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Abstract. This research aims to determine the effect of implementing a project-based
learning model combined with the interactive media Educandy on students' learning
outcomes. The research method used is a quantitative research method. The research
design used is the One-Group Pretest-Posttest Design, which involves a pretest
before treatment and a posttest after treatment. The subjects of the study are students
from SMP Negeri 7 Kuningan. The population of this study consists of 1,115
students from SMPN 7 Kuningan, comprising 398 from grade VII, 382 from grade
VIII, and 335 from grade IX, with the research sample taken from grade VII G,
amounting to 40 students, consisting of 22 boys and 18 girls. The data collection
techniques include observation, tests (pretest and posttest), interviews, and the
methods of data analysis include descriptive tests, hypothesis testing (T-test),
normality tests, validity tests, and reliability tests. The data processing for this
research uses SPSS 26 for Windows. The results of this research conducted a
hypothesis test with an average pretest score of 59.88 and a posttest score of 81.63.
The t-test calculation yielded a significance value of 0.000, which is less than 0.05.
This indicates a difference; therefore, HO is rejected and H1 is accepted. It can be
concluded that there is a significant improvement in the average learning outcomes
of the students.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model
pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) yang dipadukan dengan
media interaktif Educandy terhadap hasil belajar siswa. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode penelitian kuantitatif. Desain penelitian yang yang
digunakan yaitu One-GroupPretest-Posttest Design. yaitu terdapatnya pretest
sebelum diberi perlakuan. Dan Posttest setelah diberi perlakuan. Subjek penelitian
adalah siswa SMP Negeri 7 Kuningan. Populasi penelitian ini adalah peserta didik
SMPN 7 Kuningan berjumlah 1.115 terdiri dari kelas V11 398, V111 382, 1X 335 dan
melakukan sempel penelitian di kelas VII G berjumlah 40 terdiri dari laki-laki 22
dan perempuan 18, Teknik pengumpulan data obserasi, tes (prettest posttest),
wawancara dan metode analisis datanya uji deskriptif, uji hipotesis (uji T), uji
normalitas, uji validitas, uji reliabilitas pengolahan data penelitian ini menggunakan
SPSS 26 for windows. Hasil penelitian ini melakukan uji hipotesis diperoleh nilai
rata-rata pretest siswa 59,88 dan postest 81,63, (uji-t) diperoleh perhitungan (t-test)
diperolerh nilai sig = 0,000, yang berarti lebih kecil dari 0,05. Hal ini
mengidentifikasikan adanya perbedaan Maka Ho ditolak dan H; diterima. Maka
dapat disimpulkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan antara rata-rata hasil
belajar siswa.
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PENDAHULUAN

Kemunculan media pembelajaran berbasis digital memicu para peneliti untuk melakukan
penelitian yang berkaitan dengan topik tersebut (Perangin Angin et al., 2021). Penerapan
teknologi digital dalam pembelajaran dapat membantu pelaksanaan pembelajaran menjadi
lebih efektif dan menarik,menghadirkan peristiwa yang jarang terjadi,menunjukkan peristiwa
yang berbahaya atau diluar jangkauan dan dapat memudahkan siswa dalam memahami materi-
materi yang sifatnya abstrak (Anita & Nugraha, 2022).

