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Abstrak: Penelitian ini bertujuan menganalisis perbedaan keaktifan belajar, hasil belajar 

matematika, serta pengaruh simultan penerapan model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) 

berbantuan media audio visual terhadap siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian menggunakan 

metode kuasi eksperimen dengan rancangan Non-Equivalent Pretest–Posttest Control Group 

Design. Populasi penelitian berjumlah 53 siswa kelas IV SD di Gugus V Kecamatan 

Busungbiu tahun pelajaran 2025/2026, dengan sampel 25 siswa yang dipilih melalui cluster 

sampling, terdiri atas 11 siswa kelompok eksperimen dan 14 siswa kelompok kontrol. Data 

keaktifan belajar dikumpulkan menggunakan lembar observasi, sedangkan hasil belajar 

matematika diukur melalui tes. Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif, uji 

prasyarat, dan uji hipotesis dengan Multivariate Analysis of Variance (MANOVA) berbantuan 

IBM SPSS Statistics 25. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan pada keaktifan belajar dan hasil belajar matematika antara siswa yang belajar 

menggunakan model PBM berbantuan media audio visual dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional (p < 0,05). Selain itu, hasil uji MANOVA menunjukkan bahwa 

penerapan model PBM berbantuan media audio visual berpengaruh signifikan secara simultan 

terhadap keaktifan dan hasil belajar matematika (p < 0,05). Dengan demikian, model PBM 

berbantuan media audio visual efektif meningkatkan keaktifan dan hasil belajar matematika 

siswa sekolah dasar serta layak diterapkan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, 

menarik, dan bermakna. 

Kata Kunci: pembelajaran berbasis masalah; media audio visual; keaktifan belaja; hasil 

belajar matematika. 

Abstract: This study aims to analyze the differences in learning activity, mathematics learning 

outcomes, and the simultaneous effect of the application of the Problem-Based Learning 

(PBL) model assisted by audio-visual media on fourth-grade elementary school students. The 

study used a quasi-experimental method with a Non-Equivalent Pretest–Posttest Control 

Group Design. The study population was 53 fourth-grade elementary school students in 

Cluster V, Busungbiu District, in the 2025/2026 academic year, with a sample of 25 students 

selected through cluster sampling, consisting of 11 students in the experimental group and 14 

students in the control group. Data on learning activity were collected using observation sheets, 

while mathematics learning outcomes were measured through tests. Data analysis was carried 

out using descriptive statistics, prerequisite tests, and hypothesis testing with Multivariate 

Analysis of Variance (MANOVA) assisted by IBM SPSS Statistics 25. The results showed 

that there were significant differences in learning activity and mathematics learning outcomes 

between students who studied using the PBL model assisted by audio-visual media and 

students who followed conventional learning (p < 0.05). In addition, the MANOVA test results 

showed that the application of the audio-visual media-assisted teaching and learning model 

had a significant simultaneous effect on the activity and mathematics learning outcomes (p < 

0.05). Thus, the audio-visual media-assisted teaching and learning model is effective in 
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increasing the activity and mathematics learning outcomes of elementary school students and 

is suitable for implementation to create more active, interesting, and meaningful learning. 

Keywords: problem-based learning, audio-visual media, learning activeness, mathematics 

learning outcomes. 

PENDAHULUAN 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran fundamental pada jenjang 

sekolah dasar karena berperan dalam membangun kemampuan berpikir logis, 

sistematis, analitis, kritis, dan kreatif yang menjadi fondasi bagi pembelajaran pada 

jenjang pendidikan berikutnya. Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran matematika 

tidak lagi berorientasi pada penguasaan prosedur semata, tetapi diarahkan untuk 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah, penalaran matematis, komunikasi, 

serta kemampuan menerapkan konsep dalam berbagai konteks kehidupan nyata. Oleh 

karena itu, proses pembelajaran matematika perlu dirancang secara bermakna melalui 

pengalaman belajar yang mampu melibatkan siswa secara aktif dalam mengonstruksi 

pengetahuan, bukan sekadar menerima informasi dari guru (Sarnoko et al., 2024).  

Meskipun demikian, berbagai penelitian menunjukkan bahwa kualitas 

pembelajaran matematika di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan. 

Pembelajaran masih didominasi pendekatan teacher-centered, di mana guru lebih 

banyak menjelaskan materi sementara siswa berperan sebagai penerima informasi 

secara pasif. Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya partisipasi siswa dalam 

bertanya, berdiskusi, mengemukakan pendapat, maupun menyelesaikan masalah 

secara kolaboratif. Akibatnya, pembelajaran belum mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi dan berdampak pada rendahnya hasil belajar 

matematika siswa. Temuan tersebut menunjukkan bahwa peningkatan kualitas 

pembelajaran matematika tidak cukup dilakukan melalui penyampaian materi, tetapi 

memerlukan inovasi model pembelajaran yang mampu mengaktifkan siswa selama 

proses belajar (Kurniati & Arafah, 2025; TARIGAN, 2026).  

