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Abstrak

Studi ini fokus pada evaluasi implementasi model Project Based Learning (PjBL) yang diintegrasikan dengan
media digital dan dampaknya terhadap capaian akademik siswa di SMK Global. Dalam konteks transformasi
digital saat ini, penggunaan media pembelajaran inovatif dianggap sangat penting untuk meningkatkan
kualitas pendidikan dan partisipasi peserta didik. Penelitian menggunakan metodologi kuantitatif dengan
desain pra-eksperimental melalui pendekatan pretest-posttest pada satu kelompok. Sebanyak 31 siswa dari
jurusan Teknik Bisnis Sepeda Motor (TBSM) dipilih secara acak menggunakan teknik Simple Random
Sampling. Temuan penelitian menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar siswa setelah
menerapkan PjBL berbantuan media digital simulator. Rata-rata nilai siswa mengalami peningkatan drastis
dari 39% pada pretest menjadi 97% pada posttest. Selain itu, kemampuan komunikasi siswa juga mengalami
perkembangan yang mencatat 81% siswa berada dalam kategori sangat baik. Media digital yang menarik
dan mudah dipahami terbukti memainkan peranan strategis dalam membantu penguasaan materi dan
mendorong partisipasi aktif siswa dalam proses diskusi dan presentasi. Penelitian ini sejalan dengan kajian
sebelumnya yang mengonfirmasi potensi media digital dalam meningkatkan capaian belajar siswa.
Berdasarkan hasil penelitian, disarankan agar lembaga pendidikan lain mempertimbangkan penerapan model
PjBL dengan media digital untuk mendukung optimalisasi pencapaian hasil belajar. Studi ini juga
merekomendasikan pengembangan berkelanjutan terhadap media digital simulator guna meningkatkan
kualitas pembelajaran di masa depan.

Kata Kunci: Pembelajaran Berbasis Proyek, Media Digital, Hasil Belajar, SMK Global.

Abstract

This study focuses on the evaluation of the implementation of the Project Based Learning (PjBL) model
integrated with digital media and its impact on students' academic achievement at SMK Global. In the context
of today's digital transformation, the use of innovative learning media is considered very important to
improve the quality of education and student participation. The study used a quantitative methodology with
a pre-experimental design through a pretest-posttest approach in one group. A total of 31 students from the
Motorcycle Business Engineering (TBSM) department were randomly selected using the Simple Random
Sampling technique. The findings of the study showed a significant increase in student learning outcomes
after implementing PjBL assisted by digital simulator media. The average student score increased drastically
from 39% in the pretest to 97% in the posttest. In addition, students' communication skills also developed,
recording 81% of students in the very good category. Interesting and easy-to-understand digital media has
been shown to play a strategic role in helping students master the material and encourage active participation
in the discussion and presentation process. This study is in line with previous studies that confirm the
potential of digital media in improving student learning outcomes. Based on the results of the study, it is
recommended that other educational institutions consider implementing the PjBL model with digital media
to support the optimization of learning outcomes. This study also recommends the continued development
of digital simulator media to improve the quality of learning in the future.

Keywords: Project Based Learning, Digital Media, Learning Outcomes, Global Vocational School.

belajar yang baik di mana siswa dapat secara aktif
PENDAHULUAN . . .
meningkatkan kemampuan dan kapasitas mereka sendiri.
Pasal 1 Undang-.UFldang Non.mr 20 Tahun .2003 Pendidikan berfokus tidak hanya pada penyampaian
menggambarkan pendidikan sebagai proses sistematis dan pengetahuan tetapi juga pada pengembangan berbagai
terencana yang bertujuan untuk menciptakan lingkungan  yyalitas seperti kapasitas intelektual, pengendalian diri,

etika, kecerdasan, karakter terhormat, dan kompetensi
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yang penting meningkatkan kesejahteraan lintas level
sebagaimana diamanatkan UU No 20 Tahun 2003
menempatkan Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) pada
tempat yang sangat strategis dan penting di pendidikan
nasional menurut Edi (2017), SMK bertujuan
menghasilkan lulusan yang memiliki keterampilan dan
keahlian spesifik sesuai program yang dipilih. Tujuan
utamanya adalah mempersiapkan peserta didik agar
mampu bersaing dan meningkatkan produktivitas di dunia
kerja. Slamet (2009) menegaskan bahwa pendidikan
kejuruan  memiliki  kontribusi  signifikan  dalam
pembangunan sumber daya manusia dan masyarakat
Indonesia.

