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Bapak/Ibu Kepala SMK Negeri 2 Mojokerto
J1. Mergelo, Pulorejo, Kec. Prajurit Kulon,
Kota Mojokerto

di Mojokerto

Sesuai dengan kurikulum Universitas PGRI Adi Buana Surabaya, untuk penyelesaian akhir
masa studi, mahasiswa diwajibkan menulis skripsi. Berkaitan dengan ini, mohon dengan
hormat Bapak/Ibu Kepala SMK Negeri 2 Mojokerto berkenan memberikan izin penelitian
kepada mahasiswa :

Nama : Mutiara Ayu Paramitha

NIM : 195400015

Program Studi : Pendidikan Seni Rupa

Judul Penelitian : Pengaruh Metode Demonstrasi Terhadap Hasil Belajar Desain

Poster Dengan Menggunakan Media Aplikasi Corel Draw di
Kelas X SMKN 2 Kota Mojokerto
Waktu penelitian : 25 Oktober 2022

Demikian atas bantuan dan kerjasamanya disampaikan terima kasih.
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PEMERINTAH PROVINSI JAWA TIMUR
DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI 2
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Jalan Pulorejo Telp. / Fax (0321) 367356
sch.id Email:

MOJOKERTO 61325

Nomor
Sifat
Lamp
Perihal

: 422.92/1646/101,6.27.5/2022
: Penting

: ljin Penelitian

Kepada,
Yth. Rektor Universitas PGRI Adi Buana

Jalan Ngagel Dadi Ill B/37

di
SURABAYA

Menindaklanjuti Surat Dari  Universitas PGRI Adi Buana Nomor:

064/Ak.2/FISH/X/2022 Tanggal 24 Oktober 2022 tentang Permohonan ljin
Penelitian, maka dengan ini kami menerangkan bahwa saudara:

: MUTIARA AYU PARAMITHA / 195400015

Nama / Nim
Program Study  : Pendidikan Seni Rupa
Judul Skripsi : Pengaruh Metode Demonstrasi Terhadap Hasil Belajar

Desain Poster Dengan Menggunakan Media Aplikasi Corel
Draw di Kelas X SMKN 2 Mojokerto.

telah melakukan penelitian di SMKN 2 Mojokerto terhitung mulai Tanggal 8
November s.d. tanggal 16 November 2022.

Demikian atas perhatiannya kami sampaikan terima kasih.
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LEMBAR KERJA PENYUSUNAN PERANGKAT

INTRAKURIKULER (LK4) MODUL AJAR

Satuan Pendidikan

Mata Pelajaran

Bidang Keahlian

Program Keahlian

Kreatif Kriya

Nama Guru

Fase/Jenjang/Kelas/Sem.

Elemen

Alokasi Waktu

: SMKN 2 Kota Mojokerto

: Desain Publikasi

: Seni dan Industri Kreatif

: Seni Rupa Desain dan Produksi

: Bone Sugara, S.Kom.
: E/SMK/ X/ Satu

: Mengalami, Menganalisa,
Menggunakan kreativitasnya

: 2x9x45 menit

CP TP PPP Indikator
Siswa 1. Menjelas 1. Bernalar 1. Menjelas
mampu kan serta kritis kan
Memahami, mengimp mengaju konsep
menerapkan, lementasi kan desain
menganalisis, kan pertanya publikasi
dan konsep an , 2. Mengimp
mengevaluasi desain menjela lementasi
tentang publikasi skan kan
pengetahuan (baliho, informa konsep
faktual, billboard Si desain
konseptual, ) dengan 2. Mandiri publikasi
operasional baik. : Meranca
dasar, dan 2. Meranca percaya ng desain
metakognitif ng dan diri, publikasi
sesuai dengan membuat kreatif
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bidang dan
lingkup kerja
Desain
Komunikasi
Visual pada
tingkat
teknis,
spesifik,
detil, dan
kompleks,
berkenaan
dengan ilmu
pengetahuan,
teknologi,
seni, budaya,
dan
humaniora
dalam
konteks
pengembang
an  potensi
diri.

desain
publikasi
(baliho, 3.
billboard
) dengan
tepat.

dan
adaptif
Beriman
bertagw
a kepada
Tuhan
YME
dan
berakhla
k mulia :
menghar
gai
perbeda
an, dan
tanggun
g jawab

