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Abstract: This study aims to determine the effect of applying the Project based learning (PjBL) model assisted by interactive media Gartic io on the learning outcomes of fourth-grade students in Natural Science (IPA) at SDN 4 Padoang-Doangan. The research method employed is quantitative with a pre-experimental design, specifically the One Group Pretest–Posttest Design. The population in this study consisted of all fourth-grade students at SDN 4 Padoang-Doangan totaling 39 students. The sampling technique used was random sampling, in which each member of the population had an equal chance of being selected. As a result, 21. The research instruments included observation sheets to assess the implementation of learning activities and learning achievement tests in the form of essay questions to measure students’ cognitive abilities before (pretest) and after (posttest) the application of the learning model. The collected data were analyzed using descriptive and inferential statistical analyses. The results revealed an increase in the average score from 67.62 on the pretest to 91.43 on the posttest. The Paired Sample T-Test produced a significance value of 0.001 < 0.05, indicating a significant difference before and after the treatment. The average N-Gain score of 0.5934 indicates a moderate improvement category. These findings confirm that the implementation of the PjBL model assisted by Gartic io is effective in improving science learning outcomes while encouraging active student engagement in the learning process. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model Project based learning (PjBL) berbantuan media interaktif Gartic io terhadap hasil belajar Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) siswa kelas IV SDN 4 Padoang- Doangan. Metode penelitian yang digunakan adalah kuantitatif dengan desain pra- eksperimen One Group Pretest-Posttest Design. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan yang berjumlah 39 orang. Teknik pengambilan sampel menggunaan random sampling, dimana setiap anggota populasi memiliki peluang yang sama dijadikan sampel. Sehingga sampel penelitian yang diperoleh berjumlah 21 orang siswa. Instrumen penelitian yang digunakan adalah lembar observasi untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran dan tes hasil belajar berupa soal uraian untuk mengukur kemampuan kognitif siswa sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) penerapan model pembelajaran. Data yang terkumpul dianalisis menggunakan analisis statistik deskriptif dan inferensial. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan nilai rata-rata dari 67,62 pada pretest menjadi 91,43 pada posttest. Uji Paired Sample T-Test menghasilkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05 yang mengindikasikan adanya pengaruh yang signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. Rata-rata N-Gain sebesar 0,5934 menunjukkan peningkatan kategori sedang. Temuan ini menegaskan bahwa penerapan PjBL berbantuan Gartic io efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPA sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran.
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PENDAHULUAN
Undang- undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran sehingga siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.
Permendikbudristek Nomor 7 Tahun 2002 tentang Standar Isi pada Pendidikan Anak Usia Dini, Jenjang Pendidikan Dasar dan Jenjang Pendidikan Menengah menyatakan Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu muatan wajib yang dipelajari di Sekolah Dasar (Widiyaningrum, 2023: 81). Pembelajaran IPA merupakan pembelajaran yang erat kaitannya dengan keterlibatan langsung siswa seperti berdiskusi, percobaan, dan pengamatan secara langsung pada saat proses pembelajaran. Adanya keterlibatan langsung siswa secara langsung dapat memberikan pengalaman baru yang bermanfaat serta mendukung dan memperkuat pengetahuan siswa (Suartini et al, 2022 : 121).
