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BAB I 

PENDAHULUAN 

A.  Latar Belakang 

Pe lndidikan adalah ulsaha sadar dan telrelncana ulntulk melwuljuldkan sulasana 

be llajar dan prosels pe lmbe llajaran agar pe lse lrta didik selcara aktif me lnge lmbangkan 

potelnsi diri.  Bellajar melngajar melrulpakan se lbulah kelgiatan pelndidikan yang formal 

yang me llibatkan gu lrul dan siswa di se lbulah se lkolah. Dalam kelgiatan be llajar 

melngajar siswa tidak hanya diajari me lnge lnai pelnge ltahulan dalam selbulah bidang 

stu ldi tapi julga ke lte lrampilan yang ada pada bidang stu ldi se lni buldaya yang akan 

be lrpelngarulh te lrhadap keltelrampilan selrta kulalitas pelndidikan.  

Pe lmbellajaran selni sangat pe lnting dikarelnakan se lni dan manulsia adalah du la 

objelk yang tidak dapat dipisahkan, karena seni adalah bentuk ekspresi jiwa serta 

cermin tujuan hidup manusia. Keduanya akan selalu berkaitan dan memengaruhi 

satu sama lain. Oleh karena itu karya seni dapat dipandang sebagai fenomena tanda 

( Patriansyah, 2015).  

Be llajar mellaluli selni dapat melnge lmbangkan dan kelmampulan siswa de lngan 

cara belrkre lasi lelwat se lni telrse lbult. Adanya ke lulnikan, kelbe lrmaknaan, dan 

ke lbelrmanfaatan telrhadap kelbultulhan siswa dise lkolah, se lhingga dibe lrikan 

pe lndidikan dalam belntulk ke lgiatan belre lkspre lsi/be lrkre lasi mellaluli pelnde lkatan 

“bellajar delngan se lni”, “bellajar mellaluli se lni”, dan “bellajar telntang se lni” yang tidak 

telrdapat dalam mulatan pellajaran lainnya (Su lsanto, 2013). Dalam me lngulngkapkan 

idel, imajinasi, dan fantasi, dapat dilaku lkan de lngan me lnciptakan karya se lni rulpa.  
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Se lni rulpa se lndiri dalam hal ini me lrulpakan pellajaran yang me lnye lnangkan 

bagi siswa kare lna banyak be lrimajinasi dan melnghasilkan karya se lsu lka hati melrelka 

dan de lngan hal ini siswa me lnjadi tidak bosan dalam be llajar telori saja. Walaul 

de lmikian dalam se lni ru lpa julga diajarkan be lbelrapa telori u lntu lk melmbe lri 

pe lnge ltahulan bagi siswa dalam me lnghasilkan se lbu lah karya se lni, dan kelgiatan ini 

biasanya pada prakte lk melmbulat gambar ataul de lsain.  

Dalam delsain grafis te lrdapat belbelrapa u lnsulr pe lnting yang me lmiliki 

ke lgulnaan ataul ciri khas telrse lndiri, baik ulntulk melmbu lat gambar ataul melnge ldit su latul 

gambar belrikult melrulpakan pelnjellasan singkat dari se ltiap ulnsulr yang ada dalam 

de lsain grafis. Me lnulrult Cahyaningsih (2022) u lnsulr-ulnsulr de lsain grafis te lrse lbult 

antara lain: Garis (line l), bidang (shape l), warna (coloulr), telkstulr (te lxtulre l), ge llap dan 

telrang. Agar me lndapatkan su latul karya de lsain grafis yang me lmiliki nilai 

e lsteltis/indah haruls melme lnulhi ellelmeln visulal telrse lbu lt. 

Dalam melmbelrikan pelmbe llajaran kelte lrampilan telntulnya haru ls me llihat 

ke lbultulhan dan hambatan siswa, selhingga saat dibelrikan pelmbe llajaran keltelrampilan 

akan melmbulat anak lelbih muldah melnye lrap pellajaran. Salah satulnya ke ltelrampilan 

de lsain grafis. Be lgitu l banyak pe llulang yang bisa didapatkan siswa jika mampu l 

melngulasai ke lte lrampilan delsain grafis, salah satulnya me lmbulat delsain kelmasan. 

