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ABSTRAK 
 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: (1) keefektifan model 
pembelajaran Project Based Learning untuk meningkatkan kognitif siswa 
dibandingkan model pembelajaran Teacher Center Learning, (2) seberapa besar 
keefektifan model  pembelajaran  Project Based Learning untuk meningkatkan 
afektif siswa dibandingkan model pembelajaran Teacher Center Learning, (3) 
seberapa besar keefektifan model pembelajaran Project Based Learning untuk 
meningkatkan kognitif siswa dibandingkan model pembelajaran Teacher Center 
Learning. 

Penelitian ini merupakan penelitian Quasi Experimental Nonequivalent 
Control Group Design. Subyek  penelitian  ini  adalah  siswa  kelas  XA  dan  XB 
Program Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan SMK N 1 Gombong berjumlah 
71  siswa.  Subyek  penelitian  dibagi  menjadi  dua  kelas  XA  sebagai  kelas 
eksperimen dan XB sebagai kelas kontrol. Teknik pengumpulan data 

menggunakan tes untuk mengetahui ranah kognitif, angket untuk mengukur 
afektif  siswa,  dan  checklist observasi  untuk  mengukur  psikomotorik  siswa. 

Validitas  instrumen  dilakukan dengan  expert judgment, uji  validitas,  dan uji 
reliabilitas. Analisis data menggunakan analisis deskriptif dan inferensial (uji-t). 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa:  (1) keefektifan model 
pembelajaran Project Based Learning untuk meningkatkan kognitif siswa lebih 

tinggi dibandingkan model pembelajaran Teacher Center Learning. Keefektifan 

dilihat dari hasil skor gain. Uji-t yang dilakukan pada skor gain menunjukkan 
perbandingan antara thitung dengan ttabel sebesar 2,729 > 1,995. (2) keefektifan 

model pembelajaran Project Based Learning untuk meningkatkan afektif siswa 

lebih tinggi  dibandingkan  model pembelajaran Teacher Center Learning. 
Keefektifan dilihat dari nilai afektif siswa. Uji-t yang dilakukan pada nilai afektif 
siswa menunjukkan perbandingan antara thitung  dengan ttabel  sebesar 11,697 > 
1,995.  (3)  keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning untuk 

meningkatkan psikomotor siswa lebih tinggi dibandingkan model pembelajaran 

Teacher Center Learning. Keefektifan dilihat dari nilai psikomotor siswa. Uji-t 
yang dilakukan pada nilai psikomotor siswa menunjukkan perbandingan antara 
thitung dengan ttabel sebesar 7,616 > 1,995. 

 

 
 

Kata kunci: afektife, kognitif, Project Based Learning, psikomotror 
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BAB I 
 

PENDAHULUAN 
 
 

A. Latar Belakang Masalah 
 
 

Kualitas suatu bangsa dapat terlihat dari Sumber Daya Manusia (SDM). 

Peningkatan  kualitas  SDM  dapat  dilakukan  melalui  pendidikan.  Mendirikan 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan upaya yang telah dilakukan oleh 

pemerintah untuk meningkatkan kualitas SDM di Indonesia melalui pendidikan. 

Pasal 18 ayat 1 UU No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menyebutkan bahwa sekolah menengah terdiri atas Sekolah Menengah Umum 

dan Sekolah Menengah Khusus. Ayat 3 menyebutkan bahwa SMK merupakan 

salah satu bentuk sekolah menengah. 

Diharapkan dengan adanya SMK akan tercipta lulusan yang siap untuk 

 
bersaing serta mampu memenuhi kompetensi sesuai dengan kebutuhan dunia 

usaha dan industri. Sesuai pernyataan Hadiwaratama (2002) bahwa sekolah 

kejuruan diharapkan dapat menghasilkan tenaga kerja terampil, memenuhi 

kompetensi yang dibutuhkan bidang industri, perdagangan, jasa serta mampu 

membuka wirausaha sehingga akan meningkatkan hasil produksi dan perluasan 

kesempatan kerja. Hal ini sampai sekarang belum dapat terwujud, dibuktikan 

dengan survei Badan Pusat Statistik (BPS) pada bulan Februari 2013, dari 7,17 

juta angka pengangguran berdasarkan pendidikan terakhir yang ditamatkan, 847 

ribu merupakan lulusan SMK. Data tersebut dapat dijelaskan bahwa kualitas 

lulusan di SMK masih buruk. 

Buruknya kualitas lulusan SMK membuat pemerintah melakukan banyak 

 
pembenahan pada berbagai aspek  dalam bidang pendidikan. Perubahan 
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kurikulum merupakan aspek yang selalu dijadikan solusi oleh pemerintah untuk 

perbaikan masalah yang ada. Terakhir adalah perubahan dari kurikulum KTSP 

menjadi kurikulum 2013. Perubahan kurikulum ini tidak dilakukan oleh semua 

SMK di seluruh Indonesia namun hanya beberapa sekolah percontohan saja. 

SMK  N  1  Gombong  adalah  sekolah  percontohan  yang  menerapkan 

 
kurikulum  2013.  SMK  Negeri  1  Gombong  merupakan  SMK  di  Kabupaten 

Kebumen, Jawa Tengah. Terdapat 3 program keahlian di SMK ini: (1) Teknik 

Mesin Otomotif, (2) Teknik Permesinan, serta (3) Teknik Komputer dan Jaringan. 

Program Keahlian Teknik Komputer dan Jaringan terdapat Mata Pelajaran yang 

baru pertama kali diberikan kepada siswa yaitu Sistem Komputer. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 8 Februari 
 

2014, minat siswa dalam mengikuti pelajaran Sistem Komputer masih sangat 

kurang. Hal ini terlihat dari perilaku siswa selama proses pembelajaran. Siswa 

cenderung jenuh, memilih berbicara dengan teman, tidur, dan bermain sendiri 

dibandingkan memperhatikan pelajaran. Peneliti juga melakukan wawancara 

kepada guru Mata Pelajaran Sistem Komputer. Hasil wawancara diperoleh bahwa 

selama proses pembelajaran guru masih menjadi pusat pembelajaran (teacher 

center learning), selain itu guru juga harus menerangkan secara berulang-ulang 

materi. Pengulangan bertujuan agar siswa paham dan mengerti tentang materi 

yang disampaikan. Proses seperti ini sangat bertolak belakang dengan ciri 

pembelajaran kurikulum 2013. Kurikulum 2013 mengharuskan proses 

pembelajaran berpusat  pada siswa (student center learning), sesuai  dengan 

pernyataan Koesoema (2013) bahwa terdapat perubahan dasar dalam Kurikulum 

2013.  Perubahan tersebut terkait  konsepsi  bahwa  siswa  dianggap  sebagai 
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pembelajar utama. Hal itu mengakibatkan hasil belajar siswa yang kurang 

maksimal. Terbukti dengan hasil ulangan harian, dari 140 siswa kelas X hanya 60 

siswa yang mencapai nilai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 80. 

Permasalahan ini sangat erat kaitannya dengan metode yang digunakan oleh 

guru selama proses pembelajaran. Metode yang digunakan guru merupakan 

salah satu faktor penting dalam mencapai hasil pembelajaran. Menurut Suud 

yang dikutip oleh Akuntono (2012) "Kalau cara belajar mengajarnya monoton, 

siswa jadi ngantuk….". 

Metode pembelajaran berbasis proyek merupakan metode pembelajaran 
 

scientific learning yang sesuai dengan kurikulum 2013. Pembelajaran berbasis 

proyek mengakibatkan motivasi belajar dan kreatifitas siswa akan berkembang. 

Hal tersebut dikarenakan pada metode ini siswa dilibatkan dalam mempelajari 

pengetahuan dasar dan kecakapan hidup melalui sebuah perluasan, proses 

penyelidikan, pertanyaan otentik, serta perancangan produk dan kegiatan yang 

seksama. Penelitian yang dilakukan Warsito (2008) telah menunjukkan dengan 

diterapkannya pembelajaran berbasis proyek keaktifan siswa selama mengikuti 

proses pembelajaran lebih meningkat. Hal ini terlihat pada meningkatnya 

keberanian siswa untuk mempresentasikan proyek yang dibuat, mengajukan 

pertanyaan, menjawab atau menanggapi pernyataan, dan siswa lebih 

memperhatikan saat kelompok  lain menerangkan proyek mereka.  Model 

pembelajaran berbasis proyek sangat sesuai dengan Mata Pelajaran Sistem 

Komputer yang memerlukan kemampuan memecahkan masalah tinggi dari siswa 

dan tujuan dari kurikulum 2013 akan terpenuhi. Siswa akan lebih aktif selama 
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proses pembelajaran.  Keadaan tersebut menjadikan proses pembelajaran 

berpusat kepada siswa (student center learning). 

Faktor lain rendahnya hasil belajar adalah media pembelajaran yang 
 

digunakan oleh guru selama ini. Media sangatlah berperan penting dalam proses 

pembelajaran. Menurut Salman (2014) kurikulum 2013 semakin menegaskan 

bahwa guru harus kreatif, tidak cukup hanya mengandalkan buku paket, tetapi 

harus mempunyai sumber belajar variatif, teknik mengajar yang interaktif, alat 

pembejaran yang aplikatif, serta proses pembelajaran yang komunikatif. Seorang 

guru harus mampu menyesuaikan media dengan metode yang diterapkan agar 

tujuan hasil pembelajaran dapat tercapai. 