Penelitian terkini yang dilakukan oleh Tri Harjanto &
Surono (2020) menunjukkan bahwa dunia industri
memandang lulusan SMK sebagai tenaga kerja yang
memiliki keterampilan dan pengetahuan teknis yang
kompeten. Untuk mencapai tujuan tersebut, pemilihan
model pembelajaran menjadi faktor kritis. Pradana &
Harimurti (2017) menyoroti bahwa keberhasilan proses
pembelajaran sangat ditentukan oleh kemampuan guru
dalam memilih dan mengimplementasikan model
pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan.

Model Project Based Learning (PjBL) di penelitian
dipilih sebagai pendekatan utama. Menurut Hosnan (2014),
model ini memiliki keunggulan dalam mengembangkan
kemampuan peserta didik untuk menyusun pengetahuan
sendiri, meningkatkan keterampilan inquiry, dan
membangun kepercayaan diri. PjBL sangat menekankan
kolaborasi antar siswa dalam memecahkan permasalahan
dan mengasah kompetensi.

Menurut penelitian Niswara tahun 2019, pembelajaran
berbasis proyek terbukti efektif dalam memotivasi siswa,
melatih mereka untuk menyelesaikan masalah, bekerja
sama dengan teman sebaya, dan mengelola berbagai
sumber daya. Meski demikian, metode ini tidak selalu
cocok untuk semua siswa, terutama mereka yang mudah
putus asa. Selain itu, memastikan keterlibatan semua
anggota kelompok dalam proyek juga menjadi tantangan
tersendiri.

Hasil observasi yang dilakukan di SMK Global pada
tanggal 10 Juni 2024 menunjukkan perlunya intervensi
pendidikan. Sebanyak 60% siswa (18 dari 31) tidak
memenuhi Kriteria Kelulusan Minimal (KKM) pada ujian
semester. Proses pembelajaran masih didominasi metode
konvensional dengan pendekatan teacher-centered, yang
berdampak pada rendahnya keaktifan dan keterampilan
komunikasi peserta didik.

Muthoharoh ~ (2019)  menekankan  pentingnya
penggunaan media pembelajaran yang tepat. Dalam
konteks penelitian ini, media Digital Simulator digunakan
untuk mendukung implementasi Project Based Learning.
Hal ini sejalan dengan harapan peserta didik akan

pembelajaran yang lebih variatif dan tidak monoton,
mengingat selama ini mereka terbatas pada penggunaan
media tradisional seperti papan tulis dan whiteboard.

Penelitian ini berupaya menyelidiki bagaimana model
Pembelajaran Berbasis Proyek, yang didukung oleh
Simulator  Digital, dapat —memperbaiki kualitas
pembelajaran serta mendorong partisipasi aktif siswa dan
pada akhirnya meningkatkan kinerja akademik di SMK
Global.

METODE

Penelitian ini menggunakan metodologi kuantitatif
yang menampilkan kerangka kerja pra-eksperimental
tertentu, khususnya desain pra-tes pasca-tes satu kelompok.
Metode ini digunakan untuk mengevaluasi dampak
penerapan model pembelajaran berbasis proyek (PjBL)
yang dikombinasikan dengan alat pembelajaran digital
untuk  mempengaruhi  kemampuan siswa  untuk
berkomunikasi dan mencapai hasil belajar di SMK Global
Jombang. Rancangan penelitian dimulai dengan
identifikasi masalah, dilanjutkan dengan penyusunan
media digital simulator, observasi awal, uji validitas,
pengumpulan data, pembuatan instrumen penelitian,
analisis data, hingga penarikan kesimpulan.

