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Abstrak 
Penelitian yang berjudul “efektivitas modul pembelajaran berbasis proyek menggunakan kreasi pengetahuan 
untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran Animasi 3D” ini dilatarbelakangi oleh masih 
sangat terbatasnya pembahasan secara sistematis terkait kreasi pengetahuan dalam pendidikan yang diguna 
fungsikan untuk usaha peningkatan prestasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan 
prestasi belajar siswa dalam materi layout 3D melalui penggunaan modul pembelajaran berbasis proyek 
menggunakan kreasi pengetahuan. Penelitian ini dilaksanakan di SMK Negeri 3 Tangerang Selatan dengan 
sampel penelitian siswa kelas 2 Kota Tangerang Selatan. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 
dengan metode eksperimen kuasi. Adapun desain penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control 
Group Desain. Untuk mencapai tujuan penelitian digunakan instrumen penelitian berupa tes pemahaman 
materi.. Hasil penelitian menunjukkan bahwa modul pembelajaran berbasis proyek menggunakan kreasi 
pengetahuan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa  pada mata pelajaran layout 3D  efektif dalam 
meningkatkan prestasi belajar siswa. Hal ini terlihat dari hasil uji beda rata-rata (uji-t/wilcoxon) prestasi belajar 
siswa di kelas eksperimen mengalami peningkatan lebih tinggi dari kelas kontrol. Berdasarkan hasil penelitian 
ini, modul pembelajaran berbasis proyek menggunakan kreasi pengetahuan untuk meningkatkan prestasi 
belajar siswa  pada mata pelajaran Animasi 3D dengan materi Layout 3D dapat menjadi alternatif modul yang 
dapat diterapkan dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan terutama prestasi belajar siswa dalam 
materi layout 3D. Oleh karena itu, modul ini dapat direkomendasikan untuk diterapkan dalam pembelajaran 
Animasi 3D di sekolah SMK. Selanjutnya, strategi ini juga dapat direkomendasikan untuk diterapkan pada 
semua mata pelajaran di SMK. 
Kata Kunci : Manajemen pengetahuan, pembelajaran berbasis proyek, kreasi pengetahuan, modul ajar, Layout 
3D 
 

Abstract 
The research entitled "the effectiveness of project-based learning modules using knowledge creation to 
improve student achievement in 3D layout subjects" is motivated by the very limited discussion in a systematic 
manner related to knowledge creation in education which is used to function in efforts to increase student 
achievement. This study aims to improve student achievement in 3D layout material through the use of 
project-based learning modules using knowledge creation. This research was conducted at SMK Negeri 3 
Tangerang Selatan with a sample of students in class 2nd. This study used a quantitative approach with a quasi-
experimental method. The research design used was Nonequivalent Control Group Design To achieve the 
research objectives, a research instrument was used in the form of a material understanding test. The results 
showed that the project-based learning module using knowledge creation to improve student achievement in 
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3D layout subjects was effective in increasing student achievement. This can be seen from the results of the 
average difference test: the average (t-test/Wilcoxon) student achievement in the experimental class 
experienced a higher increase than the control class. Based on the results of this study, the project-based 
learning module uses knowledge creation to improve student achievement in 3D layout subjects can be an 
alternative module that can be applied in an effort to improve the quality of education, especially student 
achievement in 3D layout material. Therefore, this module can be recommended to be applied in learning 3D 
animation in high school. Furthermore, this strategy can also be recommended to be applied to all subjects in 
SMK. 
Keywords: Knowledge management, project-based learning, knowledge creation, teaching modules, 3D 
Layouts 
 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran berbasis proyek (PjBL) merupakan alternatif model yang tepat untuk diterapkan dalam  

kurikulum pembelajaran jurusan Animasi di SMK terutama dalam aktivitas praktikum untuk menyiapkan 

lulusan yang kompetitif pada abad 21 dengan penguasaan pengetahuan, keterampilan dan sikap. PjBL dalam 

aktivitas praktikum akan melatihkan keterampilan interdisiplin yaitu perencanaan, keterampilan 

mengorganisir dan bekerja dalam tim dan juga memberikan pengaruh kepada sikap siswa ketika mengikuti 

pembelajaran (Lutfi et al., 2017; Setiawan et al., 2021). Penelitian (Retnawati, 2017) menunjukkan bahwa 

menggunakan PjBL melalui proyek pembuatan blog (web log) dan penyusunan proposal penelitian mahasiswa 

dapat menerapkan pengetahuan langsung terhadap kasus yang sesuai dengan minatnya. Sehubungan dengan 

presentasi blog, para mahasiswa mungkin termotivasi untuk mempelajari berbagai pengetahuan dan 

pengalaman. Temuan ini sesuai dengan penelitian (Elam & Nesbit, 2012),  (Sun & Chang, 2012). 

