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ABSTRACT 

Learning in the era of digitalization needs to apply new learning models and media with interactive, innovative, 
and collaborative concepts in an effort to deliver materials accurately and meaningfully to learners. The aim of 
the research is to know the impact of the use of project-based learning models assisted by digital media on the 
mathematics learning outcomes of students in class V SDN Liangjulang 1. This type of research is class action 
research using the Kemmis & McTaggart model, carried out in 2 cycles. The subject of the study is a student 
of class V SDN Liangjulang 1. The data collection techniques used are observation, testing (pretest and 
posttest), and documentation. Data analysis techniques use quantitative analysis with inferential statistical 
methods. The results of this study showed that the acquisition of data on the learning outcomes of the students 
on the pre-test activities obtained a classical learning intensity of 44% with an average score of 65.6%, and on 
the post-test activities, the students obtained a classical study intensity of 84% with an average rating of 83.6%, 
which indicates a good category. Based on this, the use of project-based learning models with the help of digital 
media can improve the learning outcomes of students. 
Keywords: Mathematics; Digital Media; Learning Outcomes; Project-Based Learning  
 

ABSTRAK 
Pembelajaran pada era digitalisasi perlu menerapkan model dan media pembelajaran kekinian 
dengan konsep interaktif, inovatif, dan kolaboratif sebagai upaya dalam menyampaikan materi 
secara tepat dan bermakna bagi peserta didik. Tujuan dilakukannya penelitian adalah untuk 
mengetahui pengaruh implementasi model project based learning berbantuan media digital terhadap 

hasil belajar matematika peserta didik kelas V SDN Liangjulang 1. Jenis penelitian ini adalah 
Penelitian Tindakan Kelas dnegan menggunakan model Kemmis & Mc Taggart yang dilaksanakan 
dalam 2 siklus. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas V SDN Liangjulang 1. Adapun teknik 
pengumpulan data yang digunakan adalah observasi, tes (pretest dan posttest), dan dokumentasi. 
Teknik analisis data menggunakan analisis kuantitatif dengan metode statistik inferensial. Hasil 
penelitian ini menunjukan perolehan data mengenai hasil belajar peserta didik pada kegiatan pretest 
mendapatkan ketuntasan belajar klasikal 44% dengan rata-rata nilai 65,6%, dan pada kegiatan 
posttest peserta didik mendapatkan ketuntasan belajar klasikal 84% dengan nilai rata-rata 83,6% yang 
menunjukkan kategori baik. Berdasarkan hal tersebut, penggunaan model project based learning 

berbantuan media digital dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Kata Kunci: Matematika; Media Digital; Hasil Belajar; Project Based Learning 
 

Pendahuluan  

Matematika merupakan salah satu disiplin ilmu yang paling objektif, logis dan praktis 

yang melibatkan kognitif, afektif dan pemecahan masalah (Syarif SUMANTRI & Satriani, 

2016). Dalam proses pembelajaran matematika diperlukan kemampuan membaca, menulis, 

berhitung, berdiskusi, dan mempresentasikan pmecahan suatu masalah. Selain itu, 

matematika merupakan suatu ilmu yang membutuhkan konsentrasi dan diskusi kelompok 

dalam menyelesaikan suatu masalah. Melalui kegiatan diskusi diharapkan mampu 
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mengkomunikasikan baik secara verbal maupun non verbal terkait permasalahan yang belum 

dapat diselesaikan agar dapat meningkatkan hasil belajar matematika. Oleh karena itu, 

pembelajaran merupakan suatu proses belajar yang tidak hanya sebatas menyerap informasi 

yang disampaikan guru, melainkan melibatkan berbagai kegiatan yang harus dilakukan 

peserta didik agar menghasilkan hasil belajar yang lebih baik (Susanti & Rustam, 2018). Dalam 

implementasi pembelajaran matematika di sekolah dasar, perlu diajarkan secara bertahap 

sesuai dengan karakteristik dan perkembangan peserta didik (Anggita et al., 2019). 

