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ABSTRAK

Tujuan penelitian tindakan kelas di SMK Kristen Kawangkoan karena terdapat
permasalahan yaitu rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran desain grafis
dasar, alasan utamanya adalah penggunaan metode pembelajaran konvensional yang
hanya lebih berpusat pada guru. Pelaksanaan penelitian ini adalah untuk dapat
membantu meningkatkan hasil belajar dasar desain grafis siswa pada materi penerapan
software pengolah gambar vektor dan penerapan manipulasi gambar menggunakan fitur
efek. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan
dua siklus yang terdiri dari empat pertemuan dalam satu siklus. Setiap siklus terdiri dari
rencana tindakan, pelaksanaan tindakan, observasi/observasi dan refleksi. Teknik
analisis data penelitian ini menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa dengan menerapkan metode pembelajaran discovery learning dapat
meningkatkan hasil belajar dasar desain grafis siswa dari penerapan pada siklus I ke
penerapan pada siklus I1. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa metode discovery
learning dapat meningkatkan hasil belajar dasar desain grafis siswa kelas X TKJ SMK
Kriseten Kawangkoan.

Kata Kunci: Discovery Learning, Hasil Belajar, Desain Grafis.
PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu proses pembelajaran, pengetahuan, keterampilan dan
kebiasaan sekelompok orang yang diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya
melalui pengajaran, pelatihan dan penelitian (Oktavia dkk, 2021). Pendidikan merupakan
hal yang sangat penting bagi setiap masyarakat karena pengaruhnya bagi peningkatan
kualitas hidup manusia, karena begitu pentingnya, hingga membuat pendidikan seolah-
olah menjadi kebutuhan pokok bagi setiap manusia.

Proses belajar mengajar melibatkan dua hal yaitu guru sebagai tenaga pengajar
(pemberi materi) dan siswa sebagai penerima materi. Menurut Pratasik (2021) dan
Rusman (2015), belajar merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi dan berperan
penting dalam pembentukan pribadi dan perilaku individu. Belajar merupakan suatu

Jurusan PTIK — Universitas Negeri Manado 319
ISSN 2798-141X



mailto:1nikitasangeroki25@gmail.com
mailto:2drkaparang@unima.ac.id
mailto:3parabelemrompas@unima.ac.id

EduTIK: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi
Volume 2 Nomor 3, Juni 2022

akivitas yang dapat dilakukan secara psikologis maupun secara fisiologis (Pondaag, 2021;
Somnaikubun, 2022). Aktivitas yang bersifat psikologis yaitu aktivitas yang merupakan
proses mental, misalnya aktivitas berpikir, memahami, menyimpulkan, menyimak,
menelaah, membandingkan, mengungkapkan, menganalisa dan sebagainya. Sedangkan
aktivitas yang bersifsat fisiologis yaitu aktivitas yang merupakan proses penerapan atau
praktik, misalnya melakukan eksperimen atau percobaan, latihan, kegiatan praktik,
membuat karya (produk), apresiasi dan sebagainya. Rusman (2015) menyatakan bahwa
hasil belajar itu dapat terlihat dari terjadinya perubahan dari persepsi dan perilaku,
termaksud juga perbaikan perilaku.

Seiring berjalannya waktu, teknologi komputer berkembang pesat. Dasar desain
grafis merupakan kemampuan yang harus diberikan kepada siswa agar lebih kreatif dan
mampu menguasainya. Selain itu, berdasarkan observasi yang dilakukan penulis terhadap
siswa kelas X-TKJ SMK Kristen Kawangkoan, pada mata pelajaran Desain Grafis Dasar,
penyajian konsep materi pelajaran masih menggunakan metode membaca dan masih
berpusat pada guru melalui penggunaan buku cetak (modul) atau memberikan materi
menggunakan LCD proyektor di depan kelas dengan menggunakan power point sebagai
bahan ajar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti berpendapat perlu adanya
peningkatan proses pembelajaran pada mata pelajaran desain grafis. Hal ini juga
dilakukan agar siswa dapat berperan aktif selama proses pembelajaran untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Untuk itu diperlukan suatu model pembelajaran yang
dapat lebih mendorong keaktifan siswa untuk meningkatkan hasil belajarnya.