Dalam penelitian ini, model Kreasi Pengetahuan, setelah diselaraskan dengan konsep pembelajaran 

berbasis proyek, dapat menjelaskan lebih baik bagaimana peran pengetahuan sebagai aset yang intangible 

yang dapat meningkatkan keberlanjutan, performa dan inovasi dalam upaya meningkatkan prestasi belajar 

siswa. Konsep kreasi pengetahuan yang digunakan berupa Socialization (tacit to tacit) yang merupakan 

berbagi pengetahuan tacit (tersirat) antar individu, Externalization (tacit to explicit) merupakan pengetahuan 

tersirat menjadi bentuk yang dapat dipahami oleh banyak orang (public), Combination (explicit to explicit) 

mengkonversikan pengetahuan explicit (tersurat) dalam pengetahuan explicit lain yang yang lebih kompleks: 

komunikasi, penyebaran, sisteminasi pengetahuan explicit, Internalization (explicit to tacit) mengkonversikan 

pengetahuan yang sudah terinternalisasi menjadi pengetahuan tacit pada diri individu atau skala organisasi. 

Selama ini terdapat kesenjangan penelitian dan keterbatasan di kreasi pengetahuan dalam bidang 

pembelajaran 4.0 terutama dalam hal inovasi digital. Berikut pada tabel beberapa teori kekinian (state of the 

Art) kreasi pengetahuan untuk inovasi digital seperti pada tabel 1. 

Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dilakukan dengan sengaja oleh pendidik untuk 

menyampaikan ilmu pengetahuan, mengorganisasi dan menciptakan sistem lingkungan dengan berbagai 

metode sehingga peserta didik dapat melakukan kegiatan belajar secara efektif dan efisien serta dengan hasil 

optimal (Sugihartono, dkk, 2013). Proses pembelajaran di kelas dapat berlangsung dengan efektif apabila guru 

dapat memahami peran dan kebermanfaatan materi yang diajarkannya kepada peserta didik. Hal ini juga 

didukung dengan kemampuan guru dalam mengelola kelas dan penggunaan model pembelajaran yang sesuai. 

Mendukung dari pernyataan tersebut menurut Suprijono (2009), kegiatan dalam proses pembelajaran 

tersebut dapat terwujud melalui penggunaan pendekatan dari model pembelajaran yang bervariasi serta 

proses pembelajaran yang berpusat pada peserta didik. Model pembelajaran berfungsi pula sebagai pedoman 

bagi para perancang pembelajaran dan para guru dalam merencanakan aktivitas belajar mengajar. 
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Tabel 1. Penelitian Kreasi Pengetahuan 

 
 

Sistem pembelajaran materi Layout 3D di SMK diharapkan dapat melibatkan peserta didik belajar aktif 

dan mampu bekerja sama salah satunya ditentukan oleh kemampuan guru menggunakan model 

pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan kepada peserta didik sehingga dapat meningkatkan 

prestasi belajar peserta didik. Kualitas dan keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kemampuan 

dan ketepatan guru dalam memilih dan menggunakan model pembelajaran. Pembentukan sikap, 

keterampilan sosial, dan hasil belajar adalah kompetensi yang diharapkan dimiliki oleh peserta didik setelah 

terjadinya proses pembelajaran. Dengan demikian, seorang guru dituntut memiliki keterampilan mengelola 

kegiatan pembelajaran secara kreatif dan inovatif sebab, jika guru berhasil menerapkan suasana iklim 

pembelajaran yang membuat peserta didik termotivasi dan aktif dalam belajar, kemungkinan tercapainya 

tujuan pembelajaran Layout 3D dapat sesuai dengan apa yang diharapkan. Salah satu alternatif pembelajaran 

yang dapat diterapkan oleh guru adalah pembelajaran model kooperatif. Pembelajaran kooperatif adalah 

model pembelajaran yang mengutamakan kerja sama untuk mencapai tujuan pembelajaran. Pembelajaran 

kooperatif (cooperative learning) merupakan bentuk pembelajaran dengan cara peserta didik belajar dan 

bekerja dalam kelompok kelompok kecil secara kolaboratif, yang anggotanya terdiri dari 2, 4 sampai dengan 



