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Abstract — The purpose of this study was to determine the
effect of project-based learning models on the learning outcomes
of class X students of SMK Negeri 1 Tompasobaru which
consisted of 2 classes X Multimedia A with a sample of 20
students as the experimental class, and class X Multimedia B
with a sample of 20 students as the control class, with the subject
of Basic Networks, For the experimental class the learning
process was carried out using a project-based learning model
and for the control class the discovery learning model was
applied. The research method used was True Experimental
Design with a post-test Control Group Design design form.
Based on the analysis of hypothesis testing using the t-test. In
accordance with the criteria for hypothesis testing, namely if
tcount> ttable, then H1 is accepted and HO is rejected. The
results of hypothesis testing with the t-test, obtained a value of
tcount = 2.42873> ttable = 2.02439, it can be concluded that
there is a positive influence of the use of project-based learning
models on the learning outcomes of basic networks of students
in the experimental class.

Keyword — Project Based Learning, Learning Outcomes,
Basic Network.

Abstrak — Tujuan penelitian ini untuk mengetahui pengaruh
model pembelajaran berbasis proyek terhadap hasil belajar siswa
kelas X SMK Negeri 1 Tompasobaru yang terdiri dari 2 kelas X
Multimedia A dengan sampel 20 siswa sebagai kelas eksperimen,
dan kelas X Multimedia B dengan sampel 20 siswa sebagai kelas
kontrol, dengan mata pelajaran Jaringan Dasar, Untuk kelas
eksperimen  proses  pembelajaran  dilaksanakan  dengan
menggunakan model pembelajaran berbasis proyek dan untuk kelas
kontrol diterapkan model pembelajaran discovery learning. Metode
penelitian yang digunakan adalah True Experimental Design dengan
bentuk design post-test Control Group Design. Berdasarkan analisis
pengujian hipotesis dengan menggunakan uji t. Sesuai dengan
kriteria pengujian hipotesis, yaitu jika thitung > ttabel, maka H1
diterima dan HO ditolak. Hasil pengujian hipotesis dengan uji-t,
diperoleh nilai thitung = 2,42873 > ttabel = 2,02439, maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang positif dari penggunaan
model pembelajaran berbasis proyek terhadap hasil belajar jaringan
dasar siswa pada kelas eksperimen.

Kata kunci — Pembelajaran Berbasis Proyek, Hasil Belajar,
Jaringan Dasar.

1. PENDAHULUAN

Berdasarkan dalam UU No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem
Pendidikan Nasional, pelaksanaan pendidikan dalam proses
pembelajaran harusnya mendapatkan bagian yang cukup agar
diperoleh hasil yang unggul. Proses pembentukan pribadi
peserta didik dan sebagai persiapan tenaga kerja yang
memiliki bekal berupa pembentukan sikap, pengetahuan dan

keterampilan. Menurut  Gonibala, A.S., Dkk (2022)
pendidikan dianggap berhasil jika siswa mampu mencapai
prestasi belajar yang baik di sekolah. Prestasi ini dipengaruhi
oleh proses belajar itu sendiri, yang ditentukan oleh banyak
hal, baik dari dalam diri siswa maupun dari lingkungan
sekitarnya.

Sekolah Menegah Kejuruan (SMK) merupakan sekolah
tingkat atas yang menyiapkan siswa dengan kompetensi yang
diperluhkan untuk bekerja di bidang yang sesuai dengan
kejuruan yang dipilih setelah lulus.

Peran guru menjadi sangat penting dalam pelaksanaan
pendidikan seiring dengan perkembangan ilmu dan
teknologi. Guru sebagai komponen utama dalam dunia
pendidikan dituntut untuk mampu mengimbangi bahkan
melampaui perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang berkembang dalam masyarakat. Seorang guru harus
menerapkan kompetensinya tidak hanya menyampaikan
bahan pelajaran tetapi juga harus mampu mendidik,
mengembangkan potensi peserta didik yang dibawa sejak
lahir, mampu mengembangkan metode dan model
pembelajaran, dan mampu menguasai bidang ilmunya, hal
inilah yang dituntut dalam proses pembelajaran sehingga
siswa yang dihasilkan memiliki kompetensi dan dapat
bersaing di dunia yang semakin modern ini.

