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ABSTRAK

Pengimplementasian Kurikulum Merdeka ke dalam jenjang pendidikan menengah,
terutama pada Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) menimbulkan terjadinya dinamika
yang menarik untuk dicermati. Salah satunya adalah terjadinya konversi kompetensi
keahlian Multimedia menjadi kompetensi keahlian Desain Komunikasi Visual seperti
yang tertuang pada Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, Dan Asesmen
Pendidikan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Nomor
024/H/KR/2022 Tentang Konsentrasi Keahlian Smk/Mak Pada Kurikulum Merdeka. Hal
ini menyebabkan Jurusan Multimedia diharuskan berubah menjadi Jurusan Desain
Komunikasi Visual agar bisa sesuai dengan konversi tersebut. Perubahan ini
menimbulkan beberapa kesulitan yang dialami oleh banyak SMK yang memiliki jurusan
Multimedia, salah satunya adalah SMK Negeri 1 Sambirejo. Kesulitan tersebut
dipengaruhi oleh beberapa factor. Faktor yang pertama adalah minimnya guru Jurusan
Multimedia yang mempunyai keahlian dasar Desain dan Seni Rupa. Hal ini tampak dari
kurang dalamnya materi Dasar Matra Visual yang seharusnya menjadi dasar materi bagi
siswa-siswa jurusan DKV. Faktor pertama tersebut diperparah dengan factor kedua yaitu
rendahnya tingkat kepercayaan diri para siswa untuk mempelajari Dasar Matra Visual.
Melihat dari kedua factor tersebut, perlu diadakan suatu program lokakarya yang
mempelajari Dasar Matra Visual yang berbasis pada Project Based Learning. Program
pengabdian ini secara keseluruhan menggunakan metode Community Based Participatory
Action Research (CBPAR). Metode ini adalah pendekatan penelitian yang bersifat
kolaboratif dengan melibatkan semua pemangku kepentingan selama proses pengabdian
atau penelitian

Kata Kunci : Lokakrya, Project Based Learning, Dasar Matra Visual, CBPAR



BAB |
PENDAHULUAN

A. Analisis Situasi

Sekolah Menengah Kejuaruan (SMK) Negeri 1 Sambirejo merupakah salah satu SMK
Negeri yang berada di Daerah Administratif Kabupaten Sragen, Jawa Tengah. SMK ini terletak
di Desa Sambirejo, Kecamatan Sambirejo, tepatnya adalah di JI. Raya Sragen — Balong Km. 12
Kabupaten Sragen Jawa Tengah. Pada saat ini, SMK Negeri 1 Sambirejo berada dalam naungan
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi dengan nilai akreditasi A serta
dikepalai oleh Bapak Afif Suryono, S.Pd., M.Pd.

| Gambarlv l II\/IIK l\;egerl 1 Sarﬁbi}ejo
Sumber : Rendya Adi Kurniawan
SMK Negeri 1 Sambirejo berdiri sejak Februari 2004 dengan No.SK.Pendirian
425/24/2004. Adapun Visi dari SMK Negeri 1 Sambirejo adalah Terwujudnya lulusan yang
beriman dan bertaqwa kepada Tuhan yang Maha Esa, berkarakter, berkualitas, kompeten serta
menguasai teknologi informasi dan komunikasi. Visi tersebut dapat diwujudkan dengan
menerapkan misi sebagai berikut : 1) Menyiapkan lulusan yang beriman dan bertagwa kepada
Tuhan Yang Maha Esa; 2) Menyiapakn lulusan yang berkualitas di bidang teknologi,



berkarakter dan berbudaya; 3) Menjadikan sekolah sebagai pusat layanan informasi, komunikasi
dan teknologi (ICT) bagi pemakai lulusan dan masyarakat; 4) Meningkatkan peran serta dunia
kerja dalam proses pembelajaran; 5) menyiapkan lulusan yang memiliki keunggulan komparatif,
kompetetif dan mempunyai daya saing yang tinggi di tingkat nasional dan internasional.

Sekolah Menengah Kejuaruan adalah adalah pendidikan pada jenjang pendidikan
menengah yang mengutamakan pengembangan kemampuan siswa untuk melaksanakan jenis
pekerjaan tertentu. Pendidikan menengah kejuruan mengutamakan penyiapan siswa untuk
memasuki lapangan kerja serta mengembangkan sikap profesional. Sesuai dengan bentuknya,
sekolah menengah kejuruan menyelenggarakan program-program pendidikan yang disesuaikan
dengan jenis-jenis lapangan kerja (Peraturan Pemerintah Nomor 29 Tahun 1990). SMK
memiliki banyak program keahlian. Program keahlian yang dilaksanakan di SMK
menyesuaikan dengan kebutuhan dunia kerja yang ada. Program keahlian pada jenjang SMK
juga menyesuaikan pada permintaan masyarakat dan pasar. Adapun di SMK Negeri Sambirejo,
terdapat 5 jurusan, yaitu Jurusan Teknik Kendaraan Ringan (TKR), Desain Permodelan dan
Informasi Bangunan (DPB), Teknik Sepeda Motor (TSM), Teknik Bodi Kendaran Ringan
(TBKR), Tata Busana (TB) dan Multimedia (MM). Namun Pada tahun 2022, Jurusan
Multimedia berubah menjadi Jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) sesuai dengan
Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, Dan Asesmen Pendidikan Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, Dan Teknologi Nomor 024/H/KR/2022 Tentang Konsentrasi
Keahlian Smk/Mak Pada Kurikulum Merdeka.

