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Abstrak 

Penelitian ini menjelaskan tentang upaya penggunaan media software autodesk inventor pada mata pelajaran 

gambar teknik guna meningkatkan kreativitas siswa dan hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil pengamatan dan 

wawancara ketika sedang PLK di SMK Negeri 1 Guguk, pembelajaran cenderung kaku, masih menggunakan media 

pembelajaran papan tulis dan modul saja, dan siswa juga kurang memperhatikan. Jenis penelitian yang diterapkan 

yaitu Penelitian Tindakan Kelas (PTK). Subjek dari penelitian yaitu siswa kelas X Teknik Pengelasan & Fabrikasi 

Logam (TPFL) di SMK Negeri 1 Guguk dengan jumlah siswa 29 orang pada bulan Februari-April 2024. Siklus 

dalam penelitian ini dilakukan dalam tiga tahapan siklus yang berbeda. Setiap siklusnya terbagi menjadi dua kali 

pertemuan. Lembar tes digunakan untuk mengevaluasi pencapaian tujuan pembelajaran siswa, sedangkan lembar 

observasi digunakan untuk melacak bagaimana kreativitas siswa berkembang selama proses pembelajaran. Data 

yang diperoleh menunjukkan bahwa proporsi kreativitas siswa siklus 1 sebesar 56,91%, siklus 2 sebesar 65,99%, 

dan siklus 3 sebesar 71,10%. Tujuan pembelajaran dipenuhi dengan lebih banyak keberhasilan. Hal ini ditunjukkan 

pada tahap-tahap berikut: siklus 1 memperoleh ketuntasan klasikal sebesar 34,48% dengan siswa tuntas 10 siswa; 

siklus 2 memperoleh ketuntasan klasikal 62,07% dengan 18 siswa tuntas; dan siklus 3 memperoleh ketuntasan 

klasikal sebesar 89,66% dengan 26 siswa tuntas dari total 29 siswa. Kesimpulan dari upaya penggunaan software 

autodesk inventor pada mata pelajaran gambar teknik kelas X TPFL SMK Negeri 1 Guguk dapat meningkatkan 

kreativitas siswa dan hasil belajar siswa. 

Kata Kunci : Hasil Belajar, Kreativitas, Gambar Teknik, Autodesk Inventor. 

Abstract 

This study explains the efforts to use autodesk inventor media software in technical drawing subjects to improve 

student creativity and student learning outcomes. Based on the results of observations and interviews while PLK at 

SMK Negeri 1 Guguk, learning tends to be rigid, still using whiteboard learning media and modules, and students 

also pay less attention. The type of research applied is Classroom Action Research (PTK). The subjects of the study 

were grade X students of Welding & Metal Fabrication Engineering (TPFL) at SMK Negeri 1 Guguk with a total 

of 29 students in February-April 2024. The cycle in this study was carried out in three different stages of the cycle. 

Each cycle is divided into two meetings. Test sheets are used to evaluate the achievement of student learning 

objectives, while observation sheets are used to track how student creativity develops during the learning process. 

The data obtained showed that the proportion of creativity of cycle 1 students was 56.91%, cycle 2 was 65.99%, 

and cycle 3 was 71.10%. Learning objectives are filled with more success. This is shown in the following stages: 

cycle 1 obtained classical completeness of 34.48% with 10 students completed; Cycle 2 obtained 62.07% classical 

completeness with 18 students completed; and cycle 3 obtained classical completeness of 89.66% with 26 students 

completed out of a total of 29 students. The conclusion of efforts to use Autodesk Inventor software in class X TPFL 

SMK Negeri 1 Guguk technical drawing subjects can improve student creativity and student learning outcomes. 

Keywords :  Learning Outcomes, Creativity, Technical Drawing, Autodesk Inventor. 
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I. Pendahuluan 

Pendidikan yaitu proses merubah perilaku dari 

individu maupun kelompok ketika melewati tahapan 

belajar dan mengajar di suatu jenjang pendidikan, baik 

formal ataupun non-formal (Andika et al., 2022). 

Pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan 

pendidikan lanjutan adalah tiga tahap utama dari 

proses pendidikan formal. Sekolah menengah, 

termasuk SMA, MA, SMK, dan MAK, atau program 

yang sebanding (Cahyono & Dewanto, 2019). 

Pendidikan memiliki potensi untuk mengembangkan 

kemampuan seseorang (Ghairi et al., 2022). 

Pendidikan kejuruan adalah pendidikan yang 

mempersiapkan sumber daya manusia terampil, siap 

kerja dan produktif pada keahlian tertentu (Marfu’ah, 

2014). Salah satu lembaga pendidikan yang 

menyelenggarakan pendidikan kejuruan guna 

mempersiapkan peserta didik untuk mampu bersaing 

di dunia industri adalah Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK). SMK memiliki program keahlian yang 

materinya memang dipersiapkan agar para siswa 

nantinya siap memasuki dunia usaha/industri 

(Primawati et al., 2015). Mata pelajaran di SMK yang 

berpengaruh ketika nantinya di dunia kerja yaitu mata 

pelajaran gambar teknik. Gambar teknik adalah 

sebuah alat yang digunakan untuk 

mengkomunikasikan pendapat, ide dari seorang 

perencana teknik dan drafter kepada operator mesin 

atau pelanggan yang memerlukan informasi teknis. 

(Kurniawan, 2016). 

Berdasarkan hasil pengamatan dan interaksi saat PLK 

di SMK Negeri 1 Guguk, ditemukan bahwa di 

pembelajaran gambar teknik, sebagian besar hasil 

belajar siswa tidak mencapai tingkat ideal. dimana 

53% dari 32 siswa belum selesai, dan 47% siswa 

tuntas. Asumsi dasar yang menjadi penyebab hal 

tersebut adalah proses pembelajaran yang masih 

dengan penyampaian ceramah disertai penggunaan 

papan tulis dan modul sebagai media pembelajaran. 

Pembelajaran dengan cara ini sangat membelenggu 

kreativitas siswa dan apa yang dipelajari kurang 

berbekas dalam ingatan siswa. Selain itu, tidak jarang 

siswa kurang mendengarkan penjelasan materi yang 

disampaikan guru, siswa juga kurang berminat untuk 

membaca modul yang ada, dan pada akhirnya siswa 

tidak memberikan tanggapan bahkan bertanya 

mengenai materi yang dipelajari. 

Pada proses pembelajaran gambar teknik, masih 

banyak siswa yang menggambar tanpa memahami 

materi pelajaran gambar teknik. Oleh sebab itu, 

gambar yang dibuat tidak ada standarisasi gambar 

teknik. Faktor lain penyebab rendahnya hasil belajar 

siswa yaitu kurang pemanfaatan media pembelajaran 

yang tepat. Akibatnya, hasil belajar di bawah standar 

dan siswa mendapati tantangan untuk belajar lebih 

baik. Seorang pendidik perlu memiliki keahlian yang 

memadai dalam memilih strategi yang sesuai untuk 

menerapkan proses pembelajaran di dalam ruang 

kelas, hal ini bertujuan untuk mencapai sasaran 

pembelajaran yang telah disusun (Primawati et al., 

2017). Proses belajar mengajar memanfaatkan 

berbagai media pembelajaran. Gambar diam yang 

diproyeksikan, media tampilan, dan media visual 

diam adalah beberapa contoh (Luh & Ekayani, 2021). 

Media pembelajaran merujuk pada elemen yang 

terkait dengan perangkat keras dan perangkat lunak 

yang digunakan untuk menyajikan materi 

pembelajaran kepada siswa dengan tujuan 

membangkitkan minat, ketertarikan, dan 

meningkatkan pencapaian hasil belajar (Jalinus & 

Ambiyar, 2016). 

