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Abstract 

This study aims to determine whether the Project Based Learning (PJBL) learning model 

can inmprove students, mathematical problem solving abilities on the space building 

material at Xith class students of SMK N 1 Aek Kuasan in the 2024/2025 academic year. 

This type of research is a quasi-experimental study with a two-group pre-test and post-

test research design. The population in this study are all students al Xith class student of 

SMK N 1 Aek Kuasan the research sample is 2 classes (XI-1 Class and XI-2 class) XI-1 

class as an experimental class using the Project Based Learning (PJBL) Learning model 

andd XI-2 class a control class using the convensional learning model. The average 

pretest score in the experimental class (69.11) while teh average score in the control 

class (66). After completing the learning. The average posttest score in the experimental 

class is (84.61) hile the average score in the control class is (57.37) the T-Test results are 

accepted, thus there is a positive and significant influence on improving students, 

problem solving ability using the Project Based Learning (PJBL) model assisted by 

Augmented Reality Applications ar the Xith class students of SMK N 1 Aek Kuasan in 

2024/2025 academic year. 

Keywords:Project Based Learning (PjBL), students' mathematical problem 

solving  ability, space buiding 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah model pembelajaran 

Project Based Learning (PjBL) dapat meningkatkan kemampuan Pemecahan 

matematis siswa pada materi bangun ruang kelas XI SMK N 1 Aek Kuasan Tahun 

Ajaran 2024/2025. Jenis penelitian ini adalah quasy eksperiment dengan desain 

penelitian two group pre test dan post test. Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas XI SMK N 1 Aek Kuasan. Sampel penelitian yang digunakan 

yaitu 2 kelas (Kelas XI-1 dan Kelas XI-2). Pada kelas XI-1 sebagai kelas 

eksperimen menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) 

dan kelas XI-2 sebagai kelas kontrol menggunakan model pembelajaran 

Konvensional. Nilai rata-rata pre-test dikelas eksperimen (69,11) sedangkan nilai 

rata-rata kelas kontrol (66). Setelah pembelajaran selesai diberikan perolehan nilai 

rata-rata post test dikelas eksperimen (84,61) sedangkan nilai rata-rata kelas 

kontrol (57,37). Hasil uji T diperoleh 𝑇ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔4,42 < 𝑇𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙1,67 . 𝐻𝑎 diterima 

dengan demikian terdapat pengaruh positif dan signifikan dalam Peningkatan 

Kemampuan Pemecahan masalah Siswa Menggunakan Model Project Based 
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Learning (PjBL) Berbantuan Aplikasi Augmented Reality di SMK N 1 Aek 

Kuasan Tahun Ajaran 2024/2025. 

Kata kunci: Project Based Learning (PjBL), Kemampuan Pemecahan Masalah   

                      matematis siswa. Bangun Ruang 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan sesuatu yang penting bagi manusia. Dengan adanya 

pendidikan bisa mendorong dan menentukan maju mundurnya proses 

perkembangan suatu bangsa dalam berbagai bidang. Pemerintah berusaha 

meningkatkan mutu pendidikan, baik di tingkat Sekolah. Dasar, Sekolah 

Menengah Pertama, Sekolah Menengah Atas maupun Perguruan Tinggi.Namun 

dalam pelaksanaan pendidikan tersebut ada beberapa hal yang menjadi 

kendala,salah satunya yaitu kurangnya kemampuan pemecahan konsep siswa 

dalam melaksanakan pembelajaran. Kemampuan–kemampuan tersebut 

membutuhkan pemikiran yang kritis, logis,dan kreatif. Undang-Undang No. 20 

Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa. 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

dan proses pembelajaran AR peserta didik secara aktif mengembangkan potensi 

dirinya untuk memilki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan 

dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan juga mencakup matapelajaran 

seperti matematika yang wajib dipelajari dan dikuasai siswa di semua lembaga 

pendidikan, karena mata pelajaran matematika memegang peranan penting dalam 

kehidupan sehari-hari, seperti meningkatkan kemampuan bernalar, logis, 

sistematis, berpikir kreatif, dan kemampuan merumuskan solusi dari soal 

matematika. 