Media yang digunakan guru pada Mata Pelajaran Sistem Komputer saat 

ini adalah papan tulis dan power point. Penggunaan papan tulis dan power point 

dikarenakan  belum  tersedianya  media  penunjang  praktik  (trainer kit)  Mata 

Pelajaran Sistem Komputer di SMK N 1 Gombong, sehingga siswa selama proses 

pembelajaran hanya mencatat materi yang disampaikan guru. Media 

pembelajaran ini dilihat tidak sesuai dengan Mata Pelajaran Sistem Komputer 

yang merupakan Mata Pelajaran produktif.  Mata Pelajaran produktif 

mengharuskan siswa aktif dan kreatif dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Media pembelajaran berbasis komputer yang dapat menyajikan simulasi akan 

dapat mensiasati bulum tersedianya trainer kit Mata Pelajaran Sistem Komputer. 

Media pembelajaran berbasis komputer dapat meningkatkan kreatifitas siswa dan 

akan mempermudah siswa dalam memahami materi. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan diatas peneliti akan 

melakukan  penelitian  dengan  judul  Keefektivan  Model  Pembelajaran  Project 
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Based Learning pada Mata Pelajaran Sistem Komputer Kelas X di SMK N 1 
 

Gombong.  Penelitian  ini  diharapkan  mampu  menyelesaikan  masalah-masalah 

yang ada di SMK N 1 Gombong selama ini, sehingga hasil belajar siswa mampu 

meningkat dari sebelumnya. 

 

B. Identifikasi Masalah 
 
 

Berdasarkan  latar  belakang,  maka  dapat  diidentifikasikan  beberapa 

permasalahan yang terjadi pada pembelajaran Sistem Komputer di SMK N 1 

Gombong sebagai berikut: 
 

1. Metode  pembelajaran  yang  masih  berpusat  pada  guru  (teacher center 

learning) belum  sesuai  dengan  Kurikulum  2013  sehingga  membuat  siswa 

bosan dan kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. 

2. Media  pembelajaran  yang  menggunakan  papan  tulis  dan  power  point 
 

menjadikan siswa kurang aktif untuk mengikuti pembelajaran. 
 

3. Kurangnya kemampuan siswa dalam memecahkan masalah yang dihadapi dan 

kreatifitas siswa pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. 

4. Kurangnya  partisipasi  siswa  selama  mengikuti  pelajaran  Sistem  Komputer 

karena masih terfokusnya proses pembelajaran pada guru. 

5. Terbatasnya kemampuan siswa dalam mengikuti proses pembelajaran Sistem 

 
Komputer  mengakibatkan  guru  harus  menerangkan  secara  berulang-ulang 

materi yang disampaikan. 

6. Belum adanya media penunjang praktik untuk mendukung proses 
 

pembelajaran Sistem Komputer 
 

7. Pemanfaatan  media  pembelajaran  berbasis  komputer  pada  Mata  Pelajara 
 

Sistem Komputer belum digunakan secara maksimal. 
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8. Belum ada upaya penggunaan metode pembelajaran Project Based Learning 
 

pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. 
 

9. Belum ada upaya untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa sebelum 

dan sesudah menerapkan metode pembelajaran Project Based Learning. 

 

C. Batasan Masalah 
 
 

Berdasarkan identifikasi masalah yang ada, maka dalam penelitian ini 

hanya dibatasi tentang keefektivan model pembelajaran Project Based Learning 

serta perbedaan hasil belajar siswa antara penggunaan model pembelajaran 

berpusat  pada  guru  (teacher center learning) dengan  model  pembelajaran 

Project Based Learning pada  Mata  Pelajaran  Sistem  Komputer  di  SMK  N  1 

Gombong. 
 
 

D. Rumusan Masalah 
 
 

Rumusan masalah pada penelitian yang akan dilakukan ini adalah: 
 

1. Bagaimanakah keefektivan model pembelejaran Project Based Learning untuk 

meningkatkan  kognitif  siswa  dibandingkan  model  pembelajaran  Teacher 

Center Learning pada Mata Pelajaran Sistem Komputer kelas X di SMK N 1 

Gombong? 
 

2. Bagaimanakah keefektifan model pembelajaran Project Based Learning untuk 

meningkatkan afektif siswa dibandingkan model pembelajaran Teacher Center 

Learning pada Mata Pelajaran Sistem Komputer kelas X di SMK N 1 Gombong? 

3. Bagaimanakah keefektifan model pembelajaran Project Based Learning untuk 
 

meningkatkan psikomotor siswa dibandingkan model pembelajaran Teacher 
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Center Learning pada Mata Pelajaran Sistem Komputer kelas X di SMK N 1 
 

Gombong? 
 
 

E. Tujuan Penelitian 
 
 

Tujuan  yang  ingin  dicapai  oleh  peneliti  dalam  penelitian  ini  adalah 

sebagai berikut: 

1. Mengetahui keefektifan model pembelejaran Project Based Learning untuk 
 

meningkatkan  kognitif  siswa  dibandingkan  model  pembelajaran  Teacher 
 

Center Learning pada Mata Pelajaran Sistem Komputer kelas X di SMK N 1 
 

Gombong. 
 

2. Mengetahui keefektifan model pembelajaran Project Based Learning untuk 

meningkatkan afektif siswa dibandingkan model pembelajaran Teacher Center 

Learning pada Mata Pelajaran Sistem Komputer kelas X di SMK N 1 Gombong. 

3. Mengetahui keefektifan model pembelajaran Project Based Learning untuk 

meningkatkan  kognitif  siswa  dibandingkan  model  pembelajaran  Teacher 

Center Learning pada Mata Pelajaran Sistem Komputer kelas X di SMK N 1 

Gombong. 
 
 

F. Manfaat Penelitian 
 
 

1. Bagi Program Studi Pendidikan Teknik Mekatronika 
 
 

Hasil penelitian ini bermanfaat sebagai bahan refensi penelitian 

kependidikan yang relevan dimasa mendatang khususnya tentang pembelajaran 

inovatif berbasis proyek. Penelitian juga bermanfaat sebagai tolak ukur penelitian 

yang akan datang dan disempurnakan dikemudian hari. 
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2. Bagi Sekolah 

a. Bagi Siswa 

Hasil Penelitian ini bermanfaat sebagai stimulus bagi siswa untuk 

meningkatkan  kreativitas  dan  minat  siswa  dalam  mengikuti  Mata  Pelajaran 

Sistem Komputer sehingga hasil belajar dapat meningkat. Mempermudah siswa 

dalam merangkai dan memahami rangkaian flip-flop, counter, multiplexer dan 

decoder. 

 

b. Bagi Guru 
 
 

Hasil penelitian ini dapat bermanfaat menambah pengetahuan baru bagi 

guru  mengenai  model  pembelajaran  Project Based Learning. Penelitian  ini 

bermanfaat mempermudah guru dalam memilih media pembelajaran yang tepat 

untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini juga bermanfaat 

sebagai bahan pertimbangan bagi guru dalam merancang serta melaksanakan 

proses pembelajaran yang efektif dan efisien untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. 

 

c. Bagi SMK 
 
 

Hasil Penelitian ini bermanfaat bagi SMK sebagai referensi pelaksanaan 

pembelajaran kurikulum 2013. Hasil penelitian ini dapat bermanfaat untuk 

referensi penggunaan media pembelajaran yang tepat untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa, dan memberikan sumbangan media pembelajaran yang dapat 

digunakan sebagai fasilitas belajar siswa. Penelitian ini bermanfaat dalam turut 
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serta mencapai lulusan SMK yang berkualitas dengan cara meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

 

3. Bagi Peneliti 
 
 

Hasil Penelitian ini bermanfaat bagi peneliti sebagai pengaplikasian hasil 

pembelajaran yang diperoleh dari bangku perkuliahan. Hasil penelitian ini 

bermanfaat sebagai tambahan wawasan mengenai model pembelajaran Project 

Based Learning. Hasil penelitian ini bermanfaat bagi peneliti sebagai 

pembelajaran tentang penyelesaian permasalahan dalam kelas. Hasil penelitian 

ini juga menambah wawasan tentang pengaplikasian media pembelajaran. 
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BAB II 
 

KAJIAN PUSTAKA 
 
 

A. Kajian Teori 
 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 
 
 

Penelitian Devi Anriani Siregar (2013) dalam skripsi yang berjudul 

“Pengaruh Model Project based learning dengan Menggunakan Macromedia Flash 

Terhadap Peningkatan Hasil Belajar Kimia Siswa pada Pokok Bahasan Sistem 

Koloid”  menggunakan  metode  eksperimen  menunjukkan  peningkatan  hasil 

belajar pada kelas ekserimen lebih tinggi dengan penigkatan atau persen gain 

sebesar 70,7% dibandingkan kelas kontrol dengan persen gain sebesar 47,8%. 

