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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk melihat pengaruh penerapan model pembelajaran Project based Learning dalam membantu 

meningkatkan keterampilan praktik siswa kelas XI DKV SMK Negeri 1 Jombang dalam proses pembuatan video promosi 

berbasis motion graphic pada mata Pelajaran Karya Desain. Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Quasi 

Eksperimen posttest-only control groub design dengan subjek penelitian yaitu siswa kelas XI DKV 2 sebagai kelas 

eksperimen dan kelas XI DKV 3 sebagai kelas kontrol, masing-masing kelas memiliki jumlah 36 siswa. Instrumen 

penelitian meliputi angket validasi ahli dan rubrik penilaian kinerja, yang dianalisis menggunakan uji Mann-Whitney U 

dan uji Effect Size. Model pembelajaran Project Based Learning dinyatakan layak digunakan didasarkan pada hasil 

validasi ahli desain pembelajaran  100%, ahli materi 88%, dan ahli instrumen penelitian 100%. Berdasarkan hasil 

penelitian ini, penerapan model pembelajaran Project Based Learning tidak ada perbedaan signifikan secara statistik 

dengan model pembelajaran Direct Instruction dalam proses meningkatkan keterampilan siswa pada pembuatan video 

promosi berbasis motion graphic. Hal tersebut terlihat hasil data yang digunakan yaitu uji normalitas , uji Mann-Whitney 

U dan uji Effect Size. Uji Mann-Whitney U menunjukkan nilai Asymp. Sig. > 0,409 dengan nilai Effect Size r = 0,097 

kategori rendah (tidak ada perbedaan). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa tidak ada perbedaan signifikan dalam 

penerapan model pembelajaran  Project Based Laerning dengan model pembelajaran Direct Instruction dalam membantu 

meningkatkan keterampilan praktik siswa pada pembuatan video promosi berbasis motion graphic mata Pelajaran Karya 

Desain kelas XI DKV di SMK Negeri 1 Jombang. 

 

Kata Kunci :Project-Based Learning, keterampilan praktik membuat video promosi berbasis motion graphic 

 

ABSTRACT 

This study aims to see the effect of the application of the Project Based Learning learning model in helping to improve 

the practical skills of class XI DKV students of SMK Negeri 1 Jombang in the process of making promotional videos based 

on motion graphics in the Design Work subject. This study uses a Quasi Experimental posttest-only control group design 

research type with research subjects namely class XI DKV 2 students as the experimental class and class XI DKV 3 as 

the control class, each class has 36 students. The research instruments include expert validation questionnaires and 

performance assessment rubrics, which are analyzed using the Mann-Whitney U test and Effect Size test. The Project 

Based Learning learning model is declared suitable for use based on the validation results of learning 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. 
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PENDAHULUAN 

 Makna Pendidikan sangat beragam serta mencakup 

banyak aspek yang tergambarkan dari beragam  

prespektif sesuai dengan sudut pandang kita dalam 

memnadang pendidikan. Di lain sisi Pendidikan dapat 

dimaknai sebagai sebuah proses yang disengaja untuk 

meningkatkan kecerdasan Masyarakat. Bukan hanya 

itu, Pendidikan juga terdapat sebuah tujuan yang perlu 

untuk dicapai untuk dapat melakukan peningkatan 

terhadap kualitas Masyarakat di Indonesia (Sifa et al., 

2024). Undang-Undang No. 20 Pasal 3 (2003) 

menerangkan pendidikan merupakan proses yang 

disadari dan dirancang untuk meningkatkan dan 

mengembangkan suasana belajar dan proses mengajar 

supaya para siswa dapat memperoleh perkembangan 

yang optimum pada setiap jenjang pendidikan  baik di 

Sekolah Kejuruan maupun Sekolah Umum merupakan 

Lembaga formal yang didalamnya  terdapat berbagai 

komponen penting Pendidikan, seperti guru, siswa, 

sarana belajar, media pembelajaran, mata Pelajaran, 

kurikulum, elemen pendukung lainnya. 

