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Abstract: Based on observation, it was discovered that the learning process of 2D-Animation Tech-
nique in SMK Multimedia Tumpang still used teacher-centered method that caused some students
did not improve their learning independence. The offered solution was implementing various construc-
tivists learning models covering Problem Based Learning (PBL), Project Based Learning (PjBL) and
Discovery Learning (DL). This study aimed at knowing variance of students’ learning independence
means of implementing these three models. This study employed Posttest-Only Control Design with
One-Way ANOVA and Post-Hoc testing. Concisely, there was significant variance of students’
learning independence means of using PBL, PjBL and DL learning models.
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Abstrak: Proses pembelajaran Teknik Animasi 2D  di SMK Multimedia Tumpang masih bersifat
teacher centered membuat tidak semua siswa memiliki kemandirian belajar. Solusi yang dilakukan,
yaitu menerapkan variasi model pembelajaran konstruktivistik diantaranya Problem Based Learning
(PBL), Project Based Learning (PjBL), dan Discovery Learning. Penelitian ini digunakan untuk me-
ngetahui perbedaan rata-rata kemandirian belajar Teknik Animasi 2D dari ketiga model yang diterapkan.
Rancangan penelitian yang digunakan adalah Posttest-Only Control Design dengan uji hipotesis
menggunakan One-Way-Anova dan uji Post-Hoc. Penelitian ini menyimpulkan bahwa ada perbedaan
rata-rata kemandirian belajar yang signifikan antara penerapan model PBL, PjBL, dan Discovery
Learning.
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Kemandirian merupakan keaktifan belajar
dimana siswa berinisiatif sendiri dalam
belajar tanpa paksaan dari orang lain karena

ingin menguasai suatu kompetensi dan membangun
sendiri pengetahuan yang ia miliki (Mudjiman, 2009:7).
Kemandirian sejalan dengan teori konstruktivistik yang
menekankan akan pentingnya siswa membangun sen-
diri pengetahuan yang ia miliki. Sayangnya, tidak se-
mua sekolah di Indonesia telah menerapkan pembela-
jaran konstruktivistik. Hal tersebut ditunjukkan oleh
hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di
SMK Multimedia Tumpang. Hasil observasi dan wa-
wancara menunjukkan masih banyak siswa yang tidak
memiliki kemandirian dalam belajar. Hal tersebut ditun-
jukkan dari tidak adanya inisiatif siswa dalam belajar
ketika guru tidak dapat hadir di kelas walaupun modul
dan e-book telah diberikan. Kemandirian yang belum
dimiliki siswa dikarenakan masih digunakannya model

pembelajaran konvensional padahal model pembelajar-
an tersebut kurang sesuai untuk mata pelajaran produk-
tif, seperti Teknik Animasi 2D. Solusi yang dilakukan,
yaitu dengan menerapkan variasi model pembelajaran
konstruktivistik, seperti model Problem Based Learn-
ing, Project Based Learning, dan Discovery Learn-
ing. Oleh karena itu, peneliti ingin mengetahui perbeda-
an rata-rata kemandirian belajar Teknik Animasi 2D
dengan penerapan variasi model pembelajaran yang
diterapkan pada kelas XI di SMK Multimedia Tum-
pang.

Kemandirian belajar menurut Purwanto (2013:
54) adalah belajar secara mandiri dan tidak menggan-
tungkan diri pada orang lain. Siswa yang mandiri me-
miliki keaktifan dan inisiatif sendiri dalam belajar. Ke-
mandirian dapat berkembang dengan baik jika diberi
kesempatan untuk berkembang melalui latihan secara
terus-menerus dan dilakukan sejak dini. Kemandirian
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belajar bukan berarti siswa harus belajar sendiri. Hal
tersebut diungkapkan oleh Sunarto (2008:1) kemandi-
rian belajar merupakan sifat, sikap, maupun kemam-
puan siswa untuk melakukan kegiatan belajar secara
sendirian maupun dengan bantuan orang lain. Kegiat-
an belajar yang dilakukan berdasarkan keinginan
sendiri untuk menguasai kompetensi tertentu sehingga
dapat memecahkan masalah yang dijumpai.

