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ABSTRACT 
This study is motivated by the low learning outcomes of fourth-grade elementary 
students in understanding economic activities, particularly production, distribution, 
and consumption, due to the use of conventional and less interactive learning 
media. The purpose of this study is to determine the effectiveness of EduButterfly 
media based on Project-Based Learning (PjBL) in improving students’ learning 
outcomes. This research employs a Research and Development (R&D) approach 
using a One Group Pretest-Posttest design. The subjects of this study were fourth-
grade students at SDN Kedungdoro 2 Surabaya. Data were collected through tests 
(pretest and posttest) and student response questionnaires. The results show a 
significant improvement in students’ learning outcomes, as indicated by the increase 
in posttest scores compared to pretest scores and supported by the N-Gain results 
in the moderate to high category. In addition, student responses toward the use of 
EduButterfly media were very positive, indicating that the media is engaging, 
interactive, and effective in facilitating learning. Therefore, the EduButterfly media 
based on Project-Based Learning is proven to be effective in improving students’ 
understanding of economic activity materials in elementary school. 
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ABSTRAK 
Abstrak ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa kelas IV sekolah 
dasar dalam memahami materi kegiatan ekonomi, khususnya produksi, distribusi, 
dan konsumsi, yang disebabkan oleh penggunaan media pembelajaran yang masih 
konvensional dan kurang interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui 
efektivitas media EduButterfly berbasis Project-Based Learning (PjBL) dalam 
meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan metode Research 
and Development (R&D) dengan desain One Group Pretest-Posttest. Subjek 
penelitian adalah siswa kelas IV SDN Kedungdoro 2 Surabaya. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui tes (pretest dan posttest) serta angket respon 
siswa. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa yang 
signifikan, ditunjukkan dari nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan pretest serta 
didukung oleh hasil perhitungan N-Gain dengan kategori sedang hingga tinggi. 
Selain itu, respon siswa terhadap penggunaan media EduButterfly sangat positif, 
yang menunjukkan bahwa media ini menarik, interaktif, dan efektif dalam 
mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, media EduButterfly berbasis 
Project-Based Learning terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa 
pada materi kegiatan ekonomi di sekolah dasar. 
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A.  Pendahuluan  
 Pembelajaran Ilmu Pengetahuan 

Sosial (IPS) di sekolah dasar memiliki 

peran penting dalam membekali siswa 

dengan pemahaman tentang 

kehidupan sosial, termasuk kegiatan 

ekonomi yang meliputi produksi, 

distribusi, dan konsumsi. Pemahaman 

terhadap konsep tersebut diharapkan 

mampu membantu siswa mengaitkan 

materi pembelajaran dengan 

kehidupan sehari-hari. Namun, pada 

kenyataannya, pembelajaran kegiatan 

ekonomi di sekolah dasar masih 

menghadapi berbagai kendala, 

terutama dalam hal rendahnya hasil 

belajar siswa. Kondisi ini umumnya 

disebabkan oleh penggunaan metode 

pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional dan berpusat pada guru, 

sehingga siswa cenderung pasif dan 

kurang terlibat secara aktif dalam 

proses pembelajaran.  

 Berdasarkan hasil observasi di 

kelas IV SDN Kedungdoro 2 

Surabaya, diketahui bahwa sebagian 

besar siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep kegiatan 

ekonomi, khususnya dalam 

membedakan antara kegiatan 

produksi, distribusi, dan konsumsi 

serta memberikan contoh konkret 

dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran yang didominasi oleh 

penyampaian materi melalui media 

sederhana seperti PowerPoint tanpa 

didukung media interaktif 

menyebabkan suasana kelas menjadi 

monoton dan kurang menarik. 

Akibatnya, minat belajar siswa rendah 

dan berdampak pada hasil belajar 

yang belum mencapai ketuntasan.  

 Secara teoritis, penggunaan media 

pembelajaran yang menarik dan 

interaktif dapat meningkatkan motivasi 

serta pemahaman siswa terhadap 

materi. Media pembelajaran tidak 

hanya berfungsi sebagai alat bantu 

penyampaian informasi, tetapi juga 

mampu merangsang perhatian, minat, 

dan keterlibatan aktif siswa dalam 

proses belajar. Selain itu, pendekatan 

Project-Based Learning (PjBL) dinilai 

efektif dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis, 

kolaboratif, dan pemecahan masalah, 

karena siswa dilibatkan secara 

langsung dalam kegiatan 

pembelajaran berbasis proyek yang 

kontekstual dengan kehidupan nyata.  

 Berdasarkan permasalahan 

tersebut, diperlukan inovasi dalam 

pembelajaran yang mampu 

mengakomodasi kebutuhan siswa 

sekolah dasar yang cenderung belajar 

melalui pengalaman konkret. Salah 
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satu solusi yang ditawarkan adalah 

pengembangan media EduButterfly, 

yaitu media pembelajaran visual-

interaktif berbasis proyek yang 

dirancang dalam bentuk tiga dimensi 

menyerupai kupu-kupu. Media ini 

memadukan unsur visual yang 

menarik dengan aktivitas interaktif 

serta kegiatan proyek sederhana yang 

memungkinkan siswa memahami 

konsep kegiatan ekonomi secara lebih 

nyata dan bermakna.  

