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Abstrak. Penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran semakin pesat di era teknologi 

digital tahun 2023 Hal ini menuntut para calon guru untuk menguasai penggunaan teknologi 

digital dalam membuat media pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk menentukan 

seberapa efektif model pembelajaran berbasis proyek terhadap hasil belajar.  Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini yaitu quasi-eksperimen dengan desain one grup pretest-

posttest. Subjek penelitian adalah mahasiswa Pendidikan Fisika Universitas Negeri Manado 

semester 5. Teknik pengambilan sampel purposive. Instrumen penelitian ini berupa tes hasil 

belajar mahasiswa dalam bentuk uraian sebanyak 10 soal, dari hasil tes tersebut dilakukan uji 

n-gain. Hasilnya menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar mahasiswa dengan nilai rata-

rata pretest 45 dan nilai rata-rata posttest 77. Hasil analisis n-gain adalah 0,57 yang 

menunjukkan kategori keefektifan sedang. Oleh karena itu, pembelajaran mata kuliah 

pengembangan media pembelajaran menggunakan model pembelajaran berbasis proyek 

efektif terhadap hasil belajar mahasiswa dengan peningkatan pengetahuan dan tentang 

pembuatan media pembelajaran berbasis digital.  

 

Kata Kunci: Project Based Learning, Media Pembelajaran, Hasil Belajar 

 

 

Abstract. The use of digital technology in learning is increasing rapidly in the 

current era of digital technology. This requires prospective teachers to master the use 

of digital technology in creating learning media. The purpose of this study was to 

determine how effective the project-based learning model is for learning outcomes. 

The method used in this research is a quasi-experiment with a one-group pretest-

posttest design. The research instrument is in the form of a student learning outcomes 

test in the form of an essay. From the test results, the n-gain test is carried out. The 

results showed an increase in student learning outcomes, with an average pretest score 

of 45 and an average posttest score of 77. The result of the n-gain analysis is 0.57, 

which shows a moderate effectiveness category. Therefore, learning media 

development courses using project-based learning models is effective for student 

learning outcomes. 

 

Keywords: Project Based Learning, Learning Media, Learning Outcome  

 

. 

PENDAHULUAN 
Penggunaan media pembelajaran berbasis digital 

dalam kurikulum merdeka belajar menjadi sangat penting 

terutama karena perkembangan teknologi digital yang 

semakin pesat. Oleh karenanya, baik dosen maupun 

mahasiswa harus bisa beradaptasi dengan mempelajari 

berbagai media yang menunjang pembelajaran. 

Perkembangan teknologi digital ini juga berdampak pada 

metode pembelajaran modern. Dengan kemajuan 
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teknologi, dapat digabungkan dari berbagai jenis media, 

seperti teks, poster, gambar, dan audio visual (Sumarsono 

& Anggaryani, 2022). Penggunaan media berbasis digital 

dapat menunjang pembelajaran di era industri 4.0 

dikarenakan pembelajaran yang sangat bervariasi dan 

menarik perhatian mahasiswa (Amanullah, 2020). Dengan 

demikian penggunaan media pembelajaran berbasis digital 

menjadi sebuah solusi dalam menyambut kemajuan 

teknologi di abad 21. Hal itu dapat mempermudah 

mahasiswa dalam memahami pembelajaran.   

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

terus memacu pengembangan sumber belajar dan media 

pembelajaran. Penggunaan teknologi digital dapat 

membuat proses pembelajaran lebih menarik dan efektif. 

Serta membuat mahasiswa memahami permasalahan dan 

fenomena yang pada awalnya dinilai sulit karena sangat 

abstrak menjadi lebih mudah dipahami (Mulyaningsih & 

Saraswati, 2017). Penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital juga dapat meningkatkan motivasi belajar, 

hasil belajar dan keterampilan berpikir kritis mahasiswa 

(Puspitasari, 2019). 

Berdasarkan hasil observasi di lingkungan jurusan 

pendidikan fisika, kebanyakan mahasiswa masih kurang 

memanfaatkan teknologi digital dalam proses belajar 

mengajar. Para dosen masih cenderung menggunakan 

metode ceramah dan diskusi.  Kurangnya penggunaan 

teknologi digital dalam proses belajar mengakibatkan 

mahasiswa kurang mahir dalam menggunakan media 

pembelajaran berbasis digital. Oleh karena itu, untuk 

meningkatkan pemahaman, pembelajaran yang berbasis 

proyek diperlukan penggunaan teknologi digital dalam 

proses perkuliahan. Dengan tujuan ketika nantinya 

menjadi pendidik, para calon pendidik dapat menggunakan 

teknologi digital dalam proses pembelajaran. Keterampilan 

penggunaan teknologi digital sebaiknya dilatih dalam 

proses belajar mengajar. (Herawati dkk., 2019; P. S. 