Selain pendekatan pembelajaran yang masih konvensional, keterbatasan 

pemanfaatan media pembelajaran juga menjadi salah satu penyebab rendahnya 

efektivitas pembelajaran matematika. Karakteristik konsep matematika yang abstrak 

sering kali menyulitkan siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap operasional 

konkret. Oleh sebab itu, penyajian materi melalui media yang mampu 

mengombinasikan unsur visual, audio, animasi, dan konteks kehidupan nyata menjadi 

sangat penting untuk membantu siswa membangun pemahaman konseptual secara 

lebih bermakna. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa media audiovisual mampu 

meningkatkan perhatian, motivasi, keterlibatan, dan prestasi belajar matematika siswa 

sekolah dasar karena informasi disajikan secara lebih konkret dan menarik (Sappaile 

et al., 2024).  

Salah satu model pembelajaran yang dinilai mampu menjawab tantangan 

tersebut adalah Problem-Based Learning (PBL). PBL menempatkan masalah 

kontekstual sebagai titik awal pembelajaran sehingga siswa didorong untuk 

mengidentifikasi masalah, mencari informasi, berdiskusi, mengembangkan alternatif 
solusi, dan melakukan refleksi terhadap proses penyelesaian masalah. Melalui 

aktivitas tersebut siswa tidak hanya memperoleh pemahaman konsep matematika, 

tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi, dan 

pemecahan masalah yang menjadi kompetensi penting pada abad ke-21. Hasil 
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berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan PBL memberikan pengaruh positif 

terhadap peningkatan hasil belajar matematika, kemampuan berpikir kritis, dan 

keterampilan pemecahan masalah siswa sekolah dasar (Gurnadi, 2026; Irawan, 2025; 

Junedi et al., 2026; Kurniati & Arafah, 2025).  

Efektivitas PBL akan semakin optimal apabila didukung oleh penggunaan media 

audiovisual. Integrasi kedua komponen tersebut memungkinkan penyajian masalah 

autentik melalui video, animasi, maupun ilustrasi visual sehingga siswa memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih kontekstual. Media audiovisual membantu mengurangi 

tingkat keabstrakan konsep matematika sekaligus meningkatkan motivasi dan 

keaktifan siswa selama proses pembelajaran. Penelitian terbaru menunjukkan bahwa 

kombinasi PBL dengan media audiovisual mampu meningkatkan aktivitas belajar 

siswa secara signifikan dibandingkan pembelajaran konvensional (Aprilianty & 

Jayantika, 2025; ARI SATIVA, 2025).  

Meskipun berbagai penelitian telah membuktikan efektivitas PBL maupun 

media audiovisual secara terpisah, masih terdapat beberapa kesenjangan penelitian 

(research gap). Pertama, sebagian besar penelitian hanya mengkaji pengaruh PBL 

terhadap hasil belajar tanpa memasukkan aspek keaktifan belajar sebagai variabel yang 

turut menentukan keberhasilan pembelajaran. Kedua, penelitian mengenai 

penggunaan media audiovisual lebih banyak difokuskan pada peningkatan motivasi 

atau prestasi belajar, sedangkan kajian yang mengintegrasikan media audiovisual ke 

dalam sintaks PBL pada pembelajaran matematika sekolah dasar masih relatif terbatas. 

Ketiga, sebagian besar penelitian menggunakan subjek sekolah perkotaan sehingga 

bukti empiris mengenai efektivitas PBL berbantuan media audiovisual pada sekolah 

dasar dengan karakteristik yang berbeda masih memerlukan penguatan.  

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan novelty berupa 

pengujian secara simultan pengaruh Problem-Based Learning berbantuan media 

audiovisual terhadap keaktifan belajar dan hasil belajar matematika siswa kelas IV 

sekolah dasar. Penelitian ini tidak hanya mengukur capaian kognitif, tetapi juga 

menempatkan keaktifan belajar sebagai indikator penting keberhasilan implementasi 

pembelajaran berpusat pada siswa. Dengan demikian, penelitian ini memberikan 

kontribusi empiris terhadap pengembangan model pembelajaran matematika yang 

mengintegrasikan pendekatan konstruktivistik dengan pemanfaatan teknologi 

pembelajaran digital. 