Lingkup populasi penelitian mencakup seluruh peserta
didik Program Keahlian Teknik Bisnis Sepeda Motor
(TBSM) di SMK Global. Untuk menjamin
representativitas dan kesempatan yang setara bagi setiap
anggota populasi, peneliti mengaplikasikan teknik Simple
Random Sampling. Dengan memanfaatkan roulette online,
satu kelas yang terpilih adalah XI TBSM 1 dengan total 31
siswa sebagai subjek kajian.

Untuk mendapatkan data, studi ini menggunakan tiga
alat utama. Yang pertama adalah lembaran pre-test dan
post-test yang mencakup lima pertanyaan esai yang
bervariasi dari tingkat C1 hingga CS5, dibuat untuk menilai
pemahaman siswa secara kognitif sebelum dan sesudah
perlakuan. Kedua, instrumen pengukuran kemampuan
komunikatif yang dilakukan melalui presentasi dan diskusi
siswa setelah penerapan media pembelajaran digital.
Ketiga, dokumentasi untuk mendapatkan data objektif
tentang kondisi penelitian.

Menganalisa data menggunakan aplikasi bernama
SPSS. Proses dimulai dengan pemeriksaan normalitas data
untuk memastikan distribusi mendekati normal. Pengujian
hipotesis dilaksanakan melalui uji-t guna menentukan
signifikansi perlakuan, dengan konstruksi HO yang
menyatakan model Project Based Learning berbasis media
digital tidak memberikan pengaruh pada hasil belajar,
sedangkan Ha mengajukan perspektif sebaliknya. Uji N-
Gain diaplikasikan untuk mengevaluasi peningkatan
keterampilan pascaperlakuan.
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Alat pembelajaran berbasis digital yang dipakai dalam
penelitian ini adalah simulator digital, sebuah aplikasi
canggih yang mampu menggambarkan perilaku dan
interaksi sistem digital secara virtual. Simulator ini
memungkinkan siswa untuk memprediksi, menganalisis,
dan memahami sistem digital sebelum implementasi fisik,
memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan
mendalam dalam konteks pendidikan kejuruan teknik
bisnis sepeda motor.

Secara umum, cara penelitian yang digunakan telah
dirancang dengan rapi untuk menyelidiki peluang dari
model Pembelajaran Berbasis Proyek serta penggunaan
media digital dalam meningkatkan prestasi akademik dan
keterampilan komunikasi siswa, dengan menggunakan
pendekatan yang berbasis ilmu pengetahuan dan dapat
diukur.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian difokuskan pada evaluasi pengaruh media
simulasi digital terhadap capaian akademik siswa Program
TBSM di SMK Global. Prosedur awal meliputi observasi
langsung dan konsultasi dengan pengampu mata pelajaran.
Pengumpulan data dilaksanakan menggunakan instrumen
tes dan angket, dengan mekanisme pretest sebelum
penerapan media dan posttest setelah implementasi media.
Lima pertanyaan esai didesain untuk menilai kedalaman
pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran.

Keterlibatan proses belajar mengajar yang dialami
siswa memiliki pengaruh terhadap hasil belajar yang
mereka capai. Siswa memiliki banyak peluang untuk
belajar saat pelajaran berlangsung di kelas. Hasil belajar
merujuk pada pencapaian individu dalam bidang kognitif,
emosional, dan psikomotorik yang diraih melalui upaya
dalam aktivitas belajar dan diukur untuk menilai kinerja
mereka selaku peserta didik dari proses yang telah dilalui.
Dari ketiga aspek tersebut, aspek kognitif menjadi fokus
kajian ini karena menunjukkan kemampuan siswa dalam
memahami materi (Djamaludin & Wardana, 2019). Berikut
adalah data hasil pretest dan posttest penerapan media
digital simulator pada kelas eksperimen X TBSM 1 yang
diikuti oleh 31 siswa.