Penilitian Warsito (2008) dengan judul “Pembelajaran Sains Berbasis 
 

Proyek (Project Based Learning) Sebagai Usaha untuk Meningkatkan Aktivitas 

dan Academic Skill Siswa Kelas VII C SMP Muhammadiyah 3  Depok” 

menggunakan metode Penelitian Tindakan Kelas (PTK) secara kolaboratif dan 

partisipatif dengan pendekatan deskriptif kualitatif menunjukkan bahwa setelah 

diterapkan  project based learning tingkat  aktivitas  belajar  siswa  mengalami 

peningkatan dari siklus I ke siklus II sebesar 35,42% dalam kategori rendah 

menjadi  71,88%  dalam  kategori  tinggi  pada  siklus  II.  Academic skill siswa 

mengalami peningkatan dari siklus I ke siklus II sebesar 40,37% dalam kategori 

cukup menjadi 66,71% dalam kategori baik pada siklus II. 

Penelitian  Tira  Nur  Indah  (2013)  dengan  judul  “Efektivitas Model 

Pembelajaran Berbasis Proyek terhadap Peningkatan Keterampilan Generik Siswa 

pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)” menggunakan 
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metode penelitian kuasi eksperimen desain control group pre-test and post-tes 

menunjukkan terdapat perbedaan peningkatan keterampilan generik yang 

signifikan antara siswa yang menggunakan model pembelajaran berbasis proyek 

dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran konvensional. Hasil rata- 

rata skor post-test kelas eksperimen lebih tinggi dibanding hasil rata-rata skor 

post-test kelas kontrol sebesar 11,25. 

 

C. Kerangka Pikir 
 
 

Sesuai dengan kajian pustaka yang telah dipaparkan, dapat diketahui 

bahwa untuk mencapai tujuan pembelajaran, pemilihan metode yang tepat 

penting dilakukan. Pemilihan metode pembelajaran berpengaruh terhadap 

perhatian siswa untuk menangkap dan memahami materi yang disampaikan. 

Metode yang selama ini diterapkan dalam proses pembelajaran Sistem Komputer 

di SMK N 1 Gombong masih berpusat pada guru (centered learning), sehingga 

siswa merasa jenuh dan memilih tidur atau bermain dengan teman dibandingkan 

memperhatikan materi disampaikan. Kondisi pembelajaran seperti ini 

mengakibatkan materi harus disampaikan secara berulang-ulang oleh guru dan 

hasil belejar menjadi rendah. Perlu ada upaya yang harus dilakukan guru untuk 

menyelesaikan permasalah tersebut. 

Project Based Learning merupakan  model  yang  mengarahkan  siswa 
 

untuk aktif dalam pembelajaran, kerja sama, mengangkat masalah nyata dalam 

kehidupan, melatih berfikir kritis dan kreatif, meningkatkan pemahaman 

terhadap materi yang diajarkan, serta member pengalaman. Model pembelajaran 

ini menjadikan siswa sebagai pusat pembelajaran (student center learning) dan 

peran guru adalah sebagai fasilitator untuk menunjang kemandirian siswa. 
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Selain  penerapan  model  Project Based Learning, pemanfaat  media 

pembelajaran berbasis komputer  software WinBreadboard yang mampu 

mensimulasikan  rangkaian  diharapkan  mampu  menciptakan  suasana  yang 

kondusif dalam proses mengajar, sehingga siswa akan lebih aktif dan mampu 

meningkatkan minat belajar. Media pembelajaran berbasis komputer menyajikan 

software simulasi  akan  mempermudah  siswa  memahami  prinsip  kerja  dari 

rangkaian yang telah  dibuat, sehingga  mempermudah  guru  dalam 

menyampaikan materi belajar. 

Penerapan  model  Project Based Learning serta  pemanfaatan  media 
 

berbasis komputer software simulasi diharapkan mampu menyelesaikan masalah 

yang ada dalam proses pembelajaran Sistem Komputer di SMK N 1 Gombong 

sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat dan mampu mencapai nilai KKM 

yang telah ditentukan sekolah. Bagan kerangka piker pada penelitian ini seperti 

gambar 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
   

   
 

 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Kerangka Berfikir 
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D. Hipotesis Penelitian 
 
 

Hipotesis pada penelitian yang akan dilakukan ini adalah: 
 
 

1. Keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning lebih  tinggi 

meningkatkan  kognitif siswa  dibandingkan dengan  model  pembelajaran 

Teacer Center Learning. 

 

2. Keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning lebih  tinggi 

dibandingkan dengan model pembelajaran Teacer Center Learning pada 

afektif siswa. 

 

3. Keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning lebih  tinggi 

dibandingkan dengan model pembelajaran Teacer Center Learning pada 

psikomotor siswa. 
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BAB IV 
 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Data 

Data hasil penelitian ini dibagi menjadi dua, yaitu dari kelas eksperimen 

dan kontrol. Data pada masing-masing kelas diperoleh dari hasil belajar ranah 

kognitif, afektif, dan psikomotor. 

 

1. Kelas Eksperimen 
 
 

Kelas eksperimen diberikan perlakuan dengan memberikan model 

pembelajaran  Project Based Learning. Jumlah  subyek  penelitian  pada  kelas 

eksperimen sejumlah 35 siswa kelas XA Program Keahlian Teknik Komputer dan 

Jaringan SMK Negeri 1 Gombong. 

 

a. Ranah kognitif 
 
 

Data hasil penelitian pada ranah kognitif diperoleh dari  pretest dan 

posttest hasil belajar siswa. Pemberian pretest dan posttest ini bertujuan untuk 

mengetahui pengetahuan siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan mengenai 

Kompetensi  Dasar  Memahami  Rangkaian  Flip-fliop, Counter, Multiplexer dan 

Decoder. 

1) hasil belajar pretest. Hasil belajar pretest kelas eksperimen diperoleh nilai 
 

tertinggi 83,33 dan terendah 16,67. Nilai mean adalah 45,72 dengan standar 

deviasi sebesar 19,39. Statistik hasil belajar pretest kelas eksprimen dirangkum 

dalam Tabel 9. 
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Tabel 9. Statistik Pretest Kelas Eksperimen 

 
N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

35 0 45,72 38,89 38,89 19,39 16,67 83,33 1600,04 

 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai pretest kelas eksperimen 
 

yang diperoleh dari Tabel 9. 
 
 

Grafik Pretest Kelas Eksperimen 
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Gambar 2. Grafik Histogram Frekuensi Pretest Kelas Eksperimen 

 
Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 11,11. 

Histogram menunjukkan bahwa frekuensi terbesar hasil pretest kelas eksperimen 

adalah 23% (8 siswa) berada pada interval 38,89 – 49. Frekuensi terkecil adalah 

14% (5 siswa) berada pada interval 16,67 – 26,78, 61,11 – 71,22, serta 72,22 – 
 

83,33. Data lebih lengkap data dilihat pada Lampiran 9. 
 

Data hasil belajar pretest menunjukkan nilai rerata kelas eksperimen 

adalah 45, 72. Rerata ini masih belum mencapai nilai KKM yang harus di capai 

siswa yaitu ≥ 80 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. Berdasarkan nilai KKM, 

hasil belajar pretest kelas eksperimen dapat dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, 

yaitu  belum  kompeten  dan  kompeten.  Siswa  masuk  dalam  kategori  belum 
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kompeten apabila nilai hasil belajar < 80, sedangkan siswa masuk dalam kategori 

kompeten apabila nilai hasil belajar ≥ 80. Kualifikasi tersebut menghasilkan data 

siswa yang belum kompeten sebesar 97% (34 siswa), sedangkan siswa yang 

kompeten sebesar 3% (1 siswa). Hasil pengkualifikasian tersebut dapat dilihat 

dalam Tabel 10. 

Tabel 10. Hasil Belajar Pretest Kelas Eksperimen 

 
No Standar Nilai Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi 

1 X ≥ 80 1 3 Kompeten 

2 X < 80 34 97 Belum Kompeten 

Total 35 100  
 

 

2) hasil belajar posttest. Hasil belajar posttest kelas eksperimen diperoleh 

nilai tertinggi 94,44 dan terendah 77,78. Nilai mean adalah 86,98 dengan standar 

deviasi sebesar 5,71. Statistik hasil belajar posttest kelas eksprimen dirangkum 

dalam Tabel 11. 

Tabel 11. Statistik Posttest Kelas Eksperimen 

 
N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

35 0 86,98 88,89 83,33 5,71 77,78 94,44 3044,39 
 

 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai posttest kelas eksperimen 

yang diperoleh dari Tabel 11. 
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Grafik Posttest Kelas Eksperimen 
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Gambar 3. Grafik Histogram Frekuensi Posttest Kelas Eksperimen 

 
Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 2,78. 

Histogram menunjukkan bahwa frekuensi terbesar hasil posttest kelas 

eksperimen adalah 31% (11 siswa) berada pada interval 83,33 – 85,11, 

sedangkan pada interval 80,56 – 82,33 dan 86,11 – 87,89 memiliki frekuensi 0%. 

Data berarti tidak ada hasil posttest kelas eksperimen yang termasuk dalam 

kelompok interval tersebut. Data lebih lengkap dapat dilihat pada lampiran 9. 

