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ABSTRY

Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengag erapan'model pembelajaran Project based Learning dalam membantu
meningkatkan keterampilan praktik si I DKV ! i Nege ] dalam proses pembuatan video promosi
berbasis motion graphic pada Karyal Desain. Pe i enggunakan jenis penelitian Quasi
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iki jumlah 36 siswa. Instrumen
penelitian meliputi angket brik peni gunakan uji Mann-Whitney U
dan uji Effect Size. Mod ect Basé nakan didasarkan pada hasil
validasi ahli desain pem a ater] & [ an 100%. Berdasarkan hasil
penelitian ini, penerap j oject i pan) signifikan secara statistik
dengan model pembe 1 a pada pembuatan video
promosi berbasis motio alitas , uji Mann-Whitney
U dan uji Effect Size gandiilai Effect Size r = 0,097
kategori rendah (tidak bedaan signifikan dalam
penerapan model pemb Struction dalam membantu
meningkatkan keterampila graphic mata Pelajaran Karya
Desain kelas XI DKV d
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This study aims to see the effect o
the practical skills of class XI DKV stu K in the process of making promotional videos based
on motion graphics in the Design Worksubject./ Thi S si

ABSTRA
e‘application of the Project Based Lear

o learning model in helping to improve

rimental posttest-only control group design
experimental class and class XI DKV 3 as

research type with research subjects n lass stude

the control class, each class has 36 students. The research instruments include expert validation questionnaires and
performance assesstj‘ i 1 KSJ. g/ZN ] " -Sf ﬁﬁ t Size test. The Project
Based Learning lea nr ’S?;ev II ai bl Eﬁm I(IEH It earning design experts
100%, material experts 88%, and research instrument experts 100%. Based on the results of this study, the application of
the Project Based Learning learning model has no statistically significant difference with the Direct Instruction learning
model in the process of improving students' skills in making promotional videos based on motion graphics. This can be
seen from the results of the data used, namely the normality test, the Mann-Whitney U test and the Effect Size test. The
Mann-Whitney U test shows the Asymp value. Sig. > 0.409 with Effect Size r = 0.097 low category (no difference). Thus,
it can be concluded that there is no significant difference in the application of Project Based Learning learning model

with Direct Instruction learning model in helping to improve students' practical skills in making promotional videos based
on motion graphics for Design Work subject of class XI DKV at SMK Negeri 1 Jombang.

Keywords: Project Based Learning, Practical skills, Motion Graphic-based promotional video.



PENDAHULUAN Berdasarkan definisi pembelajaran yang

Makna Pendidikan sangat beragam serta mencakup termuat pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun
banyak aspek yang tergambarkan dari beragam 2003 tentang sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas)
prespektif sesuai dengan sudut pandang kita dalam Pasal 1 Ayat 20, menunjukkan bahwa proses
memnadang pendidikan. Di lain sisi Pendidikan dapat pengajaran bersifat dinamis atau kompleks, yang
dimaknai sebagai sebuah proses yang disengaja untuk mana bukan hanya mencakup dalam menyampaikan
meningkatkan kecerdasan Masyarakat. Bukan hanya sebuah informasi yang berasal dari pendidik dan
itu, Pendidikan juga terdapat sebuah tujuan yang perlu diberikan kepada siswa, namun lebih dari itu proses
untuk dicapai untuk dapat melakukan peningkatan pembelajaran juga melibatkan peran aktif dari siswa
terhadap kualitas Masyarakat di Indonesia (Sifa et al., untuk  dapat mengakses, mengelola, serta
2024). Undang-Undang No. 20 Pasal 3 (2003) menginterpretasikan berbagai jenis informasi yang
menerangkan pendidikan merupakan proses yang berasal dari sumber-sumber belajar yang ada (Ivana
disadari dan dirancang untuk meningkatkan dan Nanda Dhea, 2024). Model pembelajaran seringkali
mengembangkan suasana belajar dan proses mengajar memiliki  kendala  atau  tantangan  dalam
supaya para siswa dapat memperoleh perkembangap penerapannya, yaitu terutama dalam kegiatan

yang optimum pada setiap jenjang pendidikan di abelajaran yang berfokus pada peningkatan
Sekolah Kejuruan maupun Sekolah U kan api raktik, seperti contoh dalam kegiatan
Lembaga formal yang didalamnya bagai ¢ n karya motion graphic yaitu video
komponen penting Pendidikan, i Siswa, menghadapi tantangan tersebut,
sarana belajar, media pembelaj a jaran, d@giatan pembelajaran  yang
kurikulum, elemen pendukunglai ¢ da Keterampilan praktik seperti
on graphic video promosi,
ing dapat digunakan pada