Namun praktik pembelajaran IPA di lapangan masih didominasi metode konvensional yang berpusat pada guru dan penggunaan media pembelajaran yang belum optimal sehingga berdampak pada rendahnya hasil belajar siswa. Hasil observasi di kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan menunjukkan sebagian besar siswa belum mencapai Kriteria Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) sekolah adalah 70.
Tantangan tersebut sejalan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21 yang menekankan guru untuk kreatif dan inovatif dalam pembelajaran, baik dari segi metode, strategi, media, dan model pembelajaran (Arief A et al., 2024 : 189). Salah satu model yang relevan adalah Project based learning yaitu model yang memberikan kesempatan siswa belajar melalui proyek nyata yang kontekstual sehingga dapat menumbuhkan kemandirian, kreativitas serta keterampilan berpikir kritis dan kolaboratif (Simbolon, 2015; Wena, 2016). Penerapan model ini dapat diperkuat dengan pemanfaatan media interaktif Gartic io. Media Gartic io merupakan sebuah platform game berbasis visual yang memungkinkan siswa belajar melalui aktivitas menggambar dan menebak gambar dalam suasana yang menyenangkan (Kleiman, Meijer & Janssen, 2020). Kombinasi PjBL dengan media Gartic io diharapkan dapat mengatasi rendahnya hasil belajar IPA sekaligus menciptakan pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa.
Beberapa penelitian terdahulu yang mendukung penerapan model PjBL adalah penelitian yang dilakukan oleh Widiyaningrum (2023) menunjukkan bahwa PjBL berbantuan media Powtoon mampu meningkatkan hasil belajar IPA secara signifikan. Demikian pula penelitian yang dilakukan oleh Arief A et, al (2024) menunjukkan bahwa PjBL efektif dalam meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Dini (2022) juga menunjukkan bahwa penggunaan media Gartic io mampu mengembangkan kecerdasan visual siswa melalui aktivitas belajar yang menyenangkan. Mengacu pada penelitian- penelitian tersebut, penelitian ini difokuskan pada pengaruh penerapan model Project based learning berbantuan media Gartic io terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan.
Berdasarkan uraian diatas dan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti sebelumnya, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh model pembelajaran Project based learning berbantuan media Gartic io terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan. Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan strategi pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar.
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif. Pendekatan kuantitatif yaitu pendekatan penelitian yang menggunakan metode statistika yaitu analisisnya ditekankan pada data berupa angka yang diolah (Shofiya, 2020 : 218). Jenis penelitian yang digunakan adalah pre-eksperimental dan rancangan One Group Pretest-Posttest. Rancangan ini melibatkan satu kelompok yang diberikan tes awal (Pretest) selanjutnya diberikan perlakuan berupa penerapan model pembelajaran Project based learning (PjBL) berbantuan media Gartic io dan tes akhir (posttest) untuk melihat perubahan hasil belajar. Penelitian dilaksanakan di SDN 4 Padoang-Doangan, Kabupaten Pangkajene dan Kepulauan, Provinsi Sulawesi Selatan pada semester genap Tahun Ajaran 2024/2025. Populasi penelitian adalah seluruh siswa kelas IV yang berjumlah 39 orang, terbagi atas kelas IV A (21 siswa) dan IV B (18 siswa). Sampel penelitian ditentukan dengan teknik random sampling, dan diperoleh siswa kelas IV A yang berjumlah 21 orang (6 laki-laki dan 15 perempuan) sebagai kelas eksperimen.Halaman    199