Data hasil belajar posttest menunjukkan nilai rerata kelas eksperimen 
 

adalah 86,98. Rerata ini telah mencapai nilai KKM yang harus di capai siswa yaitu 
 

≥ 80 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. Berdasarkan nilai KKM, hasil belajar 

posttest kelas eksperimen dapat dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, yaitu belum 

kompeten dan kompeten. Siswa masuk dalam kategori belum kompeten apabila 

nilai hasil belajar < 80, sedangkan siswa masuk dalam kategori kompeten apabila 

nilai hasil belajara ≥ 80. Kualifikasi tersebut menghasilkan data siswa yang belum 

kompeten sebesar 14% (5 siswa), sedangkan siswa yang kompeten sebesar 86% 

(30 siswa). Hasil pengkualifikasian tersebut dapat dilihat dalam Tabel 

12. 
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Tabel 12. Hasil Belajar Posttest Kelas Eksperimen 

 
No Standar Nilai Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi 

1 X ≥ 80 30 86 Kompeten 

2 X < 80 5 5 Belum Kompeten 

Total 35 100  
 

 

3) hasil skor gain. Keefektifitasan penggunaan model pembelajaran Project 

Based Learning dilihat dengan melakukan perhitungan skor gain. Perhitungan 

skor gain pada kelas eksperimen dirangkum dalam Tabel 13 dan histogram 

dalam Gambar 4. 

Tabel 13. Skor Gain Kelas Eksperimen 

 
No Nilai Gain Kategori Jumlah Siswa Presentase (%) 

1 0≥g≤0,3 Rendah - - 

2 0,3>g≤0,7 Sedang 11 31 

3 0,7<g≤1 Tinggi 24 69 

Jumlah 35 100% 
 
 
 

 

Grafik Nilai Gain Kelas Eksperimen 
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Gambar 4. Grafik Histogram Frekuensi Skor Gain Kelas Eksperimen 

 
Data yang ditunjukkan pada Tabel 13 menunjukkan tidak terdapat siswa 

dengan skor gain berada pada kategori rendah, 11 siswa berada pada kategori 

sedang,  dan  24  siswa  berada  pada  kategori  tinggi.  Rerata  skor  gain kelas 
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eksperimen termasuk dalam kategori tinggi yaitu 0,74. Data lebih lengkap dapat 

dilihat pada Lampiran 9. 

 

b. Ranah afektif 
 
 

Data hasil penelitian pada ranah afektif kelas eksperimen diperoleh dari 

angket. Penilaian afektif bertujuan untuk mengetahui minat dan tanggapan siswa 

setelah  diberikan  model  pembelajaran  Project Based  Learning. Data  hasil 

penelitian menunjukkan nilai afektif tertinggi kelas eksperimen adalah 98,91 dan 

nilai terendah sebesar 72,83. Nilai mean 87,55 dengan standar deviasi 6,22. Data 

hasil penelitian pada ranah afektif dirangkum dalam Tabel 14. 

Tabel 14. Statistik Afektif Kelas Eksperimen 

 
N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

35 0 87,55 86,96 80,43 6,22 72,83 98,91 3064,11 
 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai afektif kelas eksperimen 
 

yang diperoleh dari Tabel 14. 
 
 

Grafik Afektif Kelas Eksperimen 
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Gambar 5. Grafik Histogram Frekuensi Afektif Kelas Eksperimen 
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Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 4,35. 

Histogram menunjukkan bahwa frekuensi terbesar nilai afektif kelas eksperimen 

adalah 29% (10 siswa) berada pada interval 85,87 – 89,22. Frekuensi terkecil 

adalah 3% (1 siswa) berada pada interval 72,83 – 76,17. Data lebih lengkap 

dapat dilihat pada Lampiran 9. 

Data perhitungan analisis butir angket dapat menjadi acuan pembuatan 

 
skor ideal yang dijadikan dasar kategori nilai afektif pada kelas eksperimen. Data 

dirangkum dalam Tabel 15. 

Tabel 15. Distribusi Kategori Nilai Afektif Kelas Eksperimen 

 
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%) 

1 X < 81,52 Rendah 2 6 

2 85,87 > X ≥ 81,52 Kurang 5 14 

3 90,22 > X ≥ 85,87 Cukup 4 11 

4 X ≥ 90,22 Tinggi 24 69 

Total 35 100% 
 

Nilai afektif yang ditunjukkan Tabel 15 menyatakan 69% pada kategori 

tinggi, 11% pada kategori cukup, 14% pada kategori kurang, dan 6% pada 

kategori rendah. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa rerata nilai 

afektif pada kelas eksperimen yaitu 87,55 dikategorikan cukup. 

 

c. Ranah psikomotor 
 
 

Data  hasil  penelitian  pada  ranah  psikomotorik  kelas  eksperimen 

diperoleh  dari  hasil  pengerjaan  LKS  yang  berupa  jobsheet dan  checklist 

observasi. Penilaian psikomotor bertujuan untuk menilai keterampilan siswa 

selama kegiatan belajar berlangsung. Data hasil penelitian menunjukkan nilai 

psikomotor tertinggi kelas eksperimen 88,07 dan nilai terendah 76,70. Nilai mean 
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83,25 dengan standar deviasi 3,30. Data hasil penelitian pada ranah psikomotor 

dirangkum dalam Tabel 16. 

Tabel 16. Statistik Psikomotor Kelas Eksperimen 

 
N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

35 0 83,25 82,95 81,25 3,30 76,70 88,07 2913,66 
 

 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai psikomotorik kelas 
 

eksperimen yang diperoleh dari Tabel 16. 
 
 
 

Grafik Psikomotor Kelas Eksperimen 
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Gambar 6. Grafik Histogram Frekuensi Psikomotor Kelas Eksperimen 

 
Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 1,89. 

Histogram  menunjukkan  bahwa  frekuensi  terbesar  nilai  psikomotor kelas 

eksperimen adalah 31% (11 siswa) berada pada interval 82,39 – 83,28, 

sedangkan pada interval 78,6 – 79,49 memiliki frekuensi 0%. Data berarti tidak 

terdapat nilai psikomotor kelas eksperimen yang termasuk dalam kelompok 

interval tersebut. Data lengkap dapat dilihat pada lampiran 9. 
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Data perhitungan analisis butir rubrik dapat menjadi acuan pembuatan 

skor ideal yang dijadikan dasar kategori nilai psikomotor pada kelas eksperimen. 

Data dirangkum dalam Tabel 17. 

Tabel 17. Distribusi Kategori Nilai Psikomotor Kelas Eksperimen 

 
No Interval Kategori Jumlah Siswa Persentase (%) 

1 X < 80,49 Rendah 4 11 

2 82,39 > X ≥ 80,49 Kurang 8 24 

3 84,28 > X ≥ 82,39 Cukup 11 31 

4 X ≥ 84,28 Tinggi 12 34 

Total 35 100% 
 

Nilai  psikomotor  yang ditunjukkan Tabel  17 menyatakan  34%  pada 

kategori tinggi, 31% pada kategori cukup, 24% pada kategori kurang, dan 11% 

pada  kategori  rendah.  Berdasarkan  data  tersebut  dapat  disimpulkan  bahwa 

rerata nilai afektif pada kelas eksperimen yaitu 83,25 dikategorikan cukup. 

 

2. Kelas Kontrol 
 
 

Kelas kontrol diberikan perlakuan dengan memberikan model 

pembelajaran Teacher Center Learning. Jumlah subyek penelitian pada kelas 

kontrol sejumlah 36 siswa kelas XB Program Keahlian Teknik Komputer dan 

Jaringan SMK Negeri 1 Gombong. 

 

a. Ranah kognitif 
 
 

Data hasil penelitian pada ranah kognitif  diperoleh dari pretest dan 

posttest hasil belajar siswa. Pemberian pretest dan posttest ini bertujuan untuk 

mengetahui pengetahuan siswa sebelum dan sesudah diberi perlakuan mengenai 

Kompetensi  Dasar  Memahami  Rangkaian  Flip-fliop, Counter, Multiplexer dan 

Decoder. 
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1) Hasil  Belajar  Pretest. Hasil belajar pretest kelas kontrol diperoleh nilai 

tertinggi 88,89 dan terendah 16,67. Nilai mean adalah 43,21 dengan standar 

deviasi sebesar 17,52. Statistik hasil belajar pretest kelas kontrol dirangkum 

dalam Tabel 18. 

Tabel 18. Statistik Pretest Kelas Kontrol 

 
N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

36 0 43,21 44,44 44,44 17,52 16,67 88,89 1555,51 
 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai pretest kelas kontrol yang 
 

diperoleh dari Tabel 18. 
 
 

Grafik Pretest Kelas Kontrol 
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Gambar 7. Grafik Histogram Frekuensi Pretest Kelas Kontrol 

 
Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 12,04. 

Histogram menunjukkan bahwa frekuensi terbesar hasil pretest kelas kontrol 

adalah 36% (13 siswa) berada pada interval 40,74 – 51,78. Frekuensi terkecil 

adalah frekuensi 6% (2 siswa) berada pada interval 64,81 – 75,85 dan 76,85 – 

88,89. Data lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran 9. 
 