Dalam setiap proses pembelajaran tidak lepas dari model
pembelajaran yang berguna untuk mempermudah proses
penyampaian materi dan dapat mempermudah siswa dalam
memahami maksud dari materi yang diajarkan. Model
pembelajaran juga bisa diaplikasikan kedalam semua mata
pelajaran yang berguna untuk memperjelas serta membuat
peserta didik lebih tertarik untuk belajar. Menurut Siahaan D.
S., Dkk (2023) model pembelajaran merupakan salah satu
yang berdampak pada hasil belajar siswa. Cara mengatasi
rendahnya hasil belajar siswa adalah memanfaatkan model
pembelajaran berbasis proyek.

Menurut Tambaani, G. T., Dkk (2023) hasil belajar adalah
perubahan perilaku mencakup aspek kognitif, afektif, dan
psikomotor setelah proses pembelajaran, yang ditunjukkan
lewat nilai sebagai tolak ukur keberhasilan.

Berdasarkan dari hasil observasi yang dilakukan di SMK N 1
Tompasobaru pada bulan Mei 2024, yang dimana di SMK N
1 Tompasobaru ini memiliki beberapa jurusan yaitu jurusan
Akuntansi, Multimedia, Otomotif, Marketing, dan
Keperawatan. Berdasarkan pengalaman sebagai Alumni di
sekolah SMK N 1 Tompasobaru ini tepatnya Alumni dari
jurusan Multimedia, mengenai hasil belajar yang kurang
maksimal pada salah satu mata pelajaran yaitu Jaringan Dasar
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maka dari itu penulis tertarik untuk kembali ke sekolah SMK
N 1 Tompasobaru untuk melakukan penelitian lebih lanjut.
Dari hasil observasi yang dilakukan yaitu wawancara dengan
Kepala Jurusan Multimedia, penulis mendapati permasalahan
pada mata pelajaran Jaringan Dasar yang dimana masih
didapati hasil belajar siswa yang kurang maksimal. Maka dari
itu Kepala Jurusan Multimedia membawa penulis ke kelas
untuk melakukan wawancara dan pengamatan terhadap
proses pembelajaran siswa di kelas yang dimana penulis
menemukan kurangnya keaktifan siswa dalam pembelajaran,
dan siswa kurang mengerti mengenai materi yang di berikan.
Hal tersebut dikarenakan proses pembelajaran yang
berlangsung di sekolah hanya memperlihatkan gambar atau
visual dari proyek yang ada di dalam materi.

Dari hasil observasi tersebut ternyata guru masih lebih
berfokus pada cara mengajar menggunakan metode caramah
atau teoritis, yang dimana siswa hanya mendengarkan
penjelasan dari guru dan mengambil kesimpulan dari
penjelasan tersebut, sehingga siswa hanya mengetahui
pembelajaran sebatas teori saja. Disini terlihat bahwa siswa
menjadi kurang kreatif dalam menerima pembelajaran.

Dan dari informasi yang penulis dapatkan di sekolah tersebut
sudah menggunakan model pembelajaran berbasis proyek
(PJBL) dan model pembelajaran berbasis masalah (PBL),
untuk penerapan model pembelajaran berbasis proyek di
sekolah tidak di terapkan merata di semua mata pelajaran
khususnya di mata pelajaran Jaringan Dasar, siswa belum
pernah melakukan praktik langsung mengenai teori yang di
pelajari, yang kemudian berdampak pada hasil belajar yang
kurang memuaskan. Hal ini tidak memenuhi maksud dan
tujuan dari proses pembelajaran dari mata pelajaran Jaringan
Dasar yang seharusnya setelah proses belajar siswa dapat
memahami secara teori dan praktik. Dengan adanya
permasalahan tersebut maka diperluhkan adanya
pembelajaran yang bisa lebih meningkatkan kreatifitas dan
mendorong minat siswa dalam belajar.

