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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa dengan
mengunakan model pembelajaran berbasis masalah pada mata pelajaran Dasar Desain
Grafis di SMK Negeri 3 Tondano. Jenis penelitian ini menggunakan penelitian tindakan
kelas (PTK) Model Lewin Menurut Eliot secara garis besar memilik tahapan dalam
penelitian tesersebut yaitu: perencanaan, pelaksanaan, observasi dan refleksi. Jumlah
siswa di kelas XI SMK Negeri 3 Tondano berjumlah 15 siswa yang merupakan subjek
dalam penelitian ini. untuk pengumpulan data peneliti menggunakan tes, observasi dan
dokumentasi. Hasil penelitian dalam menerapkan model pembelajaran berbasis masalah
untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada setiap siklusnya. Dapat dibuktikan dalam
siklus pertama hasil belajar siswa meningkat menjadi 80% dari hasil pratindakan. Dan
pada siklus kedua meningkat hingga 100% sehingga dapat mencapai ketuntasan
minimum, untuk itu pada siklus kedua dinyatakan dalam penerapan model pembelajaran
berbasis masalah dikatakan berhasil. Hasil siklus pertama, presentasi hasil belajar
siswa yang belum mencapai ketuntasan hasil belajar 3/15 x 100 = 20%. Presentasi hasil
belajar siswa yang suda mencapai ketuntasan hasil belajar 12/15 x 100 = 80%. Hasil
siklus II, Presentasi hasil belajar siswa yang belum mencapai ketuntasan hasil belajar
0/15 x 100 = 0%. Presentasi hasil belajar siswa yang suda mencapai ketuntasan hasil
belajar 15/15 x 100 = 100%. Kesimpulan dari hasil siklus pertama dan ke II terlihat
bahwa Penerapan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Dasar Desain Grafis Siswa XI DKV SMK Negeri 3 Tondano dapat meningkatkan
hasil belajar siswa.

Kata kunci: Pendidikan, Desain, Belajar, Informatika, SMK
ABSTRACT

This research aims to improve student learning outcomes by using a problem-
based learning model in the Basic Graphic Design subject at SMK Negeri 3 Tondano.
This type of research uses the Lewin Model of Classroom Action Research (PTK).
According to Eliot, in general, there are stages in the research, namely: planning,
implementation, observation, and reflection. The number of students in class XI at SMK
Negeri 3 Tondano was 15 students who were the subjects of this research. To collect data,
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researchers used tests, observation, and documentation. Research results in applying the
problem-based learning model to improve student learning outcomes in each cycle. It can
be proven that in the first cycle student learning outcomes increased to 80% of the pre-
action results. In the second cycle, it increased to 100% so that it could achieve minimum
completeness, for this reason in the second cycle it was stated that the application of the
problem-based learning model was said to be successful. The results of the first cycle, the
presentation of learning outcomes for students who have not yet achieved complete
learning outcomes, are 3/15 x 100 = 20%. Presentation of learning outcomes for students
who have achieved complete learning outcomes 12/15 x 100 = 80%. Cycle Il results,
Presentation of learning outcomes of students who have not achieved complete learning
outcomes 0/15 x 100 = 0%. Presentation of learning outcomes for students who have
achieved complete learning outcomes 15/15 x 100 = 100%. The conclusion from the
results of the first and second cycles shows that the application of the problem-based
learning model to improve the basic learning outcomes of graphic design for X1 DKV
students at SMK Negeri 3 Tondano can improve student learning outcomes.

Keywords: Education, Design, Learning, Informatics, Vocational School
PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini sudah berkembang sangat lancar di era
globalisasi saat ini sudah memberikan banyak manfaat untuk kemajuan diberbagai aspek
sosial. Penggunaan teknologi oleh masyarakat dapat mempermudahkan dalam suatu
pekerjaan dengan lebih cepat. Menurut Dimyati (2003), Teknologi merupakan hal yang
menjadi keharusan dalam kehidupan sehari-hari bagi masyarkat. Perkembangan
teknologi ini juga harus diikuti dengan pengembangan pada Sumber Daya Manusia
(SDM). Pendidikan merupakan suatu usaha manusia untuk membina dan
mengambangkan kecakapan jasmani dan rohani sesuai dengan nilai-nilai yang berlaku
dalam masyarakat dan budaya, sehingga kemajuan suatu bangsa tidak lepas dari factor
pendidikan, karena pendidikan memegang peranan penting dalam upaya peningkatan
kesejahteraan manusia SDM (Basuki, 2000)

