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ABSTRACT

This research was motivated by the need for science learning on animal
classification materials that can improve conceptual understanding, creativity, and
collaboration among elementary school students. The purpose of this study was to
determine the effect of implementing project-based learning with a STEAM
approach through educational games on the learning outcomes of third-grade
students at SDN 42 Pekanbaru. This study employed a quantitative approach with
a quasi-experimental method using a one-group pretest-posttest design involving
33 students. The implementation was conducted in two meetings, consisting of
pretest administration, material delivery using the Cambridge module, group
formation, implementation of an educational game project entitled Discover Animal
Classification, and posttest administration. Data were collected through learning
outcome tests and analyzed descriptively and inferentially. The results showed that
project-based learning with a STEAM approach through educational games was
able to improve students’ understanding in distinguishing vertebrate and
invertebrate animals, classifying animals based on their diets, and identifying their
locomotor organs. In addition, students became more active, enthusiastic, creative,
and able to collaborate effectively in groups. Therefore, this learning model is
effective in improving learning outcomes and developing 21st-century skills among
elementary school students.

Keywords: PjBL , STEAM , Animal Classification
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya pembelajaran IPA pada materi
klasifikasi hewan yang mampu meningkatkan pemahaman konsep, kreativitas, dan
kolaborasi siswa sekolah dasar. Tujuan penelitian adalah mengetahui pengaruh
penerapan pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan STEAM melalui
game edukatif terhadap hasil belajar siswa kelas Il SDN 42 Pekanbaru. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan jenis quasi eksperimen dan desain
one group pretest-posttest yang melibatkan 33 siswa. Pelaksanaan dilakukan
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dalam dua pertemuan, yaitu pemberian pretest, penyampaian materi menggunakan
modul Cambridge, pembentukan kelompok, pelaksanaan proyek pembuatan game
edukatif Temukan Klasifikasi Hewan, dan pemberian posttest. Data dikumpulkan
melalui tes hasil belajar dan dianalisis secara deskriptif serta inferensial. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis proyek dengan pendekatan
STEAM melalui game edukatif mampu meningkatkan pemahaman siswa dalam
membedakan hewan vertebrata dan invertebrata, mengelompokkan hewan
berdasarkan jenis makanan, serta mengenali alat geraknya. Selain itu, siswa
menjadi lebih aktif, antusias, kreatif, dan mampu bekerja sama dalam kelompok.
Dengan demikian, model pembelajaran ini efektif diterapkan untuk meningkatkan
hasil belajar dan keterampilan abad ke-21 siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: PjBL, STEAM , Klasifikasi Hewan

A.Pendahuluan kegiatan yang eksploratif dan interaktif
(Alim et al., 2025).

Alam (IPA) di Sekolah Dasar, Hal ini sejalan dengan teori

Pembelajaran limu Pengetahuan

khususnya pada materi pengenalan
hewan, pada saat ini telah mengalami
banyak perkembangan melalui
berbagai inovasi yang dilakukan guru
dalam menciptakan suasana belajar
yang lebih menarik dan bermakna
(Alim et al., 2025). Materi seperti
pengelompokan hewan berdasarkan
jenis vertebrata dan invertebrata, jenis
makanan, serta alat gerak akan lebih
optimal dipahami apabila disertai
dengan pengalaman belajar yang
kontekstual dan aktivitas yang
melibatkan siswa secara aktif (Putri et
al., 2025). Oleh karena itu, diperlukan
strategi pembelajaran yang mampu
mengakomodasi keterlibatan siswa

secara lebih mendalam melalui

konstruktivisme yang dikemukakan
oleh Jean Piaget, yang menyatakan
bahwa pengetahuan dibangun secara
aktif oleh siswa melalui pengalaman
belajar (Nurjamilah et al., 2025).
Selain itu, Lev Vygotsky juga
menekankan pentingnya interaksi
sosial dalam proses pembelajaran,
sehingga kegiatan kolaboratif menjadi
salah satu aspek penting dalam
membangun  pemahaman  siswa
(Lestari et al., 2024). Sejalan dengan
itu, tuntutan pembelajaran abad ke-21
menekankan pentingnya penguasaan
keterampilan collaboration dan
creativity sebagai kompetensi yang
perlu dikembangkan sejak dini

