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ABSTRAK

Jusratul Aulia, 2026 :Penggunaan Bahan Ajar Digital Untuk Meningkatkan
Motivasi Dan Hasil belajar Seni Budaya Materi
Mendesain Kelas VII 4 SMP Negeri 7 Padang.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran Seni Budaya materi mendesain melalui penggunaan bahan ajar
digital kelas VII 4 SMP Negeri 7 Padang. Latar belakang penelitian didasari oleh
rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa, yang tampak dari partisipasi pasif,
kebosanan, dan pencapaian nilai di bawah kriteria ketercapaian tujuan
pembelajaran (KKTP).

Metode penelitian yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
yang dilaksanakan dalam dua siklus. Setiap siklus terdiri dari tahap perencanaan,
pelaksanaan tindakan, pengamatan, dan refleksi. Subjek penelitian adalah 32 siswa
Kelas VII 4. Data dikumpulkan melalui observasi, angket motivasi, tes hasil belajar
(pengetahuan dan keterampilan), serta dokumentasi. Analisis data dilakukan secara
kuantitatif dengan teknik statistik deskriptif dan uji paired sample T test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan bahan ajar digital mampu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Pada siklus I, rata-rata skor motivasi
siswa mencapai 64% (kategori sedang), sedangkan pada siklus II meningkat
menjadi 87% (kategori sangat tinggi). Hasil belajar siswa juga mengalami
peningkatan, pada siklus I ketuntasan mencapai 59,37% dengan rata-rata nilai
78,96, dan pada siklus II ketuntasan meningkat menjadi 93,75% dengan rata-rata
nilai 87,78. Uji hipotesis mengonfirmasi bahwa peningkatan tersebut signifikan.
Dengan penelitian ini dapat Simpulkan bahwa bahan ajar digital efektif dalam
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi mendesain.

Kata kunci: Bahan Ajar Digital, Motivasi Belajar, Hasil Belajar, Mendesain, Seni
Budaya, PTK.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada hakikatnya merupakan usaha sadar dan terencana untuk
mewujudkan suasana belajar yang memungkinkan peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya, sebagaimana ditegaskan dalam UU No. 20
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional. Pendidikan adalah proses
transformasi sikap dan perilaku yang bertujuan mengembangkan seluruh potensi
individu, baik spiritual, pengendalian diri, kecerdasan, akhlak mulia, maupun
keterampilan.

Sebagai sarana untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia, maka
pendidikan merupakan hal yang sangat penting dalam kehidupan modern.
Perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) telah memberikan
pengaruh yang transformatif dalam berbagai bidang termasuk pendidikan. Pada
era abad ke-21, pendidikan menuntut guru untuk merancang pembelajaran yang
kreatif dan inovatif dengan pusat pembelajaran bergeser dari guru kepada siswa.
Dalam konteks ini, peran guru menjadi sangat penting, tidak hanya sebagai
penyampai materi, tetapi juga sebagai pendamping yang memudahkan proses
belajar dan membangkitkan semangat siswa guna menciptakan pembelajaran
yang bermakna.

Motivasi belajar merupakan faktor penting yang memberikan rangsangan
semangat dan rasa senang dalam proses pembelajaran. Dengan motivasi yang
tinggi, siswa akan merasa percaya diri dan terdorong untuk aktif mengikuti

pelajaran, sehingga mereka lebih antusias dalam memahami materi .



Motivasi belajar juga membantu siswa untuk mengatasi rasa malas, menggantuk
dan kebosanan, khususnya ketika menghadapi bahan ajar yang menantang,

sehingga mereka tetap termotivasi untuk belajar secara konsisten.

Gambar 1. Suasana kelas
(Sumber: Jusratul Aulia, 2025)

Rendahnya motivasi siswa dapat terlihat dari beberapa perilaku, seperti
sering mengantuk, rasa bosan, dan menujukan sikap pasif dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut dipengaruhi oleh beberapa faktor, antara lain
penggunaan metode pembelajaran yang masih didominasi oleh ceramabh,
minimnya interaksi dalam proses pembelajaran, kurangnya pemanfaatan media
visual, serta rendahnya kepedulian siswa terhadap penyelesaian tugas, dan
keterlibatan dalam kegiatan belajar. Rendahnya motivasi ini tidak hanya
memengaruhi semangat belajar di kelas, tetapi juga berdampak langsung pada
capaian akademik siswa. Akibatnya hasil belajar siswa sering kali belum
mencapai standar Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). Kondisi
tersebut menjadi penghambat utama dalam pencapaian tujuan pembelajaran,

menciptakan lingkungan belajar yang statis dengan hasil akademik yang lemabh.