Pembelajaran menurut Djamarah dan Zain (2010) merupakan inti dari proses
pendidikan untuk suatau lembaga pendidikan. Kualitas pembelajaran itu kompleks dan
dinamis dan dapat dilihat dari berbagai perspektif dari waktu ke waktu. Pada tingkat
mikro, melalui sistem pendidikan yang bermutu, lembaga pendidikan bertanggung
jawab terhadap terbentuknya tenaga pengajar yang berkualitas. Menurut Pribadi (2018)
Faktor-faktor yang dapat mempengaruhi proses pembelajaran baik yang bersifat
eksternal maupun internal. Faktor eksternal seperti guru, materi, pola, interaksi dan
teknologi, situasi dan sistem pembelajaran. Sedangkan faktor internal meliputi faktor
lingkungan keluarga dan faktor masyarakat sekolah. Siswa memandang materi
pembelajaran terlalu teoritis dan tidak mengoptimalkan pengguna lingkungan belajar
yang berbeda, karena pada akhirnya model pembelajaran memegang peranan yang
sangat penting untuk menunjang proses pembelajaran (Setiani, 2020).

Menurut Kunandar (2007) Model pembelajaran merupakan salah satu hal yang
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wajib diketahui dalam kegiatan belajar mengajar, guru menggunakan beberapa model
pembelajaran dengan tujuan agar siswa mudah memahami dan mengerti materi
pembelajaran yang disajikan dan memahami bahwa tujuan pembelajaran telah tercapai.
Model pembelajaran adalah salah suatu model mengajar yang mencakup seluruh aspek
sebelum, selama dan sesudah pembelajaran yang dilakukan oleh guru, serta semua
fasilitas yang berkaitan, dan digunakan secara langsung maupun tidak langsung dalam
proses belajar mengajar (Hopkins, 1993) (Dayeni, 2017).

KAJIAN TEORI

Penelitian Relavan
Pada tabel 1 merupakan penelitian yang relevan dengan penelitian ini.

Tabel 1. Penelitian relevan

Judul Penulis Jen.lsi Hasil penelitian
penelitian
Pengaruh media desain Hadi Kuantitatif | penelitian ini dapat
grafis berbasis adobe Gunawan dikatakan ada Pengaruh
photoshop terhadap Sakti Media Desain Grafis
kreativitas belajar siswa (2017) Berbasis Adobe Photoshop
kelas x pada mata Terhadap Kreativitas Belajar
pelajaran desain grafis Siswa Kelas X Pada Mata
Pelajaran Desain Grafis Di
SMK NW Kembang Kerang
Kabupaten Lombok Timur
Tahun Pelajaran 2016/2017.
Penerapan Media Dwi Eksperimen | Dapat menunjukkan hasil
Pembelajaran Berbasis Putra belajar siswa dengan media
Adobe Photoshop Kurnia pembelajaran berbasis adobe
Terhadap Peningkatan (2018) photoshop lebih tinggi
Kemampuan Berfikir dibandingkan dengan
Kreatif Kelompok Siswa pembelajaran yang hanya
Di Smk Negeri 3 Bandung dilakukan di dalam kelas.
(Studi Kasus Pada Mata Kata kunci: Media
Pelajaran Ekonomi Bisnis Pembelajaran Berbasis
Kelas X Pemasaran 4) Adobe Photoshop, Berfikir
Kreatif
METODE PENELITIAN

Penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Penelitian
Tindakan Kelas (PTK) dan Classroom Action Research Merupakan penelitian positif
yang bertujuan untuk mengoptimalkan pembelajar di kelas. Penelitian ini untuk salah satu
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upaya pengajar dalam berbagai kegiatan yang dilakukan untuk mengoptimalkan atau
meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas.

Alat dan Bahan
Alat

1. Laptop Acer Aspire E 14

2. hp/camera Samsung Galaxi A03s
Bahan

1. Materi pembelajaran dasar desain grafis

2. RPP jumlah 10

3. Lembar observasi

4. Soal hasil tes

Jalannya Penelitian
Penelitian dilaksanakan di SMK Negeri 3 Tondano pada kelas XI DKV, untuk
waktu penelitian dilaksanakan pada tanggal 05 juli 2022 sampai 06 September 2022.
1. Langkah I penelitian
Langka penelitian dalam hal peneliti harus semangat dan mempuyai cara untuk
membuat peserta didik semangat untuk mengikuti proses belajar mengajar yang tidak
membuat peserta didik tidak merasa bosan.
2. Langkah II penelitian
Langka peneliti dalam belajar mengajar tidak hanya peneliti memberikan
penjelasan atau ceramah kepada peserta didik tetapi peneliti memberikan praktek
desain hingga peserta didik aktif dan semangat tentang desain-desain gambar.

