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ABSTRACT 

 

This research is motivated by the fact that, in the learning process, many students 

remain passive and have yet to fully grasp the material. Reflective thinking skills are 

still relatively low, while educators continue to rely on conventional teaching models, 

predominantly using the lecture method. Furthermore, the learning media employed 

have not been fully adapted to students’ needs. The aim of this research is to 

determine the level of students' reflective thinking skills and their responses to these 

abilities. This study adopts a descriptive quantitative approach with a quasi-

experimental design, involving two experimental groups treated in the same 

manner. The population consists of Year 4 students, divided into two classes. Data 

were collected through observation, pre-test and post-test assessments, and 

questionnaires. Based on the findings, the average score in Experimental Class 1 

was 0.61, while Experimental Class 2 obtained 0.45. From this, it can be concluded 

that the use of the Problem-Based Learning model, incorporating Augmented 

Reality as a learning medium, has an impact on reflective thinking skills in the topic 

of energy transformation in Year 4 primary school students. The response towards 

reflective thinking was positive. The implementation of the Problem-Based Learning 

model alongside Augmented Reality proved effective in fostering a positive reflective 

thinking attitude. Students demonstrated great enthusiasm in learning, and their 

curiosity regarding various problems increased. Consequently, they were able to 

provide responses and solutions to issues presented within the topic of energy 

transformation. 

 

Keywords: augmented reality, reflective thinking ability, problem based learning 

model 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh fakta dalam proses pembelajaran, masih banyak 

peserta didik yang kurang aktif dan belum sepenuhnya memahami materi. 

Kemampuan berpikir reflektif masih tergolong rendah, sementara pendidik masih 

model konvensional yang cenderung mengandalkan metode ceramah. Selain itu, 

media yang dipakai dalam pembelajaran belum sepenuhnya disesuaikan dengan 

kebutuhan peserta didik. Tujuan penelitiannya ini ialah guna mengetahui tingkat 
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kemampuan berpikir reflektif peserta didik serta tanggapan mereka terhadap 

kemampuan tersebut. Penelitian ini memakai pendekatan kuantitatif deskriptif 

dengan desain eksperimen semu di mana ada dua kelompok eksperimen yang 

diperlakukan sama. Populasinya peserta didik kelas IV yang terbagi menjadi dua 

kelas. Data dikumpulkan melalui observasi, tes pretest dan postest, serta angket. 

Berdasar atas hasil yang diperoleh, rata-rata kemampuan di kelas eksperimen 1 

memeroleh 0,61, di kelas eksperimen 2 mendapat 0,45. Dari sini, bisa diambil 

simpulan bahwasanya pengaruh model Problem Based Learning yang media 

pembelajaran Augmented Reality terhadap kemampuan berpikir reflektif pada 

materi mengubah bentuk energi di kelas IV SD. Respon sikap berpikir reflektif 

mencerminkan hasil yang positif. Model Problem Based Learning serta media 

Augmented Reality yang diterapkan terbukti mampu mendorong sikap berpikir 

reflektif yang positif. Keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran sangat 

antusias, dan rasa ingin tahu mereka terhadap suatu permasalahan meningkat. 

Dengan demikian, peserta didik mampu memberi tanggapan dan solusi terhadap 

masalah yang disajikan dalam materi tentang mengubah bentuk energi. 

 

Kata Kunci: augmented reality, kemampuan berfikir reflektif, model problem based 

learning 

 

A. Pendahuluan  

Kemampuan berfikir reflektif 

adalah suatu proses untuk 

menghubungkan pengetahuan 

sebelumnya dan yang akan dipelajari 

pada suatu permasalahan, agar 

menyimpulkan, dan memberi solusi 

ideal untuk mengatasi permasalahan 

yang dihadapi. Dengan kemampuan 

berfikir reflektif diharapkan peserta 

didik agar mampu menganalisis 

permasalahan, dan dapat 

menyelesaikan suatu permasalahan 

serta memberi solusi baru yang dapat 

memberi gambaran atas pemecahan 

permasalahan (Rosmiati 

Rosmiati.2020). Kemampuan berpikir 

reflektif dapat meningkatkan 

konsentrasi peserta didik untuk 

berpikir secara mendalam. Hal ini 

menjadikan proses pembelajaran 

lebih optimal & selaras dengan tujuan 

yang akan digapai. Agar 

meningkatkan kemampuan berpikir 

reflektif peserta didik, pendidik perlu 

menerapkan model pembelajaran 

yang mudah dipahami oleh mereka.  