Pradigma baru pendidikan mengharuskan tenaga pendidik menjadi fasilitator, sebagai 

perancang pembelajaran, mediator dan sebagai manajer dalam kelas (Yaumi, 2018). Seorang 

pendidik yang profesional idealnya harus mampu mengelola proses pembelajaran yang dapat 

memotivasi peserta didik, kreatif dan gemar berinovasi dalam menyediakan sumber belajar 

dan media pembelajaran bagi peserta didik (Suseno et al., 2020). Sehingga pendidikan saat ini 

perlu menerapkan model dan media pembelajaran yang sesuai dengan karakter dan 

kebutuhan belajar peserta didik serta mengedepankan pendekatan pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik (student centered). Selain itu, perlu juga mengedepankan 

penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran, sehingga peserta didik dapat memperluas 

akses mereka terhadap informasi dan mampu belajar dengan cara yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Kepentingan penggunaan teknologi dalam pembelajaran sangat diperlukan 

untuk dapat meningkatkan kualitas pembelajaran yang diharapkan (Ramadhani & MS, 2020). 

Teknologi juga dapat memberikan kemudahan dalam pengalaman aktivitas pembelajaran 

yang menyebabkan adanya perubahan dari orientasi yang semulanya outside-guided menjadi 

self-guidid (Angin, 2023). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada tanggal 06 April 2023 

terhadap peserta didik kelas V A SDN Liangjulang 1, salah satu materi pada pembelajaran 

matematika yang dianggap sulit adalah materi tentang pengumpulan data dan penyajian data. 

Permasalahan yang pertama adalah peserta didik masih pasif dalam berdiskusi dan mayoritas 

peserta didik kurang percaya diri untuk menyampaikan pendapat. Permasalahan kedua 

adalah pendidik belum menggunakan media pembelajaran digital. Hal tersebut dikarenakan 

pengetahuan pendidik yang masih minim mengenai media pembelajaran berbasis digital, 

sehingga mengakibatkan pembelajaran kurang menarik dan peserta didik merasa jenuh. 

Permasalahan ketiga adalah hasil belajar yang kurang maksimal. Berdasarkan data yang 

didapatkan terdapat 68% peserta didik yang mendapatkan nilai dibawah KKM pada hasil 

ulangan harian matematika materi pengolahan dan penyajian data. Hal tersebut menunjukkan 

bahwa dari jumlah 25 peserta didik hanya terdapat 9 peserta didik yang tuntas dan 16 peserta 

didik belum tuntas. Sementara KKM mata pelajaran matematika yaitu 75. Dengan demikian, 

hasil belajar peserta didik terhadap matematika materi pengumpulan dan penyajian data 

terbilang rendah. 

Mengacu pada beberapa permasalahan di atas, cara peneliti menyelesaikan 

permasalahan pembelajaran matematika materi pengolahan dan penyajian data pada kelas V 

SDN Liangjulang 1 yaitu melakukan skema pembelajaran dengan menerapkan model dan 

media pembelajaran interaktif. Model pembelajaran Project Based Laerning berbantuan media 

digital diharapkan mampu dijadikan sebagai alternatif dalam mengingkatkan hasil belajar 

peserta didik. Hasil belajar merupakan kemampuan yang dimiliki oleh peserta didik setelah 

ia memperoleh dan menyelesaikan proses pembelajarannya (Timor et al., 2021). Pada dasarnya 
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pembelajaran PjBL merupakan suatu proses pembelajaran yang mengajak peserta didik untuk 

berdiskusi dengan menyenangkan dan keberjasama untuk menghasilkan proyek yang telah 

dikonsepkan oleh kelompok belajarnya. Selain itu juga perlu keterlibatan media pembelajaran 

yang interaktif seperti media digital.  