Analisis Data
1. Data Hasil Tes

Analisis data yang dapat digunakan untuk mendapatkan sebuah hasil yaitu, hasil
ketuntasan belajar siswa dan dapat dilakukan tes untuk mendapatkan hasil belajar siswa.
Teknik analisis data dilakukan dalam penelitian ini merupakan. Menggunakan teknik
analisi persentase (%), data yang didapat akan di analisi dengan menggunakan rumus
sebagai berikut:

P F 1000¢
=—x
N 0

Keterangan:

P= Presentase Hasil Belajar.

F = Frekuensi Jumlah Siswa Yang Tuntas.

N = Jumlah Siswa (sampel).

Setelah mendapatkan perhitungan terhadap presentase ketuntasan hasil belajar yang
dicapai siswa sesuai dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) SMK Negeri 3
Tondano yaitu > 70%, dan kemudian dapat dilihat jika ketuntasan secara klasikal > 85%
bahwa satu kelas di katakan tuntas belajarnya. (Depdikbud, 1996:48 dalam Trianto 2010).
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Akhir dari penjumlahan siswa yang berhasil mencapai KKM, selanjutnya dapat
dihutung presentasinya, untuk mengatahui peningkatan prestase hasil belajar siswa pada
setiap siklus. Menurut Ali (2018) Rumus yang dapat digunakan adalah

Jumlah sisiwa yang lolos KKM
Presentase Hasil Belajar = x 100%
Jumlah Siswa

2. Data hasil penugasan
Data yang dapat dicapai dari lembar penilaian tugas siswa untuk mengatahui
tindakan nilai bukti tugas siswa dalam proses pembelajaran di kelas.

HASIL DAN PEMBAHASAN

HASIL

Pada pembelajaran di siklus pertama peneliti telah melakukan kegiatan
pembelajaran semaksimal yang sesuai dengan perencanaan yang ada seperti
mengucapkan salam pembuka dan penutup, mengkondisikan kelas, mengambil daftar
hadir siswa dan memberi apresiasi ke siswa yang dapat menjawab pertanyaan atau
memberi pertanyaan.

Pada proses pembelajaran masih terlihat kurang kondusif, siswa terlihat masih
asik sendiri, masih suka bisik-bisik diteman dan kegiatan lain yang tidak mendukung
pelajaran berlangsung. Pada pertemuan awal guru masih sulit untuk mengkondisikan
ruangan belajar terlihat dimana siswa-siswa masih tidak peduli pada guru yang berbicara
di depan kelas sehingga guru memberikan teguran pada siswa-siswa yang ribut,
kemampuan siswa dalam menyampaikan pendapat masih banyak yang belum berani
memberikan pendapatnya, masih merasa takut untuk bertanya sehingga perlu di lakukan
siklus ke-2. Hasil observasi siklus pertama dapat dilihat pada tabel 2. Peneliti melakukan
Pengamatan bersamaan dengan tindakan. peneliti dan observer melakukan Pengamatan
secara besamaan. Dengan tujuan agar dapat melihat peningkatan keberhasilan dengan
menggunakan model pembelajaran berbasis masalah, dan juda peningkatan aktivitas
siswa. Pengamatan pelaksanaan model pembelajaran berbasis masalah dan keaktifan
siswa berdasarkan pada lembar observasi yang sudah disiapkan sebelumnya. Hasil
observasi keaktivan siswa dapat dilihat pada Tabel 2 dan Tabel 3.

Rumus :P=F/Nx100%
Keterangan : P =Presentase
: F = Jumlah Kelulusan
: N = Jumlah Siswa
Presentase hasil belajar siswa yang belum mencapai ketuntasan hasil belajar
3/15x 100 = 20%
Presentase hasil belajar siswa yang sudah mencapai ketuntasan hasil belajar
12/15 x 100 = 80%
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Tabel 2. Hasil Belajar Siswa Siklus 1

