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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk menguji pengaruh model pembelajaran Project Based Blended 

Learning (PjBBL) berbantuan Quizizz terhadap kemampuan pemecahan masalah dan prestasi belajar 
matematika siswa di SMK Penerbangan Cakra Nusantara Denpasar dengan populasi sebanyak 45 
orang siswa yang terbagi dalam 2 kelompok belajar. Populasi yang dipergunakan meliputi dua kelas 
terpilih melalui total sampling. Instrumen pengumpulan data penelitian ini berupa tes pilihan ganda 
dan tes esai. Jenis studi ini yaitu eksperimen semu yang dianalisis melalui analisis multi kovarian 
(mancova). Kesimpulan yang didapatkan mencakup: 1) terdapat perbedaan kemampuan pemecahan 
masalah dan prestasi belajar matematika secara signifikan secara bersamaan pada siswa yang 
belajar melalui PjBBL berbantuan Quizizz dan siswa yang belajar melalui Direct Blended Learning 
(DBL) pada nilai Sig. 0,000. 2) terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah secara 
signifikan antara siswa yang dibelajarkan melalui PjBBL berbantuan Quizizz dan siswa dengan 
menerapkan model DBL pada nilai Sig. 0,000. 3) terdapat perbedaan prestasi belajar matematika 
secara signifikan pada siswa yang belajar melalui model PjBBL berbantuan Quizizz dan siswa dengan 
model DBL pada nilai Sig. 0,000. 
 
Kata Kunci: Blended Learning; Pemecahan Masalah; Prestasi Belajar Matematika; Project Based 
                     Learning; Quizizz 
 

Abstract 
This study aims to examine the effect of the project based blended learning on problem 

solving and math learning achievement of students at SMK Penerbangan Cakra Nusantara Denpasar 
with a population of 45 students divided into 2 study groups. The population were two classes selected 
by total sampling technique. The data collection instruments for this research are multiple-choice tests 
and essay tests. The study was a quasi-experimental with a multivariate analysis of covariant 
(mancova). The results showed: 1) there are differences in problem solving and math learning 
achievement between students who learn to use the Project Based Blended Learning (PjBBL) model 
assisted by quizizz and students who learn to use Direct Blended Learning model (DBL) with a Sig. 
value of 0.000. 2) there are differences in problem solving skills between students who learn with 
PjBBL model assisted by quizizz and students with DBL model on Sig. value of 0.000. 3) there are 
differences in math learning achievement between students with PjBBL model assisted by quizizz and 
students in the DBL model on Sig. value of 0.000. 
 
Keywords: Blended Learning; Problem Solvin;, Math Learning Achievement; Project Based Learning;  
                   Quizizz 
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PENDAHULUAN 
Rendahnya kualitas pembelajaran di Indonesia, salah satunya terlihat dari 

keikutsertaan Indonesia pada program PISA. PISA yang singkatan dari Programme for 
International Student Assessment atau Program Penilaian Pelajar Internasional. Program ini 
berkembang untuk menilai performas akademik peserta didik melalui rata-rata di tiap negara. 
Hasil PISA memperoleh kompetensi bernalar kreatif, berpikir logis maupun pemecahan 
masalah dalam matematika dan sains masih sangat rendah (Santyasa et al., 2021). 
Kemampuan pemecahan masalah dalam matematika menurut Polya (Nuryana & Rosyana, 

2019) meliputi kemampuan untuk memahami permasalahan, menyusun strategi 
penyelesaiannya, menuntaskan masalah serta meninjau kembali jawaban.  

Kemampuan memecahkan masalah yang tergolong rendah dapat berdampak terhadap 
rendahnya mutu sumber daya manusia. Hal ini disebabkan pembelajaran saat ini masih 
belum menyediakan peluang terhadap siswa dalam melatih kemampuan pemecahan 
masalahnya (Cahyani & Setyawati, 2016). Sejalan dengan pendapatnya Shadiq dalam (Kholiq 
et al., 2017) menyebutkan kurangnya keahlian pemecahan masalah pada siswa dikarenakan 
proses belajar yang kurang mengoptimalkan ketrampilan bernalar tingkat tinggi (high-order 
thinking skills) serta kurang kontekstual terhadap aktivitas sehari-hari. Menurut Kholiq, 
rendahnya kemampuan siswa ini bisa dilatih kembali melalui pemberian persoalan yang 
tengah dihadapi pada kehidupan nyata, memberi masalah yang menantang serta bisa 
dipecahkan melalui pengetahuan matematika yang mereka kuasai.  