Menurut ( Zega 2020) matematika merupakan suatu mata pelajaran yang 

wajib dipelajari dan dikuasai siswa di semua lembaga pendidikan, karena mata 

pelajaran matematika memegang peranan penting dalam kehidupan sehari-hari, 

seperti meningkatkan kemampuan bernalar, logis, sistematis, berpikir kreatif, dan 

kemampuan merumuskan solusi dari soal matematika. Menurut Permendikbud 

nomor 22 Tahun 2016 menyatakan tujuan pembelajaran matematika salah satunya 

adalah memecahkan masalah matematika. Oleh karena itu, bagian penting dalam 

pembelajaran matematika adalah kemampuan memecahkan masalah matematika. 

Menurut( Purnamasari & Setiawan 2019) pemecahan masalah adalah kemampuan 

siswa dalam memecahkan permasalahan secara matematis dan permasalahan yang 

berkaitan dengan matematika atau ilmu-ilmulain yang sering ditemui siswa dalam 

kehidupan nyata. Seorang siswa yang memiliki kemampuan pemecahan masalah 

mengetahui cara menyelesaikan suatu permasalahan baik dalam permasalahan 

matematika maupun dalam kehidupan dengan memahami, mengidentifikasi, 

merumuskan dan menemukan solusi terbaik dari permasalahan yang ada. 

(Mendrofa, 2018). 

Bangun ruang adalah salah satu materi pelajaran dalam matematika (Afthori 

et al, 2019). Setiap jenis dari bangun ruang memiliki bentuk dan juga rumus luas 

dan volume masing-masing, sehingga banyak siswa yang tidak merasa tertarik 
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untuk mempelajari bangun ruang. Siswa merasa kesulitan dan tidak mengetahui 

secara pasti bagaimana bentuk dari masing-masing bangun ruang tersebut. Untuk 

memenuhi tuntutan tersebut, maka sejalan dengan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi penggunaan media pembelajaran menjadi solusi. 

Semakin beragam dan interaktif teknologi salah satunya hadir dengan 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality (Mutia et al., 2019). Kemajuan 

teknologi dan informasi berdampak luas pada berbagai segikehidupan dan 

penghidupan, termasuk pula bidang Pendidikan (Atmaja & Murtadho, 2021). 

Augmented Reality dapat digunakan untuk membantu memvisualisasikan konsep 

abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek (Mukti, 2019). 

Beberapa aplikasi Augmented Reality dirancang untuk memberikan informasi 

yang lebih detail pada pengguna dari objek nyata. Pemanfaatan media 

pembelajaran menggunakan Augmented Reality dapat merangsang pola pikir 

siswa dalam berpikiran kritis. Media pembelajaran Augmented Reality dapat 

memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model 

objek yang memungkinkan Augmented Reality sebagai media lebih efektif 

(Sujadi,et al., 2015).  
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Gambar 1. Lembar Observasi 

Hasil penelitian yang akan dilaksanakan di SMK N 1 Aek Kuasan, peneliti 
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tanggapan ketika guru mulai bertanya ataupun menanyakan jawaban kepada 

siswa. Dalam proses belajar mengajar masih ada yang menggunakan model 

pembelajaran konvensional yaitu masih berpusat kepada guru. Berdasarkan hasil 

wawancara kepada guru matapelajaran matematika yang ada di SMK N 1 Aek 

Kuasan, dapat disimpulkan bahwasannya kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah sistematis masih berkategori kurang. Masih banyak siswa yang 

beranggapan bahwasannya matematika itu sulit, sehingga ketika diberikan tugas 

dirumah, masih ada siswa yang tidak mengerjakannya sendiri tetapi menunggu 

jawaban dari temannya. 

Kepentingan penelitian yang dilakukan dengan meneropong kedepan 20-25 

tahun yang akan datang, tak sedikit pula analisis pendidikan yang menyatakan 

bahwa negara ini sedang dalam keadaan darurat pendidikan ( kamdiet al,2021 ) 

berdasarkan munculnya masalah-masalah itu membuktikan bahwa praktik 

heutogogit telah menghadirkan kesempatan kepada siswa untuk mendesain dan 

mengkonsep belajarnya sendiri dalam mengeksplorasi kemampuannya (R. S. 