Model pembelajaran merupakan suatu rencana yang didesain untuk digunakan sebagai 

pedoman atau acuan dalam kegiatan pembelajaran di kelas sehingga proses pembelajaran 

yang dialami peserta didik dapat tercapai sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah 

disusun. Adapun menurut (Octavia, 2020) menyatakan bahwa model pembelajaran 

merupakan pembuatan rencana dalam pengelolaan kelas terkait pendekatan, tujuan, tahapan, 

media hingga penilaian. Terdapat berbagai macam model pembelajaran salah satunya yaitu 

model pembelajaran berbasis proyek atau project based learning. (Yonanda et al., 2019) Model 

pembelajaran berbasis proyek merupakan model yang melibatkan proyek didalam proses 

pembelajarannya. Proses pembelajaran berpusat pada peserta didik dan melibatkan mereka 

dalam mengerjakan atau menciptakan suatu proyek sehingga melalui kegiatan tersebut 

peserta didik mampu mengembangkan kreativitasnya. Pembelajaran proyek menekankan 

pada aktivitas peserta didik untuk menghasilkan produk dan memberikan kesempatan 

kepada mereka untuk berkolaborasi yang mana setiap peserta didik akan memiliki tanggung 

jawab (Lazić et al., 2021). Sehingga model ini merupakan model pembelajaran konstruktif yang 

memperdayakan kemampuan peserta didik dalam berpikir tingkat tinggi (Yusrizal, 2021). Hal 

ini selaras dengan penelitian (Setyowati & Mawardi, 2018) dihasilkan bahwa penggunaan 

model pembelajaran project based learning mampu meningkatkan hasil belajar matematika. 

Peningkatan hasil belajar dibuktikan dangan data yang diperoleh berdasarkan presentase 

ketuntasan belajar siklus I sebesar 72,5% dan siklus II 80%. Selain penggunaan model 

pembelajaran, pendidik juga dapat menambahkan media pembelajaran interaktif dalam 

mendukung proses pembelajaran yang lebih bermakna. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau 

menyalurkan informasi dalam proses pembelajaran secara efektif dan efisien (Istiqlal, 2017). 

Lebih lanjut, (Tumurang & Chandra, n.d.) menyatakan bahwa media pembelajaran 

merupakan salah satu sarana dalam menyampaikan pesan dan informasi bagi peserta didik 

pada proses pembelajaran. Perkembangan pendidikan di era digital akan memungkinkan 

peserta didik untuk mendapatkan pemahaman yang lebih luas dan mudah. Era digital 

merupakan era dimana semua aspek kehidupan, termasuk dalam proses pembelajaran lebih 

banyak memanfaatkan media digital (Hadiyanti, 2021). Kini sudah banyak media digital 

dalam bentuk game edukasi. Game edukasi merupakan game yang didesain untuk belajar 

namun dikaitkan dengan konsep bermain dan bersenang-senang (Puspaardini et al., n.d.). 

Sehingga peran pendidik yaitu dapat menciptakan proses pembelajaran yang efektif, kreatif 

dan menyenangkan (Shofiyani & Hasbullah, 2021). Media digital yang dapat digunakan dalam 

menunjang pembelajaran yaitu seperti quizizz dan wordwall yang merupakan media digital 

berbasis website. Media quizizz merupakan situs web yang membuat game kuis interaktif yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran (Misbahul, 2022). Penggunaan media Quizizz yaitu 

untuk memberikan sebuah pertanyaan dengan konsep berupa permainan yang dapat diakses 

melalui laptop atau gadget, sehingga media tersebut mudah digunakan (Wardana et al., 2022). 

Tidak berbeda jauh dengan quizizz, media wordwall juga merupakan aplikasi berbasis game 

yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran. (Safitri et al., 2022) menyatakan bahwa 



Nama terakhir penulis pertama, kedua, dst. Enam kata pertama judul artikel 
 

 
483 

 

wordwall merupakan situs web yang memudahkan guru dalam menerapkan pembelajaran 

berdasarkan mini game. Penggunaan dan fiturnya juga tidak berbeda jauh dengan media 

quizizz, namun media wordwall memiliki beberapa keunggulan yang lebih seperti memiliki 

beberapa macam jenis permainan yang dapat digunakan dan memiliki banyak tema yang 

menarik sesuai dengan karakteristik peserta didik usia sekolah dasar. 