Seiring dengan perkems?
pula teknologi yang hamp
setiap bidang kehiduy itu siswa berkesempatan
diantaranya adalah pada atan perancangan proyek
bertujuan untuk dapat meningkatka i odiiksi. Pengajaran berbasis
pada bidang keju k ah dinamika kelas yang

keterampilan kejuruan anyak asuk g dipicu angnya partisipasi siswa
SMK yang telah (;:» ntuhan e ﬁar yang lebih aktif dan
Masyarakat serta permintaan indus u« oinga patifgmemfo an agar dapat menyelesaikan
batapa pentingnya pening produksi (Sifa et al., 2024).

pada tingkat SMK, Lembaga Pendi ej ala adapi_tantangan tersebut, terutama
mampu  menghasilkan  lulusan®®¥¥3a iliki pad elajaran yang memfokuskan
keterampilan praktis yang dapa uhi dan pada | praktik seperti pembuatan karya
beradaptasi dengan tuntutan yang diminta oleh dunia motion graphic video promosi, model Project Based
kerja, khususnya dalam konteks ke an ear dapat digunakan pada kegiatan belajar di
kebutuhan perusahaan. Era industry 4.08me la, itu siswa berkesempatan untuk belajar
adanya suatu integrasi antara tekn it” digital, ul Kegiatan perancangan proyek yang nantinya
otomatisasi, serta konektivitas antarsistery, sehingg akan diproduksi. Keterampilan praktik dalam proses
lulusan SMK ditunnU;m ngﬁ‘ina aN egEElm qta gy otion graphic sangat
adaptif dan responsive“terhadap p ahan teknologi ntifig i/karena dalam pembuatan
serta dinamika kebutuhan industri. sebuah karya motion graphic keterampilan praktik

Oleh sebab itu, penguatan keterampilan dasar digunakan sebagai bantuan desainer dalam
praktik siswa SMK menjadi sangat penting sebagai menggabungkan seluruh elemen desain grafis,
Upaya sadar untuk dapat membekali mereka dengan penerapan efek animasi, serta penambahan efek
jenis kompetensi yang bukan hanya dibutuhkan pada suara atau audio ke dalam karya motion graphic.
saat ini, namun juga dapat menjawab tantangan masa Dari keterampilan praktik ini, desainer dapat dengan
depan. Dalam hal ini, dibutuhkan strategi pembelajaran mudah untuk menciptakan sebuah karya yang bukan
yang inovatif serta Kkontekstual, yang mampu hanya dilihat baik secara estetika namun juga nilai
mengintegrasikan ~ kebutuhan  industry  dengan pesan yang komunikatif yang bermakna bagi
pendekatan pedagogis yang tepat, guna menghasilkan audiens. Menurut pendapat dari Hendriyana (2019)
lulusan yang professional, kompeten, serta siap bekerja. juga mengatakan bahwa dalam menciptakan sebuah

desain yang baik dan menarik,



dibutuhkan pengetahuan terkait penataan elemen untuk dapat mencegah kecelakaan kerja pada saat siswa