Dari faktor-faktor tersebut, maka diperlukan model
pembelajaran yang dapat membuat siswa mengerti tidak
hanya memahami teori tapi memahami praktiknya langsung.
Pada penelitian ini akan digunakan pembelajaran dengan
menggunakan Model Pembelajaran Berbasis Proyek yang
diharapkan bisa membuat siswa lebih memahami proses dari
pembelajaran  Jaringan Dasar. Diharapkan dengan
menggunakan model pembelajaran berbasis proyek ini proses
pembelajaran bisa lebih optimal serta dapat meningkatkan
hasil belajar siswa. Menurut Kojo, H. D., Dkk (2021) model
pembelajaran proyek berfokus pada konsep yang melibatkan
siswa dalam kegiatan pemecahan masalah dan tugas-tugas
bermakna lainnya, dan puncaknya menghasilkan sebuah
produk. Menurut Leki, N., Dkk (2022) model pembelajaran
ini cocok digunakan karena mampu menciptakan suasana
belajar yang nyata melalui penyajian masalah kontekstual
yang mendorong siswa untuk aktif belajar.

Oleh sebab itu, untuk melihat pentingnya penggunaan model
dalam proses belajar mengajar sebagaimana telah
dikemukakan sebelumnya, maka peneliti tertarik untuk
melakukan  penelitian  tentang  “Pengaruh ~ Model

Pembelajaran Berbasis Proyek Terhadap Hasil Belajar
Jaringan Dasar siswa kelas X SMK Negeri 1 Tompasobaru*
tahun ajaran 2024/2025.

II. KAJIAN TEORI

A. Deskrispsi Teoritis

1. Hasil Belajar Jaringan Dasar

Hasil belajar adalah angka yang diperoleh siswa yang telah
berhasil menuntaskan konsep-konsep mata pelajaran sesuai
dengan Kriteria Ketuntasan Minimal yang ditetapkan sesuai
dengan kurikulum yang berlaku. Hasil belajar juga dapat
diartikan sebagai perubahan tingkah laku dari proses
pembelajaran. Pada dasarnya proses belajar ditandai dengan
perubahan tingkah laku secara keseluruhan baik menyangkut
segi kognitif, afektif, maupun psikomotor.

Menurut  Gagne  (Aunurrahman, 2014, p. 47),
“menyimpulkan ada lima macam hasil belajar yaitu sebagai
berikut”: Keterampilan intelektual, atau pengetahuan
prosedural yang mencakup belajar konsep, prinsip dan
pemecahan masalah yang diperoleh melalui penyajian materi
di sekolah. Strategi kognitif, yaitu kemampuan untuk
memecahkan masalah-masalah baru dengan jalan mengatur
proses  internal  masing-masing  individu  dalam
memperhatikan, belajar, mengingat dan berpikir. Informasi
verbal, yaitu kemampuan untuk mendeskripsikan sesuatu
dengan kata-kata dengan jalan mengatur informasi-informasi
yang relevan. Keterampilan monotorik, yaitu kemampuan
untuk melaksanakan dan mengkoordinasikan gerakan-
gerakan yang berhubungan dengan otot. Sikap, yaitu suatu
kemampuan internal yang mempengaruhi tingkah laku
seseorang yang didasari oleh emosi, kepercayaan-
kepercayaan serta faktor intelektual.

Berdasarakan uraian hasil belajar menurut gagne tersebut,
maka dapat disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan hasil
yang diperoleh siswa setelah terjadinya proses pembelajaran
yang meliputi keterampilan intelektual, strategi kognitif,
informasi verbal, keterampilan motorik dan sikap yang
menunjukan peningkatan pengetahuan.

Jaringan Dasar adalah mata pelajaran yang berisikan materi —
materi dasar tentang jaringan komputer mulai dari istilah —
istilah dalam dunia jaringan yang bertujuan agar siswa
terbiasa dengan istilah — istilah yang biasa digunakan serta
memperkenalkan perangkat — perangkat dasar untuk
membangun sebuah jaringan serta fungsi dari perangkat
sampai pada bagaimana membangun sebuah jaringan
sederhana dan konfigurasi yang mudah. Pada mata pelajaran
jaringan dasar siswa dituntut untuk memahami dasar — dasar
dari pembuatan jaringan serta mampu mempraktikan
langsung proses — proses yang dipelajari karena dalam mata
pelajaran seperti ini siswa lebih dituntut agar mampu
mempraktikan langsung agar seimbang antara teori dan
praktik.

Hasil belajar jaringan dasar merujuk pada pemahaman,
keterampilan, dan kompetensi yang diperoleh oleh siswa atau
peserta didik setelah mempelajari materi jaringan dasar. Ini
mencakup kemampuan untuk memahami konsep-konsep



fundamental dalam jaringan komputer, serta kemampuan
praktis untuk menerapkannya dalam situasi nyata.