Metode pembelajaran discovery learning merupakan cara yang tepat untuk
digunakan dalam pembelajaran dasar desain grafis karena akan berdampak positif
terhadap hasil belajar siswa dimana metode pembelajaran discovery learning mampu
menggabungkan teori dengan praktik dan mengarahkan siswa pada kemampuan prakitis.
Berdasarkan uraian tersebut, peneliti ingin mencoba melakukan penelitian tindakan kelas
dengan judul penelitian Penerapan Metode Discovery Learning Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Dasar Desain Grafis Siswa Kelas X TKJ Kristen SMK Kawangkoan.

KAJIAN TEORI

Teori Belajar dan Hasil Belajar

Beberapa ahli dalam dunia pendidikan memberikan definisi belajar sebagai
berikut: Dalam buku Educational Psychology Witherington (1952) mengemukakan
bahwa belajar suatu perubahan didalam kepribadian yang menyatakan diri sebagai suatu
pola baru yang reaksi berupa kecakapan, sikap, kebiasaan, kepribadian atau suatu
pengertian. Trianto (2009) mengemukakan bahwa belajar merupakan perubahan pada
individu yang terjadi melalui pengalaman dan bukan karena pertumbuhan atau
perkembangan tubuhnya atau karakteristik seseorang sejak lahir. Emda (2018) juga
menambahkan, belajar adalah usaha siswa menimbulkan perubahan perilaku dalam
dirinya sesuai dengan tujuan pembelajaran. Menurut Sadirman (2005) belajar adalah
berubah, dalam hal ini yang dimaksudkan belajar berarti usaha mengubah tingkah laku.
Menurut Ihsana (2017) belajar adalah suatu aktivitas dimana terdapat sebuah proses dari
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tidak tahu menjadi tahu, tidak mengerti menjadi mengerti, tidak bisa menjadi bisa untuk
mencapai hasil yang optimal.

Berdasarkan pendapat para ahli tentang pengertian belajar, maka peneiti dapat
meyimpulkan pengertian belajar yaitu merupakan sebuah aktifitas, yang di dalamnya
terdapat peroses (suatu kegiatan dalam hal pemngembangan diri) yang nantinya dari dari
sebuah proses tersebut akan memperlihatkan perubahan perilaku dan kemampuan yang
berbeda dari sebelumnnya.

Sedangkan Hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa
setelah ia menerima pengalaman belajarnya (Wassahua, 2016). Hasil belajar digunakan
oleh guru untuk dijadikan ukuran atau kriteria dalam mencapai suatu tujuan pendidikan.
Hasil belajar siswa dapat dilihat setelah guru melaksanakan evaluasi belajar, dari hasil
evaluasi tersebut siswa dapat melihat tingkatan hasil belajar yang diperoleh.

Dasar Desain Grafis

Dasar Desain Grafis merupakan salah satu mata pelajaran adaptif. Mata pelajaran
Desain Grafis mulai diimplementasikan pada kurikulum SMK. Dasar Desain Grafis
merupakan suatu bentuk dari komunikasi visual yang memanfaatkan gambar sebagai
media untuk menyampaikan pesan atau informasi seefektif mungkin (ldris dan Amalia,
2020).

Dasar Desain Grafis ini berasal dari dua kata yakni desain dan grafis. Desain
adalah metode perancangan estetika yang didasari dengan kreatifitas, sedangkan grafis
adalah ilmu dari perancangan titik maupun garis sehingga akan membentuk sebuah
gambar yang dapat memberikan informasi serta berhubungan dengan proses pencetakan
(Qomarats dan Eva, 2020).

Kesimpulannya Dasar Desain Grafis merupakan ilmu yang akan membuat siswa
dapat mengandalkan kreatifitas untuk menciptakan sebuah rancangan dalam bentuk
gambar dengan tujuan akhir yaitu sebagai kepentingan percetakan.