yang ada, seperti komposisi visual (Wulandari et melakukan pra produksi karya maupun pada saat
al., 2022). Melalui proses tersebut, kreativitas produksi karya motion graphic berupa video promosi.
siswa akan terus diasah bersamaan dengan Berdasarkan pemaparan dari latar belakang diatas,
diwujudkannya karya tersebut dalam bentuk karya rumusan masalah pada penelitian ini adalah, apakah
nyata yang selaras menyesuaikan kebutuhan terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran
industri kreatif. Menurut pendapat dari Hendriyana Project Based Lraning untuk  meningkatkan
(2019)  juga mengatakan bahwa dalam keterampilan praktik siswa membuat video promosi
menciptakan sebuah desain yang baik dan menarik, berbasis motion graphic pada mata Pelajaran Karya
dibutuhkan pengetahuan terkait penataan elemen Desain kelas XI DKV di SMK Negeri 1 Jombang?
yang ada, seperti komposisi visual (Wulandari et Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang
al.,, 2022). Melalui proses tersebut, kreativitas ingin dicapai pada penelitian ini adalah, Untuk
siswa akan terus diasah bersamaan dengan mengetahui pengaruh Project-Based Learning terhadap
diwujudkannya karya tersebut dalam bentuk karya keterampilan praktik siswa membuat video promosi
nyata yang selaras menyesuaikan kebutuhan berbasis motion graphic pada mata pelajaran Karya
industri kreatif. Pesain kelas XI DKV SMK Negeri 1 Jombang.

Penelitian ini berjudul ° Pe
Pemanfaatan  PjBL  Untuk el
Keterampilan Praktik Siswa i menerapkan penelitian kuantitatif.
Promosi Berbasis Motiony G menguraikan bahwa penelitian
Pelajaran Karya DesainfKe ; S proses yang belandaskan
Negeri | Jombang “ yanghdi hasi i i g untuk menyelediki suatu
konsultasi dengan 2 2] ang relevan serta untuk
observasi, diperoleh ai g ] peigumpulan  data  yang
tahapan belajar pada P a 3 peng . Selain itu juga, analisis
kelas XI DKV. D digunakan untuk menguji
permasalahan antara Slai : S Keg ] i8 yan® telah dirum
pembelajaran yang ) ) enggunakan metode yaitu
sesuai dengan modul pt ] at(WidiyantefRasyalfa Adhidan Rimba,
disusun dan berpusat i i
belum sepenuhnya aktifpad

enjelaskan bahwa quasi
ah metode penelitian yang

(3). Siswa yang ditun belaja ? ya yaitu eksperimen yang
mandiri namun belum 2 2 dapat menentukan suatu subjek
timbul adalah kurangnya kemampuan dalam kelompe@ elitian tanpa dilakukan sistem cara dalam
mengembangkan kemampuan mandiri, pemilihanny 3sain penelitian yang digunakan dalam
serta kurangnya kemampuan praktiik pada kelas XI i ini adalah posttest-only control group design. Di
DKV. N E 1 penelitian, sampel dibagi menjadi dua kelompok,
Berdasarkan permasalahan K ke
dibutuhkan sebuah Solusi permasa ok yahg berfungsi sebagai kontrol. Kemudian,

ng menerima perlakuan eksperimen dan
kegiatan pembelaj an nantm dapat om but menjalanai jenis perlakukan
mengatasi serta m { Si N e g a eksperimen mengikuti

guru dalam proses pengajaran khususnya pada proses pembelajaran  b€rdasarkan model PjBL,
mata Pelajaran Karya Desain kelas XI DKV agar sedangkan kelompok kontrol diajarkan menurut model
dapat mengikuti proses kegiatan pengajaran yang pembelajaran langsung. Dan pada tahap terakhir
dilakukan dengan cara yang baik, efisien, dan dilakukan penilaian kinerja dari hasil karya video
efektif. Penerapan model pembelajaran yang tepat promosi berbasis motion graphic. Rancangan penelitian
pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung dalam penelitian ini dapat disajikan dalam tabel berikut:
terk?ut denga.n rpaterl prose§ pembuat'an karya Kelompok Treatment Posttest

motion graphic video promosi akan meningkatkan

pemahaman siswa dalam hal tahapan-tahapan E X Yy

dalam membuat sebuah video promosi yang baik K Xy Y,

serta layak untuk dipublikasikan kepada
masyarakat luas atau pada kalangan tertentu sesuai
dengan sasaran audiens,



Adapun rumus yang digunakan

Penellitian yang dilakukan oleh peneliti dalam uji normalitas sebagai berikut:

berlokasi di SMK Negeri 1 Jombang yang beralamat
di JI. Dr. Sutomo No. 15, Sengon, Kec. Jombang,

. . > (0 —E)*
Kabupaten Jombang, Jawa Timur 61419. Kegiatan X hitung :Z( E )

penelitian ini berlangsung pada semester genap tahun
pelajaran 2025/2026, yang dilaksanakan pada bulan
April tahun 2026.