Kemandirian belajar dipengaruhi oleh beberapa
faktor. Ali (2004:118–119) mengungkapkan faktor
yang memengaruhi kemandirian diantaranya faktor
gen, pola asuh, sistem pendidikan, dan sistem kehidup-
an di masyarakat. Sistem pendidikan yang menekan-
kan pentingnya pemberian reward terhadap potensi
anak dan kompetisi positif akan memperlancar per-
kembangan kemandirian.

Kemandirian memiliki tiga indikator mendasar,
yaitu berinsiatif sendiri dengan atau tanpa bantuan
orang lain dalam belajar, bertanggung jawab untuk
mencapai tujuan belajar, dan memiliki motivasi tinggi
dalam pengelolaan sumber belajar (Tahar dan En-
ceng, 2006: 92–93). Dharmayanti dan Yuniarti da-
lam Wiyani (2013:33) mengungkapkan ciri kemandiri-
an di antaranya percaya diri, motivasi intrinsik, mampu
dan berani mengambil keputusan, kreatif dan inovatif,
bertanggung jawab, dan mampu beradaptasi dengan
lingkungannya.

Pembelajaran konstruktivistik merupakan pem-
belajaran yang sejalan dengan pengertian kemandiri-
an belajar. Konstruktivistik  adalah pengetahuan tidak
dapat ditransfer begitu saja dari seseorang kepada yang
lain, tetapi diinterpretasikan sendiri oleh masing-masing
orang (Majid, 2013:115). Tiap orang mengonstruk pe-
ngetahuan sendiri. Pengetahuan bukan sesuatu yang
sudah jadi, melainkan suatu proses yang berkembang
terus-menerus. Proses tersebut membuat keaktifan
seseorang yang ingin tahu sangat berperan dalam per-
kembangan pengetahuannya. Nur (Trianto, 2007:13)
mengungkapkan prinsip utama di dalam teori konstruk-
tivistik adalah guru tidak hanya sekadar memberikan
pengetahuan kepada siswa. Siswa juga membangun
sendiri pengetahuan di dalam benaknya. Guru dapat
memberikan kemudahan proses belajar dengan mem-
berikan kesempatan kepada siswa untuk menemukan
dan menerapkan ide-ide mereka sendiri. Guru juga
menyadarkan siswa untuk menggunakan strategi bela-
jar mereka sendiri.

Model pembelajaran yang lahir dari teori konstruk-
tivistik yang sesuai untuk memengaruhi kemandirian
belajar Teknik Animasi 2D, seperti Problem Based
Learning, Project Based Learning, dan Discovery

Learning. Arends dalam Trianto (2007:68) menyebut-
kan bahwa pengajaran berdasarkan masalah merupa-
kan suatu model pembelajaran dimana siswa mengerja-
kan permasalahan yang otentik dengan maksud untuk
menyusun pengetahuan mereka sendiri (mengkon-
struk). Model ini mengembangkan keterampilan berpi-
kir tingkat tinggi, kemandirian belajar dan percaya diri.

Project Based Learning merupakan model
pembelajaran yang menggunakan proyek/kegiatan se-
bagai media (Daryanto, 2014:23). Peserta didik mela-
kukan eksplorasi, penilaian, interpretasi, sintesis, dan
informasi untuk menghasilkan berbagai bentuk hasil
belajar. Model ini menggunakan masalah sebagai lang-
kah awal dalam mengumpulkan dan mengintegrasikan
pengetahuan baru berdasarkan pengalamannya dalam
beraktivitas secara nyata.