Secara teoretis, penelitian ini memperkuat teori konstruktivisme yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman belajar aktif, teori 

active learning yang memandang keterlibatan siswa sebagai prasyarat pembelajaran 

bermakna, serta Cognitive Theory of Multimedia Learning yang menjelaskan bahwa 

kombinasi saluran visual dan verbal mampu meningkatkan proses pengolahan 

informasi dan retensi belajar. Integrasi ketiga perspektif tersebut diharapkan 

menghasilkan pembelajaran matematika yang lebih efektif dalam meningkatkan 

keaktifan sekaligus hasil belajar siswa sekolah dasar (Casfian et al., 2024; Hukom, 

2025).  
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan menganalisis pengaruh 

penerapan Problem-Based Learning berbantuan media audiovisual terhadap keaktifan 

dan hasil belajar matematika siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini urgen 

dilakukan karena pembelajaran matematika di sekolah dasar masih didominasi metode 

konvensional yang menyebabkan rendahnya keaktifan dan hasil belajar siswa, 

sementara pemanfaatan media pembelajaran juga belum optimal. Penelitian ini 
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diperlukan untuk memberikan solusi melalui penerapan Pembelajaran Berbasis 

Masalah berbantuan media audio visual yang selaras dengan tuntutan Kurikulum 

Merdeka. Keunikan penelitian ini terletak pada integrasi model PBM dengan media 

audio visual, pengukuran keaktifan dan hasil belajar secara simultan menggunakan 

MANOVA, serta pengujian pada konteks siswa kelas IV sekolah dasar di wilayah 

pedesaan. Penelitian ini juga mengintegrasikan teori konstruktivisme, active learning, 

dan Multimedia Learning Theory dalam satu kerangka konseptual sehingga 

memberikan kontribusi teoretis maupun praktis yang lebih komprehensif 

dibandingkan penelitian-penelitian sebelumnya. Hasil penelitian diharapkan 

memberikan kontribusi terhadap pengembangan praktik pembelajaran matematika 

yang inovatif, kontekstual, dan sesuai dengan implementasi Kurikulum Merdeka serta 

menjadi referensi bagi guru dalam merancang pembelajaran yang lebih efektif. 

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini menggunakan rancangan penelitian kuasi eksperimen (quasi 

experimental design). Penelitian ini memilih kuasi eksperimen karena penelitian 

dilakukan pada kelas yang sudah terbentuk di sekolah sehingga peeliti tidak dapat 

melakukan randomisasi subjek seperti pada true experiment. Rancangan kuasi 

eksperimen yang digunakan dalam penelitian ini adalah Non-Equivalent Pretest–

Posttest Control Group Design. Rancangan ini dipilih untuk membandingkan 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Pretest diberikan untuk memastikan 

kemampuan awal kedua kelompok relatif setara, sedangkan posttest digunakan untuk 

mengukur perubahan setelah perlakuan. Dalam rancangan ini terdapat dua kelompok 

penelitian yang tidak dipilih secara acak, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Kedua kelompok diberikan tes awal (pretest) untuk mengetahui kondisi awal 

keaktifan belajar dan hasil belajar matematika siswa sebelum perlakuan diberikan 

(Abraham & Supriyati, 2022).  

Tabel 1. Rancangan Penelitian Non-Equivalent Pretest–Posttest Control Group 

Design 
Kelompok Pretest Perlakuan Posttest 

Eksperimen O₁ X O₂ 

Kontrol O₃ – O₄ 

(Sumber: Arikunto, 2010) 

Keterangan: 

O₁ dan O₃ = Pretest keaktifan belajar dan hasil belajar matematika 

X = 
Perlakuan berupa Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) 

berbantuan media audio visual 

O₂ dan O₄ = Posttest keaktifan belajar dan hasil belajar matematika 

Sampel diambil menggunakan teknik cluster sampling karena siswa sudah 

tergabung dalam kelas-kelas tetap sehingga tidak memungkinkan pengacakan 

individual (Creswell & Creswell, 2018). Dipilih dua kelas IV dari sekolah berbeda: 

satu sebagai kelompok eksperimen dan satu sebagai kelompok kontrol, dengan total 

sampel 25 siswa (11 siswa eksperimen, 14 siswa kontrol). 

Kesetaraan kemampuan awal kedua kelompok diuji menggunakan Independent 

Samples T-Test berbantuan IBM SPSS Statistics 25 terhadap data pretest (kriteria: Sig. 
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(2-tailed) > 0,05 = kemampuan awal setara). Hasil uji kesetaraan didapatkan kelas 

eksperimen dan kelas control seperti pada Tabel 2. 

