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ABSTRAK 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan media Komet QR terhadap kemampuan pemecahan masalah geometri peserta didik kelas 

IV di Gugus Budi Utomo, Mijen, Semarang. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan 

desain quasi experiment. Subjek penelitian terdiri atas dua kelas, yaitu kelas eksperimen yang 

menggunakan model Problem Based Learning berbantuan media Komet QR dan kelas kontrol yang 

menggunakan pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui pretest dan 

posttest untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Data dianalisis 

menggunakan uji-t dan uji gain score. Hasil uji n-gain pada penelitian adalah 0,6512 dengan kategori 

sedang yang membuktikan bahwa terdapat perbedaan signifikan antara kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik yang belajar menggunakan Problem Based Learning berbantuan Komet QR 

dan yang tidak. Hal ini juga dikuatkan dengan rata-rata nilai posttest kelas kontrol dan kelas 

eksperimen yaitu 68 untuk kelas kontrol dan 81 untuk kelas eksperimen.  

 

Kata Kunci: Problem Based Learning, Komet QR, kemampuan pemecahan masalah, bangun datar. 

 

ABSTRACT 

 

This study aims to determine the effect of the Problem Based Learning (PBL) model assisted by 

Komet QR media on the problem-solving abilities in geometry of fourth-grade students at the Budi 

Utomo Cluster, Mijen, Semarang. The research employed a quantitative approach with a quasi-

experimental design. The subjects consisted of two classes: the experimental class, which used the 

Problem-Based Learning model assisted by Komet QR media, and the control class, which used 

conventional learning methods. Data were collected through pretests and posttests to measure 

students' problem-solving abilities. The data were analyzed using t-tests and gain score analysis. The 

result of the n-gain test was 0.6512, which falls into the medium category, indicating a significant 

difference in problem-solving ability between students who learned using Problem-Based Learning 

assisted by Komet QR and those who did not. This is further supported by the average posttest scores, 

with the control class scoring 68 and the experimental class scoring 81. 

 

Keywords: Problem Based Learning, Komet QR, problem-solving skills, two-dimentional figure. 
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu 

mata pelajaran yang sangat penting dalam 

dunia pendidikan karena berperan dalam 

membentuk cara berpikir logis, sistematis, 

dan kritis sejak usia dini (Sachdeva & 

Eggen, 2021). Oleh karena itu, matematika 

dikenal sebagai ilmu yang memiliki 

kepastian untuk setiap proses 

perhitungannya (Ermawati dkk., 2023). 

Namun, di dalam praktiknya, banyak 

peserta didik yang menghadapi masalah 

dalam matematika, terutama terkait dengan 

keterampilan dasar (Nu’man & Azka, 

2023). Berdasarkan Permendikbud Nomor 

37 Tahun 2018 (dalam Widyastuti & 

Airlanda, 2021) pembelajaran matematika 

di sekolah dasar bertujuan agar peserta 

didik dapat berpikir logis, kritis, dan 

kreatif.  

Pembelajaran matematika 

memberikan peluang bagi peserta didik 

untuk terlibat aktif, bertanya, 

menyampaikan pendapat untuk 

mengembangkan kemampuan 

matematisnya (Putri & Nuvitalia, 2024). 

Pembelajaran matematika ialah 

pembelajaran penting di kurikulum 

pendidikan sekolah dasar dikarenakan 

matematika tidak hanya sebatas berfikir 

mengenai kumpulan rumus dan hitungan 

saja, melainkan juga melibatkan 

pemahaman logika berfikir, keterampilan 

problem solving dan pemahaman konsep 

(Manalu dkk., 2022). Pembelajaran 

matematika bukan hanya menitikberatkan 

pada penguasaan prosedur, tetapi juga 

harus mengembangkan kemampuan 

menalar dan memahami konsep secara 

mendalam sejak usia dini (Agusta, 2020). 

NCTM (2014) menekankan bahwa 

penalaran adalah aspek penting dalam 

memecahkan masalah dan memastikan 

keberlanjutan pembelajaran matematika 

masa depan (Hs dkk., 2023).  

