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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meningkatkan hasil belajar dasar desain
grafis siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Tompasobaru. Penelitian ini dilakukan
dalam 2 siklus dimana masing-masing terdiri dari perencanaan, pelaksanaan Tindakan,
observasi dan refleksi. Berdasarkan hasil penelitian tersebut, menunjukkan bahwa
penerapan Project Based Learning dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. Hal
tersebut dapat dilihat dari adanya peningkatan hasil belajar peserta didik pada setiap
siklusnya, pada siklus-1 rata-rata presentase yang didapatkan berjumlah 68,44%.
Presentase tersebut meningkat pada siklus-11 yaitu sebesar 79,65%. Pada hasil ketuntasan
belajar peserta didik dibagi menjadi dua yaitu, pada siklus-1 berjumlah 41,38% dan pada
siklus-1l' meningkat menjadi 82,75%. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa
penerapan pembelajaran projct based learning dapat meningkatkan hasil belajar siswa
kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Tompasobaru.

Kata Kunci: Project Based Learning, Hasil Belajar, Penelitian Tindakan Kelas.
PENDAHULUAN

Kualitas kehidupan bangsa sangat ditentukan oleh faktor pendidikan. Pendidikan
mempunyai sebuah peranan yang sangat penting untuk mencapai suatu kehidupan yang
memiliki kecerdasan, kedamaian, keterbukaan dan demokratis. Sejalan dengan
perkembangan dunia pendidikan yang semakin pesat, menuntut semua lembaga
pendidikan untuk lebih dapat menyesuaikan diri dengan perkembangan ilmu pendidikan
yang dimana itu merupakan pengetahuan tentang suatu bidang yang disusun secara
bersistem menurut metode-metode tertentu yang dapat digunakan untuk menerapkannya
dibidang pengetahuan tersebut.

Pendidikan adalah proses perubahan sikap dan tata laku individu atau kemampuan
kelompok bahkan sekelompok individu dalam usaha mendewasakan manusia melalui
upaya pengajaran dan pelatihan (Indy dkk, 2019; Yunarti, 201&)). Lembaga penelitian
sebagai salah satu lembaga formal yang bertanggung jawab terhadap kualitas sumber
daya manusia sebagai penerus bangsa harus mampu menghasilkan lulusan yang siap guna
agar memanimalisir berbagai dampak negatif (Sari dkk, 2020). Sebagai mana yang
tertuang dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nasional No. 23 Tahun 2003 Bab 11
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pasal 3 berbunyi Pendidikan Nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan
membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan
kehidupan bangsa, bertujuan untuk berkembangnya potensi siswa agar menjadi manusia
yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat,
berilmu, cakap, kreatif, mandiri dan menjadi warga negara yang bertanggung jawab.

Salah satu model pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru adalah dengan
menggunakan model pembelajaran Project Based Learning atau biasa disebut
pembelajaran berbasis proyek. PJBL atau proses pembelajaran berbasis proyek adalah
model pembelajaran yang melibatkan siswa untuk memantapkan pengetahuan yang
dimiliki siswa tersebut (Sahempa dkk, 2021). Pembelajaran ini memungkinkan siswa
untuk mengembangkan Kreativitasnya dalam merancang dan membuat proyek yang dapat
dimanfaatkan untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran (Purbosari, 2016).
Dimana guru sebagai pengajar dan pendidik harus selau meningkatkan kualitas
profesionalismenya yaitu dengan cara memberikan kesempatan belajar kepada peserta
didik dengan melibatkan peserta didik secara langsung dan efektif dalam pembelajaran.
Berdasarkan uraian tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan
judul Penerapan Project Based Learning untuk meningkatkan hasil belajar dasar desain
grafis siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Tompasobaru.

KAJIAN TEORI

Hasil Belajar

Belajar merupakan suatu perubahan yang terjadi dalam diri setiap manusia
sebagai hasil dari aktivitas tertentu (Rondonuwu dkk, 2022). Misalnya perubahan terjadi
dari tidak tahu menjadi tahu atau dari tidak mengerti menjadi mengerti dan sebagainya.
(Dimyati dan Mudjiono 2009). Sedangkan hasil belajar adalah perubahan tingkah laku
siswa secara nyata setelah dilakukan proses belajar mengajar yang sesuai dengan tujuan
pengajaran (Mokoginta dkk, 2021).

Desain Grafis

Dasar desain grafis adalah bentuk komunikasi yang menggunakan teks, gambar
untuk menyampaikan informasi atau pesan seefektif mungkin (Idris dan Amalia, 2021).
Seni desain grafis mencakup kemampuan kognitif dan kemampuan visual (Rais dkk,
2017).