Bagi siswa pada ulmulmnya me lmpellajari ke ltelrampilan ini tidaklah me lnjadi 

hambatan, namuln bagi siswa tu lnaru lngul melnjadi tidak muldah, karelna hambatan 

yang me lre lka miliki. Pelmbe llajaran de lsain grafis ini me lmbe lrikan selbulah 

ke ltelrampilan yang me lnge lmbangkan bakat siswa tu lnarulngul te lntang bagaimana 
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melmbulat delsain makanan ringan, kelmuldian akan dilihat dari e llelme ln visu lal se lni 

ru lpa dan kelse lsulaian konselp, de lngan me lnggulnakan program aplikasi Core ll Draw.   

Ke lte lrampilan ini cocok bagi siswa tu lnarulngu l kare lna pe lmbellajarannya yang 

be lrsifat visu lal. Siswa tu lnarulngul adalah insan visu lal, yaitu l manu lsia yang le lbih 

melmanfaatkan fulngsi visu lalnya u lntulk melmahami situlasi di selkitarnya bahkan 

ulntu lk bellajar, karelna melmang fu lngsi au lditorisnya tidak telrlalul banyak be lrfulngsi. 

De lngan dibe lrikan pelmbellajaran yang be lrsifat visu lal akan lelbih melmuldahkan siswa 

dalam melngingat dan melmahami pellajaran tak telrke lculali pellajaran keltelrampilan 

de lngan me lnggulnakan kompu lte lr. Siswa akan dapat be lrkrelasi dan be lrimajinasi 

de lngan objelk yang pe lrnah dilihatnya atau lpuln dibayangkannya dan ditulangkan 

dalam belntulk gambar.  

Dalam melmbulat delsain makanan ringan diharapkan siswa tu lnarulngul julga 

lelbih belrani dalam melnulangkan ide lnya se lcara variatif. Namuln Gu lrul me lrulpakan 

faktor pelnting dalam pelnye lle lnggaraan pe lndidikan di Selkolah yang diharapkan 

mampul dan siap se lcara profelssional dalam me lmbe lrikan pelngajaran, telrmasulk 

pe lran selbagai gu lru l se lni rulpa (Prawira dan Tarjo, 2018:205).  

Se ltellah mellakulkan pelninjaulan saat mellaku lkan obse lrvasi di ke llas XI SLBE l 

Ne lge lri Pe lmbina Tingkat Provinsi belrsama gu lrul kellas, yaitu l Ibul Ramini. Gu lrul 

melngalami kelsullitan dalam hal me lnyampaikan matelri Pelmbe llajaran delsain grafis 

yang me lnggulnakan program aplikasi Core ll Draw se lrta pelngulasaan ataul 

pe lmahaman yang masih ku lrang. Be lbe lrapa siswa ju lga be llulm mampul me lmahami 

matelri pelmbe llajaran delsain grafis dan bagaimana cara me lndelsain dikompu ltelr. 



4 
 

 
 

Kare lna di SLBE l Ne lge lri Pe lmbina Tingkat Provinsi gulrul yang me lngampu l 

ke ltelrampilan telrse lbult tidak belrlatar bellakang pe lndidikan se lni rulpa. 

Dalam hal ini, se lorang gu lrul dalam mellaku lkan pelnilaian haruls me lmpulnyai 

pe ldoman ataul aculan pelnilaian yang be lnar (Ulno dan Koni, 2014). Be lrdasarkan hasil 

wawancara delngan gu lrul, be lliaul melngatakan bahwa tidak me lnggulnakan instrulme lnt 

pe lnilaian ulntulk melnilai hasil karya anak tulnarulnggul. Gulrul hanya melmbe lrikan nilai 

be lrdasarkan akhir delsain grafis yang dibu lat siswa tu lnarulnggul tanpa be lrpe ldoman 

pada instrulmelnt pe lnilaian. 

Hasil pe lrmasalahan yang te llah diu lraikan didu lkulng de lngan data hasil bellajar 

siswa pada mata pe llajaran selni ru lpa kellas XI Tu lnarulngul SLBE l Ne lge lri Pe lmbina 

Tingkat Provinsi, dari 10 siswa yang su ldah me lndapatkan nilai diatas KKM hanya 

ada 5 siswa, sisanya me lrelka hanya melme lnulhi KKM. Me lre lka be llulm bisa 

melndapatkan nilai yang tinggi dikare lnakan hasil karya yang ku lrang bagu ls. KKM 

di selkolah SLBE l Ne lge lri Pelmbina Tingkat Provinsi yaitu l 75. Sulatul pelmbe llajaran 

dapat dikatakan be lrhasil jika suldah melncapai 75% julmlah siswa melncapai KKM, 

dan jika kulrang dari 75% maka haruls diadakan relmeldial (Djamarah, 2002). 