Data hasil belajar pretest menunjukkan nilai rerata kelas kontrol adalah 
 

43,21. Rerata ini masih belum mencapai nilai KKM yang harus di capai siswa 
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yaitu ≥ 80 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. Berdasarkan nilai KKM, hasil 

belajar pretest kelas kontrol dapat dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, yaitu 

belum kompeten dan kompeten. Siswa masuk dalam kategori belum kompeten 

apabila nilai hasil belajar < 80, sedangkan siswa masuk dalam kategori kompeten 

apabila nilai hasil belajar ≥ 80. Kualifikasi tersebut menghasilkan data siswa yang 

belum kompeten sebesar 94% (34 siswa), sedangkan siswa yang kompeten 

sebesar 6% (2 siswa). Hasil pengkualifikasian tersebut dapat dilihat dalam Tabel 

19. 
 

Tabel 19. Hasil Belajar Pretest Kelas Kontrol 

 
No Standar Nilai Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi 

1 X ≥ 80 2 6 Kompeten 

2 X < 80 34 94 Belum Kompeten 

Total 35 100  
 

 

2) Hasil Belajar Posttest. Hasil belajar posttest kelas kontrol diperoleh nilai 

tertinggi 94,44 dan nilai terendah 72,22. Nilai mean adalah 80,71 dan standar 

deviasi sebesar 6,16. Statistik hasil belajar  posttest kelas kontrol dirangkum 

dalam Tabel 20. 

Tabel 20. Statistik Posttest Kelas Kontrol 

 
N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

36 0 80,71 80,56 83,33 6,16 72,22 94,44 2905,52 
 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai posttest kelas kontrol yang 

diperoleh dari Tabel 20. 
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Grafik Posttest Kelas Kontrol 
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Gambar 8. Grafik Histogram Frekuensi Posttest Kelas Kontrol 

 
Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 3,7. 

Histogram menunjukkan bahwa frekuensi terbesar hasil posttest kelas kontrol 

adalah 33% (12 siswa) berada pada interval 83,33 – 86,04. Interval 79,63 – 

82,33 memiliki frekuensi 0%.  Data berarti tidak ada hasil posttest kelas kontrol 

yang  termasuk  dalam kelompok interval  tersebut.  Data  lebih lengkap  dapat 

dilihat pada Lampiran 9. 

Data  hasil  belajar  posttest menunjukkan  nilai  rerata  kelas  kontrol 
 

adalah 80,71. Rerata ini telah mencapai nilai KKM yang harus di capai siswa yaitu 
 

≥ 80 pada Mata Pelajaran Sistem Komputer. Berdasarkan nilai KKM, hasil belajar 

posttest kelas kontrol dapat dikategorikan ke dalam 2 kualifikasi, yaitu belum 

kompeten dan kompeten. Siswa masuk dalam kategori belum kompeten apabila 

nilai hasil belajar < 80, sedangkan siswa masuk dalam kategori kompeten apabila 

nilai hasil belajara ≥ 80. Kualifikasi tersebut menghasilkan data siswa yang belum 

kompeten sebesar 50% (18 siswa), sedangkan siswa yang kompeten sebesar 

50% (18 siswa). Hasil pengkualifikasian tersebut dapat dilihat dalam Tabel 21. 
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Tabel 21. Hasil Belajar Posttest Kelas Eksperimen 

 
No Standar Nilai Frekuensi Persentase (%) Kualifikasi 

1 X ≥ 80 18 50 Kompeten 

2 X < 80 18 50 Belum Kompeten 

Total 35 100  
 

 

3) Hasil Skor Gain. Kelas kontrol menggunakan model pembelajaran Teacher 

Center Learning pada proses pembelajaran. Perhitungan skor gain pada kelas 

kontrol dirangkum dalam Tabel 22 dan histogram dalam Gambar 9. 

Tabel 22. Skor Gain Kelas Kontrol 

 
No Nilai Gain Kategori Jumlah Siswa Presentase (%) 

1 0≥g≤0,3 Rendah 1 3 

2 0,3>g≤0,7 Sedang 26 72 

3 0,7<g≤1 Tinggi 9 25 

Jumlah 35 100% 
 

 
 
 

Grafik Nilai Gain Kelas Kontrol 
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Gambar 9. Grafik Histogram Frekuensi Posttest Kelas Eksperimen 

 
Data pada Tabel 22 menunjukkan terdapat 1 siswa dengan skor gain 

 
berada pada kategori rendah, 26 siswa berada pada kategori sedang, dan 9 
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siswa berada pada kategori tinggi. Rerata skor gain kelas kontrol termasuk dalam 

kategori sedang yaitu 0,63. Data lebih lengkap dapat dilihat pada Lampiran 9. 

 

b. Ranah Afektif 
 
 

Data hasil penelitian pada ranah afektif kelas kontrol diperoleh dari 

angket. Data hasil penelitian menunjukkan nilai afektif tertinggi kelas kontrol 

81,52 dan terendah 59,78. Nilai mean 71,08 dan standar deviasi 5,63. Data hasil 

penelitian pada ranah afektif dirangkum dalam Tabel 23. 

Tabel 23. Statistik Afektif Kelas Kontrol 

 

N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

36 0 71,08 70,65 67,39 5,63 59,78 81,52 2558,71 
 

 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai afektif kelas kontrol yang 
 

diperoleh dari Tabel 23. 
 
 

Grafik Afektif Kelas Kontrol 
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Gambar 10. Grafik Histogram Frekuensi Afektif Kelas Kontrol 
 

Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 3, 62. 

Histogram  menunjukkan  bahwa  frekuensi  terbesar  nilai  afektif  kelas  kontrol 
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adalah 28% (10 siswa) berada pada interval 70,65 – 73,28. Frekuensi terkecil 

adalah 6% (2 siswa) berada pada interval 59,78 – 62,41. Data lebih lengkap 

dapat dilihat pada Lampiran 9. 

Data perhitungan analisis butir angket dapat menjadi acuan pembuatan 

skor ideal yang dijadikan dasar kategori nilai afektif pada kelas kontrol yang 

dirangkum dalam Tabel 24. 

Tabel 24. Distribusi Kategori Nilai Afektif Kelas Kontrol 

 
 

No 
 

Interval 
 

Kategori 
Jumlah 

Siswa 

Persentase 

(%) 

1 X < 67,03 Rendah 8 22 

2 70,65 > X ≥ 67,03 Kurang 7 19 

3 74,28 > X ≥ 70,65 Cukup 10 28 

4 X ≥ 74,28 Tinggi 11 31 

Total 36 100% 
 

 

Nilai afektif yang ditunjukkan Tabel 24 menyatakan 31% pada kategori 

tinggi, 28% pada kategori cukup, 19% pada kategori kurang, dan 22% pada 

kategori rendah. Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan bahwa rerata nilai 

afektif pada kelas kontrol yaitu 71,08 dikategorikan cukup. 

 

c. Ranah Psikomotor 
 
 

Data hasil penelitian pada ranah psikomotorik kelas kontrol diperoleh 

dari hasil pengerjaan LKS yang berupa jobsheet. Penilaian psikomotor bertujuan 

untuk menilai keterampilan siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Data 

hasil penelitian menunjukkan nilai psikomotor tertinggi kelas kontrol 83,52 dan 

terendah 70,45. Nilai mean 77,21 dan standar deviasi 3,38. Data hasil penelitian 

pada ranah psikomotor dirangkum dalam Tabel 25. 



65  

Ju
m

la
h

 S
is

w
a

 

Tabel 25. Statistik Psikomotor Kelas Kontrol 

 
N  

Mean 
 

Median 
 

Mode 
Std. 

Deviation 

 

Min 
 

Max 
 

Sum 
Valid Missing 

36 0 77,21 77,84 77,84 3,38 70,45 83,52 2779,52 
 

 

Berikut merupakan histogram frekuensi nilai afektif kelas kontrol yang 
 

diperoleh dari Tabel 25. 
 
 

Grafik Psikomotor Kelas Kontrol 
 

20 
 

15 
 

10 
 

5 
 

0 

70,45 – 71,63 72,63 – 73,81 74,81 – 75,99 76,99 – 78,17 79,17 – 80,34 81,34 – 83,52 
 

Interval Nilai 
 

 
Gambar 11. Grafik Histogram Frekuensi Psikomotor Kelas Kontrol 

 
Histogram terbagi menjadi 6 kelompok interval dengan panjang 2,18. 

Histogram menunjukkan bahwa frekuensi terbesar nilai psikomotor adalah 44% 

(16 siswa) berada pada interval 76,99 – 78,17. Interval 72,63 – 73,81 memiliki 

frekuensi  0%.  Data  berarti  tidak  ada  nilai  psikomotor  kelas  kontrol  yang 

termasuk dalam kelompok interval tersebut. Data lebih lengkap dapat dilihat 

pada Lampiran 9. 