Hasil belajar jaringan dasar penting untuk membangun
fondasi yang kuat dalam bidang jaringan komputer, yang
merupakan bagian mendasar dari banyak sistem TI dan
komunikasi modern. Kompetensi dalam area ini sangat
dihargai dalam dunia profesional, terutama di bidang yang
berkaitan dengan administrasi jaringan, keamanan jaringan,
dan rekayasa jaringan.

2. Model Pembelajaran Berbasis Proyek
a. Model Pembelajaran
Model pembelajaran adalah suatu rencana atau pola yang
dapat kita gunakan untuk merancang pembelajaran tatap
muka di dalam kelas atau dalam dalam membentuk materi -
materi pembelajaran termasuk buku-buku, film-film, pita
kaset, dan program media komputer, dan kurikulum
(sarangkaian studi jangka panjang). Menurut Joyce dan Weil
(Rusman, Model-model Pembelajaran, 2016, p. 133), model
pembelajaran adalah serangkaian proses pembelajaran yang
mengaktifkan siswa biasanya disusun bedasarkan berbagai
prinsip — prinsip atau teori belajar. Para ahli menyusun model
pembelajaran berdasarkan prinsip — prinsip pembelajran,
teori — teori psikologis, sosiologis, analisis sistem atau teori —
teori lain yang mendukung. Joyce dan Weil merumuskan
model pembelajaran menjadi empat bagian yaitu :

1. Model Interaksi Sosial, dalam model ini siswa dituntut
untuk aktif berinteraksi dengan lingkungan belajarnya.

2. Model Pemrosesan Informasi, yaitu menuntut siswa
untuk aktif dalam memilih dan mengembangkan materi
yang akan dipelajarinya.

3. Model Personal, yaitu menuntut siswa untuk siswa untuk
mampu mengeeksplorasi, mengelaborasi dan
mengaktualisasikan kemampuannya dalam kegiatan
pembelajaran.

4. Model Modifikasi Tingkah Laku, yaitu siswa harus
mampu mengembangkan kemampuanya melalui tugas —
tugas belajar, pembentukan perilaku aktif dan
memanipulasi lingkungan untuk kepentingan belajar.

Dari pengertian model pembelajaran tersebut dapat ditarik

kesimpulan model pembelajaran adalah serangkain proses

pembelajaran yang digunakan untuk mengoptimalkan
penyampain materi oleh guru dan penyerapan materi oleh
siswa.

b. Model Berbasis Proyek

Pembelajaran kooperatif learning mempunyai banyak model,

salah satunya adalah model pembelajaran berbasis proyek.

PJBL adalah cara belajar yang dimana siswa di haruskan

untuk memecahkan masalah dan membuat proyek yang telah

di pelajari. Model pembelajaran ini telah diterapkan di

berbagai jenjang pendidikan karena dapat mendorong siswa

untuk lebih mandiri dan aktif, juga dapat mengembangkan
keterampilan siswa.

“Model yang digunakan ada 4 (empat) kategori keterampilan,

yaitu:  kognitif, psikomotor, reaktif, dan interaktif.

Keterampilan-keterampilan  tersebut diperlukan  untuk

mengembangkan keterampilan-keterampilan produktif yang

lebih kompleks.

c. Prinsip — Prinsip Model Pembelajaran Berbasis Proyek

Agar Pemakaian berbasis proyek dapat mencapai tujuan yang

diharapkan, maka dalam pelaksanaanya memperhatikan

prinsip-prinsip sebagai berikut:

1. Proyek itu dilakukan individu dan setiap peserta didik
mendapat kesempatan untuk melaksanakan proyek yang
sama maupun berbeda.

2. Semua peserta didik harus dilibatkan sesuai peranannya.

Penentuan topik dapat dibicarakan bersama.

4. Petunjuk proyek terlebih dahulu disiapkan secara
terperinci atau secara garis besarnya, tergantung pada
bentuk dan tujuan proyek.