Mahulae dkk., 2017) 

Pada era digitalisasi di abad 21, sangat penting 

menggunakan teknologi digital dalam proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, para calon guru harus 

memiliki pemahaman tentang teknologi. Pembelajaran 

berbasis teknologi menjadi hal yang diminati banyak 

mahasiswa. Kesiapan teknologi merupakan hal yang 

penting dalam proses pembelajaran (Geng dkk., 2019; P. 

Mahulae & Sirait, t.t.). Para calon guru harus disiapkan 

memiliki keterampilan dalam memanfaatkan teknologi 

dalam proses belajar. hal ini sejalan dengan prinsip 

kurikulum merdeka belajar. (Sari & Siahaan, 2022) 

Sebagai generasi penerus bangsa, mahasiswa 

fakultas pendidikan dan calon guru harus memiliki 

kemampuan untuk membuat media pembelajaran yang 

diminati mahasiswa. Para calon guru dapat memanfaatkan 

teknologi digital yang dapat mendesain beragam media 

untuk menyampaikan materi pembelajaran(Darmayanti 

dkk., 2022). Dalam mata kuliah media pembelajaran 

dengan menggunakan model pembelajaran berbasis 

proyek dengan sumber belajar digital dapat dilakukan 

untuk menghasilkan berbagai media pembelajaran.  

(Adinugraha, 2018) 

Perpaduan model Project Based Learning (PjBL)  

dan penggunaan teknologi digital dapat membuat 

pembelajaran lebih kreatif sehingga berpengaruh pada 

peningkatan hasil belajar mahasiswa. Hal itu dikarenakan 

model Project Based Learning (PjBL) didasarkan pada 

sebuah permasalahan, yang mencakup kegiatan 

perancangan mahasiswa, pemecahan masalah, 

pengambilan keputusan atau penyelidikan, membantu 

mahasiswa mempunyai kesempatan untuk bekerja secara 

mandiri dalam jangka waktu tertentu untuk menciptakan 

produk serta menyajikan hasilnya. Oleh karena itu 

penggunaan sumber belajar digital mesti ditekankan. 

(Herawati dkk., 2019) 

Pemanfaatan sumber belajar digital diyakini 

sesuai dengan karakter mahasiswa milenial. Penggunaan 

teknologi menjadi hal yang wajib untuk mahasiswa saat 

ini. Maka guru harus menyesuaikan dengan apa yang 

disukai oleh mahasiswa. Sehingga pembelajaran lebih 

menarik perhatian mahasiswa. Sumber pembelajaran 

menggunakan teknologi  digital dapat digunakan oleh guru 

dan mahasiswa untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Salah satu sumber belajar digital adalah buku digital.  

(Helsa & Kenedi, 2019). 

 Buku digital merupakan sumber belajar digital 

yang fleksibel dan memudahkan kegiatan belajar 

mahasiswa, dapat digunakan secara tradisional maupun 

secara individu. Fitur-fitur buku digital  menjadi lebih 

disukai, inspiratif, menyenangkan dan interaktif untuk 

digunakan dalam  mata kuliah yang mengembangkan 

media pembelajaran (Hermansyah dkk., 2023). Dalam satu 

perangkat pembelajaran tersedia berbagai  media yang 

berbeda-beda untuk digunakan dalam pembelajaran yang 

lebih menarik. Pemanfaatan teknologi diyakini berpotensi 

meningkatkan motivasi dan ketekunan mahasiswa dalam 

belajar. (Sumarsono & Anggaryani, 2022) 

Berdasarkan uraian maka dicoba melakukan 

penelitian tentang efektifitas penerapan model project 

based learning pada mata kuliah media pembelajaran 

dengan memanfaatkan teknologi digital sebagai sumber 

belajar. Penelitian mendorong mahasiswa menghasilkan 

produk media pembelajaran berupa buku digital dengan 

menghasilkan produk tersebut mahasiswa dapat 

menemukan pengetahuan baru dalam membuat media 

pembelajaran berbasis digital, sehingga dapat dikatakan  

penerapan model pembejaran project based learning efektif 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa (Hendraningrat & 

Fauziah, 2021; Khoiriyah dkk., 2022; Purnamasari dkk., 

2020).  

