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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu dari

penyelenggaraan pendidikan.Sekolah Menengah Kejuruan sebagai pencetak
tenaga kerja yang siap pakai harus membekali peserta didiknya dengan
pengetahuan dan keterampilan yang sesuai dengan kompetensi program keahlian
mereka masing-masing. Seiring dengan tujuan SMK dalam mewujudkan tujuan
Pendidikan nasional, masih banyak masalah yang dihadapi, salah satunya adalah
masalah efektifitas pendidikan. Masalah efektifitas pendidikan adalah masalah
yang berkenaan dengan hubungan antara hasil pendidikan dengan tujuan atau
sasaran pendidikan yang diharapkan. Meskipun demikian, telah diusahakan
berbagai upaya dalam' mengatasi masalah tersebut yang mencakup semua
komponen pendidikan. meliputi pembaharuan Kurikulum, perbaikan proses
belajar mengajar, peningkatan kualitas tenaga pendidik, pengadaan buku
pengajaran, sarana“belajar, penyempurnaan sistem/penilaian, dan usaha-usaha
yang berkenaan dengan peningkatan_kualitas pendidikan. Upaya pemerintah
dalam meningkatkan kualitas pendidikan salah satunya dengan pembaharuan

kurikulum dan mengimplementasikan kurikulum tersebut di sekolah.

Pada kurikulum K13 Revisi salah satu mata pelajaran yang diberikan di
SMK Negeri 1 Tasikmalaya kepada peserta didik, khususnya peserta didik
Program Keahlian Multimedia adalah pelajaran Desain Grafis Dasar Kompetensi

pelajaran ini membahas semua materi dari prinsip dasar desain grafis, ilusi optic,
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dan manifulasi foto .Materi tersebut diperoleh pada peserta didik kelas X

Multimedia.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada peserta didik kelas X
Multimedia di SMK negeri 1 Tasikmalaya, peneliti mendapat informasi bahwa
dalam pembelajaran tenaga pendidik masih menggunakan pendekatan
konvensional yaitu pendekatan yang banyak menekankan penyampaian materi
pembelajaran dengan metode ceramah. Hal ini mengakibatkan proses
pembelajaran menjadi pasif, jenuh dan.membosankan sehingga banyak peserta
didik yang berbicara sendiri, bahkan acuh terhadap materi yang diajarkan,
sehingga materi’ pelajaran -tidak dapat diterima dengan baik. Dalam hal
penugasan terutama materi menggambar desain lewat aplikasi corel draw,
sebagian besar peserta didik masih-merasa kurang mampu menyelesaikan tugas
dengan baik dikarenakan mereka merasa sulit dalam mengembangkan ide
kreativitas nya untuk mendesain gambar lewat aplikasi corel draw. Hal ini
terlihat dari menumpuknya-tugas. menggambar untuk beberapa minggu. Peserta
didik kurang berminat dan kurang termotivasi mendesain sebuah banner secara
detail, terlihat pada hasil desain yang belum sesuai dengan kriteria penilaian
suatu karya desain banner dan cenderung hanya meniru media gambar dari

tenaga pendidik serta warna yang digunakan masih monoton.

Kemudian peneliti mengajukan observasi kembali di wilayah lingkungan
kelurahan Nagarawangi desa Layungsari Rt 01, Rw 02, hal ini bertujuan untuk

mengetahui apakah ada permasalahan yang sama seperti yang telah dilakukan
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oleh peneliti pada observasi sebelumnya, observasi selanjutnya masih berpusat
pada permasalahan yang sama yaitu mata pelajaran dasar desain grafis yang
mencangkup keahlian Kompetensi Multimedia, pelajaran ini membahas semua
materi dari prinsip dasar desain grafis, ilusi optic, dan manifulasi foto .Materi

tersebut diperoleh pada peserta didik kelas X Multimedia.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti di wilayah
lingkungan di wilayah lingkungan kelurahan Nagarawangi desa Layungsari Rt
01, Rw 02, menemukan beberapa peserta didik kelas X multimedia dari beberapa
sekolah yang berbeda di wilayah tersebut_memiliki permasalahan yang sama
pada mata pelajaran.dasar desain grafis yakni adanya kesulitan dalam memahami
materi yang sudah disampaikan oleh guru karena proses pembelajaran yang
dirasakan oleh peserta -didik dianggap jenuh pasif sehingga dampak nya
berakibat pada penyelesaian tugasyang diberikan oleh guru menjadi terhambat
karena kesulitan peserta didik untuk mengembangkan 1de kreativitas nya dalam
penyelesaian tugas seperti dalam materi pembuatan desain banner lewat aplikasi
corel draw. Hal ini dilihat dari hasil desain.yang diberikan oleh guru belom
memenuhi Kriteria penilaian suatu karya desain dan siswa cenderung hanya
meniru media gambar dari tenaga pendidik serta warna yang digunakan masih

monoton dan tidak mengembangkan ide yang telah diberi.
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Gambar 1.1 Observasi di SMK N 1 Tasikmalaya