Melalui implementasi pembelajaran 

yang dilandaskan pada masalah diharapkan 

mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. Dalam pemecahan 

masalah peserta didik bisa menemukan 

berbagai cara atau langkah yang dapat 

dilakukan (Gozali dkk., 2022). 

Kemampuan pemecahan masalah menurut 

Poyla (dalam Purba dkk., 2021) 

mempunyai langkah-langkah seperti:  

emahami masalah, perencanaan masalah, 

melaksanakan perencanaan, dan 

melibatkan kembali.  Hal tersebut dapat 

meningkatkan pembelajaran matematika 

yang ada di sekolah.  

Menteri Pendidikan dan 

Kebudayaan Republik Indonesia yakni 

Nadiem Makarim juga mengemukakan 

suatu ide mengenai pembaruan kurikulum 

menjadi kurikulum merdeka belajar 

(Febriyatko dkk., 2023). Melalui 

kurikulum ini tujuan pendidikan dapat 

terarah dengan jelas, sehingga dalam 
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merencanakan, melaksanakan, dan 

meninjau proses pembelajaran, para guru 

dapat mengikuti pedoman yang ada di 

dalam kurikulum yang berlaku di sekolah 

atau institusi pendidikan. (Maulida, 2022).  

Pada kenyataan pembelajaran di 

sekolah masih banyak peserta didik yang 

merasa kurang tertarik dalam proses belajar 

di kelas dikarenakan media pembelajaran 

yang digunakan kurang interaktif. Dari data 

TIMSS sebelumnya juga mengungkapkan 

bahwa di Indonesia sekitar 27 % peserta 

didik kelas 4 tidak mencapai pengetahuan 

dasar matematika, sebagian dipengaruhi 

oleh rendahnya opportunity to learn dan 

sikap yang kurang mendukung (Wijaya, 

2017). Hal ini menjelaskan bahwasanya 

kemampuan matematis peserta didik di 

Indonesia khususnya pada sekolah dasar 

masih membutuhkan perhatian yang 

khusus.  

Proses pendidikan formal tercermin 

dalam aktivitas pembelajaran di sekolah. 

Demi tercapainya tujuan yang diinginkan, 

pembelajaran perlu dilaksanakan melalui 

kegiatan yang bermutu (Pidria dkk., 2023). 

Salah satu faktor kunci yang mendukung 

pembelajaran ialah penggunaan media. 

Penggunaan media dalam proses belajar 

mengajar dapat menumbuhkan minat, 

motivasi, serta merangsang aktivitas 

belajar (Ummah & Mustika, 2024). Media 

pembelajaran mempunyai peranan penting 

dalam mendukung kegiatan belajar 

mengajar, terutama bagi peserta didik SD. 

Dengan tersedianya media, peserta didik 

dapat diajak untuk berpikir kritis, konkret, 

dan memecahkan suatu masalah yang 

diharapkan dapat mengurangi kebiasaan 

menghafal (Rohani, 2020). Dengan 

demikian perlu adanya media pembelajaran 

yang menarik dan menggunakan teknologi.   

Berdasarkan observasi dan 

wawancara yang dilaksanakan di Gugus 

Budi Utomo Mijen Semarang terutama 

pada kelas IV yaitu pada SDN Jatibarang 

03 dan SDN Jatibarang 02 yaitu belum 

adanya kesesuaian model pembelajaran 

dengan media pembelajaran yang 

digunakan dan pembelajaran belum 

optimal dikarenakan menggunakan metode 

konvensional. Selanjutnya kemampuan 

pemecahan masalah masih sangat 

tergolong rendah pada materi geomtri 

khusunya bangun datar. Kendala tersebut 

sejalan dengan penelitian Setyaningsih & 

Rahman (2022) menyatakan bahwasannya 

kemampuan pemecahan masalah pada 

peserta didik juga masih sangat kurang dan 

media pembelajaran kurang menarik. Dari 

pembatasan masalah tersebut memerlukan 

adanya batasan masalah supaya persoalan 

penelitian dapat dikaji secara mendalam 

dan tidak meluas. Adapun batasan masalah 

pada penelitian ini adalah menguji 

pengaruh model pembelajaran problem 

based learning berbantuan media Komet 

QR terhadap pemecahan masalah pada 
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materi bangun datar kelas IV Gugus Budi 