Menurut (Sugiyono, 2012: 61), populasi
merujuk pada suatu area atau konteks yang mencakup
objek atau individu yang memiliki ciri khas tertentu
sesuai dengan definisi peneliti guna menghasilkan Berikut kriteria  keputusan

kesimpulan. Populasi pada kegiatan penelitian ini Ejeirik ?hapiro—Wilk adalah  sebagai
ut:

e Jika sig. < 0,05 maka data
terdistribusi tidak normal
e Jika sig. > 0,05 maka data

Sumber_: academia.edu

yaitu siswa SMK Negeri 1 Jombang kelas XI program
keahlian DKV yang terdiri dari kelas XI DKV 1

sampai XI DKV 4.

Pada penelitian berfokus pada kela§/X1 terdistribusi normal.
dan XI DKV 3 di SMK Negeri | Jomb .
n Whitney U
Kelas .
rut (Cantica et al., 2023)
XIDKV 2 itney U adalah uji non-
XIDKV 3 yang digunakan untuk
perbedaan antara nilai
Total g dua kelompok independen
2 penden berupa ordinal
Data penelitian pada p ' fau_d sio tetap, tetapi data
dengan menggunakan k tidak terdistribusi
observasi PjBL dan tes pe enggu.t}aka'n SPSS 22
1. Teknik Analisis Data . ukan  uji  ini  guna

a) Keterlaksanaan ah terdapat perbedaan

Learning (PjBL) t antara  kelompok
Analisis data keterla AN mdan kelpmpolf kontro.lz
dilakukan berdasa ikato C grumus dari perhitungan uji
ketercapaian tujuan pe j P . Whitney U.
dalam modul ajar Kuri M : ny(ng + 1)
yang menggunakan model ased Uy =nyn, + ~R,
Learning (PjBL). 2
B

_ Jumlah kegiatan yang terlaksana ' E S i ﬁ ny (712 + 1)

feteriaksanaan = Jumlah kegiatan pembelajaran +10 N U2 = Tllnz + —2 — RZ

b) Uji Prasyarat Analisis

1. UjiNormlli’t‘s . 0 . 0
. oniersitas Negeri Surabaya
pan yang
krusial, karena proses ini membantu

peneliti untuk mengetahui apakah data

tersebut mengikuti distribusi

normal—sebuah asumsi mendasar Proses perhitungan ini menggunakan
dalam berbagai analisis statistik. SPSS 22 dengan mengintepretasikan

Penelitian ini memanfaatkan nilai Asym sig. sebagai berikut :

uji normalitas Shapiro-Wilk. Uji e Jika Asym sig. < 0,05 maka H,
Shapiro-Wilk berbantu SPSS 22 diterima dan Hy ditolak

sebagai salah satu metode awal untuk e Jika Asym sig. > 0,05 maka H,
mengevaluasi normalitas data dengan ditolak dan Hy diterima

menggabungkan  informasi  dari
kemiringan dan kurtosis. (Quraisy,
2020) Hal ini memungkinkan
penggunaan yang lebih efektif dalam
mengidentifikasi penyimpangan dari
distribusi normal pada data.



3. Uji Effect Size

Uji effect size digunakan
untuk  mengetahui  besarnya
efektifitas multimedia interaktif
dalam meningkatkan kemampuan
menciptakan. Adapun rumus untuk
menghitung uji effect size sebagai
berikut:

Hasil perhitungan angket, selanjutnya
akan diintrepretasikan pada tabel berikut,

Interval Kategori
0.10-0.29 Rendah
0,30 -0,49 Sedang

0,50 <r Tinggi

(Jacob Cohen, 1992)

HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Hasil penelitian ini diuraikan ber
pelaksanaan penelitian, hasil dan analisis
serta pembehasan penelitian.

A. Persiapan Penilitian

1. Melakukan Observasi
Langkah pertama yai
aspek  pemilihan
digunakan subjek
kelas XI DKV 2 se
serta kelas XI DVK
kontrol, melakuk
pembelajaran dan
menganalisis karak
daya yang tersedi.
peneliti melakakukan
dengan permasalahn ap
lapangan.