Discovery Learning adalah proses dimana siswa
berinteraksi dengan lingkungannya dan memperoleh
informasi bagi diri sendiri yang didapat dengan menelu-
suri dan memanipulasi objek atau melakukan percoba-
an di laboraturium yang sistematis (Ormrod, 2008:170).
Suchman dalam Anggraeni (2011) menyatakan bahwa
penggunaan penemuan dalam model pembelajaran pe-
nemuan bertujuan untuk membantu kemandirian siswa
dalam memperoleh informasi melalui disiplin berpikir
yang benar. Penemuan mendorong siswa untuk mene-
mukan jawaban melalui pengumpulan data yang logis.

Tujuan dari penelitian ini, yaitu mengetahui signifi-
kansi perbedaan rata-rata kemandirian belajar Teknik
Animasi 2D menggunakan variasi model pembelajaran
yang diterapkan pada siswa kelas X di SMK Multime-
dia Tumpang. Selain itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui perbedaan rata-rata kemandirian belajar
Teknik Animasi 2D antara model PBL dan PjBL, me-
ngetahui perbedaan kemandirian belajar Teknik Anima-
si 2D antara model PBL dan Discovery Learning,
dan mengetahui perbedaan kemandirian belajar Teknik
Animasi 2D antara model Discovery Learning dan
PjBL.

METODE

Rancangan penelitian ini menggunakan Posttest-
Only Control Design, dimana subjek dibagi menjadi
tiga kelompok eksperimen secara homogen yang diberi
perlakuan berbeda. Desain penelitian dapat dilihat pada
Tabel 1.

Populasi yang dalam penelitian ini adalah siswa
SMK Multimedia Tumpang. Populasi merupakan se-
mua objek dan subjek yang ingin diketahui dan ditarik
kesimpulannya dalam penelitian. Sementara sampel
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yang digunakan dalam penelitian ini adalah siswa kelas
XI Multimedia di SMK Multimedia Tumpang yang ber-
jumlah 41 siswa. Sampel adalah bagian dari jumlah
dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi (Sugiyono,
2011:62).

Variabel penelitian ini terdiri dari variabel bebas
dan variabel terikat. Variabel bebas, yaitu model pem-
belajaran yang akan diterapkan, meliputi model Prob-
lem Based Learning, model Project Based Learn-
ing, dan Discovery Learning. Variabel terikat peneli-
tian ini adalah rata-rata kemandirian belajar Teknik
Animasi 2D siswa kelas XI di SMK Multimedia Tum-
pang.

Instrumen penelitan yang digunakan dalam
penelitian ini adalah instrumen perlakuan dan
instrumen pengukuran. Instrumen perlakuan berupa
silabus dan RPP. Instrumen pengukuran berupa
kuesioner. Kuesioner dibuat dalam beberapa tahap.
Tahap pembuatan kuesioner meliputi validasi isi dan
konstruksi yang dilakukan oleh ahli dan validasi uji
coba siswa. Validasi isi dan kontruksi, meliputi
pembuatan kisi-kisi hingga soal yang mengikuti saran
dari ahli. Sementara itu,validasi uji coba siswa
dilakukan dengan menyebarkan kuesioner kepada
siswa kemudian di uji menggunakan SPSS for Win-
dows.

Teknik uji coba instrumen meliputi uji validitas
dan uji reliabilitas. Teknik uji coba instrumen diguna-
kan untuk mengetahui valid tidaknya instrumen peng-
ukuran. Uji validitas dapat diketahui dengan cara
membandingkan r table dengan r hitung atau dengan
melihat tanda bintang pada kolom total. Uji coba dila-
kukan pada subjek uji coba validitas sebanyak 40
siswa. Hasil yang didapat dari uji coba yang dilaku-
kan, 31 butir soal dinyatakan valid sementara 10 butir
soal lainnya tidak valid. Uji reliabilitas yang dihasilkan
menunjukkan total Cronbach’s Alpha 0,871, artinya
reliabilitas kuesioner yang digunakan dinyatakan baik.