Tabel 2. Rekapitulasi sampel penelitian 
No Nama Sekolah Kelas Jumlah Siswa Keterangan 

1 SD Negeri 3 Pucaksari IV 11 Kelompok Eksperimen 

2 SD Negeri 1 Sepang IV 14 Kelompok Kontrol 

Variabel dalam penelitian ini adalah variabel bebas: model Pembelajaran 

Berbasis Masalah (PBM) berbantuan media audio visual. Variabel terikat: (1) 

keaktifan belajar matematika siswa – tingkat keterlibatan aktif siswa (bertanya, 

menjawab, berdiskusi, bekerja sama, berpendapat, memperhatikan, menyelesaikan 

tugas); (2) hasil belajar matematika siswa – tingkat penguasaan materi yang diukur 

melalui tes hasil belajar.  

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk memperoleh data 

terkait Variabel penelitian secara sistematis dan terukur (Sugiyono, 2021). Penelitian 

ini menggunakan dua jenis instrumen: 

1. Instrumen keaktifan belajar matematika – berbentuk lembar observasi dengan 

skala Likert empat tingkat (Sangat Aktif = 4, Aktif = 3, Kurang Aktif = 2, Tidak 

Aktif = 1), terdiri atas 14 butir pernyataan yang mencakup 7 indikator keaktifan 

(bertanya, menjawab, berdiskusi, bekerja sama, mengemukakan pendapat, 

memperhatikan/menanggapi, menyelesaikan tugas). 

2. Instrumen tes hasil belajar matematika – berbentuk 20 butir soal pilihan ganda (4 

opsi, skor 1 untuk jawaban benar dan 0 untuk salah), disusun berdasarkan Capaian 

Pembelajaran (CP) Matematika Fase B Kurikulum Merdeka dan Taksonomi 

Bloom Revisi, berorientasi Higher Order Thinking Skills (HOTS) terutama level 

C4 (analyzing) dan C5 (evaluating). 

Adapun kisi-kisi soal dapat dilihat pada Tabel 3 dan Tabel 4.  

Tabel 3. Kisi-Kisi Instrumen Keaktifan Belajar Matematika 
No Aspek Keaktifan Indikator No. Pernyataan 

1 Keaktifan bertanya Siswa aktif mengajukan pertanyaan 

terkait materi/masalah 

1, 2 

2 Keaktifan menjawab 

pertanyaan 

Siswa aktif menjawab pertanyaan guru 

maupun teman 

3, 4 

3 Keaktifan berdiskusi Siswa aktif terlibat dalam diskusi 

kelompok 

5, 6 

4 Keaktifan bekerja sama Siswa bekerja sama dengan anggota 

kelompok 

7, 8 

5 Keaktifan mengemukakan 

pendapat 

Siswa berani menyampaikan 

ide/pendapat 

9, 10 

6 Keaktifan memperhatikan & 

menanggapi 

Siswa memperhatikan penjelasan guru 

dan memberi tanggapan 

11, 12 

7 Keaktifan menyelesaikan 

tugas 

Siswa aktif dan tepat waktu 

menyelesaikan tugas 

13, 14 

Sumber: diadaptasi dari (Sardiman, 2011) dan (Sudarsana et al., 2020) 

Tabel 4. Kisi-Kisi Tes Hasil Belajar Matematika 
No Indikator Hasil Belajar Level Kognitif No. Soal 

1 Memahami konsep bilangan/pecahan C2 (Pemahaman) 1, 2 

2 Menerapkan konsep dalam pemecahan masalah C3 (Penerapan) 3, 4, 5 

3 Mengidentifikasi informasi soal cerita C4 (Analisis) 6, 7 
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4 Menentukan strategi penyelesaian masalah C4 (Analisis) 8, 9, 10 

5 Memilih solusi/jawaban paling tepat C5 (Evaluasi) 11, 12, 13 

6 Menyelesaikan masalah berbasis kehidupan nyata C4 (Analisis) 14, 15 

7 Menentukan alternatif strategi penyelesaian C5 (Evaluasi) 16, 17 

8 Menarik kesimpulan hasil perhitungan C5 (Evaluasi) 18, 19, 20 

Disusun berdasarkan Capaian Pembelajaran (CP) Matematika Fase B Kurikulum Merdeka dan 

Taksonomi Bloom Revisi; berorientasi HOTS pada level C4–C5 (Dosinaeng et al., 2019; Susiaty & 

Oktaviana, 2019). 