 

JURNAL PENDIDIKAN DAN KONSELING VOLUME 5 NOMOR 1 TAHUN 2023 446 
 

6 orang, dengan struktur kelompok yang bersifat heterogen (Majid, 2013). Maksud kelompok heterogen yakni 

dalam kelompok tersebut terdiri dari campuran peserta didik dengan kemampuan, jenis kelamin, dan 3 

suku/ras yang berbeda. Selain itu, yang paling penting dari kelompok yang heterogen adalah kecakapan 

peserta didik misalnya, terdapat peserta didik yang menonjol, ada yang rata-rata, dan ada yang lamban. Hal 

ini diharapkan dapat melatih peserta didik untuk menerima adanya perbedaan individu dan dapat bekerja 

dengan teman yang memiliki latar belakang berbeda satu sama lain. Selain itu, menurut Suyanto & Jihad 

(2013) pembelajaran kooperatif juga dapat mendorong kegiatan diskusi dalam menyelesaikan tugas yang 

diberikan. 

Dewasa ini banyak model pembelajaran yang telah digunakan dalam dunia pendidikan untuk 

membantu peserta didik dalam memahami materi pelajaran. Untuk  menyongsong abad 21, pembelajaran 

juga menekankan agar peserta didik dapat belajar aktif, mampu bekerja sama dan berkolaborasi dalam 

menyelesaikan suatu permasalahan. Salah satu model yang digunakan adalah model Pembelajaran PjBL 

(Pembelajaran Berbasis Proyek) yang merupakan salah satu model pembelajaran dari pembelajaran 

kooperatif. Pembelajaran yang menggunakan model pembelajaran kooperatif PjBL adalah lingkungan sosial 

atau kelas yang kompleks di mana siswa bekerjasama baik dalam berbicara, menulis, belajar, dan berinteraksi 

satu sama lain. dalam melakukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis, dan informasi untuk 

menghasilkan berbagai bentuk hasil belajar. Dalam memenuhi kebutuhan atau berinteraksi sosial sesamanya, 

para siswa mengamati dunia fisik dan sosial tempat mereka berinteraksi secara ilmiah, membuat masalah 

atau kasus, bertanya, membuat rencana, berhipotesis, berkomunikasi, dan saling memberikan berkomentar 

dalam bentuk solusi. Selanjutnya, mereka juga mampu mengkodifikasi dan mendokumentasikan hasil diskusi 

mereka dalam bentuk laporan. Nah, proses-proses yang para siswa lalui ini terlibat dalam tindakan Kreasi 

Pengetahuan. Pembelajaran kooperatif dalam hal ini PjBL secara intens membantu para siswa menggali 

potensi sumber daya yang luas, berkomunikasi dengan berbagai macam sumber ilmu, berbagi pengetahuan, 

mengembangkan materi untuk kerja kolaboratif dan dokumentasi. Pembelajaran PjBL membantu dalam 

mengkodifikasi dan menyebarkan pengetahuan. Ini berarti, mengubah tacit menjadi eksplisit dan sebaliknya.  

Maka penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas modul pembelajaran berbasis proyek 

menggunakan kreasi pengetahuan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran Layout 3D 

pada siswa. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian dengan pendekatan kuantitatif berjenis kuasi eksperimen. Metode 

kuasi eksperimen, yaitu metode yang bertujuan untuk memperoleh informasi yang merupakan perkiraan bagi 

informasi yang diperoleh dengan eksperimen sebenarnya dalam keadaan yang tidak memungkinkan untuk 

mengontrol atau memanipulasi semua variabel yang relevan. (Cook dan Campbell, 1975 dalam James H. 

McMillan and Sally Shcumacher, 2001:342). Metode eksperimen digunakan untuk mengetahui perbandingan 

peningkatan prestasi belajar siswa dalam materi layout 3D yang mendapatkan modul pembelajaran berbasis 

proyek menggunakan kreasi pengetahuan. 

Penelitian ini dilaksanakan di pada 23 November 2022. Populasi pada penelitian ini adalah siswa SMK 

Negeri 3 Tangerang Selatan. Sampel terdiri dari 40 siswa kelas 2 sekolah menengah kejuruan (SMK) Program 

Studi Animasi.  Prosedur penelitiannya adalah kelompok eksperimen diajar melalui pembelajaran Project 

Based Learning (PjBL) dengan Kreasi Pengetahuan yang disiapkan oleh para peneliti, berdasarkan topik yaitu 

materi Layout 3D. Kelompok kontrol diajarkan topik yang sama dengan menggunakan metode konvensional. 