Sumber : Rendya Adi Kurniawan



B. Permasalahan Mitra
Penerapan Kurikulum Merdeka di tiap jenjang pendidikan tingkat menengah oleh

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset dan Teknologi membawa dinamika yang cukup
menarik. Pada kurikulum baru (kurikulum merdeka) ada berbagai perubahan istilah dan
praktiknya yang berbeda dengan Kurikulum 2013 (K13). Khusus Kurikulum Merdeka di SMK
lebih mengeksplorasi kemampuan siswa dengan memperbanyak project yang pada gilirannya
menjadikan siswa lebih mandiri. SMK lebih meningkatkan keterampilan siswanya melalui cara
memperbanyak kerja sama dengan dunia usaha dan dunia industri serta menghadirkan guru tamu
dari pada profesional. Sehingga model pembelajaran di SMK akan dibuat menjadi lebih
sederhana, yaitu 70 persen mapel kejuruan dan 30 persen mapel umum.

Dinamika yang terjadi pada jenjang SMK adalah perubahan Kompetensi keahlian dikonversi
menjadi Konsentrasi Keahlian. Konsentrasi Keahlian SMK/MAK pada Kurikulum Merdeka
sebagaimana dimaksud meliputi: a) konsentrasi keahlian SMK/MAK; dan b) konversi
konsentrasi keahlian SMK/MAK dari kompetensi keahlian SMK/MAK yang diatur dalam
Peraturan Direktur Jenderal Pendidikan Dasar dan Menengah Nomor 06/D.D5/KK/2018 tentang
spektrum SMK/MAK. Dengan konversi tersebut selain perubahan nama dan istilah ada juga
seolah-olah ada jurusan yang dihapus contoh Kompetensi Keahlian Multimedia. Namun pada
hakikatnya, Kompetensi Keahlian Multimedia sebenarnya dilesakkan pada konversi ke dalam
Keahlian Desain Komunikasi Visual (DKV).

67 3.1.3 Multimedia 3 tahun 10.2.1 Desain Komunikasi| 3 tahun
Visual
10.6.1 Animasi 3 tahun

10.5.2 Produksi dan Siaran| 3 tahun

Program Televisi

10.5.3 Produksi Film 3 tahun

4.1.2 Pengembangan Gim 3 tahun

Gambar 3. Konversi Keahlian SMK
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Perubahan yang terjadi tersebut, selain membawa perubahan positif, juga menimbulkan

kesulitan pada tiap SMK. Pada SMK Negeri 1 Sambirejo, kesulitan yang terjadi justru muncul



pada factor internal. Faktor internal tersebut yang pertama adalah minimnya tenaga guru yang
memiliki kompetensi dasar pada bidang seni rupa. Seperti yang kita ketahui, Desain Komunikasi
Visual adalah salah satu cabang dari ilmu Desain yang merupakan perpotongan dari banyak
bidang ilmu, salah satunya Seni Rupa. Pada DKV, materi dasar dalam pembelajaran desain akan
selalu terkait dengan keseni rupaan. Penguasaan Unsur-Unsur Dasar Seni Rupa menjadi hal
yang harus dikuasai dalam proses desain yang menerapakan prinsip-prinsip Desain. Jika
berbicara tentang Seni Rupa, maka praktis kemampuan mengolah visual secara manual menjadi
hal yang mutlak harus dipelajari oleh siswa. Berbeda dengan Multimedia yang menekankan
pada teknis penggunaan software di perangkat computer. Hal ini menjadi suatu masalah, karena
guru-guru yang mengajar di SMK Negeri 1 Sambirejo, belum terlalu menguasai teknis dan
materi keseni rupaan, terutama pada materi Dasar Matra Visual (Nirmana), padahal Dasar Matra
Visual adalah materi dasar komposisi yang harus dikuasai oleh siswa sebelum masuk ke dalam
teknis desain.

Faktor permasalah kedua adalah minimnya tingkat kepercayaan diri dari para siswa
untuk dapat mengenyam materi Dasar Matra Visual. Seperti yang kita ketahui, Dasar Matra
Visual merupakan materi dasar yang menekankan pada teknis estetis dari siswa untuk dapat
mengintepretasikan unsur-unsur seni rupa menjadi sebuah komposisi yang sesuai dengan
prinsio-prinsip dasar desain. Dengan begitu, keahlian dalam teknis manual sangat dibutuhkan.
Namun bukan berarti, hanya siswa yang memiliki teknis manual yang baik saja yang bisa lulus
mata pelajaran ini, karena pada hakikatnya Dasar Matra Visual tidak serta merta hanya
mengutamakan kemampuan teknis, namun juga mengedepankan rasa serta kemampuan
intepretasi yang baik dan benar. Maka pembelajaran berbasis proyek (Project Based Learning)
akan sangat membantu untuk meningkatkan kepercayaan diri dari para siswa untuk dapat

menyelesaikan mata pelajaran Dasar Matra Visual.