Analisis data dilakukan berbantuan IBM SPSS Statistics 25 melalui tiga tahap: 

(1) statistik deskriptif, (2) uji prasyarat analisis, dan (3) uji hipotesis menggunakan 

MANOVA (Sugiyono, 2021; Arikunto, 2020). MANOVA digunakan untuk menguji: 

(1) perbedaan keaktifan belajar matematika antara kelompok eksperimen dan kontrol; 

(2) perbedaan hasil belajar matematika antara kedua kelompok; dan (3) pengaruh 

simultan model PBM berbantuan audio visual terhadap kedua variabel terikat tersebut, 

dengan interpretasi difokuskan pada statistik Wilks' Lambda (Wilks, 1932; Field, 

2018). Kriteria: Sig. < 0,05 → H₀ ditolak, H₁ diterima (terdapat pengaruh signifikan). 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian  

Penelitian ini menggunakan rancangan kuasi eksperimen dengan desain Non-

Equivalent Pretest–Posttest Control Group Design. Penelitian melibatkan dua 

kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Kelompok eksperimen 

diberikan perlakuan berupa pembelajaran menggunakan model Pembelajaran Berbasis 

Masalah (PBM) berbantuan media audio visual, sedangkan kelompok kontrol 

diberikan pembelajaran konvensional tanpa penerapan PBM dan tanpa bantuan media 

audio visual. 

Data keaktifan belajar matematika siswa diperoleh melalui lembar observasi 

yang digunakan selama proses pembelajaran berlangsung. Observasi dilakukan 

terhadap seluruh siswa pada kelompok eksperimen dan kelompok kontrol berdasarkan 

indikator keaktifan belajar yang telah ditetapkan. 

Hasil analisis deskriptif menunjukkan bahwa siswa pada kelompok eksperimen 

memiliki tingkat keaktifan belajar matematika yang lebih tinggi dibandingkan siswa 

pada kelompok kontrol. Siswa pada kelompok eksperimen terlihat lebih aktif dalam 

bertanya, menjawab pertanyaan, berdiskusi, bekerja sama dalam kelompok, 

mengemukakan pendapat, memperhatikan pembelajaran, serta menyelesaikan tugas 

pembelajaran matematika. 

Sebaliknya, siswa pada kelompok kontrol cenderung kurang aktif selama proses 

pembelajaran berlangsung karena pembelajaran masih didominasi oleh penjelasan 

guru sehingga keterlibatan siswa dalam pembelajaran relatif lebih rendah. 

Untuk memberikan gambaran distribusi data keaktifan belajar matematika siswa, 

disajikan distribusi frekuensi sebagai berikut. 

Tabel 5. Distribusi Frekuensi Pre tes Keaktifan Belajar Matematika Kelompok 

Eksperimen 
Interval Skor Nilai Tengah Frekuensi Persentase (%) 

76 – 79 77,5 2 18,18 

80 – 83 81,5 2 18,18 

84 – 87 85,5 3 27,27 

88 – 91 89,5 2 18,18 
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Interval Skor Nilai Tengah Frekuensi Persentase (%) 

92 – 95 93,5 2 18,18 

Jumlah  11 100% 

Tabel 6. Distribusi Frekuensi Pre test Keaktifan Belajar Matematika Kelompok 

Kontrol 
Interval Skor Nilai Tengah Frekuensi Persentase (%) 

63 – 66 64,5 3 21,43 

67 – 70 68,5 3 21,43 

71 – 74 72,5 4 28,57 

75 – 78 76,5 3 21,43 

79 – 82 80,5 1 7,14 

Jumlah  14 100% 

Tabel 7. Data Posttest Keaktifan Belajar Matematika Siswa yang Mengikuti Model 

Pembelajaran Berbasis Masalah Berbantuan Media Audio Visual 
Rentang Skor Nilai Tengah Frekuensi Persentase (%) 

91 – 100 95,5 2 18,18 

81 – 90 85,5 7 63,64 

71 – 80 75,5 2 18,18 

61 – 70 65,5 0 0,00 

≤ 60 30 0 0,00 

Jumlah  11 100% 

Tabel 8. Distribusi Frekuensi Posttest Skor Keaktifan Belajar Matematika Kelompok 

Kontrol 
Rentang Skor Nilai Tengah Frekuensi Persentase (%) 

63 – 66 64,5 3 21,43 

67 – 70 68,5 2 14,43 

71 – 74 72,5 4 28,57 

75 – 78 76,5 3 21,43 

79 – 82 80,5 2 14,29 

Jumlah  14 100% 

Data hasil belajar matematika siswa pada kelompok eksperimen diperoleh 

melalui tes hasil belajar yang diberikan setelah proses pembelajaran selesai 

dilaksanakan. Tes diberikan kepada seluruh siswa yang mengikuti pembelajaran 

menggunakan model Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) berbantuan media audio 

visual. Instrumen tes disusun berdasarkan indikator hasil belajar matematika yang 

telah ditetapkan sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

Tabel 9. Distribusi Frekuensi Posttest Hasil Belajar Matematika Kelompok 

Eksperimen 
Rentang Skor Nilai Tengah Frekuensi Persentase (%) 

