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ABSTRAK

Nurdiana, Anggun. 2025. Efektivitas Model Pembelajaran Project Based
Learning (PJBL) Berbantuan Media Assemblr Edu terhadap Hasil Belajar
Siswa pada Materi Kesebangunan Kelas VII Semester Genap di SMP
Muhammadiyah 5 Kedungadem Tahun Pelajaran 2025/2026. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika
dan Ilmu Pengetahuan Alam, IKIP PGRI BOJONEGORO. Pembimbing (1)
Novi Maya Sari S.Pd., M.Pd. Pembimbng (II) Dr. Puput Suriyah, S.Pd.,
M.Pd.

Kata Kunci : Project Based Learning (PJBL), Assemblr Edu, hasil belajar,

kesebangunan, matematika.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas model pembelajaran
Project Based Learning (PJBL) berbantuan media Assemblr Edu terhadap hasil
belajar siswa pada materi kesebangunan kelas VII semester genap di SMP
Muhammadiyah 5 Kedungadem tahun pelajaran 2025/2026. Penelitian ini
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian eksperimen semu
(quasi experiment) dan desain Nonequivalent Control Group Design. Populasi
penelitian adalah seluruh siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 5 Kedungadem.
Teknik pengambilan sampel menggunakan random sampling, sehingga diperoleh
kelas VII-B sebagai kelas kontrol dan kelas VII-C sebagai kelas eksperimen dengan
jumlah masing-masing 32 siswa. Teknik pengumpulan data meliputi tes, observasi,
wawancara, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui uji normalitas,
homogenitas, keseimbangan, dan uji hipotesis menggunakan uji-t. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa kemampuan awal kedua kelompok berada dalam kondisi
setara. Hasil posttest menunjukkan rata-rata kelas eksperimen sebesar 79,59 lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 56,78. Hasil uji hipotesis menunjukkan
bahwa nilai tyjtung = 6,10 lebih besar dari t;qpe; = 2,00 sehingga terdapat perbedaan
hasil belajar yang signifikan. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa
model pembelajaran PJBL berbantuan media Assemblr Edu efektif terhadap hasil
belajar siswa.
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ABSTRACT

Nurdiana, Anggun. 2025. Efektivitas Model Pembelajaran Project Based
Learning (PJBL) Berbantuan Media Assemblr Edu terhadap Hasil Belajar
Siswa pada Materi Kesebangunan Kelas VII Semester Genap di SMP
Muhammadiyah 5 Kedungadem Tahun Pelajaran 2025/2026. Skripsi,
Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika
dan Ilmu Pengetahuan Alam, IKIP PGRI BOJONEGORO. Pembimbing (1)
Novi Maya Sari S.Pd., M.Pd. Pembimbng (II) Dr. Puput Suriyah, S.Pd.,
M.Pd.

Keywords : Project Based Learning (PjBL), Assemblr Edu, learning outcomes,

similarity, mathematics.

This study aimed to determine the effectiveness of the Project Based Learning
(PJBL) model assisted by Assemblr Edu media on students’ learning outcomes in
similarity material for seventh-grade students in the even semester at SMP
Muhammadiyah 5 Kedungadem in the 2025/2026 academic year. This study used a
quantitative approach with a quasi-experimental design and employed the
Nonequivalent Control Group Design. The population consisted of all seventh-
grade students at SMP Muhammadiyah 5 Kedungadem. The sample was selected
using random sampling, resulting in class VII-B as the control class and class VII-
C as the experimental class, with 32 students in each class. Data were collected
through tests, observations, interviews, and documentation. Data analysis included
normality, homogeneity, balance, and hypothesis testing using the t-test. The results
showed that both groups had equivalent initial abilities. The posttest results
indicated that the experimental class achieved a higher average score (79.59) than
the control class (56.78). Hypothesis testing showed that t,yyne =0.10 was greater
than tigpe =2.00, indicating a significant difference in learning outcomes. It can
be concluded that the PJBL model assisted by Assemblr Edu media is effective in
improving students’ learning outcomes.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran matematika memiliki peran yang sangat penting
dalam meningkatkan hasil belajar siswa, khususnya pada aspek pemahaman
konsep, penalaran logis, dan kemampuan pemecah masalah. Hasil belajar
matematika menjadi indikator utama keberhasilan proses pembelajaran
karena mencerminkan sejauh mana siswa mampu memahami,
mengaplikasikan dan mengkaitkan konsep matematika dalam konteks
pembelajaran maupun kehidupan sehari-hari (Panjaitan, 2022). Namun
faktanya, hasil belajar matematika siswa masih tergolong rendah. Hal ini
disebabkan oleh berbagai faktor, diantaranya persepsi siswa yang
menganggap matematika merupakan mata pelajaran yang sulit, serta
penyampaian materi yang hanya monoton dan berpusat pada guru. Hal ini
menyebabkan siswa pasif dalam proses belajar, sehingga berdampak pada
kurangnya motivasi dan hasil belajar siswa terhadap pelajaran matematika
(Alyah & Munandar, 2024).