Dalam proses belaja mengajar 

pendidik sangat berperan penting 

sebagai salah satu faktor kunci untuk 

menunjang keberhasilan peserta 

didik, pendidik juga sebagai agen 

perubahan, bukan sekedar peralihan 

dari tidak tahu menjadi tahu, 
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melainkan terkait dengan perubahan 

peradapan manusia dengan mengikuti 

perkembangan bangsa yang 

berkelanjutan, serta guru juga sebagai 

pusat penggerak dalam proses 

pemebalajaran. Bagi pendidik dalam 

mengahadapi berbagai macam 

problematika merupakan sebuah 

tantangan tersendiri dan pendidik 

berkewajiban untuk mencari dan 

menemukan solusi yang tepat untuk 

mengatasinya. Dalam menerapkan 

model pembelajarannya, siswa lebih 

aktif daripada pendidiknya, sehingga 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

yang optimal.  

Model pembelajaran yang dipilih 

punya pengaruh signifikan terhadap 

tingkat keberhasilan, oleh karena itu 

pemilihan model tersebut harus 

dilakukan dengan cermat. Model 

pembelajaran yang dipakai pada 

kajian ini ialah model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL). 

Fauziah dalam Agusni (2023) 

mengemukakan pembelajaran 

berbasis isu atau masalah bertujuan 

untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir serta mengembangkan 

keterampilan mereka dalam 

berpendapat, baik dalam diskusi 

kelompok maupun mandiri. Model 

PBL ialah pendekatan yang dapat 

menjadikan siswa guna lebih terlibat 

dan memungkinkan mereka dapat 

memecahkan masalah sehingga 

menjadi peningkatan peserta didik 

untuk belajar (Ikawati 2023). Model 

berbasis masalah dapat mendorong 

peserta didik untuk meraih 

pengetahuan baru, dengan 

memanfaatkan analisis dari berbagai 

pengetahuannya dan pengalamannya 

dalam belajar yang telah mereka 

dimiliki (Yusri 2020).  

Dalam meningkatkan 

kemampuan berfikir reflektif dalam 

pembelajaran IPA Mengubah bentuk 

energi dengan model PBL, sebagai 

pendekatan yang mendorong untuk 

dapat mengetahui pengetahuan 

dengan sendirinya melalui proses 

pembelajaran yang berlangsung 

(Nurwijaya 2022). Dengan 

memanfaatkan sebuah media, proses 

pembelajaran akan lebih menarik 

perhatian peserta didik untuk lebih 

semangat dalam proses 

pembelajaran, karena media dalam 

pembelajaran akan mempermudah 

aktifitas dalam memahami materi 

yang dipelajari (Taraju 2022). Media 

yang dimanfaatkan dalam proses 

pembelajaran adalah Augmented 

Reality, sebagai teknologi yang 

mengintegrasikan antara nyata 
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dengan maya. Media ini akan 

memudahkan peserta didik untuk 

mempelajari materi dengan 

menyediakan informasi yang 

berbentuk digital dan multimedia. jika 

guru merancang media berbasis 

teknologi dapat memudahkan peserta 

didik dalam kegiatan belajar dan 

membantu guru dalam mengajar 

untuk menghadapi dunia digital yang 

sangat pesat sekarang ini. Karena 

teknologi sangat berpotensi sebagai 

sarana edukasi dalam kehidupan 

berkelanjutan sehingga diharapakan 

ketertarikan dan rasa ingin tahunya 

para peserta didik yang ingin menggali 

lebih dalam. 

Dari hasil studi pendahuluan 

yang didapat pada pembelajaran 

sehingga meningkatkan minat dan 

rasa ingin tahu siswa yang kesusahan 

saat mendalami dan mencermati 

materi-materi yang diajarkan, 

khususunya dalam pembelajaran IPA 

materi mengubah bentuk energi. 

Menurut (Bahauddin Azmy 2022), 

Mata pelajaran IPA adalah suatu 

disiplin ilmu yang menitik beratkan  

pembelajaran pada suatu gejala dan 

fenomena alam serta lingkungan 

sekitar dalam kehidupan sehari-hari. 