Metode Pembelajaran Discovery Learning

Menurut Budiningsih (2005) model pembelajaran discovery learning atau
penemuan diartikan sebagai cara memahami konsep, arti dan hubungan memlalui proses
intuitif untuk akhirnya sampai kepada suatu kesimpulan. Sedangkan menurut Cahyo
(2013) model pembelajaran penemuan (Discovery Learning) merupakan salah satu
metode pembelajaran yang mana peserta didik mendapatkan pengetahan baru yang
sebelumnnya belum diketahuinya serta didak melalui pemberitahuan tetapi peserta didik
menemukan sendiri. Parmita dkk (2017) menyatakan dalam metode discovery learning,
tidak semua yang dipelajari harus dipresentasikan dalam bentuk keseluruhan dan final,
beberapa bagian harus dicari, diidentifikasi sendiri oleh peserta didik. Sementara itu
Djamarah dan Zain (2010) mengatakan bahwa discovery adalah proses mental dimana
siswa mampu memadukan suatu konsep maupun prinsip. Proses mental tersebut
diantaranya mencakup kegiatan mengamati, mencerna, mengerti, mengelompokkan,
membuat dugaan, menjelaskan, mengukur, membuat kesimpulan dan lain-lain.

Dari beberapa pendapat diatas, maka peneliti dapat menyimpulkan model
pembelajaran discovery learning adalah sebuah pembelajaran yang berpusat pada siswa
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dan pada kenyataanya discovery leaning menuntut peserta didik aktif untuk menemukan
sendiri konsep atau prinsip dalam pembelajaran.

Roestiyah (2012) menyatakan bahwa metode discovery learning memiliki
beberapa keunggulan yang pada intinya dapat meningkatkan prestasi siswa melalui
motivasi, pengetahuan, dan juga kepercayaan diri.

METODOLOGI PENELITIAN

Waktu dan Tempat Penelitian

Waktu pelaksanaan peneltian, dilaksanakan selama tiga bulan pada bulan Maret 2021
sampai bulan Mei 2021 semester ganjil tahun ajaran 2021/2022. Tempat dilaksanakannya
penelitian ini sesuai dengan judul penelitian yaitu di SMK Kristen Kawangkoan.

Subjek Penelitian

Arikunto (2010) menjelasan subjek penelitian adalah tempat dimana data untuk
variabel penelitian diperoleh dan ditentukan dalam kerangka pemikiran. Untuk itu, Di
SMK Kiristen Kawangkoan terdapat beberapa jurusan. Namun pada penelitian ini, peneliti
memilih kelas X jurusan TKJ sebagai subjek dari penelitian.

Rancangan Penelitian

Jenis penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas. Menurut Supardi (2006)
penelitian tindakan kelas adalah penelitian yang mampu menawarkan cara dan prosedur
baru untuk memperbaiki dan meningkatkan profesionalisme pendidik dalam proses
beajar mengajar dikelas dengan melihat kondisi siwa. Adapun langkah-langkah
penelitiannya bersifat refeleksi tindakan dengan pola proses pengkajian berdaur (siklus).
Langkah ini akan dilakukan berulang sampai mendapatkan hasil yang diinginkan.
Rancangan siklus penelitian tindakan kelas ini dapat dilihat pada gambar 1.

Perencanaan

Refleksi SIKLUS | Pelaksanaan

Pengamatan Ve JJ

|

|
Perencanaan 1

Refloksi SIKLUS 1 Pelaksanaan

P— )

i :l: Pengamatan Fe

Perencanaan

Siklus Selanjutnya

Gambar 1. Rancangan Siklus PTK
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Perencanaan
Perencanaan merupakan tindakan untuk mempersiapkan sebuah instrument, sarana
dan semua yang akan diperlukan dalam penelitian tindakan. Berikut berberapa langkah-
langkah dalam melakukan perencanaan tindakan:
a. Mempersiapkan indikator keberhasilan tindakan
b. Membuat skenario pembelajaran dalam rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP)
c. Menyiapkan media yang dibutuhkan
d. Menyiapkan instrument pengumpulan data pelaksanaan tindakan, misalnya lebar
observasi, scenario, foto dan sebagainya
e. Alat evaluasi berupa tes