Bakat yang diperoleh seseorang setelah menjalani 

proses pembelajaran disebut sebagai pencapaian 

belajar, dan mereka terbagi dalam lima kategori: 

strategi kognitif, pengetahuan linguistik, keterampilan 

motorik, keterampilan berpikir, dan sikap 

(Firmansyah, 2011). Tujuan dalam mengikuti kegiatan 

belajar ini yaitu untuk meningkatkan kemampuan, 

keterampilan, dan mutu diri (Fahyuni & Istikomah, 

2016). 

Kapasitas untuk membuat kombinasi baru dari data, 

informasi, atau produk yang sudah ada dikenal sebagai 

kreativitas (Iqbal et al., 2021). Kreativitas juga suatu 

hasil dari interaksi individu dengan lingkungan 

sekitar, dimana individu tersebut mampu 

menghasilkan kombinasi baru berdasarkan informasi, 

data, atau elemen yang telah dikenal sebelumnya 

(Munandar, 2009). Adanya peningkatan kreativitas 

siswa selama proses pembelajaran juga dapat 

memiliki dampak positif pada hasil belajar mereka. 

Meningkatkan kreativitas siswa dalam belajar dan 

meningkatkan hasil belajar siwa adalah tujuan 

penggunaan media inventor ke dalam metode 

pembelajaran gambar teknik. Tujuan lainnya yaitu 

untuk meminimalisir terjadinya kesalahan dalam 

proses belajar. 

Penggunaan software inventor dalam proses 

pembelajaran membantu dan memudahkan guru 

dalam memaparkan materi gambar teknik. Inventor 

adalah perangkat lunak komputer yang menggunakan 

sistem parametrik 3D. Dengan menggunakan 

perangkat lunak ini, pengguna dapat membuat desain 

dan gambar teknik dengan tampilan 3D untuk 

merancang objek (Andika et al., 2022). Software ini 

memungkinkan gambar yang dibuat untuk terlihat 

realistis, memungkinkan rotasi bebas sesuai 

keinginan, serta memungkinkan pengguna melihat 

gambar dari berbagai sudut pandang. Oleh karena itu, 

bisa membantu agar imajinasi siswa terhadap 

pembayangan ruang 3D menjadi 2D yang ditemukan 

dalam belajar lebih mudah dipahami. 

Penelitian ini menggunakan program autodesk 

inventor untuk mencoba meningkatkan hasil belajar 

dan kreativitas siswa sekaligus membantu siswa 

dalam mempelajari dan memahami materi 
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pembelajaran gambar teknik. Ini juga merupakan alat 

pengajaran yang bisa diterapkan pengajar saat 

mengajar dalam pembelajaran gambar teknik. 

II. Metode Penelitian 

Penelitian yang digunakan disebut penelitian tindakan 

kelas. Untuk mengetahui bagaimana keputusan yang 

dibuat mempengaruhi subjek penelitian, penelitian 

semacam ini dilakukan di ruang kelas. Satu siklus 

PTK terdiri dari empat tahap: perencanaan (planning), 

tindakan (activity), observasi (pengamatan), dan 

refleksi (refleksi). PTK adalah kegiatan yang 

dirancang untuk meningkatkan atau meningkatkan 

kualitas pembelajaran yang memerlukan pemeriksaan 

suatu item sambil mengikuti aturan khusus untuk 

mendapatkan informasi yang bermakna (Nurgiansah 

et al., 2021). Dalam PTK, terdiri dari beberapa siklus. 

Tahapan-tahapan dalam Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) adalah serangkaian kegiatan yang 

berkelanjutan. Begitu tujuan sudah tercapai, penelitian 

dapat diselesaikan (Maliasih et al., 2017). Data berasal 

dari dua sumber: (1) data primer, yakni skor yang 

diperoleh dari tes yang dikerjakan oleh siswa pada 

akhir setiap siklus, dan (2) data sekunder, yang terdiri 

dari hasil observasi yang dicatat oleh pengamat, 

dibantu oleh seorang guru dari kelas yang 

bersangkutan. 