Seiring dengan perkemangan zaman, berkembang 

pula teknologi yang hampir telah memasuki aspek pada 

setiap bidang kehidupan, tidak terkecuali, satu 

diantaranya adalah pada bidang Pendidikan. Hal ini 

bertujuan untuk dapat meningkatkan mutu Pendidikan 

pada bidang kejuruan. Pelaksanaan program 

keterampilan kejuruan memiliki banyak jenis, termasuk 

SMK yang telah disesuikan dengan kebutuhan 

Masyarakat serta permintaan industry. Mengingat 

batapa pentingnya peningkatan kualitas Pendidikan 

pada tingkat SMK, Lembaga Pendidikan kejuruan 

mampu menghasilkan lulusan yang memiliki 

keterampilan praktis yang dapat memenuhi dan 

beradaptasi dengan tuntutan yang diminta oleh dunia 

kerja, khususnya dalam konteks perkembangan 

kebutuhan perusahaan. Era industry 4.0 menekankan 

adanya suatu integrasi antara teknologi digital, 

otomatisasi, serta konektivitas antarsistem, sehingga 
lulusan SMK dituntut untuk memiliki kemampuan 

adaptif dan responsive terhadap perubahan teknologi 

serta  dinamika kebutuhan industri.  
Oleh sebab itu, penguatan keterampilan dasar 

praktik siswa SMK menjadi sangat penting sebagai 

Upaya sadar untuk dapat membekali mereka dengan 

jenis kompetensi yang bukan hanya dibutuhkan pada 

saat ini, namun juga dapat menjawab tantangan masa 

depan. Dalam hal ini, dibutuhkan strategi pembelajaran 

yang inovatif serta kontekstual, yang mampu 

mengintegrasikan kebutuhan industry dengan 

pendekatan pedagogis yang tepat, guna menghasilkan 

lulusan yang professional, kompeten, serta siap bekerja.  

Berdasarkan definisi pembelajaran yang 

termuat pada Undang-Undang Nomor 20 Tahun 

2003 tentang sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas) 

Pasal 1 Ayat 20, menunjukkan bahwa proses 

pengajaran bersifat dinamis atau kompleks, yang 

mana bukan hanya mencakup dalam menyampaikan 

sebuah informasi yang berasal dari pendidik dan 

diberikan kepada siswa, namun lebih dari itu proses 

pembelajaran juga melibatkan peran aktif dari siswa 

untuk dapat mengakses, mengelola, serta 

menginterpretasikan berbagai jenis informasi yang 

berasal dari sumber-sumber belajar yang ada (Ivana 

Nanda Dhea, 2024). Model pembelajaran seringkali 

memiliki kendala atau tantangan dalam 

penerapannya, yaitu terutama dalam kegiatan 

pembelajaran yang berfokus pada peningkatan 

keterampilan praktik, seperti contoh dalam kegiatan 

proses pembuatan karya motion graphic yaitu video 

promosi. Dalam menghadapi tantangan tersebut, 

terutama pada kegiatan pembelajaran yang 

memfokuskan pada keterampilan praktik seperti 

pembuatan karya motion graphic video promosi, 

model Project Based Learning dapat digunakan pada 

kegiatan belajar di kelas yaitu siswa berkesempatan 

untuk belajar melalui kegiatan perancangan proyek 

yang nantinya akan diproduksi.   Pengajaran berbasis 

proyek berfungsi mengubah dinamika kelas yang 

pasif yang dipicu oleh kurangnya partisipasi siswa 

menjadi lingkungan belajar yang lebih aktif dan 

partisipatif, memfokuskan agar dapat menyelesaikan 

konten proyek yang diproduksi (Sifa et al., 2024). 

Dalam menghadapi tantangan tersebut, terutama 

pada kegiatan pembelajaran yang memfokuskan 

pada keterampilan praktik seperti pembuatan karya 

motion graphic video promosi, model Project Based 

Learning dapat digunakan pada kegiatan belajar di 

kelas yaitu siswa berkesempatan untuk belajar 

melalui kegiatan perancangan proyek yang nantinya 

akan diproduksi. Keterampilan praktik dalam proses 

pembuatan sebuah karya motion graphic sangat 

penting untuk dikuasai karena dalam pembuatan 

sebuah karya motion graphic keterampilan praktik 

digunakan sebagai bantuan desainer dalam 

menggabungkan seluruh elemen desain grafis, 

penerapan efek animasi, serta penambahan efek 

suara atau audio ke dalam karya motion graphic. 