Pelaksanaan

Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan dalah mengimplementasikan kegiatan
pembelajaran yang termuat dalam RPP dengan memberikan bahan ajar mengenai materi
yang akan diberikan.
1. Observasi/Pengamatan

Pada tahap ini dilakukan pemantauan untuk mengetahui kesesuaian pelaksanaan
tindakan dengan rencana tindakan dan mengetahui seberapa besar pelaksanaan tindakan
yang sedang dilaksanakan akan menghasilkan perubahan yang diharapkan.
2. Refleksi

Data yang telah terkumpul (dari hasil pengamatan) pada setiap siklus selanjutnya
diolah, disederhanakan dalam bentuk tabel, grafik, bagan dan sebagainya. Kemudian
dianalasis data—data tersebut dan pada akhirnya merefleksikan tentang kelebihan serta
kekurangan yang terjadi dalam proses pembelajaran.

Indikator Kerja

Penelitian tindakan kelas ini dikatakan berhaasil apabila siswa yang memperoleh
nilai di atas Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) >80% dari Jumlah siswa dan siswa
mencapai nilai > 75 berdasarkan KKM yang ditetapkan pada mata pelajaran Dasar Desain
Grafis.

Teknik Pengumpulan Data

1. Observasi: Pada tahap observasi, dilakukan observasi aktivitas siswa dan tes,
penilaian dilaksanakan pada akhir pembelajaran.

2. Sumber Data: Sumber data penelitian tindakan kelas ini adalah proses dan hasil
belajar siswa yang diberikan berupa tes pilihan ganda.

3. Jenis Data: Data yang berupa hasil uji tes atau hasil belajar siswa.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan untuk menganalisis tingkat keberhasilan dan
membandingkan hasil-hasil belajar melalui evaluasi berupa tugas. Untuk menghitung
presentase hasil belajar digunakan rumus sebagai berikut:
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Rumus:
p= F X 100%
= 3

(Arikunto, 2010)
P =Hasil Belajar
F = Frekuensi
N = Jumlah Siswa

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini diuraikan dalam dua tahap yang berupa dua siklus pembelajaran
yang dilakukan dalam proses pembelajaran di kelas. Sebelum peneliti menerapkan
metode pembelajaran discovery learning di kelas X TKJ SMK Kristen Kawangkoan,
penerliti mencoba mengamati bagaimana pemahaman, kemampuan dan hasil belajar
siswa dengan memberikan soal tes berbentuk pilihan ganda.

Rangkuman nilai siswa sebelum diterapkan model pembelajaran discovery learning
dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Ranikuman hasil bela'|ar siswa sebelum diberikan tindakan

1 Jumlah Siswa Keseluruhan 25
2 Nilai Tertinggi 90
3 Nilai Terendah 20
4 Nilai Rata-rata 53,20
5 Jumlah Siswa yang Berhasil 6
6 Jumlah Siswa yang Gagal 19
7 Presentase Keberhasilan Siswa 24%

Setelah tes dilakukan data hasil belajar siswa diolah hinga mendapatkan hasil yang
dapat dilihat di tabel 1. Dari data tersebut, peneliti melihat bahwa ketuntasan belajar siswa
masih sangat rendah dan belum mencapai indikator yang ditetapkan. Untuk itu peneliti
akan memulai penelitian tindakan kelas ini dengan siklus 1 yang menerapkan model
pembelajaran discovery learning dengan harapan dapat meningkatkan hasil belajar siswa.

Siklus 1
Sesuai dengan rencana tindakan yang telah disusun, maka kegatan pembelajaran
pada siklus pertama sesuai dengan kompetensi dasar yang dipelajari, prosedurnya sebagai
berikut
a. Perencanaan
Sebelum melaksanakan tindakan maka perlu tindakan persiapan:
1) Penyusunan RPP dengan model pembelajaran yang akan direncanakan dalam PTK
2) Membuat soal tes yang akan diadakan setelah 1 kopetensi dasar selesai dipelajari
3) Memberikan penjelasan pada siswa mengenai teknik pelaksanaan model
pembelajaran yang akan dilaksanakan
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b. Pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan pada siklus pertama dilakukan 4 pertemuan dengan alokasi
waktu 2 x 45 menit setiap jam pelajaran.