Konteks pembelajaran abad ke-21 ini, paradigma pendidikan
mengharuskan guru agar tidak menjadi satu-satunya sumber informasi,
melainkan guru sebagai fasilitator yang mendukung siswanya untuk aktif
mengembangkan pengetahuannya sendiri. Proses pembelajaran yang
bermakna perlu melibatkan partisipasi aktif siswa, kerja sama, serta
pengguaan teknologi digital untuk mendukung aktivitas belajar (Utia et al.,

2024). Oleh karena itu, perlu adanya inovasi model pembelajaran yang



mampu mengaitkan materi pelajaran dengan kehidupan sehari-hari dan
dapat membantu siswa dalam membangun pemahaman konsep secara
mandiri.

Salah satu model yang sesuai dengan tuntutan tersebut adalah
Project Based Learning (PjBL). Model PjBL menekankan pada pemberian
proyek nyata yang harus diselesaikan oleh peserta didik melalui langkah-
langkah ilmiah seperti perencanaan, pengumpulan data, analisis, dan
presentasi hasil (Banawi, 2019). Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya
memperoleh  pengetahuan teoretis, tetapi juga mengembangkan
keterampilan berpikir kritis, kolaboratif, dan kreatif (Wahyuni et al., 2025).
Namun, untuk membuat proses belajar menjadi lebih menarik dan interaktif,
penerapan PjBL perlu dipadukan dengan media pembelajaran digital yang
relevan dengan karakteristik siswa saat ini.

Berdasarkan laporan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset,
dan Teknologi (Kemendikbudristek) tahun 2022, hasil Asesmen Nasional
(AN) menunjukkan bahwa hasil belajar matematika siswa Indonesia
khususnya pada aspek numerasi masih tergolong rendah. Hanya sekitar 38%
siswa SMP yang mencapai kategori kompeten dalam numerasi, sementara
sebagian besar siswa lainnya belum menunjukkan penguasaan yang
memadai terhadap kemampuan matematika dasar. Rendahya capaian ini
mengindikasikan bahwa hasil belajar siswa belum optimal, terutama dalam
kemampuan memahai konsep, menerapkan kemampun matematika, serta
mengaitkan konsep matematika dengan situasi dikehidupan nyata (Irmawati

& Ilmah, 2022). Kondisi ini menggambarkan bahwa proses pembelajaran



matematika di sekolah belum sepenuhnya mampu meningatkan hasil belajar
siswa secara maksimal. Oleh karena itu, diperlukan upaya perbaikan dalam
pembelajaran, terutama dalam hal metode dan media yang digunakan oleh
guru agar dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan.

Secara khusus, berdasarkan hasil wawancara dan hasil observasi
awal yang dilakukan peneliti dengan guru mata pelajaran matematika kelas
VII Faizatul Maghfiroh, S.Pd. Gr di SMP Muhammadiyah 5 Kedungadem
diperleh informasi bahwa rata-rata nilai ulangan harian siswa kelas VII pada
materi kesebangunan hanya mencapai 63, masih di bawah KKM 75. Selain
itu, sebagian besar siswa kurang antusias saat mengikuti pembelajaran
karena metode yang digunakan masih didominasi oleh ceramah dan
pemberian tugas tanpa konteks nyata. Guru juga belum sepenunya
memanfaatkan media pembelajaran digital yang interaktif, sehingga siswa
cenderung pasif dan hanya menghafal rumus tanpa memahami konsep dasar

kesebangunan itu sendiri.

Kesulitan siswa dalam memahami materi kesebangunan disebabkan
oleh beberapa faktor. Pertama, konsep kesebangunan memerlukan
kemampuan visualisasi ruang dan pemahaman proporsi yang baik. Kedua,
kurangnya penggunaan media konkret atau digital menyebabkan siswa sulit
menghubungkan antara konsep matematis dengan bentuk geometris di
kehidupan nyata. Ketiga, metode pembelajaran yang monoton membuat
siswa cepat bosan dan tidak termotivasi untuk belajar. Akibatnya,
pembelajaran menjadi tidak bermakna dan hasil belajar siswa rendah

(Farhan & Arisona, 2022). Oleh karena itu, diperlukan model pembelajaran



yang mmpu melibatkan siswa seara aktif dan mendorong pemahaman
konsep secara mendalam.