Untari et al., 2021). Memunculkan teknologi Augmented Reality merupakan salah 

satu keunikan utama dari revolusi 4.0 menuju 5.0. dengan demikian produk 

pengembangan teknologi Augmented Reality terintegrasi kecakapan hidup abad 21 

sangat penting dan dibutuhkan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah bangun ruang 3 dimensi di SMK N 1 Aek Kuasan. 

Penggunaan media pembelajaran berbantuan aplikasi Augmented Realityitu 

sendiri menjadi daya tarik tersendiri bagi siswa dimana proses belajar tidak 

menjadi monoton atau lebih menarik dikarenakan aplikasi yang digunakan lebih 

mempermudah siswa dalam memecahkan masalah bangun ruang. Karna aplikasi 

ini juga meningkatkan semangat siswa dalam belajar sehingga mnghasilkan 

pemahaman dalam pemecahan masalah bangun ruang yang baik. Penggunaan 

aplikasi Augmented Reality dianggap lebih tepat dari pada aplikasi lainnya karena 

aplikasi Augmented Reality memang mencakup materi tentang bangun ruang 3 

dimensi tersebut sehingga mempermudah pada siswa dalam memecahkan masalah 

yang ada didalam sebuah materi yang akan diajarkan oleh peneliti.  

Penggunaan Augmented Reality (AR) memungkinkan siswa untuk 

berinteraksi langsung dengan objek tiga dimensi dalam bentuk virtual, sehingga 

dapat memvisualisasikan bangun ruang secara lebih jelas dan nyata. Augmented 

Reality memungkinkan penggabungan dunia nyata dengan elemen-elemen virtual, 

memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan menyenangkan. Di sisi 

lain, pendekatan Project-Based Learning (PjBL) mengedepankan pembelajaran 

melalui proyek nyata yang melibatkan penyelesaian masalah. Dalam konteks 

materi bangun ruang, PjBL bisa memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

menerapkan konsep-konsep yang mereka pelajari dalam situasi yang lebih 

kontekstual, sekaligus meningkatkan kemampuan pemecahan masalah. 

Melihat potensi dari kedua pendekatan tersebut, penelitian ini bertujuan 

untuk mengeksplorasi pengaruh model pembelajaran PjBL berbantuan aplikasi 

AR terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa dalam memahami materi 

bangun ruang. Dengan mengintegrasikan teknologi AR dalam pembelajaran 

berbasis proyek, diharapkan siswa dapat lebih mudah memvisualisasikan dan 
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memahami konsep-konsep bangun ruang, serta meningkatkan kemampuan mereka 

dalam memecahkan masalah yang terkait dengan materi tersebut. 

Melalui pemaparan sebelumnya peneliti menyadari perlu dilaksanakan 

penelitian menggunakan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) 

berbantuan aplikasi AR untuk dapat memaksimalkan pemahaman konsep 

matematika siswa dengan judul “Pengaruh Model Pembelajaran Project Based 

Learning (PjBL) Berbantuan Aplikasi Augmented Realityditinjau dari Pemecahan 

Masalah Tentang Materi Bangun Ruang di SMK N 1 Aek Kuasan”. 

 

METODE 

Penelitian ini direncanakan akan dilaksanakan di SMK N 1 Aek Kuasan, 

khususnya di Desa Alang Bonbon, Kecamatan Aek Kuasan, Kabupaten Asahan, 

Provinsi Sumatera Utara. Peneliti memilih siswa kelas XI dikarenakan siswa kelas 

XI baru menyelesaikan pendidikan menengah sehingga peneliti berharap siswa 

tersebut mampu untuk memecahkan sebuah masalah di jenjang pendidikan 

menengah Atas. Menurut (Sugiyono, 2013) Sampel adalah sebagian dari populasi 

yang dijadikan objek atau subjek dalam penelitian. Sampel yang digunakan dalam 

penelitian ini berjumlah dua kelas yaitu kelas XI-1 yang berjumlah 28 siswa 

sebagai kelas eksperimen yang diajarkan menggunakan model pembelajaran 

Project Based Learning (PjBL) berbantuan aplikasi Augmented reality  dan kelas 

XI-2 yang berjumlah 28 siswa sebagai kelas kontrol yang diajarkan menggunakan 

model pembelajaran Konvensional.  