Banyaknya peneliti yang melakukan penelitian terhadap penerapan penggunaan model 

project based learning untuk meningkatkan hasil belajar matematika, seperti yang dilakukan 

oleh (’Azizah & Wardani, 2019) dengan judul upaya peningkatan hasil belajar matematika 

melalui model project based learning yang dilakukan pada peserta didik kelas V sekolah dasar,  

penelitian yang dilakukan oleh (Setyowati & Mawardi, 2018) dengan judul sinergi project based 

learning dan pembelajaran bermakna untuk mengingkatkan hasil belajar matematika dan 

penelitian yang dilakukan oleh (Yulianti, 2016) dengan judul penerapan model project based 

learning (PjBL) untuk meningkatkan hasil belajar matematika statistika peserta didik kelas VI 

SDN Sidorejokrian Sidoarjo yang dinyatakan berhasil. Akan tetapi dalam penelitian ini, 

peneliti melakukan pembaruan dalam meningkatkan hasil belajar matematika khususnya 

pada materi pengolahan dan penyajian data dengan menggunakan model project based learning 

berbantuan media digital (quizizz dan wordwall). 

Berdasarkan pernyataan diatas, penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

implementasi model project based learning berbantuan media digital (quizizz dan wordwall) 

dalam meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik kelas V SDN Liangjulang 1. 

Metode Penelitian  

Penelitian merupakan suatu studi terhadap situasi sosial untuk meningkatkan kualitas 

tindakan yang dilakukan dalam mengatasi situasi tersebut (Mulyasa, 2019). Metode penelitian 

yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang dilakukan berkolaborasi, 

artinya peneliti berkolaborasi dengan pendidik yang bersangkutan. Penelitian tindakan kelas 

merupakan penelitian dengan menguraikan sebab akibat dari tindakan sekaligus 

menguraikan kejadian saat tindakan yang diberikan dari awal sampai dampaknya terjadi 

(Arikunto, S., 2015). Penelitian tindakan kelas ini menggunakan model Kemmis dan Mc Taggar 

yang digambarkan sebagai berikut. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Siklus Penelitian Tindakan Kelas 

Menurut Kemmis dan Mc Taggart (Arikunto, S., 2015) 

Berdasarkan gambar di atas, setiap siklus terdapat empat tahapan yang dilalui, yaitu 

perencanaan, tindakan, observasi dan refleksi. Pengambilan data penelitian ini dilakukan 
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bulan April 2023 pada kelas V A SDN Liangjulang 1 semester genap tahun ajaran 2022/ 2023. 

Subjek penelitian 25 peserta didik. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah tes 

(pretest dan posttest) dan dokumentasi. Tes pretest digunakan untuk mengetahui hasil belajar 

peserta didik sebelum menerapkan model project based learning berbantuan media digital. Tes 

posttest digunakan untuk mengetahui ada atau tidaknya peningkatan hasil belajar setelah 

menerapkan pembelajaran dengan melibatkan model project based learning berbantuan media 

digital. Dokumentasi digunakan sebagai bukti kongkrit tentang penerapan model 

pembelajaran project based learning berbantuan media digital pada peserta didik kelas V SDN 

Liangjulang 1. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis statistik deskriptif 

yang digunakan untuk mengetahui peningkatan penelitian. 

 

Hasil dan Pembahasan  

Keterlaksanaan Pembelajaran 

Pelaksanaan pembelajaran matematika materi pengumpulan data dan penyajian data 

melalui penerapan model project based learning berbantuan media digital meningkatkan hasil 

belajar peserta didik kelas V SD Negeri Liangjulang 1. Hasil penelitian dikatakan berhasil jika 

memenuhi indikator keberhasilan yaitu mencapai 80%.  