Salah satu faktor yang diduga memengaruhi rendahnya hasil belajar adalah
kapasitas guru dalam memanfaatkan media pembelajaran, serta pengembangan
dan pemanfaatan teknologi berbasis digital yang belum mencapai tingkat
optimal. Selain itu, kurangnya kemampuan guru dalam mengembangkan bahan
ajar yang kreatif membuat mereka masih dominan menggunakan bahan cetak
sebagai sumber belajar utama. Metode ceramah yang terus-menerus digunakan
oleh guru juga kurang dengan karakteristik generasi saat ini yang membutuhkan
pembelajaran yang lebih interaktif dan visual. Akibat cara mengajar tersebut,
siswa sering mengantuk, rasa bosan, dan sikap pasif dalam kelas, sehingga
proses pembelajaran menjadi kurang efektif dan tidak mampu membangkitkan
motivasi belajar siswa secara maksimal. Kondisi ini menjadi penyebab
kesenjangan antara metode pembelajaran yang diterapkan dengan kebutuhan
belajar siswa di era sekarang, sehingga motivasi siswa dalam proses
pembelajaran belum dapat terwujud secara optimal. Hal inilah yang berdampak

terhadap rendahnya hasil belajar siswa, seperti terlihat pada tabel berikut.

Table 1. Data Hasil Belajar UH Pembelajaran Seni Rupa 2024/2025

No | Kelas Jumlah | KKM Tidak % Tuntas %
Siswa Tuntas
1. VII 4 32 80 31 96,9% 1 3,1%
2 VII 5 32 80 29 90,6% 9,4%

Sumber : hasil nilai PH di kelas VII 4 dan VII 5 2024/2025

Berdasarkan data tebel 1 di atas dapat terlihat bahwa dalam proses belajar
mengajar tidak mencapai standar KKTP Kelas VII 4 memperoleh nilai di
bawah 80 sebesar 3,1% dan nilai di atas 81 sebesar 96,9%, kemudian untuk
kelas VII 5 memperoleh nilai di bawah 80 sebesar 9,4% dan nilai di atas 81
sebesar 90,6%.

Melalui pengalaman mengajar yang telah dilakukan,



pembelajaran pada materi mendesain di SMP Negeri 7 Padang. Kondisi seperti
ini patut menjadi perhatian yang sungguh bagi guru yang mengajar mata
pelajaran ini. Guru mencari apa kendala dan kekurangan yang penyebab siswa
memperoleh hasil belajar yang rendah serta mencari solusi untuk memecahkan
masalah sehingga siswa di kelas VII 4 dapat meningkatkan hasil belajar hingga
mencapai diatas KKTP yang telah ditemukan.

Berdasarkan hal tersebut, salah satu wujud kepedulian penulis dalam
mewujudkan kesadaran siswa terhadap pentingnya pendidikan seni budaya
adalah dengan mendorong peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa melalui
penggunaan bahan ajar digital. Dari aspek sistematika dan kelengkapan, bahan
ajar digital tetap harus memuat komponen-komponen penting seperti peta
konsep, tujuan pembelajaran, materi, latihan soal, evaluasi, dan umpan balik.
Komponen-komponen tersebut disajikan dalam berbagai format digital, seperti
dokumen (EPUB), (PowerPoint), video pembelajaran, website, atau aplikasi.
Dengan format ini, bahan ajar tidak lagi sekadar tayangan pasif, melainkan
mampu memvisualisasikan konsep abstrak serta dilengkapi dengan fitur
interaktif yang memberikan umpan balik langsung, sehingga mendorong siswa
untuk aktif mengeksplorasi materi secara mandiri. Bahan ajar digital
menawarkan variasi penyajian materi yang tidak mungkin dilakukan oleh
metode ceramah karena menggunakan pendekatan multimedia. Kehadiran bahan
berbasis digital dalam proses pembelajaran menjadikannya instrumen yang

efektif dan interaktif, yang dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti



komputer atau ponsel guna mendukung tercapainya tujuan pembelajaran secara
optimal.

Oleh karena itu, penulis memilih untuk meggunakan bahan ajar digital ini
karena perannya yang penting dalam mengatasi permasalahan pembelajaran
mendesain serta diharapkan dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
di kelas VII 4. Dengan adanya bahan ajar digital, siswa dapat berperan aktif dan
kreatif dalam pembelajaran mendesain, sehingga mereka tidak lagi
mengungkapkan kesulitan seperti “saya tidak paham materinya ibu” atau
“bagaimana cara membuat gambarnya”. Kehadiran bahan digital ini
memanfaatkan keunggulan media pembelajaran yang variatif dan
menyenangkan, yang tidak hanya mengurangi kebosanan tetapi juga
memudahkan guru dalam menyampaikan materi.

Berdasarkan permasalahan di atas maka dalam penelitian ini penulis
mengajukan judul “Penggunaan Bahan Ajar Digital Untuk Meningkatkan
Motivasi Dan Hasil Belajar Seni Budaya Materi Mendesain kelas VII 4 SMP
Negeri 7 Padang”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang dapat didentifikasi beberapa permasalahan :

1. Rendahnya motivasi dan hasil belajar siswa dalam materi mendesain siswa
kelas VII 4 SMP Negeri 7 Padang.

2. Keterbatasan media pembelajaran yang di gunakan oleh guru dalam proses
pembelajaran seni budaya materi mendesain kelas VII 4 SMP Negeri 7

Padang.