Jenis penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan model 

eksperimen semu (quasi eksperiment),  untuk melihat kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa setelah diterapkan model pembelajaran Project Based 

Learning (PjBL) dengan berbantuan aplikasi Augmented Reality. 

Desain penelitian merupakan rancangan bagaimana penelitian  dilaksanakan. 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini ialah “Pretest-Posttest 

Control Group Design”. Berdasarkan desain ini, maka sekelompok subyek yaitu 

kelas sampel diberikan perlakuan berupa penggunaan model Project Based 

Learning berbantual aplikasi AR. Pengaruh penggunaan model tersebut diukur 

dari perbedaan antara pengukuran awal berupa tes awal (Pretest) dan pengukuran 

akhir (Posttest). Desain ini digunakan sesuai dengan tujuan yang hendak dicapai 

yaitu ingin mengetahui pengaruh yang signifikan pada penerapan model 

pembelajaran Project Based Learning (PjBL) berbantuan aplikasi AR ditinjau dari 

pemecahan masalah tentang materi Bangun Ruang kelas XI SMK N1 Aek 

Kuasan. 

Tabel 1 Two Group Pretest Dan Posttest 

Kelompok                     Pretest                     Perlakuan                     Postest 

Eksperimen                       T1                                   X1                                  T2 

Kontrol                                 T1                                  X2                                   T2 
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Keterangan : 

T1 : Test Pendahuluan (Pretest) 

T2 : Tes Akhir (Postest) 

X1 : Perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran Project Based 

Learning (PJBL) berbantuan aplikasi Augmented Reality 

X2  : Perlakuan dengan menggunakan pembelajaran konvensional 

Adapun instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam dan sosial yang diamati.Instrumen penelitian yang digunakan 

peneliti dalam penelitian ini yaitu lembar tes. Mengumpulkan data kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa sebelum perlakuan (pretest) dan setelah 

pemberian perlakuan (posttest) pada materi Bangun Ruang. Pemberian lembar tes 

berdasarkan indikator kemampuan pemecahan masalah matematis siswa terlebih 

dahulu diuji kualitasnya pada kelas atas yaitu kelas XI SMK N 1 Aek Kuasan. 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini uji normalitas 

bertujuan untuk mengetahui apakah sampel yang digunakan dengan penelitian 

berdistribusi normal atau tidak. Untuk mengetahuinya dapat diuji dengan 

menggunakan uji liliefors. Langkah-langkah yang dilakukan adalah sebagai 

berikut : 

1.        Pengamatan dijadikan  bilangan baku 

dengan menggunakan rumus(  𝑧𝑖 =
𝑥1−ẍ

𝑠
 dan masing-masin merupakan rata-

rata dan simpangan baku sampel). 

2. Untuk setiap bilangan baku ini menggunakan daftar distribusi normal baku, 

kemudian dihitung peluang = . 

3. Selanjutnya dihitung proporsi  lebih kecil atau sama dengan  

K. Jika proporsi ini dinyatakan oleh , maka: ) 

4. Hitunglah selisih – kemudian tentukan harga mutlaknya. 

5. Ambil harga mutlak yang paling besar diantara harga-harga mutlak selisih 

tersebut. Sebuah harga terbesar ini . 

Hipotesis diterima jika 

6. Dengan kriteria pengujian : Jika  berarti data distribusi normal. 

Jika  berarti data tidak berdistribusi normal 

Uji homogenitas varian yang bertujuan untuk mengetahui apakah data 

sampel memiliki variabel yang sama atau tidak. Untuk mengetahuinya 

digunakanuji fisher F dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

1. Hipotesis 

      artinya sampel berasal dari populasi dengan varians sama. 

   Artinya sampel berasal dari populasi dengan varians tidak sama. 

2. Rumus yang digunakan: 

 Dengan taraf signifikan 

   5           (dk pembilang) 
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                (dk penyebut). 

3. KriteriaUji  

Terima 𝐻0 jika   

Tolak 𝐻𝑎jika 

4. Kesimpulan 

 Diterima berarti sampel berasal dari populasi varians yang sama. 