Dari keterampilan praktik ini, desainer dapat dengan 

mudah untuk menciptakan sebuah karya yang bukan 

hanya dilihat baik secara estetika namun juga nilai 

pesan yang komunikatif yang bermakna bagi 

audiens. Menurut pendapat dari Hendriyana (2019) 

juga mengatakan bahwa dalam menciptakan sebuah 

desain yang baik dan menarik, 



dibutuhkan pengetahuan terkait penataan elemen 

yang ada, seperti komposisi visual (Wulandari et 

al., 2022). Melalui proses tersebut, kreativitas 

siswa akan terus diasah bersamaan   dengan 

diwujudkannya karya tersebut dalam bentuk karya 

nyata yang selaras menyesuaikan kebutuhan 

industri kreatif. Menurut pendapat dari Hendriyana 

(2019) juga mengatakan bahwa dalam 

menciptakan sebuah desain yang baik dan menarik, 

dibutuhkan pengetahuan terkait penataan elemen 

yang ada, seperti komposisi visual (Wulandari et 

al., 2022). Melalui proses tersebut, kreativitas 

siswa akan terus diasah bersamaan dengan 

diwujudkannya karya tersebut dalam bentuk karya 

nyata yang selaras menyesuaikan kebutuhan 

industri kreatif. 
 Penelitian ini berjudul “ Pengaruh 

Pemanfaatan PjBL Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Praktik Siswa Membuat Video 

Promosi Berbasis Motion Graphic Pada Mata 

Pelajaran Karya Desain Kelas XI DKV SMK 

Negeri 1 Jombang “  yang didasarkan dari hasil 

konsultasi dengan guru mata Pelajaran dan 

observasi, diperoleh informasi terkait dengan alur 

tahapan belajar pada mata Pelajaran Karya Desain 

kelas XI DKV. Didapatkan  terdapat poin 

permasalahan antara lain yaitu : (1). Kegiatan 

pembelajaran yang masih belum sepenuhnya 

sesuai dengan modul pembelajaran yang telah 

disusun dan berpusat pada guru, (2) Siswa masih 

belum sepenuhnya aktif pada proses pembelajaran. 

(3). Siswa yang dituntut untuk belajar secara 

mandiri namun belum maksimal, dampak yang 

timbul adalah kurangnya kemampuan siswa dalam 

mengembangkan kemampuan belajar mandiri, 

serta kurangnya kemampuan praktiik pada kelas XI 

DKV. 

Berdasarkan permasalahan diatas maka 

dibutuhkan sebuah Solusi permasalahan pada 

kegiatan pembelajaran yang nantinya dapat 

mengatasi serta membantu permasalahan siswa dan 

guru dalam proses pengajaran khususnya pada 

mata Pelajaran Karya Desain kelas XI DKV agar 

dapat mengikuti proses kegiatan pengajaran yang 

dilakukan dengan cara yang baik, efisien, dan 

efektif. Penerapan model pembelajaran yang tepat 

pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung 

terkait dengan materi proses pembuatan karya 

motion graphic video promosi akan meningkatkan 

pemahaman siswa dalam hal tahapan-tahapan 

dalam membuat sebuah video promosi yang baik 

serta layak untuk dipublikasikan kepada 

masyarakat luas atau pada kalangan tertentu sesuai 

dengan sasaran audiens,  
 

 

 

 

untuk dapat mencegah kecelakaan kerja pada saat siswa 

melakukan pra produksi karya maupun pada saat 

produksi karya motion graphic berupa video promosi. 
Berdasarkan pemaparan dari latar belakang diatas, 

rumusan masalah pada penelitian ini adalah, apakah 

terdapat pengaruh penerapan model pembelajaran 

Project Based Lraning untuk meningkatkan 

keterampilan praktik siswa membuat video promosi 

berbasis motion graphic pada mata Pelajaran Karya 

Desain  kelas XI DKV di SMK Negeri 1 Jombang? 

 Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang 

ingin dicapai pada penelitian ini adalah, Untuk 

mengetahui pengaruh Project-Based Learning terhadap 

keterampilan praktik siswa membuat video promosi 

berbasis motion graphic pada mata pelajaran Karya 

Desain kelas XI DKV SMK Negeri 1 Jombang. 

 

METODE 

Jenis kajian ini menerapkan penelitian kuantitatif. 

Sugiyono (2016: 14), menguraikan bahwa penelitian 

kuantitatif merupakan suatu  proses yang belandaskan 

fiosofi postivisme, dirancang untuk menyelediki suatu 

populasi atau sampel yang relevan serta untuk 

mendukung proses pengumpulan data yang 

memerlukan ukuran penelitian. Selain itu juga, analisis 

data kuantitatif atau statistik digunakan untuk menguji 

hipotesis yang telah dirumuskan. 

Dalam penelitian ini menggunakan metode yaitu 

quasi eksperiment (Widiyanto Rasyalfa Adhidan Rimba, 

2021). Yusuf (2017: 78) menjelaskan bahwa quasi 

eksperiment merupakan sebuah metode penelitian yang 

mana dalam penerapannya yaitu eksperimen yang 

digunakan untuk dapat menentukan suatu subjek 

kelompok penelitian tanpa dilakukan sistem cara dalam 

pemilihannya. Desain penelitian yang digunakan dalam 

studi ini adalah posttest-only control group design. Di 

awal penelitian, sampel dibagi menjadi dua kelompok, 

kelompok yang menerima perlakuan eksperimen dan 

kelompok yang berfungsi sebagai kontrol. Kemudian, 

kedua kelompok tersebut menjalanai jenis perlakukan 

yang berlainan, yaitu kemompok eksperimen mengikuti 

proses pembelajaran berdasarkan model PjBL, 

sedangkan kelompok kontrol diajarkan menurut model 

pembelajaran langsung. Dan pada tahap terakhir 

dilakukan penilaian kinerja dari hasil karya video 

promosi berbasis motion graphic. Rancangan penelitian 

dalam penelitian ini dapat disajikan dalam tabel berikut: 

Kelompok Treatment Posttest 

E X1 Y1 

K X2 Y2 

 

 

 

 

 



 

Penellitian yang dilakukan oleh peneliti 

berlokasi di SMK Negeri 1 Jombang yang beralamat 

di Jl. Dr. Sutomo No. 15, Sengon, Kec. Jombang, 

Kabupaten Jombang, Jawa Timur 61419. Kegiatan 

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 

kesimpulan. Populasi pada kegiatan penelitian ini 

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 kelas XI DKV 2 

dan XI DKV 3 di SMK Negeri 1 Jombang 

Kelas Jumlah Siswa 

XI DKV 2 36 

XI DKV 3 36 

Total 72 

 

Data penelitian pada penelitian ini didapat 

dengan menggunakan lembar keterlaksanaan 

observasi PjBL dan tes penilaian kinerja. 

1. Teknik Analisis Data 

a) Keterlaksanaan Model Project-Based 

Learning (PjBL) 

Analisis data keterlaksanaan pembelajaran 

dilakukan berdasarkan indikator 
ketercapaian tujuan pembelajaran (IKTP) 

dalam modul ajar Kurikulum Merdeka 

yang menggunakan model Project-Based 
Learning (PjBL). 

 
 

b) Uji Prasyarat Analisis 

1. Uji Normalitas 

Dalam kajian ilmiah, evaluasi 

normalitas data adalah tahapan yang 

krusial, karena proses ini membantu 

peneliti untuk mengetahui apakah data 

tersebut mengikuti distribusi 

normal—sebuah asumsi mendasar 

dalam berbagai analisis statistik. 

Penelitian ini memanfaatkan 

uji normalitas Shapiro-Wilk. Uji 

Shapiro-Wilk berbantu SPSS 22 

sebagai salah satu metode awal untuk 

mengevaluasi normalitas data dengan 

menggabungkan informasi dari 

kemiringan dan kurtosis. (Quraisy, 

2020) Hal ini memungkinkan 

penggunaan yang lebih efektif dalam 

mengidentifikasi penyimpangan dari 

distribusi normal pada data.    