Utomo Mijen Semarang.  Media Komet QR 

adalah dirancang untuk mempermudah 

peserta didik untuk mempelajari pengertian 

dan ciri-ciri bangun datar. Dengan 

penggunaan teknologi ini, diharapkan 

peserta didik dapat belajar dengan cara 

yang lebih menyenangkan dan interaktif 

(Solihin & Rahmawati, 2024).  

Berdasarkan tinjauan dari latar 

belakang tersebut peneliti akan menguji 

tentang penelitian dengan metode 

eksperimen yang berjudul “Pengaruh 

Model Pembelajaran Problem Based 

Learning berbantuan Media Komet QR 

Terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah Pada Materi Bangun Datar Kelas 

IV Gugus Budi Utomo Mijen Semarang”    

Adapun tujuan dari penelitian ini 

ialah: (1) Membuktikan terdapat 

kesesuaian antara model pembelajaran 

Problem Based Learning dengan media 

pembelajaran Komet QR pada materi 

bangun datar; (2) Mendeskripsikan 

perbedaan hasil belajar pemecahan 

masalah antara peserta didik yang 

menggunakan media pembelajaran Komet 

QR dan yang tidak menggunakan media 

pembelajaran Komet QR pada materi 

bangun datar; dan (3) Menentukan 

efektivitas penggunaan media 

pembelajaran Komet QR pada materi 

bangun datar.  

 

METODE PENELITIAN   

Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian eksperimen yang digunakan 

untuk menguji pengaruh perlakuan tertentu 

terhadap suatu variabel (Sugiyono, 2019). 

Jenis penelitian yang digunakan yaitu quasi 

experimental design atau eksperimen semu. 

Desain yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah Nonequivalent pretest -posttest 

control group design. Nonequivalent 

pretest-posttest control group design 

merupakan desain penelitian yang 

dilakukan dengan memberikan pretest 

kepada kedua kelompok kontrol dan 

eksperimen, kemudian kelompok 

eksperimen diberikan perlakuan khusus 

yang berbeda dari kelompok kontrol dan 

kemudian kedua kelompok diberikan 

posttest untuk melihat pengaruh dari 

perlakuan yang sudah diberikan. 

Tabel 1. Desain Penelitian 
Kelas  Pretest  Perlakuan  Posttest 

Eksperimen  O1 X1 O2 

Kontrol O2 X2 O2 

Keterangan:   

O1: Pemberian Pretest   

O2: Pemberian Posttest   

X1: Treatment penerapan model problem based 

learning berbantuan media Komet QR  

X2: Pembelajaran konvensional.  

 

Penelitian dilaksanakan di Gugus 

Mijen Semarang pada Desember 2024 – 

April 2025. Sampel yang digunakan adalah 

kelas IV SDN Jatibarang 03 yang 

ditetapkan sebagai kelas eksperimen yang 

diberikan perlakuan dengan model problem 

based learning berbantuan media Komet 
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QR, sementara kelas IV SDN Jatibarang 02 

ditetapkan sebagai kelas kontrol dengan 

menggunakan pembelajaran berbasis 

ceramah atau biasa kita sebut dengan 

metode konvensional.  

Prosedur pelaksanaan ini 

mencangkup dalam beberapa tahapan, 

yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan 

(treatment), observasi, dan evaluasi-

refleksi. Tahap perencanaan dilakukan 

dengan membuat perangkat pembelajaran, 

instrument tes (pretest dan posttest), serta 

media pembelajaran berupa Komet QR. 