Berdasarkan perencanaan pembelajaran yang telah dibuat, maka prosedur kegiatan
pembelajaran dilakukan sebagai berikut:

1) Kegiatan Awal

- Memulai media Whatsapp Group kelas, guru melakukan chat meminta peserta

didik untuk masuk ke room.

- Guru mengkondisikan kesiapan peserta didik dalam proses pembelajaran

(memberi salam, berdoa, mengecek kehadiran peserta didik)
- Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi pokok pembelajaran.
- Menyampaikan lingkup dan teknik penilaian yang akan digunakan.
2) Kegiatan Inti

Guru memulai kelas dengan menstimulasi siswa dan meminta peserta didik membaca
materi yang akan dipelajari, selanjutnya pada kegiatan mengidentifikasi masalah guru
mengajukan beberapa pertanyaan terkait materi yang dipelajari, pada kegiatan
pengumpulan data, guru meminta peserta didik mencari informasi terkait materi materi
yang dipelajari kemudia menyampaikan hasil yang telah ditemukan, dalam kegiatan
pembuktian guru meminta peserta didik berdiskusi terkait materi yang telah dipelajari dan
pada akhir kegiatan guru dan peserta didik menyimpulkan tentang materi yang dipelajari.
3) Kegiatan Penutup

- Guru melakukan evaluasi pelajaran yang telah dilaksanakan.

- Guru merefeeksikan kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan

- Guru menginformasikan hal-hal yang perlu dipersiapkan dan dilakukan pada

pertemuan berikutnya

- Guru mengkondisikan peserta didik sebelum kegiatan belajar mengajar diakhiri

dengan mengecek jumlah peserta, berdoa dan memberikan salam penutup.
c. Observasi/Pengamatan

Pengamatan akan dilakukan selama proses-proses pembelajaran berlangsung dan
hendaknya pengamatan melakukan kolaborasi dalam pelaksanaannya.

Pada kegiatan awal pembelajaran discovery sudah mulai terlihat, tapi ada beberapa
siswa yang kelihatan tidak ingin belajar dengan tidak mengaktifkan video konfens saat
belajar, ada beberapa siswa juga yang suka bersahut-sahutan dalam kelas bahkan ada
siswa yang suka memeberikan pertanyaan tidak sesai dengan materi tersebut. Hal ini bisa
mengganggu konsentrasi siswa-siswa yang lain. Tapi proses observasi bisa berjalan
dengan baik. Setelah selesai mepelajari 1 komptensi dasar, peneliti akan menguji sejauh
mana tingkat keberhasil dari penerapan model pembelajaran discovery learning dengan
memberikan soal tes berbentuk pilihan ganda.

Hasil belajar siswa ini didapati setelah siswa mengikuti ujian tes berbentuk pilihan
ganda, ujian tersebut berjumlah 20 nomor, dengan penilaian benar dan salah, benar
bernilai 1 dan salah berniai O.

Untuk menganalogikan nilai ujian dari 0 — 100 maka peneliti mengonversi nilai
tersebut dengan rumus sebagai berikut:
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Berikut rumus konversi nilai siswa
Skor = % x 100 Skor = 85
Skor = Nilai Olahan

F = Bnayak butir soal yang dijawab benar
N = banyak butir soal

Perhitungan tingkat keberhasilan siswa dalam satu kelas berdasarkan KKM.
Pz%xlOO% P:§x100%252%

P = Hasil Belajar
F = Frekuensi Jumlah siswa yang Tuntas
N = Jumlah siswa (sampel)

Nilai siswa > 75 = Tuntas, < 75 = Tidak Tuntas (berdasarkan KKM) mata pelajaran
Dasar Desain Grafis.

Presentase hasil pencapaian siswa pada siklus I menunjukan nilai tertinggi dan
terendah yang didapt siswa dan nilai rata-rata , dapat dilihat pada tabel 2.