Teknik analisis data yang digunakan dalam peneli-
tian ini, meliputi analisis statistik deskriptif, uji prasyarat
analisis, dan uji hipotesis. Analisis statistik deskriptif
digunakan untuk pemberian skor yang dikategorikan
pada masing-masing tingkatan. Uji prasyarat analisis

merupakan syarat sebelum data diuji hipotesisnya. Uji
prasyarat analisis meliputi uji normalitas dan uji homo-
genitas. Uji normalitas yang digunakan adalah uji Kol-
mogorov Smirnov. Uji Kolmogorov Smirnov adalah
uji beda antara data yang diuji normalitasnya dengan
data normal baku. Uji homogenitas yang digunakan
adalah Levene Statistic. Uji hipotesis menggunakan
uji Anava satu jalur. Menurut Sugiyono (2011:166) ana-
lisis varians merupakan teknik analisis statistik parame-
tris inferensial yang digunakan untuk menguji hipotesis
komparatif rata-rata k sampel secara serempak. Jadi,
penelitian menggunakan Anava satu jalur akan terdapat
3, 4, atau lebih kelompok sampel yang selanjutnya di-
gunakan sebagai dasar perhitungan untuk pengujian
hipotesis. Selanjutnya dilakukan uji lanjut post hoc un-
tuk memberikan informasi yang lebih teliti. Tes statistik
yang digunakan untuk uji post hoc yaitu Tukey’s HSD
karena jumlah n setiap variabel pada penelitian ini
sama.

HASIL

Hasil penelitian menunjukkan variabel kemandiri-
an belajar yang didapatkan yaitu rata-rata 86,72 dan
Standar Deviasi sebesar 13,405. Data terdistribusi nor-
mal ditunjukkan oleh hasil uji normalitas memiliki signifi-
kansi yang sama dari ketiga model pembelajaran yang
diterapkan, yaitu sebesar 0,200. Hasil uji homogenitas
dari data kemandirian belajar Teknik Animasi 2D keti-
ga kelas tersebut memiliki nilai signifikansi sebesar
0,584. (sig > 0,05), artinya varian kemandirian belajar
Teknik Animasi 2D telah homogen. Pengujian hipote-
sis menggunakan anava satu jalur menunjukkan nilai
signifikansi tiga kelas perlakuan sebesar 0,017 (sig <
0,05) artinya H0 ditolak dan Ha1. Jadi, terdapat perbe-
daan rata-rata kemandirian belajar Teknik Animasi 2D
pada setiap kelas perlakuan. Hasil uji lanjut atau post
hoc menunjukkan nilai signifikansi antara model PBL
dan Discovery Learning sebesar 0,030 (sig < 0,05).
Nilai signifikansi antara model Discovery Learning
dan PjBL sebesar 0,036 (sig < 0,05). Sementara itu,
nilai signifikansi antara model PBL dan PjBL sebesar
0,996 (sig > 0,05).

PEMBAHASAN

Hasil penelitian yang berjudul “Perbedaan Rata-
rata Kemandirian Belajar Teknik Animasi 2D dengan
Penerapan Variasi Model Pembelajaran Konstrukti-
vistik pada Siswa Kelas XI di SMK Multimedia Tum-

 Model 
PBL  
(XPBL) 

Model 
PjBL 
(XPjBL) 

Model DL 
(XDL) 

Kemandirian 
Belajar (X)    

Tabel 1. Desain Penelitian
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pang”. Penelitian ini dilakukan dalam tiga kali perte-
muan dengan menerapkan tiga model pembelajaran
yang berbeda di tiga kelompok belajar yang berbeda
pula. Model pembelajaran yang diterapkan dalam pe-
nelitian ini, meliputi Problem Based Learning,
Project Based Learning, dan Discovery Learning.
Penelitian ini tidak bertujuan untuk mengetahui ada-
nya peningkatan kemandirian belajar Teknik Animasi
2D setelah treatment, tetapi bertujuan untuk menge-
tahui perbedaan rata-rata kemandirian belajar Teknik
Animasi 2D dari tiga model pembelajaran yang dipilih.
Selain itu penelitian ini juga bertujuan untuk mengeta-
hui model pembelajaran mana yang paling berbeda
secara signifikan di antara ketiganya.