Pada kurikulum Merdekan IPA 

bergabung dengan IPS saja menjadi 

IPAS. Pelajaran IPA dipelajari pada 

semester satu dan IPS pada semester 

kedua (Yulianti, et al 2023). Fakta 

masalah yang terjadi pada studi 

pendahuluan adalah peserta didik 

kurang paham apa pengertian dari 

energi itu sendiri. Kemampuan 

peserta didik untuk berfikir reflektif 

masih kurang, pendidik kurang kreatif 

menerapkan model pembelajaran, 

masih metode konvensional yang 

mengedepankan ceramah sebagai 

pendekatannya, dan juga media yang 

dipakai masih belum menyesuaikan 

kebutuhan peserta didik sehingga 

proses pembelajaran masih kurang 

optimal, proses pembelajaran peserta 

didik sering kali membuat mereka 

merasa jenuh, cepat bosan, kurang 

aktif berfikir. Jika keadaan ini 

dibiarkan, akan ada dampak negatif 

pada kemampuan berpikir kualitas 

pembelajaran, sehingga 

mengakibatkan pada kemampuan 

berfikir cenderung rendah dan proses 

pembelajaran tidak mencapai tujuan 

yang diinginkan. 

Hasil dari relevansi terdahulu, 

(’Adiilah 2023) terkait model 

pembelajaran (PBL), punya peluang 

luas guna menumbuhkan kemampuan 

berfikir serta peserta didik dapat 

dipandu untuk memperluas 
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pengetahuan baru mereka melalui 

pemecahan masalah yang relevan 

dan kontekstual, berbantuan media 

digital yang menjadi penyebab 

perbedaan antara penelitian yang lain 

yakni dengan adanya media 

Augmented Reality.  

Dengan demikian materi yang 

diambil untuk kelas IV sekolah dasar 

yakni mengubah bentuk energi, 

karena terdapat perubahan energi 

disekitar kita apabila materi tersebut 

dicantumkan dengan media 

Augmented Reality bisa ketertarikan 

perhatian siswa guna belajar, dan juga 

sebagai media yang interaktif dan 

bermanfaat. Dengan didukung media 

pembelajaran berbasis teknologi 

Augmented Reality sebagai cara 

alternatif untuk strategi pembelajaran 

yang telah memberi kesempatan 

peserta didik lebih aktif untuk belajar 

secara mudah difahami serta 

menyenangkan, dengan ini  

diharapkan peserta didik punya 

kemampuan berfikir reflektif, 

mengungkapkan gagasan yang 

dimiliki untuk memecahkan masalah. 

 

B. Metode Penelitian 

 Penelitiannya ini memakai 

metode penelitian kuantitatif deskriptif. 

Proses pelaksanaannya melibatkan 

penggunaan angka dan menganalisis 

data dilakukan dengan statistik 

(Sugiyono 2022). Jenis penelitian 

eksperimen semu (quasi 

eksperimental). Penelitian dilakukan 

di SDN Ngagel Rejo 1/369 surabaya 

yang punya dua kelas eksperimen 

yakni kelas IV E 26 dan kelas IV F 26, 

kedua kelas tersebut diberikan 

perlakuan treatmen yang sama. Pada 

penelitian ini tidak ada kelas kontrol 

karena dalam penelitian ini ingin 

mengetahui konsistensi pengaruh 

pada pada perlakuan yang diberikan. 

Treatmen yang diberikan yakni 

pembelajaran dengan model Problem 

Based Learning media Augmented 

Reality. Kedua kelas menjalani tes 

soal yang identik. Pre-test 

dilaksanakan sebelum proses dimulai, 

dan post-tets diadakan setelah 

pembelajaran selesai. Analisis hasil 

data yang dipakai yakni sebagai 

berikut: 1) uji prasyarat (uji normalitas 

dan homogenitas, 2) uji hipotesis, 3) 

uji N-Gain. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil penelitian berupa data 

pada proses pembelajaran dengan 

treatmen yang diberikan. Berikut hasil 

penelitiannya: 

1. Hasil Belajar Berfikir Reflektif  
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a. Uji Normalitas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Grafik 1 Hasil Uji Normalitas 

Berdasar atas data pretetest 

yang sudah dianalisis oleh peneliti 

dengan uji normalitasnya bahwasanya 

kurtosis 1,436 dan skewnes -1,068. 