5. Dalam kegiatan proyek hendaknya mencakup semua
ranah pembelajaran; baik kognitif, afektif maupun
psikomotorik.

6. Proyek adalah latihan keterampilan agar
menghadapi kenyataan dengan baik.

7. Hendaknya dapat diusahakan terintegrasinya beberapa
ilmu, terjadinya proses sebab akibat, pemecahan masalah
dan sebagainya

Prinsip ini berlaku dalam setiap mata pelajaran dan standar
kompetensi yang sesuai dengan prinsip-prinsip tersebut. Oleh
sebab itu untuk memilih materi atau topik mana yang akan
digunakan dengan model proyek sangat bergantung pada
karakteristik dan prinsip-prinsip projek dihubungkan dengan
karakteristik mata pelajaran sebagaiman dijelaskan. Disinilah
pentingnya pemahaman dan analisa guru tentang
karakteristik dan prinsip model proyek dihubungkan dengan
karakteristik mata pelajaran setiap kompetensi dasarnya.

d. Tujuan Model Pembelajaran Berbasis Proyek

Model proyek bertujuan untuk:

1. Melatih keterampilan tertentu baik bersifat profesional
maupun bagi kehidupan sehari-hari.

2. Memperoleh pemahaman tentang suatu konsep atau
prinsip.

W

dapat

3. Melatih memecahkan masalah.

4. Meningkatkan keaktifan belajar.

5. Memberikan motivasi belajar kepada siswa.

6. Melatih siswa untuk mengadakan kerjasama dalam situasi
kelompok.

7. Menumbuhkan daya kreatif siswa.

8. Melatih Peserta didik untuk memahami dan menghargai
pendapat serta peranan orang lain
e. Sintaks Model Berbasis Proyek
Langkah-langkah yang harus ditempuh oleh guru dalam
mengajar dengan memakai model berbasis proyek adalah
sebagai berikut :
a. Persiapan proyek
1. Menetapkan topik atau masalah serta tujuan yang hendak
dicapai oleh proyek.
2. Guru memberikan gambaran masalah dalam situasi yang
akan dikerjakan.
3. Guru menetapkan pemain yang akan terlibat dalam
proyek, peranan yang harus dimainkan oleh para
pemeran, serta waktu yang disediakan.



4. Guru memberikan kesempatan kepada siswa untuk
bertanya khususnya pada siswa yang terlibat dalam
pemeranan proyek.

b. Pelaksanaan proyek

1. Proyek mulai dimainkan oleh siswa.

2. Para siswa mengikuti dengan penuh perhatian.

3. Guru hendaknya memberikan bantuan kepada siswa yang
mendapat kesulitan

4. Proyek hendaknya dihentikan pada saat puncak. Hal ini
dimaksudkan untuk mendorong siswa berpikir dalam
menyelesaikan masalah yang sedang dikerjakan.

c. Penutup

1. Melakukan diskusi baik tentang jalannya proyek maupun
materi cerita yang dikerjakan. Guru harus mendorong
agar siswa dapat memberikan kritik dan tanggapan
terhadap proses pelaksanaan projek.

2. Merumuskan kesimpulan, untuk melaksanakan model
proyek guru harus mempersiapkan langkah-langkah yang
matang sehingga akan tercapai hasil yang diinginkan.
Ketika proyek sedang berjalan, siswa diharapkan
menyimak serta menyimpulkan apa yang disampaikan
oleh temannya. Guru juga bertugas membimbing siswa
sebelum melakukan proyek, serta mengarahkan hasil
setelah siswa selesai melakukan proyek.

3. Model Pembelajaran Discovery Learning
Model pembelajaran penyingkapan/penemuan
(Discovery/Inquiry Learning) adalah memahami konsep, arti,
dan hubungan melalui proses intuitif untuk akhirnya sampai
kepada suatu kesimpulan. Discovery terjadi bila individu
terlibat terutama dalam penggunaan proses mentalnya untuk
menemukan beberapa konsep dan prinsip. Discovery
dilakukan melalui observasi, Kklasifikasi, pengukuran,
prediksi, penentuan, dan inferensi. Proses di atas disebut
cognitive process sedangkan discovery itu sendiri adalah the
mental process of assimilating concepts and principles in the
mind.

a. Sintaks model pembelajaran Discovery Learning:

1) Pemberian rangsangan (stimulation)

Guru akan memulai kegiatan pembelajaran dengan

Perlakuan Posttest
Tl X1 T2
Tl X2 T2

mengajukan pertanyaan, contoh-contoh atau referensi
lainnya, anjuran membaca buku, dan aktivitas belajar
lainnya kepada para peserta didik. Peserta didik akan
dihadapkan dengan pertanyaan atau masalah relevan untuk
menumbuhkan rasa ingin tahunya dan mencari jawaban atas
pertanyaan tersebut.