 

METODE PENELITIAN 
Pendekatan yang digunakan dalam penelitian 

adalah pendekatan kuantitatif. Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah quasi experiment. 

Menggunakan desain kelompok tunggal yaitu one-group 

pretest-posttest design dengan memberikan tes di awal 

(pre-test) sebelum perlakuan dan tes akhir (post-test) 

setelah perlakuan, kepada mahasiswa.  (Sari & Siahaan, 

2022) Kegiatan penelitian dilaksanakan pada bulan Mei 

2023 di lingkungan FMIPAK Prodi Pendidikan Fisika 

Universitas Negeri Manado. Populasi penelitian seluruh 

mahasiswa pendidikan fisika. Sampel penelitian 

menggunakan sampel purposive dengan jumlah 22 orang 

yaitu dengan pertimbangan tertentu menggunakan 

pandangan yang mempunyai hubungan erat dengan 
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karakteristik populasi yang sebelumnya sudah diketahui 

(Silaban dkk., 2022; Wibowo, 2014)  

 

premak

prepos

SS
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gN

−

−
=−                         (1)

 
Keterangan : 

N – g   = nilai gain 

Spos  = Skor posttest 

Spre  = Skor pretest 

Smak  = Skor maksimum 

 

Instrument penelitian menggunakan tes uraian 10 

butir soal pada topik media pembelajaran digital. 

Peningkatan pemahaman mahasiswa dinyatakan dalam 

presentase rata-rata skor gain yang dinormalisasi (N-gain) 

menggunakan tiga kriteria yang ada pada tabel. Untuk 

memperoleh data hasil penelitian, pembelajaran dilakukan 

model project based learning. Kemudian dilakukan 

eksperimen untuk memperoleh data  penelitian. Data 

pengujian yang disesuaikan dengan metrik yang ada 

dianalisis sesuai dengan kriteria peningkatan masing-

masing peserta. (Diana & Makiyah, 2021; Silaban dkk., 

2022) 

 

Tabel 1. Kriteria Indeks N-gain 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian dilakukan untuk mengetahui keefektifan 

model project based learning  dalam proses pembelajaran. 

Untuk keefektifan model pembelajaran dilihat dari nilai 

hasil belajar mahasiswa. Pada awal pertemuan 

dilaksanakan pretest guna untuk mengetahui pengetahuan 

awal mahasiswa. Berikutnya dilakukan pembelajaran 

dengan model  project based learning. Pada pertemuan 

akhir dilakukan post-test untuk mengetahui pemahaman 

mahasiswa setelah perlakuan (Guo dkk., 2020; Kingston, 

2018). Untuk hasil pre-test diperoleh rata-rata sebesar 45. 

Sedangkan untuk post-test diperoleh rata-rata sebesar 77. 

Hal ini sejalan dengan penelitian Baran (Baran dkk., 2018) 

yang menyatakan bahwa hasil belajar mahasiswa dengan 

model project based learning mengalami peningkatan 

signifikan. Hal yang sama juga diungkapkan oleh 

Gunawan (Gunawan dkk., 2017) yang menyimpulkan 

bahwa keterlibatan siswa dalam pembelajaran berbasis 

proyek dengan bantuan teknologi komputer berpengaruh 

signifikan terhadap hasil tes dan mampu meningkatkan 

kreativitas mahasiswa dalam pembelajaran fisika.   

Setelah diberi perlakuan, mahasiswa menunjukkan 

peningkatan pengetahuan yang signifikan. Hal ini terlihat 

dari skor rata-ratanya pada post-test mengalami 

peningkatan dibandingkan dengan pre-test. Hal ini 

membuktikan terjadinya peningkatan pemahaman tentang 

pembuatan media  pembelajaran berbasis digital. Dalam 

pembelajaran berbasis proyek, mahasiswa cenderung lebih 

aktif dan antusias mengerjakan proyek yang diberikan 

(Fisher dkk., 2020; Kokotsaki dkk., 2016). Hal ini 

membantu mereka menghasilkan produk yang lebih baik 

terkait proyek mereka. Ini juga menandakan tingkat 

kreativitas yang lebih tinggi. Hal ini sesuai dengan apa 

yang dikemukakan oleh Meyer (Meyer, 2015) 
menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek 

memiliki pengaruh positif pada pengembangan kecakapan 

hidup siswa di tingkat kelas 6-12 dan membantu 

mempersiapkan mereka untuk sukses dalam komunitas dan 

ekonomi global abad ke-21. Pembelajaran berbasis proyek 

sudah terkenal metode untuk menerapkan kompetensi 

kognitif dan untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

fleksibel, dan mampu untuk siswa berprestasi yang prestasi 

belajarnya rendah (Mergendoller & Thomas, 2005). 