 

 

 

 

Adapun rumus yang digunakan 

dalam uji normalitas sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Berikut kriteria keputusan 

uji Shapiro-Wilk adalah sebagai 

berikut: 

• Jika sig. < 0,05 maka data 

terdistribusi tidak normal 

• Jika sig. > 0,05 maka data 

terdistribusi normal. 

 

2. Uji Mann Whitney U 

 Menurut (Cantica et al., 2023) 

Uji Mann-Whitney U adalah uji non-

parametrik yang digunakan untuk 

mendeteksi perbedaan antara nilai 

median dari dua kelompok independen 

ketika variabel dependen berupa ordinal 

atau interval/rasio tetap, tetapi data 

dalam penelitian tidak terdistribusi 

normal. Peneliti menggunakan SPSS 22 

untuk melakukan uji ini guna 

menentukan apakah terdapat perbedaan 

pada Posttest antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Berikut ini rumus dari perhitungan uji 

Mann Whitney U. 

 

 

 

 

 

Proses perhitungan ini menggunakan 

SPSS 22 dengan mengintepretasikan 

nilai Asym sig. sebagai berikut :  

• Jika Asym sig. < 0,05 maka Ha 

diterima dan H0 ditolak 

• Jika Asym sig. > 0,05 maka Ha 

ditolak dan H0 diterima 

   

 

 

 

 

 

 

 

 



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 berdasarkan 

pelaksanaan penelitian, hasil dan analisis penelitian 

serta pembehasan penelitian. 

A. Persiapan Penilitian 

1. Melakukan Observasi 

Langkah pertama yaitu menentukan pada 

aspek pemilihan kelas yang akan 

digunakan subjek dalam penelitian, yaitu 

kelas XI DKV 2 sebagai kelas eksperimen 

serta kelas XI DVK 3 sebagai subjek kelas 

kontrol, melakukan analisis capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran, 

menganalisis karakter siswa, serta sumber 

daya yang tersedi. Pada tahap ini juga 

peneliti melakakukan observasi terkait 

dengan permasalahn apa yang ditemukan di 

lapangan. 

2. Menyusun Instrumen Penilaian 

Aspek kedua yaitu peneliti melakukan 

penyusunan instrument penilaian yang 

nantinya digunakan untuk membantu 

proses pengambilan data penelitian. 

instrument penilain tersebut meliputi 

lembar keterlaksanaan PjBL dan lembar 

penilaian kinerja. 

3. Melaksanakan Validasi Kepada para 

Ahli 

Untuk mengetahui kelayakan dari desain 

pembelajaran (modul ajar), peneliti 

melakukan proses validasi kepada ahli 

desain pembelajaran yaitu, Dr. Fajar 

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 

juga karakteristik siswa.. 

4. Memproses Perizinan Pengambilan 

Data Penelitian 

Tahapan selanjutnya, peneliti 

memproses perzinan dengan membuat 

surat izin penelitian yang ditujukan untuk 

pihak SMK Negeri 1 Jombang. 

Selanjutnya, surat perizinan tersebut 

diserahkan kepada pihak sekolah dengan 

tujuan untuk meminta izin sekaligus 

permohonan untuk melaksanakan 

penelitian di SMK Negeri 1 Jombang. 

Dilanjutkan dengan koordinasi dengan 

guru mata Pelajaran terkait dengan jadwal, 

kelas yang digunakan, mata Pelajaran yang 

digunakan, dengan tujuan agar peneltian 

tetap selaras dan sesuai dengan peraturan 

dan ketentuan di SMK Negeri 1 Jombang 

5. Melakukan Uji Validitas 

Pada tahap ini, peneliti melakukan uji 

validitas terhadap desain pembelajaran, 

materi pembelajaran, instrumen penelitian, 

serta rubrik penilaian kinerja yang 

digunakan dalam penelitian. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa validasi ahli desain 

pembelajaran memperoleh persentase 

sebesar 100%, validasi ahli materi sebesar 

88%, dan validasi ahli evaluasi sebesar 

100%, sehingga seluruh instrumen berada 

pada kategori sangat valid dan layak 

digunakan. 