BAB 11
METODOLOGI

A. Solusi yang Ditawarkan
Program Pengabdian pada Masyarakat dalam bentuk kelas lokakarya dasar matra visual sebagai
salah satu mata pelajaran rintisan Dasar Matra Visual di Prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo
bertujuan untuk menumbuhkan kepercayaan diri para siswa untuk memperlajari Dasar Matra
Visual (Nirmana). Selain itu, Program Pengabdian pada Masyarakat ini juga bertujuan untuk
mengikis stigma bahwa dalam mempelajati dasar matra visual, mutlak harus memiliki bakat
ilustrasi yang cukup memadai. Maka dari itu, materi dalam program ini akan berfokus pada
metode belajar Project Based Learning yang tidak hanya berfokus pada kemampuan
menggambar manual dari siswa, namun lebih menitik beratkan pada eksplorasi, intepretasi dan
sintesis informasi yang didapat oleh para siswa untuk menghasilkan suatu bentuk hasil
pembelajaran (Kemendikbud, 2013).
Dasar Matra Visual adalah salah satu materi dasar dalam ruang lingkup keilmuan Desain
Komunikasi Visual. Istilah Dasar Matra Visual, Desain Elementer dan Rupa Dasar mempunyai
suatu tujuan dan defisini yang sama. Ketiga istilah tersebut dapat menyampaikan segi keilmuan
seni khususnya pada asas dan prinsip dasar seni visual. Ketiga istilah tersebut juga sering disebut
dengan Nirmana, yang secara etimologis diambil dari kata “Nir”” yang berarti tidak dan “Mana”
yang berarti bentuk/makna. Bila kedua kata tersebut digabungkan, maka akan berarti ‘tidak
berbentuk’ atau ‘tidak bermakna’. Namun secara filosofis, kata Nirmana memiliki makna yakni
berusaha menghadirkan yang ‘tidak ada’ (tidak berbentuk) menjadi ada dan berbentuk yang
memiliki kesan dimensi tertentu (Hendriyana, 2019).
Fokus dari pembelajaran Nirmana ini sangatlah mendasar sehingga di beberpa intitusi
pendidikan yang berbasis seni dan desain, kata Nirmana dijadikan istilah dalam Mata
Pembelajaran Rupa Dasar atau Dasar Matra Visual. Hal tersebut cukuplah penting karena peran
nirmana, sesungguhnya memberi pengaruh yang besar terhadap proses dalam melatih kepekaan
rasa estetik dalam karya-karya seni rupa dan desain. Dengan kata lain, mepelajari nirmana dapat
mengasah keterampilan dan mepertajam kepekaan rasa estetik dan menggali kemampuan estetik
terhadap segala sesuatu yang berkaitan dengan karya-karya seni rupa dan desain, baik dalam
bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi (Mubarat, 2021).
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Gambar 4. Contoh Hasil Karya Dasar Matra Visual Garis
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Pada program Pengabdian kepada Masyarakat ini, pembelajaran akan difokuskan pada Dasar
Matra Visual 2 (dua) dimensi. Pengertian dua dimensi meliputi panjang dan lebar, terbentuk
pada bidang datar, serta cara pandang satu arah. Ciri lain dari dua dimensi adalah tidak memiliki
kedalaman dalam pengertian nyata. Hal tersebut dapat terjadi karena kesan dimensi (kedalaman,
ruang dan volume) bersifat maya atau ilusif (Hendriyana, 2019). Mempelajari Dasar Matra
Visual 2 dimensi maka siswa akan dituntun untuk mengeksplorasi komposisi yang terbuat dari
unsur-unsur seni rupa seperti titik, garis, bidang, warna dan tekstur. Selain itu, siswa juga kan
mempelajari komposisi dengan mengaplikasikan prinsip dasar desain seperti Unity (kesatuan),
Balance (keseimbangan), Empathize (penekanan), Contrast (warna kontras) dan Irama
(Sanyoto, 2009).

i

‘%3}\

Cara pandang 2 dimensi sifatnya ilusif (maya)

Gambar 5. Sudut Pandang dan Ilusi Dwimatra
Sumber : Rendya Adi Kurniawan



Program pengabdian ini secara keseluruhan menggunakan metode Community Based
Participatory Action Research (CBPAR). Metode ini adalah pendekatan penelitian yang bersifat
kolaboratif dengan melibatkan semua pemangku kepentingan selama proses pengabdian atau
penelitian. Metode ini diterapkan mulai dari menetapkan pertanyaan penelitian,
mengembangkan alat, pengumpulan data, hinga pada analisis dan publikasi hasil penelitian
(Burns, Cooke, & Schweidler, 2011). CBPAR adalah suatu metode kolaboratif yang
menitikberatkan pada keterlibatan mitra secara adil dalam proses pengabdian dan memberikan
fokus pada keunikan yang dimiliki mitra (Minkler, Garcia, Rubin, & Wallerstein, 2012). Metode
ini juga bertujuan untuk mengatasi suatu permasalahan yang terjadi dalam suatu komunitas
tertentu.

Penerapan metode CBPAR dalam program pengabdian ini dapat dilihat sebagai berikut :
Community Based dalam program ini adalah prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen,
Participatory adalah para siswa prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen, sedangkan action
based and oriented yaitu mengembangkan kemampuan para siswa untuk dapat membuat karya
Dasar Matra Visual sederhana dengan menerapkan Unsur Dasar Seni Rupa dan Prinsip Dasar
Desain menggunakan metode pembelajaran Project Based Learning.

COMMUNITY BASED PARTICIPATORY ACTION RESEARCH PROCESS MODEL
RO L1 DFSEMA PARINE B  DAACOUTEEN | DAAANY o ING
N A AN 1 NCAGE M Y
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geogmph focus “ ~ methodolgy “ ‘
1
ST STEP 2 , E31 2 ] ‘ ST SIS

OOCUBMESMTATHOM, CORMMLIMRCATION, A FVALLITION 1 MM €OUT PO

Gambar 6. Model Proses CBPAR
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Untuk Program Lokakarya Penerapan Unsur dan Prinsip Dasar Desain dengan Menggunakan
Project Based Learning sebagai Rintisan Pembelajaran Dasar Matra Visual di Prodi DKV SMK
Negeri 1 Sambirejo Sragen ini, Langkah-langkah penyelenggaraannya meliputi tahapan sebagai
berikut :

1. Desain dan Implementasi Proyek



Pada tahap ini, proses yang dilakukan adalah mencari tahu kebutuhan komunitas, kekuatan,
kepentingan, misi dan kapasitas untuk mengambil tindakan, serta apa masalah umum yang
terjadi di prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen.

2. Keterlibatan Mitra
Selanjutnya mengidentidikasi mitra pengabdian kepada masyarakat yaitu para siswa prodi
DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen, lalu mengundang mereka untuk berkolaborasi.

3. Pengumpulan Data
Pada tahapan ini metode pengumpulan data sudah dipilih dan diterapkan, serta sudah
memastikan peserta kunci. Metode pengumpulan data pada program ini adalah dengan
observasi dan wawancara. Berdasarkan hasil pengumpulan data tersebut, maka diketahui
permasalahan mitra adalah membutuhkan pelatihan dasar penerapan Unsur Dasar Seni Rupa
dan Prinsip Dasar Desain sebagai rintisan pembelajaran Dasar Matra Visual di SMK
tersebut.