Pendidikan saat ini harus mengintegrasikan teknologi digital untuk memfasilitasi
pembelajaran yang lebih maju (Putriani & Hudaidah, 2021), dengan tujuan membuat
pembelajaran lebih menarik dan berkualitas bagi siswa. Di era pendidikan abad ke-21, guru
perlu menciptakan aktivitas belajar yang inovatif untuk mengembangkan keterampilan siswa,
dengan menggunakan media belajar yang interaktif akan dapat mendukung kegiatan belajar
yang lebih efektif (Siagian et al., 2021). Model pembelajaran berbasis proyek (project based
learning) merupakan pembelajaran inovatif yang berpusat pada siswa (student centered) dan
menetapkan guru sebagai motivator dan fasilitator, dimana siswa diberi peluang bekerja secara
otonom mengkontruksi belajarnya. Model Project Based Learning (PjBL) merupakan suatu
model pembelajaran yang melibatkan suatu proyek dalam proses pembelajaran (Meidi, 2024).
Penerapan teknologi sangat dibutuhkan untuk mendukung kegiatan belajar-mengajar
(Budimandan et al., 2022). Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi akan
dimanfaatkan terus dalam pendidikan (Arpan et al., 2020). Media pembelajaran juga salah satu
cara atau strategi yang digunakan oleh guru dalam menyampaikan pembelajaran dan
menunjang proses pembelajarann, salah satu media pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan teknologi dan zaman yang sedang populer pada saat ini adalah Aplikasi
Educandy, yang mana menawarkan berbagai permainan dan kuis pendidikan yang dapat
digunakan dalam pembelajaran di kelas (Nurpadilah, 2024).

Rofigoh & Khairani (2024) secara umum peran media pembelajaran dalam proses
pembelajaran yaitu sebagai alat bantu mengajar atau disebut juga sebagai dependent media
karena posisi media disini sebagai alat bantu (efektivitas). Jika komunikasi terbuka antara
pendidik dengan peserta didik sehingga siswa termotivasi belajar yang bermanfaat bagi dirinya
melalui contoh dan kegiatan, belajar akan lebih bermakna jika peserta didik “mengalami sendiri
apa yang dipelajarinya” bukan “mengetahui” dari informasi yang disampaikan guru (Salsabila
et al., 2024).
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Educandy adalah sebuah aplikasi berbasis web yang dirancang untuk menciptakan kuis.
Aplikasi ini memungkinkan pengguna dari berbagai kalangan untuk mengakses, membuat, dan
berpartisipasi dalam kuis (Ferdianti & Anwar, 2023). Melalui Educandy ada delapan model
game yang bisa di lakukan yaitu: teka-teki silang (Crosswords), pilihan ganda (Multiple
choice), mencari kata (Word Search), memilih jawaban yang benar hingga posisi melintang
(Noughts & Crosses). Dalam proses pembelajaran di SMPN 7 Kuningan memiliki kendala,
masih menggunakan metode ceramah atau konvensional kadang kala ada beberapa guru yang
menggunakan metode project seperti penayangan video, ice breaking, Tetapi kebanyakan guru
masih menggunakan metode ceramah. Metode belajar tersebut kurang tepat dan kurang
menarik hanya berkomunikasi satu arah, jadi pusat belajar pada guru, Sehingga siswa bosan
dan tidak semangat belajar. Untuk menambahkan media pembelajaran berbasis game edukasi
yang dapat membantu guru dalam penyampaian materi dengan lebih efektif selama proses
pembelajaran dikelas terutama pada mata pelajaran Informatika. Penerapan model
pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning) dengan media interaktif seperti
Educandy di SMP Negeri 7 Kuningan merupakan langkah inovatif dalam meningkatkan hasil
belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan model
pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning) yang dipadukan dengan media

interaktif Educandy terhadap hasil belajar siswa.

METODE

Metode pada penelitian ini menggunakan metode penelitian kuantitatif Pendekatan
kuantitatif menggunakan penelitian eksperimen dengan pendekatan One Grup Pretest-Posttest
Design. Kelompok yang akan diberi perlakuan menggunakan project dengan menggunakan
pre-test yang dilakukan sebelum diberi perlakuan dan post-test yang dilakukan setelah diberi
perlakuan untuk satu mata pelajaran informatika. Dengan demikian hasil perlakuan dapat
diketahui lebih akurat. Berikut skema One Grup Pretest-Posttest Design:

Tabel 1 Skema one group pretest -postest design

Pretest Treatment Post-test
01X 02

Keterangan:

Ox1 : Nilai pretest (Sebelum diberi perlakuan)

X : Perlakuan yang diberikan (Educandy)

