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This study aims to determine the effectiveness and impact of the 

application of the blended Learning model in improving learning 

outcomes regarding student knowledge values in Graphic Design 

learning for class X students of SMKN 2 Selayar in the 2023/2024 

Academic Year. The type of research used in this study is the class 

action research model which comes from the model proposed by 

Kemmis and McTaggart. The data collection technique used is the 

provision of tests, and non-tests in the form of documentation and 

questionnaires. The instruments used are tests in the form of Posttests 

and non-tests in the form of observation sheets, documentation and 

questionnaires. The subjects of this study were all 23 class X students. 

Quantitative data analysis techniques. The results of this study 

indicate that learning with the blended Learning model has a positive 

impact on improving student learning outcomes. This can be seen 

from students' understanding of the material presented by the teacher 

(learning completeness increased from pre-cycle, cycles I and II) 

which were 21.7%, 56.5%, and 91.3% respectively. In cycle II, 

students' classical learning completeness has been achieved.  
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefketifan dan dampak 

dalam penerapan model pembelajaran blended Learning dalam 

meningkatkan hasil belajar menyangkut nilai pengetahuan siswa 

dalam pembelajaran Desain Grafis siswa kelas X SMKN 2 Selayar 

Tahun Pelajaran 2023/2024.  Jenis penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu model penelitian kelas (Class action research) 

yang berasal dari model yang dikemukakan oleh Kemmis dan 

McTaggart. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah 

pemberian tes,   dan non tes berupa dokumentasi dan angket. 

Instrumen yang digunakan tes berupa Posttest dan non tes berupa 

lembar observasi, dokumentasi dan angket. Subjeck Penelitian ini 

adalah seluruh siswa kelas X sebanyak 23 siswa. Teknik analisis data 

kuantitatif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pembelajaran 

dengan model blended Learning memiliki dampak positif dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini dapat dilihat dari 

pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan guru 

(ketuntasan belajar meningkat dari prasiklus, siklus I dan II) yaitu 

masing-masing 21,7%, 56,5%, dan 91,3%. 
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Pendahuluan  

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar 

pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan pendidik agar 

dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta 

pembentukan sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran adalah 

proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik. Pembelajaran juga dapat 

diartikan sebagai sesuatu pengalaman secara relatifnya menghasilkan perubahan kekal dalam 

pengetahuan dan tingkah laku (Woolfolk, 2020).  

Hasil belajar berperan penting dalam proses pembelajaran sebab dengan hasil tersebut 

guru dapat mengetahui sebagaimana perkembangan pengalaman atau pengetahuan yang sudah 

diperoleh siswa dalam upaya menggapai tujuan-tujuan belajarnya melalui proses kegiatan 

belajar mengajar berikutnya (Wibowo et al., 2021). 

Blended Learning adalah sebuah kemudahan pembelajaran yang menggabungkan 

berbagai cara penyampaian, model pengajaran, dan gaya pembelajaran serta memperkenalkan 

berbagai pilihan media dialog antara fasilitator dengan orang yang mendapat pengajaran. 

Blended Learning juga sebagai sebuah kombinasi pengajaran langsung (face-to-face) dan 

pengajaran online (Hadion., 2020). 

Desain grafis yaitu sebuah  bentuk  seni  yang  merupakan kombinasi  dari  elemen grafis 

seperti bentuk, garis, warna dan sebagainya yang dirancang sedemikian rupa dengan tujuan 

untuk dapat  menjadi sarana agar melalui desain tersebut bisa menyampaikan  informasi  atau  

sesuatu hal  yang  ingin disampaikan. Ilmu tentang desain grafis disebut sebagai Desain 

Komunikasi Visual (DKV), desain komunikasi visual merupakan ilmu cabang dari seni yang 

mempelajari tentang konsep komunikasi melalui ide kreatif dan media dengan memanfaatkan 

elemen-elemen visual. Desain  grafis  merupakan  suatu  proses  menciptakan  sutau  pesan  

baru  yang  terdiri  dari teks dan ilustarsi pada segala permukaan (Mulyana et al., 2019). 

 

Metode 

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK), mengadaptasi model yang dikembangkan oleh Kemmis dan McTaggart. Model ini 

secara fundamental melibatkan serangkaian siklus yang masing-masing terdiri dari empat 

komponen interaktif: perencanaan (planning), tindakan (action), pengamatan (observing), dan 

refleksi (reflection). Pendekatan PTK dipilih karena kemampuannya untuk secara sistematis 

mengidentifikasi masalah dalam praktik pembelajaran, menerapkan solusi inovatif, dan secara 

berkelanjutan mengevaluasi dampaknya dalam lingkungan kelas yang sebenarnya. 

Siklus berulang dari perencanaan, tindakan, pengamatan, dan refleksi ini memungkinkan 

peneliti, yang sekaligus juga adalah praktisi (guru), untuk terus-menerus memperbaiki dan 
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mengembangkan strategi pengajaran. Fase perencanaan melibatkan identifikasi masalah dan 

perumusan tindakan yang akan diambil; fase tindakan adalah implementasi langsung dari 

rencana tersebut di dalam kelas; fase pengamatan mencatat dampak dan dinamika yang terjadi 

selama tindakan; dan fase refleksi adalah momen kritis untuk menganalisis data, memahami 

keberhasilan atau hambatan, serta merumuskan rencana untuk siklus berikutnya. Model 

Kemmis dan McTaggart ini sangat relevan untuk penelitian yang bertujuan meningkatkan 

kualitas pembelajaran secara praktis dan kontekstual. 