4. Analisis Data
Pada tahap ini, peneliti membuat dan mengimplementasikan hasil pengumpulan data untuk
dianalisis. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, maka ditemukan suatu kebutuhan
untuk metode pembelajaran yang meningkatkan kepercayaan diri dari para siswa dan
mengikis stigma pembelajaran Dasar Matra Visual akan berhasil jika hanya memiliki
kemampuan ilustrasi yang tinggi. Berdasarkan hal diatas, maka ditentukan metode Project
Based Learning sebagai metode pembelajaran yang cocoki untuk kegiatan lokakarya ini.

5. Pelaporan
Pada tahap ini, dibuat laporan untuk Pengabdian Kepada Masyarakat Individu serta luaran
lain dari program ini seperti artikel ilmiah, publikasi media massa dan HKI (Hak Kekayaan
Intelektual).

Program Lokakarya Penerapan Unsur dan Prinsip Dasar Desain dengan Menggunakan Project
Based Learning sebagai Rintisan Pembelajaran Dasar Matra Visual di Prodi DKV SMK Negeri

1 Sambirejo Sragen ini dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu :

1. Asesmen awal untuk mengetahui pengetahuan umum para siswa prodi DKV dalam
penerapan Unsur Dasar Seni Rupa dan Prinsip Dasar Desain.

2. Pengenalan Dasar Matra Visual dan persiapan bahan untuk melakukan proyek



4.
5.
6.

Pemberian materi teori tentang Unsur Dasar Seni Rupa dan Prinsip Dasar Desain kepada
peserta lokakarya

Demonstrasi materi lokakarya (materi praktek)

Pelaksanaan praktek bagi peserta lokakarya

Apresiasi dan Pameran hasil karya peserta lokakarya

Tahapan yang dilakukan dalam program ini tentu saja tidak akan berhasil tanpa partisipasi aktif

dari mitra. Mitra dalam program ini akan berperan aktif dalam memberikan data awal yang akan

di observasi oleh tim pengusul. Selanjutnya, mitra juga akan memberikan akses untuk sarana

dan prasarana selama program ini berlangsung. Ketersediaan siswa sebagai peserta utama dari

program in juga merupakan tanggung jawab mitra, yaitu SMK Negeri 1 Sambirejo.

. Target Luaran

Adapun target luaran dari program Lokakarya Penerapan Unsur dan Prinsip Dasar Desain

dengan Menggunakan Project Based Learning sebagai Rintisan Pembelajaran Dasar Matra
Visual di Prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen adalah sebagai berikut :

1.

Pameran hasil karya peserta program Lokakarya Penerapan Unsur dan Prinsip Dasar
Desain dengan Menggunakan Project Based Learning sebagai Rintisan Pembelajaran
Dasar Matra Visual di Prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen

Artikel IImiah pada Jurnal Hasil Pengabdian kepada Masyarakat.

Publikasi pada Media Masa lingkup regional maupun nasional

HKI (Hak Kekayaan Intelektual)



BAB IlI
PELAKSANAAN PROGRAM

A. Asesmen Awal

Asesmen awal untuk mengetahui pengetahuan umum 40 siswa Program Studi Desain Komunikasi

Visual (DKV) dalam penerapan Unsur Dasar Seni Rupa dan Prinsip Dasar Desain dapat dilakukan

dengan langkah-langkah berikut:

1. Perencanaan Asesmen:

a.

Identifikasi tujuan asesmen: Tentukan tujuan yang ingin dicapai dengan asesmen ini,
seperti mengukur pemahaman 40 siswa terhadap Unsur Dasar Seni Rupa dan Prinsip
Dasar Desain

Pilih metode asesmen: Tentukan metode yang sesuai, misalnya ujian tertulis, proyek
seni, atau portofolio. Dalam kasus ini, metode yang di[ilih adalah ujian tertulis dengan

menggunakan kuisioner.

Rencanakan instrumen asesmen: Buat instrumen asesmen yang mencakup pertanyaan

atau tugas yang relevan dengan materi yang akan diukur.

2. Pengumpulan Data

a.

Terapkan instrumen asesmen: Lakukan ujian tertulis, berikan tugas proyek, atau minta

siswa menyusun portofolio.

Observasi: Amati dan catat aktivitas siswa selama proses asesmen untuk mendapatkan

pemahaman lebih mendalam.

3. Analisis Hasil

a.

b.

Periksa jawaban dan hasil tugas: Evaluasi jawaban siswa atau hasil proyek/portofolio
untuk menilai pemahaman mereka terhadap Unsur Dasar Seni Rupa dan Prinsip Dasar

Desain.

Identifikasi pola: Cari pola atau tren dalam jawaban siswa untuk mendeteksi area-area

yang mungkin memerlukan perhatian lebih lanjut.

4. Feedback

a.

b.

Berikan umpan balik kepada siswa: Sampaikan hasil asesmen kepada siswa secara

konstruktif. Jelaskan kelebihan dan kekurangan mereka serta berikan saran perbaikan.

Diskusi kelas: Adakan diskusi kelas untuk membahas hasil asesmen secara umum dan



dorong pertanyaan dari siswa.
5. Pembaruan Pengajaran

a. ldentifikasi kebutuhan pembelajaran: Berdasarkan hasil asesmen, identifikasi area-

area di mana siswa mungkin perlu bantuan tambahan atau penjelasan lebih lanjut.

b. Sesuaikan strategi pengajaran: Sesuaikan rencana pembelajaran dan metode

pengajaran untuk menanggapi kebutuhan individu dan kelompok siswa.
6. Evaluasi Keseluruhan

a. Evaluasi efektivitas asesmen: Tinjau kembali metode dan instrumen asesmen untuk

menilai sejauh mana tujuan asesmen tercapai.

b. Persiapkan langkah selanjutnya: Tentukan langkah-langkah selanjutnya berdasarkan

hasil asesmen untuk memastikan peningkatan pemahaman dan keterampilan siswa.