2. Menyusun Instrumen Pen(
Aspek kedua yaitu penelitia

penyusunan instrument penila yang

nantinya digunakan untuk memban
proses pengambilan data penglitia
instrument penilain tersebut ip
lembar keterlaksanaan PjBL dan

penilaian kinerja. . . .
3. Melaksanakan Validasi

e WyiYrErSItas Negeri

Untuk mengetahui kelayakan dari desain

pembelajaran  (modul ajar), peneliti

melakukan proses validasi kepada ahli

desain pembelajaran yaitu, Dr. Fajar 6.
Arianto, S.Pd., M.Pd., selaku dosen
Program Stdui Teknologi Pendidikan

Universitas Negeri Surabaya. Selanjutnya
peneliti juga melakukan validasi modul ajar
kepada ahli materi yaitu Emma Marisa, S.
Kom.,

selaku guru mata pelajaran Karya Desain
XI DKV SMK Negeri 1 Jombang, yang
bertujuan untuk mengetahui, terait dengan
materi yang digunakan apakah telah sesuai.
Dan terakhir, peneiti melakukan validasi
instrument penilaian kepada ahli evaluasi
yaitu Dr. Fajar Arianto, S.Pd., M.Pd.,
selaku dosen Program Stdui Teknologi
Pendidikan Universitas Negeri Surabaya
untuk mengetahui, apakah instrument
penilaian yang telah dibuat telah sesuai
dengan tujuan pembelajaran, indikator dan
pa kapakteristik siswa..
pr Perizinan
Per an
all
0

Pengambilan

selanjutnya, peneliti
an dengan membuat
1 yang ditujukan untuk
egeri 1  Jombang.
perizinan  tersebut
ak sekolah dengan
ta izin sekaligus
melaksanakan
egeri 1 Jombang.
oordinasi dengan
terkait dengan jadwal,
mata Pelajaran yang
ujuan agar peneltian
uai dengan peraturan
K Negeri 1 Jombang
aliditas
ahap ini, peneliti melakukan uji
valid crhadap desain pembelajaran,
materi pembelajaran, instrumen penelitian,
S rubrik  penilaian kinerja yang
akan dalam penelitian. Hasil validasi
enunjukkan bahwa validasi ahli desain
pembelajaran memperoleh persentase

snxﬁ‘:ﬁay li materi sebesar
ltrul

evaluasi sebesar
100%, sehingga se

pe

h instrumen berada
pada kategori sangat valid dan layak
digunakan.
Melakukan Uji Reliabilitas

Uji reliabilitas pada instrumen
rubrik penilaian kinerja dilaksanakan
dengan bantuan software SPSS 22 untuk
mengetahui tingkat konsistensi alat ukur
yang digunakan.



Dibawah ini disajikan hasil uji
reliabilitas pada rubrik penilaian kinerja
dengan bantuan software SPSS 22 dengan
menggunakan rumus Cronbach’s Alpha,
yaitu didapatkan skor 0,717. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa instrumen penilaian
kinerja dinyatakan reliabel karena nilai
Cronbach’s Alpha > 0,6, schingga
instrumen  dapat  dipercaya  untuk
digunakan dalam penelitian.

B. Pelaksanaan Penelitian
1. Pelaksanaan Pembelajaran dan
Pengambilan Data
e  Proses pembelajaran pada
kelompok eksperi
menggunakan
pembelajaran  Pr
Learning (PjBL)
e  Proses pemb
kelompok tr
model  pémbe
Instructio
2.  Menganalisis dan
Proses penafsirah s
peneitian meng
SPSS 22 un
penelitian yang
proses pengambila
ini.

C. Hasil Penelitian
1. Uji
Pembelajaran Pr
Penilaian kete
dilaksanakan berp
ketercapaian tuju
pembelajaran Kuri
menggunakan  mode aran
Project Based Learning hasil
pengamatan obsever di peroleh skor
keterlaksanaan pe
menggunakan Project Base

elajara
earmin
sebagai berikut ini :

-p=rsitas Negeri

P=—x
15
P = 80%

Sehingga, dapat ditarik kesimpulan
bahwa seluruh kegiatan peserta didik
dalam pembelajaran dengan model
Project-Based Learning telah terlaksana
sesuai dengan sintaks pembelajaran
tersebut.