6.  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, sehingga 

instrumen dapat dipercaya untuk 

digunakan dalam penelitian. 

B. Pelaksanaan Penelitian 

1. Pelaksanaan Pembelajaran dan 

Pengambilan Data 

• Proses pembelajaran pada 

kelompok eksperimen 

menggunakan model 

pembelajaran Project Based 

Learning (PjBL) 

• Proses pembelajaran pada 

kelompok kontrol menggunakan 

model pembelajaran Direct 

Instruction (DI). 

2. Menganalisis dan Menafsirkan Data 

Proses penafsiran serta analisis data pada 

peneitian menggunakan bantuan aplikasi 

SPSS 22 untuk menyajikan hasil data 

penelitian yang telah di dapatkan selama 

proses pengambilan data dalam penelitian 

ini. 

 

C. Hasil Penelitian dan Analisis 

1. Uji Keterlaksanaan Kegiatan 

Pembelajaran Project Based Learning 

Penilaian keterlaksanaan pembelajaran 

dilaksanakan berpedoman pada indikator 

ketercapaian tujuan pembelajaran modul 

pembelajaran Kurikulum Merdeka yang 

menggunakan model pembelajaran 

Project Based Learning. Dari hasil 

pengamatan obsever di peroleh skor 

keterlaksanaan pembelajaran 

menggunakan Project Based Learning 

sebagai berikut ini : 

 

 

 

 

 

 

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. 

 

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 

terdistribusikan dengan normal, sebab 

nilai signifikansi statistik (Sig.) 

menunjukkan angka yang sama, yaitu 

kurang dari 0,05 (0,000). Karena kedua 

kelompok atau kelas data tidak 

terdistribusikan dengan normal, maka 

prasyarat untuk melakukan uji statistik 

parametrik tidak terpenuhi, maka analisis 

dilanjutkan menggunakan uji 

nonparametrik Mann-Whitney U. 

b. Uji Mann-Whitney U 

Uji Mann-Whitney U digunakan untuk 

mengetahui perbedaan hasil post-test antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol karena 

data tidak memenuhi asumsi normalitas.  

 

Berdasarkan hasil pengujian 

menggunakan SPSS 22, diperoleh nilai 

Mann-Whitney U sebesar 575,000, nilai Z 

sebesar -0,826, serta nilai Asymp. Sig. (2-

tailed) sebesar 0,409. Karena nilai Asymp. 

Sig. (2-tailed) > 0,05 (0,409 > 0,05), maka 

H0 diterima dan H1 ditolak. Dengan 

demikian, tidak terdapat perbedaan 

signifikan antara hasil posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol.  

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 

Peneliti melakukan uji effect size untuk 

menentukan seberapa besar efektivitas 

pemanfaatan model pembelajaran Project 

Based Learning (PjBL) dalam 

meningkatkan keterampilan praktik siswa. 

Berikut ini hasil perhitungan uji  effect 

size:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan perhitungan tersebut, 

efektivitas model Project Based Learning 

(PjBL) dalam meningkatkan 

keterampilan praktik siswa sebesar 0,097, 

menunjukkan bahwa tingkat efektivitas 

model Project Based Learning dalam 

meningkatkan keterampilan praktik siswa 

berada pada kategori sangat rendah 

 
PEMBAHASAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan di SMK Negeri 1 Jombang, terdapat 

tiga poin yang menjabarkan secara mendalam 

mengenai pengaruh penggunaan model Project 

Based Learning (PjBL) terhadap keterampilan 

praktik siswa pada mata pelajaran Karya Desain. 

Penjabaran tersebut diuraikan sebagai berikut ini :  

 

1. Analisis Keterampilan Praktik Pembuatan 

Video Promosi Berbasis Motion Graphic 

Keterampilan praktik siswa dalam pembuatan 

video promosi berbasis motion graphic pada 

penelitian ini dilakukan pengukuran menggunakan 

instrumen dan perangkat pembelajaran yang telah 

dilakukan validasi serta telah dinyatakan 

kelayakannya melalui serangkaian tahapan validasi 

oleh para ahli. Hasil uji kelayakan validasi desain 

pembelajaran berada pada kriteria yang sangat 

optimal, dimana ahli desain pembelajaran 

memberikan skor 100% (sangat layak), ahli materi 

memberikan skor 88% (sangat layak), serta ahli 

evaluasi memberikan skor 100% (sangat layak). 