Pada skor kurtosis tersebut 1,436 

berada diantara -2 dan 2, sedangkan 

skor skewnes berada diantara -1 

sampai 1. Dengan demikian data yang 

diperoleh dari pretest kelas 

eksperimen 1 berdistribusi normal. 

Sedangkan hasil data yang diperoleh 

dari skor Posttest kelas eksperimen 1 

menunukkan bahwasanya kurtosis -

1,146 terlek diantara -2 dan 2, 

sedagkan skewnes dengan hasil 

0,258 terletak diantara -1 sampai 1. 

Sehingga dapat disismpulkan 

bahwasanya data skor posttest kelas 

eksperimen 1 yang dilihat dari kurtosis 

dan skewnes data tersebut 

berdistribusi normal. 

Berdasar atas hasil analisis skor 

pretest kelas eksperimen 2 

menujukkan bahwasanya kurtosis 

1,054 terlek diantara -2 dan 2, 

sedangkan skewnes dengan hasil -

1,090 terletak diantara -1 sampai 1. 

Sehingga dapat disismpulkan 

bahwasanya dari kurtosis dan 

skewnes hasil data kelas eksperimen 

2 tersebut normal. Sedangkan hasil 

data skor post-test pada kelas 

eksperimen 2 mencerminkan 

bahwasanya skor kurtosis -1,103 

terlek diantara -2 dan 2, sedagkan 

skor skewnes dengan hasil 0,357 

terletak diantara -1 sampai 1. 

Sehingga dapat disismpulkan 

bahwasanya dari kurtosis dan 

skewnes data post-test kelas 

eksperimen 2 tersebut berdistribusi 

normal. Bisa diambil simpulan 

bahwasanya hasil tes dari kedua kelas 

yang diperoleh mencerminkan hasil 

data berdistribusi normal. 

b. Uji Homogenitas 

pre post pre post

kelas
eksperimen 1

eksperimen 2

kurtosis 1,436 -1,146 1,054 -1,103

skewness -1,068 0,258 -1,09 0,35

1,436

-1,146

1,054

-1,103-1,068

0,258

-1,09

0,35

-1,5
-1

-0,5
0

0,5
1

1,5
2

F hitung F tabel

pretest 1 dan 2 0,36 0,51

Postest 1 dan
2

1,26 1,96

0,36
0,51

1,26

1,96

0

0,5

1

1,5

2

2,5
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Grafik 2 Hasil Uji Homogenitas 

 

Berdasar atas grafik diatas pada 

uji homogenitas hasil skor pre-test dari 

kedua kelas eksperimen dengan 

perolehan Fhitung = 0,36, Sedangkan 

Ftabel = 0,51. Karena Fhitung (0,36) 

Lebih kecil dari Ftabel (0,51). Maka, 

bisa diambil simpulan bahwasanya 

data hasil skor pretest kedua kelas 

eksperimen dinyatakan Homogen. 

Sedangkan hasil data skor posttest 

dari kedua kelas eksperimen 

didiskripsikan bawasanya perolehan 

Fhitung =1,26, Sedangkan Ftabel 

=1,96. Karena Fhitung (1,26) < Ftabel 

(1,96), Maka berdasar atas kriteria 

yang telah ditetapkan, bisa diambil 

simpulan bahwasanya data hasil post-

test dari kedua kelas adalah 

Homogen. Jadi kesimpulan dari 2 data 

pre-test muapun post-test dari kedua 

eksperimen yakni data dikatakan 

Homogen. 

c. Uji Hipotesis 

Grafik 3 Hasil Uji t 

 

 

Pada hasil data kelas 

eksperimen 1 pada skor pretest dan 

postest yang telah diuji hipotesisnya 

dengan memperoleh hasil analisis. 

Diketahui skor t hitung untuk kelas 

eksperimen 1 sebesar -9,28 dengan 

(sig) 0,00. Adapun ketentuan 

keputusan didasarkan dari beberapa 

ketentuan yakni diketahui skor t-hitung 

untuk eksperimen 1 adalah -9,28 

dengan probalitas (sig) 0,000. Karena 

(sig) 0,00 < 0,05 maka Artinya ada 

pengaruh Model Problem Based 

Learning (PBL)  Media pembelajaran 

Augmented Reality terhadap 

kemampuan berfikir Reflektif materi 

mengubah bentuk energi kelas IV SD. 