2. Uji Prasyarat Analisis

a. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan untuk
mengetahui apakah data post-test
kelas eksperimen dan kontrol
berdistribusi normal.

Test of Normality
Kleas | Kolmogorov- Shapiro-
Smirnova® Wilk
Nilai statistic | df | Sig. | statistic | df | Sig.
Posttest 0,351 360000 0714 |36|0,000
Eksperimen
Posttest 0,351 360000 0714 |36 0,000
Kontrol

Hasil pengujian menunjukkan bahwa
perhitungan  skor  Posttest  kelas
eksperimen tidak terdistribusikan normal,
sebagaimana  dibuktikan oleh nilai
signifikansi statistik (Sig.) yang kurang
dari 0,05, yaitu 0,000.

Demikian juga pada kelas kontrol
dengan skor perolehan posttest yang tidak
istribusikan dengan normal, sebab
signifikansi  statistik  (Sig.)
an angka yang sama, yaitu
i 0,05 (0,000). Karena kedua
atau kelas data tidak
anihdengan normal, maka
melakukan uji statistik
rpenuhi, maka analisis

enggunakan uji
n itney U.

U

digunakan untuk
il post-test antara
as kontrol karena
si normalitas.

Test Statistic?

Nilai
Mann-Whitney U 575.000
Wilcoxon W 1241.000
z -.826
Asyimp. Sig. (2-tailed) 409

a. Grouping Variable: Kelas

e

arkan  hasil  pengujian
menggunakan SPSS 22, diperoleh nilai

Mawn-Whitney U sebesar 575,000, nilai Z

sebesar -0,826, serta nilai Asymp. Sig. (2-
t A sebesar 0,409. Karena nilai Asymp.
0. (2stailed) > 0,05 (0,409 > 0,05), maka
o diterima dan H; ditolak. Dengan

ikian, tidak terdapat perbedaan
st im a a i aosttest kelas
e n e ntrol.

Namun demikian, berdasarkan hasil
mean rank, kelas eksperimen memperoleh
nilai sebesar 38,53, sedangkan kelas
kontrol memperoleh nilai sebesar 34,37.
Hasil ini menunjukkan bahwa nilai nilai
posttest kelas eksperimen cenderung lebih
tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol,
namun perbedaan tersebut tidak signifikan
secara statistik.



c. Uji Effect Size Kriteria indikator penilaian yang digunakan

Peneliti melakukan uji effect size untuk didasarkan menurut ((Dencoco Samosir et al.,
menentukan seberapa besar efektivitas 2025)) dalam (Milhinhos (2015:156) dan(Anwar et
pemanfaatan model pembelajaran Project al., 2021)) yang digunakan sebagai pedoman dalam
Based Learning (PjBL) dalam merumuskan aspek indikator penilaian praktik dan
meningkatkan keterampilan praktik siswa. produk siswa kelas XI DKV SMK Negeri 1
Berikut ini hasil perhitungan uji effect Jombang yaitu terdapat 9 aspek indikator antara
size: lain, Perencanaan Sistematis, Keterampilan Teknis

=z aplikasi Canva, Kepatuhan terhadap Prosedur &

r= ﬁ Keselamatan Kerja Digita, Kejelasan Ide & Pesan
0826 Promosi, Kesesuaian Informasi, Kualitas Desain

r = — Visual, Teknik Animasi & Motion, dan Kreativitas
V72 & Standar Teknis. Hasil dari implementasi

r = 0,82 instrumen penilaian yang didapatkan diukur dengan
8,485 eliabilitas menggunakan Cronbach Alpha yaitu

r = 0,097 rarti instrumen tersebut memiliki sifat

handal untuk  mengukur
Berdasarkan  perhi , g ik siswa.