Kegiatan seperti proyek, seminar dan pemecahan masalah diberikan kepada kedua kelompok sebagai bagian 

dari proses pembelajaran.  
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Untuk mengetahui prestasi belajar kedua kelompok, mereka diberikan tes untuk melihat tingkat 

pemahaman terhadap materi yang berkaitan dengan topik pembelajaran. Instrumen tes berbentuk soal 

multiple choice (pilihan ganda) disiapkan dan divalidasi oleh peneliti terlebih dahulu. 

Selanjutnya, skor kelompok eksperimen dan kontrol yang diperoleh dari tes dibandingkan dengan 

menggunakan teknik statistik dengan bantuan SPSS 21 for windows untuk mengetahui apakah perlakuan 

eksperimental berbeda secara signifikan dari metode pengajaran konvensional dalam meningkatkan prestasi 

belajar pada siswa sekolah menengah. Teknik statistik yang digunakan adalah uji t paired sample atau 

wilcoxon test dan independent sample t atau mann whitney U test untuk melihat adanya perbedaan rerata 

yang signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol.  

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Sejalan dengan rumusan masalah penelitian, maka ada beberapa hasil penelitian yang dihasilkan pada 

penelitian ini. Hasil-hasil penelitian tersebut adalah sebagai berikut. 

Modul pembelajaran berbasis proyek menggunakan kreasi pengetahuan efektif untuk meningkatkan 

prestasi belajar siswa pada mata pelajaran layout 3D 

Efektif tidaknya modul pembelajaran berbasis proyek menggunakan kreasi pengetahuan untuk 

meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran layout 3D dibuktikan melalui uji statistik dengan 

menggunakan bantuan program SPSS 21.0 for windows yang menggunakan Uji Wilcoxon (dikarenakan data 

penelitian tidak normal) untuk menguji keefektifannya. 

Hasil pengujian uji beda rerata dengan uji Wilcoxon dapat dilihat pada hasil rangkuman yang disajikan 

pada Tabel 2 berikut. 

Tabel 2. Uji Wilcoxon Untuk Melihat Efektif Tidaknya Modul PjBL Dengan Kreasi Pengetahuan Untuk 

Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa. 

Test Statisticsa 

 Post-Test -    Pre-Test 

Z -3.743b 

Asymp. Sig. (2-

tailed) 

.000 

a. Wilcoxon Signed Ranks Test 

b. Based on negative ranks. 

Berdasarkan output “Test Statistics” pada tabel 2 diatas, diketahui Asymp.Sig. (2-tailed) bernilai 0,000. 

Karena nilai 0,000 lebih kecil dari 0,05 (< 0,05), maka dapat disimpulkan adanya perbedaan hasil belajar 

materi Layout 3D untuk pretest dan posttest. Dan dapat disimpulkan pula ada pengaruh (efektif) 

penggunaan metode PjBL dengan kreasi pengetahuan terhadap prestasi belajar siswa pada materi Layout 

3D. 

 

Terdapat perbedaan rerata yang signifikan antara prestasi belajar mata pelajaran layout 3D kelompok yang 

diajarkan melalui Model pembelajaran Berbasis proyek dengan Pendekatan Kreasi Pengetahuan 

(eksperimen)  dengan kelompok kontrol (konvensional). 

Untuk menguji apakah terdapat perbedaan rerata yang signifikan antara prestasi belajar mata 

pelajaran layout 3D kelompok yang diajarkan melalui Model pembelajaran berbasis proyek dengan Kreasi 

Pengetahuan (eksperimen) dengan kelompok kontrol (konvensional) digunakan uji statistik dengan 

menggunakan bantuan program SPSS 21.0 for windows yang menggunakan Uji Mann Whitney U 

(dikarenakan data penelitian tidak normal) untuk menguji adanya perbedaan rerata antara dua kelompok.. 
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Hasil pengujian uji beda rerata dengan uji Man  Whitney U dapat dilihat pada hasil rangkuman yang 

disajikan pada Tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Uji Mann Whitney U Untuk Untuk Melihat Apakah Ada Perbedaan Prestasi Belajar 

Siswa Pada Materi Layout 3D Antara Pembelajaran Yang Menggunakan Modul 

Pembelajaran Berbasis Proyek Menggunakan Kreasi Pengetahuan Dengan Pembelajaran 

Konvensional. 