Salah satu solusi yang dapat diterapkan adalah dengan
mengkombinasikan model Project Based Learning (PjBL). Model PjBL
menekankan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran melalui
kegiatan proyek yang berorientsi pada pemecah masalah nyata
(Nurhamidah & Nurachadijat, 2023). Melalui PjBL, siswa tidak hanya
menerima informasi dari guru saja, tetapi juga membangun pengetahuan
secara mandiri, bekerja sama dalam kelompok, serta mengkaitkan materi
dengan situasi kontekstual.

Agar pelaksanaan PjBL berjalan lebih optimal diperlukan dukungan
media pembelajaran yang inovatif, dan interaktif salah satunya adalah
media Assemblr Edu. Assembler Edu merupakan aplikasi berbasis
augmented reality (AR) yang memungkinkan siswa untuk berinteraksi
dengan objek tiga dimensi secara digital (Suttrisno et al., 2023). Dengan
bantuan media ini, siswa dapat memvisualisasikan konsep kesebangunan
secara lebih nyata dan menarik. Penerapan PjBL berbantuan Assemblr Edu
dapat memberikan pengalaman belajar yang bermakna karena siswa tidak
hanya belajar melalui teori tetapi juga melalui proyek yang menggabungkan
unsur teknologi dan kreativitas (Rahmawati et al., 2025). Dengan demikian,
penerapan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbantuan
media Assemblr Edu diharapkan dapat berdampak positif terhadap hasil

belajar siswa pada materi kesebangunan.



Meskipun sudah tersedia berbagai model dan media pembelajaran
yang inovatif, faktanya sebagian besar pengajar masih mengandalkan
metode konvensional seperti ceramah dan latihan soal (Huda & Ikhsan,
2024). Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, terutama media
khususnya augmented reality masih sangat terbatas di sekolah (Fatasya et
al., 2023). Para guru belum sepenuhnya memanfaatkan potensi digitalisasi
pembelajaran yang dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa. Kondisi
ini menyebabkan adanya kesenjangan antara tuntutan pembelajaran abad
ke-21 dengan praktik pembelajaran dikelas.

Hal tersebut menunjukkan bahwa implementasi model PjBL
berbantuan media Assemblr Edu memiliki urgensi yang tinggi untuk
diterapkan dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi
kesebangunan (Arindi & Isfayani, 2025). Melalui penerapan model ini,
siswa diharapkan dapat terlibat aktif, termotivasi, serta memahami konsep
secara mendalam melalui kegiatan proyek yang menyenangkan dan
bermakna. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan bagi
guru dalam mengintegrasikan teknologi digital dengan pendekatan
pembelajaran berbasis proyek guna meningkatkan hasil belajar siswa.

Beberapa penelitian sebelumnya juga menunjukkan hasil yang
sejalan. Penelitian oleh Almuzhir (2022) menunjukkan bahwa penerapan
model Project Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar
matematika siswa pada materi geometri karena siswa lebih mudah
memahami konsep melalui aktivitas proyek. Sementara itu, penelitian oleh

Farika (2023) membuktikan bahwa penggunaan media Assemblr Edu



berbasis augmented reality dapat meningkatkan pemahaman konsep ruang
dan bentuk dalam pembelajaran matematika SMP. Namun, penelitian yang
mengombinasikan model PjBL dengan media Assemblr Edu pada materi
kesebangunan masih jarang dilakukan, sehingga penelitian ini penting
untuk dilakukan sebagai pengembangan inovatif dalam pembelajaran
matematika.

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul: “Efektivitas Model Pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) Berbantuan Media Assemblr Edu terhadap Hasil Belajar
Siswa pada Materi Kesebangunan Kelas VII Semester Genap di SMP
Muhammadiyah 5 Kedungadem Tahun Pelajaran 2025/2026.

B. Rumusan Masalah

Apakah penggunaan model pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) berbantuan media Assemblr Edu efektif terhadap peningkatan hasil
belajar siswa pada materi kesebangunan?

C. Tujuan Penelitian

Untuk mengetahui efektivitas penerapan model pembelajaran
Project Based Learning (PjBL) berbantuan media Assemblr Edu terhadap
peningkatan hasil belajar siswa pada materi kesebangunan kelas VII di SMP
Muhammadiyah 5 Kedungadem.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Secara teoritis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan

kontribusi terhadap pengembangan ilmu pendidikan, khususnya dalam



bidang pembelajaran matematika. Penelitian ini dapat memperkaya
kajian mengenai efektivitas model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL) yang dipadukan dengan media digital Assemblr Edu
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada materi kesebangunan.
Selain itu, hasil penelitian ini juga diharapkan dapat memperkuat teori-
teori pembelajaran konstruktivistik, yang menekankan bahwa siswa
membangun pengetahuan melalui pengalaman belajar aktif dan
bermakna. Dengan demikian, penelitian ini dapat menjadi referensi
ilmiah bagi pengembangan model pembelajaran inovatif yang
berorientasi pada hasil belajar dan penerapan teknologi dalam

pembelajaran matematika abad ke-21.

