengumpulan informasi melalui eksplorasi media Augmented Reality, (3) 

membimbing penyelidikan guna menganalisis secara sistematis terhadap 

informasi yang diperoleh, (4) presentasi hasil karya, dan (5) evaluasi terhadap 

proses dan solusi yang dihasilkan. Dengan Augmented Reality, membantu 
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interaksi dengan lingkungan yang lebih realistis dan memudahkan dalam 

memprediksi konsep bangun ruang sisi lengkung.  

Proses adanya peningkatan ditunjukkan dalam siklus I, yaitu terdapat 1 

dari 8 peserta didik yang memperoleh nilai ≥ 70 dengan kemampuan 

menganalisis masalah mencapai 12,5%. Sedangkan di siklus II, terdapat 6 dari 8 

peserta didik yang memperoleh nilai ≥ 70 dengan kemampuan menganalisis 

masalah mencapai 75%. Sehingga bisa dinyatakan kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik mengalami peningkatan sebesar 62,5% dengan 

kriteria “baik” dan memenuhi target yang ditetapkan peneliti yakni ≥ 70% 

peserta didik yang tuntas.
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ABSTRACT 

Okta, Ira Maya. 2024. Improvement of Mathematical Problem Solving Ability 

through Problem Based Learning (PBL) Model assisted by Augmented 

Reality Learning Media on Curved Side Spaces Class IX Junior High 

School. Bachelor Thesis, Mathematics Education Study Program, Faculty 

of Teacher Training and Education, Islamic University of Malang. Advisor 

I: Abdul Halim Fathani, S.Si, M.Pd; Advisor II: Fadhila Kartika Sari, 

M.Pd.  

Keywords: Mathematical Problem Solving Ability, Problem Based Learning 

(PBL), Augmented Reality, Curved-Sided Spaces.  

 

Learning mathematics encourages students to develop critical, logical, and 

creative thinking so that they are able to apply knowledge in everyday life and in 

academic contexts. To arouse students' expertise in problem solving, it can be 

overcome through the implementation of innovative learning models and media 

such as the Problem Based Learning (PBL) model assisted by Augmented Reality 

media. Based on the results of interviews with mathematics teachers at SMP Islam 

Muallimin Kediri, the results show that of the 8 students in class IX SMP Islam 

Mualllimin Kediri, only 25% of students are active and good in the learning 

process. This is because students have difficulty in deciphering story-shaped 

problems and the steps of working on these problems.  

The purpose of this study is to describe the improvement of mathematical 

problem solving skills through Problem Based Learning (PBL) assisted by 

Augmented Reality media in the material of building curved side space class IX 

Islamic Junior High School Mualllimin Kediri. The type of research used in this 

study is Classroom Action Research (PTK). The research approach used is 

qualitative. The data sources in this study are mathematics teachers and students 

of SMP Islam Muallimin Kediri class IX of the 2023/2024 school year totaling 8 

students. The data collection procedures used in the study were tests, interviews, 

observations and field notes.  

The data analysis was carried out through data reduction, data presentation, 

conclusion drawing and data verification. Based on the results of the study, it can 

be concluded that there is an increase in mathematical problem solving ability 

through the Problem Based Learning (PBL) model assisted by Augmented Reality 

media in the material of building a curved side of class IX SMP Islam Muallimin 

Kediri with five stages of activity: (1) problem orientation, (2) organizing students 

for information gathering through Augmented Reality media exploration, (3) 

guiding investigations to systematically analyze the information obtained, (4) 

presentation of work results, and (5) evaluation of the process and solutions 

produced. With Augmented Reality, it helps interaction with a more realistic 

environment and makes it easier to predict the concept of curved side space.  

The process of improvement was shown in cycle I, where there was 1 out 

of 8 students who scored ≥70 with the ability to analyze the problem reaching 
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12.5%. Whereas in cycle II, there were 6 out of 8 students who scored ≥70 with 

the ability to analyze problems reaching 75%. So that it can be stated that the 

mathematical problem solving ability of students has increased by 62.5% with 

“good” criteria and meets the target set by the researcher, namely ≥70% of 

students who are complete.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Konteks Penelitian 

Matematika memberikan tantangan dalam bentuk masalah yang 

memerlukan kemampuan memecahkan masalah secara logis, kreatif, dan 

sistematis. Sebagaimana yang dijelaskan Daimah dkk. (2023:136) belajar 

matematika mendorong peserta didik mengembangkan pemikiran kritis, logis, dan 

kreatif sehingga mampu mengaplikasikan pengetahuan dalam kehidupan sehari-

hari maupun di konteks akademis.  