Berikut adalah informasi mengenai hasil pretest dan
posttest dalam penerapan metode pembelajaran berbasis
proyek dengan bantuan media digital simulasi di kelas
eksperimen XI TBSM 1, yang terdiri dari 31 siswa:

Tabel 1. Nilai Pretest peserta didik

No Nilai Frekuensi
40 2

45
50
55
60
65
70
75

X[ Q|| N[ |W[N|—
N Q| [N

9 80 1
10 85 1

Berdasarkan data yang ada, frekuensi hasil pretest
untuk kelompok eksperimen menunjukkan variasi nilai
yang cukup beragam. Sebanyak 2 siswa meraih nilai 40,
sementara 4 siswa mendapatkan nilai 45. Nilai 50 dan 55
masing-masing diperoleh oleh 2 siswa. Enam siswa meraih
nilai 60, dan 7 siswa memperoleh nilai 65, yang merupakan
nilai terbanyak. Nilai 70 diraih oleh 4 siswa, sementara 2
siswa mendapatkan nilai 75. Hanya 1 siswa yang
memperoleh nilai 80 dan 85. Secara keseluruhan, distribusi
nilai menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada
pada kisaran nilai 60 hingga 70.

Tabel 2. Rekapitulasi Ketuntasan Pretest

No Keterangan Frekuensi Presentase
1. Tuntas 4 13%
2. Tidak Tuntas 27 87%

Berdasarkan data diatas menunjukan bahwa ketuntasan
belajar pada saat pre test hanya 39% dan tidak tuntas ada
61% atau hanya 12 peserta didik yang berhasil mencapai
target > 75 sebagai indikator ketuntasan belajar.

Tabel 3. Nilai Posttest Peserta Didik
Nilai Frekuensi
65 1
70
75
80
85
90
95
100

Berdasarkan informasi yang ada, distribusi frekuensi
hasil posttest untuk kelompok eksperimen menunjukkan
variasi yang cukup signifikan. Satu siswa memperoleh
nilai 65, sementara tidak ada peserta didik yang
mendapatkan nilai 70. Satu peserta didik meraih nilai 75,
diikuti oleh lima peserta didik yang memperoleh nilai 80.
Nilai 85 diraih oleh sembilan peserta didik, dan enam
siswa memperoleh nilai 90. Empat siswa meraih nilai 95,
sedangkan lima peserta didik mencapai nilai tertinggi,
yaitu 100. Secara keseluruhan, hasil posttest menunjukkan
pencapaian yang lebih tinggi dibandingkan dengan pretest.

Tabel 4. Rekapitulasi Ketuntasan Posttest

Z
o

| N o b | w1~
Wbl Ol —|O

No Keterangan Frekuensi Presentase
I. Tuntas 30 97%
2. Tidak Tuntas 1 3%
Berdasarkan data diatas menunjukkan bahwa

ketuntasan belajar pada saat posttest terdapat 97% dan
tidak tuntas hanya 3% atau hanya 30 dari 31 siswa yang
mencapai nilai > 75 sebagai indikator ketuntasan belajar.
Menurut Fahmeyzan dkk. (2018), uji normalitas
bertujuan mengidentifikasi pola distribusi data dalam
kelompok tertentu. Mengadopsi metode Kolmogorov
Smirnov yang diolah melalui IBM SPSS Versi 25 (Suryani
& Musalam, 2019), pengujian dilakukan pada sampel
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dengan jumlah lebih dari 30 responden. Interpretasi hasil
bergantung pada nilai signifikansi: Jika nilai lebih dari
0,05, data dianggap berdistribusi normal; sedangkan jika
nilainya kurang dari 0,05, data dianggap tidak berdistribusi
normal sesuai kriteria Kolmogorov-Smirnov.