Data perhitungan analisis butir rubrik dapat menjadi acuan pembuatan 

skor ideal yang dijadikan dasar kategori nilai psikomotor pada kelas kontrol. Data 

dirangkum dalam Tabel 26. 
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Tabel 26. Distribusi Kategori Nilai Psikomotor Kelas Kontrol 

 
 

No 
 

Interval 
 

Kategori 
Jumlah 
Siswa 

Persentase 

(%) 

1 X < 74,81 Rendah 4 11 

2 76,99 > X ≥ 74,81 Kurang 8 22 

3 79,17 > X ≥ 76,99 Cukup 16 44 

4 X ≥ 79,17 Tinggi 8 22 

Total 36 100% 
 

 

Nilai  psikomotor  yang  ditunjukkan  Tabel  26  menyatakan  22%  pada 

kategori tinggi, 44% pada kategori cukup, 22% pada kategori kurang, dan 11% 

pada  kategori  rendah.  Berdasarkan  data  tersebut  dapat  disimpulkan  bahwa 

rerata nilai afektif pada kelas kontrol yaitu 77,21 dikategorikan cukup. 

 

B. Pengujian Persyaratan Analisis 
 
 

Pengujian  persyaratan  analisisdilakukan sebelum  uji hipotesis. 

Pengujian prasyarat terdiri dari uji normalitas dan homogenitas. Uji normalitas 

berfungsi untuk mengetahui normal tidaknya data hasil penelitian. Uji 

homogenitas berfungsi mengetahui apakah data memiliki varian yang sama 

(homogen) atau tidak. 

 

1. Uji Normalitas 
 
 

Uji  normalitas  menggunakan  Kolmogorov-Smirnov dengan  bantuan 

program SPSS versi 16.0. Distribusi frekuensi data dikatakan normal apabila nilai 

hasil  uji  normalitas  lebih  besar  dari  0,05  (5%)  sehingga  H0   diterima.  Uji 

normalitas pada ranah kognitif menggunakan data hasil perhitungan skor gain 

baik kelas kontrol maupun kelas eksperimen. Uji normalitas hasil perhitungan 

skor gain dirangkum dalam Tabel 27. 



67  

Tabel 27. Hasil Uji Normalitas Hasil Hitung Skor Gain 
 

Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov 

Gain Kelas Asymp. Sig. (2-tailed) Keterangan 

Kontrol 0,325 Normal 

Eksperimen 0,171 Normal 
 

 

Tabel 27 menunjukkan hasil hitung sekor gain mempunyai sebaran data 

normal. Hal ini dikarenakan skor gain memiliki nilai asymp. sig lebih dari 0,05 

yaitu 0,325 pada kelas kontrol dan 0,171 pada kelas eksperimen. 

Uji  normalitas  juga  dilakukan  pada  sebaran  data  nilai  afektif  kelas 

kontrol dan kelas eksperimen. Sebaran data nilai afektif normal dikarenakan hasil 

uji normalitas kelas eksperimen adalah 0,919 dan kelas kontrol sebesar 0,984. Uji 

normalitas tersebut lebih besar dari 0,05. Hasil uji normalitas nilai afektif 

dirangkum dalam Tabel 28. 

Tabel 28. Hasil Uji Normalitas Nilai Afektif 

 
Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov 

Afektif Kelas Asymp. Sig. (2-tailed) Keterangan 

Kontrol 0,984 Normal 

Eksperimen 0,919 Normal 
 

 

Sebaran data nilai psikomotor kelas kontrol dan kelas eksperimen juga 

diuji normalitas. Uji normalitas nilai psikomotorik pada kelas kontrol adalah 0,101 

dan kelas eksperimen sebesar 0,192. Hasil uji normalitas pada tiap kelas lebih 

besar dari 0,05 yang berarti sebaran data nilai psikomotor normal. Hasil uji 

normalitas nilai psikomotor dirangkum dalam Tabel 29. 
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Tabel 29. Hasil Uji Normalitas Nilai Psikomotor 

 
Uji Normalitas Kolmogorov-Smirnov 

Psikomotor Kelas Asymp. Sig. (2-tailed) Keterangan 

Kontrol 0,101 Normal 

Eksperimen 0,192 Normal 

 

2. Uji Homogenitas 
 
 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui kesamaan varian data. 

Pengujian  menggunakan  uji  levene  dengan  bantuan  software SPSS  16.0. 

Homogenitas suatu data dapat dilihat dari signifikansi hasil pengujian 

homogenitas. Kriteria pengujian homogenitas adalah: 

1)  Tingkat signifikansi > 0,05, maka data dapat dinyatakan homogen. 
 

2)  Tingkat  signifikansi  <  0,05,  maka  data  dapat  dinyatakan  tidak 

homogen. 

Uji homogenitas pada ranah kognitif dilakukan dengan menggunakan 

data  hasil  hitung  skor  gain kelas  eksperimen  dan  kelas  kontrol.  Hasil  uji 

homogenitas menunjukkan skor gain kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 

homogeny. Hasil tersebut dikarenakan nilai signifikansi uji homogenitas skor gain 

lebih besar dari 0,05 yaitu 0,200. Hasil uji homogenitas skor gain dapat dilihat 

pada Tabel 30. 

Tabel 30. Hasil Uji Homogenitas Skor Gain 
 

Levene Statistic Signifikasi Keterangan 

1,673 0,200 Homogen 
 

 

Nilai afektif kelas eksperimen dan kelas kontrol juga di uji homogenitas. 

Hasil uji homogenitas dirangkum dalam Tabel 31. 
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Tabel 31. Hasil Uji Homogenitas Nilai Afektif 

 
Levene Statistic Signifikasi Keterangan 

0,168 0,683 Homogen 

Tabel 31 menunjukkan signifikansi uji homogenitas nilai afektif kelas 

 
kontrol dan kelas eksperimen adalah 0,683. Signifikansi tersebut lebih besar dari 

 
0,05 yang berarti bahwa nilai afektif kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 

homogen. 

Uji homogenitas juga dilakukan pada data nilai psikomotorik. Hasil uji 

homogenitas data kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat pada Tabel 

32. 
 

 

Tabel 32. Hasil Uji Homogenitas Nilai Psikomotor 

 
Levene Statistic Signifikasi Keterangan 

0,527 0,471 Homogen 
 

 

Hasil uji homogenitas yang ditunjukan Tabel 32 menyatakan bahwa nilai 

psikomotorik kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen dengan nilai 

signifikansi 0,471. 

 

C. Pengujian Hipotesis 
 
 

Uji normalitas dan homogenitas yang diperoleh pada kelas kontrol 

maupun kelas eksperimen menunjukkan bahwa sebaran data normal dan 

homogen sehingga pengujian hipotesis dapat dilakukan. pengujian hipotesis 

menggunakan uji t dengan bantuan SPSS 16.0. Uji hipotesis dilakukan dengan 

membandingkan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
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Uji  t  dilakukan  pada  nilai  hasil  belajar  pretest guna  mengetahui 

kempuan kognitif awal antara siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen. Hasil uji 

t  menghasilkan thitung  sebesar 0,572 dengan nilai  df 69 sehingga ttabel  untuk 

signifikansi 0,05 adalah 1,995. Data tersebut menunjukkan bahwa thitung < ttabel 

yang  berarti  bahwa  kemampuan  kognitif  awal  siswa  kelas  kontrol  dan 

eksperimen sama. Hasil uji t dapat dilihat pada Tabel 33. 

Tabel 33. Hasil Uji-t Hasil Belajar Pretest 
 

thitung ttabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

0,572 1,995 0,569 Tidak Terdapat Perbedaan 
 

 

1. Keefektifan model pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi 

meningkatkan kognitif siswa dibandingkan dengan model 

pembelajaran Teacer Center Learning 

Uji hipotesis menguji hipotesis keefektifan model pembelajaran Project 
 

Based Learning lebih tinggi meningkatkan kognitif siswa dibandingkan dengan 

model  pembelajaran  Teacer Center Learning.  H0  dan  Ha  untuk  hipotesis  ini 

adalah: 

H0 = keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning  lebih 

rendah meningkatkan kognitif siswa dibandingkan dengan model 

pembelajaran Teacher Center Learning 

Ha = keefektifan model pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi 

meningkatkan kognitif siswa dibandingkan dengan model 

pembelajaran Teacher Center Learning 

H0 diterima dan Ha ditolak apabila nilai thitung < ttabel, sedangkan H0 ditolak 

dan Ha diterima apabila  thitung > ttabel. Uji t untuk hipotesis ini dilakukan dengan 
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menguji hasil hitung skor gain antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Uji t 

menghasilkan nilai thitung 2,729 dengan nilai df 69, sehingga ttabel untuk signifikansi 

0,05 adalah 1,995. Hasil uji t dirangkum dalam Tabel 34. 
 

Tabel 34. Hasi Uji-t Sekor Gain 
 

thitung ttabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

2,729 1,995 0,008 Ha Diterima 
 

 

Data tersebut menunjukkan bahwa thitung > ttabel maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hasil tersebut menyatakan bahwa keefektifan model pembelajaran 

Project Based Learning lebih tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran 

Teacer Center Learning untuk meningkatkan kognitif siswa. 

 

2. Keefektifan model pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi 

dibandingkan dengan model pembelajaran Teacer Center Learning 

pada afektif siswa 

Hipotesis yang diuji selanjutnya adalah keefektifan model pembelajaran 

Project Based Learning lebih tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran 

Teacer Center Learning pada afektif siswa. Uji t untuk hipotesis ini dilakukan 

dengan menguji nilai afektif antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Uji t 

menghasilkan  nilai  thitung   11,696  dengan  nilai  df  69,  sehingga  ttabel   untuk 

signifikansi 0,05 adalah 1,995. Hasil uji t dirangkum dalam Tabel 35. 