. Manfaat Praktis

Dari segi praktis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi sebagai berikut:
1. Bagi Siswa
Penelitian ini diharapkan dapat membantu siswa memahami
konsep kesebangunan secara lebih mudah dan menyenangkan
melalui kegiatan proyek yang melibatkan teknologi digital. Dengan
penggunaan media Assemblr Edu, siswa dapat memvisualisasikan
konsep kesebangunan dalam bentuk objek 3D, sehingga
meningkatkan pemahaman konseptual, kreativitas, dan motivasi
belajar. Selain itu, model PjBL juga mendorong siswa untuk aktif,
bekerja sama, dan berpikir kritis dalam menyelesaikan

permasalahan matematika.



2. Bagi Guru
Penelitian ini dapat menjadi acuan bagi guru dalam
mengembangkan strategi pembelajaran inovatif yang memadukan
model PjBL dengan teknologi pembelajaran digital. Guru dapat
memanfaatkan hasil penelitian ini untuk memperbaiki proses
pembelajaran matematika agar lebih menarik, kontekstual, dan
berpusat pada siswa. Dengan demikian, guru dapat meningkatkan
efektivitas pembelajaran sekaligus mendorong terciptanya suasana
belajar yang kolaboratif dan kreatif.
3. Bagi Sekolah
Bagi sekolah, penelitian ini memberikan manfaat dalam
bentuk inovasi pembelajaran yang mendukung program
transformasi digital pendidikan. Penerapan model PjBL berbantuan
media Assemblr Edu dapat menjadi salah satu bentuk implementasi
kurikulum merdeka yang menekankan pada pembelajaran berbasis
proyek dan pemanfaatan teknologi. Selain itu, hasil penelitian ini
dapat dijadikan sebagai dasar bagi sekolah dalam meningkatkan
kualitas proses belajar mengajar dan prestasi siswa, khususnya pada
bidang matematika.
4. Bagi Peneliti
Bagi peneliti, penelitian ini menjadi sarana untuk
mengembangkan kompetensi dalam menerapkan metode penelitian
eksperimen di bidang pendidikan serta memperdalam pemahaman

mengenai efektivitas model PJBL dan penggunaan media digital



Assemblr Edu. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi

pengalaman berharga dan dasar untuk melakukan penelitian lanjutan

di bidang inovasi pembelajaran matematika.

5. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi atau acuan
bagi peneliti lain yang ingin melakukan penelitian serupa, baik
dengan materi yang berbeda maupun jenjang pendidikan yang lain.

Hasil penelitian ini juga dapat menjadi dasar pengembangan model

pembelajaran inovatif lain yang mengintegrasikan teknologi digital

dengan pendekatan berbasis proyek untuk meningkatkan hasil
belajar siswa.
E. Definisi Operasional
1. Model Pembelajaran Project Based Learning (PjBL)

Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) adalah model
pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan menekankan kegiatan
proyek sebagai sarana utama untuk mencapai tujuan pembelajaran.
Melalui model ini, siswa dituntut aktif dalam merancang,
melaksanakan, dan mempresentasikan proyek yang berkaitan dengan
konsep yang dipelajari.

2. Media Assemblr Edu

Assemblr Edu adalah media pembelajaran digital berbasis
augmented reality (AR) yang memungkinkan siswa menampilkan dan
memanipulasi objek tiga dimensi (3D) secara interaktif melalui

perangkat seperti smartphone atau tablet.
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3. Model Project Base Learning Berbantu Media Assemblr Edu
Model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbantu
media Assembler Edu adalah suatu pendekatan pembelajaran di mana
siswa belajar melalui kegiatan pembuatan proyek nyata dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR).
4. Hasil Belajar Siswa
Hasil belajar siswa dalam penelitian ini adalah perubahan
kemampuan kognitif yang ditunjukkan oleh siswa setelah mengikuti
pembelajaran. Hasil belajar diukur melalui tes hasil belajar (pretest dan
posttest) berupa soal pilihan ganda pada materi kesebangunan.
5. Materi Kesebangunan
Kesebangunan merupakan salah satu materi geometri pada mata
pelajaran matematika kelas VII SMP semester genap. Materi ini
mencakup pengertian dua bangun yang sebangun, syarat dua bangun
datar sebangun, perbandingan sisi-sisi yang bersesuaian, serta

penerapan konsep kesebangunan dalam kehidupan sehari-hari.