Hasil dari kelas eksperimen 2 pada 

skor pre-test maupun post-test hasil 

data Uji t untuk kelas eksperimen 2 

adalah -15,74 dengan probalitas (sig) 

0,000. untuk eksperimen 2 adalah -

15,74 dengan probalitas (sig) 0,00. 

Karena probalitas (sig) 0,00 < 0,05.  

Berdasarkan hasil analisis data, 

kedua kelas eksperimen dengan skor 

pos-test dan pret-test bahwasanya 

Model PBL  Media pembelajaran 

Augmented Reality memberi 

pengaruh yang terhadap Kemampuan 

T
hitung

T tabel P-velue

eksperimen 1 -9,28 2,05 0

eksperimen 2 -15,74 2,05 0

-9,28

2,05
0

-15,74

2,05
0

-20

-15

-10

-5

0

5
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Berfikir Reflektif Materi Mengubah 

bentuk energi Kelas IV SD. 

d. Uji N-Gain 

Grafik 4 Hasil nilai Rata-Rata  

 

Berdasarkan rata-rata grafik 

diatas dapat disimpukan bahwasanya 

peningkatan rata-rata kedua kelas 

eksperimen mencerminkan 

peningkatan yang signifikan dari nilai 

pre-test dan post-test yang 

ditunjukkan dari hasil N-gain positif.  

Pada kelas eksperimen 1 

mencerminkan peningkatan yang 

signifikan sedangkan hasil kelas 

eksperimen 2 dengan nilai N-Gain 

sebesar 0,61. Dengan kesimpulan 

pada treatmen yang dilakukan pada 

kelas eksperimen 1 lebih efekif. 

Berdasar atas Tabel kategori 

efektifitas N-Gain bisa diambil 

simpulan dari rata-rata yang 

dihasilkan dari kedua kelas 

eksperimen bahwasanya kelas 

eksperimen 1 dengan hasil rata-rata 

0,61 yang termasuk kategori cukup 

efektif, sedangkan kelas eksperimen 2 

dengan hasil rata-rata 0,45. Grafik 

data yang disajikan memperjelas 

perbedaan antara kedua kelas 

eksperimen 1 punya peningkatan 

yang lebih tinggi baik pada skor post-

test maupun N-Gain. 

Grafik 5 Hasil N-gain 

 

Berdsarkan hasil grafik diatas 

menghasilkan perbandingan hasil 

antara 2 kelas eksperimen yang 

dikatagorikan berdasar atas tingkat 

“N-Gain” yakni tinggi, sedang dan 

rendah. Setiap batang pada diagram 

mewakili jumlah individu atau data 

yang masuk dalam kategori tertentu 

pada setiap kelas eksperimen.  

Hasil dari N-Gain perbandingan 

kategori “Tinggi”, kelas eksperimen 1 

dengan hasil punya jumlah yang 

sedikit lebih banyak dari pada kelas 

eksperimen 2. Dikategori “Sedang” 

kelas eksperimen 1 punya jumlah 

yang jauh lebih banyak dibandingkan 

kelas eksperimen 2. Ini mencerminkan 

RERAT
A

PRETES
T

RERAT
A

POSTTE
ST

RERAT
A N-
GAIN

EKSPERIMEN 1 63,6 80,7 0,61

EKSPERIMEN 2 55 82,6 0,45
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82,6

0,45
0
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bahwasanya kelas eksperimen 1 lebih 

berhasil dalam mencapai hasil sedang 

dibanding kelas eksperimen 2. 

Sedangkan kategori “Rendah” 

eksperimen 2 punya jumlah yang lebih 

tinggi. Hal ini mencerminkan 

bahwasanya kelas eksperimen 2 

punya lebih banyak peserta didik yang 

tidak mengalami peningkatan yng 

signifikan. 

e. Penggunaan media Augmented 

Reality 

Pada penggunaan media 

bahwasanya guru kurang kreatif 

dalam  media. pengaplikasian media 

Augmented Reality ini pada 

pembelajaran pada materi mengubah 

bentuk energi, kemudian untuk 

peserta didik melakukan memindai 

kode barcode pada aplikasi 

Augmented Reality, dengan 

keterkaitannya pada materi 

mengubah bentuk energi. Pada Media 

ini menyajikan gambaran visual yang 

jelas dan interaktif dalam kaitannya 

mengubah bentuk energi.  Media ini 

membuat rasa ketertarikan peserta 

didik untuk belajar dan rasa ingin 

tahunya tinggi.  