Test Statisticsa 

 Hasil Belajar Layout 3D 

Mann-Whitney U 19.000 

    Wilcoxon W 229.000 

    Z -5.011 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] .000b 

a. Grouping Variable: Kelas 

b. Not corrected for ties. 

 

Berdasarkan output tes statistic pada tabel 3 di atas, dapat dilihat pada nilai Mann-whitney 

U dan asymp sig (2-tailed). Dari hasil analisis didapatkan nilai mann-whitney u sebesar 19,000 dengan 

p>0,05. Patokan untuk menilai uji statistik adalah sebagai berikut. 

1. Jika sig: p > 0,05 maka tidak ada perbedaan. 

2. Jika sig: p < 0,05 maka ada perbedaan pada taraf sig 5% 

3. Jika sig: p < 0,01 maka ada perbedaan pada taraf sig 1% 

Diketahui Asymp.Sig. (2-tailed) bernilai 0,000. Karena nilai 0,000 lebih kecil dari 0,05 (< 0,05). Maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen (PjBL) dan kelas 

kontrol (mann-whitney u=19,000; Z = -5,011; p>0,05). Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa Model 

PjBL dengan kreasi pengetahuan efektif untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada materi Layout 3D. 

 

SIMPULAN 

Sejalan dengan rumusan masalah penelitian, studi ini memperoleh kesimpulan berkenaan dengan 

hasil studi empirik tentang eksperimen modul pembelajaran berbasis proyek menggunakan kreasi 

pengetahuan untuk meningkatkan prestasi belajar siswa pada mata pelajaran layout 3D. Berdasarkan hasil 

penelitian, dapat diambil kesimpulan sebagai berikut. 

Pertama, proses pembelajaran materi layout 3D dengan menggunakan modul pembelajaran berbasis 

proyek menggunakan kreasi pengetahuan berjalan dengan baik. Sebagian besar siswa menunjukkan sikap 

positif terhadap pembelajaran materi layout 3D. Hal ini terlihat dengan adanya peningkatan siswa yang 

semakin lama semakin baik selama pembelajaran, sehingga memungkinkan untuk meningkatkan lagi 

prestasi belajar siswa yang menuju pada ketercapaian tujuan pembelajaran. 

Kedua, pembelajaran materi layout 3D dengan modul pembelajaran berbasis proyek menggunakan 

kreasi pengetahuan efektif untuk meningkatkan prestasi belajar siswa. Ini berarti bahwa modul 

pembelajaran berbasis proyek menggunakan kreasi pengetahuan dapat meningkatkan prestasi belajar siswa 

SMK. 

Jika dijabarkan lebih rinci lagi, maka dapat dimaknai bahwa modul pembelajaran berbasis proyek 

menggunakan kreasi pengetahuan dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap sebuah topik dalam 

animasi / materi layout 3D yang akan dibahas. Hal ini akan berpengaruh kepada semakin mudahnya siswa 
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memahami. 

Peningkatan prestasi belajar ini dibuktikan dengan adanya perbedaan peningkatan rerata skor 

pemahaman siswa terhadap materi layout 3D antara siswa yang belajar dengan perlakuan modul 

pembelajaran berbasis proyek dengan kreasi pengetahuan dan siswa yang belajar dengan pembelajaran 

konvensional. Siswa pada kelas eksperimen mengalami peningkatan rerata skor tes (pemahaman) yang lebih 

tinggi daripada siswa pada kelas konvensional.  

Ketiga, berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh bahwa pembelajaran animasi 3D materi layout 

dengan modul pembelajaran berbasis proyek dengan kreasi pengetahuan lebih baik dalam meningkatkan 

prestasi belajar siswa di SMK. Oleh karena itu, bagi para guru yang mengajarkan pelajaran Animasi 3D, 

khususnya materi layout, di SMK modul pembelajaran berbasis proyek dengan kreasi pengetahuan adalah 

strategi alternatif yang bisa digunakan dalam upaya meningkatkan kualitas pendidikan terutama prestasi 

belajar siswa. Sebelum modul ini diimplementasikan, terlebih dahulu perlu dipersiapkan mental dan 

kemampuan guru dalam mengelola modul pembelajaran berbasis proyek dengan kreasi pengetahuan, serta 

mengembangkan materi dan teknik dalam mengimplementasikan modul tersebut. 
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