Setelah itu, dilakukan uji coba instrumen 

untuk mengetahui validitas, reliabilitas, 

tingkat kesukaran, dan daya beda. Selain 

itu, dilakukan pula uji normalitas dan 

homogenitas sebagai analisis awal, serta uji 

independent sample t-test dan perhitungan 

N-Gain untuk melihat perbedaan dan 

peningkatan hasil belajar antar kelompok. 

Rangkaian uji ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran yang objektif, 

terukur, dan dapat dipertanggungjawabkan 

secara ilmiah mengenai pengaruh model 

pembelajaran yang diimplementasikan.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Pada tahap awal, peserta didik dari 

SDN Jatibarang 03 dan SDN Jatibarang 02 

mengikuti pretest berupa soal uraian untuk 

mengukur pemahaman awal mereka 

terhadap materi bangun datar. Setelah 

pelaksanaan pretest, peserta didik dari 

SDN Jatibarang 03 sebagai kelas 

eksperimen menerima pembelajaran 

menggunakan model Problem Based 

Learning berbantuan media Komet QR. 

Sementara itu, peserta didik dari SDN 

Jatibarang 02 sebagai kelas kontrol 

menerima pembelajaran secara 

konvensional. Setelah pembelajaran usai, 

seluruh peserta didik mengikuti posttest 

menggunakan bentuk soal serupa untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan 

mereka.    

     

Gambar 1. Media Pembelajaran Komet 

QR 

 

Sebelum dilakukan analisis 

terhadap hasil penelitian, terlebih dahulu 

dilaksanakan uji prasyarat untuk 

memastikan bahwa instrumen yang 

digunakan memenuhi kriteria kelayakan. 

Uji prasyarat ini memuat uji validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya 

beda soal. Keempat uji tersebut bertujuan 

untuk menilai apakah instrumen tes yang 

disusun mampu mengukur kemampuan 

pemecahan masalah secara tepat, 
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konsisten, dan representatif terhadap materi 

yang diajarkan. 

Hasil uji instrumen menunjukkan 

bahwa sebagian besar soal valid dan layak 

digunakan. Instrumen memiliki reliabilitas 

tinggi dengan koefisien 0,748. Tingkat 

kesukaran soal berada pada kategori sedang 

dan mudah. Lima soal terpilih (nomor 1, 2, 

6, 7, dan 8) memiliki daya beda baik dan 

cukup, sehingga mampu membedakan 

kemampuan peserta didik secara efektif. 

Kemudian kelima soal tersebut digunakan 

untuk mengukur kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik yaitu dengan 

memberikan pretest dan posttest setiap 

kelas kontrol maupun kelas eksperimen 

untuk dilakukan uji hipotesis.  

Sebelum menguji hipotesis untuk 

mengetahui sejauh mana pengaruh model 

pembelajaran Problem Based Learning 

yang dipadukan dengan media Komet QR 

terhadap kemampuan pemecahan masalah 

geometri peserta didik, dilakukan terlebih 

dahulu analisis pendahuluan terhadap data. 

Analisis ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa data memenuhi kriteria yang 

dibutuhkan untuk uji statistik parametrik, 

yaitu memiliki distribusi normal dan 

varians yang homogen. 

Hasil uji normalitas data pretest 

kelas kontrol memiliki nilai sig sebesar 

0.062. Nilai p-value tersebut lebih besar 

daripada 0.05 jadi simpulkan H0 diterima 

dan H1 ditolak. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwasannya data pretest kelas kontrol 

berasal dari sample yang berdistribusi 

normal. Adapun hasil uji normalitas data 

pretest kelas eksperimen sig memiliki nilai 

0.357. Nilai sig data pretest kelas 

eksperimen lebih besar dari nilai 0.05, 

sehingga H0 diterima dan H1 di tolak. Hasil 

ini menunjukkan bahwasannya kelas 

eksperimen dan kelas kontrol berdistribusi 

normal.  

