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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar kreativitas peserta didik
setelah implementasi model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) dikombinasikan dengan
Augmented Reality (AR). Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V di SD Negeri 2
Bulusan. Pendekatan dalam penelitian ini adalah pendekatan statistik deskriptif dimana data yang
diperoleh kemudian diolah menggunakan metode statistik dan hasilnya dideskripsikan kembali. Jenis
dari penelitian ini adalah PTK (Penelitian Tindakan Kelas). Instrumen pengumpulan data yang
digunakan yaitu lembar observasi kreativitas siswa dan hasil prestasi belajar dalam bentuk hasil pre-
test dan post-test. Berdasarkan hasil analisis data menunjukkan bahwa terjadinya peningkatan hasil
belajar kreativitas peserta didik dimana terdapat 6 peserta didik mendapat nilai di bawah KKM pada
siklus | (fase 1) saat mengerjakan pre-test kemudian di siklus 1l (fase 2) hanya terdapat 2 peserta
didik mendapat nilai di bawah KKM pada saat mengerjakan post-test. Rata-rata awal yang semula
pada fase 1 32,25 menjadi 61 pada fase 2.

Kata kunci: Project Based Learning (PjBL), Agmented Reality (AR), Kreativitas

ABSTRACT

This study aims to determine the increase in student creativity learning outcomes after implementing
the Project Based Learning (PjBL) learning model combined with Augmented Reality (AR). The subjects
in this study were fifth grade students at SD Negeri 2 Bulusan. The approach in this study is a descriptive
statistical approach where the data obtained is then processed using statistical methods and the results
are described again. The type of this research is PTK (Classroom Action Research). The data collection
instrument used was the observation sheet of student creativity and learning achievement results in the
form of pre-test and post-test results. Based on the results of data analysis, it showed that there was an
increase in student creativity learning outcomes where there were 6 students who scored below the
KKM in cycle | (phase 1) while doing the pre-test then in cycle Il (phase 2) there were only 2 students
who scored under the KKM when doing the post-test. The initial average which was originally in phase
1 was 32.25 to 61 in phase 2.

Keywords: Project Based Learning (PjBL), Agmented Reality (AR), Creativity.

85


http://u.lipi.go.id/1532593757
http://u.lipi.go.id/1511764077
mailto:anianjarwati.upm@gmail.com

Journal of Physics and Science Learning
Vol. 06 Nomor 2, Desember 2022, ISSN 2622-6707 (Online) | ISSN 2614-0950 (Print)

1. PENDAHULUAN

Setiap anak memiliki hak untuk mendapatkan pendidikan yang tepat dan berkualitas yang
mampu mendukung mereka untuk mendapatkan pemahaman yang baik dan benar mengenai
pembelajaran di kelas sehingga tidak akan terjadi miskonsepsi berkelanjutan pada anak dan hasil
belajarnya akan maksimal [1]. Mengingat bahwa pendidikan bagi anak sangat penting, maka tidak
luput dikatakan bahwa kurikulum yang diterapkan dalam pendidikan juga akan mempengaruhi
generasi selanjutnya. Kurikulum yang sedang digadangkan oleh pemerintah saat ini yakni kurikulum
merdeka belajar, dimana dalam implementasinya kurikulum ini belum bisa teraplikasikan di seluruh
satuan sekolah dasar. Makna dari merdeka belajar yakni terbentuknya karakter jiwa merdeka dimana
guru serta siswa dapat mengeksplorasi pengetahuan, sikap dan keterampilan dari lingkungan
secara leluasa, mampu mendorong kepercayaan diri dan keterampilan siswa serta mudah
beradaptasi dengan lingkungan masyarakat [2]. Maka dari itu, perubahan kurikulum ini menuntut
pendidik untuk bisa memilih model pembelajaran mana yang sesuai dengan siswa sehingga peran
siswa dalam pembelajaran sebagai subjek (pelaku) pembelajaran dan pendidik hanya bertindak
sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran tersebut [3].