Dari penggunaan media 

Augmented Reality dengan hasil 

peserta didik dalam proses 

pengaplikasian media mencerminkan 

berbagai hasil yang menarik dan 

positif. Media Augmented Reality 

memberi peningkatan keterlibatan 

peserta didik dalam membantu 

memecahkan masalah, karena 

dengan ini dapat membuat 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik, dengan melihat respon 

peserta didik yang antusiasnya dan 

rasa ingin tahunya pada media 

Augmented Reality. Dengan demikian 

hasil peserta didik dalam 

mengaplikasian media Augmented 

Reality sejalan dengan teori menurut 

(Qorimah 2022) bahwasanya media 

Augmented Reality sebagai 

lingkungan pembelajaran berbasis 

teknologi dan memungkinkan 

seseorang berinteraksi aktif dalam 

mengaplikasikan dengan benda maya 

dan nyata. 

1. Hasil Sikap Berfikir Reflektif 

Pada Kemampuan berfikir 

reflektif ada 4 indikator sikap berfikir 

reflektif yang meliputi: 1) habitual 

action, yang artinya kegiatan yang 

dilakukan secara terus menerus 

sebab sudah dipelajari sebelumnya, 

2) Understanding yakni  kemampuan 

yang sudah ada tanpa 

mengaitkannnya dengan yang 

lainnya, 3)Reflection yakni 

pertimbangan yang konstan dan aktif 
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dengan penuh kehati-hatian terhadap 

sesuatu yang diyakini kebenarannya, 

4)Critical reflection yang artinya 

tingkatan tertinggi dari kemampuan 

berfikir reflektif dimana seseorang 

dapat merubah cara berfikir dan 

mengetahui alasan terjadinya sesuatu 

(Rosmiati et al. 2024). 

 

Grafik 6 Hasil sikap berfikir reflektif 

Berfikir reflektif adalah kegiatan 

yang aktif dan memerlukan upaya 

untuk menjelaskan sesuatu dengan 

cara menghubungkan ide agar 

mendaptkan hasil yang mendalam 

ketika melakukan cara yang tepat 

(Junaedi, et l 2022). Grafik diatas 

merupakan hasil perbandingan antara 

kelas eksperimen 1 (IVE) dengan 

kelas eksperimen 2 (IVF) yang 

didiskripsikan sebagai berikut: 

a. Habitual Action 

Kebiasaan atau rutinitas yang 

dilakukan berulang-ulang setiap 

harinya. Peneliti memberi hasil 

dengan diskripsi yakni dari kedua 

kelas yang memberi pendapatnya 

melalui angket yang diberikan dengan 

hasil kelas Eksperimen 1 terdapat 

hasil sebanyak 83, sedangkan untuk 

kelas kedua yakni kelas eksperimen 2 

dengan hasil 78. Dalam kategori 

Habitual Action  ini Eksperimen 1 

cenderung lebih baik dalam hal 

habitual action dibandingkan kelas 

eksperimen 2. 

b. Understanding 

Sebagai pemahaman peserta 

didik mengenai materi yang diajarkan. 

Peneliti memberi hasil dengan 

diskripsi yakni dari kedua kelas yang 

memberi pendapatnya melalui angket 

yang diberikan   oleh   peneliti   ke   

peserta   didik   bawasannya   kelas 

eksperimen 1 terdapat hasil 89 , 

sedangkan untuk kelas eksperimen 2 

dengan hasil 84, dapat disimpulan 

bawasanya kelas eksperiman 1 

mencerminkan hasil yang lebih baik 

dalam kategori understanding. 

c. Reflection 

Reflection ini sebagai proses 

berfikir secara mendalam mengenai 

pengalaman maupun tindakan yang 

telah peserta didik alami. Dari  hasil  

gambar diatas bahwasanya kelas  

eksperimen  1  terdapat  hasil  80 

Sedangkan kelas eksperimen 2 

eksperime
n 1

eksperime
n 2

HABITUAL
ACTION

83 78

UNDERSTAN
DING

89 84

REFLECTION 80 84

CRITICAL
REFLECTION

72 76

83 7889 8480 84
72 76

0102030405060708090100
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dengan hasil 84. Hasil dari kedua 

kelas eksperimen cukup berdekatan 

dalam kategori Reflection. 

d. Critical Reflection 

Proses berfikir mendalam untuk 

menyelidiki sebagai bukti lebih dalam 

menenai materi yang sudah dipelajari, 

dengan gambar diatas bahwasanya 

dengan perbandingan dua kelas yakni 

kelas eksperimen 1dengan hasil 72, 

sedangkan kelas eksperimen 2 

dengan hasil 76. Sehingga bisa 

diambil simpulan bawasanya kelas 

eksperimen 2 sedikit lebih baik dalam 

kategori critical reflection.  