Rendahnya keterampilan memecahkan masalah pada bidang matematik disebabkan 
kurangnya memperhatikan keterampilan tersebut pada proses belajar, masalah matematika 
yang diberikan kurang menantang dan hanya membutuhkan jawaban tunggal 
(Rahmazatullaili et al., 2017). Hal ini sesuai hasil observasi awal dari kajian Setiani et al. 
(2020) bahwa keterampilan menyelesaikan soal-soal yang bersifat memecahkan secara 
matematis masih terkriteria rendah yang terbukti dari hasil tes diagnostik kemampuan 
menyelesaikan masalah di bawah KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yakni rentangan 
rerata (41,50%). Setiani juga mengungkapkan bahwa kemampuan siswa yang kurang akan 
berpengaruh pada mutu belajar siswa yang kemudian berdampak pada prestasi belajarnya. 
Menurut Syafi’i et al (2018) prestasi belajar matematika memiliki pengertian yaitu tingkat 
pemahaman yang siswa capai saat mengikuti pembelajaran matematik dan dibuktikan 
melalui nilai tes hasil belajar.  

Rendahnya prestasi belajar khususnya pada bidang matematika di SMK (Sekolah 
Menengah Kejuruan) di provinsi Bali salah satunya ditunjukkan oleh data hasil Ujian 
Nasional (UN) pada tahun 2019 menunjukkan angka rata-rata 34,02 di bawah rerata 
nasional yaitu 35,26 (Kemdikbud RI, 2019). Angka ini merupakan hasil tes berbasis 
komputer yang diikuti seluruh siswa SMK di Indonesia. Angka yang diperlihatkan di atas 
menjadi suatu indikator yang menunjukkan rendah tingginya prestasi belajar matematika 
khususnya di tingkat SMK. SMK Penerbangan Cakra Nusantara merupakan salah satu SMK 
yang berlokasi di Kota Denpasar, Provinsi Bali. Sekolah ini mengedepankan 60% praktek 
dan 40 % teori, kegiatan pembelajaran didominasi dengan kegiatan praktek lapangan di luar 
sekolah karena keterbatasan alat praktik yang dimiliki sekolah. Hal ini membiasakan siswa 
terhadap aktivitas praktik sehingga kegiatan pembelajaran teori di ruang kelas kurang 
berjalan efektif jika hanya menggunakan model pembelajaran direct instruction (petunjuk 
langsung). Maka dari itu, dibutuhkan suatu model belajar berbasis proyek agar terdapat 
aktivitas langsung yang dikerjakan oleh siswa. 

Berdasarkan hasil riset dari Hodiyanto (2017), ada hubungan positif signifikan 
keterampilan pemecahan masalah matematis terhadap prestasi belajar. Maknanya, semakin 
baik keterampilan pemecahan masalah matematis maka prestasi belajar pun semakin baik 
sehingga pada proses belajar, kompetensi pemecahan masalah matematis bisa 
diperfunakan dalam memprediksi kesuksesan belajar matematika. Ilmu pengetahuan 
maupun teknologi tetap mengalami kemajuan dari waktu ke waktu. Teknologi 
menghubungkan dunia ke dalam ruang tanpa batas meskipun terpisah oleh geografis 
(Daryanto & Karim, 2017). Dunia saat ini masih dilanda pandemi yang disebabkan oleh 
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penularan virus Corona, hal ini berdampak khusunya bidang pendidikan menyebabkan 
pembelajaran tatap muka tidak sepenuhnya bisa dilakukan 100% dan digantikan dengan 
menggabungkan pembelajaran tatap muka serta pembelajaran daring yang tentunya sangat 
bergantung pada teknologi. Pendidik harus melakukan proses belajar yang bisa 
mengembangkan kemampuan pemecahan masalah dan prestasi belajar siswa pada kondisi 
pandemi seperti saat ini. 