 

Hasil 

Sesuai tahapan-tahapan pada setiap siklus yang telah di lakukan pada penelitian ini, 

sebagai berikut:  

a. Studi Pendahuluan: Studi pendahuluan pada ini diawali dengan melakukan observasi di 

sekolah kepada guru, siswa dan kepala sekolah kemudian merekap nilai yang berkaitan 

dengan materi. 

b. Perencanaan (Planning): Peneliti menetapkan materi pelajaran yaitu Dasar Desain Grafis, 

menyusun modul ajar, instrumen test dan non test, yang akan digunakan peneliti, uji 

kelayakan instrumen penelitian dan menganalisis data hasil uji kelayakan  instrumen. 

c. Tindakan/pelaksanaan (Action): Melakukan pembelajaran dengan model Blended Learning 

dengan materi Dasar Desain Grafis.  

d. Observasi: Pengamatan dilakukan oleh peneliti dalam mengecek semua hasil metode 

pengumpulan data yang telah dilakukan dalam perencanaan. 

e. Refleksi: Peneliti melihat dan mempertimbangkan atas hasil atau dampak dari berbagai 

tindakan yang telah dilakukan. 

Hasil penelitian yang di peroleh setelah pelaksanaan pra siklus, siklus 1 dan siklus 2 dapat 

dilihat pada tabel 1  

Tabel 1. Nilai Siswa disetiap siklus 

No Nilai Siswa Pra Siklus Siklus 1 Siklus 2 

1 Nilai Tertinggi 75 80 90 

2 Nilai Terendah 30 50 60 

3 Rata-rata 60,7 66,0 80,7 

4 Ketercapaian 5 13 21 

5 % Ketercapaian 21,7% 56,5% 91,3% 

 

Setelah tindakan menggunakan model blended Learning, siswa merasakan kemudahan 

dalam belajar karena materi lebih bisa dipahami karena selain dijelaskan oleh guru, materi juga 

sudah di upload oleh guru di platfrom online yang bisa di pelajari setiap saat (Amin, 2017). 

Guru kolaborator menyatakan bahwa setelah menggunakan model blended Learning keaktifan 

siswa dalam pembelajaran meningkat juga diikuti oleh hasil belajar siswa yang sebagian besar 

siswa sudah mencapai KKTP.   
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Diagram peningkatan hasil belajar desain grafis

Nilai Tertinggi Nilai Terendah Tuntas Tidak Tuntas

Pembahasan 

Peningkatan hasil belajar diukur menggunakan posttest. Berdasarkan posttest dapat 

diketahui adanya peningkatan hasil belajar. Pengukuran hasil belajar bertujuan untuk mengukur 

sejauh mana siswa telah menguasai materi yang telah diajarkan.  

Pada pra siklus diketahui masih ada siswa yang memperoleh niali dibawah kktp dengan 

perolehan nilai sebesar 30 sedangkan nilai tertinggi yang diperoeh siswa yaitu 75, pada 

prasiklus diketahui ada 18 dari 23 siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan tujuan 

pembelajaran. Pada siklus I diketahui adanya peningkatan nilai lebih baik dari prasiklus dengan 

nilai 50, sedangkan nilai tertinggi yang diperoleh adalah 80.  Diketahui terdapat 10 dari 23 

siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran di siklus I. Kemudian pada 

siklus II diketahui nilai terendah yang diperoleh siswa adalah 60, sedangkan nilai tertinggi 95. 

Sebanyak 2 dari 23 siswa yang belum mencapai kriteria ketuntasan tujuan pembelajaran di 

siklus siklus II.  

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Gambar 1 Peningkatan hasil belajar desain grafis siswa 

Hasil belajar siswa pada posttest pra siklus, siswa yang mencapai KKTP adalah 5 siswa 

atau 21,7%. Terjadinya peningkatan saat posttest siklus I yaitu sebanyak 13 siswa atau 56,5%. 

Kemudian peningkatan saat posttest siklus II yaitu 21 siswa atau 91,3%, hasil belajar desain 

grafis telah mencapai keberhasilan. Penelitian ini membuktikan bahwa terjadinya peningkatan 

hasil belajar siswa dengan menggunakan model pembelajaran blended learning.    

 

Kesimpulan 

Penerapan model pembelajaran blended Learning mempunyai pengaruh positif, yaitu 

dapat meningkatkan motivasi belajar siswa yang ditunjukan dengan rata-rata jawaban siswa 

yang menyatakan bahwa siswa tertarik dan berminat dengan model belajar tersebut sehingga 

mereka menjadi termotivasi untuk belajar. Penerapan pembelajaran dengan model blended 



JIMU: Jurnal Ilmiah Multi Disiplin 
Vol. 03, No. 03, Tahun 2025, Hal. 1595 - 1601, ISSN: 3031-9498 (Online)   
 

1600 |Jurnal Ilmiah Multi Disiplin (JIMU) 
 

Learning efektif hal ini bisa dilihat daripeningkatan hasil belajar siswa di setiap siklusnya 

terjadi peningkatan. Pembelajaran dengan model blended Learning memiliki dampak positif 

dalam meningkatkan hasil belajar siswa yang ditandai dengan peningkatan kriteria ketercapaian 

tujuan pembelajaran  dalam setiap siklus, yaitu pras siklus (21,1%), siklus I (56,5%), dan siklus 

II (91,3%). 
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