Variabel penelitian terdiri atas: (1) variabel bebas, yaitu model pembelajaran PjBL berbantuan media Gartic io, dan (2) variabel terikat, yaitu hasil belajar IPA siswa. Data dikumpulkan menggunakan dua instrumen utama, yaitu: (1) lembar observasi untuk menilai keterlaksanaan pembelajaran berbasis proyek, dan (2) tes hasil belajar berbentuk soal uraian sebanyak lima butir yang telah divalidasi. Tes diberikan dua kali yakni pretest sebelum perlakuan dan posttest setelah perlakuan.
Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi dan tes tertulis. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui rata-rata hasil belajar dan kategori ketuntasan siswa berdasarkan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP ≥ 70, ketuntasan klasikal ≥ 75%). Analisis inferensial meliputi uji normalitas dengan Shapiro-Wilk, uji perbedaan menggunakan Paired Sample T-Test untuk mengetahui pengaruh perlakuan, serta uji N-Gain untuk melihat efektivitas peningkatan hasil belajar (Aryani, 2017).

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil
1.    Analisis Statistik Deskriptif
a.    Deskripsi hasil belajar IPA Sebelum dan Sesudah Penerapan Model Pembelajaran Project Based  Learning Berbantuan Media Gartic io Kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan
Deskripsi hasil belajar pretest dan posttest siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan dapat dilihat 
pada tabel 1 berikut :
Tabel 1. Skor hasil belajar pretest dan posttest siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan
	Nama Bagian
	Pretest
	Postest

	Jumlah Data (N)
	21
	21

	Data Hilang
	0
	0

	Rata-rata (Mean)
	67,62
	91,43

	Standar Error Mean
	5,23
	1,96

	Median
	71,67a
	93,57a

	Modus
	85b
	100

	Simpangan Baku
	23,96
	8,96

	Varians
	574,05
	80,36

	Skewness
	-0,389
	-0,936

	Kurtosis
	-1,208
	0,112

	Rentang Nilai
	75
	30

	Nilai Minimum
	25
	70

	Nilai Maksimum
	100
	100











                            Sumber : Hasil Analisis Data Penelitian

Pada tabel 1 Menunjukkan bahwa nilai rata-rata (mean) pretest adalah 67,62 sedangkan pada postest meningkat signifikan menjadi 91,43. Nilai median dan modus juga mengalami kenaikan pada pretest dari 71,67 dan 85 menjadi 93,57 dan 100 pada postest. Hal ini menunjukkan adanya peningkatan pemahaman siswa terhadap materi setalah perlakuan pembelajaran. Simpangan baku turun dari 23,96 menjadi 8,96 yang berarti sebaran nilai menjadi lebih homogen. Varians turun dari 574,05 menjadi 80,36 serta koefesien variasi (CV) menurun dari 35,43% ke 9,81% menunjukkan perbedaan antar siswa menjadi lebih kecil dan hasil lebih seragam. Distribusi nilai pada pretest cenderung sedikit miring ke kiri (skewness -0,936) namun distribusinya mendekat normal (kurtosis 0,112). Rentang nilai juga mengecil dari 75 menjadi 30 yang mengindikasikan kesenjangan antar siswa berkurang.Halaman    200

Tabel 2. Distribusi Frekuensi dan Persentasi Hasil Belajar IPA Sebelum dan Sesudah Penerapan Model Pembelajaran Project based learning Berbantuan Media Gartic io Kelas IV
NO	Nilai	Kategori	Pretest	Postest

	
	Frekuensi
	Presentase
%
	Frekuensi
	Presentase
%

	1
	91-100	Sangat Tinggi
	4
	19.0
	12
	57.1

	2
	80-90	Tinggi
	5
	23.8
	7
	33.3

	3
	71-79	Sedang
	1
	4.8
	1
	4.8

	4
	61-70	Rendah
	3
	14.3
	1
	4.8

	5
	< 60		Sangat Rendah
	8
	38.1
	0
	0

	
	JUMLAH
	21
	100
	21
	100


Sumber : Hasil Analisis Data Penelitian
Pada tabel 2 menunjukkan bahwa sebelum perlakuan (pretest) sebagian besar siswa 38,1% berada pada kategori sangat rendah dan hanya 19% yang berada di kategori sangat tinggi. Namun setelah penerapan model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io terjadi peningkatan drastis. Sebanyak 57,1% siswa berada di kategori sangat tinggi dan tidak ada lagi siswa yang berada di kategori sangat rendah. Hal ini mengindikasikan terdapat pengaruh model pembelajaran yang diterapkan dalam meningkatkan hasil belajar IPA.
Tabel 3. Deskripsi Ketuntasan Hasil BelajarSumber Data
Skor
Ketuntasan Minimal
(KKTP)
Tuntas (Org)
Tidak Tuntas (Org)
Jumlah
Ketuntasan
Klasikal
Pretest
70
12
9
21
57,14%
Postest
70
21
0
21
100%