B. Pengenalan Dasar Matra Visual dan Persiapan Bahan untuk Melakukan Proyek

Proses pengenalan dasar matra visual dan persiapan bahan untuk melakukan proyek bagi 40 siswa
Desain Komunikasi Visual (DKV) di SMK Sambirejo dapat dijelaskan melalui serangkaian
langkah-langkah berikut. Langkah awal dari tahapan ini adalah menjelaskan secara singkat apa
itu matra visual dalam konteks desain, dan berikan contoh-contoh konsep dasar seperti garis,
bentuk, warna, tekstur, dan nilai. Penjelasana tersebut disesuaikan dengan hasil dari asesmen awal
yang sudah dilakukan kepada 40 siswa DKV SMK Sambirejo. Proses penjelasan tersebut
menggunakan presentasi visual atau materi audiovisual untuk memperkuat pemahaman

Tahapan yang kedua adalah membagi siswa ke dalam kelompok kecil dan berikan pertanyaan-
pertanyaan terkait matra visual untuk didiskusikan bersama. Inti dari proses ini adalah untuk
mendorong siswa untuk berbagi pemahaman dan pengalaman mereka. Setelah para siswa
akhirnya menyadarai Tingkat pemahaman bersama terkait matra visual, maka langkah selanjutnya
adalah melakukan aktivitas praktis seperti menggambar atau membuat kolase dengan fokus pada
penerapan matra visual yang telah dipelajari. Kegiatan tersebut bertujuan untuk membantu siswa

mengaplikasikan konsep secara langsung.

C. Pemberian Materi Teori tentang Unsur Dasar Seni Rupa dan Prinsip Dasar Desain kepada Peserta
Lokakarya
Berikut adalah langkah-langkah dalam proses memberikan materi teori tentang Unsur Dasar Seni

Rupa dan Prinsip Dasar Desain kepada peserta lokakarya:



Perencanaan Materi

a. Menentukan tujuan pembelajaran: Jelaskan dengan jelas apa yang ingin dicapai peserta
setelah mengikuti lokakarya ini.

b. Identifikasi pokok-pokok materi: Pilih unsur dasar seni rupa dan prinsip dasar desain
yang akan dibahas, sesuaikan dengan kebutuhan peserta.

Pengenalan Peserta dan Konteks

a. Kenali peserta dan latar belakang mereka dalam seni rupa atau desain.

b. Buat hubungan dengan aplikasi praktis unsur dan prinsip dalam konteks pekerjaan atau
minat mereka.

Metode Presentasi

a. Pilih metode presentasi yang sesuai, seperti presentasi slide, demonstrasi langsung, atau
kombinasi keduanya.

b. Libatkan peserta aktif dalam proses pembelajaran dengan pertanyaan, diskusi, atau
aktivitas singkat.

Materi Teori

a. Bahas Unsur Dasar Seni Rupa seperti Warna, Garis, Bentuk, Tekstur, Ruang. Tahapan
ini adalah menjelaskan masing-masing unsur secara terpisah dan berikan contoh-contoh
dalam seni rupa.

b. Bahas Prinsip Dasar Desain seperti Kesesuaian, Keseimbangan, Kontras, Penekanan,
Rhythm, Satu Keterkaitan. Tahapan ini menjelaskan prinsip-prinsip ini dan hubungkan
dengan penggunaan praktis dalam desain.

Studi Kasus dan Contoh Praktis

Pada tahapan ini Tampilkan studi kasus atau contoh konkret penggunaan unsur dan prinsip

dalam karya seni atau desain yang terkenal. Fokus dari karya seni atau desain adalah tentang

karya dasar matra visual yang sudah ada. Contoh tersebut bisa berasal dari hasil pembelajaran
mahasiswa DKV ISI Surakarta. Setelah para siswa DKV SMK Sambirejo melihat karya
tersebut, langkah selanjutnya adalah mendiskusikan bersama bagaimana unsur dan prinsip

tersebut berkontribusi pada keberhasilan karya tersebut.

. Aktivitas Interaktif

a. Sediakan waktu untuk aktivitas interaktif yang melibatkan peserta, seperti diskusi
kelompok kecil atau tugas singkat.
b. Gunakan latihan praktis untuk menerapkan unsur dan prinsip dalam konteks nyata.

Umpan Balik



a. Berikan kesempatan bagi peserta untuk memberikan umpan balik tentang materi yang
disampaikan.
b. Pastikan untuk menjawab pertanyaan dan klarifikasi dari peserta.
8. Materi Pendukung
a. Sediakan materi pendukung, seperti handout atau referensi online, agar peserta dapat
merujuk kembali ke materi setelah lokakarya.
9. Evaluasi
a. Sesuaikan evaluasi yang mencakup pemahaman peserta tentang materi.
b. Mintalah peserta untuk memberikan tanggapan tentang lokakarya dan tentukan langkah-
langkah pengembangan lebih lanjut.
10. Follow Up
a. Berikan informasi tentang sumber daya tambahan atau kesempatan lanjutan untuk
belajar.
b. Tetap terbuka untuk pertanyaan dan bimbingan pasca-lokakarya.
D. Demonstrasi materi lokakarya (materi praktek)
Tujuan dari demonstrasi materi lokakarya dasar matra visual dalam konteks praktek adalah
memberikan peserta kesempatan untuk secara langsung mengalami dan mengaplikasikan konsep-
konsep dasar matra visual dalam seni rupa atau desain. Beberapa tujuan umum dari kegiatan
demonstrasi ini adalah yang pertama membantu peserta memahami konsep-konsep dasar matra
visual seperti warna, garis, bentuk, tekstur, dan nilai melalui demonstrasi praktis. Selanjutnya
adalah memberikan kesempatan kepada peserta untuk menerapkan konsep-konsep yang telah
dipelajari secara langsung, memungkinkan mereka untuk melihat bagaimana teori diterapkan
dalam praktek.