Instrumen penelitian adalah sebuah alat ukur dalam 

melakukan penelitian (Adib, Helen, 2017). Instrumen 

penelitian merupakan bagian yang sangat vital dalam 

sebuah penelitian karena memungkinkan instrumen 

tersebut dapat dipakai kembali oleh penelitian lain 

yang memiliki keperluan dan konteks serupa. Untuk 

membuat proses penelitian berjalan lebih lancar, 

peralatan penelitian digunakan untuk mempermudah 

pengumpulan data (Rahim et al., 2021). Penelitian ini 

memakai instrumen berikut: 

 

1. Lembar Observasi 

 

Lembar observasi dipergunakan untuk mengamati 

tingkah laku siswa sebagai hasil dari tindakan-

tindakan yang diimplementasikan oleh guru. 

Observasi merupakan salah satu metode pengumpulan 

informasi yang melibatkan pengamatan langsung 

terhadap objek atau peristiwa yang dapat dilihat secara 

langsung oleh pengamat atau dideteksi melalui indera 

manusia (Pujaastawa, 2016). Hasil data lembar 

observasi siswa dianalisis dengan cara kuantitatif 

untuk melihat besarnya persentase kreativitas siswa 

dalam proses pembelajaran yang didapatkan. 

 

2. Lembar Tes 

 

Tes terdiri dari serangkaian pertanyaan, tugas, atau 

sumber daya lain yang dimaksudkan untuk 

mengevaluasi kemampuan, pengetahuan, atau 

keterampilan individu atau kelompok (Ambiyar, 

2011). Dengan menggunakan tes, guru dapat 

mengevaluasi sejauh mana pencapaian tujuan 

pembelajaran dan memperoleh informasi mengenai 

hasil belajar siswa (Kadir, 2015). Lembar tes 

digunakan untuk menghimpun informasi tentang 

pencapaian hasil belajar siswa, terutama dalam hal 

pemahaman materi pembelajaran melalui kumpulan 

soal atau lembar tes. Langkah ini bertujuan untuk 

memperoleh pemahaman yang akurat mengenai 

kemampuan kognitif siswa. 

Perolehan data penelitian kemudian dianalisis untuk 

menghasilkan temuan yang jelas. Berikut adalah 

teknik-teknik analisis data yang digunakan: 

 

1. Kreativitas 

 

Proses pengolahan data dari observasi kreativitas 

siswa dilakukan dengan menghitung skor untuk setiap 

aspek yang diamati. Hasil akhir dihitung dengan 

menjumlahkan seluruh perolehan skor menerapkan 

rumus berikut: 

 

Kreativitas siswa =
Jumlah skor

Jumlah skor total
× 100 

 

Selanjutnya sebagai interpretasi dari perolehan data 

kreativitas siswa akan berpedoman pada tabel berikut: 

 

Tabel 1. Kriteria Taraf Keberhasilan 

Nilai Kategori 

≥75,1% Kreatif 

60%-75% Cukup Kreatif 

≤59,9% Kurang Kreatif 

 

Persentase kreativitas siswa tercapai apabila telah 

mencapai persentase nilai 70% dengan kategori cukup 

kreatif. 

 

2. Hasil Belajar 

 

Menghitung hasil belajar siswa dalam setiap siklus 

dapat digunakan untuk membandingkan dan menilai 

seberapa besar hasil belajar siswa telah meningkat. 

Rumus berikut digunakan untuk menghitung hasil 

belajar siswa dalam setiap siklus. 

 

Hasil Belajar =
Skor yang diperoleh

Skor maksimal
× 100 

 

Ketuntasan belajar siswa secara individu mengacu 

pada ketentuan di SMK Negeri 1 Guguk yaitu dengan 

KKM 65. Sementara itu, rumus berikut diterapkan 

untuk menentukan sejauh mana ketuntasan secara 

klasikal setiap siklus selesai: 

 

PKK =
JTS

JSS
× 100% 

 

http://vomek.ppj.unp.ac.id/


216   Vol.6, No.2, Mei 2024 

 

Journal homepage: http://vomek.ppj.unp.ac.id  

 

Ket: 

PKK : Persentase ketuntasan klasikal 

JTS : Jumlah siswa jang tuntas 

JSS : Jumlah seluruh siswa 

 

Ketuntasan klasikal dianggap tercapai jika persentase 

ketuntasan klasikal kelas telah mencapai 70%, yang 

menandakan bahwa penelitian akan dihentikan. 