Tabel 2. Presentase hasil bela'iar siswa Eada siklus 1

1 Jumlah Siswa Keseluruhan 25
2 Nilai Tertinggi 95
3 Nilai Terendah 30
4 Nilai Rata-rata 62,60
5 Jumlah Siswa yang Berhasil 13
6 Jumlah Siswa yang Gagal 12
7 Presentase Keberhasilan Siswa 52%

Berdasarkan tabel 2 dapat diketahui nilai rata-rata siswa pada siklus pertama
mencapai 62,60 dengan presentase ketuntasan belajar siswa sebesar 52%. Hasil yang
dicapai pada tindakan siklus pertama ternyata masi ditemukan kendala dalam hal
pelaksanaan tindakan karena siswa belum paham betul mekanisme kegiatan yang telah
dirancang. Peneliti perlu lebih menjelaskan lagi langkah-langkah pelaksaaan sesuai
dengan alokasi waktu yang ditetapkan dan bagaimana cara penetapan model
pembelajaran discovery learning yang diajarkan. Untuk memperbaiki pelaksanaan
tindakan dalam proses pembelajaran dilakukan penelitian tindakan kelas siklus kedua.

d. Refleksi

Siklus pertama ini masih belum mendapatkan hasil yang maksimal, hal ini terlihat
pada saaat peneliti menanyakan pelajaran yang telah dilaksanakan pada pertemuan
sebelumnya, hanya beberapa siswa saja yang dapat menjawab dengan benar. Dan pada
saat siswa mengklarifikasi istilah dan konsep yang belum jelas masih ada beberapa siswa
yang kurang mampu memenuhi materi yang didapat.

Karena kelulusan siswa pada siklus pertama hanya mencapai 52% dan belum
mencaai Kriteria ketuntasan yang menjai target penulis, maka penelitian ini akan
dilanjutkan pada siklus ke dua.
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Siklus 2

Pada siklus kedua ini peneliti masih menggunakan model pembelajaran discovery
learning karena adanya peningkatan hasil belajar dari pada tes siklus pertama.

Apa yang menjadi hambatan pada siklus pertama akan diperbaiki pada siklus kedua.
Langkah pelaksanaan pada siklus kedua sama dengan siklus pertama yang terdiri dari
perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi.

a. Perencanaan

Perencanaan pelaksanaan kegiatan siklus kedua ini pada dasarnya masih sama
dengan siklus pertama, yaitu:

1) Penyusunan RPP dengan model pembelajaran yang akan direncanakan dalam PTK

2) Membuat soal tes yang akan diadakan setelah 1 kopetensi dasar selesai dipelajari

3) Memberikan penjelasan pada siswa mengenai teknik pelaksanaan model
pembelajaran yang akan dilaksanakan

b. Pelaksanaan

Pelaksanaan kegiatan pada siklus pertama dilakukan 4 pertemuan dengan alokasi
waktu 2 x 45 menit setiap jam pelajaran.

Berdasarkan perencanaan pembelajaran yang telah dibuat, maka prosedur kegiatan
pembelajaran dilakukan sebagai berikut:

1) Kegiatan Awal

- Memulai media Whatsapp Group kelas, guru melakukan chat meminta peserta

didik untuk masuk ke room.

- Guru mengkondisikan kesiapan peserta didik dalam proses pembelajaran

(memberi salam, berdoa, mengecek kehadiran peserta didik)
- Guru menyampaikan tujuan pembelajaran dan materi pokok pembelajaran.
- Menyampaikan lingkup dan teknik penilaian yang akan digunakan.
2) Kegiatan Inti

Guru memulai kelas dengan menstimulasi siswa dan meminta peserta didik membaca
materi yang akan dipelajari, selanjutnya pada kegiatan mengidentifikasi masalah guru
mengajukan beberapa pertanyaan terkait materi yang dipelajari, pada kegiatan
pengumpulan data, guru meminta peserta didik mencari informasi terkait materi materi
yang dipelajari kemudia menyampaikan hasil yang telah ditemukan, dalam kegiatan
pembuktian guru meminta peserta didik berdiskusi terkait materi yang telah dipelajari dan
pada akhir kegiatan guru dan peserta didik menyimpulkan tentang materi yang dipelajari.
3) Kegiatan Penutup

- Guru melakukan evaluasi pelajaran yang telah dilaksanakan.