Hal ini merupakan salah satu indikasi kurangnya kreativitas peserta didik.
Peserta didik merasa tidak memiliki bakat, peserta didik tidak termotivasi untuk
mengembangkan diri. Media yang digunakan tenaga pendidik juga kurang
menarik sehingga tidak bisa~"membangkitkan minat peserta didik untuk
menggambar dan berkreasi, akibatnya gambar desain yang dibuat oleh peserta
didik kurang kreatif. Media yang hanya terbatas pada,papan tulis dan metode
ceramah juga mengakibatkan motivasi belajar peserta didik menjadi rendah.
Tenaga pendidik memerlukan suatu-media pembelajaran yang dapat menunjang
proses penyampaian informasi kepada peserta didik, untuk menjadi motivasi

belajar dan kreativitas peserta didik.

Salah satu alternatif--untuk.meningkat kan kreativitas mendesain
banner,dapat menggunakan model pembelajaran inkuiri dengan media gambar.
Seperti template merupakan cara untuk memecahkan masalah tersebut.
Penerapan model pembelajaran inkuiri dan Media gambar termasuk dalam
bentuk visual berupa gambar representasi seperti gambar, logo, background atau

template.

Penerapan model pembelajaran inkuiri diharapkan dapat menciptakan suatu

pembelajaran yang berorientasi pada keterlibatan dan aktivitas peserta didik,
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diperlukan untuk dapat mendorong peserta didik mengembangkan kompetensi
yang dipelajari dengan kemampuannya sendiri dan mengembangkan ide
kreativitas agar lebih menarik dalam mendesain sebuah banner. Selain itu,
pemanfaatan media yang tepat dan menarik dapat membantu dalam menciptakan
situasi pembelajaran yang bersifat interaktif dengan melibatkan aktivitas peserta
didik di dalamnya. “Interaksi antara peserta didik dengan tenaga pendidik atau
instruktur dan peserta didik dengan isi atau materi pelajaran akan memberikan
kontribusi positif terhadap pencapaian hasil belajar” (Suherman, 2003). Media
gambar mempunyai keunggulan yang di antaranya sudah umum digunakan,
mudah dimengerti, dapat dinikmati, mudah dan murah didapat atau dibuat, dan

banyak memberikan penjelasan dari pada menggunakan media verbal.

Oleh karena itu peneliti berkeinginan penerapan model pembelajaran inkuiri
dengan bantuan media gambar -diharapkan dapat meningkatkan kreativitas
mendesain banner maka judul ‘'yang peneliti ajukan adalah Penerapan Model

Pembelajaran Inkuiri Terbimbing Dalam Mata Pelajaran Dasar Desain Grafis

Untuk Meningkatkan Kreativitas Peserta Didik:

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan di atas, maka dapat

di tentukan identifikasi masalah sebagai berikut .

1. Kurangnya tingkat kreativitas peserta didik dalam mengerjakan tugas
2. Kurangnya motivasi belajar pada peserta didik untukk mengeskplorasi

pontensi yang ada dalam dirinya.
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C. Pembatasan Masalah

Agar penelitian memperoleh kajian yang tepat maka perlu dibatasinya

masalahnya. Masalah yang di teliti terbatas pada

1. Masalah dibatasi pada mata pelajaran desain grafis dasar
2. Penelitian berfokus pada penerapan model pembelajaran inkuiri
3. Media yang di gunakan berupa gambar template
D. Rumusan masalah
Berdasarkan identifikasi dan Batasan masalah diatas, maka dalam penelitian ini

dapat di ajukan rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagimana penerapan pembelajaran inkuiri terbimbing ?
2. Bagaimana'perbedaan peningkatan kreativitas dengan menggunakan model
pembelajaran inkuiri-terbimbing pada mata pelajaran dasar desain grafis ?
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan masalah di atas, pada penelitian ini memiliki beberapa tujuan

yaitu sebagai berikut;

1. Untuk mendeskripsikan.penerapan-pembelajaran inkuri terbimbing pada
mata pelajaran dasar desain graifis.

2. Menguji perbedaan peningkatan kreativitas dengan menggunakan model
pembelajaran inkuiri terbimbing pada mata pelajaran dasar desain grafis .

F. Manfaat penelitian

1. Untuk Tenaga Pendidik
Di harapkan dapat menjadi referensi untuk lebih mengembangkan model
pembelajaran nya agar anak lebih kreatif .

2. Untuk peserta didik
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Di harapkan dapat meningkatkan kreativitas peserta didik pada mata
pelajaran desain grafis dasar.

3. Untuk peneliti & peneliti lainya.
Dengan dilakukan nya penelitian ini di harapkan dapat mengetahui
penerapan model pembelajaran inkuiri dengan menggunakan media

gambar dapat meningkatkan kreativitas peserta didik.
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