2) Pernyataan/Identifikasi masalah (problem statement)
Dalam tahap berikutnya ini, guru akan memberi peserta
didik pernyataan atau identifikasi masalah. Guru akan
memberi kesempatan kepada siswa untuk mengidentifikasi
berbagai macam agenda-agenda masalah yang relevan
dengan bahan pelajaran. Masalah tersebut diambil

berdasarkan hasil stimulasi. Setelahnya, salah satunya
dipilih dan dirumuskan dalam bentuk hipotesis atau jawaban
sementara atas pertanyaan masalah.

3) Pengumpulan data (data collection)

Saat ecksplorasi peserta didik berlangsung, guru juga
memberi kesempatan kepada para peserta didik untuk
mengumpulkan informasi sebanyak-banyaknya yang
relevan. Setelah itu, peserta didik harus membuktikan
apakah benar atau tidaknya hipotesis.

4) Pengolahan data (data processing)

Tahap data processing (pengolahan data) merupakan tahap
di mana guru mengajak peserta didik untuk melakukan
kegiatan mengolah data dan informasi yang telah diperoleh
di tahap sebelumnya. Data dan informasi yang sudah
dikumpulkan baik lewat wawancara, observasi, dan
sebagainya.

5) Pembuktian (verification)

Pada tahap ini, guru akan memberi peserta didik kesempatan
untuk melakukan pemeriksaan secara cermat dalam
membuktikan apakah benar atau tidaknya hipotesis yang
telah mereka tetapkan tadi dengan temuan alternatif. Setelah
itu, dihubingkan dengan hasil dari data processing. Proses
belajar akan berjalan dengan baik saat guru memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menemukan teori, atau
pemahaman melalui contoh-contoh yang mudah jumpai
dalam kehidupan.

6) Menarik simpulan/generalisasi (generalization)

Ini merupakan tahap terakhir dalam discovery learning.
Pada tahap ini guru akan meminta peserta didik untuk
menarik sebuah kesimpulan yang dapat dijadikan prinsip
umum.

III. METODE

Jenis penelitian yang digunakan adalah Quasi eksperimen
yang merupakan pendekatan penelitian yang cukup khas.
Kehasan tersebut diperlihatkan oleh dua hal, pertama
penelitian eksperimen menguji secara langsung pengaruh
suatu variabel terhadap variabel lain, kedua menguji
hipotesis hubungan sebab-akibat (Sukmadinata N. , 2010, p.
194). Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah
Non-equivalent Control Group Design. Kelompok
eksperimen dan kontrol dipilih tanpa di acak dan untuk setiap
kelompok diadakan pre-test dan post-test.

Tabel 3.1. Desain Penelitian

A. Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK N 1 Tompasobaru Jin.
Produksi Tompasobaru 2 Kec. Tompasobaru Provinsi
Sulawesi Utara, Penelitian ini dilakukan pada bulan Oktober
2024 sampai Desember 2024 tahun ajaran 2024/2025.

B. Populasi da Sampel

Populasi adalah seluruh data yang menjadi perhatian peneliti
dalam suatu ruang lingkup, dan waktu yang sudah
ditentukan, (Kasmadi, 2013, p. 65). Populasi dalam
penelitian ini adalah seluruh siswa Kelas X SMK N 1
Tompasobaru yang berjumlah 169 siswa.



Sampel dalam penelitian ini adalah 40 siswa kelas X
Multimedia SMK N 1 Tompasobaru yang dimana terbagi
dalam 2 kelas multimedia.

C. Teknik Analisis Data

Setelah seluruh data terkumpul, selanjutnya data tersebut
harus diolah dan dianalisis agar mempunyai makna guna
pemecahan masalah. Sebelum pengujian hipotesis, terlebih
dahulu dilakukan uji normalitas dan homogenitas karena
dalam penelitian ini menggunakan pengujian hipotesis
parametrik.