3. Guru masih menggunakan metode pembelajaran yang masih didominasi oleh
metode ceramah dalam pembelajaran seni budaya materi mendesain.
4. Rendahnya kepedulian dan keterlibatan siswa yang ditandai dengan sikap
pasif, malas, serta penyelesaian tugas.
5. Guru belum mencoba menggunakan bahan ajar digital saat proses
pembelajaran seni budaya materi mendesain.
C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dipaparkan
di atas, maka perlu dilakuka pembatasan masalah untuk mencapai tujuan
penenlitian. Peneliti membatasi masalah penenliti ini pada tinjauan tentang
upaya meningkatkan motivasi dan hasil belajar seni budaya materi mendesain
dengan penggunaan bahan ajar digital kelas VII 4 SMP Negeri 7 Padang.
D. Perumusan Masalah
Masalah yang dirumuskan yaitu apakah penggunaan bahan ajar digital
dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran seni
budaya materi mendesain di Kelas VII 4 SMP Negeri 7 Padang.
E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran mendesain

dengan penggunaan bahan ajar digital di kelas VII 4 SMP Negeri 7 Padang.



F. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan peneliti setelah menyelesaikan penelitian ini
adalah sebagai berikut:
1. Bagi siswa
Siswa mendapat banyak pengalaman belajar melalui penerapan media
pembelajaran bahan ajar digital yang dapat meningkatkan motivasi dan hasil
belajar pembelajaran seni budaya materi mendesain..
2. Bagi guru
Penelitian ini bermanfaat untuk meningkatkan kemampuan guru dalam
menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan mampu motivasi siswa.
Selain itu, bahan ajar digital dapat memperlancar komunikasi dalam proses
pembelajaran serta membantu guru memvariasikan cara mengajar di kelas.
3. Bagi mahasiswa
Manfaat peneliti ini untuk menambah pengetahuan peneliti,
mengambangkan pengalaman dan kemampuan penelitian tentang menulis
secara ilmiah sehingga menjadikan penelitian lebih professional.
4. Bagi sekolah
Hasil penelitian ini diharapkan bermanfaat sebagai masukan dalam

menyusunan program untuk meningkatkan kualitas sekolah.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilakukan maka

dapat disimpulkan bahwa dengan penggunaan bahan ajar digital dapat

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa dalam pembelajaran seni budaya

materi mendesain di kelas VII.4 SMP Negeri 7 Padang. Hal demikianlah di

buktikan dengan:

1.

Penggunaan bahan ajar digital dapat meningkatkan motivasi siswa dalam
pembelajaran seni budaya materi mendesain. Data diperoleh dari hasil
angket motivasi siswa pada siklus I rata-rata skor motivasi siswa 64 %, pada
siklus II rata-rata skor motivasi siswa mengalami peningkatkan yaitu 87%.
Dalam hal ini terjadi peningkatan sebanyak 23% dari siklus I ke siklus II.

Penggunaan bahan ajar digital dapat meningkatkan hasil belajar siswa
dalam pembelajaran seni budaya materi mendesain. Data yang diperoleh
dari hasil belajar siswa pada siklus I yang tuntas sebanyak 19 siswa
sebanyak (59,37%), dengan rata-rata sebesar 78,96%, sedangkan pada
siklus II yang tuntas sebanyak siswa 30 siswa (93,75%) dengan rata-rata
sebesar 87,78%. Dalam hal ini terjadi peningkatan sebanyak 34,38% dari

siklus I ke siklus II.

100



101

B. Implikasi

Data empiris telah membuktikan bahwa penggunaan bahan ajar digital
dapat meningkatan motivasi dan hasil belajar siswa pada pemebelajaran seni
budaya materi mendesain. Setiap pertemuan pada siklus yang dilaksankan dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa pada materi mendesain dalam
teori. Demikian penggunaan bahan ajar digital dapat menjadi salah satu alternatif
bagi guru untuk memperbaiki motivasi dan hasil belajar siswa pada
pembelajaran seni budaya materi mendesain dalam penggunaan bahan ajar
digital.

Secara umum penggunaan bahan ajar digital terbukti efektif dalam
pembelajaran seni budaya untuk meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa
mencapai batas KKTP pada pembelajaran seni budaya materi mendesain. Oleh
sebab itu dalam penggunaan bahan ajar digital dapat dijadikan alternatif untuk
perbaikan pembelajaran.

C. Saran
Berdasarkan kesimpulan dan implikasi yang telah dikemukkan di atas saran-
saran yang dapat diberikan sebagai berikut:
1. Kepada siswa untuk selalu aktif dalam proses pembelajaran. Dengan aktif
siswa dalam pembelajaran, maka pembelajaran dapat berjalan efektif dan
penggunaan terhadap pembelajaran seni budaya dapat meningkat hingga

mencapai hasil belajar yang baik.
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2. Kepada guru hendaknya dapat menggunakan bahan ajar digital dalam
proses pembelajaran, karena dengan menggunakan bahan ajar gitial dapat
meningkatkan motivasi siswa dan hasil belajar siswa.

3. Kepada pemimpin sekolah agar menyarankan kepada setiap guru mata
pembelajaran untuk penggunaan bahan ajar digital agar motivasi dan hasil

belajar seluruh siswa dapat meningkat.
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