75 – 78 76,5 3 27,27 

79 – 82 80,5 3 27,27 

83 – 86 84,5 3 27,27 

87 – 90 88,5 1 9,09 

91 – 95 93 1 9,09 

Jumlah  11 100% 

Tabel 10. Distribusi Frekuensi Posttest Hasil Belajar Matematika Kelompok Kontrol 
Interval Skor Nilai Tengah Frekuensi Persentase (%) 

60 – 64 62 2 14,29 

65 – 69 67 3 21,43 
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70 – 74 72 4 28,57 

75 – 79 77 3 21,43 

80 – 82 81 2 14,29 

Jumlah  14 100% 

Uji normalitas Shapiro–Wilk menunjukkan seluruh data (keaktifan dan hasil 

belajar, kedua kelompok) berdistribusi normal (Sig. berkisar 0,391–0,679; > 0,05). Uji 

homogenitas varians dengan Levene's Test menunjukkan varians homogen untuk 

keaktifan belajar (Sig. = 0,980) dan hasil belajar (Sig. = 0,843). Uji korelasi Pearson 

antarvariabel terikat menghasilkan koefisien 0,920 (Sig. = 0,000), menunjukkan 

hubungan positif dan sangat kuat antara keaktifan dan hasil belajar matematika. 

Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, homogenitas, dan korelasi antarvariabel 

terikat, analisis dilanjutkan dengan MANOVA. 

Pengujian hipotesis pertama dilakukan menggunakan hasil Tests of Between-

Subjects Effects pada analisis MANOVA. Hasil pengujian hipotesis pertama disajikan 

pada Tabel 9. 

Tabel 11. Hasil Uji Hipotesis Keaktifan Belajar Matematika 

Sumber Variasi 
Type III Sum of 

Squares 
df Mean Square F Sig. 

Corrected Model 1175,039 1 1175,039 38,312 0,000 

Error 705,601 23 30,678   

Total 155133,000 25    

Corrected Total 1880,640 24    

Berdasarkan Tabel 9. diketahui bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000. Nilai 

tersebut lebih kecil dari 0,05 sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan keaktifan belajar 

matematika antara siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan model 

Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) berbantuan media audio visual dengan siswa 

yang mengikuti pembelajaran konvensional tanpa PBM dan media audio visual. 

Pengujian hipotesis kedua dilakukan menggunakan hasil Tests of Between-Subjects 

Effects pada analisis MANOVA. Hasil pengujian hipotesis kedua disajikan pada Tabel 

10. 

Tabel 12. Hasil Uji Hipotesis Hasil Belajar Matematika 

Sumber Variasi Type III Sum of Squares df 
Mean 

Square 
F Sig. 

Corrected Model 1332,673 1 1332,673 52,521 0,000 

Error 583,167 23 25,355   

Total 152516,000 25    

Corrected Total 1915,840 24    

Berdasarkan Tabel 10 diketahui bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000. Nilai 

tersebut lebih kecil dari 0,05 sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar matematika 

antara siswa yang mengikuti pembelajaran menggunakan model Pembelajaran 

Berbasis Masalah (PBM) berbantuan media audio visual dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional tanpa PBM dan media audio visual. 

Pengujian hipotesis ketiga dilakukan menggunakan tabel Multivariate Tests 

pada analisis MANOVA. Hasil pengujian hipotesis ketiga disajikan pada Tabel 4.17 

berikut. 
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Tabel 13. Hasil Uji MANOVA Secara Simultan 
Effect Value F Hypothesis df Error df Sig. 

Pillai’s Trace 0,699 25,543 2,000 22,000 0,000 

Wilks’ Lambda 0,301 25,543 2,000 22,000 0,000 

Hotelling’s Trace 2,322 25,543 2,000 22,000 0,000 

Roy’s Largest Root 2,322 25,543 2,000 22,000 0,000 

Berdasarkan Tabel 11 diketahui bahwa nilai signifikansi pada Wilks’ Lambda 

sebesar 0,000. Nilai tersebut lebih kecil dari 0,05 sehingga H₀ ditolak dan H₁ diterima. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh model Pembelajaran 

Berbasis Masalah (PBM) berbantuan media audio visual secara simultan terhadap 

keaktifan belajar matematika dan hasil belajar matematika siswa kelas IV sekolah 

dasar. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan model Pembelajaran Berbasis 

Masalah (PBM) berbantuan media audio visual tidak hanya mampu meningkatkan 

keaktifan belajar matematika siswa, tetapi juga mampu meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa secara bersamaan. Pembelajaran yang berpusat pada siswa serta 

didukung penggunaan media audio visual mampu menciptakan proses pembelajaran 

yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna sehingga berdampak positif terhadap 

kualitas pembelajaran matematika siswa sekolah dasar. 