Kemandirian belajar Teknik Animasi 2D yang
dihasilkan akibat penerapan model Problem Based
Learning termasuk dalam kategori sedang cenderung
rendah. Sementara itu hanya sedikit siswa yang memi-
liki kemandirian belajar Teknik Animasi 2D kategori
tinggi. Hal tersebut dikarenakan terdapat beberapa
kekurangan yang dimiliki model Problem Based
Learning, yaitu bagi siswa yang malas, tujuan dari
model tersebut tidak dapat tercapai (Hamdani, 2011:8).
Siswa dengan rata-rata kemandirian belajar di kategori
sedang memiliki jumlah siswa terbanyak dibandingkan
kategori lainnya. Hal tersebut terjadi karena kelebihan
yang dimiliki model ini disamping kekurangan yang
dimilikinya.

Kelebihan tersebut dikemukakan oleh Hamdani
(2011:88) bahwa dalam Problem Based Learning sis-
wa dilibatkan pada kegiatan belajar sehingga pengeta-
huannya benar-benar diserap dengan baik, siswa juga
dilatih untuk dapat bekerjasama dengan siswa lain.
Selain itu, siswa dapat memperoleh pemecahan dari
berbagai sumber. Indikator dengan skor tertinggi didu-
kung oleh langkah yang terdapat pada Problem Based
Learning. Langkah tersebut yakni tahap penyelidikan
individual maupun kelompok membuat siswa mengelo-
la sumber belajar sebaik mungkin. Penyelidikan secara
berkelompok membuat kemampuan adaptasi siswa de-
ngan lingkungan belajar menjadi tinggi.

Kemandirian belajar Teknik Animasi 2D akibat
penerapan model Project Based Learning masuk da-
lam kategori sedang. Skor kuesioner yang diperoleh,
indikator dengan skor tertinggi, yaitu dapat menerima
masukan dari guru dan teman kelompok, mengatasi
masalahnya sendiri atau dengan teman kelompok, dan
tidak takut untuk bereksplorasi. Hal tersebut dikarena-
kan model Project Based Learning memiliki kelebih-
an.

Menurut Kemendikbud (2013:11) Project Based
Learning memiliki kelebihan, yakni diantaranya mem-
buat suasana belajar yang menyenangkan. Suasana
belajar yang menyenangkan akan membuat siswa ber-
adaptasi dengan baik di lingkungan belajarnya. Hal
tersebut ditunjukkan oleh skor tertinggi yang didapat
pada sub variabel mampu beradaptasi dengan ling-
kungan belajar. Model ini juga mendorong peserta didik
mengembangkan dan mempraktikkan keterampilan
komunikasi. Selain itu model ini memiliki kelebihan
memberikan pengalaman kepada siswa untuk mengor-
ganisasikan proyek yang membuat siswa terlatih se-
hingga tidak takut lagi dalam bereskplorasi.

Kemandirian belajar Teknik Animasi 2D akibat
penerapan model Discovery Learning masuk dalam
kategori sedang menuju tinggi. Skor kuesioner tertinggi
adalah indikator mengerjakan tugas dengan kemampu-
an sendiri. Hal tersebut disebabkan kelebihan yang
dimiliki Discovery Learning seperti yang diungkapkan
oleh Roestiyah dalam Nurawati. Kelebihan tersebut
memberikan kesempatan untuk berkembang dan maju
sesuai dengan kemampuannya masing-masing. Model
ini membuat semua kreativitas dan inovasi siswa tersa-
lurkan dengan baik dalam membuat animasi stop mo-
tion.