Project based learning

Project based learning adalah sebuah metode atau pendekatan pembelajaran yang
inovatif yang kesemuanya itu berfokus pada konsep dan prinsip dari suatu kedisiplinan
belajar siswa (Atmaka, 2020), dan melibatkan siswa dalam suatu pemecahan masalah dan
kegiatan pembelajaran lainnya. (Nurfitriyanti, 2016; Titu, 2015)

Definisi SMK
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) adalah salah satu bentuk satuan pendidikan
formal yang menyelenggarakan pendidikan kejuruan pada jenjang pendidikan menengah
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yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja di bidang tertentu. (Hadi,
2021)

METODOLOGI PENELITIAN

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian Tindakan kelas karena sampel
langsung ditentukan dalam dua siklus. Penelitian Tindakan kelas adalah suatu kajian yang
bersifat refleksi oleh pembuat Tindakan, yang dilakukan untuk meningkatkan
kemantapan rasional dan Tindakan-tindakan peneliti dalam melaksanakan tugas,
memperdalam pemahaman terhadap Tindakan-tindakan yang dilakukan.

Jalannya Penelitian

Jalannya penelitian ini dilaksanakan dalam dua siklus, dan masing-masing siklus
terdiri dari tahap perencanaan, pelaksanaan, pengamatan dan refleksi seperti yang
ditunjukan pada gambar 1.

PELAKSANAAN

PERENCANAAN SIKLUS 1 PENGAMATAN

REFLEKSI

PELAKSANAAN

PERENCANAAN SIKLUS 2 PENGAMATAN

REFLEKSI

Gambar 1. Jalannya Penelitian

Penelitian tindakan kelas ini dilaksanakan pada peserta didik kelas X Multimedia
SMK Negeri 1 Tompasobaru dengan jumlah peserta didik 29 orang yang terdiri dari 21
peserta didik perempuan dan 8 peserta didik laki-laki dengan kemampuan belajar yang
berbeda-beda satu dengan yang lainnya.
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Penelitian ini dilakukan dalam 2 siklus yang di dalamnya melakukan 14 kali
pertemuan dengan alokasi waktu 3 x 45 menit. Penelitian ini dilakukan sesuai dengan
prosedur perencanaan tindakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Pra-Siklus

Sebelum peneliti menerapkan model pembelajaran berbasis proyek (Project
Based Learning), peneliti melakukan observasi untuk memperoleh data mengenai kondisi
awal dari proses pembelajaran dasar desain grafis Kelas X Multimedia SMK Negeri 1
Tompasobaru selama ini. Data hasil pembelajaran yang peneliti dapatkan menjadi suatu
acuan untuk mengetahui seberapa kecil-besarnya kemampuan peserta didik terhadap
penguasaan materi yang diperoleh selama pembelajaran ini.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti mulai dari bulan Februari
2022 sampai awal bulan Juni 2022. Nilai mid semester yang telah diperoleh dijadikan
acuan peneliti untuk mengetahui hasil belajar dasar desain grafis siswa kelas X
Multimedia SMK Negeri 1 Tompasobaru. Dari hasil Mid Semester yang diperoleh telah
didapatkan masih banyak peserta didik yang belum mencapai nilai standart ketuntasan
dalam belajar. Presentase hasil belajar sebelum Tindakan dapat dilihat pada tabel 1.

Tabel 1. Presentase Hasil Belajar Peserta Didik Sebelum Tindakan

No. Hasil Belajar Pencapaian

1 Nilai Tertinggi 85

2 Nilai Terendah 50

3 Nilai Rata-rata 61,89%
4 Jumlah peserta didik Yang Tuntas Belajar 11 (38%)
5 Jumlah peserta didik Yang Tidak Tuntas Belajar 18 (62%)
6 Presentase Ketuntasan Belajar 38%

Siklus |

Dari hasil pada siklus I diketahui bahwa hanya 12 peserta didik yang mencapai
kriteria Ketuntasan Nilai Minimal dari 29 peserta didik yang mengikuti evaluasi ada
siklus-1 sedangkan 17 peserta didik lainya mendapatkan nilai dibawah KKM. Tabel 2
merupakan presentase hasil evaluasi pada siklus I.