Hasil Belajar



Sumber : Hasil Analisis Data Penelitian
Pada tabel 3 Dapat diketahui bahwa bahwa pada saat pretest dari 21 siswa yang mengikuti tes terdapat 12 orang siswa yang mencapai nilai di atas atau sama dengan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yaitu 70. Sebanyak 9 orang siswa masih berada di bawah KKTP. Dengan demikian, tingkat ketuntasan klasikal pada pretest sebesar 57,14% menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum menguasai materi tentang bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya sebelum diberikan perlakuan pembelajaran. Setelah dilakukan penerapan model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io hasil posttest menunjukkan peningkatan yang sangat signifikan. Seluruh 21 siswa berhasil mencapai nilai sesuai atau di atas KKTP, sehingga tingkat ketuntasan klasikal mencapai 100%. Hal ini menunjukkan bahwa model pembelajaran yang diterapkan mampu memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa, serta secara efektif meningkatkan hasil belajar IPA pada materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya.  
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b.   Deskripsi Hasil Observasi Keterlaksanaan Model Pembelajaran Project Based Learning
      Berbantuan Media Gartic Io
Untuk mendukung analisis pengaruh model project based learning berbantuan media Gartic io dilakukan observasi keterlaksanaan pembelajaran selama tiga pertemuan. Observasi dilakukan berdasarkan lembar penilaian yang mencakup aspek pendahuluan, kegiatan inti (berdasarkan sintak PjBL) dan penutup. Setiap aktivitas yang terlaksana diberi skor 1 dan yang tidak terlaksana diberi skor 0.
Tabel 4. Rekapitulasi Skor Keterlaksanaan Pembelajaran Model Pembelajaran Project based learning Berbantuan Media Gartic Io
	Pertemuan
	Skor Ya (Terlaksana)
	Skor Maksimal
	Persentase (%)
	Kategori

	1
	18
	22
	81%
	Baik

	2
	16
	17
	94%
	Sangat Baik

	3
	15
	15
	100%
	Sangat Baik

	
	Rata-rata
	
	91,67
	Sangat Baik


      Sumber: Hasil Analisis Observasi Penelitian
Berdasarkan tabel 4 keterlaksanaan pembelajaran pada pertemuan pertama berada pada kategori baik dengan presentase 81%. Pada pertemuan kedua, keterlaksanaan meningkat menjadi 94% kategori sangat baik yang mengindikasikan bahwa peneliti telah semakin terbiasa dengan penerapan model dan seluruh komponen penting dalam sintak PjBL berhasil dilaksanakan dengan baik, termasuk pembagian proyek, keterlibatan siswa dalam kerja kelompok, serta pemanfaatan media Gartic io. Pertemuan ketiga menunjukkan keterlaksanaan penuh 100% di mana semua aspek pembelajaran mulai dari pembukaan hingga penutup berjalan sangat baik. Seluruh kelompok siswa mempresentasikan proyeknya dengan baik, peniliti melakukan evaluasi hasil proyek, serta pelaksanaan posttest dilakukan sesuai jadwal. Kegiatan ditutup dengan refleksi dan doa bersama. Secara keseluruhan, rata-rata keterlaksanaan pembelajaran mencapai 91,67% yang termasuk dalam kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa penerapan model project based learning berbantuan media Gartic io berjalan dengan sangat efektif dan konsisten selama tiga pertemuan. Peneliti berhasil melaksanakan sintak model pembelajaran dengan baik, dan siswa terlibat aktif dalam setiap tahapan proses belajar.
2. Analisis Statistik Inferensial
Analisis statistik inferensial dilakukan untuk mengetahui apakah pembelajaran IPA menggunakan model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io dapat mempengaruhi hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan. Dapat diketahui dengan melakukan pengujian normalitas dan pengujian Independent Sample T Test.
a. Uji Normalitas 
Uji normalitas dilakukan pada pretest dan posttest untuk mengetahui apakah data berdistribusi normal atau tidak. Jika data berdistribusi normal maka nilai sig > a =0,05 dan jika data tidak berdistribusi normal maka nilai sig < a = 0,05.