efektivitas model P han, hasil penilaian kelayakan
(PjBL) dala 4 en yang digunakan dalam
keterampilan i S i dalam kategori kelayakan
menunjukkar akan dalam pembelajaran
model PrOJ a Desain materi Motion

eterampilan Praktik

PEMBAHASAN sebagai syarat untuk

Berdasarkan 2 enggunaan  statistik
dilaksanakan di SI Negeri g, te ] atauy etrik. Hasil yang

tiga poin yang bahwa data posttest

mengenai pengaruh a4 ] ] OMpO erimen memiliki tingkat
Based Learning (RBjB er € i 3 hapiro-Wilk). Begitu
praktik siswa pada an Kary? in. j ada elas kontrol yang
Penjabaran tersebut diuraikan se ikutiini n ingkat signifikansi sebesar 0,000.

ansi dari kedua kelas

1. Analisis Keteranp i ol fer ih k dari taraf 0,05 (0,000 < 0,05),
Video Promosi Befbasi a da nyatakan tidak terdistribusi

Keterampilan praktik s 3 buatan S€ 5 . sebab itu, karena kriteria uji
video promosi berbasis m8 ic pada para dk terpenuhi, maka peneliti
penelitian ini dilakukan pengukuran menggunakan melakukan™uji non-parametrik, yaitu uji Mann

instrumen dan perangkat pembelajaran ya lah Whithey U. ) Hasil uji Mann Whitney U melalui

dilakukan  validasi serta telah d1 SPSS 22, diperoleh nilai Z sebesar -

kelayakannya melalui serangkaian ta engan tingkat Asymp. Sig. (2-tailed)

oleh para ahli. Hasil uji kelayakan t esaf40,409. Dikarenakan nilai signifikansi
sanga

pembelajaran berada pada kriteria y tersebut ebih besar dari nilai 0,05 (0,409 > 0,05),

optimal,  dima ahliy desain elajaran a ke an statlstlk menyatakan bahwa
memberikan skof 1 m 1vm N e e r al ini memberikan
memberikan sko lay perbedaan yang
evaluasi memberikan skor 100% (sangat layak) 51gn1ﬁkan secara statlstlk pada data posttest dari

Seluruh  skor tersebut menunjukkan bahwa
pemilihan model PjBL telah disusun dengan alur
sintaks yang logis serta didukung dengan rubrik
penilaian yang objektif untuk membantu dalam
mengukur kemampuan psikomotorik siswa secara
akurat.

kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Selanjutnya untuk melengkapi hasil analisis,
dilakukan perhitungan uji effect size yang
menghasilkan nilai sebesar 0,097. Nilai tersebut
memiliki kategori sangat rendah, yang mana

Perangkat dan instrumen yang telah divalidasi memberikan penegasan b?hwa pembe.rlan
tersebut kemudian diimplementasikan pada siswa perlakukan model PjBL tidak memberikan
kelas XI DKV SMK Negeri 1 Jomang untuk dampak pengaruh yang kontras atau signifikan
mengukur keterampilan praktik mereka melalui dibandingkan dengan model instruksi langsung.
kegiatan pembuatan produk video promosi.
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3. Integrasi dengan Penelitian Terdahulu 1. Bagi Guru Mata Pelajaran

Hasil penelitian yang menunjukkan tidak Dapat memanfaatkan model PjBL dalam proses
adanya sebuah perbedaan secara statistik antara pembelajaran untuk membantu menumbuhkan
model Project Based Learning (PjBL) dengan kemandirian serta kolaborasi siswa, namun perlu
Direct Intruction merupakan temuan ilmiah yang untuk melakukan manajemen waktu (7imeline)
valid serta dapat didukung oleh beberapa yang lebih longgar
penelitian terdahulu yang memiliki karakteristik 2. Bagi Siswa
serupa. Temuan ini selaras dengan hasil Hasil proyek yang telah dikerjakan hendaknya
penelitian yang telah dilakukan oleh (Arif tidak berhenti sampai di sini. Siswa diharapkan
Mahdiyanto, 2016) terkait dengan perbandingan terus mengasah keterampilan praktik yang telah
model pembelajaran PjBL pada SMK. Dalam diperoleh dan  menyelaraskannya  dengan
penelitian tersebut, Mahdiyanto menemukan perkembangan tren industri modern