O2: Nilai post-test (Setelah diberikan perlakuan)
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Populasi pada penelitian ini adalah seluruh peserta didik SMPN 7 Kuningan yaitu kelas
VII 392, VIII 382 dan 1X 335 deanga jumlah keseluruhan 1.115 siswa. Sampel penelitian ini
adalah satu kelas dari keseluruhan populasi secara purposive random sampling. Sampel dalam
penelitian ini melibatkan satu kelas, yaitu kelas V11-G dengan jumlah siswa 22 laki-laki dan 18
Perempuan. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini yaitu (1) Observasi dalam penelitian
ini digunakan untuk proses pengamatan langsung terhadap objek penelitian guna memperoleh
pemahaman yang mendalam tentang aktivitas yang tengah berlangsung. digunakan untuk
menghimpun data terkait proses pembelajaran yang di terapkan di SMP Negeri 7 Kuningan,
(2) Tes hasil belajar dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa pada
mata pelajaran Informatika.Tes objektif pilihan ganda diberikan kepada siswa saat sebelum
(pre-test) dan sesudah (post-test) diajarkan materi informatika menggunakan media interaktif
Educandy, (3) Wawancara adalah teknik pengumpulan data peneliti mendapatkan informasi.
Wawancara dilaksanakan oleh kedua pihak yaitu peneliti, pihak sekolah dan guru yang
bersangkutan terkait karakter siswa, proses pembelajaran dikelas dan data tentang keadaan
sarana dan prasarana kegiatan belajar mengajar di SMPN 7 Kuningan. Teknik analisis data

yang digunakan adalah uji t Paired Simples Test

HASIL DAN DISKUSI

Uji validitas dilakukan untuk menguji soal apakah soal itu valid atau tidak valid. Setelah
melakukan uji validitas dengan Rumus Korelasi Pearson (Product Moment) mendapatkan hasil
berupa nilai rx> 0, 304 (raper) yaitu semua soal valid

Tabel 2 Hasil uji validitas
Nomor Soal  r-hitung  r-tabel Keterangan

1 0,919** 0,304 Valid
2 0,490** 0,304 Valid
3 0,587** 0,304  Valid
4 0,374* 0,304 Valid
5 0,401* 0,304 Valid
6
7
8

0,341* 0,304  Valid
0,489** 0,304 Valid
0,442** 0,304 Valid
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9 0,454** 0,304  Valid
10 0,355* 0,304 Valid
11 0,587** 0,304 Valid
12 0,375* 0,304 Valid
13 0,401* 0,304  Valid
14 0,449** 0,304  Valid
15 0,428** 0,304 Valid
16 0,414** 0,304 Valid
17 0,524** 0,304 Valid
18 0,456** 0,304 Valid
19 0,378* 0,304 Valid
20 0,490** 0,304 Valid

Pengujian reliabilitas dalam penelitian ini dengan menggunakan nilai hitung cronbach’s
alpha (a),jika nilai hasil hitung cronbach’s alpha (a) > 0,05 maka relibilitas dapat diterma atau
dengan kata lain pengujian tersebut bisa dikatakan Reliabel.

Tabel 3 Hasil uji reliabilitas
Cronbach's Alpha N of Items
767 20

Berdasarkan hasil Uji Normalitas bahwa pada soal pretest yang diberikan krpada kelas
VI1-G memperoleh nilai Sig 0,086. Maka, dapat disimpulkan bahwa nilai Sig 0,086 > 0,005
data dinyatakan berdistribusi normal. Sedangkan untuk hasil Uji Normalitas data pada posttest
yang diberikan kepada kelas VII-G memperoleh nilai sig 0,110. Maka, dapat disimpulkan
bahwa nilai Sig 0,110 > 0,005 data dinyatakan berdistribusi normal.