(Hermita et al., 2023).
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Berdasarkan hal tersebut,

penelitian ini berfokus pada
penerapan pembelajaran berbasis
proyek dengan pendekatan STEAM
menggunakan modul Cambridge pada
materi Mari Kenali Hewan di Sekitar
Kita. Model pembelajaran Project
Based Learning (PjBL) merupakan
salah satu model yang dapat
mendukung keterlibatan aktif siswa
melalui kegiatan yang berorientasi
pada proyek nyata. Konsep ini sejalan
dengan pandangan John Dewey yang
menekankan bahwa pembelajaran
akan lebih bermakna apabila siswa
terlibat langsung dalam pengalaman
belajar Learning by doing (Zuhriyah et
al., 2025). Pendekatan STEAM
(Science, Technology, Engineering,
Art, Mathematics) juga memberikan
kesempatan bagi siswa untuk
mengintegrasikan berbagai disiplin
ilmu dalam satu proses pembelajaran
yang utuh, sehingga dapat

mendorong  kemampuan  berpikir
kreatif dan pemecahan masalah.
Selain  itu, pengembangan
kreativitas siswa juga didukung oleh
teori yang dikemukakan oleh J. P.
Guilford, yang menyatakan bahwa
kreativitas berkaitan dengan
kemampuan berpikir divergen yang

dapat dikembangkan melalui aktivitas

yang memberi ruang kebebasan
berekspresi (Sisk, 2021). Dengan
demikian, pembelajaran yang
dirancang melalui integrasi model
PjBL dan STEAM

diharapkan menciptakan

pendekatan
mampu
pengalaman belajar yang tidak hanya
meningkatkan pemahaman konsep,
tetapi juga mengembangkan
keterampilan kolaborasi dan
kreativitas siswa (Rahmadhani, 2025).
Tujuan penelitian ini adalah
untuk mendeskripsikan bagaimana
penerapan pembelajaran berbasis
proyek dengan pendekatan STEAM
mampu meningkatkan keterlibatan
siswa, pemahaman konsep mengenai
hewan, serta keterampilan kolaborasi
dan kreativitas pada siswa Sekolah
Dasar (Setiawan et al., 2022).
Manfaat penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi praktis
bagi guru dalam mengembangkan
strategi pembelajaran yang inovatif
dan bermakna, serta menjadi
referensi dalam penerapan
pembelajaran  aktif yang sesuai
dengan karakteristik siswa. Selain itu,
penelitian ini  juga memberikan
gambaran bahwa integrasi antara
materi,  aktivitas  proyek, dan
pembelajaran  kontekstual dapat

menciptakan pengalaman belajar
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yang lebih menyenangkan, interakiif,
dan efektif sesuai dengan
perkembangan teori pembelajaran

modern (Mulder et al., 2023).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis
quasi eksperimen. Metode ini dipilih
untuk mengetahui pengaruh
penerapan pembelajaran berbasis
proyek dengan pendekatan STEAM
melalui game edukatif terhadap hasil
belajar siswa pada materi klasifikasi
hewan (Squires et al., 2024). Desain
penelitian yang digunakan adalah one
group pretest-posttest design, yaitu
penelitian yang melibatkan satu
kelompok subjek yang diberikan tes
awal (pretest), kemudian diberi
perlakuan (treatment), dan
selanjutnya diberikan tes akhir

(posttest) (Sarinah et al., 2024).

R

Gambar 1: Peneliti Memberi Perlakuan

Subjek penelitian adalah siswa
kelas lll sekolah dasar yang terdiri
atas satu kelas. Pemilihan subjek

dilakukan dengan teknik purposive
sampling, yaitu penentuan sampel
berdasarkan pertimbangan tertentu,
yaitu kelas yang sedang mempelajari
materi klasifikasi hewan. Materi
pembelajaran mencakup
pengelompokan hewan berdasarkan
vertebrata dan invertebrata, jenis
makanan, serta alat gerak hewan.
Pelaksanaan penelitian
dilaksanakan  dalam dua  Kkali
pertemuan. Pada pertemuan pertama,
melakukan

peneliti kegiatan

perkenalan, pemberian pretest,
penyampaian materi menggunakan
modul Cambridge and Assessment
Cambridge, serta pembagian siswa ke
dalam tiga kelompok. Pada
pertemuan kedua, siswa
melaksanakan proyek pembuatan
game edukatif bertema Pasangkan
Hewan Berdasarkan Klasifikasi
Hewan secara berkelompok dengan
pendekatan STEAM. Setelah kegiatan
pembelajaran selesai, siswa diberikan
posttest untuk mengetahui
peningkatan pemahaman konsep
setelah perlakuan diberikan.
Instrumen penelitian  yang
digunakan adalah tes hasil belajar
berupa soal pretest dan posttest yang
disusun berdasarkan indikator materi

klasifikasi hewan. Soal digunakan
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untuk mengukur kemampuan awal
dan kemampuan akhir siswa setelah
mengikuti pembelajaran (Zhao et al.,
2026).