III. Hasil dan Pembahasan 

A. Hasil 

 

1. Siklus 1 

 

Mata pelajaran gambar teknik siswa TPFL kelas X 

sedang ditingkatkan dari segi hasil belajar dan 

kreativitas, dengan mempertimbangkan isu-isu yang 

telah ditemukan di latar belakang. Fase persiapan, 

tindakan, observasi, dan refleksi terdiri dari aktivitas 

dalam penelitian ini. 

Siswa masih membutuhkan lebih banyak arahan atau 

bimbingan, seperti yang terlihat dari temuan 

pengamatan siklus 1 tentang kreativitas siswa. 

Temuan siklus 1 tentang kreativitas siswa 

menunjukkan persentase rata-rata 56,91%. Gambar 

berikut menunjukkan persentase kreativitas siswa di 

setiap bidang pengamatan yang dilakukan: 

 

 
Gambar 1. Hasil Observasil Kreativitas Siswa Siklus 

1 

 

Analisis hasil belajar siklus 1 didapatkan persentase 

ketuntasan klasikal sebesar 34,48%, hal tersebut 

masih tergolong rendah dan siswa masih memerlukan 

bimbingan. Berikut hasil belajar siklus 1 dapat dilihat 

pada gambar: 

 

 
Gambar 2. Hasil Belajar Siswa Siklus 1 

 

Hasil belajar siswa kelas X TPFL pada siklus 1 

menunjukkan rata-rata 59,86, dengan skor tertinggi 

mencapai 80 dan skor terendah mencapai 36, 

sebagaimana dapat dipahami dari diagram diatas. Dari 

jumlah 29 siswa, hanya 10 siswa yang tuntas pada 

siklus 1, menunjukkan perlunya perbaikan pada siklus 

2. 

 

2. Siklus 2 

 

Siswa cukup kreatif, sesuai hasil observasi siklus 2 

terhadap kreativitas siswa. dimana rata-rata persentase 

kreativitas siswa mengalami peningkatan. Rata-rata 

65,99% ditemukan pada data dari pengamatan siklus 

2 terhadap kreativitas siswa. Gambar berikut 

menunjukkan persentase kreativitas siswa di setiap 

bidang pengamatan yang dilakukan: 

 
Gambar 3. Hasil Observasi Kreativitas Siswa Siklus 

2 

 

Temuan dari siklus 2 tercatat bahwa dari 29 siswa, 18 

telah memenuhi atau di atas tolak ukur KKM dalam 

mata pelajaran gambar teknik. Proporsi ketuntasan 

klasikal pada siklus 2 hanya 62,07%, yang masih 

kurang dari persyaratan 70%. Terdapat peningkatan 

hasil belajar siswa pada siklus 2. Diagram yang 

menggambarkan hasil belajar siklus 2 adalah sebagai 

berikut: 
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Gambar 4. Hasil Belajar Siswa Siklus 2 

 

Pada diagram diatas menunjukkan rata-rata hasil 

belajar siswa kelas X TPFL siklus 2 sebesar 67,45, 

dengan nilai tertinggi 84 dan nilai terendah mencapai 

44. Indikator keberhasilan yang belum tercapai pada 

siklus 2 menjadi dasar untuk dilanjutkannya penelitian 

pada siklus 3. 