Tabel 5. Uji Normalitas 
	Test of Normality

	

Hasil Belajar Siswa 
	
Kelas
	Shapiro-Wilk

	
	
	Statistic
	Df
	Sig

	
	Pretest 
	.924
	21
	.107

	
	Postest
	.995
	21
	.413

	a. Liliefors Significance Correction


     Sumber : Hasil Analisis Data Penelitian
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Berdasarkan hasil uji one sample Shapiro-Wilk dalam penelitian ini untuk mengetahui hasil belajar IPA kelas IV pada pretest sebesar 0,107 > 0,05, hasil belajar IPA postest sebesar 0,413 > 0,05. Maka dapat disimpulkan bahwa data hasil penggunaan Model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io terhadap hasil belajar IPA pada materi Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya berdistribusi normal.
b. Uji Hipotesis
Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io terhadap hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN 4 Padoang- Doangan.
Tabel 6. Uji Paired Sample T-Test
	Paired Samples Test

	Paired Differences
	t
	df
	Significance

	
	Mean
	Std. Deviati on
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	One- Sided p

	Two- Sided p

	
	Lower
	Upper
	

	Pair 1
	Pretest-
	-
	20.911
	4.563
	-
	-
	-
	2
	<,001
	<,001

	
	Posttest
	23.810
	
	33.328
	14.291
	5.218
	0
	
	


  Sumber : Hasil Analisis Data Penelitian

[image: ]Berdasarkan tabel 6 dapat diketahui bahwa nilai sig (2 tailed) dari hasil belajar IPA yaitu 0,001. Nilai           = 0,0005 < 0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dengan demikian 

terdapat pengaruh penggunaan model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io terhadap hasil belajar IPA pada materi Bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan.
c. Uji N-Gain
Uij N-Gain pada penlitian ini dilakukan untuk mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa setelah diterapkannya pembelajaran menggunakan model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io. Adapun hasil uji N-Gain dapat dilihat pada tabel 7 berikut:

Tabel 7. Uji N-Gain 
	Descriptive Statistics

	
	N
	Minimum
	Maximum
	Mean
	Std. Deviation

	Ngain_Score
	20
	-2.00
	1.00
	.5934
	.67906

	Ngain_Persen
	20
	-200.00
	100.00
	59.3443
	67.90572

	Valid N (listwise)
	20
	
	
	
	


Sumber : Hasil Analisis Data Penelitian

Berdasarkan tabel 7 diperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 0.5934 dengan standar deviasi 0.67906. Jika dikonversi ke dalam bentuk persentase, maka rata-rata peningkatan hasil belajar adalah sebesar 59.34% dan termasuk ke dalam kategori sedang.
Berdasarkan hasil uji analisis data, diperoleh bahwa nilai signifikansi pada uji normalitas pretest (0,564) dan posttest (0,145) keduanya lebih besar dari 0,05 sehingga data berdistribusi normal. Uji hipotesis dengan Paired Sample T-Test menunjukkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05 yang menandakan adanya perbedaan signifikan antara hasil belajar sebelum dan sesudah penerapan model Project based learning berbantuan media Gartic io. Selanjutnya, hasil uji N-Gain sebesar 0,42 berada pada kategori sedang, yang berarti pembelajaran ini cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPA siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Project based learning berbantuan Gartic io berpengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa sekolah dasar.Halaman    203