Teknik analisis data dilakukan
secara deskriptif dan inferensial.
Analisis deskriptif digunakan untuk
menggambarkan nilai rata-rata, nilai
tertinggi, nilai  terendah, dan
peningkatan hasil belajar siswa.
Selanjutnya, analisis  inferensial
dilakukan menggunakan uji paired
sample t-test untuk mengetahui
perbedaan signifikan antara nilai
pretest dan posttest. Jika data tidak
berdistribusi normal, maka digunakan
uji alternatif yaitu Wilcoxon Signed
Rank Test (Chang et al., 2022). Hasil
analisis digunakan untuk mengetahui
efektivitas penerapan pembelajaran
berbasis proyek dengan pendekatan
STEAM melalui game edukatif
terhadap hasil belajar siswa kelas Il

sekolah dasar (Syahri & Tinus, 2025).

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan pada
siswa kelas Ill SDN 42 Pekanbaru
dengan jumlah respondent sebanyak
33 siswa. Pelaksanaan penelitian
dilakukan selama dua kali pertemuan.
Pertemuan pertama diawali dengan
kegiatan

perkenalan,  pemberian

pretest, serta penyampaian materi
mengenai klasifikasi hewan yang
meliputi  hewan vertebrata dan
invertebrata, hewan berdasarkan jenis

makanan, serta alat geraknya.

-t

Gambar 2: Siswa Mengerjakan Pretest

Berdasarkan  hasil  pretest,
sebagian besar siswa berada pada
kategori kemampuan sedang. Hal ini
menunjukkan bahwa siswa telah
memiliki pengetahuan awal, namun
pemahaman konsep masih belum
optimal, khususnya dalam
membedakan Ciri-cCiri hewan
vertebrata dan invertebrata serta
contoh-contohnya.

Selanjutnya, peneliti melakukan
uji normalitas terhadap data pretest
dan posttest menggunakan  uji
Shapiro-Wilk karena jumlah sampel
kurang dari 50 respondent (Suryanti et
al., 2021). Hasil uji menunjukkan nilai
signifikansi pretest sebesar 0,000 dan
posttest sebesar 0,000. Karena kedua
nilai tersebut lebih kecil dari 0,05,
maka data pretest dan posttest

dinyatakan tidak berdistribusi normal.
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Dengan demikian, analisis lanjutan
menggunakan uji non-parametrik,
yaitu Wilcoxon Signed Rank Test (Ma
et al., 2022).

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon
Signed Rank Test, diperoleh nilai
Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 <
0,05. Hasil tersebut menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan
antara nilai pretest dan posttest.
Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa penerapan pembelajaran
berbasis proyek dengan pendekatan
STEAM melalui game edukatif
memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar siswa pada
materi klasifikasi hewan (Chistyakov
et al., 2023).

Peningkatan hasil belajar siswa
terjadi setelah diberikan perlakuan
berupa pembelajaran aktif melalui
proyek pembuatan game edukatif
Temukan Makanan Hewan
(Relmasira et al., 2023). Pada awal
pembelajaran, beberapa siswa masih
mengalami  kesulitan ~ memahami
perbedaan antara hewan vertebrata
dan invertebrate (Camacho-tamayo,
2023).

Namun, setelah  mengikuti
kegiatan proyek secara berkelompok,
siswa menunjukkan peningkatan

pemahaman konsep. Siswa mampu

menyebutkan contoh-contoh hewan
vertebrata dan invertebrata,
mengelompokkan hewan
berdasarkan jenis makanannya, serta
mengenali alat gerak hewan dengan
lebih tepat. Kondisi ini menunjukkan
bahwa pengalaman belajar secara
langsung mampu membantu siswa
memahami konsep abstrak menjadi
lebih konkret dan mudah dipahami
(Arpaci et al., 2023).
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Gambar 3: Pembuatan Proyek

Hasil penelitian ini sejalan
dengan teori konstruktivisme Jean
Piaget yang menyatakan bahwa
pengetahuan dibangun secara aktif
oleh siswa melalui pengalaman
belajar (Hariyono et al., 2024). Dalam
penelitian ini, siswa tidak hanya
menerima informasi dari guru, tetapi

terlibat langsung dalam proses

membuat media permainan,
berdiskusi, serta memecahkan
masalah  bersama kelompoknya.