Nama Data Observasi
Nilai Harian
No Tes Siklus Nilai
Hari | Hari | Hari | Hari | Jumlah | Rata- Tes akhir
1 2 3 4 Rata Rubrik | siklus
PG 1
1 Adinda Latif 65 70 65 65 265 66,25 | 75 85 80
2 Alfa makakombo 60 60 65 75 260 65 70 70 70
3 Alfa Raihan Napu 65 65 60 70 260 65 85 65 75
4 Debora Kumayas 60 65 65 75 265 66,25 | 65 65 65
5 Evangelica Ratulangi 65 65 70 75 275 68,75 75 65 70
6 | Evangelina Ratulangi 60 65 75 80 280 70 75 75 75
7 Ezra Rukait 60 70 60 60 250 62,5 65 75 70
8 Fabiola Manorek 60 70 65 75 270 67,5 75 75 75
9 Gerson Todindi 65 60 70 75 270 67,5 75 65 70
10 Karmila Mala 65 60 70 70 265 66,25 | 65 65 65
11 Kenny Lumingas 60 60 70 75 260 65 65 75 70
12 Milhitia Tengker 65 65 70 75 275 68,75 | 65 85 75
13 Natalia Muntuan 65 70 75 70 280 70 85 65 75
14 Yanto Gumalag 60 60 65 65 250 62,5 65 65 65
15 Yenita Petiunaung 60 70 75 75 280 70 70 70 70
Tuntas 12
Jumlah Tidak | 3
Jumlah NAS 865
Tuntas 80%
Presentase Ketuntasan Tidak 20%
Jumlah NAS 5.766

Tabel 3 Prestasi Hasil Siklus 1

No Keterangan Nilai
1 Nilai Terenda 60
2 Nilai Tertinggi 75
3 Nilai Rata-Rata 5.766%
4 Jumlah Siswa Yang Belum Tuntas Belajar 3
5 Jumlah Siswa Yang Sudah Tuntas Belajar 12
6 Presentase Ketuntasan Belajar 80%

Hasil obsevasi siklus ke-2 ini, peneliti mengamati seluruh proses kegiatan
pembelajaran berlangsung, selama proses belajar pembelajaran berlangsung dapat dilihat
bahwa siswa sangat berantusias dalam mengikuti aktivitas pembelajaran, peserta didik
mempunyai motivasi belajar yang tinggi, mereka saling bersaing sehingga pembelajaran
terkesan sangat menyenangkan. Prestasi hasil siklus kedua dapat dilihat pada tabel 4.
Adapun Hasil pengematan keaktifan peserta didik pada siklus II yang dapat dilihat bahwa
keaktifan peserta didik mendapat peningkatan yang baik dibandingkan siklus
sebelumnya. Keaktifan peserta didik disiklus sebelumnya terlihat bahwa peningkatan
peserta didik hanya 80%. Karena sudah mencapai kriteria indikator keberhasilan yang
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telah ditentukan ketuntasan per siswa yaitu peningkatan lebih dari 70%. Ketuntasan hasil
belajar siswa siklus kedua dapat diliat pada Tabel 5 dan Tabel 6.

Tabel 5. Hasil Belajar Siswa Siklus II

Nama Data Observasi
Nilai Harian
No Hari | Hari | Hari Hari Juml | Rata | Tes Siklus Nile}i
1 ) 3 4 ah - Tes pr 'akhlr
Rata | PG | rik | siklus1
1 Adinda Latif 75 80 75 90 320 80 90 80 85
2 Alfa makakombo 80 75 85 80 320 80 80 80 80
3 Alfa Raihan Napu 70 75 75 80 300 | 75 85 75 80
4 Debora Kumayas 70 70 75 85 300 75 75 75 75
5 Evangelica Ratulangi 75 75 80 90 320 80 80 80 80
6 Evangelina Ratulangi 75 85 90 90 340 85 95 85 90
7 Ezra Rukait 70 75 85 90 320 80 90 80 85
8 Fabiola Manorek 80 80 90 80 320 80 90 80 85
9 Gerson Todindi 70 70 80 80 300 | 75 85 75 80
10 Karmila Mala 70 75 75 80 300 | 75 75 75 75
11 Kenny Lumingas 70 80 80 90 320 80 90 80 85
12 Milhitia Tengker 75 85 90 90 340 85 95 85 90
13 Natalia Muntuan 75 70 85 90 320 80 80 80 80
14 Yanto Gumalag 70 75 75 80 300 | 75 75 75 75
15 Yenita Petiunaung 75 85 90 90 340 85 85 85 85
Tuntas 15
Jumlah Tidak -
Jumlah NAS 1.230
Tuntas 100
Presentase Ketuntasan Tidak -
Jumlah NAS 8.200
Rumus :P=F/Nx 100%
Keterangan : P = Presentase
: F = Jumlah Kelulusan
: N = Jumlah Siswa
Presentase hasil belajar siswa yang belum mencapai ketuntasan hasil belajar
0/15 x 100% = 0%
Presentase hasil belajar siswa yang telah mencapai ketuntasan hasil belajar
15/15 x 100% = 100%
Tabel 6. Prestasi Hasil Siklus I
No Keterangan Nilai
1 Nilai Terendah 75
2 Nilai Tertinggi 90
3 Nilai Rata-Rata 8.200%
4 Jumlah Siswa Yang Belum Tuntas Belajar -
5 Jumlah Siswa Yang Tuntas Belajar 15
6 Presentase Ketuntasan Belajar 100%
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PEMBAHASAN