Dalam menanggulangi masalah tersebut, maka perlu diusulkan suatu perubahan pada 
proses belajar matematika di sekolah untuk memperbaiki keterampilan pemecahan masalah 
maupun prestasi belajar. Hal yang dapat dilakukan adalah mengubah model pembelajaran. 
Model pembelajaran yang dipilih harus berdasarkan karakteristik siswa SMK. Belajar di SMK 
yang identik dengan aktivitas prakteknya akan terakomodasi dengan memanfaatkan model 
pembelajaran yang sesuai, misalnya model pembelajaran yang berbasis proyek. Model 
Project Based Learning (PjBL) sebagai usaha dalam peningkatan kompetensi pemecahan 
masalah, ketrampilan kegiatan praktek siswa untuk mengaplikasikan pengetahuan, dan 
mencerminkan perilaku saat belajar (Kholiq et al., 2017). PjBL memberikan pengalaman 
pembelajaran yang efektif untuk guru SMK serta menyediakan kesempatan kepada siswa 
untuk bebas menentukan aktivitas penelitian, mencari referensi di perpustakaan, mencari di 
internet dan berkolaborasi bersama guru (Santyasa et al., 2020). 

Model PjBL ini sesuai dengan karakteristik mata pelajaran matematika. Menurut 
Fatimah (2018), mata pelajaran matematika yaitu suatu bidang pelajaran wajib di tingkat 
SMK. Masa ini, muatan kompetensi matematika sama dengan tiap bidang keahlian lainnya. 
Tentu, kreatifitas guru dalam menerapkan kompetensi matematika sangatlah dibutuhkan. 
Telah diketahui bahwa matematika menjadi sarana pendukung di bidang ilmu lainnya. Maka 
sebab itu, matematika disebut berperan besar pada penyelesaian masalah sehari-hari, 
bidang lain maupun lingkup kerja.  

Ada beberapa hasil penelitian yang menyatakan keberhasilan penggunaan model 
pembelajaran PjBL pada proses belajar diantaranya, kajian dari Kholiq et al (2017) 
menyarankan hendaknya model PjBL ini diimplementasikan dalam peningkatan keterampilan 
penyelesaian masalah. Penelitian Kholiq meneliti pembelajaran PjBL yang dilakukan melalui 
hands on activity yaitu berupa media wayang sedangkan pada penelitian ini digunakan 
media berbasis online yaitu Quizizz. Hasil penelitian Rahmazatullaili et al (2017) menyatakan 
kemampuan pemecahan masalah siswa sesudah pembelajaran dengan model Project 
Based Learning meningkat dibanding sebelumnya. Di samping itu, diteliti mengenai 
kompetensi bernalar kreatif setelah pembelajaran dengan model PjBL dan pada penelitian ini 
ingin diteliti terkait prestasi belajar matematika. Penelitian yang oleh Azizah & Widjajanti (2019) 
menghasilkan suatu simpulan bahwasannya pembelajaran berbasis projek dalam materi 
statistik dilihat efektif terhadap prestasi belajar, bernalar kritis serta tingkat percaya diri siswa.  

Sehubungan dengan temuan kajian tersebut, model PjBL diharapkan mampu 
menciptakan keterampilan pemecahan masalah maupun prestasi belajar siswa pada 
matematika. Tetapi, melalui keberadaan Surat Keputusan Bersama (SKB) antara Menteri 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Riset dan Teknologi, Menteri Agama, Menteri 
Kesehatan dan Menteri Dalam Negeri bahwa pembelajaran PAUDDIKDASMEN selama 
pandemik Covid-19 mengimplementasikan peraturan untuk tiap anggota satuan pendidikan 
agar mengelola alur jadwal belajar tiap kelas. Hal ini bermaksud agar tidak adanya 
keramaian masyarakat yang berkumpul. Peraturan menjaga jarak diprioritaskan dalam 
pengaturan alur masuk hingga keluar kelas (Kemdikbud RI, 2020). Oleh sebab itu diperlukan 
strategi untuk mengatasi pembelajaran tatap muka yang dipadukan dengan pembelajaran di 
rumah. 

 Dalam menentukan strategi yang sesuai, peranan teknologi sangatlah signifikan. 
Teknologi pembelajaran ialah teori maupun praktek pada desain, pengembangan, 
pengaplikasian, pengaturan hingga penilaian mengenai proses serta sumber belajar. 
Teknologi pembelajaran mempunyai lima Kawasan yang meliputi Kawasan desain, 
pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan serta evaluasi (Wena, 2009). Untuk 
melaksanakan pembelajaran dari rumah salah satu kawasan yang dapat diterapkan adalah 
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kawasan pemanfaatan. Pemanfaaatan merupakan tindakan yang menggunakan bahan dan 
peralatan media untuk meningkatkan proses belajar.  