Tabel 2. Presentase Hasil Evaluasi Siklus |

No. Hasil Belajar Pencapaian
1 Nilai Tertinggi 85
2 Nilai Terendah 55
3 Nilai Rata-rata 68,44%
4 Jumlah Siswa Yang Tuntas Belajar 12 (41,38%)
5 Jumlah Siswa Yang Tidak Tuntas Belajar 17 (58,62%)
6 Presentase Ketuntasan Belajar 41,38%
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Siklus 11

Berdasarkan perhitungan nilai hasil belajar, nilai Lembar kerja Proyek dan
Lembar Penilaian Hasil Belajar peserta didik telah memenuhi syarat untuk dilanjutkan
pada siklus berikutnya yang ditunjukan pada tabel 3, Rata-rata nilai lembar kerja proyek
adalah 79,65% sedangkan Lembar Pengamatan Hasil Belajar peserta didik adalah 76,89%
sehingga target keberhasilan hasil belajar pada siklus 11 tercapai dengan nilai ketuntasan
belajar yaitu 82,75% dan rata-rata hasil belajar peserta didik telah melampaui Kriteria
Kelulusan Minimum(KKM) yaitu 70,00 sehingga penelitian dapat dihentikan dan
dilanjutkan dengan analisis data.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran Design Grafis pada
tanggal 3 juni 2022 bahwa penerapan model pembelajaran project based learning (pjbl)
secara keseluruhan sudah lebih baik dan dapat meningkatkan keaktifan peserta didik
dalam belajar Design Grafis terutama dalam pembuatan proyek. Peserta didik yang
awalnya enggan aktif dalam pembelajaran sedikit demi sedikit mulai mau memulai
membuat proyek, berani menyampaikan pendapat dan menyelesaikan proyek sesuai
dengan waktu yang telah disepakati.

Tabel 3. Presentase Hasil Evaluasi Siklus Il

No. Hasil Belajar Pencapaian
1 Nilai Tertinggi 97.00
2 Nilai Terendah 71.00
3 Nilai Rata-rata 79,65%
4 Jumlah peserta didik Yang Tuntas Belajar 24 (82,75%)
5 Jumlah peserta didik Yang Tidak Tuntas Belajar 5 (17.24%)
6 Presentase Ketuntasan Belajar 82.75%

Pembahasan Dalam Hasil Penelitian

Berdasarkan hasil penelitian pada materi dasar desain grafis dengan bantuan
photoshop cs6 menggunakan model pembelajaran berbasis proyek di SMK Negeri 1
Tompasobaru, secara umum menunjukkan adanya pengaruh positif yang nyata akan
penggunaan tersebut terhadap hasil belajar dasar desain grafis dari para peserta didik. Hal
ini dapat dilihat dari pembelajaran dengan menggunakan Project Based Learning
membuat peserta didik lebih aktif belajar dengan melakukan berbagai kegiatan untuk
menguasai bahan pembelajaran sepenuhnya. Pembelajaran dengan menggunakan model
Project Based Learning membuka kesempatan bagi peserta didik untuk belajar bekerja
sama dalam kelompok dan memecahkan masalah sesuai dengan materi yang diberikan
oleh guru dan mempertanggung jawabkan semua tugas yang diberikan dengan presentasi
kelompok masing-masing didepan kelas. Hal ini tampak pada peserta didik yang
semangat dan antusias dalam mengikuti pembelajaran.

Dari hasil tersebut dapat dilihat dari hasil belajar dengan menggunakan model
pembelajaran berbasis proyek lebih meningkatkan dibandingkan dengan pembelajaran
lain yang bersifat biasa, sehingga dapat ditarik kesimpulan bahwa: Hasil belajar peserta
didik kelas X Multimedia dalam pembelajaran dasar desain grafis dengan menggunakan
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model Project Based Learning lebih baik dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik.

KESIMPULAN

Kesimpulan

Data hasil penelitian pada siswa kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Tompasobaru
pada mata pelajaran dasar desain grafis, rata-rata hasil belajar peserta didik pada siklus-1
yakni 68,44% meningkat pada hasil belajar siklus-2 yakni 79,65% dengan ketuntasan
belajar yaitu 82,75%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penerapan Project
Based Learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X Multimedia di SMK
Negeri 1 Tompasobaru dapat dilakukan pada proses pembelajaran.

Saran
Berdasarkan kesimpulan diatas, disarankan:

1. Guru mata pelajaran dasar desain grafis agar dapat menerapkan model Project Based
Learning pada mata pelajaran dasar desain grafis bahkan juga pada mata pelajaran
lainnya.

2. Dalam mendukung hasil temuan pada penelitian, maka bagi para peneliti yang lain
dapat melakukan penelitian lanjutan.
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