B. Pembahasan
Penelitian ini dilaksanakan selama tiga kali pertemuan pada siswa kelas IV SDN 4 Padoang- Doangan dengan menerapkan model pembelajaran project based learning berbantuan media Gartic io pada mata pelajaran IPA khususnya pada materi bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya. Penelitian ini dirancang untuk mengamati pengaruh model pembelajaran tersebut terhadap hasil belajar siswa, keterlaksanaan pembelajaran dan kualitas keterlibatan siswa secara menyeluruh. Adapun hasil data yang diperoleh pada saat penelitian akan dijelaskan secara deskriptif dan secara inferensial sebagai berikut:
1. Hasil analisis deskriptif
Penerapan model pembelajaran Project based learning (PjBL) berbantuan media interaktif Gartic io terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan. Hasil penelitian mengindikasikan adanya peningkatan kemampuan siswa dalam memahami materi ”Bagian tubuh tumbuhan dan fungsinya” setelah mengikuti pembelajaran berbasis proyek. Keterlilbatan aktif siswa selama proses pembelajaran berkonstribusi terhadap peningkatan pemahaman konseptual, kemampuan berpikir kritis, serta keterampilan kolaboratif. 
Sebelum penerapan model PjBL berbantuan media Gartic io, nilai rata-rata hasil belajar siswa berada dalam kategori rendah karena proses pembelajaran sebelumnya berpusat pada guru dan kurang melibatkan penggunaan media interaktif. Kondisi ini sejalan dengan pendapat Joyce dan Weil (Khoerunnisa, 2020) menyatakan bahwa pelajaran yang bersifat informatif tanpa memberi kesempatan ekplorasi sehingga menghambat tercapainya tujuan belajar yang optimal. Melalui penerapan PjBL, siswa terlibat aktif dalam setiap tahap pembelajaran, mulai dari perumusan pertanyaan esensial, perencanaan, pelaksanaan proyek, hingga presentasi hasil. Proyek berupa pembuatan poster bagian tubuh tumbuhan mendorong siswa berpikir kritis dan bekerja sama, sebagaimana dijelaskan oleh Trianto (2017) bahwa PjBL mendorong siswa memecahkan masalah kompleks melalui pengalaman kontekstual dan produk nyata.
Untuk memperkuat pemahaman siswa digunakan media interaktif Gartic io. Media Gartic io juga berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan interaktif. Aktivitas menggambar dan menebak membantu siswa memahami konsep secara visual dan menumbuhkan keberanian berpartisipasi aktif. Hasil ini sejalan dengan temuan Chidir (2023) bahwa media digital interaktif dapat meningkatkan keterlibatan emosional dan motivasi belajar, yang didukung oleh Dini (2022) yang menegaskan efektivitas media visual dalam membantu proses kognitif siswa memahami konsep abstrak.
Dengan demikian pembelajaran yang awalnya berpusat pada guru berubah menjadi berpusat pada siswa sesuai dengan prinsip konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui pengalaman langsung dan interaksi sosial. Integrasi antara PjBL dan media interaktif Gartic io menjadikan pembelajaran lebih bermakna, kontekstual, serta relevan dengan tuntutan abad ke-21 yang menekankan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi.

2. Hasil analisis inferensial
Penelitian dianalisis secara inferensial untuk mengetahui signifikansi pengaruh penerapan model PjBL berbantuan media interaktif Gartic io. Uji normalitas menggunakan Shapiro-Wilk menunjukkan bahwa data hasil belajar pretest (sig. 0,107) dan posttest (sig. 0,413) keduanya lebih besar dari 0,05, sehingga data terdistribusi normal. Hal ini memenuhi syarat untuk dilanjutkan ke uji parametrik.
Uji hipotesis menggunakan Paired Sample T-Test menghasilkan nilai signifikansi 0,001 (<0,05), sehingga hipotesis nol (H₀) ditolak dan hipotesis alternatif (Hₐ) diterima. Dengan demikian, terdapat pengaruh yang signifikan penerapan PjBL berbantuan media Gartic io terhadap hasil belajar IPA siswa.Halaman    204

Efektivitas perlakuan juga terlihat dari nilai N-Gain yang diperoleh sebesar 0,59 atau 59,34%, yang berada pada kategori sedang. Walaupun peningkatan hasil belajar belum mencapai kategori tinggi, penerapan PjBL berbantuan media interaktif tetap mampu memberikan dampak positif yang signifikan. Siswa yang sebelumnya berada pada kategori sangat rendah dan rendah berhasil meningkat hingga masuk dalam kategori tinggi dan sangat tinggi.
Secara keseluruhan hasil analisis inferensial menunjukkan bahwa penerapan PjBL berbantuan media Gartic io berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPA siswa. Keberhasilan penerapan model ini sangat bergantung pada peran guru dalam mengelola pembelajaran, memfasilitasi proyek, serta memanfaatkan media digital untuk menciptakan interaksi yang aktif dan kolaboratif di kelas.