Gambar 7. Kegiatan Demonstrasi Karya di dalam kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Pemaparan diatas merupakan hal yang sangat fundamental karena membantu peserta
meningkatkan keterampilan teknis mereka dalam menggunakan alat-alat dan media tertentu yang
terkait dengan matra visual, seperti pensil, kuas, atau perangkat lunak desain. Selain itu juga dapat
merangsang kreativitas peserta dengan memberikan contoh dan inspirasi langsung tentang
bagaimana unsur dan prinsip desain dapat digunakan untuk menciptakan karya seni yang menarik.
Hal yang tak kalah penting adalah Mendorong peserta untuk bereksperimen dengan berbagai
teknik dan pendekatan dalam menciptakan karya seni mereka sendiri, membantu mereka
menemukan gaya dan pendekatan yang paling sesuai untuk mereka.

Fungsi yang fundamental sebagai siswa prodi DKV adalah sebagai problem solving. Hal tersebut
sesuai dengan fungsi desain. Maka pemberian materi praktek ini juga berguna untuk Mengajarkan
peserta cara mengatasi tantangan atau masalah yang mungkin timbul selama proses kreatif,
membantu mereka mengembangkan keterampilan problem solving. Fungsi lain adalah Membuka
ruang untuk kolaborasi dan diskusi antar peserta, memungkinkan pertukaran ide dan pengalaman
yang dapat memperkaya pemahaman mereka tentang matra visual. Selanjutnya Memberikan
inspirasi dan dasar untuk proyek atau tugas selanjutnya yang dapat dikerjakan oleh peserta setelah
lokakarya. Selain itu Memberikan peserta kesempatan untuk menerima umpan balik langsung dari
fasilitator atau instruktur terkait hasil pekerjaan mereka, membantu mereka memahami kekuatan
dan area perbaikan. Terakhir adalah Meningkatkan motivasi dan kepercayaan diri peserta dengan

memberikan pengalaman langsung yang memperlihatkan bahwa mereka dapat menghasilkan



karya seni yang berkualitas.

Gambar 8. Praktek dalam Kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

E. Pelaksanaan praktek bagi peserta lokakarya
Pelaksanaan praktek bagi peserta lokakarya dasar matra visual memiliki banyak manfaat penting
yang dapat meningkatkan pengalaman pembelajaran mereka. Dengan langsung memberikan
kesempatan praktik bagi para siswa prodi DKV SMK Sambirejo, maka diharapkan Peserta dapat
mengalami langsung bagaimana konsep-konsep matra visual beroperasi dalam praktik.
Pengalaman ini lebih nyata daripada hanya mendengar atau membaca tentang konsep tersebut.
Selain itu peserta dapat meningkatkan keterampilan praktis mereka, terutama dalam penggunaan
alat dan media tertentu yang terkait dengan matra visual, seperti pensil, kuas, atau perangkat lunak

desain.



Gambar 9. Praktek di Luar Kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Pelaksaan kegiatan praktek dilakukan di luar efektif pembelajaran di kelas. Hal ini bertujuan
untuk memudahkan para siswa agar fokus dalam mengikuti lokakarya ini. Selain itu Praktek
dalam lokakarya menciptakan peluang untuk kolaborasi antar peserta. Mereka dapat bertukar ide,
memberikan umpan balik satu sama lain, dan belajar dari pengalaman masing-masing. Tak kalah
penting dari hal tersebut adalah Melalui praktek yang sukses, peserta dapat merasakan
peningkatan motivasi dan kepercayaan diri. Mampu menciptakan karya seni yang memuaskan

dapat memberi dorongan positif pada minat dan keyakinan mereka.



Gambar 10. Praktek di Luar Kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Gambar 11. Praktek di Luar Kelas Sumber :
Rendya Adi Kurniawan



Gambar 12. Praktek di Luar Kelas Sumber :
Rendya Adi Kurniawan

Gambar 13. Praktek di Luar Kelas Sumber :
Rendya Adi Kurniawan



Gambar 14. Praktek di Luar Kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan



Gambar 15. Praktek di Luar Kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan
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Gambar 16. Praktek di Luar Kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan
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Gambar 17. Praktek di Luar Kelas
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

F. Apresiasi dan Pameran hasil karya peserta lokakarya
Pameran hasil karya peserta lokakarya memiliki sejumlah manfaat yang dapat memberikan



dampak positif pada peserta dan pihak-pihak terkait. Manfaat yang pertama adalah Peserta
mendapatkan kesempatan untuk memamerkan karya-karya mereka di depan publik. Ini dapat
meningkatkan kepercayaan diri mereka dan memberikan pengakuan atas usaha dan kreativitas
yang telah mereka dedikasikan. Hal tersebut cukup fundamental karena Pameran memungkinkan
peserta untuk berbagi hasil karya mereka dengan orang lain, termasuk teman, keluarga, dan
masyarakat umum. Ini membuka kesempatan untuk pembagian pengalaman dan inspirasi. Selain
itu Pameran memberikan pengakuan atas prestasi dan usaha peserta. Ini bisa mencakup apresiasi
dari instruktur, teman sejawat, atau bahkan pengunjung umum.

Manfaat yang kedua adalah Peserta dapat mengasah keterampilan presentasi mereka dengan
menjelaskan konsep, inspirasi, dan teknik yang digunakan dalam karya-karya mereka kepada
pengunjung pameran. Pameran memberikan peluang bagi peserta untuk mendapatkan umpan balik
langsung dari pengunjung. Ini dapat membantu mereka memahami bagaimana karya-karya mereka
diterima dan memberikan inspirasi untuk pengembangan masa depan. Sehingga Pameran menjadi
kesempatan untuk berkoneksi dengan sesama seniman atau desainer, instruktur, atau bahkan
profesional dalam industri. Peserta dapat memperluas jaringan mereka dan mendapatkan wawasan
baru.

Manfaat yang terakhir adalah mengikuti pameran mengajarkan peserta tentang etika profesional
dan persiapan karya untuk ekspresi publik. Hal ini dapat meningkatkan profesionalisme mereka
dalam dunia seni atau desain. Bukan hanya bagi pameris, bagi pengunjung pun manfaat tersebut
juga akan sangat dirasakan. Pameran memungkinkan pengunjung untuk melihat dan menghargai
keragaman kreativitas yang ada. Ini menciptakan pengalaman penuh warna dan inspiratif untuk
semua pihak yang terlibat.