Terdapat beberapa hal yang melatarbelakangi peneliti mengambil model pembelajaran tersebut
yakni karena ditemukannya permasalahan kurangnya tingkat literasi siswa dalam proses
pembelajaran dan kurangnya kegiatan pembelajaran yang mengamati keadaan disekitarnya. Selain
itu, pada saat melakukan observasi di lingkungan sekolah siswa kurang berani dalam menyampaikan
pendapat dan cenderung lebih pasif dalam pembelajaran, hal ini dikarenakan model pembelajaran
yang digunakan guru masih bersifat konvensional atau dengan model ceramah. Pembelajaran
ceramah mampu membuat siswa menjadi pasif dan kurang mampu mengintegrasikan konstruksi
pengalaman kehidupan sehari-hari di luar sekolah dengan pengetahuannya di kelas. Sehingga dari hal
tersebut guru perlu memakai model pembelajaran yang dapat memfasilitasi siswa untuk berkarya dan
lebih bebas mengekspresikan dirinya baik secara individual maupun kelompok diantaranya yakni
dengan model pembelajaran berbasis proyek.

Model pembelajaran project-based learning merupakan model pembelajaran berbasis proyek
yang memfokuskan pada proses mental intelektual untuk memecahkan berbagai permasalahan yang
dihadapi, sehingga siswa mampu menemukan suatu konsep atau generalisasi yang dapat diterapkan
dalam pemecahan masalah. Pada model pembelajaran ini, peran guru yakni memberikan kesempatan
seutuhnya kepada siswa untuk menuangkan gagasan-gagasannya sehingga dapat memberikan
rangsangan positif bagi siswa baik secara fisik maupun mental dalam rangka menemukan konsep baru
[4]. PjBL menurut Buck Institute For Education (BIE) merupakan suatu pembelajaran yang
melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran baik dalam memecahkan suatu permsalahan dan
memberikan peluang bagi siswa untuk lebih mengekspresikan kreatifitas mereka sehingga dapat
meningkatkan hasil belajar dan kreatifitas siswa [5].

Langkah-langkah pendekatan project based learning menurut Hartono & Asiyah [6] sebagai
berikut: a) penentuan proyek, penentuan proyek dapat berupa tugas langsung atau dari permasalahan-
permasalahan yang harus diselesaikan, b) perancangan langkah-langkah penyelesaian proyek,
menyusun langkah-langkah kegiatan yang akan dalam penyelesaian tugas atau proyek, ¢) penyusunan
jadwal pelaksanaan proyek meliputi penyusunan jadwal sesuai langkah-langkah untuk menyelesaikan
tugas atau proyek yang telah ditentukan sebelumnya, d) penyelesaian proyek dengan fasilitasi dan
monitoring guru. Sedangkan menurut Setiawan [7] menyebutkan bahwa langkah-langkah pendekatan
project based learning terdiri dari: a) penentuan pertanyaan mendasar, b) mendesain perencanaan
proyek, ¢) menyusun jadwal, d) memonitor siswa dan kemajuan proyek, e) menguji hasil, f)
mengevaluasi pengalaman.

Namun, mengingat bahwa era pendidikan saat ini dipengaruhi oleh revolusi industri 4.0 atau
yang disebut Pendidikan 4.0. Pendidikan 4.0. dicirikan dengan adanya pemanfaatan teknologi digital
dalam proses pembelajaran atau dikenal dengan sistem siber (cyber system). Sistem ini mampu mem
buat proses pembelajaran dapat berlangsung secara berkala tanpa batas ruang dan batas waktu [8].
Maka dari itu, perlunya kemampuan guru untuk bisa mengintegrasikan pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang berhubungan dengan penggunaan teknologi yani
Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR) mampu membuat sebuah objek virtual untuk
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dibawa ke dunia nyata. Teknologi AR memungkinkan pengguna untuk dapat berinteraksi dengan
objek virtual secara real time. Karakteristik dari teknologi AR yakni: (1) hubungan antar objek virtual
yang ada di dunia nyata (2) pengguna dapat berinteraksi secara realtime (3) menampilkan objek dalam
bentuk 3D. Seiring perkembangan jaman, AR dikembangkan dengan cara memanfaatkan teknologi
inovatif seperti perangkat seluler dan komputer. Dalam beberapa tahun terakhir perkembangan
teknologi yang semakin maju dapat mengimplementasi AR dengan cara menggunakan perangkat
seluler [9].