- Guru merefeeksikan kegiatan pembelajaran yang telah dilakukan

- Guru menginformasikan hal-hal yang perlu dipersiapkan dan dilakukan pada

pertemuan berikutnya

- Guru mengkondisikan siswa sebelum kegiatan belajar mengajar diakhiri dengan

mengecek jumlah peserta, berdoa dan memberikan salam penutup.
c. Observasi/Pengamatan

Pengamatan yang dilakukan selama proses pembelajaran berlangsung pada siklus

kedua ini menunjukan keseriusan siswa dalam belajar, tidak lagi ada yang bersahut-
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sahutan dalam kelas yang mengganggu konsentarasi teman. Seluruh siswa mengaktikan
video konfrens saat belajar bahkan tidak ada siswa yang terlambat bergabung dalam
Google Meet. Hal demikian menunjukan proses pembelajaran berjalan dengan kondusif.

Situasi dalam kelas yang kondusif membuat siswa lebih nyaman dalam belajar,
materi yang diberikan dapat diterima dengan baik oleh siswa. setelahnya di akhir materi
yang ada, peneliti akan menguji hasil belajar siswa dengan memberikan soal tes berbentuk
pilihan ganda.

Hasil belajar siswa ini didapati setelah siswa mengikuti ujian tes berbentuk pilihan
ganda, ujian tersebut berjumlah 20 nomor, dengan penilaian benar dan salah, benar
bernilai 1 dan salah berniai 0. Untuk menganalogikan nilai ujian dari 0 — 100 maka
peneliti mengonversi nilai.

Berikut rumus olahan nilai siswa

Skor = % X 100 Skor = 90

Skor = Nilai Konversi
F = Bnayak butir soal yang dijawab benar
N = banyak butir soal

Perhitungan tingkat keberhasilan siswa dalam satu kelas berdasarkan KKM.
Pz%xlOO% Pz%xlOO%:84%

P = Hasil Belajar
F = Frekuensi Jumlah siswa yang Tuntas
N = Jumlah siswa (sampel)

Nilai siswa > 75 = Tuntas, < 75 = Tidak Tuntas (berdasarkan KKM) mata pelajaran
Dasar Desain Grafis.

Presentase hasil pencapaian siswa pada siklus ke dua menunjukan nilai tertinggi dan
terendah yang didapt siswa dan nilai rata-rata , dapat dilihat pada tabel 3 sebagai berikut.

Tabel 3. Presentase hasil bela'iar siswa iada siklus 2

1 Jumlah Siswa Keseluruhan 25
2 Nilai Tertinggi 100
3 Nilai Terendah 55
4 Nilai Rata-rata 81,40
5 Jumlah Siswa yang Berhasil 21
6 Jumlah Siswa yang Gagal 4

7 Presentase Keberhasilan Siswa 84%

Berdasarkan tabel 3 diketahui nilai rata-rata siswa pada siklus kedua mencapai 81,40
dengan presentase ketuntasan belajar siswa sebesar 84%.
d. Refleksi

Berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) >80% dari Jumlah siswa dan siswa
mencapai nilai > 75 berdasarkan KKM yang ditetapkan pada mata pelajaran Dasar Desain
Grafis, maka hasil yang dicapai pada tindakan siklus kedua dapat dinyatakan berhasil
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karena tingakt ketuntasan siswa yang mendapatkan nilai > 75 berjumlah 21 siiswa atau
sebesar 84%

Pembahasan

Dalam melaksanakan penelitian tindakan kelas peneliti harus mengetahui kondisi
awal siswa di dala kelas. Untuk itu, peneliti memberikan soal ujian bagi siswa kelas X
TKJ SMK Kristen Kawangkoan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman siswa yang
terhadap materi pada mata pelajaran dasar desain grafis. Hasil yang peneliti dapatkan
pada tes awal sebelum menerapkan penelitian tindakan kelas menunjukan 76% siswa
gagal dalam ujian atau ada 19 dari 25 siswa hanya mendapatkan nilai < 75. Tabel 4
merupakan rangkuman hasil tes siswa sebelum peneliti menerapkan model pembelajaran
discovery learning.