Adapun hasil uji normalitas untuk 

data posttest kelas kontrol menunjukkan 

nilai sig sebesar 0,127. Karena nilai 

melebihi batas sig 0,05, dapat disimpulkan 

bahwa H₀ diterima dan H₁ ditolak. Dengan 

demikian, data posttest kelas kontrol 

berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal. Hasil uji normalitas pada data 

posttest kelas eksperimen menunjukkan 

nilai p-value sebesar 0,494. Karena 

nilainya lebih besar dari 0,05, maka H₀ 

diterima dan H₁ ditolak. Artinya, data 

posttest dari kelas eksperimen, begitu pula 

dengan data dari kelas kontrol, dapat 

dianggap berdistribusi normal. 

Berdasarkan hal tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa data hasil belajar dalam 

penelitian ini berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal. Setelah itu, analisis 

dilanjutkan dengan uji homogenitas.  

Uji homogenitas digunakan dalam 

menguji kemampuan awal peserta didik, 

apakah kemampuan itu sama atau berbeda. 

Uji homogenitas terhadap data pretest 
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menghasilkan nilai signifikansi sebesar 

0,784, sedangkan untuk data posttest 

sebesar 0,272. Karena kedua nilai tersebut 

melebihi ambang batas 0,05, maka 

disimpulkan data dari kelas eksperimen dan 

kelas kontrol memiliki varian yang sama, 

atau dengan kata lain, bersifat homogen. 

Artinya, penyebaran nilai di kedua 

kelompok tidak menunjukkan perbedaan 

yang signifikan, baik sebelum maupun 

sesudah perlakuan pembelajaran.  

 Selanjutnya dilakukan uji 

Independent Sample T-test, Uji 

Independent Sample t-Test dilakukan untuk 

mengetahui apakah terdapat perbedaan 

yang signifikan antara nilai pretest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol sebelum 

diberikan perlakuan pembelajaran yang 

berbeda. Pengujian ini bertujuan untuk 

mengecek bahwa kedua kelompok 

memiliki kemampuan awal yang setara, 

sehingga perubahan yang terjadi setelah 

perlakuan dapat diatribusikan secara lebih 

akurat kepada model pembelajaran yang 

digunakan. 

Hasil Uji Independent T-test awal 

yaitu nilai sig adalah 0,784. Karena nilai 

tersebut lebih besar dari 0,05, maka H₀ 

diterima dan H₁ ditolak. Dengan demikian, 

dapat diambil kesimpulan bahwasanya 

tidak terdapat perbedaan yang signifikan 

antara rata-rata kemampuan pemecahan 

masalah geometri pada kelas eksperimen 

dan kelas kontrol pada saat pemberian 

pretest. Hal tersebut terlihat karena hasil 

rata rata nilai pretest kelas kontrol dan 

eksperimen yaitu 43 untuk kelas kontrol 

dan 42 untuk kelas eksperimen.  

Hasil Uji Independent Sample T-

test pada tahap akhir menunjukkan bahwa 

nilai signifikansi yang diperoleh adalah 

0,043. Karena nilai ini berada di bawah 

batas signifikansi 0,05, maka H₀ ditolak 

dan H₁ diterima. Jadi, terdapat perbedaan 

yang signifikan antara rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah geometri 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol 

setelah perlakuan diberikan. Hal ini dapat 

di lihat dengan cara membandingkan hasil 

nilai rata-rata posttest yaitu 68 untuk kelas 

kontrol dan 81 untuk kelas eksperimen. 

Dengan demikian, penggunaan media 

Komet QR terbukti memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah peserta didik kelas IV. 

Selanjutnya, analisis yang digunakan 

selanjutnya adalah perhitungan N-Gain 

untuk mengethui bagaimana peningkatan 

yang terjadi.  

Uji N-Gain dilakukan untuk 

mengetahui seberapa besar peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah geometri 

setelah mengikuti pembelajaran. 

Perhitungan N-Gain dilakukan dengan cara 

membandingkan selisih antara skor posttest 

dan pretest terhadap selisih antara nilai 

maksimal ideal dan nilai pretest. Hasil 

perhitungan N-Gain tersebut kemudian 
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dikelompokkan ke dalam beberapa 

kategori efektivitas, yaitu tinggi, sedang, 

dan rendah. 