KESIMPULAN DAN SARAN

	Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa penerapan model Project based learning (PjBL) berbantuan media interaktif Gartic io berpengaruh signifikan terhadap peningkatan hasil belajar IPA siswa kelas IV SDN 4 Padoang-Doangan pada materi Bagian Tubuh Tumbuhan dan Fungsinya. Hal ini ditunjukkan dengan adanya peningkatan nilai rata-rata, tercapainya ketuntasan klasikal 100%, serta hasil uji inferensial yang menunjukkan perbedaan bermakna sebelum dan sesudah perlakuan. Selain itu, model PjBL dengan dukungan media digital terbukti mampu meningkatkan keterlibatan aktif, kreativitas, serta kemampuan siswa dalam memahami konsep secara kontekstual.
Guru diharapkan dapat memanfaatkan PjBL dengan dukungan media interaktif seperti Gartic io untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan bermakna. Sekolah sebaiknya mendukung dengan menyediakan fasilitas digital dan pelatihan bagi guru. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk memperluas sampel, menggunakan desain eksperimen dengan kelas kontrol, serta mengkaji aspek afektif dan psikomotorik agar hasil penelitian lebih komprehensif.

DAFTAR PUSTAKA
Arief, A. M., Joharmawan, R., & Yulistiadi, G. (2024). Pengaruh model pembelajaran Project based learning (PJBL) terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa. Journal of Innovation and Teacher Professionalism, 3(1), 189–196. https://doi.org/10.17977/um084v3i12025p189-196
Aryani, W. (2017). Pengaruh penggunaan alat peraga mistar hitung terhadap hasil belajar siswa pokok bahasan penjumlahan dan pengurangan bilangan bulat. PRIMARY, 9(1), 56–78. http://download.garuda.kemendikbud.go.id/article.php?article+=809278&val13201
Chidir, Y. (2023). Mengenal Gartic.io, permainan ice breaking dalam kelas yang kreatif dan inovatif. Guru Inovatif.
Dini, J. (2022). Meningkatkan kecerdasan visual spasial anak usia dini melalui media game
      Gartic. Jurnal Obsesi: Jurnal Pendidikan Anak Usia Dini, 6(4), 3578–3589.
Khoerunnisa, P., & Aqwal, S. M. (2020). Analisis model-model pembelajaran. Fondatia, 4(1), 1-27.
Kleiman, F., Meijer, S., & Janssen, M. (2020). Gaming for meaningful interactions in teleworking:
Lessons learned during the COVID-19 pandemic from integrating gaming in virtual meetings.
Digital Government: Research and Practice, 1(4), 1–5. https://doi.org/10.1145/3416308
Shofiya, M., Launin, S., Nugroho, W., & Setiawan, A. (2022). Pengaruh media game online
Wordwall untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas IV. JUPEIS: Jurnal Pendidikan dan  Ilmu  Sosial,  1(3),  216–223. https://doi.org/10.55784/jupeis.Vol1.Iss3.176
Simbolon, P. (2015). Peningkatan hasil belajar IPA dengan menggunakan model Project based learning bagi siswa SMP Negeri 5 Tebing Tinggi. School Education Journal PGSD FIP Unimed, 3, 164–175. https://doi.org/10.24114/sejpgsd.v3i1.2177
Trianto, I. B. A. (2017). Mendesain model pembelajaran inovatif, progresif, dan kontekstual: Konsep, landasan, dan implementasinya pada Kurikulum 2013 (K-13). Prenada Media Group. https://books.google.com/books/about/Mendesain_Model_Pembelajaran_Inovatif_Pr.html 
Widyaningrum, A. S. (2023). Pengaruh model Project based learning berbantuan media Powtoon terhadap hasil belajar IPA. Joyful Learning Journal, 12(2), 80–85. https://doi.org/10.15294/jlj.v12i2.73687Halaman    205

Halaman    206

image3.png
0.001




image1.jpeg
PENTRYSC





image2.png