Tabel 35. Hasi Uji-t Nilai Afektif 

 
thitung ttabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

11,696 1,995 0,000 Ha Diterima 
 

 

Data tersebut menunjukkan bahwa thitung > ttabel maka H0 ditolak dan Ha 

 
diterima.  Hasil  tersebut  menyatakan  bahwa  keefektifan  model  pembelajaran 
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Project Based Learning lebih tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran 
 

Teacer Center Learning pada afektif siswa dalam proses pembelajaran. 
 
 

3. Keefektifan model pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi 

dibandingkan dengan model pembelajaran Teacer Center Learning 

pada psikomotor siswa 

Uji hipotesis juga dilakukan pada hipotesis keefektifan model 

pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi dibandingkan dengan model 

pembelajaran  Teacer Center Learning  pada  psikomotor  siswa.  Uji  t  untuk 

hipotesis ini dilakukan dengan menguji nilai psikomotor antara kelas kontrol dan 

kelas  eksperimen.  Uji  t  menghasilkan  nilai  thitung  7,616  dengan  nilai  df  69, 

sehingga ttabel untuk signifikansi 0,05 adalah 1,995. Hasil uji t dirangkum dalam 

Tabel 36. 

Tabel 36. Hasi Uji-t Nilai Psikomotor 

 
thitung ttabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

7,616 1,995 0,000 Ha Diterima 
 

 

Data tersebut menunjukkan bahwa thitung > ttabel maka H0 ditolak dan Ha 

diterima. Hasil tersebut menyatakan bahwa keefektifan model pembelajaran 

Project Based Learning lebih tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran 

Teacer Center Learning pada psikomotor siswa dalam proses pembelajaran. 

 

D. Pembahasan Hasil Penelitian 
 
 

Keefektifasan model pembelajaran Project Based Learning merupakan 

faktor utama yang diamati pada penelitian ini. Keefektifasan model pembelajaran 

Project Based Learning apakah lebih tinggi dibandingkan keefektifasan model 
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pembelajaran Teacer Center Learning atau tidak. Keefektifan tersebut dilihat dari 

nilai hasil belajar siswa pada kelas kontrol dan eksperimen. Hasil belajar yang di 

amati pada penelitian ini ada ranah kognitif, afektif, dan psikomotor. 

Keefektifitasan model pembelajaran Project Based Learning akan terlihat jika 

pada semua ranah hasil pembelajaran siswa lebih tinggi dari nilai ketuntasan 

minimum yang telah ditentukan. 

Nilai pretest digunakan untuk mengetahui kemampuan kognitif awal 
 

siswa kelas kontrol dan eksperimen. Hasil uji t yang dilakukan pada nilai pretest 
 

menunjukkan nilai thitung 0,999 dan df 69. Nilai df 69 berarti ttabel untuk signifikansi 
 

0,05  adalah  1,995,  dengan  demikian  maka  thitung   <  ttabel   sehingga  dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan kognitif awal antara siswa kelas kontrol dan 

eksperimen adalah sama. Hasil ini juga terlihat dari rerata nilai pretest  antara 

kelas eksperimen dan kontrol. Rerata kelas eksperimen adalah 45,40 dan kelas 

kontrol adalah 41,82. 

Keefektifan model pembelajaran  Project Based Learning pada ranah 

kognitif dilihat dari hasil hitung skor gain kelas kontrol dan eksperimen. Hasil 

hitung skor gain kelas eksperimen menunjukkan bahwa tidak ada siswa dalam 

kategori rendah, 11 siswa kategori sedang, dan katogori tinggi berjumlah 24 

siswa dengan nilai rerata 0,74. Hasil hitung skor gain kelas kontrol terdapat 1 

siswa dalam kategori rendah, 26 siswa kategori sedang, dan 9 siswa kategori 

tinggi dengan nilai rerata yaitu 0,63. Perbandingan rerata hasil hitung skor gain 

pada eksperimen dan kelas kontrol dapat dilihat pada Gambar 12. 
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Gambar 12. Diagram Batang Perbandingan Rerata Skor Gain 

 
Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai thitung 2,729. Nilai thitung yang dihasilkan 

telah melebihi ttabel untuk df 69 pada signifikansi 0,05 yaitu 1,995. Hal ini berarti 

keefektifitasan model pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi dibanding 

model pembelajaran Teacher Center Learning pada kognitif siswa. 

Keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning  pada  ranah 

kognitif lebih tinggi dikarenakan diberikan kebebasan dalam mencari materi yang 

berhubungan dengan proyek yang dibuat. Kebebasan tersebut menjadikan siswa 

mempunyai wawasan serta sumber materi yang beragam sehingga dapat 

meningkatkan afektif siswa. 

Keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning  akan  lebih 
 

meningkat  dengan penggunaan media pembelajaran yang  lebih inovatif dan 

variatif.  Media yang  dapat  digunakan  guna  meningkatkan  keefektifan model 

Project Based Learning adalah video pembelajaran untuk memberikan contoh 

mengenai pengaplikasian nyata tentang proyek yang dibuat serta penggunaan 

trainer kit agar siswa dapat secara langsung berinteraksi dengan proyek yang 
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dibuat. Peran guru untuk meningkatkan keefektifan yaitu dengan cara 

penyampaian dan bahasa yang digunakan ketika proses pembelajaran. Pemilihan 

cara penyampaian dan bahasa ketika guru menyampaikan materi yang mudah 

dimengerti dan dipahami siswa akan mampu meningkatkan afektif siswa. 

Keefektifan model pembelajaran Project Based Learning pada ranah afektif 
 

dilihat  dari  nilai  afektif  kelas  kontrol  dan  eksperimen.  Nilai  afektif  kelas 

eksperimen menunjukkan nilai rerata 87,75 dengan frekuensi tebesar berada 

pada interval 85,87 – 89,22 yaitu sebesar 29% (10 siswa), sedangkan nilai 

afektif kelas kontrol menunjukkan nilai rerata 71,08 dengan frekuensi terbesar 

berada pada interval 70,65 – 73,28 yaitu sebesar 28% (10 siswa). Selisih rerata 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah 16,47. Perbandingan nilai 

afektif kelas kontrol dan kelas eksperimen dapat dilihat pada Gambar 13. 
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Gambar 13. Diagram Batang Perbandingan Rerata Nilai Afektif 

 
Hasil  uji  hipotesis  menunjukkan  nilai  thitung   11,696.  Nilai  thitung   yang 

dihasilkan telah melebihi ttabel untuk df 69 pada signifikansi 0,05 yaitu 1,995. Hal 

ini berarti keefektifitasan model pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi 
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dibanding model pembelajaran Teacher Center Learning pada afektif siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Keefektifan model pembelajaran Project Based Learning pada ranah afektif 

lebih tinggi dikarenakan pada pembelajaran yang menggunakan model 

pembelajaran Project Based Learning siswa telah mengerti dan paham mengenai 

materi yang akan disampaikan atau diberikan guru yaitu ketika pemberian 

pertanyaan esensisal pada awal pembelajaran. Pemberian pertanyaan esensisal 

di awal pembelajaran menjadikan siswa merasa terarik dengan materi yang akan 

disampaikan sehingga menumbuhkan minat belajar siswa. Peningkatan juga 

terjadi  karena  dalam  pembuatan  proyek  siswa  tidak  merasa  terbebani  dan 

merasa “memiliki” proyek yang dibuat sebab siswa bersama guru telah bersama- 

sama menentukan proyek yang akan dibuat. 

Meningkatkan  keefektifan  model  pembelajaran  Project Based Learning 
 

pada ranah afektif dapat dilakukan dengan pemberian motivasi dari guru agar 

siswa terus bersemangat dalam mengikuti pembelajaran. Pemberian contoh 

aplikasi nyata dari materi yang disampaikan baik pada kehidupan sehari-hari 

maupun di dunia industri juga dapat digunakan untuk meningkatkan keefektifan 

model  pembelajaran  Project Based Learning pada  ranah  afektif  agar  siswa 

antusias dalam mengikuti pembelajaran. 

Keefektifitasan model pembelajaran Project Based Learning pada ranah 
 

psikomotor dilihat dari nilai psikomotor siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen. 

Nilai psikomotor siswa kelas eksperimen menunjukkan nilai rerata 83,25 dengan 

frekuensi tebesar berada pada interval 82,39 – 83,28 yaitu sebesar 31% (11 

siswa), sedangkan nilai psikomotor siswa kelas kontrol menunjukkan rerata 77,21 
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dengan frekuensi terbesar berada pada interval 76,99 – 78,17 yaitu sebesar 44% 

(16 siswa). Selisih rerata nilai psikomotor antara siswa kelas eksperimen dan 

siswa kelas kontrol adalah 6,04. Perbandingan rerata nilai psikomotor siswa kelas 

eksperimen dan siswa kelas dapat dilihat pada Gambar 14. 
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Gambar 14. Diagram Batang Perbandingan Rerata Nilai Psikomotor 

 
Hasil uji hipotesis menunjukkan nilai thitung 7,616. Nilai thitung yang dihasilkan 

telah melebihi ttabel untuk df 69 pada signifikansi 0,05 yaitu 1,995. Hal ini berarti 

keefektifitasan model pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi dibanding 

model pembelajaran Teacher Center Learning pada psikomotorik siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Keefektifan model pembelajaran Project Based Learning pada ranah 

psikomotorik lebih tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran Teacher 

Center Learning karena  pada  model  pembelajaran  Project Based Learning 

memanfaatkan kerja proyek dalam proses pembelajaran. Kerja proyek terdiri dari 

tiga tahapan yaitu perencanaan proyek, pembuatan proyek, dan laporan hasil. 