Berdasar atas hasil angket skala 

berfikir reflektif bahwasanya pada 

kategori habitual action tingkat 

tindakan kebiasaan cenderung 

meningkat. Understanding pada hasil 

tingkat pemahaman semakin 

meningkat seiring dengan perubahan 

kondisinya. Reflection hasil yang 

diperoleh dimana tingkat refleksi 

cenderung meningkat. Critical 

Reflection mencerminkan 

peningkatan yang signifikan, dengan 

ini proses kemampuan berfikir 

semakin terarah seiring berjalannya 

pembelajaran. hasil ini sejalan dengan 

teori yang dijelaskan dalam penelitian 

(Rosmiati Rosmiati 2020), yakni 

kemampuan berfikir reflektif  

merupakan Pemecahan masalah 

dalam berfikir reflektif dapat 

mengembangkan kognitif peserta 

didik secara umum serta dapat 

mendorong kreativitas dapat 

memotifasi peserta didik untuk belajar, 

Selain itu, dengan kemampuan berfikir 

reflektif peserta didik diharapkan 

dapat menganalisis suatu masalah, 

menemuakan solusi yang tepat, serta 

mengemukakan ide-ide baru yang 

dapat memberi solusi dalam 

menyelesaikan suatu masalah. Model 

pembelajaran Problem Based 

Learning sejalan dengan indikator 

keterampilan berfikir reflektif dari 

proses menggali masalah, 

Brainstorming, menciptakan solusi, 

mengaplikasikan solusi, refleksi 

(R.Rosmiati 2020). Peserta didik 

dalam kemampuan pembelajaran 

sejalan dengan pendapat (Trisnani 

2020) yakni siswa bisa paham dan 

ingat kembali pengetahuan yang 

sebelumnya pernah diterima dan bisa 

mendapat solusi pemecahan masalah 

dari persoalannya. 

 

D. Kesimpulan 

Pada kesimpulan ini, Berdasar 

atas perolehan kajiannya, bisa diambil 

simpulan bahwasanya terdapat 

pengaruh yang signifikan model PBL 
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dengan media pembelajaran 

Augmented Reality terhadap 

kemampuan berfikir reflektif materi 

Mengubah Bentuk Energi Kelas IV 

SD. sehingga dapat diambil 

keputusan dari hasil penelitian 

mencerminkan adanya perbedaan 

antara kelas eksperimen 1 dengan 

kelas eksperimen 2. 

Respon siswa dalam sikap 

berfikir reflektif memberi hasil yang 

positif bahwasanya pemakaian model 

Problem Based Learning (PBL) dan 

juga media pembelajaran Augmented 

Reality yang telah dipakai dapat 

mendorong sikap berfikir reflektif yang 

positif, keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran sangat antusias dan 

rasa ingin tahunya pada suatu 

permasalahan, sehingga siswa dapat 

memberi tanggapan dan solusi akibat 

permasalahan yang telah diberikan 

pada materi mengubah bentuk energi. 

Dari hasil kesimpulan ada 

berbagai saran yang harus 

digarisbawahi, yakni: 1) Untuk Peserta 

didik lebih aktif memberi umpan balik 

guru ketika menyampaikan materi, 

dan dapat bekerja sama melalui kerja 

kelompok untuk memecahkan 

masalah agar dapat meningkatkan 

kemampuan berfikir reflektif. 2) Untuk 

Guru harus guru harus bisa 

menguasai materi yang disampaikan, 

pembelajaran yang lebih interaktif 

sehingga menumbuhkan rasa ingin 

belajar pada peserta didik lebih tinggi. 

3) Untuk peneliti selanjutnya yang 

tertarik ingin meneliti tentang 

kemampuan berfikir reflektif dengan 

model PBL diharapkan peneliti dapat 

menggali lebih dalam mengenai 

kemampuan berfikir reflektif dengan 

cara menumbuhkan sikap tersebut 

untuk melibatkan lebih banyak 

sampel. 
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