Penelitian yang dapat dilaksanakan di SMK Negeri 3 Tondano pada kelas XI DKV
pada mata pelajaran Dasar Desain Grafis. Proses pembelajaran didalam kelas dapat
berpusat pada guru dan metode pembelajaran yang digunakan oleh guru hanyalah metode
menerankan dan membaca sehingga siswa merasa bosan untuk mengikuti proses
pembelajaran. Untuk mengatasi masalah tersebut, maka perlunya peneliti memberikan
pembelajaran berupa praktek desainer sehingga dapat mendorong siswa lebih niat atau
semangat dalam mengikuti proses pembelajaran berupa praktek mendesain di dalam
kelas. Disini peneliti dapat menerankan model pembelajaran berbasis masalah untuk
mengatasi masalah-masalah tersebut.

Pada siklus pertama ada lima kali pertemuan dimana 4 aktivitas pembelajaran 1
kali tes siklus pertama. Penelitian menjelaskan materi dan memberikan praktek kepada
siswa terkait desain sesua materi. Disiklus pertama dalam tes akhir siklus peneliti
memberikan soal tes berupa pilihan ganda dengan jumlah 20 soal . Dan di siklus pertama
nilai rata-rata yang dicapai oleh siswa 5.766 dan mencapai ketuntasan belajar 80% , siswa
yang memenubhi kriteria ketuntasan berjumlah 3 dari 15 siswa kelas XI DKV. Siswa yang
tidak tuntas dikarenakan tikak memiliki keseriusan untuk mengikuti proses pembelajaran
dimana Peneliti suda berusaha semaksimal mungkin, dan terdapat ada bebrapa siswa yang
tidak hadir dalam mengikuti pertemuan sehingga peserta didik tersebut ketinggalan
materi dan pada siklus pertama masi terlihat siswa yang malu untuk berbicara atau
bertanya didalam kelas. Pertemuan pada siklus ke II ada 5 kali pertemuan dimana 4 kali
pertemuan untuk proses pembelajaran dan 1 kali pertemuan untuk tes akhir siklus II,
peneliti memberikan motivasi dan semangat untuk peserta didik agar lebih semangat
mengikuti proses pembelajaran, pada siklus II peneliti memberikan dukungan dan
semangat agar siswa bersemangat untuk mempraktek desain grafis sambil menjelaskan
tentang apa yang mereka desain didepan kelas dan peneliti memberikan apresiasi untuk
peserta didik. Di siklus II sudah terlihat beberapa siswa yang awalnya hanya terdiam
sehingga sudah mulai percaya dir1 untuk aktif didalam kelas. Ketuntasan dapat
mengelami peningkatan dari awalnya hanya 13 siswa yang tuntas menjadi 15 siswa yang
mendapatkan ketuntasan. Dengan nilai rata-rata 8.200 dan ketuntasan pembelajaran
menjadi 100%.

Dapat dilihat dari peningkatan nilai di setiap siklus terdapat menunjukan bahwa
penerapan model pembelajaran berbasis masalah dapat meningkatkan hasil belajar siswa
kelas XI DKV Terutama mata pelajaran Dasar Desain Grafis. Dengan demikian Model
pembelajaran berbasis masalah dapat meningkatkan hasil prestasi belajar siswa.

KESIMPULAN

Hasil siklus pertama, presentasi hasil belajar siswa yang belum mencapai
ketuntasan hasil belajar 3/15 x 100% = 20%. Presentase hasil belajar siswa yang sudah
mencapai ketuntasan hasil belajar 12/15 x 100% = 80%. Hasil siklus II, presentase hasil
belajar siswa yang belum mencapai ketuntasan hasil belajar 0/15 x 100% = 0%.
Presentase hasil belajar siswa yang sudah mencapai ketuntasan hasil belajar 15/15 x 100%
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= 100%. Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa Penerapan Model
Pembelajaran Berbasis Masalah Dapat Meningkat Hasil Belajar Dasar Desain Grafis
Siswa XI DKV SMK Negeri 3 Tondano dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
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