Tabel 4. Ranikuman Hasil Tes Awal

=75 Berhasil 6 24 %
<75 Gagal 19 76 %
Jumlah 28 100%

Penyebab rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran dasar desain grafis
karena siswa kurang aktif dan kurang termotivasi pada proses pembelajaran, terlebih guru
masih menggunakan cara belajar yang monoton.

Melihat hasil belajar dasar desain grafis yang masih rendah maka selanjutnya
peneliti akan menerapkan metode pembelajaran discovery learning dengan harapan dapat
membuat siswa lebih aktif dan termotivasi dalam belajar. Setelah menerapkan metode
pembelajaran discovery learning pada materi menerapkan perangkat lunak pengolah
gambar vector diakhir siklus pertama ini peneliti memberikan sebuah tes berbentuk
pilihan ganda untuk mengetahui bagaimana hasil belajar siswa pada siklus pertama.

Hasil belajar pada siklus pertama menunjukan sebuah peningkatan hasil dari pada
sebelumnya. Ketuntasan siswa pada tes awal sebelum diterapkannya siklus pertama
hanya mencapai 24% siswa mendapatkan nilai > 75 atau hanya 6 siswa yang lulus, setelah
diterapkannya siklus pertama ketuntasan siswa telah meningkat menjadi 52% atau
terdapat 13 siswa yang lulus mendapatkan nilai > 75 dengan rata-rata niali 62,60. Tabel
5 merupakan rangkuman hasil tes siswa setelah peneliti menerapkan model pembelajaran
discovery learning pada siklus pertama.

Tabel 5. Ranﬁkuman Hasil Tes Silkus |

=75 Berhasil 13 52 %
<75 Gagal 12 48 %
Jumlah 28 100%

Meskipun telah terjadi peningkatan hasil belajar siswa pada siklus pertama ini,
namun berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) harus mencapai >80% maka
peneliti melanjutkan penelitian ini dengan menerapkan metode pembelajaran discovery
learning pada siklus ke dua.
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Hasil belajar siswa pada siklus ke dua ini menunjukan peningkatan yang lebih dari
pada siklus pertama, ketuntasan belajar belajar siswa pada siklus ke dua ini mencapi 84%
atau 21 dari 25 siswa berhasil mendapatkan nilai > 75 dengan nilai rata-rata siswa
mencapai 81,40. Tabel 6 merupakan rangkuman hasil tes siswa setelah peneliti
menerapkan model pembelajaran discovery learning pada siklus ke dua.

Tabel 6. Ranikuman Hasil Tes Siklus |1

275 Berhasil 21 84 %
<75 Gagal 4 16 %
Jumlah 28 100%

Karena ketuntasan siswa yang telah mencapai 84% dan telah melebihi kriteria
ketuntasan minimal yaitu 80% maka penelitian tindakan kelas dengan menerapkan
metode pembelajaran discovery learning dikatakan telah berhasil.

Tabel 7 merupakan rangkuman peningkatan hasil belajar siswa sejak dilakukan tes
awal hingga diterapkan model pembelajaran discovery learning sampai pada siklus ke
dua.

Table 7. Pencapaian Hasil Belajar Siswa

Tes awal 90 20 53,20 6 19 24%

Siklus | 95 30 62,60 13 12 52%

Siklus 11 100 55 81,40 21 4 84%
KESIMPULAN

Mengacuh pada hasil penelitian yang dilaksanakan di kelas X TKJ SMK Kristen
Kawangkoan, maka dapat disimpulkan bahwa penggunaan model pembelajaran discovery
dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran dasar desain grafis kelas X TKJ
SMK Kristen Kawangkoan. Dengan penggunaan model pembelajaran discovery, hasil
belajar mata pelajaran dasar desain grafis meningkat dari siklus pertama 13 siswa atau 52%
hingga siklus ke dua mencapai 21 siswa atau 84% yang mencapai nilai tuntas.
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