 Tabel 2. Hasil Uji N-gain 

 

 

Berdasarkan hasil analisis 

deskriptif, diperoleh nilai rata-rata (mean) 

N-Gain Score sebesar 0,6512 dengan 

standar deviasi 0,17409. Nilai minimum N-

Gain adalah 0,32, dan nilai maksimum 

mencapai 0,92. Jika dikonversikan ke 

dalam bentuk persentase, rata-rata N-Gain 

dalam persen adalah 65,12%, dengan nilai 

minimum 32% dan maksimum 91,67%. 

Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,6512 

berada pada kategori sedang hingga tinggi.  

Dengan demikian, disimpulkan 

bahwasanya peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah geometri peserta didik 

setelah diterapkan model pembelajaran 

Problem Based Learning berbantuan media 

Komet QR berada pada kategori sedang, 

mendekati tinggi. Hal tersebut 

menunjukkan bahwa model pembelajaran 

tersebut cukup efektif dalam meningkatkan 

pemahaman dan kemampuan peserta didik 

dalam menyelesaikan masalah geometri.  

 

 

 

Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk 

mengkaji pengaruh model pembelajaran 

Problem Based Learning (PBL) 

berbantuan media Komet QR terhadap 

kemampuan pemecahan masalah geometri 

pesera didik sekolah dasar, khususnya pada 

materi bangun datar. Penerapan dilakukan 

di SDN Jatibarang 03 sebagai kelas 

eksperimen, dan SDN Jatibarang 02 

sebagai kelas kontrol. Hasil penelitian yang 

diperoleh dianalisis dan dibahas secara 

mendalam sesuai dengan tiga tujuan utama, 

yaitu (1) membuktikan kesesuaian model 

PBL dengan media Komet QR, (2) 

mendeskripsikan perbedaan hasil belajar 

antara peserta didik yang menggunakan 

dan yang tidak menggunakan media Komet 

QR, serta (3) menentukan efektivitas 

penggunaan media tersebut dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah peserta didik. 

Model Problem Based Learning 

(PBL) ialah pendekatan pembelajaran 

konstruktivistik yang menekankan pada 

penyajian masalah kontekstual sebagai 

pemicu awal proses pembelajaran. Menurut 

Hmelo-Silver (dalam Widyastuti & 

Airlanda, 2021) Problem Based Learning 

bertujuan untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis, kemampuan 

pemecahan masalah, serta pembelajaran 

mandiri dan kolaboratif melalui 
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keterlibatan aktif peserta didik dalam 

menghadapi permasalahan nyata.  

Media Komet QR yang digunakan 

dalam penelitian ini dirancang untuk 

mendukung pelaksanaan pembelajaran 

berbasis masalah secara optimal. Media ini 

berupa kartu eksplorasi yang dilengkapi 

dengan kode QR yang dapat dipindai 

menggunakan perangkat digital. Kode 

tersebut mengarahkan peserta didik pada 

materi visual seperti video pembelajaran, 

ilustrasi bangun datar, atau informasi 

etnomatematika berbasis budaya lokal. 

Dengan memanfaatkan media ini, peserta 

didik memperoleh stimulus visual yang 

menarik dan dapat mengakses materi 

secara mandiri, fleksibel, serta kontekstual. 

Dengan demikian, model Problem 

Based Learning dan media Komet QR 

menunjukkan hubungan yang saling 

melengkapi. Model PBL memberikan 

kerangka kerja pembelajaran yang 

menekankan pemecahan masalah secara 

aktif dan kolaboratif, sementara media 

Komet QR mendukung proses tersebut 

melalui penyediaan materi yang 

kontekstual, visual, dan mudah diakses. 

Sinergi antara keduanya sangat sesuai 

digunakan dalam pembelajaran geometri 

khususnya materi bangun datar yang 

memerlukan pemahaman konkret, berpikir 

kritis, dan kemampuan pemecahan 

masalah. 