Uji normalitas adalah uji untuk mengukur apakah data yang
didapatkan memiliki distribusi normal sechingga dapat
dipakai dalam statistik parametrik (statistik inferensial).
Dengan kata lain, uji normalitas adalah uji untuk mengetahui
apakah data empirik yang didapatkan dari lapangan itu sesuai
dengan distribusi teoritik tertentu. Dengan kata lain, apakah
data yang diperoleh berasal dari populasi yang berdistribusi
normal. Uji normalitas data dilakukan dengan bantuan
Microsoft Excel.

Kemudian sesudah uji normalitas maka dilakukan uji
homogenitas bertujuan untuk mencari tahu apakah 2
kelompok memiliki varians yang sama atau tidak. Dengan
kata lain, homogenitas berarti untuk melihat apakah data
yang kita peroleh memiliki karakteristik yang sama.
Pengujian dilakukan dengan bantuan Microsoft Excel

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Tompasobaru
tahun ajaran 2024/2025 pada kelas X Multimedia A sebagai
kelas eksperimen dan kelas X Multimedia B sebagai kelas
kontrol, dengan mata pelajaran Jaringan Dasar, dimana kelas
kontrol berjumlah 28 siswa dengan sampel 20 siswa dan kelas
eksperimen 23 siswa dengan sampel 20 siswa. Untuk kelas
eksperimen proses pembelajaran dilaksanakan dengan
menggunakan model pembelajaran berbasis proyek dan
untuk kelas kontrol diterapkan model pembelajaran
discovery learning.

Tabel 4.1 Data Hasil Belajar Kelas Eksperimen

Nilai Statistik
No Statistik
Pre-test Post-test Selisih
1 Jumlah 648 1601 953
Skor
2 Minimum 30 6l o
Skor
3 Maksimum 36 % >9
4 Rata-rata 324 80.05 47.65
5 Standar 15 510025006 | 11.62789296 | 9.417867954
Deviasi

Berdasarkan tabel 4.1 dapat diketahui hasil pre-test pada
kelas eksperimen yaitu nilai mimimum 30, nilai maksimum
36, jumlah 648 dengan rata-rata 32,4 mengalami peningkatan
dilihat dari nilai post-test dengan skor minimum 61 dan skor
maksimum 95, jumlah 1601 dengan rata-rata 80,05

No Interval Frekuensi Frekuensi
Absolute Relatif (%)
1 60 — 70 6 30
2 71 — 80 2 10
3 81 -90 8 40
4 91 - 100 4 20
JUMLAH 20 100

Tabel 4.3 Data Hasil Belajar Kelas Kontrol

Nilai Statistik
No Statistik
Pre-test Post-test Selisih
1 Jumlah 636 1447 811
Skor
2 Minimum 30 3 2
Skor
3 Maksimum 36 85 49
4 Rata-rata 31.8 72.35 40.55
5 Standar |} 935812083 | 8.112855296 | 6.177043113
Deviasi

Berdasarkan tabel 4.3 dapat diketahui hasil pre-test pada
kelas komtrol yaitu nilai mimimum 30, nilai maksimum 36,
jumlah 636 dengan rata-rata 31.8 mengalami peningkatan
dilihat dari nilai post-test dengan skor minimum 55 dan skor
maksimum 85, jumlah 1447 dengan rata-rata 72.35

Uji Prasyarat Analisis Data

a. Uji Normalitas

Sesudah pengumpulan data, maka dilakukan uji normalitas
data dengan menggunakan uji Liliefors, yang bertujuan untuk
melihat sebaran data suatu variabel normal atau tidak.
Kriteria uji normalitas adalah HO di tolak jika Lhitung lebih
besar dari Ltabel dan HO diterima jika Lhitung lebih kecil dari
Ltabel. Data yang digunakan untuk uji normalitas adalah data
post-test kelas eksperimen dan kelas kontrol. Pada kelas
Eksperimen Lhitung = 0,114 sedangkan Ltabel = 0,190. Pada
kelas Kontrol Lhitung = 0,128 sedangkan Ltabel = 0,190.
Karena Lhitung < Ltabel, maka HO diterima dan dapat
disimpulkan bahwa data dari kelas eksperimen dan kelas
Kontrol berdistribusi normal. Selengkapnya dapat dilihat
pada lampiran.

b. Homogenitas

Pengujian homogenitas dimaksudkan untuk mengetahui
apakah varians pada kelas eksperimen dan kelas kontrol
bersifat homogen atau tidak. Dari hasil analisis homogenitas
pada taraf nyata a = 0.05 diperoleh Fhitung = 2,054
sedangkan nilai Ftabel = 2,168. Berdasarkan kriteria
pengujian Fhitung < Ftabel, maka data hasil penelitian pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol memiliki varians yang
homogen.