Selain itu, hasil ini juga sesuai dengan
pandangan Lev Vygotsky yang
menekankan pentingnya interaksi
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sosial dalam pembelajaran. Kegiatan
kerja kelompok mendorong siswa
saling membantu, bertukar ide, dan
membangun pemahaman bersama
(Lestari et al., 2024).

Dari aspek kreativitas, kegiatan
merancang dan membuat game
edukatif memberi ruang bagi siswa
untuk menuangkan ide, memilih
desain, menyusun gambar, serta
menentukan cara memainkan media
yang dibuat. Hal ini sejalan dengan
teori kreativitas J. P. Guilford yang
menyatakan bahwa kreativitas

berkaitan dengan kemampuan
berpikir
Abildina, 2025). Melalui kegiatan

proyek, siswa dilatih menghasilkan

divergen (Amanova &

gagasan baru dan menyelesaikan
tugas dengan cara yang variatif.
Selain itu, pembagian siswa ke dalam
tiga kelompok juga melatih
keterampilan kolaborasi sebagai salah
satu kompetensi penting abad ke-21.

Faktor pendukung keberhasilan
penelitian ini antara lain penggunaan
media game edukatif yang menarik
minat siswa, kegiatan proyek yang
sesuai dengan karakteristik siswa
sekolah dasar, suasana belajar yang
aktif, serta kerja sama antarsiswa
dalam kelompok. Penggunaan modul

Cambridge juga membantu

penyampaian materi menjadi lebih
sistematis dan terarah (Indria et al.,
2024). Selain itu, adanya unsur
kompetisi sehat melalui penentuan
juara kelompok turut meningkatkan

motivasi belajar siswa.

Gambar 4: Hasil dari Proyek yang dibuat
Adapun faktor penghambat yang
ditemui selama penelitian antara lain
keterbatasan waktu pelaksanaan
yang hanya berlangsung dua Kkali
pertemuan, perbedaan kemampuan
akademik antar siswa, serta masih
ada beberapa siswa yang
memerlukan pendampingan lebih
intensif  saat kegiatan  proyek
berlangsung. Selain itu, penggunaan
alat seperti cutter dan gunting
memerlukan pengawasan ekstra agar
kegiatan tetap aman dan tertib.
hambatan

Meskipun demikian,

tersebut dapat diatasi melalui
bimbingan guru, pembagian tugas
kelompok, dan pengelolaan kelas
yang baik.
Secara keseluruhan, tujuan

penelitian ini telah tercapai, karena
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mendeskripsikan penerapan
pembelajaran berbasis proyek dengan
pendekatan STEAM melalui game
edukatif serta mengetahui
pengaruhnya terhadap hasil belajar
siswa. Hal tersebut dibuktikan melalui
peningkatan  pemahaman  siswa
secara konseptual dan hasil analisis
statistik yang menunjukkan adanya
perbedaan signifikan antara nilai
pretest dan posttest. Dengan
demikian, model pembelajaran ini
terbukti

keterlibatan siswa,

mampu meningkatkan
kreativitas,
kolaborasi, serta hasil belajar pada

materi klasifikasi hewan.
Test Of Normality

|Kolmugurov»Smimova IShapiro-Wilk

Statistic f Sig. Statistic  |df ISig.

[PRETEST [ 392 33 .000 1621 33 000
[POSTTEST |307 33 .000 717 33 000

Test Statistics
POSTTEST -

PRETEST
Z -4.146°

Asymp.  Sig. (2
tailed)

.000

N-Gain Score
Descriptive Statistics
N Minimum  Maxmum Mean Std. Deviation
NGaln 33 -1.00 1.00 5606 54138
Valld N (lIstwise) 33

Hasil Pretest dan Posttest

100 MO

88,48

67,88

80
60
w0
z | ‘
40
40 - 4
‘ \
20 1 . H ‘
‘ |
. | \

Nilai Terendah Nilai Tertinggi Nilai Rata-Rata

B Pretest W Posttest

Grafik 1 Peningkatan Pengetahuan

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil dan
pembahasan tersebut, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran
berbasis proyek dengan pendekatan
STEAM melalui game edukatif
merupakan strategi yang efektif
diterapkan pada siswa sekolah dasar.
Pembelajaran ini tidak hanya
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga
menciptakan pengalaman belajar
yang menyenangkan, bermakna, dan
sesuai dengan tuntutan pembelajaran
abad ke-21.
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