Tabel 5. Uji Normalitas
Test of Normality

Kolmogorov-Smirnov

Statistic df Sig.
Pretest 0,155 31 0,056
Posttest 0,154 31 0,060

Uji Normalitas dilakukan pada data pretest & posttest.
Fungsinya untuk mengevaluasi apakah data mengikuti
distribusi normal, selama data tersebut memenubhi kriteria
nilai sig. > 0,05 dengan tingkat kepercayaan 95%
(Okpatrioka, 2023).

Hasil uji Kolmogorov-Smirnov, berdasarkan informasi
tentang pengujian normalitas, nilai signifikansi pretest
sebesar 0,056, yang melebihi 0,05, dan nilai signifikansi
posttest sebesar 0,060, yang juga lebih tinggi dari 0,05.
Oleh karena itu, disimpulkan nilai hasil pretest dan posttest
didistribusikan secara normal pada kelompok eksperimen.
Akibatnya, penelitian dilanjutkan dengan statistik
parametrik. Untuk mengetahui perbedaan signifikan antara
hasil pretest dan posttest siswa diukur dengan uji t untuk
sampel berpasangan.

Setelah penggunaan media digital simulator, sampel
diuji dengan uji t antara hasil pretest dan posttest untuk
mengetahui apakah ada perbedaan signifikan. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan simulator
digital memberikan dampak yang signifikan terhadap
prestasi belajar siswa, dengan nilai signifikansi dua arah
sebesar 0,000, yang berada di bawah 0,05.

Tabel 6. Paired Sample Statistics

Paired Samples Statistics

Mean N Std. Std.
Deviation Error Mean
Pair Pre 60.6452 31 11.52837 2.07056
1 Test
Post 87.9032 31 8.24360 1.48059
Test

(Sumber : Paired sample Statistics)

Dari hasil ini, ditampilkan ringkasan deskriptif statistik
dari kedua set data (Pretest dan Posttest). Menurut tabel 6,
terlihat adanya kenaikan nilai rata-rata antara pretest dan
posttest di kelas eksperimen. Data mengindikasikan
bahwa terjadi peningkatan yang signifikan sebesar 27,25.

Tabel 7. Paired Sample Correlations
Paired Sample Correlations

N Correlation Sig.
PreTest & PostTest 31 .690 .000

Pair 1

(Sumber : Paired Sample Correlations)

Output kedua tabel 7 menunjukkan hubungan antara
pretest dan posttest di kelas eksperimen. Nilai signifikansi
0,000, yang lebih kecil dari 0,05, menunjukkan perbedaan
signifikan antara pretest dan posttest.

Tabel 8. Paired Sample Test

Paired Sample Test
Paired Differences
95%
Confidence
Interval of
the
Difference
Std. Sig
Std. Err .
Mea Devi or Low | Upp ¢ d -
n . er er f .
ation | Me tail
an ed)
Pret
P est - 14 - - -
ai & 272 | 8.35 9‘.)8 30.3 | 24.1 18. | 3| .00
r | Pos | 580 052 0 210 950 17 {0 0
1 ttes | 6 6 7 4
t

(Sumber : Paired Sample Test)

Dari output yang ketiga ini merupakan bagian paling
penting dalam pengujian ini berdasarkan tabel 8 diketahui
bahwa nilai sig. 2 tailed kelas eksperimen sebesar 0,00,
dimana jika nilai sig. 2 tailed < 0,05 maka kelas tersebut
dikatakan memiliki pengaruh yang signifikan, berdasarkan
hipotesis dalam penelitian ini:

Ho: Implementasi model pembelajaran berbasis proyek
dengan penggunaan media digital tidak memengaruhi
pencapaian belajar dan keterampilan komunikasi
siswa.

Ha: Implementasi model pembelajaran berbasis proyek
dengan penggunaan media digital berpengaruh
terhadap pencapaian belajar dan keterampilan
komunikasi siswa.