Pembahasan 

(1) Perbedaan keaktifan belajar matematika antara siswa yang mengikuti 

pembelajaran menggunakan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) 

berbantuan media audio visual dengan siswa yang mengikuti pembelajaran 

konvensional tanpa PBM dan media audio visual di kelas IV sekolah dasar. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada 

keaktifan belajar matematika antara siswa yang mengikuti pembelajaran 

menggunakan Problem Based Learning (PBL) berbantuan media audio visual dan 

siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional. Analisis MANOVA melalui Tests 

of Between-Subjects Effects menghasilkan nilai F = 38,312 dengan p = 0,000 (p < 

0,05), yang menunjukkan bahwa penerapan PBL berbantuan media audio visual 

berpengaruh positif terhadap peningkatan keaktifan belajar matematika siswa. Secara 

deskriptif, kelompok eksperimen memperoleh rata-rata keaktifan belajar sebesar 

85,36, lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol yang memperoleh rata-rata 72,14. 

Temuan ini menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis masalah mampu 

meningkatkan partisipasi siswa dalam bertanya, berdiskusi, mengemukakan pendapat, 

bekerja sama, dan menyelesaikan tugas secara aktif. 

Peningkatan keaktifan belajar dipengaruhi oleh karakteristik PBL yang 

berorientasi pada student-centered learning, di mana siswa berperan aktif dalam 

mengidentifikasi masalah, mencari informasi, mendiskusikan solusi, dan 

merefleksikan hasil pembelajaran. Integrasi media audio visual semakin memperkuat 

efektivitas model ini karena mampu menyajikan konsep matematika yang abstrak 

menjadi lebih konkret melalui gambar, animasi, dan video sehingga meningkatkan 

perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Temuan ini 

(sejalan dengan teori konstruktivisme yang menegaskan bahwa pengetahuan dibangun 

melalui pengalaman belajar aktif, serta teori pembelajaran multimedia yang 

menyatakan bahwa kombinasi informasi visual dan verbal mampu meningkatkan 

pemahaman dan keterlibatan belajar (Aprilia & Afandi, 2026; Hukom, 2025; Siregar, 
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2024). 

Hasil penelitian ini juga konsisten dengan penelitian terdahulu yang melaporkan 

bahwa PBL berbantuan media audio visual secara signifikan meningkatkan keaktifan 

belajar dan kemampuan berpikir siswa pada pembelajaran matematika (Febianti et al., 

2024; N. P. W. W. Putri & Adnyana, 2026; Subarjo et al., 2025). Sebaliknya, 

pembelajaran konvensional yang masih berpusat pada guru menyebabkan interaksi 

belajar lebih terbatas sehingga siswa cenderung pasif. Dengan demikian, PBL 

berbantuan media audio visual merupakan alternatif pembelajaran yang lebih efektif 

untuk meningkatkan keaktifan belajar matematika siswa sekolah dasar. 

(2) Perbedaan Hasil belajar matematika antara siswa yang mengikuti pembelajaran 

menggunakan model pembelajaran berbasis masalah (PBM) berbantuan media 

audio visual dengan siswa yang mengikuti pembelajaran konvensional tanpa PBM 

dan media audio visual di kelas IV sekolah dasar 

Hasil analisis menggunakan Multivariate Analysis of Variance (MANOVA) 

pada Tests of Between-Subjects Effects menunjukkan bahwa penerapan Problem Based 

Learning (PBL) berbantuan media audio visual memberikan pengaruh yang signifikan 

terhadap hasil belajar matematika siswa. Hal tersebut ditunjukkan oleh nilai F = 52,521 

dengan nilai signifikansi 0,000 (p < 0,05). Secara deskriptif, rata-rata posttest hasil 

belajar matematika kelompok eksperimen mencapai 85,18, sedangkan kelompok 

kontrol hanya memperoleh rata-rata 70,36. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa 

penerapan PBL berbantuan media audio visual lebih efektif dibandingkan 

pembelajaran konvensional dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa 

Peningkatan hasil belajar pada kelompok eksperimen dipengaruhi oleh 

karakteristik PBL yang menempatkan siswa sebagai pusat pembelajaran. Melalui 

penyelesaian masalah kontekstual, siswa terdorong untuk mengidentifikasi 

permasalahan, mencari informasi, berdiskusi, menganalisis berbagai alternatif 

penyelesaian, dan menarik kesimpulan secara mandiri maupun kelompok. Aktivitas 

tersebut tidak hanya meningkatkan kemampuan menyelesaikan soal, tetapi juga 

membantu siswa membangun pemahaman konsep matematika secara lebih mendalam 

dan bermakna. Temuan ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menyatakan 

bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman belajar dan interaksi 

dengan lingkungan belajar. 