Pemanfaatan blended learning diharapkan dapat mengatasi kelemahan model PjBL. 
Menurut Hermawan (2020), model PjBL memiliki kelemahan diantaranya membutuhkan 
waktu serta biaya tinggi dan membutuhkan media maupun sumber ajar. Dengan 
menggabungkan model PjBL dengan blended learning, waktu belajar tatap muka yang 
terbatas dapat tertutupi melalui metode daring yang dapat diselesaikan dimanapun sesuai 
keinginan siswa. Untuk itu model PjBL digabungkan dengan model pembelajaran berbasis 
teknologi salah satunya blended learning. E-learning memiliki beberapa strategi salah 
satunya adalah blended learning (Eliyasni et al., 2019). Blended learning adalah suatu 
pembelajaran yang menggabungkan pembelajaran bertatap muka dengan daring (López-
Pérez et al., 2011). 

Berdasarkan hasil analisis oleh Noviyanti et al (2019) mengungkapkan bahwa 
pembelajaran blended learning memberikan kemajuan penyelesaian masalah matematis 
pada tingkat klasifikasi sedang. Penelitian yang Noviyanti lakukan menggunakan tiga sampel 
kelas yaitu kelas e-learning, kelas blended learning dan kelas kontrol. Hasil penelitian lain 
oleh Eliyasni et al (2019) menunjukkan bahwa model blended learning dikombinasikan 
dengan project based learning dengan signifikan dapat meningkatkan kemampuan Higher 
Order Thinking Skill (HOTS) yang menjadi suatu keterampilan pemecahan masalah 
matematika. Berdasarkan temuan di atas strategi blended learning dapat diterapkan pada 
pembelajaran matematika guna memaksimalkan keterampilan memecahkan masalah yang 
pada akhirnya bisa meningkatkan prestasi belajar matematika.  

 Berdasarkan efektivitas model PjBL disertai blended learning pada proses belajar, 
maka untuk memperoleh hasil maksimal, pada kajian ini, model PjBL diintegrasikan dengan 
strategi blended learning ke dalam model Project Based Blended Learning (PjBBL). Model ini 
ditujukan agar mampu mengoptimalkan proses belajar melalui penggunaan teknologi serta 
menstimulasi siswa dalam pengerjaan suatu proyek sehingga kemampuan pemecahan 
masalah maupun prestasi belajar siswa dapat meningkat.  

Pada tahapan model pembelajaran PjBBL yaitu pada tahap penetapan pertanyaan 
dasar, mengujikan hasil maupun menilai pengalaman yang dilakukan secara daring 
diperlukan sebuah media pembelajaran interaktif untuk menjembatani guru dan siswa dalam 
berinteraksi. Pada penelitian ini digunakan bantuan aplikasi Quizizz. Menurut Panggabean & 

Harahap (2020), Quizizz ialah suatu media belajar yang berguna dalam aktivitas pembelajaran 
matematika di suatu kelas. Penggunaan fitur yang sifatnya interaktif dapat membantu siswa 
dalam tahapan proses pengerjaan proyek. Aplikasi Quizizz ini juga dapat dimanfaatkan 
dalam menilai hasil kemajuan belajar siswa di setiap materi. Adapun kelebihan-kelebihan 
yang disediakan oleh aplikasi Quiziz ini dibanding dengan aplikasi lain antara lain: 1) 
Menyediakan fitur Pelajaran layaknya presentasi sejenis Microsoft Power Point yang dapat 
disisipkan pertanyaan di tengah-tengah slide; 2) Tanggapan siswa dapat dilihat secara 
realtime atau langsung oleh guru dan dapat tersimpan sehingga dapat diakses kembali oleh 
guru; 3) Jenis pertanyaan yang dapat dibuat oleh guru berupa soal pilihan ganda maupun 
esai.  Dengan adanya bantuan aplikasi Quizizz ini diharapkan dapat menyempurnakan 
penerapan model pembelajaran PjBBL. 