 

3. Siklus 3 

 

Kreativitas siswa pada siklus 3 menunjukkan bahwa 

terjadi peningkatan kembali walaupun peningkatan 

persentasenya tidak seperti siklus 2. Persentase rata-

rata kreativitas siswa, sebagaimana ditentukan oleh 

data dari pengamatan yang dilakukan sepanjang siklus 

3, adalah 71,10%. Proporsi ini telah melampaui 

indikasi keberhasilan target sebesar 70%. Gambar 

berikut menunjukkan persentase kreativitas siswa di 

setiap bidang pengamatan yang dilakukan: 

 

 
Gambar 5. Hasil Observasi Kreativitas Siswa Siklus 

3 

 

Diketahui 26 siswa dari total 29 siswa telah mencapai 

KKM yang ditetapkan dalam mata pelajaran gambar 

teknik, berdasarkan hasil belajar dari siklus 3. Temuan 

perhitungan menunjukkan bahwa persentase 

ketuntasan klasikal yang diinginkan telah tercapai, 

yaitu 89,66%. Di bawah ini adalah diagram hasil 

belajar untuk siklus 3: 

 

 
Gambar 6. Hasil Belajar Siswa Siklus 3 

 

Grafik menunjukkan bahwa siswa kelas X TPFL 

siklus 3 memiliki prestasi belajar rata-rata 76,83, 

dengan nilai terbesar adalah 92 dan terendah adalah 

60. Siklus ketiga penelitian selesai setelah memenuhi 

indikator keberhasilan yang telah ditentukan. 

 

B.   Pembahasan 

 

1. Peningkatan Kreativitas Siswa pada Mata 

Pelajaran Gambar Teknik dengan Penggunaan 

Media Software Autodesk Inventor. 

 

Persentase rata-rata kreativitas siswa pada siklus 1 

adalah 56,91%; Namun, karena hasilnya tidak sesuai 

dengan indikator keberhasilan, siklus diperpanjang. 

Tingkat rata-rata kreativitas siswa pada siklus dua 

adalah 65,99%. 15,96% adalah kenaikan persentase 

dari siklus 1 ke siklus 2. Hasil siklus 2 bertahan hingga 

siklus berikutnya, gagal memenuhi indikator 

keberhasilan. Rata-rata persentase kreativitas siswa 

pada siklus tiga adalah 71,10%. Dari siklus 2 ke siklus 

3, kreativitas siswa meningkat sebesar 7,74%. Temuan 

pengamatan menunjukkan bahwa memanfaatkan 

software inventor selama siklus 1, 2, dan 3 dapat 

meningkatkan kreativitas siswa selama proses 

pembelajaran gambar teknik. Merujuk pada pendapat 

Muqodas (2015), siswa yang memiliki kreativitas 

mampu menghasilkan ide-ide orisinal yang agak 

berbeda dari yang sudah ada sebelumnya. Kreativitas 

membutuhkan komitmen yang kuat untuk 

menghidupkan ide-ide kreatif ini serta sikap kreatif 

yang berasal dari rasa ingin tahu dan keterbukaan 

alami. Akan terjadi peningkatan proporsi kreativitas 

siswa di setiap bidang yang dilihat selama proses 

pembelajaran jika temuan pengamatan kreativitas 

belajar siswa dibandingkan dengan setiap siklus. 

Tabel berikut menunjukkan perbandingan temuan dari 

pengamatan kreativitas siswa di setiap siklus: 

 

Tabel 2. Perbandingan Hasil Observasi Kreativitas 

Siswa Siklus 1 dan 2 

No 

Aspek 

Pengamata

n 

Siklus 

1 

Siklus 

2 

Persentase 

Kenaikan 
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1 

Keterampila

n Berpikir 

Lancar 

54,66 63,51 16,19 

2 

Keterampila

n Berpikir 

Luwes 

73,45 80,17 9,15 

3 

Keterampila

n Berpikir 

Orisinil 

51,21 62,50 22,05 

4 

Keterampila

n Berpikir 

Detail 

52,66 62,02 17,77 

Rata-Rata Siklus 56,91 65,99 15,96 

 

Tabel 3. Perbandingan Hasil Observasi Kreativitas 

Siswa Siklus 2 dan 3 

No 

Aspek 

Pengamata

n 

Siklus 

2 

Siklus 

3 

Persentase 

Kenaikan 

1 

Keterampila

n Berpikir 

Lancar 

63,51 69,43 9,33 

2 

Keterampila

n Berpikir 

Luwes 

80,17 85,18 6,25 

3 

Keterampila

n Berpikir 

Orisinil 

62,50 67,68 8,29 

4 

Keterampila

n Berpikir 

Detail 

62,02 66,46 7,16 

Rata-Rata Siklus 65,99 71,10 7,74 

 

2. Peningkatan Hasil Belajar Siswa pada Mata 

Pelajaran Gambar Teknik dengan Penggunaan 

Media Software Autodesk Inventor. 