Kegiatan pembelajaran matematika yang diharapkan Peraturan 

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 58 Tahun 2014 diantaranya 

mendukung pengembangan pemecahan masalah. Dengan demikian, peneliti 

menempatkan fokus penelitian pada Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

(KPMM).  

Menurut Ramadhani dkk. (2024:728), pada dasarnya KPMM merupakan 

kemampuan dalam menggunakan informasi yang dimiliki, kemudian 

menerapkannya sebagai solusi pemecahan masalah. Hal ini menjadi perhatian 

utama dalam pembelajaran di sekolah (Fathihatun dkk., 2023:246). KPMM 

memiliki peran penting dan perlu dikuasai setiap individu (Nurhasanah & 

Luritawaty, 2021:73).  

Pentingnya KPMM ternyata tidak sejalan dengan hasil temuan di lapangan. 

Melalui hasil observasi bersama Ibu Nadifah Tullayli S.Pd.I selaku pendidik 

matematika di SMP Islam Muallimin Kediri bahwa kemampuan pemecahan 
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masalah matematis peserta didik belum sepenuhnya baik. Sejumlah hal yang bisa 

diidentifikasi sebagai penyebabnya adalah enggan mengajukan pertanyaan terkait 

materi yang belum dipahami sehingga rendahnya pemahaman konsep dasar materi 

yang diajarkan secara menyeluruh yang mengakibatkan kesulitan dalam 

mengaplikasikan pengetahuan dalam memecahkan masalah yang lebih kompleks 

serta rendahnya minat belajar. Selain itu, peserta didik cenderung kurang tertarik 

dan menganggap pembelajaran matematika sulit yang mengakibatkan rasa cemas 

dan khawatir membuat kesalahan saat bekerja.  

Peneliti melakukan studi awal dengan menyediakan dua soal pemecahan 

masalah matematis dan didapatkan hasil dari delapan orang 25% mempunyai 

kemampuan pemecahan masalah matematis cukup baik, sedangkan 75% lainnya 

belum memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis yang baik. 

Berdasarkan data olahan peneliti, setiap aspek pemecahan masalah masih 

berkategori rendah. Aspek memahami masalah, peserta didik kerap merasa 

kesulitan memahami masalah karena tidak menuliskan aspek diketahui dan 

ditanyakan. Peserta didik belum cakap dalam membuat permisalan variabel untuk 

setiap perencanaan penyelesaiannya. Pada tahap pelaksanaan perencanaan belum 

adanya penyelesaian yang lengkap dan sistematis. Sedangkan pada aspek 

menafsirkan hasil yang diperoleh, peserta didik belum menuliskan kesimpulan 

yang benar.  

Hasil PISA 2022 yang diterbitkan oleh OECD pada tahun 2023 Indonesia 

mengalami kenaikan lima peringkat untuk keterampilan matematika (Yuda & 

Rosmilawati, 2024:172). Skor matematika Indonesia adalah 366, memiliki jarak 
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106 poin dari rata-rata skor dunia (Farah dkk., 2024:254). Ini mengungkapkan 

fakta bahwa kemampuan peserta didik di Indonesia termasuk kemampuan dalam 

memecahkan masalah masih dibawah rata-rata dari memadai.  

Untuk membangkitkan keahlian peserta didik pada pemecahan masalah, 

dapat diatasi melalui pemberlakuan model pembelajaran inovatif seperti model 

Problem Based Learning (PBL). Model ini berpotensi memudahkan peserta didik 

untuk membentangkan kemampuan pemecahan yang berhubungan dengan 

masalah pada kehidupan sehari-hari (Ramadhani et al., 2024:728). 

Augmented Reality merupakan media pembelajaran inovatif dan menarik 

yang dapat digunakan sebagai perantara pemahaman konsep dalam penyampaian 

materi. Arifin dkk. (2020:61) menjelaskan Augmented Reality yaitu teknologi 

yang mengkombinasikan dunia nyata dengan bagian-bagian digital, menciptakan 

ilusi objek 3D muncul melalui perangkat seperti smartphone. Augmented Reality 

dalam dunia pendidikan memberikan pendekatan pendidikan yang inovatif di 

Indonesia untuk meningkatkan pemahaman konsep yang lebih mendalam  

(Meinarni dkk., 2023:8027). Melalui media pembelajaran yang interaktif dan 

inovatif diupayakan dapat mengembangkan KPMM peserta didik.  

Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung (BRSL) adalah salah satu topik 

matematika yang memerlukan kemampuan pemecahan masalah matematis. 

Bangun ruang ini setidaknya mempunyai minimal satu bagian yang berupa 

lengkungan, contohnya tabung, kerucut, dan bola (Muna dkk., 2024:18192).  

Berdasarkan tinjauan latar persoalan yang sudah dijabarkan, peneliti 

tertarik untuk mengkaji topik berjudul “Peningkatan Kemampuan Pemecahan 
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Masalah Matematis melalui Model Problem Based Learning (PBL) Berbantuan 

Media Augmented Reality Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung Kelas IX SMP”. 

1.2 Fokus Penelitian 

Di dalam penelitian ini, fokus utama peneliti pada “peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik melalui model Problem 

Based Learning (PBL) berbantuan media Augmented Reality materi bangun ruang 

sisi lengkung kelas IX SMP Islam Muallimin Kediri”.   

Mengacu pada fokus penelitian tersebut, maka diperoleh rumusan masalah 

pada penelitian ini yaitu “Bagaimana peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik melalui model Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan media Augmented Reality dalam materi bangun ruang sisi lengkung 

kelas IX SMP Islam Muallimin Kediri?”  

1.3 Tujuan Penelitian 

Untuk mendeskripsikan peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis peserta didik dengan model Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan media Augmented Reality melalui materi bangun ruang sisi lengkung 

kelas IX SMP Islam Muallimin Kediri. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Merujuk pada konteks penelitian yang telah dipaparkan, diperoleh manfaat 

yang bisa dijelaskan berikut ini. 
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1) Manfaat Teoritis  

a. Kontribusi terhadap Pengetahuan: Penelitian ini dapat menyumbangkan 

partisipasi signifikan terhadap pengetahuan di bidang pembelajaran 

matematika, khususnya dalam konteks pemakaian model Problem Based 

Learning (PBL) berbantuan media Augmented Reality untuk meningkatkan 

KPMM.  

b. Pengembangan Teori: Temuan penelitian dapat menguji teori-teori yang 

ada dalam pendidikan matematika dan teknologi pendidikan.  

2) Manfaat Praktis  

a. Peningkatan Kemampuan: Berpotensi memberikan manfaat langsung 

kepada peserta didik dengan meningkatkan kemampuan mereka dalam 

memecahkan masalah matematis khususnya materi BRSL.  

b. Peningkatan Kualitas Pengajaran: Guru dapat memanfaatkan temuan dari 

penelitian ini untuk memperbaiki model pengajaran di kelas dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah.  

c. Meningkatkan Penggunaan Teknologi di Pendidikan: Penelitian ini 

mendorong pemanfaatan teknologi, khususnya augmented reality untuk 

mempersiapkan peserta didik dengan keterampilan yang relevan dalam 

dunia teknologi saat ini.  

d. Peningkatan Kualitas Penelitian: Bagi peneliti, penelitian ini dapat 

membantu dalam pengembangan keterampilan penelitian mereka dan 

kontribusi positif pada portofolio penelitian mereka, serta berpotensi 

membantu dalam mempublikasikan temuan mereka dalam jurnal ilmiah.  
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Dengan demikian, penelitian ini memiliki manfaat yang signifikan, baik 

dari segi pengetahuan teoritis maupun aplikasi praktis, yang dapat berdampak 

pada pengembangan pembelajaran matematika di tingkat SMP.  

1.5 Definisi Istilah 

Untuk menghindari adanya penafsiran ganda, perlu diberikan definisi 

operasional meliputi.  

1) Model Problem Based Learning (PBL) 

Model Problem Based Learning (PBL) ialah metode pembelajaran 

yang memanfaatkan permasalahan dalam situasi nyata sebagai titik fokus dan 

mendorong serta mengembangkan solusi berdasarkan tantangan yang 

dihadapi. Adapun tahapannya ialah: (1) identifikasi masalah, (2) 

pengorganisasian peserta didik, (3) pembimbingan, (4) presentasi hasil karya, 

dan (5) analisis serta evaluasi. 

2) Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis (KPMM) 

Memiliki kemampuan pemecahan masalah ialah ketika mampu 

memakai pengetahuan serta keterampilan dalam menemukan strategi atau 

solusi dari memecahkan masalah matematika baik sederhana maupun 

kompleks sehingga tercapai tujuan yang diinginkan. Peserta didik dikatakan 

memiliki kemampuan pemecahan masalah ketika memenuhi indikator-

indikator berikut: (1) mencantumkan seluruh informasi dan ditanya dengan 

lengkap, (2) menentukan langkah awal atau rumus untuk penyelesaian soal, 

(3) menyelesaikan soal secara runtut dengan benar, (4) memeriksa ulang 

jawaban secara matematis dan membuat kesimpulan dengan benar. 
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3) Augmented Reality (AR) 

Media pembelajaran Augmented Reality yaitu suatu program aplikasi 

tiga dimensi yang mengkombinasikan dunia nyata dengan dunia digital tanpa 

mengubah bentuk dari suatu objek.  

4) Bangun Ruang Sisi Lengkung 

Dalam konteks pembelajaran matematika tingkat kelas IX SMP, 

istilah "Bangun Ruang Sisi Lengkung" mengacu pada objek geometris tiga 

dimensi yang memiliki permukaan melengkung, seperti tabung, kerucut, dan 

bola. Fokus materi dalam penelitian ini ialah luas permukaan dan volume 

bangun ruang sisi lengkung. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Dari hasil Analisa data serta temuan penelitian yang telah disajikan, 

diperoleh kesimpulan. 

1) Terdapat kenaikan kemampuan pemecahan masalah matematis melalui model 

Problem Based Learning (PBL) berbantuan media Augmented Reality pada 

pelajaran bangun ruang sisi lengkung kelas IX SMP dengan dilakukan lima 

tahapan kegiatan: (1) orientasi masalah, (2) pengorganisasian peserta didik 

untuk pengumpulan informasi melalui eksplorasi media Augmented Reality, 

(3) membimbing penyelidikan guna menganalisis secara sistematis terhadap 

informasi yang diperoleh, (4) presentasi hasil karya, dan (5) evaluasi terhadap 

proses dan solusi yang dihasilkan. Dengan Augmented Reality, membantu 

interaksi dengan lingkungan yang lebih realistis dan memudahkan dalam 

memprediksi konsep bangun ruang sisi lengkung. 

2) Proses menandai adanya peningkatan ditunjukkan dalam siklus I, dimana 

terdapat 1 dari 8 peserta didik yang memperoleh nilai ≥ 70 dengan 

kemampuan menganalisis masalah mencapai 12,5%. Sedangkan di siklus II, 

terdapat 6 dari 8 peserta didik yang memperoleh nilai ≥ 70 dengan 

kemampuan menganalisis masalah mencapai 75%. Sehingga bisa dinyatakan 

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik mengalami 

peningkatan sebesar 62,5% dengan kriteria “baik” dan memenuhi target yang 
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ditetapkan peneliti yakni ≥ 70% peserta didik yang tuntas. Rata-rata penilaian 

akhir siklus I yaitu 56,75, sedangkan siklus II menjadi 73,87.  

3) Kegiatan pendidik mengalami peningkatan dari 77,65% menjadi 87,65%  dan 

memenuhi target yang ditetapkan peneliti yakni untuk persentase kegiatan 

pendidik ≥ 80%.  

4) Kegiatan peserta didik mendapati kenaikan dari 74,65%  menjadi 83,95% dan 

memenuhi target yang ditetapkan peneliti yakni untuk persentase kegiatan 

peserta didik ≥ 80%. 

5) Respon positif peserta didik terhadap penerapan model Problem Based 

Learning (PBL) berbantuan media Augmented Reality juga mengalami 

peningkatan dari 50% menjadi 75% dan memenuhi target yang ditetapkan 

peneliti yakni untuk persentase respon positif peserta didik ≥ 70%. 

5.2 Saran 

Dari hasil analisa serta bahasan yang sudah dijalankan, peneliti 

mengemukakan saran kepada berbagai pihak yang dapat diberikan .  

1) Bagi peserta didik  

Diharapkan untuk pembelajaran selanjutnya bersungguh-sungguh, 

serta mencoba latihan-latihan mengerjakan soal pemecahan masalah untuk 

mengasah dan mengembangkan kemampuan. 

2) Bagi Sekolah  

Untuk sekolah, agar pihak sekolah lebih memberikan lagi motivasi 

kepada guru kelas untuk mennggunakan beragam metode dalam pembelajaran 

terutama belajar matematika. 
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3) Bagi Peneliti  

Diharapkan peneliti berikutnya mengeksplorasi model alternatif lain 

untuk meningkatkan kemampuan peserta didik agar potensi terasah secara 

optimal. 
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