bahwa pada ranah psikomotorik (Keterampi Bagi Sekolah

praktik), hasil signifikansi yang diperoleh Bagi  sekolah, hasil penelitian ini dapat
sebesar 0,497 (> 0,05), yangg ber dak ikasikan sebagai dasar pertimbangan dalam
perbedaan signifikansi ar; odel 4 sikan model Project Based Learning
pembelajaran PjBL dengan 1 jaran ktur kurikulum mata pelajaran
konvensional. (Arif Mah juga ra lebih sistematis, salah satunya
memaparkan pada péne hal ungn jadwal sistem dengan tujuan
seperti ini terjadi e MK eri bilitas waktu yang sesuai
umumnya telah i Jasar : : rasi proyek yang ideal.
praktikum yang s i i utnya
model pembelajara ukan penelitian lanjutan
membantu  m rpanjang durasi waktu
mencolok pada an perlakuan (treatment)
waktu tertentu. k ke dalam timeline yang

SIMPULAN DA tujuan untuk melihat

SIMPULAN pembelajaran berbasis

Berdasarkan da an mendalam pada siswa.
pembahasan terkait demgam” pema 0 Project C pe anjutnya disarankan untuk
based LeaminghA atkan ssipasidfkendala beragam  yang
keterampilan prakti a mafa pelajaran

Kara Desain kelas DK N 1
Jombang, maka dapa apa ke

sebagai berikut ini : qwars ., Jonaidi, E., & Al Idrus, S. W. (2021).

Tidak terdapat pe ara brik Keterampilan Praktik dan
statistik, berdasarkan hasil" penguj potesis m ada Praktikum Biokimia: Kajian
menggunakan uji Mann-Wh diperoleh V Reliabilitas. Jurnal Pijar Mipa,

Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,409. Dikarenakan 16(1), 121-128.

nilai signifikansi tersebut lebih beSar dafi garaf hftps://doi.org/10.29303/jpm.v16i1.2347

signifikansi yang ditentukan (0,409 = 0,0 Arif hdiyanto, E. S. M. A. G. T. (2016).
secara statistik tidak terdapat pe 1 ANDINGAN PENGGUNAAN MODEL
signifikan pada tingkat keterampilan siswa ELAJARAN ~ KONVESNIONAL  DAN

antara kelas eksperimen yang menggunakan PjBL MODEL PEMBELAJARAN PROJECT BASED

dan kelas kontr ang menggunakan Direct 0 ARNING §TERHADAP HASIL BELAJAR
Instruction. Maka ﬁ{tt%ﬁ KI%IST%&S@N e e rl a ANGUNAN SISWA
Hipotesis Alternati ) ditolak: A N 2 SURAKARTA

Kesetaraan hasil ini tidak menunjukkan TAHUN AJARAN 2016/2017. 1-13.
ketidakefektifan PjBL,melainkan terdapat dugaan Ariyani, B., & Kristin, F. (2021). Model Pembelajaran
dipengaruhi oleh indikasi kesetaraan kemampuan Problem Based Learning untuk Meningkatkan
awal siswa kelas XI DKV SMK Negeri 1 Jombang Hasil Belajar IPS Siswa SD. Jurnal Imiah
yang cenderung berimbangan pada ranah produktif Pendidikan Dan Pembelajaran, 5(3), 353.
desain komunikasi visual. Selain itu, keterbatasan https://doi.org/10.23887/jipp.v5i3.36230
durasi  pelaksanaan  proyek  pembelajaran Cahyadi Dian, M. E. F. (2024). Diktat Mata Kuliah:
menyebabkan keunggulan model PjBL belum Motion Graphic.
terlihat secara efektif. Meskipun demikian, kedua Cantica, O., Hafiz Abdillah, M., Anggraini, F., Sains,
model tersebut memiliki bukti bahwa sama-sama F., Teknologi, D., Matematika, P., & Jambi, U.
efektif serta layak digunakan untuk proses (2023). Analisis Produksi Padi di Provinsi Jambi
pembelajaran praktik di SMK. dan Riau Menggunakan Uji Mann-Whitney

Analysis of Rice Production in Jambi and Riau
Provinces Using the Mann-Whitney Test. 2(1),
2023.
https://doi.org/10.22437/mullproximity.v2il.25
610
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