Penelitian Eichol (Eickholt dkk., 2019) juga   

menunjukkan bahwa siswa menikmati kerja kelompok 

yang didukung oleh teknologi dan banyak siswa setuju 

bahwa ruang tersebut kondusif untuk pembelajaran mereka 

dan membantu mereka dengan mudah berinteraksi dengan 

teman sebaya. 

 

Gambar 1. Rerata pre-test dan post-test 

 

Setelah didapatkan data nilai pengetahuan awal dan 

akhir, berikutnya dilakukan analisis efektivitas 

penggunaan model pembelajaran dengan melakukan uji n-

gain. Hasil analisa n-gain dituangkan dalam tabel berikut : 

 

Tabel 2. Data N-gain setiap kriteria 

 

Hasil analisa N-gain diperoleh sebesar 0,57 dengan 

kategori efektivitas sedang. Dari tabel 2 menunjukkan 

bahwa peningkatan pemahaman mahasiswa pada kategori 

tinggi sebanyak 2, sedang 21 dan rendah 0. Terdapat 

peningkatan yang besar pada pre-test dan post-test, maka 

dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran berbasis 

proyek dapat membuat hasil belajar mahasiswa semakin 

meningkat. Hal itu dikarenakan mahasiswa langsung 

menemukan pengetahuan baru lewat produk media 

pembelajaran digital yang dihasilkan.  

Pembuatan produk menjadikan mahasiswa semakin 

memahami proses pembuatan media pembelajaran 

berbasis digital. Penelitian sejalan penelitian sebelumnya 

seperti pada Rahayu dan Putri (Rahayu & Putri, 2021) 

Besar Persentase Kriteria 

g ≥ 0,70 Tinggi 

0,30  < g < 0,70 Sedang 

g  ≤ 0,30 Rendah 
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g  ≤ 0,30 Rendah 0 

0
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membahas tentang proyek pembuatan salad dengan hasil 

penelitian menunjukkan  bahwa  dalam pembelajaran 

berbasis proyek siswa dapat belajar secara kolaboratif. 

Pembelajaran ini membantu mereka memecahkan 

masalah. Oleh karena itu, siswa tidak hanya memahami 

ilmunya saja tetapi juga memanfaatkannya dalam proses 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan penelitian yang 

dilakukan oleh May Sari (Sari & Siahaan, 2022) dan 

Herawati  (Herawati dkk., 2019) pembelajaran berbasis 

proyek memperoleh peningkatan hasil belajar mahasiswa. 

Selain itu dapat juga meningkatkan keaktifan dan 

semangat belajar mahasiswa untuk memperoleh hasil 

belajar yang tinggi (Utama & Sukaswanto, 2020; Yufrizal, 

2021).  

Penelitian lain yang dilakukan Chan Lin (ChanLin, 

2008) mengenai pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran berbasis proyek juga menunjukkan bahwa 

seluruh siswa yang mengikuti proyek mampu mencapai 

tujuan proyeknya yang terlihat dari pencapaiannya terkait 

pengembangan keterampilan dan kemampuan untuk 

menyintesis dan menguraikan pengetahuan, sikap positif 

mereka untuk berpartisipasi dalam eksplorasi ilmiah, dan 

kesediaan mereka untuk menggunakan teknologi untuk 

melakukan dan melaporkan penelitian mereka. Husein, 

Herayanti & Gunawan (Husein dkk., 2015) juga 

mempunyai kesimpulan yang sama tentang model 

pembelajaran ini menyatakan model pembelajaran dengan 

bantuan multimedia interaktif dapat membantu siswa 

dalam penguasaan konsep fisika dan meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa. 

 

KESIMPULAN 
 Berdasarkan penelitian penerapan model 

pembelajaran berbasis proyek pada mata kuliah media 

pembelajaran program  pendidikan fisika dapat 

dinyatakan efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

mahasiswa ditandai dengan nilai n-Gain sebesar 0,57 

termasuk dalam kategori sedang. Persentase rata-rata pre-

test dan pos-test menunjukkan peningkatan dari 45 

menjadi 77 dan untuk peneliti selanjutnya diharapkan 

mampu menggali lebih jauh faktor-faktor  yang 

mempengaruhi tingkat pemahaman mahasiswa.  
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