 Melalui penggunaan media 

EduButterfly dalam pembelajaran 

berbasis proyek, siswa tidak hanya 

mempelajari konsep secara teoritis, 

tetapi juga terlibat langsung dalam 

aktivitas seperti membuat produk, 

melakukan simulasi distribusi, dan 

kegiatan konsumsi sederhana. 

Dengan demikian, siswa diharapkan 

mampu mengembangkan 

pemahaman konsep secara lebih 

mendalam sekaligus meningkatkan 

hasil belajar.  

 Berdasarkan uraian tersebut, fokus 

permasalahan dalam penelitian ini 

adalah rendahnya hasil belajar siswa 

pada materi kegiatan ekonomi serta 

kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif dan 

kontekstual. Oleh karena itu, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui efektivitas media 

EduButterfly berbasis Project-Based 

Learning dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa sekolah dasar pada 

materi kegiatan ekonomi. Adapun 

manfaat penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan media pembelajaran 

yang inovatif, menjadi alternatif bagi 

guru dalam menciptakan 

pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan, serta meningkatkan 

kualitas proses dan hasil belajar siswa 

di sekolah dasar. 

 
B.  Metode Penelitian  
 Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) yang bertujuan untuk 

mengembangkan sekaligus menguji 

efektivitas media pembelajaran 

EduButterfly berbasis Project-Based 

Learning (PjBL). Model 

pengembangan yang digunakan 

mengacu pada model Borg & Gall 

yang disederhanakan sesuai 

kebutuhan penelitian, meliputi tahap 

pengumpulan informasi, 

perencanaan, pengembangan produk 

awal, uji coba terbatas, revisi, dan uji 

coba lapangan.  

 Desain penelitian yang digunakan 

adalah One Group Pretest-Posttest 
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Design, di mana satu kelompok subjek 

diberikan tes awal (pretest) sebelum 

perlakuan dan tes akhir (posttest) 

setelah pembelajaran menggunakan 

media EduButterfly. Subjek penelitian 

ini adalah siswa kelas IV SDN 

Kedungdoro 2 Surabaya.  

 Teknik pengumpulan data 

dilakukan melalui tes dan angket. Tes 

digunakan untuk mengukur hasil 

belajar siswa sebelum dan sesudah 

penggunaan media, sedangkan 

angket digunakan untuk mengetahui 

respon siswa terhadap penggunaan 

media EduButterfly. Instrumen 

penelitian yang digunakan meliputi 

soal pretest dan posttest yang telah 

divalidasi, serta lembar angket respon 

siswa.  

 Teknik analisis data dilakukan 

secara kuantitatif dengan menghitung 

peningkatan hasil belajar 

menggunakan rumus N-Gain untuk 

mengetahui tingkat efektivitas media. 

Selain itu, data angket dianalisis 

secara deskriptif untuk mengetahui 

kategori respon siswa terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

 
 
 
 

C. Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

 Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan 

media EduButterfly berbasis Project-

Based Learning memberikan 

pengaruh positif terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa pada 

materi kegiatan ekonomi. Hal ini dapat 

dilihat dari perbandingan nilai pretest 

dan posttest siswa yang mengalami 

peningkatan setelah diberikan 

perlakuan. 

Tabel 1. Hasil Pretest, Posttest, 

dan N-Gain Siswa SdN Kedungdoro 

2 Surabaya 
Jumlah 
Siswa 

Pretest Postest N-Gain 

26 60 80 0,5 

Hasil belajar siswa sebelum 

penerapan media EduButterfly diukur 

melalui pretest yang diberikan kepada 

26 siswa kelas IV SDN Kedungdoro 2 

Surabaya. Pretest bertujuan untuk 

mengetahui kemampuan awal siswa 

dalam memahami materi kegiatan 

ekonomi yang meliputi konsep 

produksi, distribusi, dan konsumsi. 

Berdasarkan hasil pretest, diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 62,96, yang 

masih berada di bawah Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu 70. 

Dari 26 siswa, sebanyak 12 siswa 
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(46,15%) telah mencapai ketuntasan, 

sedangkan 14 siswa (53,85%) belum 

tuntas. Hal ini menunjukkan bahwa 

kemampuan awal siswa masih 

tergolong rendah dan pembelajaran 

belum mencapai ketuntasan klasikal. 

Setelah penerapan media 

EduButterfly berbasis Project-Based 

Learning, dilakukan posttest untuk 

mengetahui peningkatan hasil belajar 

siswa. Hasil posttest menunjukkan 

nilai rata-rata sebesar 89,04, yang 

telah melampaui KKM. Sebanyak 24 

siswa (92,31%) dinyatakan tuntas, 

sedangkan 2 siswa (7,69%) belum 

tuntas. Dengan demikian, ketuntasan 

klasikal telah tercapai. 