Penelitian dengan kombinasi antara model pembelajaran PjBL dengan Augmented Reality
masih belum terdapat riset penelitian yang mengkajinya. Sehingga, hal inilah yang mendasari urgensi
penelitian ini untuk dilakukan dengan rumusan masalah apakah model pembelajaran Project-based
learning yang dikombinasikan dengan Augmented Reality mampu meningkatkan hasil belajar dari
siswa. Tujuan penelitian untuk mengetahui efek dari model pembelajaran tersebut terhadap hasil
belajar siswa sekaligus hasil penelitian ini nantinya bisa menjadi landasan / referensi dalam penelitian
lainnya.

2. METODE PENELITIAN
2.1  Jenis Penelitian

Penelitian yang dilakukan termasuk dalam penelitian tindakan kelas (PTK). Sehingga penelitian
ini akan memaparkan terjadinya sebab-akibat dari perlakuan, sekaligus memaparkan apa saja yang
terjadi ketika perlakukan diberikan, dan memaparkan seluruh proses sejak awal pemberian perlakukan
hingga dampak dari perlakuan tersebut untuk meningkatkan kualitas pembelajaran [10].

2.2  Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilakukan pada pembelajaran semester 1l selama 1 bulan yaitu pada
bulan Juni 2022 yang dilaksanakan di SD Negeri 2 Bulusan, Kecamatan Kalipuro, Kabupaten
Banyuwangi.

2.3 Target/Subjek Penelitian

Target dalam penelitian ini yakni peserta didik kelas V dari SD Negeri 2 Bulusan yang
berjumlah 20 peserta didik. Sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah sampling jenuh. Hal
ini dikarenakan jumlah populasi yang relative kecil atau kurang dari 30 sehingga seluruh anggota
populasi dari siswa kelas V akan dijadikan sampel.

2.4  Prosedur

Penelitian tindakan kelas ini dirancang untuk dilaksanakan dalam 4 kali pertemuan dalam satu
bulan dengan setiap pertemuan sebanyak 1x2 JP. Pada penelitian ini peneliti memilih rancangan
penelitian tindakan kelas dengan model pembelajaran PjBL yang dikombinasikan dengan AR.

Model PTK yang digunakan yaitu spiral dari Kemmis dan MC Taggart. Dimana pada prosedur
penelitian yang dilakukan ini terdiri dari 2 siklus pada masing-masing siklus terdapat 3 tahapan yaitu
1) perencanaan, 2) pelaksanaan dan pengamatan, 3) refleksi. Prosedur penelitian tindakan kelas akan
dijelaskan melalui gambar berikut:

‘ ACT £ OBBENRVE
* r » i
-

Gambar 1: PTK Model Spiral Stephen Kemmis dan Robin Mc. Taggart
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Langkah-langkah project based learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan materi
pembelajaran modul pada Tema 9 Sistem Tata Surya dengan Subtema 1 yang membahas Anggota
Tata Surya. Prosedur pembelajaran terdiri dari: a) Dimulainya pembelajaran dengan sebuah
pertanyaan pemantik “Dimanakah posisi planet bumi yang kita tinggali ini dalam susunan tata surya
yang sangat luas?”, b) Merencanakan proyek pembuatan susunan planet dan matahari dalam tata
surya, ¢) Menyusun jadwal aktivitas selama proyek pembuatan susunan planet dan matahari dalam
tata surya pada buku kerja di modul hal. 99, d) Mengawasi jalannya proses pembuatan susunan planet
dan matahari dalam tata surya, ) Menilai masing — masing produk yang sudah dibuat perkelompok
dari segi tampilan dan segi komunikasi, f) Mengevaluasi hasil produk yang telah dibuat oleh masing
-masing kelompok dengan memberikan apresiasi dan komentar terhadap penampilan kelompok Pada
akhir pembelajaran guru memberikan penguatan dengan kesimpulan dan pengulasan materi.