Tabel 4 Hasil uji normalitas

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic Df Sig. Statistic Df Sig.
Pretest
,146 40 ,030 ,952 40 ,086
Postest
,119 40 156 ,955 40 ,110

a. Lilliefors Significance Correction
Berdasarkan Uji Hipotesis adalah menguji sampel berpasangan (pretest dan posttest)

dengan menggunakan SPSS 26 For windows dengan kriteria pengujian, hipotesis alternative
(H1) ditolak apabila tiung lebih besar satu sama dengan tinel pada taraf 0,05% hasil uji (t-test)

data pembelajaran menggunakan Aplikadi Educandy.
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Analisisi Statistik Deskriptif
Analisis deskriptif diperoleh nilai rata-rata pretest siswa 59,88 dan postest 81,63, ini berarti
terjadi peningkatan hasil belajar setelah mendapatkan perlakuan
Tabel 5 Hipotesis deskriptif

Mean N  Std. Deviation Std. ErrorMean
Pretest
. 59,88 40 14,164 2,240
Pair 1
Postest
81,63 40 11,624 1,838

Uji-T paired simple test berdasarkan tabel ouput hasil uji t, diperoleh nilai sig = 0,000,
yang berarti lebih kecil dari a0,005. Maka Ho ditolak dan H: diterima

Tabel 6 Hasil Uji Paired Simples Test
Paired Differences T Df Sig. (2-tailed)

Mean Std Deviation td.Error mean
95% Confidence
Interval of the
Difference

Lower Upper

Pair 1 -21,750 11,905 1,882 -25,557 -17,943 -11,555 39 ,000
pretest
postest

Uji deskriptif frekuensi disimpulkan bahwa mayoritas siswa memperoleh hasil belajar
dalam interval tinggi dan sangat tinggi. Hal ini menunjukan bahwa sebanyak 27 atau 67,5%
siswa setengah dari populasi siswa telah mencapai hasil belajar optimal. Sebaliknya hanya ada
7,5% yang berada d bawah kategori sedang yakni kategori rendah dan sangat rendah. Secara
keseluruhan bahwa hasil belajar siswa setelah di beri perlakukan postest bahwa proses
pembelajaran menggunkan aplikasi Educandy memberikan dampak positif mencapai hasil

belajar.

KESIMPULAN

Uji Deskriptif frekuensi yang menunujkan bahwa hasil belajar siswa disimpulkan bahwa
mayoritas siswa memperoleh hasil belajar dalam interval tinggi dan sangat tinggi. Hal ini
menunjukan bahwa sebanyak 27 atau 67,5% siswa setengah dari populasi siswa telah mencapai
hasil belajar optimal. Sebaliknya hanya ada 7,5% yang berada d bawah kategori sedang yakni
kategori rendah dan sangat rendah.model pembelajaran berbasis proyek dengan media

interaktif Educandy terhadap hasil belajar siswa terbukti efektif dalam meningkatkan hasil
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belajar siswa.Hasil uji -T diperoleh nilai sig = 0,000, yang berarti lebih kecil dari 0,005. Maka
Ho ditolak dan H: diterima. menunjukan peningkatan yang signifikan nilai pretest dan
postest,dengan rata-rata pretest siswa 59,88 dan postest 81,63 nilai posttest yang tinggi, yang
mengindikasikan bahwa siswa mampu memahami dan mengaplikaskan materi dari analisis

data dan excel dengan lebih baik setelah menggunakan aplikasi ini.

REKOMENDASI

Berdasarkan hasil penelitian ini, beberapa hal yang perlu diperhatikan sebagai
rekomendasi untuk kedepannya yaitu Guru dan pihak sekolah disarankan untukterus
menerapkan model pembelajaran Project Based Learning (PjBL) dengan aplikasi Educandy
dalam reperensi pembelajaran informatika. Penggunaan model ini dapat meningkatkan
keterampilan siswa secara aktif dan memfasilitasi kreatif mereka, sehingga siswa tidak hanya
mendapatkan manfaat dalam pembelajaran, tetapi juga dalam pembelajran yang lebih luas
tentang penggunakan teknologi pada saat ini.Dan peneliti yang tertarik untuk mengkaji lebih
lanjut tentang PjBL dengan aplikasi Educandy disarankan untuk mengeksploasi dengan
variabel lain dengan fokus yang berbeda dan dapat memberikan wawasan baru, memperkaya

ilmu di bidang pendidikan.
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