3. Membuat
desain
publikasi

A. Langkah-langkah Pembelajaran

Tahapan Pertemuan 1 (4 JP) Pertemuan 2 (5 JP)
Pendahuluan 1. Guru 1. Menjelaskan
15 menit mempersiapka ulang dan
n materi ajar Tanya jawab
dan alat/media mengenai
pembelajaran materi yang
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2. Guru disampaikan
menjelaskan sebelumnya
materi yang
akan
dipelajarai
pada semester
gasal
Guru
menjelaskan
tujuan
pembelajaran
dan
kompetensi
dasar yang
akan dicapai

Kegiatan Inti Peserta didik 1. Setiap

60 menit menggunakan anggota

kesempatan kelompok
yang diberikan mencoba
oleh pendidik menghubu
kepada setiap ngkan
kelompok informasi-
belajar untuk informasi
mengidentifika yang
si sebanyak ditemukan
mungkin dalam
masalah yang diskusi
relevan dengan kelompok
materi 2. Peserta
kemudian didik
merumuskan menyamp
permasalahann aikan hasil
ya dan diskusi
memperkirakan kelompok
jawaban nya di
sementara.
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2. Peserta didik

depan

mengumpulkan kelas
informasi 3. Guru
melalui memberik
internet, buku an
referensi dan kesempata
berdiskusi n pada
dengan peserta kelompok
didik lainnya lain untuk
dalam satu mengajuk
kelompok. an
pertanyaa
n
ditemukan
dalam
diskusi
kelompok
Penutup 1. Guru 1. Guru
15 menit men_ginfor melakuke}n
masikan tanya jawab
materi dengan peserta
yang akan didik  untuk
dipelajari membuat
pada rangkuman
pertemuan materi belajar.
berikutny Guru
a. mengakhiri
2. Guru kegiatan
menutup pembelajaran,
pelajaran dan motivasi
dengan untuk  tetap
doa semangat
penutup belajar
dan salam Guru
menginformas
ikan materi
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yang akan
dipelajari pada
pertemuan
berikutnya

4. Guru menutup
pelajaran
dengan  doa
penutup  dan
salam

A. Penilaian

Jenis Penilaian

Pertemuan 1

Pertemuan 2, 3 dan
4

Penilaian Sikap

Lembar Observasi

Lembar Observasi

Penilaian
Pemahaman Konsep

Tes Lisan dan
Tulis

Tes Lisan dan Tulis

Penilaian
Keterampilan Proses

Praktek

Praktek

B. Media, Alat, dan Bahan Pembelajaran

Media, Alat, dan Bahan
Pembelajaran

Laptop / Komputer, LCD

Jaringan Internet

Gambar Karya Desain
Publikasi

Lembar Kerja Siswa
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Matrik Penelitian Kuantitatif

Judul : PENGARUH METODE DEMONSTRASI TERHADAP HASIL BELAJAR DESAIN POSTER DENGAN
MENGGUNAKAN MEDIA APLIKASI COREL DRAW DI KELAS X SMKN 2 KOTA MOJOKERTO

No | Rumusan Konsep Variabel Indikator Hipotesis Metode penelitian Datar Pustaka
Masalah Variabel
Populasi Teknik Teknik
Sample Pengumpulan | Analisis
Data Data
1. | Bagaiman | Dengan cara | Menggunak | Metode Ada, Kelas X Observasi Menggu | Undang-undang

akah menjelaskan an variabel | pembelajaran | pengaruh | SMKN 2 Tes nakan Republik
penerapan | bagaimana bebas dan adalah cara pengguna | Kota Angket rumus Indonesia
metode langkah-langkah | terikat. yang an metode | Mojokerto | Dokumentasi | korelasi Nommor 20
demonstra | dalam digunakan demonstra Tahun 2003
si dalam | pembuatan Variabel oleh guru atau | si terhadap Sistem
pembelaja | desain poster | bebas : pendidik hasil Pendidikan
ran desain | mmenggunakan | Metode untuk belajar Nasional, 8
poster aplikasi  corel | Variabel mengimpleme | desain Juli 2003.
mengguna | draw. Mulai dari | terikat : ntasikan poster. Jakarta.
kan media | tahap penjelasan | Hasil rencana
aplikasi materi, membuat | belajar pembelajaran Dewantara, Ki
Corel sket poster yang yang telah Hajar. 2004.
Draw? akan di desain, disusun dalam Bagian

cara membuka bentuk Pertama:

aplikasi  corel kegiatan Pendidikan.

draw dan nyata dan Yogyakarta:

menjelaskan praktis untuk Majelis luhur
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fungsi dari tool-
tool yang ada

pada  aplikasi
hingga cara
mendesain
poster pada
aplikasi  corel
draw sesuai
dengan sket
yang sudah
dibuat

mencapai
tujuan
pembelajaran.