 

Menurut hasil penelitian, lebih banyak siswa yang 

berhasil mencapai atau melampaui skor KKM ketika 

guru memasukkan inovasi perangkat lunak ke dalam 

pengajaran gambar teknik. Sejalan dengan 

penyampaian Andika (2022) penggunaan dari 

software inventor ini mempermudah dalam mendesain 

suatu model 3D yang akan terlihat lebih menarik dan 

gambar bisa dirotasikan serta dilihat dari berbagai 

pandangan. Juga, seberapa baik siswa memahami 

materi yang telah disajikan oleh guru sangat 

dipengaruhi oleh penggunaan media dalam proses 

belajar-mengajar (Jalinus & Ambiyar, 2016). Dari 

total 29 siswa 10 siswa memenuhi KKM pada siklus 

pertama, menghasilkan persentase ketuntasan klasikal 

34,48%. Pada siklus 2, 18 dari 29 siswa secara total 

tuntas dan menghasilkan ketuntasan klasikal 62,07%. 

Selain itu, pada siklus 3, proporsi siswa yang selesai 

naik menjadi 26 siswa dengan ketuntasan klasikal 

89,66%, dari total 29 siswa. Tabel berikut menyajikan 

perbandingan hasil belajar siswa untuk setiap siklus: 

 

Tabel 4. Perbandingan Hasil Belajar Siswa Siklus 1 & 

2 

Aspek 

Hasil Belajar Besar 

Peningkata

n 
Siklus 

1 

Siklus 

2 

Nilai Tertinggi 80 84 5% 

Nilai Terendah 36 44 22% 

Rata-Rata 59,86 67,45 13% 

Jumlah Siswa 

Tuntas 
10 18 80% 

Ketuntasan 

Klasikal (%) 
34,48 62,07 80% 

 

Tabel 5. Perbandingan Hasil Belajar Siswa Siklus 2 & 

3 

Aspek 

Hasil Belajar 
Besar 

Peningkatan Siklus 

2 

Siklus 

3 

Nilai Tertinggi 84 92 10% 

Nilai Terendah 44 60 36% 

Rata-Rata 67,45 76,83 14% 

Jumlah Siswa 

Tuntas 
18 26 44% 

Ketuntasan 

Klasikal (%) 
62,07 89,66 44% 

 

IV. Kesimpulan 

Kesimpulan berikut dapat dibuat berdasarkan temuan 

analisis data penelitian yang telah selesai: 

1. Kreativitas dan hasil belajar siswa dapat 

ditingkatkan dengan menggunakan media 

software inventor pada proses pembelajaran 

gambar teknik TPFL kelas X di SMK Negeri 1 

Guguk. 

2. Setiap siklus, rasio siswa kreatif meningkat, 

menunjukkan perkembangan kreativitas ini. 

Kreativitas siswa sebesar 56,91% pada siklus 1, 

65,99% pada siklus 2, dan 71,10% pada siklus. 

3. Peningkatan ketuntasan klasikal setiap siklus 

menjadi bukti peningkatan hasil belajar ini. 

Ketuntasan klasikal siklus 1 adalah 34,48%, 

dengan 10 siswa telah tuntas. Melihat peningkatan 

pada siklus 2 menjadi 62,07% dengan 18 siswa 

tuntas, dan pada siklus 3 skor ketuntasan klasikal 

menjadi 89,66% dengan 26 dari 29 siswa tuntas. 
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