Pameran ini dirancang khusus oleh siswa SMK Sambirejo prodi DKV, dari siswa SMK Sambeirejo
prodi DKV, dan untuk siswa SMK Sambirejo prodi DKV. Pameran dilakukan di ruang serbaguna
SMK Sambirejo pada tanggal 16-17 November 2023. Adapun dokumentasi pameran tersebut

adalah sebagai berikut.



Gambar 18. Kegiatan Pameran
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Gambar 19. Kegiatan Pameran Sumber :
Rendya Adi Kurniawan



Gambar 20. Kegiatan Pameran Sumber :
Rendya Adi Kurniawan

Gambar 21. Kegiatan Pameran Sumber :
Rendya Adi Kurniawan



Gambar 22. Kegiatan Pameran
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Gambar 23. Kegiatan Pameran
Sumber : Rendya Adi Kurniawan



Gambar 24. Kegiatan Pameran
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

Gambar 25. Kegiatan Pameran
Sumber : Rendya Adi Kurniawan

BAB IV
PENUTUP

A. Kesimpulan
Laporan pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dengan judul "Lokakarya Penerapan Unsur

dan Prinsip Dasar Desain dengan Menggunakan Project Based Learning sebagai Rintisan



Pembelajaran Dasar Matra Visual di Prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen” menjadi langkah
yang signifikan dalam pengembangan pembelajaran dasar matra visual di Program Studi Desain
Komunikasi Visual (DKV) di SMK Negeri 1 Sambirejo, Sragen. Hal tersebut sesuai denga napa
yang dibutuhkan oleh mitra, yaitu bagaiamana merancang suatu pembelajaran terkait mata Pelajaran
Dasar Matra Visual yang sesuai dengan proyeksi program studi Desain Komunikasi Visual.
Program ini pada akhirnya juga mampu menjawab tantangan akan perkembangan Kurikulum
Merdeka yang dilakukan di SMK Negeri 1 Sambirejo, dimana siswa dituntut untuk aktif

berpartisipasi dalam pembelajaran dengan metide Project Based Learning.

Melalui lokakarya ini, metode Project Based Learning (PBL) digunakan sebagai pendekatan
pembelajaran, memberikan pengalaman praktis yang mendalam kepada peserta dalam menerapkan
unsur dan prinsip dasar desain. Kesimpulan dari pelaksanaan lokakarya ini dapat dirangkum sebagai
berikut:

1. Penerapan Konsep Dasar Matra Visual

Lokakarya memberikan kesempatan kepada peserta untuk secara aktif menerapkan konsep dasar
matra visual, seperti warna, garis, bentuk, dan tekstur, dalam konteks desain komunikasi visual.
Lokakarya adalah suatu forum pembelajaran interaktif yang memberikan peserta kesempatan
yang unik untuk secara aktif mengaplikasikan dan menerapkan konsep dasar matra visual dalam
konteks desain komunikasi visual. Dalam rangka memperdalam pemahaman peserta terhadap
elemen-elemen dasar ini, seperti warna, garis, bentuk, dan tekstur, lokakarya menawarkan
pengalaman langsung melalui serangkaian kegiatan praktek. Melalui praktek langsung dalam
lokakarya, peserta diberi kebebasan untuk menciptakan karya desain yang menggabungkan
elemen-elemen dasar ini sesuai dengan pandangan kreatif mereka. Pengaplikasian konsep-
konsep dasar matra visual dalam proyek desain komunikasi visual praktis membantu peserta
memahami hubungan antara teori dan praktik, sehingga meningkatkan kemampuan mereka

untuk menciptakan karya yang berdampak dan bermakna.
2. Project Based Learning (PBL) Sebagai Pendekatan Efektif

Penggunaan PBL sebagai pendekatan pembelajaran terbukti efektif dalam meningkatkan
pemahaman peserta. Proyek praktis memberikan konteks yang relevan dan mengaktifkan
keterlibatan peserta secara menyeluruh. Penggunaan Project Based Learning (PBL) sebagai
pendekatan pembelajaran telah terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman peserta. PBL
tidak hanya memfasilitasi pemahaman konsep secara teoritis, tetapi juga membawa konsep

tersebut ke dalam konteks praktis melalui proyek praktis. Dalam konteks ini, proyek tersebut



menyajikan situasi atau tantangan nyata yang relevan dengan materi pembelajaran,

memungkinkan peserta untuk mengaplikasikan pengetahuan mereka secara langsung.

Proyek praktis ini memberikan konteks yang relevan bagi peserta, memperlihatkan bagaimana
konsep-konsep teoritis dapat diterapkan dalam situasi dunia nyata. Peserta tidak hanya belajar
dari buku atau presentasi, tetapi juga terlibat dalam memecahkan masalah konkret yang
melibatkan penggunaan konsep-konsep tersebut. Dengan demikian, proyek praktis tidak hanya
menjadi aktivitas tambahan, tetapi juga sarana utama untuk merangsang keterlibatan peserta

secara menyeluruh dalam proses pembelajaran.

Melalui keterlibatan aktif dalam proyek praktis, peserta memiliki kesempatan untuk
memperdalam pemahaman mereka, mengembangkan keterampilan praktis, dan
menginternalisasi konsep-konsep pembelajaran. Oleh karena itu, pendekatan PBL membuka
pintu bagi pembelajaran yang lebih mendalam dan berkelanjutan, sambil memberikan dampak
yang positif pada keterlibatan dan pemahaman peserta.