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. 

Perangkat dan instrumen yang telah divalidasi 

tersebut kemudian diimplementasikan pada siswa 

kelas XI DKV SMK Negeri 1 Jomang untuk 

mengukur keterampilan praktik mereka melalui 

kegiatan pembuatan produk video promosi.  

 

 

 

 

 

 

Kriteria indikator penilaian  yang digunakan 

didasarkan menurut ((Dencoco Samosir et al., 

2025)) dalam (Milhinhos (2015:156) dan(Anwar et 

al., 2021)) yang digunakan sebagai pedoman dalam 

merumuskan aspek indikator penilaian praktik dan 

produk siswa kelas XI DKV SMK Negeri 1 

Jombang yaitu terdapat 9 aspek indikator antara 

lain, Perencanaan Sistematis, Keterampilan Teknis 

aplikasi Canva, Kepatuhan terhadap Prosedur & 

Keselamatan Kerja Digita, Kejelasan Ide & Pesan 

Promosi, Kesesuaian Informasi, Kualitas Desain 

Visual, Teknik Animasi & Motion, dan Kreativitas 

& Standar Teknis. Hasil dari implementasi 

instrumen penilaian yang didapatkan diukur dengan 

uji reliabilitas menggunakan Cronbach Alpha yaitu 

0,717, yang berarti instrumen tersebut memiliki sifat 

konsisten serta handal untuk mengukur 

keterampilan praktik siswa. 
Secara keseluruhan, hasil penilaian kelayakan 

perangkat dan instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini termasuk dalam kategori kelayakan 

sangat tinggi untuk digunakan dalam pembelajaran 

pada mata pelajaran karya Desain materi Motion 

Graphic Kelas XI DKV. 

2. Analisis Perbandingan Keterampilan Praktik 

Secara Statistik 

 Uji normalitas dilakukan sebagai syarat untuk 

membantu menentukan penggunaan statistik 

parametrik atau non-parametrik. Hasil yang 

didapatkan menunjukkan bahwa data posttest 

untuk kelompok eksperimen memiliki tingkat 

signifikan sebesar 0,000 (Shapiro-Wilk). Begitu 

juga pada posttest kelas kontrol yang 

menunjukkan tingkat signifikansi sebesar 0,000. 

Karena nilai signifikansi dari kedua kelas 

tersebut lebih kecil dari taraf 0,05 (0,000 < 0,05), 

maka data tersebut dinyatakan tidak terdistribusi 

secara normal. Oleh sebab itu, karena kriteria uji 

parametrik tidak terpenuhi, maka peneliti 

melakukan uji non-parametrik, yaitu uji Mann 

Whitney U. ). Hasil uji Mann Whitney U melalui 

bantuan SPSS 22, diperoleh nilai Z sebesar -

0,826 dengan tingkat Asymp. Sig. (2-tailed) 

sebesar 0,409. Dikarenakan nilai signifikansi 

tersebut lebih besar dari nilai 0,05 (0,409 > 0,05), 

sehingga keputusan statistik menyatakan bahwa 

H0 diterima dan Ha ditolak.  Hal ini memberikan 

bukti bahwa tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan secara statistik pada data posttest dari 

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 

memberikan penegasan bahwa pemberian 

perlakukan model PjBL tidak memberikan 

dampak pengaruh yang kontras atau signifikan 

dibandingkan dengan model instruksi langsung.