Seberapa jauh pengaruh model Project Based Blended Learning berbantuan Quizizz 
yang diaplikasikan pada bidang matematika terhadap keterampilan penyelesaian masalah 
serta prestasi belajar siswa SMK masih belum bisa dibuktikan. Maka dari itu, kajian riset ini 
telah diujikan terkait pengaruh PjBBL berbantuan Quizzis pada kemampuan pemecahan 
masalah serta prestasi belajar matematika siswa kelas XI SMK Penerbangan Cakra 
Nusantara Bali dengan melihat ada tidaknya perbedaan kemampuan pemecahan masalah 
dan prestasi belajar matematikanya. 

 
METODE  

Pada penelitian ini, desain yang peneliti pilih ialah quasi experimental design atau 
seringkali disebut eksperimen semu. Desain ini memiliki kelompok kontrol, namun tidak bisa 
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difungsikan seluruhnya agar mengontrol variabel luar yang berpengaruh pada penerapan 
eksperimen. Pada konteks ini, peneliti mempergunakan quasi experiment design karena 
peneliti tidak bisa melaksanakan kontrol atas variabel secara mendetail dan penuh. Kondisi 
kelas sebagai tempat perlakuan tidak memberikan peluang pengendalian yang sangat ketat. 
Jadi pada kondisi inilah, peneliti mampu melaksanakan kontrol variabel berdasarkan situasi 
yang ada. Desain penelitian yang diaplikasikan pada kajian ini yakni desain pretest maupun 
posttest dua kelompok, dimana memperbandingkan hasil skor pretest dan posttest. 

Populasi yang dilibatkan yaitu siswa kelas XI Jurusan Teknik di SMK Penerbangan 
Cakra Nusantara Bali tahun pelajaran 2021/2022 semester genap. Pengambilan sampel 
dilaksanakan secara random yakni melalui pengembilan sampel berupa kelas. Hal ini 
dilaksanakan sebab pemilihan sampel di sekolah hanya dapat terjadi melalui pemilihan kelas 
yang dipakai sebagai kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Sampel ini ditentukan 
melalui teknik total karena banyak populasi kelas yang ada hanya dua sehingga diambil 
kedua kelas tersebut untuk dijadikan kelas eksperimen maupun kontrol. Kelompok kelas 
eksperimen akan diberikan model PjBBL berbantuan Quizizz dan kelompok kontrol akan 
diberikan dengan model DBL. Pada kajian ini, digunakan dua variabel terikat (kemampuan 
pemecahan masalah serta prestasi belajar matematika), dua variabel bebas (model belajar) 
serta kovariat hasil pretes kemampuan pemecahan masalah serta prestasi belajar 
matematika sehingga dianalisa menggunakan Mancova 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil uji hipotesis yang pertama menampilkan adanya perbedaan kemampuan siswa 
dalam menyelesaikan masalah serta prestasi belajar matematika dengan signifikan dan 
bersamaan pada siswa yang mengikuti pembelajaran melalui PjBBL berbantuan aplikasi 
Quizizz dengan siswa yang menerapkan model DBL. Perbedaan yang dimaksud adalah 
keterampilan memecahkan masalah maupun prestasi belajar siswa ketika belajar melalui 
PjBBL lebih baik daripada dengan model DBL.  

Hasil temuan ini sejalan dengan hasil kajian dari Santyasa et al. (2021) yang mana 
menemukan prestasi belajar siswa menunjukkan hasil yang lebih baik ketika belajar 
menggunakan model berbasis proyek. Studi yang dilaksanakan Eliyasni et al. (2019) juga 
memperkuat hasil penelitian ini dimana siswa yang ikut belajar dalam pengimplementasian 
blended learning dan project based learning dapat meningkatkan kemampuannya dalam 
memecahkan permasalahan matematika. Selain itu Kholiq et al. (2017) menunjukkan hasil 
penelitiannya yaitu kemampuan penyelesaian masalah siswa lebih baik menggunakan model 
Project Based Learning (PjBL).  

Model PjBBL merupakan penggabungan model PjBL dengan model blended learning. 
Model PjBBL ialah pembelajaran yang memahami pengetahuan maupun keterampilan 
secara kompleks dengan menekankan pada masalah sehingga meciptakan suatu karya 
yang dilaksanakan melalui teknik blended learning. Penerapan blended learning di PjBL 
berguna agar memberikan sarana belajar untuk siswa sebab di tiap materi maupun tugas 
bisa diakses secara daring serta pemahaman siswa dapat lebih dimantapkan pada 
pembelajaran tatap muka. Kombinasi dari kedua model ini merujuk pada langkah belajar dari 
model blended learning yaitu enriched virtual model Wang et al. (2020) dengan sintaks 
pembelajaran PjBL (Santyasa et al., 2021). Tahapan pembelajaran model blended learning 
dilaksanakan pada project based blended learning maupun direct blended learning dan 
pengaruhnya pada kompetensi penyelesaian masalah maupun prestasi belajar matematika 
secara bersamaan adalah sebagai berikut.  