Perbedaan hasil belajar antara 

peserta didik yang mengikuti pembelajaran 

menggunakan media Komet QR dan yang 

tidak, menjadi fokus penting dalam 

penelitian ini. Pembelajaran pada kelas 

eksperimen menggunakan model Problem 

Based Learning yang didukung dengan 

media Komet QR, sedangkan kelas kontrol 

menggunakan metode pembelajaran 

konvensional tanpa media pendukung 

digital. Untuk menilai efektivitas dari 

perlakuan tersebut, dilakukan pengukuran 

awal (pretest) dan pengukuran akhir 

(posttest) terhadap kemampuan pemecahan 

masalah geometri peserta didik. 

Berdasarkan hasil analisis statistik, 

diketahui bahwa pada saat pretest, kedua 

kelompok memiliki kemampuan awal yang 

setara. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji 

independent sample t-test yang 

menunjukkan nilai signifikansi lebih besar 

dari 0,05, sehingga tidak terdapat 

perbedaan yang signifikan antara kelas 

eksperimen dan kelas kontrol sebelum 

perlakuan. Dengan demikian, dapat 

dikatakan bahwa titik awal pembelajaran 

kedua kelompok berada pada level yang 

sebanding dan valid untuk dilakukan 

perbandingan. 

Setelah perlakuan pembelajaran 

diberikan, dilakukan posttest untuk 

mengukur peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah geometri peserta didik. 

Hasilnya menunjukkan bahwa kelas 
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eksperimen mengalami peningkatan yang 

lebih tinggi dibandingkan dengan kelas 

kontrol. Uji independent sample t-test 

terhadap data posttest menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,043, yang berada di 

bawah ambang batas 0,05. Hal ini 

mengindikasikan adanya perbedaan yang 

signifikan secara statistik antara hasil 

belajar kedua kelompok. Rata-rata nilai 

posttest peserta didik di kelas eksperimen 

mencapai 81, sedangkan di kelas kontrol 

hanya 68. Selisih tersebut menunjukkan 

bahwa penggunaan media Komet QR 

berkontribusi positif terhadap peningkatan 

hasil belajar peserta didik, khususnya 

dalam hal pemecahan masalah geometri. 

Dalam konteks penelitian ini, 

efektivitas penggunaan media Komet QR 

pada materi bangun datar dianalisis 

berdasarkan peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah geometri peserta didik, 

yang diukur melalui perhitungan skor N-

Gain. Skor ini merepresentasikan selisih 

antara nilai pretest dan posttest yang telah 

dinormalisasi, sehingga menggambarkan 

tingkat pertambahan kompetensi peserta 

didik setelah mengikuti pembelajaran. 

Hasil analisis deskriptif 

menunjukkan bahwa rata-rata skor N-Gain 

pada kelas eksperimen adalah 0,6512 atau 

setara dengan 65,12% dalam bentuk 

persentase. Berdasarkan klasifikasi 

interpretasi N-Gain, nilai ini berada dalam 

kategori sedang menuju tinggi. Hal ini 

berarti bahwa penggunaan media Komet 

QR dalam pembelajaran matematika telah 

memberikan kontribusi positif yang cukup 

signifikan terhadap peningkatan 

kemampuan peserta didik dalam 

menyelesaikan permasalahan geometri. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

beberapa temuan terdahulu yang 

menunjukkan efektivitas model Problem 

Based Learning (PBL) dan media berbasis 

teknologi dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa.    

Hindiyati dkk. (2022) menyatakan bahwa 

hasil perhitungan uji-t menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,001, yang lebih kecil 

dari 0,05. Rata-rata nilai kelas eksperimen 

sebesar 84, sedangkan kelas kontrol 

memperoleh rata-rata 77. Temuan ini 

menunjukkan bahwa model Problem Based 

Learning (PBL) yang didukung oleh media 

animasi memberikan pengaruh positif 

terhadap kemampuan pemecahan masalah 

geografi siswa. 