Dengan informasi ini, hipotesis nol dibuang dan
hipotesis alternatif diterima. Hasilnya menunjukkan bahwa
model pembelajaran berbasis proyek yang didukung oleh
media digital memiliki efek yang signifikan terhadap
kemampuan siswa untuk berkomunikasi dan belajar.

Keterampilan ~ berkomunikasi merujuk  pada
kemampuan menyampaikan informasi terkait materi
pembelajaran, baik secara lisan maupun tulisan
(Wilhalminah, Rahman, Muchlisin, 2017). Menurut
Marfuah (2017), komunikasi adalah aktivitas penting
manusia yang membentuk hubungan antara individu,
kelompok, komunitas, dan organisasi dalam masyarakat.

Tabel berikut menunjukkan standar kemampuan
komunikasi:
Tabel 9. Kriteria Kemampuan Komunikasi
Presentase Kriteria
0%-20% Sangat Kurang

21%-40% Kurang
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41%-60% Cukup
61%-80% Baik
81%-100% Sangat Baik
Sumber: Riduwan (Dalam Burhanudin, 2016)

Dengan mengunakan skala penilaian seperti dibawah

mi :
Tabel 10. Skala Penilaian Kemampuan Komunikasi
Kriteria Skor
Sangat Setuju (SS) 4
Setuju (S) 3
Tidak Setuju (TS) 2
Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Sumber : (Burhanuddin, 2016)

Rekapitulasi hasil kemampuan komunikatif peserta
didik TBSM 1 SMK Global Model Project Based Learning
menggunakan media digital simulator :

Tabel 11. Hasil Kemampuan Komunikatif

No Skor Jumlah/Presen | Kategori
Buti t
W ss T [as | st P59
) 1) ) S)
Komunikasi Oral
1 12 | 17 2 0 103/83% Sangat
baik
Komunikasi Reseptif: mendengarkan, membaca
2 ‘ 12 ‘ 13 ‘ 5 ‘ 1 ‘ 98/79% ‘ Baik
Memahami maksud/tujuan komunikasi
3 ‘ 9 ‘17‘ 5 ‘ 0 ‘ 97/78% ‘ Baik
Menggunakan strategi berkomunikasi
4 11 17 3 0 101/81% Sangat
baik
Berkomunikasi dengan jelas untuk mencapai suatu tujuan
5 13 | 14 4 0 102/82% Sangat
baik
> 100/81% Sangat
Rata baik
Rata
(Sumber : Hasil Kemampuan Komunikatif)
Berdasarkan  hasil  perhitungan =~ Kemampuan

Komunikatif Tabel 11 menunjukkan bahwa mereka
memiliki nilai rata-rata 81% dan termasuk dalam kategori
Sangat Baik.

Uji N-Gain adalah salah satu cara yang dipakai untuk
menilai hasil belajar yang lebih baik bagi siswa baik
sebelum maupun setelah penerapan intervensi (Kolopita &
Katilili, 2022) Pengujian N-Gain skor dilaksanakan untuk
menilai keefektifan penerapan media pembelajaran dalam
penelitian. Kriteria efektivitasnya sebagai berikut:

Tabel 12. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain

Presentase% Kategori
>75 Efektif
56-75 Cukup Efektif
40-55 Kurang Efektif

<40 Tidak Efektif

Sumber: Riduwan (hariyadi dkk.,2022)

Aplikasi IBM SPSS digunakan untuk menghitung uji
N-Gain ini, dan nilai N-Gain dapat dihitung dengan cara
berikut:

Skor Posttest—Skor Pretest
Skor Maksimal—-Skor Pretest

N-Gain =

Tabel 13. Hasil Uji N-Gain

Descriptive Statistics

Std.
N  Minimum Maximum Mean Deviation

Ngain_Score 31 .38 1.00 7098 17539
Ngain_Persen 31 37.50 100.00 70.9789  17.53900

Valid N 31
(listwise)

(Sumber : Hasil Uji N-Gain)

Seperti yang ditunjukkan dalam hasil analisis Uji N-
Gain yang tercantum pada tabel 13, skor N-Gain yang
meningkat rata-rata pada kelas yang diteliti mencapai 0,70,
yang menunjukkan bahwa kelas tersebut termasuk dalam
kategori yang lebih tinggi. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa pembelajaran menggunakan media
simulator digital ini tergolong Cukup Efektif.