Tahapan pertama pembelajaran model blended learning adalah pembelajaran daring 
(dalam jaringan). Pembelajaran daring pada penelitian ini memanfaatkan aplikasi Zoom yang 
diikuti siswa sebelum pembelajaran tatap muka di kelas. Tahapan pengimplementasian 
blended learning berikutnya adalah pembelajaran tatap muka. Pembelajaran bertatap muka 
dilaksanakan di sekolah. Pada model pembelajaran PjBBL, pembelajaran tatap muka 
dilakukan melalui aktivitas diskusi kelompok berupa pengerjaan LKS serta pendampingan 
dari guru ketika mengalami permasalahan. Dengan bermodal informasi awal yang telah 
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diberikan pada pertemuan daring sebelumnya siswa sudah memiliki pertanyaan-pertanyaan 
yang langsung disampaikan ke guru. Masing-masing kelompok silih berganti bertanya 
mengenai kebingungan mereka dalam pengerjaan LKS tersebut. Pada tahapan ini 
kemampuan pemecahan masalah siswa terus dilatih pada penyelesaian masalah yang 
tercantum dalam LKS serta sial yang berhubungan dengan prestasi belajar matematika 
siswa dapat diselesaikan secara baik. 

PjBL memberikan pengalaman pembelajaran yang efektif untuk guru SMK serta 
menyediakan kesempatan kepada siswa untuk bebas menentukan aktivitas penelitian, 
mencari referensi di perpustakaan, mencari di internet dan berkolaborasi bersama guru 
(Santyasa et al., 2020). Model pembelajaran berbasis proyek yang dilakukan pada siswa 
SMK memiliki kesesuaian dengan karakteristik siswa SMK yang berorientasi pada praktik. 
Adanya kesempatan untuk mencari bahan-bahan dari berbagai sumber dan kesempatan 
berdiskusi dengan anggota kelompok yang memiliki perbedaan-perbedaan pendapat tidak 
langsung dari mengembangkan keterampilan penyelesaian masalah siswa.  

Berkaitan dengan hasil di atas, maka disimpulkan model PjBBL lebih baik daripada 
model DBL pada ketercapaian keterampilan penyelesaian masalah dan prestasi belajar 
matematika secara bersama-sama. Namun terdapat permasalahan dalam penelitian ini 
khususnya pada pemanfaatan aplikasi Quizizz. Pada aplikasi ini belum tersedia fasilitas 
untuk memasukkan equation (berupa simbol-simbol matematika), sehingga siswa 
mendapatkan kesusahan saat memberikan jawaban pada aplikasi ini. 

Hasil uji hipotesis kedua dari eksperimen ini membuktikan bahwa ada perbedaan 
keterampilan penyelesaiana masalah secara signifikan pada siswa dalam belajar dengan 
model PjBBL berbantuan Quizizz dengan siswa yang ikut serta pada pembelajaran dengan 
DBL. perbandingan rata-rata skor post-test kompetensi memecahkan masalah diantara 
kelompok eksperimen terhadap kelompok kontrol menunjukkan hasil bahwasannya rerata 
skor siswa yang mengikuti pembelajaran PjBBL kemampuan menyelesaikan masalahnya 
lebih dari rerata skor yang diperoleh dari penggunaan model DBL. Hal ini membuktikan 
model PjBBL efektif sebagai model dalam peningkatan keterampilan penyelesaian masalah.  

Hasil temuan ini selaras dengan hasil studi yang Eliyasni et al. (2019) temukan dimana 
mengungkapkan siswa yang diajarkan melalui blended learning dan project based learning 
dapat meningkatkan kemampuan HOTS (High Order Thinking Skill). Dalam penyelesaian 
permasalahan yang berkategori HOTS diperlukan kemampuan pemecahan masalah mulai 
dari bagaimana mengetahui persoalan, menyusun teknik penyelesaiannya, menuntaskan 
persoalan berdasarkan perencanaan, hingga melaksanakan penilaian kembali. Maka 
dengan adanya peningkatan keterampilan HOTS secara tidak langsung juga meningkatkan 
keterampilan penyelesaian masalah.  