Namun, pembeda prosedur antara siklus I dan Il yakni dengan menambahkan penguatan materi
yang dilakukan pada saat refleksi siklus I dengan menggunakan AR yang diaplikasikan dengan
android. Sistem AR yang digunakan pada kelas memanfaatkan Buku Ensiklopedia 4D: Antariksa by
Devar Entertainment. Prosedur yang digunakan untuk pembelajaran Augmented Reality yakni: a)
Menginstal aplikasi Devar pada Playstore / App store, b) Memberikan penjelasan materi dengan
demonstrasi sistem tata surya menggunakan aplikasi Devar yang telah diinstal di gadget.

2.5 Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data

Untuk mengumpulkan data, penelitian ini menggunakan instrumen pengumpulan data berupa
lembar observasi kreativitas siswa dan hasil prestasi belajar dalam bentuk hasil pre-test dan post-test.
Teknik pengumpulan data pre-test dilakukan sebelum siswa memasuki siklus | PTK dan data post-
test diambil setelah siswa melakukan siklus Il PTK.

2.6 Teknik Analisis Data

Metode yang digunakan untuk menganalisis data hasil penelitian ini adalah metode deskriptif
baik untuk data kualitatif maupun untuk data kuantitatif. Untuk data kualitatif berupa lembar
observasi kreativitas dianalisis dengan deskriptif komparatif dengan memberikan skor terhadap
beberapa kisi-kisi kreativitas belajar kemudian membandingkan hasil yang diperoleh antara siklus |
dan I1. Berikut kisi-kisi pengukuran kreativitas belajar siswa.

Tabel 1: Kisi-Kisi Pengukuran Kreativitas Belajar

No Kriteria Kegiatan Skor
Kreativitas
Belajar
1 Keterampilan Peserta didik mampu mengidentifikasi masalah tentang 1
berpikir lancar planet dalam tata surya
Peserta didik mampu membuat pertanyaan tentang planet 1
dalam tata surya
2 Keterampilan Peserta didik mampu merumuskan masalah tentang planet 1
berpikir luwes dalam tata surya
Peserta didik mampu membuat hipotesis tentang planet 1
dalam tata surya
3 Keterampilan Peserta didik mampu bekerjasama dalam kelompok diskusi 1
berpikir orisinal Peserta didik mampu menyusun jadwal penyelesaian proyek 1
4 Keterampilan Peserta didik mampu mengumpulkan informasi dari 1
mengelaborasi berbagai sumber/referensi tentang tata surya
Peserta didik mampu menganalisis data yang telah berhasil 1
dikumpulkan
5 Keterampilan Peserta didik mampu mempresentasikan hasil proyek 1
menilai tentang planet dalam tata surya
Peserta didik mampu membuat kesimpulan dari hasil proyek 1
tentang planet dalam tata surya
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Untuk data kuantitatif berupa hasil pre-test dan post-test dianalisis dengan mencari jumlah
keseluruhan nilai pre-test dan post-test , rata-rata, nilai maximal, nilai minimal, standar deviasi,
varians, dan melakukan penyajian dalam bentuk tabel.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil

Tahap 1 dalam siklus | dimulai dengan Perencanaan. Tahap ini dimulai dengan menyusun
perangkat pembelajaran tema 9 Sistem Tata Surya pada Subtema 1 yang membahas Anggota Tata
Surya. Muatan pembelajaran yaitu Matematika, Bahasa Indonesia dan IPA. Perangkat pembelajaran
yang disiapkan pada tahap 1 yaitu terdiri dari Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), materi,
media pembelajaran, LKPD dan evaluasi. RPP disusun berdasarkan permasalahan benda-benda tata
surya. Juga terdapat LKPD yang didapatkan dari modul tema 9 yang diberikan kepada siswa untuk
memberikan kegiatan kelompok yang akan dilakukan dalam mempelajari sistem tata surya.