Data yang dianalisis pada statistik deskriptif ini adalah data nilai hasil pretest dan posttest 

peserta didik sebelum dan sesudah dilakukan pembelajaran melalui penggunaan model project 

based learning berbantuan media digital. Bentuk tes yaitu berupa soal pilihan ganda dengan 

banyaknya soal 20 butir soal. Adapun uraian lengkap tentang hasil penelitian dan pembahasan 

adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Presentase Hasil Belajar Matematika (Pretest)  

Kategori Jumlah Peserta Didik Presentase 

Belum Tuntas 11 44 % 

Tuntas 14 56 % 

Total 25 100 % 

 

Berdasarkan tabel 1 diatas, menunjukkan bahwa terdapat peserta didik sebanyak 11 

orang yang belum tuntas dengan presentase 44% dan terdapat peserta didik sebanyak 14 orang 

yang tuntas dengan presentase 56 %. Adapapun nilai peresntase rata-rata hasil belajar pretest 

dapat dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Nilai Rata-rata Pretest 

Jumlah 

Indikator 

Keterlaksanaan Pretest 

Rata-rata Persentase 

20 65,6 65,6 % 

 

Berdasarkan tabel 1 diatas, menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest peserta didik kelas 

V SD Negeri Liangjulang 1 adalah 65,6 dengan presentasi 65,6%. Merujuk pada tabel 2, maka 

dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik pada tahap pretest dengan sebelum 

penggunaan model project based learning berbantuan media digital dikategorikan belum baik.  
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Tabel 3. Presentase Hasil Belajar Matematika (Protest)  

Kategori Jumlah Peserta Didik Presentase 

Belum Tuntas 4 16 % 

Tuntas 21 84 % 

Total 25 100 % 

 

Berdasarkan tabel 3 diatas, menunjukkan bahwa terdapat peserta didik sebanyak 4 

orang yang belum tuntas dengan presentase 16 % dan terdapat peserta didik sebanyak 21 

orang yang tuntas dengan presentase 84 %. Adapun nilai presentase rata-rata hasil belajar 

posttest dapat dilihat pada tabel 4. 

 

 

Tabel 4. Nilai Rata-rata Posttest 

Jumlah 

Indikator 

Keterlaksanaan Pretest 

Rata-rata Persentase 

20 83,6 83,6% 

 

Berdasarkan tabel 1 diatas, menunjukkan bahwa nilai rata-rata postest peserta didik kelas 

V SD Negeri Liangjulang 1 adalah 83,6 dengan presentasi 83,6 %. Merujuk pada tabel 4, maka 

dapat disimpulkan bahwa hasil belajar peserta didik pada tahap posttest dengan setelah 

penggunaan model project based learning berbantuan media digital dikategorikan baik. Adapun 

peningkatan keterlaksanaan pembelajaran dari hasil pretest dan posttest dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini: 

 
Gambar 1. Grafik Hasil pretest dan postest 

 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas menunjukkan bahwa hasil pretest sebelum 

melaksanakan pembelajaran dengan menerapkan model Project Based Learning berbasis media 

digital terdapat 56 % peserta didik yang belum tuntas dan 44 % peserta didik yang tuntas 

dengan presentase nilai rata-rata sebesar 64,8 % dan hal tersebut termasuk pada kategori 

belum baik. Sedangkan hasil posttest setelah peserta didik melaksanakan pembelajaran dengan 

0%

10%

20%

30%

40%

50%

60%

70%

80%

90%

Pretest Postest

Hasil Prestest dan Postest

Tuntas Belum Tuntas



Nama terakhir penulis pertama, kedua, dst. Enam kata pertama judul artikel 
 

 
486 

 

menerapkan model Project Based Learning berbantuan media digital terdapat 16% yang belum 

tuntas dan 84 % tuntas dengan presentase nilai rata-rata 83,26%.   Sehingga dapat ditarik 

kesimpulan dari hasil pretest dan posttest bahwa penerapan model pembelajaran project based 

learning berbantuan media digital berpengaruh pada peningkatan hasil belajar peserta didik 

dikelas V SD Negeri Liangjulang 1 pada mata pelajaran matematika materi pengumpulan dan 

penyajian data sesuai kriteria keberhasilan tindakan kelas yaitu sudah mencapai 80%. 

Hasil Belajar Peserta Didik 

Peningkatan hasil belajar melalui penerapan model pembelajaran project based learning 

berbantuan media digital pada mata pelajaran matematika materi pengumpulan dan 

penyajian data dapat dilihat dari rata-rata yang diperoleh pada kegiatan tes. Adapun 

penjabaran mengenai hal tersebut dapat dilihat pada tabel dibawah ini. 