Tahap perencanaan siswa membuat perencanaan proses pembuatan proyek dan 
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alokasi waktu pembuatan proyek. Pembuatan perencanaan tersebut menjadikan 

siswa lebih mandiri, bertanggungjawab, serta kemampuan memecahkan masalah 

siswa  dapat  meningkat.  Proses  pembuatan  proyek  siswa  dibagi  menjadi 

kelompok-kelompok kecil yang terdiri dari 3 sampai 4 orang tiap kelompok. 

Pembuatan kelompok menjadikan siswa lebih aktif dalam proses pembuatan 

proyek. Setiap kelompok mempunyai ketua kelompok yang mampu 

memngorganisir kerja dari anggota kelompok menjadikan pembelajaran dapat 

berjalan  efisien.  Laporan  hasil  digunakan  guru  dalam  penilaian  pembuatan 

proyek yang dilakukan siswa. Keefektifan model pembelajaran Project Based 

Learning lebih tinggi juga dikarenakan pada proses pembuatan proyek guru 

melakukan monitoring. Monitoring dilakukan guru untuk mengambil nilai proses 

penyelasaian proyek yang dilakukan siswa. 

Keefektifan  model  pembelajaran  Project  Based  Learning  pada  ranah 
 

psikomotor dapat ditingkatkan dengan penggunaan trainer kit sebagai media 

penunjang praktik Sistem Komputer agar siswa dapat secara nyata berinteraksi 

dan mengerjakan proyek yang dibuatnya. Peningkatan juga dapat dilakukan 

dengan pembagian kelompok yang lebih kecil yaitu setiap kelompok terdiri dari 2 

siswa. Pembagian kelompok yang lebih kecil bertujuan agar kerja dari masing- 

masing anggota kelompok lebih aktif dalam bekerjasama menyelasaikan proyek. 

Pembagian kelompok yang lebih kecil juga akan memudahkan guru dalam 

memonitor proses penyelesaian proyek. 
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BAB V 
 

SIMPULAN DAN SARAN 
 
 

A. Simpulan 
 
 

Berdasarkan analisis data dan pembahasan hasil penelitian, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Keefektifan  model  pembelajaran  Project Based  Learning pada  ranah 
 

kognitif lebih tinggi dibandingkan dengan model pembelajaran  Teacher 

Center  Learning,  terbukti  dari uji  t  skor gain  yang  menghasilkan 

perbandingan antara thitung dan ttabel sebesar 2,729 > 1,995. 

2. Keefektifan model pembelajaran Project Based Learning untuk ranah afektif 
 

lebih tinggi dibandingkan model pembelajaran Teacher Center Learning 

terlihat  dari  dari  hasil  uji  t  nilai  afektif.  Hasil  uji  t  menghasilkan 

perbandingan antara thitung dan ttabel sebesar 11,696 > 1,995. 

 

3. Keefektifan  model  pembelajaran  Project Based  Learning untuk  ranah 

psikomotor lebih tinggi dibandingkan model pembelajaran Teacher Center 

Learning. Hasil uji t menghasilkan perbandingan antara thitung   dan ttabel 

sebesar 7,616 > 1,995. 

 

B. Implikasi 
 
 

Penerapan model pembelajaran Project Based Learning dalam proses 

pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa baik pada ranah kognitif, 

afektif,  maupun  psikomotor.  Peningkatan  hasil  belajar  ini  dikarenakan  pada 

model  Project Based Learning pembelajaran  berpusat  pada  siswa  sehingga 

menuntut reatifas dalam menyelesaikan proyek. Siswa lebih mudah memahami 
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materi dan lebih aktif selama proses pembelajaran. Pembentukan kelompok 

menjadikan  siswa  saling  membantu  dan  bekerja  sama  baik  antar  anggota 

ataupun teman lainnya.  Pembuatan proyek menjadikan proses  pembelajaran 

menjadi menyenangkan dan menjadikan siswa lebih teliti. Siswa sebelum 

pembuatan proyek diharuskan merencanakan pembuatan dan membuat 

perencanaan lain jika tidakan yang direncanakan gagal sehingga dapat selesai 

dengan baik. Proses pebelajaran juga lebih efektif dengan model pembelajaran 

Project Based Learning, karena siswa diharuskan membuat rancangan waktu 

pengerjaan proyek. 

 

C. Keterbatasan Penelitian 
 
 

Penelitian ini menggunakan metode Quasi Experiment, sehingga 

walaupun terdapat  kelas kontrol namun tidak mampu berfungsi penuh 

mengontrol variabel luar yang memungkinkan adanya bias terjadi. Variabel yang 

menjadikan adanya bias pada penelitian ini adalah: 

 

1. Seleksi Kelompok Berbeda. Variabel tersebut dikendalikan dengan melakukan 

randomisasi saat menempatkan  kelompok  perlakuan  atau  eksperimen. 

Variabel seleksi kelompok berbeda penelitian ini variabel seleksi kelompok 

berbeda tidak dapat dilakukan  karena peneliti telah mendapatkan 

rekomendasi  dari  guru   pengampu Mata  Pelajaran  Sistem  Komputer. 

Penentuan ini mengakibatkan peneliti tidak mengetahui apakah subjek dari 

kelas kontrol dan eksperimen memiliki kemampuan sama dalam menerima 

pembelajaran   sehingga  dapat mempengaruhi hasil  pembelajaran yang 

merupakan tujuan penelitian. 
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2. Regresi. Variabel regresi dikontrol dengan pengacakan sampel, namun pada 

penelitian ini peneliti tidak mengubah susunan kelas. Susunan pembagian 

kelas sudah ditetapkan oleh pihak sekolah. Penelitian ini hanya dapat 

diterapkan  pada  siswa  kelas  X  Program  Keahlian  Teknik  Komputer  dan 

Jaringan di SMK N 1 Gombong yang dijadikan subyek penelitian. Penelitian ini 

apabila diterapkan pada subyek lain hasil data yang diperoleh dapat berbeda. 

 

3. Perlakuan yang berbaur. Variabel ini tidak dapa dikontrol karena kemungkinan 

adanya  diskusi  antara  kelas  kontrol  dan  eksperimen  besar  kemungkinan 

terjadi. Hal ini mengakibatkan hasil penelitian yang diperoleh tidak kurang 

akurat. 

 

4. Keterlibatan petugas. Pengontrolan pada variabel ini dilakukan dengan cara 

dalam pelaksanaan guru Mata Pelajaran Sistem Komputerlah yang mengampu 

sehingga proses pembelajaran eksperimen dapat berjalan seperti biasa. 

Penelitian ini tidak dapat mengontrol variabel tersebut sehingga subyek 

mengetahui  bahwa  mereka  sedang  diteliti.  Hal  tersebut  mengakibatkan 

subyek tidak bertindak secara alami selama proses eksperimen yang 

menjadikan hasil penelitian kurang akurat. 

 

D. Saran 
 
 

Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan beberapa saran yang dapat 

dijadikan sebagai bahan pertimbangan. Saran tersebut adalah sebagai berikut. 
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1. Bagi Siswa 
 
 

a. Siswa diharapkan lebih kreatif dalam proses pembelajaran. Model 

pembelajaran Project Based Learning menuntut kreatifitas siswa sangat 

guna menyelesaikan proyek. 

 

b. Siswa  diharapkan  lebih aktif  berpartisipasi dalam  proses  pembelajaran. 
 

Keaktifan yang  lebih dikarenakan dalam model  Project Based Learning 
 

proses pembelajaran berpusat pada siswa itu sendiri. 
 
 

c. Kesulitan yang dihadapi atau ditemui oleh siswa dapat diselesaikan melalui 

diskusi dengan teman satu kelompok atau dengan kelompok lain. 

Permasalahan yang  ditemui belum juga dapat dipecahkan siswa dapat 

bertanya kepada guru pendamping untuk membantu menyelesaikan 

masalah. 

 

2. Bagi Guru 
 
 

a. Penggunaan Project Based Learning dapat menjadi  pertimbangan guru 

dalam memilih model pembelajaran yang tepat dan efisien. 

 

b. Guru ketika akan menerapkan Project Based Learning, hendaknya 

menambah wawasan terlebih dahulu mengenai model tersebut agar hasil 

pembelajaran dapat tercapai secara optimal. 

 

c. Guru  harus  memberikan  bimbingan  kepada  siswa  yang  mengalami 

kesulitan agar proses belajar tidak terhambat sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Bimbingan yang diberikan guru juga akan 
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membuat  siswa  merasa  terbantu  dan  meningkatkan  semangat  dalam 

mengikuti proses pembelajaran karena diberi masukan. 
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