Skor kuesioner tinggi juga diperoleh indikator
belajar tanpa paksaan dari orang lain. Hal tersebut
terjadi karena ketertarikan siswa dengan video yang
ditunjukkan oleh guru. Ketertarikan siswa membuat
siswa termotivasi untuk belajar Teknik Animasi 2D.
Selain itu, skor tertinggi juga dimiliki indikator dapat
menerima masukan dari guru atau teman. Proses
pembelajaran yang menyalurkan ide-ide siswa, mem-
buat ide dari guru dan teman sangat dibutuhkan se-
hingga siswa akan mudah beradaptasi dengan ling-
kungan belajarnya. Indikator dengan skor tertingi di-
dukung oleh kelebihan yang dimiliki model. Discov-
ery Learning.

Kelebihan model Discovery Learning di anta-
ranya pertama, mampu mengembangkan keterampil-
an untuk proses kognitif. Kedua, memperoleh penge-
tahuan bersifat pribadi sehingga kokoh dalam jiwa
peserta didik. Ketiga, meningkatkan kegairahan bela-
jar atau motivasi belajar. Keempat, memberikan ke-
sempatan untuk berkembang dan maju sesuai dengan
kemampuannya masing-masing. Kelima, memperku-
at kepercayaan diri dengan proses penemuan sendiri,
serta pembelajaran yang bersifat student centered.

Hasil penelitian menunjukkan tidak ada siswa
yang memiliki kemandirian belajar Teknik Animasi 2D
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kategori rendah. Hal tersebut dikarenakan tujuan Dis-
covery Learning adalah membantu kemandirian bela-
jar seperti yang dikemukakan oleh Suchman ( Anggrae-
ni, 2011:8). Discovery Learning bertujuan untuk mem-
bantu kemandirian siswa dalam memperoleh informasi
melalui disiplin berpikir yang benar. Penemuan mendo-
rong siswa untuk menemukan jawaban melalui pe-
ngumpulan data yang logis.

Perbedaan rata-rata kemandirian belajar Teknik
Animasi 2D yang signifikan tidak ditunjukkan antara
model Problem Based Learning dan model Project
Based Learning. Tidak adanya perbedaan antara ke-
dua model dipengaruhi oleh persamaan langkah awal
yang diterapkan dalam pembelajaran. Langkah awal
model Project Based Learning dan model Problem
Based Learning adalah sama-sama menggunakan
masalah untuk memulai proses pembelajaran.

Problem Based Learning dan Project Based
Learning juga memiliki kelebihan dan kekurangan yang
sama. Kelebihan yang dimiliki keduanya, yaitu mening-
katkan pemecahan masalah melalui pengelolaan dari
berbagai sumber belajar. Kekurangan kedua model
ini adalah memerlukan banyak waktu bagi siswa yang
malas sehingga membuat tujuan dari model ini tidak
tercapai. Kedua model ini juga memiliki karakteristik
yang sama, yaitu memerlukan tanggung jawab dalam
belajar.

Model Problem Based Learning dan Discovery
Learning memiliki perbedaan rata-rata kemandirian
belajar yang signifikan berdasarkan hasil penelitian.
Perbedaan tersebut disebabkan oleh kelebihan yang
dimiliki masing-masing model pembelajaran berbeda.
Discovery Learning memiliki kelebihan, yakni mem-
berikan kesempatan untuk berkembang dan maju sesu-
ai dengan kemampuannya masing-masing. Skor kue-
sioner tertinggi pada Discovery Learning adalah indi-
kator selalu mengerjakan tugas dengan kemampuan
sendiri yang artinya kreativitas dan inovasi siswa tinggi
juga. Sementara itu pada Problem Based Learning
skor kuesioner terendah adalah indikator selalu menco-
ba hal yang baru yang artinya kreativitas dan inovasi
siswa rendah. Jadi, kreativitas dan inovasi siswa antara
kedua model berbeda setelah adanya treatment.