Tahap 2 merupakan tahap inti dalam mengimplementasikan segala perangkat pembelajaran
yang telah disiapkan kepada peserta didik. Kegiatan pembelajaran berisi kegiatan pendahuluan,
kegiatan inti, dan kegiatan penutup. Pada tahap pendahuluan peserta didik bersama guru akan berdoa
bersama sebelum memulai pembelajaran kemudian dilanjutkan dengan melakukan absensi kehadiran
peserta didik. Setelah itu dilanjutkan dengan pemberian apresepsi pembelajaran serta penyampaian
tujuan pembelajaran. Kemudian dilanjutkan dengan pemberian soal pre-test kepada peserta didik
mengenai materi anggota tata surya sebagi bentuk alat ukur untuk mengetahui seberapa dalam
pengetahuan siswa. Kegiatan selanjutnya yaitu kegiatan inti. Pada tahap ini guru menyampaikan
materi yang akan dipelajari, dalam pelaksanan pembelajaran guru bertugas sebagai fasilitator yang
memfasilitasi peserta didik untuk mampu melaksanakan pembelajaran dengan kreativitas melalui
tahap 1). mengidentifikasi masalah tentang anggota sistem tata surya, 2) membuat pertanyaan terkait
anggota sistem tata surya, 3) merumuskan masalah tentang anggota sistem tata surya, 4) membuat
hipotesis tentang anggota sistem tata surya, 5) bekerjasama dalam kelompok diskusi, 6) menyusun
jadwal penyelesaian proyek, 7) mengumpulkan informasi dari berbagai sumber/referensi tentang
anggota sistem tata surya, 8) menganalisis data dan membuat produk tentang anggota sistem tata surya
yang telah berhasil dikumpulkan, 9) mempresentasikan hasil proyek, 10) membuat kesimpulan dari
hasil proyek.

Tahap 3 yakni Refleksi, pada tahap ini dilakukan setelah pelaksanaan pembelajaran selesai.
Pada tahap ini peserta didik dan guru secara bersama-sama melakukan refleksi terhadap kegiatan
proyek pembuatan miniatur sistem tata surya. Kegiatan refleksi dilakukan setelah guru memberikan
penilaian berupa komentar terhadap produk yang telah dibuat oleh siswa. Kemudian guru memberikan
evaluasi dan apresiasi terhadap penampilan karya / produk yang telah dibuat oleh kelompok siswa.
Sebelum mengakhiri pembelajaran, disinilah guru akan memberikan penguatan terhadap konsep
materi dan informasi yang telah didapatkan siswa dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality
dengan aplikasi Devar yang telah diinstal sebelumnya. Sehingga, siswa lebih mantap pada pemahaman
konsep proyek yang telah dibuat karena AR yang menampilkan gambaran tata surya secara 4D. Untuk
mengakhiri kegiatan pembelajaran guru tidak lupa memberikan kesimpulan terhadap pembelajaran
hari ini dan melaksanakan doa bersama yang dipimpin oleh salah satu peserta didik.

Kelemahan yang terjadi pada pembelajaran siklus 1 yaitu pelaksanaan pembelajaran belum
maksimal, guru belum sepenuhnya menjadi fasilitator, terdapat empat siswa yang tidak fokus dalam
pembuatan proyek didalam kelompok. Selain itu, ada beberapa siswa yang bekerja individual dalam
kelompok saat membuat produk miniatur sistem tata surya sehingga konsep pembelajaran berpusat
pada siswa belum dapat terlaksana dengan baik. Berdasarkan pada hasil evaluasi kegiatan
pembelajaran siklus 1, maka pada pelaksanaan pembelajaran siklus 2 peran guru harus mampu
menjadi fasilitator pada proses pembelajara dan membiarkan anak lebih berusaha kreatif dan
bekerjasama dalam kelompok. Selain itu, dari siklus 1 juga guru harus lebih siap dalam
mengkondisikan kelas agar tercipta suasana yang lebih kondusif.