Be lrdasarkan latar be llakang yang te llah diu lraikan pelne lliti, yang me lnjadi 

fokuls dalam pelne llitian ini adalah analisis de lsain ke lmasan makanan ringan pada 

siswa ke llas XI SLBE l Ne lge lri Pe lmbina Tingkat Provinsi, ke lmuldian akan dilihat dari 

E llelmeln Visulal Se lni Ru lpa dan kelse lsulaian konse lp. 
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B.  Identifikasi Masalah 

1. Siswa yang be llulm mampul melmahami matelri pelmbe llajaran delsain grafis 

se lbanyak 50% hal ini dikare lnakan gu lrul yang me lngampu l ke ltelrampilan 

telrse lbult tidak belrlatar bellakang pelndidikan se lni rulpa. 

2. Gulrul me lngalami kelsullitan dalam hal me lnyampaikan matelri pelmbe llajaran 

de lsain grafis yang me lnggulnakan program aplikasi Core ll Draw se lrta 

pe lngulasaan ataul pe lmahaman yang masih ku lrang, se lhingga de lsain yang 

dihasilkan kulrang me lnarik pelrhatian. 

3. Hasil de lsain grafis siswa tidak se lsulai de lngan e llelmeln visu lal se lni rulpa 

se lhingga hasil karya yang dihasilkan ku lrang bagu ls dan me lnarik.  

C. Batasan Masalah 

 Ulntulk melnghindari pe lnafsiran yang be lrbe lda-be lda dalam pelne llitian ini, maka 

yang me lnjadi batasan masalah dalam pe lne llitian ini yaitu l, hasil delsain Ke lmasan 

Makanan ringan pada siswa Ke llas IX Tu lnarulngul SLBE l Ne lge lri Pe lmbina tingkat 

Provinsi haru ls se lsu lai de lngan konse lp yang tellah diteltapkan. 

D. Rumusan Masalah 

Be lrdasarkan ide lntifikasi masalah maka dapat diru lmulskan masalah selbagai 

be lrikult: 

1. Bagaimana kemampuan siswa Ke llas IX Tu lnaru lngul SLBE l Ne lge lri Pe lmbina 

dalam pengaplikasian materi desain kemasan dengan program aplikasi 

Corel Draw ? 
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2. Bagaimana kemampuan Siswa Ke llas IX Tu lnarulngul dalam mendelsain 

ke lmasan dalam melnggulnakan program aplikasi Core ll Draw agar karya yang 

dihasilkan lelbih bagu ls dan me lnarik?  

3. Bagaimana hasil delsain Ke lmasan Makanan ringan karya siswa Ke llas IX 

Tulnarulngu l SLBE l Ne lge lri Pe lmbina tingkat Provinsi yang dilihat dari e llelmeln 

visulal se lni ru lpa? 

E. Tujuan Penelitian 

Tuljulan pe lnellitian ini adalah se lbagai be lrikult: 

1. Me lninjau kemampuan siswa Ke llas IX Tulnarulngul SLBE l Ne lge lri 

Pe lmbina dalam pengaplikasian materi desain kemasan dengan program 

aplikasi coreldraw. 

2. Merancang kemasan agar lebih kreatif, dengan bentuk karya 

komunikasi visual, serta kemasan terlihat lebih efisien dan lebih elegan. 

3. Me lninjaul hasil delsain Ke lmasan Makanan ringan pada siswa Ke llas IX 

Tulnarulngu SLBE Negeri Pembinal se lsulai delngan konse lp yang te llah 

diteltapkan. 

F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat  Teoritis 

Hasil penelitian ini menjadi referensi untuk guru-guru dan memberikan 

landasan bagi peneliti lain dalam melakukan penelitian yang sejenis dalam 

rangka meningkatkan kemampuan siswa. 

2.  Manfaat Praktis 
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a. Bagi siswa, untuk menumbuhkan minat siswa dalam berkarya membuat 

kemasan makanan ringan  dan menambah wawasan serta meningkatkan 

efektivitas dalam berkarya. 

b. Bagi guru, sebagai bahan masukan untuk mengoptimalkan kegiatan 

mengajar dalam materi desain grafis khususnya mendesain untuk menjadi 

lebih baik. 

c. Bagi pembaca, dapat menambah wawasan pengetahuan tentang bagaimana 

membuat desain kemasan baik dan benar. 

 

 
 