Metode
demonstrasi
adalah
metode
mengajar
yang cukup
efektif dengan
tujuan
membantu
para siswa
untuk
memperoleh
jawaban
dengan
mengamati
suatu proses
atau peristiwa
tertentu.

Persatuan
Taman Siswa.

Abu Ahmadi dan

Widodo
Supriyono.
2004.
Psikologi
Belajar.
Jakarta: PT.
Rineka Cipta.

Sudjana, Nana.

2011.
Penilaian
Hasil Proses
Belajar
Mengajar.
Bandung: PT.
Remaja
Kosdakarya.

Daryanto. 2012.

Media
Pembelajaran.
bandung; Satu
Nusa.
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Pardede, Lasma.
2008. Poster
Pemanasan
Global Dalam
Karya Desain
Grafis. Jurnal
Seni Rupa Fbs
Unimed,5 (2)
49,

Susanto, Mikke.
2002. Diksi
Rupa-
Kumpulan
Istilah Seni
Rupa.
Yogyakarta:
Kan isi us.

Kusrianto, Adi.
2007.
Pengantar
Desain
Komunikasi
Visual.
Jakarta:
ANDI.
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Adakah
pengaruh
pengguna
an metode
demonstra
si terhadap
hasil
belajar
desain
grafis
pada siswa
kelas X
SMKN 2
Kota
Mojokerto
5

Pengaruh
penggunaan
metode
demontrasi
dalam
pembelajaran
desain poster
yaitu membuat
siswa  menjadi
lebih kreatif dan
paham  dalam
membuat desain
melalui aplikasi
digital  seperti
corel draw.

Desain grafis
adalah proses
komunikasi
menggunakan
elemen
visual, seperti
tulisan,
bentuk, dan
gambar
melalui
sebuah desain
yang
dimaksudkan
untuk
menciptakan
persepsi akan
suatu pesan
yang
disampaikan.

Aplikasi corel
draw adalah
software yang
dirancang
untuk
mengedit atau
membuat
desain

Hermawati D.A,
Sri. 2008.
Seni Budaya
Jilid 2 Untuk
SMK. Jakarta:
Departemen
Pendidikan
Nasional.

Sipahelut, Atisah
dan
Petrussumadi.
1991. Dasar-
dasar Desain.
Jakarta:
Departemen
Pendidikan
dan
Kebudayaan.

Sirait, Hotman.
2009. Buku
Petunjuk
Desain
Komunikasi
Visual.
Medan:
Jurusan

73




gambar 2
dimensi
seperti
ilustrasi,
vektor, siluet,
edit foto,
logo, dsb.

Pendidikan
Seni Rupa
FBS
Universitas
Negeri
Medan.

Izham, Dedy. 2015.

Desain Grafis
dan Desain
Komunikasi
Visual

(khusus
pemula).
Surabaya: Jasa
Multimedia.

Kusmiati. 1999.

Teori Dasar
Desain
Komunikasi
Visual.
Bandung.

Nasution. 2006.

Kurikulum
dan
Pengajaran.
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Jakarta: PT.
Bumi Aksara.

Munadi, Yudi.
2008. Media
Pembelajaran.
Jakarta:
Gaung
Persada Press.

Susanto, Mikke.
2002. Diksi
Rupa-
Kumpulan
Istilah Seni
Rupa.
Yogyakarta:
Kan isi us.

Kusrianto, Adi.
2007.
Pengantar
Desain
Komunikasi
Visual.
Jakarta:
ANDI.
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Sachari Agus. 2005.
Pengantar
Metodologi
Penelitian
Budaya Rupa
Desain
Arsitektur,
Seni Rupa dan
Kriya. Jakarta:
PT. Erlangga.
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DOKUMENTASI PROSES PENELITIAN
DI SMKN 2 KOTA MOJOKERTO

Foto pribadi 15 November 2022
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HASIL KARYA DESAIN POSTER MENGGUNAKAN

MEDIA APLIKASI COREL DRAW

No | Nama Siswa Karya Nilai
1 Ahmad Dabit 80
Andri Pratikno
2 Ari Jaludien 80
Hervin Fahri
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Aulia Putri
Febriliana

80
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80

4 | Cindy Aulia
Bestari

80

5 | Della Amanda
Rahma Dini

hwmﬁw" m’“’
WM‘{W
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- pu&!ly dase
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eomete one-sieetcléls Yisteimolo y
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Delya Putri
Sugesti

90

Monkey D. Luffy merupakan 7
tokoh protagonis utama dari manga /
dan anime yang berjudul One Piece (1997).

la adalah pendiri dan kapten Bajak Laut Topi
Jerami sesuai dengan implannya

sebagai bajak laut.