Pengujian Hipotesis

Karena wuji prasyarat untuk pengujian hipotesis sudah
terpenuhi, maka uji hipotesis dengan menggunakan statistik
uji t sudah dapat dilakukan. Data yang digunakan untuk uji t
adalah nilai post-test dari kelas eksperimen dan kelas kontrol.



Berdasarkan hasil perhitungan diperoleh thitung = 2,42873
dan ttabel = 2,02439. Karena nilai thitung >t tabel, dengan
demikian HO ditolak pada taraf nyata 0,05 dan H1 diterima,
sehingga dapat disimpulkan terdapat pengaruh model
pembelajaran berbasis proyek terhadap hasil belajar jaringan
dasar siswa SMK N 1 Tompasobaru pada kelas X.
selengkapnya dapat dilihat pada lampiran.

B. Pembahasan

Penelitian ini dilaksanakan di SMK N 1 Tompasobaru,
dengan mata pelajaran Jaringan Dasar pada kelas X
Multimedia A sebagai kelas Eksperimen dan kelas X
Multimedia B sebagai kelas Kontrol dengan jumlah sampel
masing-masing kelas adalah 20 orang siswa. Model
pembelajaran yang diterapkan pada kelas eksperimen adalah
model pembelajaran berbasis proyek, sedangkan pada kelas
kontrol adalah model pembelajaran discovery learning.
Sebelum penggunaan model pembelajaran berbasis proyek
pada kelas eksperimen dan model pembelajaran discovery
learning pada kelas kontrol, kedua kelas tersebut diberikan
pre-test yang bertujuan untuk mengetahui kemampuan awal
siswa dari kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Berdasarkan hasil uji prasyarat, yaitu uji normalitas data dan
uji homogenitas, diperoleh data dari kelas eksperimen dan
kelas kontrol yang menunjukan bahwa semua data
berdistribusi normal dan juga homogen. Hal tersebut
menunjukan bahwa data yang telah dikumpulkan telah
memenuhi persyaratan untuk pengujian hipotesis.

Setelah uji normalitas dan uji homogenitas dilakukakan dan
sudah memenuhi syarat, maka langkah selanjutnya adalah
menguji hipotesis dengan menggunakan uji t. Sesuai dengan
kriteria pengujian hipotesis, yaitu jika thitung > ttabel, maka
HI1 diterima dan HO ditolak. Hasil pengujian hipotesis dengan
uji-t, diperoleh nilai thitung = 2,42873 > ttabel = 2,02439,
maka dapat disimpulkan bahwa terdapat pengaruh yang
positif dari penggunaan model pembelajaran berbasis proyek
terhadap hasil belajar jaringan dasar siswa pada kelas
eksperimen.

Berdasarkan hasil analisis data penelitian menunjukkan
adanya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar kelas
eksperimen dan hasil belajar kelas kontrol. Dari tabel 4.1
dapat dilihat selisih antara data pre-test dan post-test pada
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Rata-rata nilai kelas
eksperimen setelah dilakukan pots-test adalah 80,05. Berbeda
dengan kelas kontrol, rata-rata nilai setelah post-test adalah
72,35. Hal ini membuktikan bahwa penggunaan model
pembelajaran berbasis proyek dapat meningkatkan hasil
belajar Jaringan Dasar pada siswa kelas X SMK N 1
Tompasobaru.

V.KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan, maka
dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa dengan
menggunakan Model Pembelajaran Berbasis Proyek dapat
memberikan pengaruh yang berbeda dengan hasil Model
Pembelajaran  Discovery Learning dimana dengan
menggunakan model pembelajaran yang sesuai dapat

mengoptimalkan hasil belajar siswa. Pemahaman siswa
terhadap materi sudah dapat diimbangi dengan kemampuan
praktik langsung melalui penerapan model pembelajaran
berbasis proyek.
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