Hasil penelitian menunjukkan ada perbedaan ra-
ta-rata kemandirian belajar yang signifikan antara mo-
del Discovery Learning dan Project Based Learn-
ing. Perbedaan tersebut dapat dilihat dari skor indikator
yang diperoleh dari kuesioner. Skor tertinggi pada mo-
del Discovery Learning diperoleh dari indikator bela-
jar tanpa paksaan dari orang lain, tetapi pada model
Project Based Learning indikator belajar tanpa pak-

saan dari orang lain memperoleh skor terendah. Perbe-
daan kedua model dapat dilihat dari indikator belajar
tanpa paksaan dari orang lain yang merupakan sub
variabel dari motivasi instrinsik. Perbedaan motivasi
yang timbul dari perlakuan kedua model dapat dilihat
dari langkah pembelajaran yang berbeda yang terdapat
pada kajian pustaka.

Discovery Learning memiliki langkah awal se-
perti yang diungkapkan Syah dalam Kemendikbud
(2013:16), yaitu pemberian rangsangan (stimulation).
Rangsangan yang diberikan dalam penelitian ini berupa
video animasi 2D stop motion yang ditampilkan oleh
guru untuk memunculkan kebingungan siswa. Kebi-
ngungan tersebut berasal dari pertanyaan guru seputar
video yang ditampilkan sehingga siswa akan tertarik
terhadap video yang ditampilkan. Ketertarikan siswa
akan membuat siswa termotivasi belajar untuk mene-
mukan jawaban dari pertanyaan yang diberikan guru.
Sementara itu, pada Project Based Learning langkah
awal pembelajaran berupa pertanyaan mendasar oleh
guru kemudian diikuti penugasan proyek dengan pemi-
lihan topik. Pemilihan topik membuat siswa membuat
proyek sesuai dengan topik yang telah ditentukan. Sis-
wa yang tidak suka dengan topik yang ditentukan akan
membuat siswa tidak tertarik membuat proyek, artinya
motivasi tidak dapat muncul. Hal tersebut merupakan
kekurangan yang model dimiliki Project Based Learn-
ing seperti yang diungkapkan Kemendikbud (2013:11)
salah satunya adalah ketidaksesuaian topik yang dida-
pat dengan kemampuan siswa.

Perbedaan kedua model juga dapat dilihat dari
tahapan model Discovery Learning yang pertama
dimana siswa dihadapkan pada sesuatu yang menim-
bulkan kebingungan dan dilanjutkan tidak memberi ge-
neralisasi, agar timbul keinginan untuk menyelidiki sen-
diri. Sementara itu, karakteristik dari Project Based
Learning Buck Institute for Education dalam Wena
(2011:145) salah satunya adalah penugasan yang dibe-
rikan kepada siswa jelas sehingga tidak membingung-
kan. Perbedaan terdapat pada penyajian tugas yang
diberikan dimana Discovery Learning diawali agar
siswa bingung dan termotivasi untuk mencari tahu se-
mentara pada Project Based Learning, tugas telah
dijabarkan secara jelas dan tidak membingungkan sis-
wa. Perbedaan kedua model juga terlihat dari skor
kuesioner kemandirian belajar yang diperoleh. Skor
kuesioner tertinggi pada kelas Discovery Learning
adalah sub variabel kreatif dan inovatif sementara pada
kelas Project Based Learning adalah sub variabel
kemampuan adaptasi dengan lingkungan belajar.
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SIMPULAN DAN SARAN

Simpulan

Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjuk-
kan bahwa terdapat perbedaan rata-rata kemandirian
belajar Teknik Animasi 2D yang signifikan antara kelas
perlakuan Problem Based Learning, Project Based
Learning, dan Discovery Learning. Hal tersebut di-
tunjukkan hasil uji anava satu jalur yang menghasilkan
nilai signifikansi sebesar 0,017 (sig < 0,05). Perbedaan
yang signifikan dari ketiga model disebabkan karena
langkah-langkah pembelajaran yang berbeda pada ma-
sing-masing model pembelajaran.

Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjuk-
kan bahwa tidak terdapat perbedaan rata-rata keman-
dirian belajar Teknik Animasi 2D yang signifikan antara
kelas perlakuan Problem Based Learning dan Proj-
ect Based Learning. Hal tersebut ditunjukkan oleh
hasil uji post hoc, yaitu sebesar 0,996 (sig > 0,05).

Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjuk-
kan bahwa terdapat perbedaan rata-rata kemandirian
belajar Teknik Animasi 2D yang signifikan antara kelas
perlakuan Problem Based Learning dan Discovery
Learning. Hal tersebut ditunjukkan oleh hasil uji post
hoc antara model Problem Based Learning dan Dis-
covery Learning, yaitu sebesar 0,030 (sig < 0,05).
Perbedaan antara model Problem Based Learning
dan Discovery Learning, yaitu pada subvariabel krea-
tif dan inovatif. Kreativitas dan inovasi siswa yang
tinggi ditunjukkan setelah adanya perlakuan model Dis-
covery Learning, sementara pada model Problem
Based Learning kreativitas dan inovasi siswa terlihat
paling rendah.

Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjuk-
kan bahwa terdapat perbedaan rata-rata kemandirian
belajar Teknik Animasi 2D yang signifikan antara kelas
perlakuan Discovery Learning dan Project Based
Learning. Hal tersebut ditunjukkan oleh hasil uji poct
hoc antar model Problem Based Learning dan Dis-
covery Learning, yaitu sebesar 0,036 (sig < 0,05).
Perbedaan kedua model terdapat pada motivasi
intrinsik yang dimiliki siswa. Motivasi intrinsik siswa
tinggi setelah penerapan model Discovery Learning
sementara pada model Project Based Learning moti-
vasi intrinsik siswa rendah.

Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan ter-
dapat beberapa kekurangan dan kelebihan. Oleh kare-

na itu, saran yang dapat diberikan sebagai berikut.
Pertama, bagi guru, Problem Based Learning dan
Project Based Learning sesuai untuk menumbuhkan
kemampuan adaptasi dengan lingkungan belajar. Dis-
covery Learning sesuai untuk menumbuhkan kreati-
vitas dan inovasi siswa dalam belajar Teknik Animasi
2D. Problem Based Learning kurang sesuai jika tuju-
an pembelajaran untuk menumbuhkan kreativitas dan
inovasi siswa. Project Based Learning kurang sesuai
untuk menumbuhkan motivasi belajar siswa. Sementa-
ra itu, Discovery Learning kurang sesuai jika tujuan
guru untuk menumbuhkan kepercayaan diri siswa. Ke-
dua, bagi siswa, siswa yang lebih senang menyalurkan
ide-idenya dapat dibantu dengan menerapkan model
Discovery Learning, tetapi siswa yang kurang perca-
ya diri tidak sesuai dengan model Discovery Learn-
ing. Siswa yang kurang dapat beradaptasi dengan ling-
kungan belajar dapat dibantu dengan menerapkan mo-
del Problem Based Learning dan Project Based
Learning. Ketiga, bagi peneliti, penerapan model harus
memerhatikan tugas yang akan diberikan dengan kese-
suaian alokasi waktu dan langkah-langkah model pem-
belajaran. Selain itu, perlu menyesuaikan model pem-
belajaran yang akan diterapkan dengan sikap siswa
yang ingin dicapai. Keempat, bagi pembaca, dapat dija-
dikan pertimbangan dalam memilih model pembelajar-
an yang berbeda secara signifikan untuk dijadikan pe-
nelitian selanjutnya.
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