 

3. Integrasi dengan Penelitian Terdahulu 

 Hasil penelitian yang menunjukkan tidak 

adanya sebuah perbedaan secara statistik antara 

model Project Based Learning (PjBL) dengan 

Direct Intruction merupakan temuan ilmiah yang 

valid serta dapat didukung oleh beberapa 

penelitian terdahulu yang memiliki karakteristik 

serupa. Temuan ini selaras dengan hasil 

penelitian yang telah dilakukan oleh (Arif 

Mahdiyanto, 2016) terkait dengan perbandingan 

model pembelajaran PjBL pada SMK. Dalam 

penelitian tersebut, Mahdiyanto menemukan 

bahwa pada ranah psikomotorik (Keterampilan 

praktik), hasil signifikansi yang diperoleh yaitu 

sebesar 0,497 (> 0,05), yang berarti tidak 

perbedaan signifikansi antara model 

pembelajaran PjBL dengan model pembelajaran 

konvensional. (Arif Mahdiyanto, 2016) juga 

memaparkan pada penelitiannya, bahwa hal 

seperti ini terjadi disebabkan siswa SMK 

umumnya telah memiliki kemampuan dasar 

praktikum yang setara, sehingga pemberian 

model pembelajaran inovatif tidak selalu dapat 

membantu menghasilkan perbedaan yang 

mencolok pada hasil belajar praktik dalam durasi 

waktu tertentu.  
SIMPULAN DAN SARAN 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis data dan 

pembahasan terkait dengan pemanfaatan Project 

based Learning (PjBL) untuk meningkatkan 

keterampilan praktik siswa pada mata pelajaran 

Kara Desain kelas XI DKV Di SMK Negeri 1 

Jombang, maka dapat ditarik beberapa kesimpulan 

sebagai berikut ini :  

Tidak terdapat perbedaan signifikan secara 

statistik, berdasarkan hasil pengujian hipotesis 

menggunakan uji Mann-Whitney U, diperoleh 

Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,409. Dikarenakan 

nilai signifikansi tersebut lebih besar dari taraf 

signifikansi yang ditentukan (0,409 > 0,05), maka 

secara statistik tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan pada tingkat keterampilan praktik siswa 

antara kelas eksperimen yang menggunakan PjBL 

dan kelas kontrol yang menggunakan Direct 

Instruction. Maka Hipotesis Nol (H0) diterima dan 

Hipotesis Alternatif (Ha) ditolak. 

Kesetaraan hasil ini tidak menunjukkan 

ketidakefektifan PjBL,melainkan terdapat dugaan 

dipengaruhi oleh indikasi kesetaraan kemampuan 

awal siswa kelas XI DKV SMK Negeri 1 Jombang 

yang cenderung berimbangan pada ranah produktif 

desain komunikasi visual. Selain itu, keterbatasan 

durasi pelaksanaan proyek pembelajaran 

menyebabkan keunggulan model PjBL belum 

terlihat secara efektif. Meskipun demikian, kedua 

model tersebut memiliki bukti bahwa sama-sama 

efektif serta layak digunakan untuk proses 

pembelajaran praktik di SMK. 

 

 

 

 

 

 

SARAN 

1. Bagi Guru Mata Pelajaran 
Dapat memanfaatkan model PjBL dalam proses 

pembelajaran untuk membantu menumbuhkan 

kemandirian serta kolaborasi siswa, namun perlu 

untuk melakukan manajemen waktu (Timeline) 

yang lebih longgar  

2. Bagi Siswa 
Hasil proyek yang telah dikerjakan hendaknya 

tidak berhenti sampai di sini. Siswa diharapkan 

terus mengasah keterampilan praktik yang telah 

diperoleh dan menyelaraskannya dengan 

perkembangan tren industri modern 

3. Bagi Sekolah 
Bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat 

diaplikasikan sebagai dasar pertimbangan dalam 

mengintegrasikan model Project Based Learning 

ke dalam struktur kurikulum mata pelajaran 

produktif secara lebih sistematis, salah satunya 

melalui penyusunan jadwal sistem dengan tujuan 

memberikan fleksibilitas waktu yang sesuai 

dengan kebutuhan durasi proyek yang ideal. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 
Diharapkan dapat melakukan penelitian lanjutan 

dengan memberikan perpanjang durasi waktu 

yang ideal untuk pemberian perlakuan (treatment) 

serta membagi alur proyek ke dalam timeline yang 

lebih terstruktur, dengan tujuan untuk melihat 

dampak nyata dari model pembelajaran berbasis 

proyek tersebut secara mendalam pada siswa. 

Selain itu, peneliti selanjutnya disarankan untuk 

lebih mengantisipasi kendala beragam yang 

ditemui di lapangan. 
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