. Stimulasi Kreativitas dan Eksplorasi

Lokakarya merangsang kreativitas peserta dan mendorong eksplorasi berbagai pendekatan
dalam menerapkan unsur dan prinsip dasar desain. Peserta diajak untuk berani menghadapi

tantangan kreatif dalam pengembangan proyek mereka.
. Pengembangan Keterampilan Praktis

Peserta berhasil mengembangkan keterampilan praktis mereka melalui penerapan konsep-
konsep dasar desain dalam proyek nyata. Hal ini memberikan kontribusi positif terhadap
kemampuan mereka dalam menciptakan karya seni atau desain yang berkualitas.

Umpan Balik dan Pengembangan

Proses pemberian umpan balik dari instruktur dan sesama peserta memberikan peluang untuk
pengembangan yang berkelanjutan. Peserta mendapatkan wawasan baru dan pemahaman

mendalam mengenai kelebihan dan kekurangan karya mereka.
. Pemberdayaan Peserta

Lokakarya tidak hanya menjadi sarana pembelajaran, tetapi juga merupakan bentuk
pemberdayaan peserta. Mereka diberi kesempatan untuk mengaplikasikan pengetahuan dan
keterampilan yang diperoleh untuk menciptakan hasil karya yang bermakna. Peserta tidak hanya

menjadi penerima pasif informasi, melainkan aktor utama dalam proses kreatif. Mereka



didorong untuk menghadapi tantangan, mengambil keputusan, dan menggabungkan elemen-
elemen dasar matra visual dengan visi pribadi mereka. Dengan demikian, lokakarya
memberikan peserta rasa tanggung jawab terhadap pencapaian karya mereka sendiri.

Secara keseluruhan, lokakarya menjadi wahana untuk mendorong kemandirian peserta,
membangkitkan rasa percaya diri, dan merangsang kreativitas mereka. Pemberdayaan peserta
dalam konteks lokakarya menciptakan pengalaman pembelajaran yang berdampak,
memungkinkan mereka tidak hanya menjadi pelajar, tetapi juga pencipta karya yang
mencerminkan identitas dan ekspresi kreatif pribadi.

7. Kontribusi terhadap Prodi DKV

Pelaksanaan lokakarya ini memberikan kontribusi positif terhadap pengembangan pembelajaran
dasar matra visual di Prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo. Pendekatan PBL dapat dijadikan

sebagai rintisan untuk menyempurnakan kurikulum dan metode pengajaran di masa mendatang.

Dengan demikian, pelaksanaan lokakarya ini tidak hanya berfokus pada transfer pengetahuan, tetapi
juga pada pengembangan keterampilan praktis dan stimulasi kreativitas peserta. Lokakarya ini
menjadi langkah awal yang menginspirasi perkembangan dan peningkatan lebih lanjut dalam
pembelajaran dasar matra visual di lingkungan Prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo, Sragen.

. Saran

Berdasarkan laporan pelaksanaan pengabdian kepada masyarakat dengan judul "Lokakarya
Penerapan Unsur dan Prinsip Dasar Desain dengan Menggunakan Project Based Learning sebagai
Rintisan Pembelajaran Dasar Matra Visual di Prodi DKV SMK Negeri 1 Sambirejo Sragen”, berikut

adalah beberapa saran untuk pengembangan dan peningkatan keberlanjutan program:
1. Evaluasi dan Umpan Balik

Perlu dilakukan evaluasi menyeluruh terhadap lokakarya, termasuk pemahaman peserta,
efektivitas metode PBL, dan dampaknya terhadap kemampuan peserta dalam menerapkan
unsur dan prinsip dasar desain. Gunakan umpan balik dari peserta dan instruktur sebagai bahan

evaluasi dan peningkatan ke depan.
2. Pengembangan Materi Pembelajaran

Perbarui dan kembangkan materi pembelajaran sesuai dengan perkembangan terbaru dalam
desain komunikasi visual. Pastikan materi dapat mengakomodasi tren dan teknologi terkini,

sehingga peserta dapat memperoleh pemahaman yang relevan dengan kebutuhan industri.

3. Penyelarasan dengan Kurikulum



Pastikan bahwa lokakarya dan metode PBL telah diselaraskan dengan kurikulum Prodi DKV
SMK Negeri 1 Sambirejo. Hal ini penting untuk memastikan bahwa kegiatan pengabdian
kepada masyarakat dapat mendukung dan melengkapi kurikulum yang ada.

4. Pelibatan Industri

Jalin kerjasama dengan industri atau profesional dalam bidang desain komunikasi visual untuk
memberikan wawasan praktis dan tren industri terbaru kepada peserta. Keterlibatan ini dapat
memperkaya pengalaman belajar peserta dan membantu mereka memahami konteks pekerjaan

yang sebenarnya.
5. Penyediaan Sumber Daya

Pastikan ketersediaan sumber daya yang memadai, seperti perangkat lunak desain terkini,
peralatan seni, dan literatur terkait. Hal ini akan membantu peserta dalam menerapkan praktik

terbaik dan berkreasi dengan lebih baik.
6. Dukungan Pemangku Kepentingan

Maksimalkan dukungan dari pihak sekolah, orang tua, dan pihak terkait lainnya. Informasikan
mereka mengenai manfaat lokakarya dan keberhasilan yang telah dicapai peserta, sehingga

mereka dapat menjadi pendukung aktif dalam kegiatan ini.
7. Pengembangan Rencana Tindak Lanjut

Rencanakan kegiatan tindak lanjut setelah pelaksanaan lokakarya, seperti pameran karya
peserta, workshop lanjutan, atau pembuatan portfolio. Hal ini dapat mempertahankan minat

peserta dan memberikan kesempatan untuk mengembangkan keterampilan mereka lebih lanjut.
8. Pemantauan dan Evaluasi Jangka Panjang

Tetap lakukan pemantauan dan evaluasi jangka panjang terhadap perkembangan peserta setelah
mengikuti lokakarya. Gunakan data ini untuk terus meningkatkan dan mengembangkan

program di masa mendatang.

Dengan memperhatikan saran-saran ini, diharapkan program lokakarya dapat terus berkembang
dan memberikan dampak positif yang berkelanjutan bagi peserta, Prodi DKV, dan Masyarakat

setempat.
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