𝐻𝑎ditolak berarti sampel berasal dari populasi varians yang berbeda. 

Untuk menguji hipotesis penelitian digunakan analisis uji perbedaan rata-

rata uji satu pihak yaitu pihak kanan dengan rumus uji t. Uji ini selanjutnya 

digunakan untuk menemukan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

Hipotesis penelitian dirumuskan sebagai 𝐻𝑎 dan hipotesis statistik dirumuskan 

sebagai . 
Hipotesis yang akan di uji adalah: 

𝐻0 : 𝜇1 = 𝜇2 Tidak adanya pengaruh yang penting dari model pembelajaran 

Project based learning (PjBL) terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa berbantuan aplikasi Augmented Reality. 

𝐻1 : 𝜇1 ≠ 𝜇2 Adanya pengaruh yang penting dari model  pembelajaran Project 

based learning (PjBL) terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

berbantuan aplikasi Augmented Reality. 

1. Hipotesis yang diajukan : 

𝐻0    ∶  𝜇1 = 𝜇2 

𝐻𝑎    ∶  𝜇1 ≠ 𝜇2 

2. Dengan taraf signifikan𝛼 = 0,05 

3. Dengan rumus uji hipotesis yaitu: 

 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑥1−𝑥2

√(𝑛1−1)𝑠1²+(𝑛2−1)𝑠2²

𝑛1+𝑛2−2
𝑥√(

1

𝑛1
+ 

1

𝑛2
)

  

𝑥1 = skor rata-rata kelas eksperimen 

𝑥2 = skor rata-rata kelas kontrol 

𝑛1 = jumlah sampel kelas eksperimen 

𝑛2 = jumlah sampel kelas kontrol 

𝑠1² = varians dari kels eksperimen  

𝑠2² = varians dari kelas kontrol 

4. Dengan kriteria pengujian adalah : 

Pada tabel ringkasan diatas diperoleh nilai post-test 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙yaitu 

 4,42 < 1,67 maka 𝐻0 ditolak 𝐻𝑎 diterima. “Adanya pengaruh yang signifikan 

dari Model Pembelajaran Project Based Learning (PjBL) Berbantuan Aplikasi 

Augmented Reality Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Tentang Materi 

Bangun Ruang di SMK N 1 Aek Kuasan”. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini mengambi 2 kelas sebagai sampel yaitu XI 1 sebagai kelas 

eksperimen dengan menggunakan model pembelajaran Project Based Learning 

(PjBL) berbantuan aplikasi Augmented Reality dan kelas XI sebagai kelas kontrol 

dengan menggunakan model pembelajaran Konvensional. Masing-masing kelas 

berjumlah 28 siswa dan diberikan tes. Tes tersebut dibagi menjadi 2 yaitu pretest 

sebanyak 5 soal dan posttest sebanyak 5 soal. 

Terhadap perhitungan uji validitas terhadap soal pretest dan posttest 

masing-masing ada 3 soal valid dan 3 soal tidak valid. Setelah hasil perhitungan 

validitas diketahui, maka dilakukan perhitungan reliabilitas. Dari perhitungan 

didapat bahwa reliabilitas soal pretest berada pada kisaran 0,8459 dan untuk soal 

posttest berada pada kisaran 0,8544. Kedua tes tersebut termasuk kedalam kriteria 

reliabilitas tinggi. Hal ini berarti tes yang digunakan bersifat konsisten dan dapat 

dipercaya untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

kelas XI di SMK N 1 Aek Kuasan. 

Setelah kegiatan pembelajaran dilaksanakan, selanjutnya peneliti 

melakukan uji tingkat kesukaran soal. Berdasarkan uji tingkat kesukaran soal 

tersebut, untuk soal pretest termasuk kedalam kriteria soal sedang dan sukar, dan 

untuk soal posttest termasuk kedalam kriteria sedang dan sukar. Selanjutnya 

peneliti melakukan daya pembeda soal pretest dan posttest, setelah dilakukan 

perhitungan dengan mengelompokkan kelas atas dan kelas bawah, maka diperoleh 

pada pretest soal nomor 1,3, dan 4 termasuk kedalam kriteria cukup baik, dan 

pada posttest soal nomor 1,3, dan 4 termasuk kedalam kriteria cukup baik. 