Pada pelaksanaan siklus 2, dapat dilihat bahwa peserta didik telah terlibat aktif sebagai student
center dalam proses pembelajaran, serta peserta didik yang tadinya belum mampu bekerjasama dengan
kelompok telah bekerjasama dalam kelompoknya dengan baik. Hasil penilaian terhadap kreativitas

89


http://u.lipi.go.id/1532593757
http://u.lipi.go.id/1511764077

Journal of Physics and Science Learning
Vol. 06 Nomor 2, Desember 2022, ISSN 2622-6707 (Online) | ISSN 2614-0950 (Print)

belajar anak dapat dilihat dari lembar observasi yang telah didapatkan berikut.

Tabel 2: Distribusi Frekuensi Kreativitas Belajar Siswa Siklus I, Siklus |1

Skor Kriteria Siklus Siklus
Kreativitas | 1
8-10 Tinggi 7 17
2 Sedang 9 3
3 Rendah 4 0

Pada hasil belajar siswa, juga dapat terlihat bahwa terjadi peningkatan terhadap hasil pre-test
dan post-test siswa. Dari hasil pengolahan data pre-test dan post-test peserta didik di kelas. Maka,
didapatkan nilai rata-rata dan standar deviasi pada tabel 3.

Tabel 3: Data Pre-test dan Post-test

Statistik Pretest Posttest
Jumlah 645 1220
Rata — Rata 32,25 61
Max 55 80
Min 10 35
Standar Deviasi 11,4104 14,198
Varians 130,197 201,579

3.2 Pembahasan

Berdasarkan pada Tabel 2 dapat dilihat bahwa pada tahap siklus | terdapat 7 peserta didik yang
mendapat kriteria kreativitas tinggi dari 20 siswa, 9 peserta didik dengan kriteria kreativitas sedang,
dan 4 peserta didik kriteria kreativitas rendah. Pada tahap siklus Il terdapat 17 siswa yang memiliki
kriteria kreativitas tinggi dari 20 siswa, 3 siswa dengan kriteria kreativitas sedang, dan tidak ada siswa
yang memeiliki Kkreativitas rendah. Adanya peningkatan kreativitas belajar siswa ini disebabkan
karena adanya pengimplementasian tindakan kelas dengan pembelajaran yang menggunakan model
project based learning sekaligus dikombinasikan dengan Augmented Reality sebagai penguat pada
saat pemberian konsep materi kepada siswa.

Upaya yang dilakukan dalam meningkatakan kreativitas belajar siswa yaitu dengan memberi
tindakan pembelajaran menggunakan pendekatan project based learning yang dikombinasikan
dengan Augmented Reality. Pendekatan project based learning menggunakan langkah-langkah
sebagai berikut: (a) Dimulainya pembelajaran dengan sebuah pertanyaan pemantik ‘“Dimanakah
posisi planet bumi yang kita tinggali ini dalam susunan tata surya yang sangat luas?”;(b)
Merencanakan proyek pembuatan susunan planet dan matahari dalam tata surya; (c) Menyusun
jadwal aktivitas selama proyek pembuatan susunan planet dan matahari dalam tata surya pada buku
kerja di modul hal. 99; (d) Mengawasi jalannya proses pembuatan susunan planet dan matahari dalam
tata surya sekaligus siswa dilatih untuk menganilis data dari informasi yang telah didapatkan; (e)
Menilai masing-masing produk yang telah dibuat perkelompok dari segi tampilan dan presentasi
kelompok; (f) Mengevaluasi hasil produk yang telah dibuat oleh masing -masing kelompok dengan
memberikan apresiasi dan komentar terhadap penampilan kelompok kemudian dilanjutkan dengan
pemberian penguatan materi yang memanfaatkan Augmented Reality dengan Buku Ensiklopedia 4D
yang dijalankan melalui aplikasi DEVAR pada gadget, kemudian dilanjutkan penarikan kesimpulan.