Studi ini menggunakan desain pra-eksperimental yang
menggunakan satu kelompok pretest-posttest. Temuan ini
menunjukkan bahwa hasil belajar siswa telah meningkat
signifikan setelah menggunakan media digital simulator.
Tingkat ketuntasan belajar pada pretest hanya sebesar 39%,
namun meloncat menjadi 97% pada posttest, bukti bahwa
penggunaan simulator digital meningkatkan hasil belajar.
Hasil dari uji t-pasangan dan N-Gain juga memperkuat
temuan ini, dengan nilai signifikansi 0,000 menunjukkan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil
belajar.

Penerapan model pembelajaran Project Based Learning
yang dipadukan dengan menggunakan media digital
simulator  terbukti berhasil dalam meningkatkan
pemahaman materi, keterampilan komunikasi, dan
motivasi belajar siswa. Penggunaan media digital simulator
yang menarik dan mudah dimengerti sangat berkontribusi
terhadap penguasaan materi yang diberikan. Temuan ini
relevan  dengan  penelitian  sebelumnya  yang
mengindikasikan bahwa media digital dapat meningkatkan
hasil belajar (Gufita & Ristadi, 2017).

Kemampuan komunikasi peserta didik juga meningkat
secara signifikan, dengan rata-rata penilaian sebesar 81%,
yang termasuk dalam kategori "Sangat Baik".
Keterampilan komunikasi yang baik berperan penting
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dalam keberhasilan belajar, sebagaimana dijelaskan oleh
Poniran (2000) dan Tammi (2010), yang menyatakan
bahwa keterampilan komunikasi yang tinggi berhubungan
dengan hasil belajar yang baik.

Secara keseluruhan, studi ini menunjukkan bahwa
metode pembelajaran berbasis proyek yang menggunakan
simulator digital berhasil meningkatkan hasil belajar dan
kemampuan komunikasi siswa di SMK Global.

PENUTUP
Simpulan

Seperti yang ditunjukkan di bawah ini, hasil dari
berbagai penelitian dan analisis penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran
berbasis proyek vyang menggunakan media digital
berdampak signifikan pada prestasi akademik siswa di
SMK Global:

1. Hasil pretest dan juga protest yang mendapatkan
nilai rata rata 28 yang menandakan bahwa ada
peningkatan hasil belajar peserta didik.

2. Kemampuan berkomunikasi siswa  yang
mencapai hasil luar biasa pada angka 81 persen.
Kemajuan dalam pembelajaran ini disebabkan
oleh penggunaan media digital yang menarik,
materi yang mudah dimengerti dan relevan, serta
gambar dan animasi yang membantu peserta
didik dalam memahami isi yang diajarkan.

Saran

Berdasarkan riset yang sudah dilakukan oleh peneliti secara
mendalam, peneliti mengusulkan beberapa rekomendasi
yang dapat menjadi acuan dan perspektif untuk penelitian
di masa depan, yaitu:

1. Media digital simulator ini bisa dicoba diterapkan
disekolah lain pada mata pelajaran yang sama
guna mendukung ketercapaian hasil belajar
peserta didik.

2. Untuk penelitian selanjutnya tentang media
digital simulator ini harus lebih dikembangkan.

3. Penelitian di masa depan yang terkait dengan
studi ini diharapkan untuk lebih memperhatikan
durasi pelaksanaan yang dilakukan oleh para
pengajar.

4. Peneliti lain juga perlu mengontrol kelas dengan
baik saat pembelajaran berlangsung sehingga
didapatkan hasil kegiatan belajar yang lebih baik
dan maksimal.
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