Penggunaan media audio visual turut memperkuat efektivitas PBL dalam 

meningkatkan hasil belajar. Penyajian materi melalui gambar, animasi, video, dan 

suara mampu mengonkretkan konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak 

sehingga lebih mudah dipahami siswa sekolah dasar. Selain meningkatkan 

pemahaman konsep, media audio visual juga mampu menarik perhatian, 

meningkatkan motivasi, dan mempertahankan fokus belajar siswa selama proses 

pembelajaran. Hasil ini mendukung teori pembelajaran multimedia yang dikemukakan 

oleh Mayer (2021), yang menyatakan bahwa pembelajaran menjadi lebih efektif ketika 

informasi disajikan melalui kombinasi saluran visual dan verbal 

Temuan penelitian ini konsisten dengan penelitian (Fadilah et al., 2021) yang 
melaporkan bahwa PBL secara signifikan meningkatkan hasil belajar matematika 

siswa sekolah dasar. Demikian pula, (G. H. Putri et al., 2025) menemukan bahwa 

integrasi PBL dengan media audio visual mampu meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah dan hasil belajar matematika, sedangkan (Faidah, 2024; N. P. W. 

W. Putri & Adnyana, 2026) menyimpulkan bahwa media audio visual memperkuat 
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efektivitas PBL melalui penyajian materi yang lebih konkret dan menarik. Sebaliknya, 

pembelajaran konvensional yang masih berpusat pada guru menyebabkan siswa 

cenderung pasif sehingga kesempatan untuk mengeksplorasi konsep dan 

mengembangkan kemampuan berpikir menjadi terbatas. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa Problem Based Learning berbantuan media audio visual 

merupakan alternatif pembelajaran yang lebih efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar matematika siswa sekolah dasar dibandingkan pembelajaran konvensional. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai pengaruh model 

Pembelajaran Berbasis Masalah (PBM) berbantuan media audio visual terhadap 

keaktifan belajar matematika dan hasil belajar matematika siswa kelas IV Sekolah 

Dasar di Gugus V Kecamatan Busungbiu, maka dapat disimpulkan sebagai berikut. 

1) Terdapat perbedaan yang signifikan keaktifan belajar matematika antara siswa 

yang mengikuti pembelajaran menggunakan model Pembelajaran Berbasis 

Masalah (PBM) berbantuan media audio visual dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional tanpa PBM dan media audio visual. Hasil pengujian 

hipotesis menggunakan analisis MANOVA pada tabel Tests of Between-Subjects 

Effects menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dengan nilai F sebesar 

38,312. Selain itu, rata-rata posttest keaktifan belajar matematika siswa pada 

kelompok eksperimen sebesar 85,36 lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol 

sebesar 72,14. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penerapan PBM berbantuan 

media audio visual mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam bertanya, 

berdiskusi, bekerja sama, mengemukakan pendapat, dan menyelesaikan tugas 

pembelajaran matematika secara aktif. 

2) Terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar matematika antara siswa yang 

mengikuti pembelajaran menggunakan model Pembelajaran Berbasis Masalah 

(PBM) berbantuan media audio visual dengan siswa yang mengikuti 

pembelajaran konvensional tanpa PBM dan media audio visual. Hasil pengujian 

hipotesis menggunakan analisis MANOVA pada tabel Tests of Between-Subjects 

Effects menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 dengan nilai F sebesar 

52,521. Selain itu, rata-rata posttest hasil belajar matematika siswa pada kelompok 

eksperimen sebesar 85,18 lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol sebesar 

70,36. Pembelajaran menggunakan PBM berbantuan media audio visual 

membantu siswa memahami konsep matematika secara lebih konkret, menarik, 

dan bermakna sehingga berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar 

matematika siswa. 

3) Terdapat pengaruh yang signifikan secara simultan model Pembelajaran Berbasis 

Masalah (PBM) berbantuan media audio visual terhadap keaktifan belajar 

matematika dan hasil belajar matematika siswa kelas IV sekolah dasar. Hasil 

pengujian hipotesis menggunakan MANOVA pada tabel Multivariate Tests 

menunjukkan nilai signifikansi Wilks’ Lambda sebesar 0,000 < 0,05. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa penerapan model Pembelajaran Berbasis Masalah 
berbantuan media audio visual secara bersama-sama mampu meningkatkan 

keaktifan belajar matematika dan hasil belajar matematika siswa dibandingkan 

pembelajaran konvensional tanpa PBM dan media audio visual. 
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