Lebih lanjut, Haqiqi & Syarifa 

(2021) dalam penelitiannya setelah 

melakukan penelitian hasil uji N-gain 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen 

mengalami peningkatan skor sebesar 63%, 

sedangkan kelas kontrol sebesar 49%. 

Berdasarkan proses pelaksanaan dan 

analisis data tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa model Problem Based Learning 

(PBL) yang didukung oleh media video 

efektif dalam meningkatkan kemampuan 
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pemecahan masalah siswa.dalam 

liveworksheets efektif dengan kategori 

sedang. Temuan serupa juga dikemukakan 

oleh Melathi & Putra (2022) hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penerapan 

model Problem Based Learning (PBL) 

yang dipadukan dengan media permainan 

monopoli berpengaruh terhadap 

kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Pengaruh tersebut ditunjukkan oleh nilai 

signifikansi sebesar 0,015 (p < 0,05) 

berdasarkan hasil analisis regresi linear 

sederhana. 

Dengan demikian hasil penelitian 

ini memperkuat hasil-hasil terdahulu 

dengan menggabungkan keunggulan model 

PBL dan media QR melalui Komet QR. 

Sinergi antara pendekatan pembelajaran 

yang berpusat pada peserta didik dan media 

yang kontekstual serta menarik terbukti 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar, 

khususnya kemampuan pemecahan 

masalah geometri pada peserta didik 

sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

terdapat kesesuaian yang kuat antara model 

pembelajaran Problem Based Learning 

(PBL) dengan media pembelajaran Komet 

QR dalam materi bangun datar kepada 

peserta didik sekolah dasar. Kesesuaian ini 

tampak dari sinergi antara tahapan PBL 

seperti identifikasi masalah, eksplorasi, 

pemecahan, hingga refleksi dengan fitur 

interaktif yang disediakan oleh Komet QR, 

seperti pemindaian kode QR untuk 

mengakses konten visual kontekstual. 

Media Komet QR tidak hanya memperkuat 

penerapan model PBL tetapi juga 

memfasilitasi pembelajaran yang aktif dan 

kolaboratif, sehingga mendorong 

kemandirian belajar peserta didik dalam 

memahami konsep bangun datar secara 

lebih mendalam. 

Selanjutnya, terdapat perbedaan 

signifikan dalam hasil belajar pemecahan 

masalah antara peserta didik yang 

menggunakan media Komet QR dan yang 

tidak menggunakannya. Hal ini dibuktikan 

melalui hasil posttest, di mana kelas 

eksperimen yang menggunakan Komet QR 

memperoleh rata-rata nilai lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol, dan hasil uji 

statistik menunjukkan signifikansi 

perbedaan antar kelompok. Selain dari sisi 

kuantitatif, perbedaan ini juga terlihat 

secara kualitatif, di mana peserta didik 

yang belajar menggunakan Komet QR 

menunjukkan pemahaman yang lebih baik 

terhadap soal kontekstual, lebih aktif 

berdiskusi, serta mampu mengemukakan 

ide pemecahan secara sistematis dan 

reflektif. 

Efektivitas penggunaan media 

Komet QR dalam meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah peserta 
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didik juga terbukti melalui hasil 

perhitungan N-Gain, yang menunjukkan 

peningkatan dalam kategori sedang menuju 

tinggi. Artinya, pembelajaran dengan 

bantuan media Komet QR tidak hanya 

memberikan pengaruh secara signifikan 

terhadap peningkatan nilai, tetapi juga 

terhadap keterlibatan dan motivasi belajar 

peserta didik. Selain itu, media ini 

memberikan kemudahan bagi guru dalam 

penyampaian materi secara variatif dan 

efisien. Secara keseluruhan, penggunaan 

media Komet QR terbukti efektif dan layak 

dijadikan inovasi pembelajaran matematika 

pada materi bangun datar, khususnya untuk 

mendukung pembelajaran berbasis masalah 

yang bermakna dan kontekstual. 
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