 

Tabel 5. Hasil Belajar Peserta Didik 

Kegiatan 
Nilai 

Terendah 
Nilai 

Tertinggi 
Rata-rata 

Presentase 
ketuntasan belajar 

Keterangan 

Pretest 45 85 65,6 44% Belum Tuntas 
Postest  65 100 83,6 84% Tuntas 

 

Berdasarkan tabel di atas, hasil pretest masih terbilang rendah hal tersebut dapat dilihat 

dari hasil nilai pretest terendah 45 dan tertinggi 85 serta ketuntasan belajar klasikal 44% dengan 

rata-rata nilai besesar 65,6. Kemudian pada kegiatan posttest hasil belajar meningkat lebih baik 

dibandingkan dengan pretest yang menunjukkan nilai terendah 65 dan tertinggi 100 serta 

ketuntasan belajar klasikal 84% dengan rata-rata nilai sebesar 83,6. Adapun peningkatan hasil 

belajar peserta didik dapat dilihat pada gambar dibawah ini. 

 

 
Gambar 1. Grafik Hasil Belajar Pesert Didik 

 

Berdasarkan gambar diatas, hasil belajar peserta didik meningkat dari yang sebelum 

melaksanakan pembelajaran dengan menerapkan model project based learning berbantuan 

media digital yang memperoleh ketuntasan belajar klasikal sebesar 44% menjadi 84% setelah 

melaksanakan pembelajaran dengan menerapkan model pembelajaran project based learning 

berbantuan media digital. Hal tersebut menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar sebesar 

40%. Sehingga peneliti menyimpulkan dengan adanya hasil tersebut, penelitian yang 

dilakukan pada mata pelajaran matematika materi penyajian dan pengolahan data pada 
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peserta didik kelas V SDN Liangjulang 1 dengan penggunaan model project based learning 

berbantuan media digital dinyatakan berhasil karena telah memenuhi indikator keberhasilan 

ketuntasan belajar klasikal yaitu 80%. Hasil tersebut sesuai dengan penelitian (Setyowati & 

Mawardi, 2018) bahwa hasil belajar matematika adalah suatu pencapaian yang diperoleh 

peserta didik setelah melalui serangkaian proses belajar yang meliputi ranah sikap, 

pengetahuan, dan keterampilan serta untuk mencapai hasil belajar yang maksimal maka perlu 

adanya usaha dalam pelaksanaan pembelajaran matematika yang kontekstual dan 

menyenangkan. Media digital seperti quizizz dan wordwall merupakan contoh aplikasi yang 

memiliki banyak fungsi seperti menjadi media pembelajaran, sumber belajar atau sebagai alat 

penilaian. Selain itu, media digital tersebut dapat digunakan dalam pembelajaran untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik melalui game atau kuis interaktif yang dapat 

dioperasikan dan diakses dengan mudah pada website (Fidya et al., 2021).  

Adapun perbandingan hasil temuan peneliti dengan penelitian sebelumnya seperti yang 

dilakukan oleh (Setyowati & Mawardi, 2018) yaitu terdapat perbandingan presentase sebesar 

4%. Dimana hasil penelitian sebelumnya memperoleh presentase ketuntasan belajar sebesar 

80% sedangkan pada penelitian ini diperoleh presentase ketuntasan belajar sebesar 80%. 

Sehingga implementasi model project based learning dalam pembelajaran akan lebih bermakna 

dan hasil belajar peserta didik lebih meningkat jika dilakukan dengan berbantuan media 

digital. 

 

Kesimpulan  

Berdasarkan rumusan masalah dan hasil penelitian pada mata pelajaran matematika 

materi pengumpulan dan pengolahan data melalui implementasi model project based learning 

berbantuan media digital pada peserta didik kelas V SDN Liangjulang 1, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa penerapan model project based learning berbantuan media digital dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal tersebut dibuktikan berdasarkan adanya 

peningkatan hasil belajar peserta didik yang diukur melalui kegiatan pretest dan posttest.  
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