Pada kelas kontrol yang mengikuti aktivitas belajar melalui Direct Blended Learning 
(DBL) peran guru mendominasi terutama pada tahap mendemonstrasikan pengetahuan dan 
keterampilan, guru menyajikan materi kemudian menuntun siswa mengerjakan LKS tanpa 
ada proses penemuan konsep. Siswa hanya diajarkan pada penggunan rumus, sehingga hal 
ini kurang mampu melatih keterampilan menyelesaikan masalah. Berbeda dengan siswa 
belajar melalui penggunaan model PjBBL, siswa diminta untuk melalui proses penemuan 
konsep pada pengerjaan LKS. Hal inilah yang mengakibatkan keterampilan menyelesaikan 
suatu masalah pada situasi dengan model PjBBL lebih maksimal dibandingkan 
pengaplikasian model DBL.  

Hasil uji hipotesis ketiga kajian ini yaitu terdapat prestasi belajar matematika yang 
berbeda signifikan pada siswa yang belajar dengan penerapan model Project Based 
Blended Learning (PjBBL) berbantuan Quizizz dan siswa yang belajar melalui model Direct 
Blended Learning (DBL). Berdasarkan hasil post test prestasi belajar matematika diperoleh 
bahwa skor rata-rata siswa yang ikut serta pada model PjBBL lebih dari rata-rata siswa yang 
belajar dengan model DBL. Ini menunjukkan bahwa model PjBBL efektif dalam 
meningkatkan prestasi belajar matematika.  

Pada penelitian ini siswa yang mengikuti pembelajaran model DBL dihadapkan pada 
tahapan peluang dalam pelatihan lanjutan maupun penerapannya. Tahap ini dilakukan 
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secara daring berupa guru menyediakan latihan berkelanjutan berupa latihan soal dengan 
tuntunan penyelesaian dari guru. Kegiatan pada tahap ini cenderung membuat siswa lebih 
pasif sebab hanya memperhatikan pembahasan guru tanpa berani mencoba memberikan 
jawaban. Hal ini menyebabkan siswa kurang antusias dalam mencoba soal-soal tentang 
prestasi belajar matematika. 

Berbeda halnya dengan siswa di kelas eksperimen yang ikut dalam pembelajaran 
melalui model PjBBL terutama pada tahap mengevaluasi pengalaman siswa tampak 
antusias dan aktif menyelesaikan latihan soal. Walaupun pada tahap ini dilakukan secara 
daring terlihat siswa mengikuti Zoom Meeting dengan baik, dibantu dengan fitur dari aplikasi 
Quizizz yaitu memberikan kesempatan siswa untuk berkompetisi memperoleh skor terbaik 
membuat siswa bersemangat untuk menyelesaikan latihan soal serta pada sesi diskusi 
banyak siswa yang bertanya kenapa jawabannya salah dan menginginkan guru untuk 
memberikan penjelasan. Dengan adanya sikap ini secara tidak langsung berpengaruh 
terhadap prestasi belajar matematika mereka yang semakin meningkat. 
 
PENUTUP 

Berdasarkan temuan analisis data pada penelitian ini diperoleh kesimpulan bahwa: 1) 
adanya perbedaan keterampilan pemecahan masalah maupun prestasi belajar matematika 
secara bersamaan pada siswa yang belajar dengan model PjBBL berbantuan Quizizz 
dengan siswa yang belajar dengan mempergunakan model DBL pada nilai signifikansi 0.00; 
2) adanya perbedaan kemampuan pemecahan masalah pada siswa yang belajar melalui 
model PjBBL berbantuan Quizizz terhadap siswa yang menggunakan model DBL pada 
signifikansi 0.00; (3) adanya perbedaan prestasi belajar matematika diantara siswa yang 
belajar dengan model PjBBL berbantuan Quizizz dengan siswa yang belajar menggunakan 
model DBL dengan nilai signifikansi 0.00. Sehingga dapat disimpulkan bahwa model PjBBL 
berbantuan Quizizz lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan 
prestasi belajar matematika siswa. 
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