Selain itu, peningkatan hasil 

belajar siswa juga dianalisis 

menggunakan N-Gain. Berdasarkan 

hasil perhitungan, diperoleh nilai rata-

rata N-Gain sebesar 0,689 yang 

termasuk dalam kategori sedang. 
Hasil ini menunjukkan bahwa media 

EduButterfly cukup efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Respon siswa terhadap 

penggunaan media EduButterfly 

diperoleh melalui angket dan 

menunjukkan persentase sebesar 

77,9% dengan kategori sangat baik. 

Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

memberikan tanggapan positif 

terhadap penggunaan media dalam 

pembelajaran. 

 

Gambar 4.1 Diagram 
Ketuntasan Hasil Posttest 

Siswa 
 

 

 

 

 

 

 

 
Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media 

EduButterfly berbasis Project-Based 

Learning memberikan pengaruh 

positif terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. Peningkatan ini terlihat 

dari kenaikan nilai rata-rata siswa dari 

62,96 pada pretest menjadi 89,04 

pada posttest, serta meningkatnya 

ketuntasan belajar dari 46,15% 

menjadi 92,31%. 

Pada kondisi awal, sebagian 

besar siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep kegiatan 

ekonomi, khususnya dalam 

membedakan kegiatan produksi, 

distribusi, dan konsumsi. Hal ini 

disebabkan oleh pembelajaran yang 

masih bersifat konvensional dan 
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kurang melibatkan siswa secara aktif. 

Setelah penggunaan media 

EduButterfly, siswa menunjukkan 

peningkatan pemahaman yang 

signifikan karena media yang 

digunakan bersifat visual dan interaktif 

sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami konsep secara konkret. 

Pendekatan Project-Based 

Learning yang diterapkan juga 

mendorong siswa untuk lebih aktif 

dalam pembelajaran melalui kegiatan 

diskusi, kerja kelompok, dan 

presentasi. Keterlibatan aktif ini 

membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih bermakna dan 

membantu siswa dalam membangun 

pemahaman secara mandiri. Hal ini 

sejalan dengan teori konstruktivisme 

yang menekankan bahwa 

pengetahuan dibangun melalui 

pengalaman langsung. 

Hasil analisis N-Gain yang 

berada pada kategori sedang 

menunjukkan bahwa peningkatan 

hasil belajar terjadi secara cukup 

signifikan. Meskipun demikian, masih 

terdapat beberapa siswa yang 

memperoleh nilai N-Gain rendah atau 

negatif, yang dapat dipengaruhi oleh 

faktor kemampuan awal, motivasi 

belajar, dan tingkat partisipasi siswa 

selama pembelajaran. 

Selain itu, respon siswa yang berada 

pada kategori sangat baik 

menunjukkan bahwa media 

EduButterfly mampu meningkatkan 

minat dan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Hal ini juga didukung 

oleh hasil dokumentasi yang 

menunjukkan bahwa siswa aktif 

selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Dengan demikian, media 

EduButterfly berbasis Project-Based 

Learning terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa 

serta menciptakan pembelajaran yang 

lebih aktif, menarik, dan bermakna. 

 

D. Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian yang 

telah dilakukan, media EduButterfly 

visual-interaktif berbasis Project-

Based Learning terbukti efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

Keefektifan tersebut terlihat dari 

adanya peningkatan nilai rata-rata 

siswa yang semula sebesar 62,96 

pada tahap awal menjadi 89,04 

setelah penggunaan media. Selain itu, 

tingkat ketuntasan belajar juga 

mengalami peningkatan yang 

signifikan, yaitu dari 46,15% menjadi 

92,31%. Hasil perhitungan N-Gain 

sebesar 0,689 menunjukkan bahwa 
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peningkatan tersebut berada pada 

kategori sedang, yang berarti media 

ini memberikan dampak yang cukup 

berarti terhadap pemahaman siswa.  
Tidak hanya dari aspek kognitif, 

respon siswa terhadap penggunaan 

media EduButterfly juga tergolong 

sangat baik, dengan persentase 

sebesar 77,9%. Hal ini menunjukkan 

bahwa media ini mampu menarik 

perhatian, meningkatkan minat 

belajar, serta membantu siswa dalam 

memahami materi pembelajaran 

dengan lebih mudah dan 

menyenangkan. Karakteristik visual-

interaktif yang dipadukan dengan 

pendekatan Project-Based Learning 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih bermakna dan mendorong 

keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran.  
Oleh karena itu, media 

EduButterfly dapat dijadikan sebagai 

salah satu alternatif pembelajaran 

yang efektif dan inovatif, khususnya 

dalam meningkatkan hasil belajar dan 

keterlibatan siswa di sekolah dasar. 

Guru disarankan untuk memanfaatkan 

media pembelajaran interaktif sebagai 

upaya menciptakan suasana belajar 

yang lebih menarik dan tidak 

monoton. Selain itu, penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat 

mengembangkan media ini pada 

materi pembelajaran lain serta 

mengujinya pada skala yang lebih 

luas agar diperoleh hasil yang lebih 

komprehensif dan dapat memperkuat 

temuan yang telah ada. 
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