Ternyata ia juga merupakan putra

dari pemimpin Revolusi
Monkey D. Dragon,
cucu dari pahlawan Marinir

Dino
Mawardhana

80

N
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Egga Hendra
Prasetyo

' ¢DEAD OR ALIVE9

i NONKEYDALLRRY ¢ j

1 5006,000,000—

l s MARINE

80

Eka Krisha
Ardian putra

MUNHEH LUFFY
é: i,
b M ;\

~ MONKEY D LUFFY

ONE PIECE adalah scbuah Manga dan Anime

yangmenceritakan tentang kisah sckelompok bajak

\\ laut dalammencari harta karum legendaris, Onc Picce.

= OnePiece dibuat eleh Eiichiro 0da pada Agustus 1997
diShoncn Jump terbitan Shuctsha dan
hingga kini masih terus berlanjut.

80
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10

Febriana
Hamdah
Hanum

80
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11 | Hafindra Putri 80
Saraswati JUMP COMICS =&
12 Indriana 85
Febrian
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13 Leni 80
14 Marcelino 80
Omercis
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15

Maya
Primanda
Aulia Putri

90
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Moch. Labib
Tamimi

3

NI N

rcmran (S ewossy pedin77 HOBBY PEDIA77@GMAIL.COM

-
|

Mochammad
Aruni llyasyah
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18 Muhammad 80
Arifin llham
19 Muhammad 80
Ramadani
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20

Muhammad
Resha
Alfiansyah
Putra

wares

90
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21

Muhammad
Yusrul
Erlangga

U akan 40480 salu harskier palig Borik
o oqmmm‘p Solang kirrinal Dperbenakan
s peost it e sl g et

lmhAmMM|m-nm ke kegritedisn
a perat ol yarg benobolihan devgen Bstiia Joust diangie:

Koyl Jola ek meri| kerompom manisis woe: meakian
MRNGOIMEKAN eANIANTYA O Bidinp WK Krvia

90

22

Mukhammad
Rakhmadhani
Gunawan

90
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23 Nathanael 80
Putra
Hendrayana
' ' A ‘ '
0
24 | Olyvia Dwi 80
Purwanti
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smdaronys Larry Liehar yang mamdeamya artis Don Mot

peruny lopis bupm enk rem e

25

Putri Amanda
Sari

80
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26

Putri Nur
Aisyah

Ay yang berkaitan Marvel
pertama kali didirikan
dengan nama “Timely

Publications”

| HOBBY:
PEDIA

80

27

Rachel Inez
Celia
Dwiyanti

s o
i poe g
Dengan kekuatannys, i berisaba madung Asgard deb Mudgard
m sebuk
lrgangs

o =

Toor distia pertempurasays, Aden sumber ang mesalahan baba denen palu

an i pete Lambang My - banga V. sebogal iaribang el
. ., (R
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28 Rafael Putra 90
Widantono

29 | Sely Aprilya 85
Hartanti
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30

Setyo Rini

" N PO .

i = Mpramoal ¥ =
.-‘ ‘ 1

95
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31 | Uswatun Putri 85
Rojabiah
32 Vanesa 80
Wahyu
Puspitasari
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33

Yoga Anugrah
Pratama

@fs»rp s:PIXAR

!
A
Toy Story adalah film komgainn\xln\ninm
yang diproduksi oloh Pixar Animation Studio: ieh Walt Disney Pictures.
Film dobut sutradara fitur John Lasseter ini adalah film fitur sepenunnya
animasikemputer pertama, serta film fitur pertama dari Pixar.

80

34

Zaneta Dwi
Kirana

etualangan fant; 2 er 30 Amerika 2016 yang
dlproduks e WaltDisney Animatian Studios dan filn ke-56 dalar kanan fitur animasi Dsney.
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