Pemberian penguatan materi inilah yang mampu mempengaruhi konsep materi yang dimiliki
siswa karena pada pembelajaran AR mampu membuat sistem tata surya yang tadinya hanya berupa
gambar pada buku menjadi bentuk 4D. Sehingga, dari sinilah pemahaman siswa terkait bagaimana
susunan planet dalam tata surya, anggota tata surya, termasuk material apa saja yang terkandung pada
sistem tata surya mampu tergambarkan secara nyata. Pemberian materi dengan konsep AR ini juga
turut mempengaruhi hasil belajar siwa yang dibuktikan dengan meningkatnya nilai rata-rata siswa
dari pre-test ke post-test. Tahap refleksi pada siklus I mampu memberikan pengaruh peningkatan
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hasil belajar dan kreativitas belajar siswa pada siklus Il hal ini dikarenakan adanya pemberian
tindakan yang sama dengan siklus sebelumnya mampu membuat siswa mulai terbiasa dengan
kegiatan pembelajaran dilakukan dan siswa mendapat tambahan penguatan materi yang didukung dari
model Augmented Reality.

Penerapan pembelajaran project based learning yang didesain dengan menggunakan media
pembelajaran dan model pembelajaran yang tepat mampu meningkatkan hasil pembelajaran dan
kreativitas belajar siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilaksanakan Natty et al., [11]
yang menunjukan bahwa terdapat peningkatan kreativitas dan hasil belajar melalui pembelajaran
Project Based Learning pada siswa kelas 3 SD. Temuan lain dilakukan oleh Lydiati [12] yang
mengemukakan bahwa terdapat peningkatan Kkreativitas peserta didik dalam menyelesaikan
permasalahan pada materi statistik dengan menggunakan model PjBL-STEM, dimana penggunaan
model tersebut dapat melatih siswa untukmenghasilkan ide-ide kreatif melalui penalaran, melakukan
asosiasi, serta mengungkapkan kembalipengetahuan yang dimiliki sebelumnya untuk menyelesaiakan
masalah. Hasil penelitian lain dari Yani & Taufik[13] yang menarik sebuah kesimpulan bahwa
penerapan model project based learning pada pembelajaran tematik terpadu dapat membuat siswa
lebih kreatif, percaya diri, dan mampu bekerja mandiri atau berkelompok dalam menyelesaikan suatu
proyek.

Peningkatan hasil belajar dan kreativitas belajar siswa dalam penelitian ini disebabkan oleh
esensi dari pendekatan model project based learning yang dikombinasikan dengan Augmented
Reality yang membuat siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran, memiliki kemampuan bekerja
sama dalam tim, serta mampu memecahkan masalah dan menghasilkan suatu proyek atau produk
dalam proses pembelajaran.

4. SIMPULAN DAN SARAN
4.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tersebut maka dapat disimpulkan bahwa terjadi
peningkatan terhadap hasil belajar dan kreativitas belajar siswa kelas V SD Negeri 2 Bulusan dengan
pendekatan project-based learning yang dikombinasikan dengan Augemented Reality. Didukung dari
hasil pembelajaran siswa pada saat pre-test yang dilakukan sebelum siklus | mendapat rata-rata 32,25
kemudian mengalami peningkatan rata-rata pada nilai post-test menjadi 61 yang dilakukan pada
siklus Il. Kreativitas siswa juga mengalami kenaikan yang dilihat dari total siswa yang mendapat
kriteria kreativitas tinggi. Pada siklus I kriteria kreativitas tinggi hanya 7 siswa, sedangkan pada siklua
Il mengalami kenaikan menjadi 17 siswa yang mendapat kriteria kreativitas tinggi.

4.2 Saran

Saran yang dapat dilakukan untuk kebaikan penelitian selanjutnya yakni sebaiknya guru /
peneliti lebih menyiapkan lagi dengan segala hal sebelum diberlakukanya tindakan pada kelas dan
harapannya model pendekatan pembelajaran ini mampu digunakan didalam kelas untuk menciptakan
pembelajaran student center dan mampu meningkatkan hasil dan kreativitas belajar siswa.
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