Setelah soal dinyatakan baik maka soal pretest diberikan untuk melihat 

kemampuan awal siswa. Kemudian siswa diberikan perlakuan yang berbeda. 

Kelas XI 1 diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran 

Project Based Learning(PjBL) berbantuan aplikasi Augmented Reality sedangkan 

kelas XI diberikan perlakuan dengan menggunakan model pembelajaran 

Konvensional. Setelah itu masing-masing kelas dibeikan soal posttest untuk 

mengetahui kemampuan pemecahan masalah matematis siswa setelah diberikan 

perlakuan. 

Setelah diberikan perlakuan keduanya diberikan posttest untuk mengetahui 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dalam menyelesaikan soal 

tersebut. Hasil dari nilai posttest dianalisis dengan menggunakan uji normalitas 

dan uji homogenitas untuk mengetahui apakah kedua sampel tersebut berdistribusi 

normal dan tidak ada perbedaan varians. Kemudian dianalisis dengan 

menggunakan uji hipotesis yaitu uji-t. Berikut ini adalah perbedaan hasil nilai 

pretest dan posttest pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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Diagram 1. Rata – rata Pre-test, Varians dan Simpangan Baku 

Diagram 1 diatas dapat dilihat nilai rata-rata kelas eksperimen (69,11) dan 

kelas kontrol (66) disini dapat kita ketahui bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen 

lebih tinggi dibanding nilai rata-rata kelas kontrol.Varians kelas eksperimen ( 

63,062) dan kelas kontrol (89,85) disini dapat kita ketahui bahwa varians dari 

kelas eksperimen lebih rendah dibanding varians kelas kontrol. Simpangan baku 

kelas eksperimen ( (7,94) dan simpangan baku kelas kontrol (9,84) disini dapat 

kita ketahui bahwa simpangan baku kelas eksperimen lebih rendah dibanding 

simpangan baku dari kelas kontrol. Maka dapat disimpulkan data pre-test 

kemampuan berpikir matematis siswa memiliki nilai rata-rata,varians serta 

simpangan baku yang berbeda. 

 

Diagram 2.  Rata – rata Post-test, Varians dan Simpangan Baku 

Diagram 2 di atas dapat dilihat nilai rata-rata kelas eksperimen (84,5) dan kelas 

kontrol (57,43)disini dapat kita ketahui bahwa nilai rata-rata kelas eksperimen 

lebih tinggi dibanding nilai rata-rata kelas kontrol. Varians kelas eksperimen 
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(20,6) dan kelas kontrol (24,772)disini dapat kita ketahui bahwa varians dari kelas 

eksperimen lebih rendah dibanding varians kelas kontrol.  dan simpangan baku 

kelas eksperimen (4,54) dan kelas kontrol (4,98)disini dapat kita ketahui bahwa 

simpangan baku kelas eksperimen lebih rendah dibanding simpangan baku dari 

kelas kontrol pada post-test.Maka dapat disimpulkan data post-testt kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa memiliki nilai rata-rata,varians serta 

simpangan baku yang berbeda. 

Berdasarkan data kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang 

telah diperoleh, diketahui bahwa rata-rata nilai kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa diperoleh nilai post-test 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙yaitu  4,42 < 1,67 maka 

𝐻0 ditolak 𝐻𝑎 diterima. Dalam hal ini dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan 

terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada kelas yang 

menggunakan model pembelajaran Project  Based Learning(PBL) dan kelas yang 

menggunakan model pembelajaran konvensional. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa 

adanya Peningkatan kemampuan pemecahan masalah  siswa menggunakan model 

Project  Based Learning pada materi Bangun Ruang di SMA N 1 Aek Kuasan 

T.A 2024/2025. Dapat disimpulkan  dari data (post-test) kelas eksperimen dan 

kelas kontrol berdistribusi normal dan kedua kelas homogen. Selanjutnya 

dilakukan pengujian hipotesis yang hasilnya 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 < 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 ( 4,42 > 1,67 ) 

dengan demikian 𝐻0 ditolak dan 𝐻𝑎 diterima. 
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