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ABSTRAK

Pengaruh Infografis terhadap minat dan kreativitas mendesain pada mata pelajaran Kejuruan Desain
Komunikasi Visual di SMKN 1 Gorontalo.(di bimbing oleh Dr. Jemmy Pakaja, S. Kom., M. Kom, dan
Hermila A., S.SI., M.Pd). Pada mata pelajaran Kejuruan Desain Komunikasi Visual kelas XI memiliki
tingkat kesulitan tersendiri bagi siswa, terutama pada pokok bahasan desain Infografis , dan
menyebabkan Minat dan Kreativitas mendesain siswa masih rendah. Tujuan Penelitian ini untuk
mengetahui Pengaruh Media Infografis terhadap Minat Belajar dan Kreativitas siswa di SMKN 1
Gorontalo. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif, dengan metode penelitian kausalitas
komparatif dengan desain penelitian survei. Jumlah sampel yaitu 47 responden. Teknik analisis yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu analisis regresi sederhana. Hasil uji hipotesis menunjukan bahwa
terdapat pengaruh positif dan signifikan di penelitian Pengaruh Media Infografis terhadap Minat Belajar
dan Kreativitas siswa di SMKN 1 Gorontalo. Hasil analisis dengan menggunakan bantuan program SPSS
STATISTIC 21 diperoleh hasil yaitu nilai t-hitung 5.179 > t-tabel 1,679 dan nilai signifikansi 0,00 <
0,05 maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis dalam penelitian ini diterima yaitu variabel Media
Infografis (X) berpengaruh positif dan signifikan terhadap minat Belajar (Y1). Hasil analisis dengan
menggunakan bantuan program SPSS Statistic 21 diperoleh hasil yaitu nilai t-hitung 2.475 > t-tabel
1,679 dan nilai signifikansi 0,017 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis dalam penelitian ini
diterima yaitu variabel Media Infografis (X) berpengaruh positif dan signifikan kreativitas siswa (Y2).
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PENDAHULUAN

Teknologi merupakan salah satu aspek yang terlibat dalam kehidupan, karena
perkembangan teknologi selalu sejalan dengan kemajuan ilmu pengetahuan. (Imanuel,2020).
Menurut Selwyn, (2011) Saat ini, lembaga pendidikan menggunakan teknologi untuk
meningkatkan proses belajar mengajar. Teknologi ini digunakan dalam pendidikan sebagai alat
bantu pembelajaran yang membantu memfasilitasi kegiatan belajar mengajar serta sebagai alat
yang berfungsi sebagai sarana untuk mengakses informasi.

Akan tetapi pada saat ini banyak sekali permasalahan pendidikan khususnya di Indonesia
yaitu salah satunya banyak sekolah yang tidak/kurang memanfatkan teknologi atau alat-alat
pendukung pengajaran, yang menyebabkan siswa kurang minat mengikuti pembelajaran
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(Nasution, E 2018). Adapun permasalahan pendidikan lainnya menurut survey yang dilakukan
oleh Martin Prosperity Insititute tentang Global Creativity Index (GCI) pada tahun 2015 yaitu,
indeks kreativitas Indonesia yang masih kecil. Kreativitas Indonesia dari tahun 2015 termasuk di
jajaran paling rendah dibandingkan negara lain di dunia.

Dalam era globalisasi saat ini, partisipasi aktif siswa sangat diperlukan untuk
memperoleh pengetahuan secara mandiri tanpa terlalu mengandalkan guru. Salah satu
media pembelajaran yang populer, terutama di kalangan generasi muda, adalah melalui
desain grafis. Di SMK Negeri 1 Gorontalo salah satu mata pelajaran produktif di jurusan
Desain Komunikasi Visual yang menerapkan desain grafis adalah Mata Pelajaran
Kejuruan DKV. Menurut Herlyani, dkk (2015). Desain Komunikasi Visual adalah ilmu yang
bertujuan mempelajari konsepkonsep komunikasi serta ungkapan kreatif melalui berbagai media
untuk menyampaikan pesan dan gagasan secara visual dengan mengelola elemenelemen grafis
seperti bentuk dan gambar, tatanan huruf, serta komposisi warna serta layout (tata letak).

Dalam Desain Komunikasi Visual ada beberapa jenis desain grafis yang bisa
menyampaikan pesan secara visual, salah satunya adalah infografis. Infografis menjadi salah satu
bentuk visual yang semakin populer digunakan dalam berbagai media, mulai dari media sosial
hingga media cetak. Infografis merupakan representasi visual yang berisi kumpulan data,
informasi, dan desain. Desain tersebut memuat informasi menjadi lebih sederhana yang berisi
kombinasi angka, huruf, grafik, dan gambar (Susetyo, dkk 2015). Dengan membuat infografis
siswa dapat mengolah informasi yang telah didapatkan, sehingga informasi yang didapat tidak
langsung digunakan secara mentah, melainkan digeneralisir terlebih dahulu dan disajikan dalam
bentuk infografis. Dengan mendesain infografis siswa dapat mengembangkan kreativitasnya .

Peneliti memilih mata pelajaran Desain Komunikasi Visual karena relevan dengan tujuan
penelitian. Mata pelajaran ini menekankan pada pembuatan karya desain oleh siswa, sehingga
menjadi konteks yang tepat untuk mengukur minat dan kreativitas mendesain mereka. Selain itu,
mayoritas materi dalam mata pelajaran ini bersifat teknis, yang mendukung fokus penelitian.
Peneliti tertarik untuk melakukan penelitian ini karena peneliti ingin mengetahui apakah
infografis dapat memengaruhi minat dan kreativitas siswa dalam mendesain.

Menurut Titu (2015) Empat indikator yang menunjukkan kreativitas yaitu : kelancaran,
kelenturan, keaslian dan elaborasi. Karakteristik Kreativitas didasari oleh segisegi intelektual,
seperti kecerdasan, bakat dan kecakapan nyata, dan juga segi efektif salah satunya adalah minat.
Apabila kreativitas siswa tinggi maka bisa disimpulkan bahwa siswa tertarik atau minat dalam
hal yang di pelajari tersebut. Slameto (2010) menyatakan bahwa indikator minat belajar yaitu:
perasaan senang, ketertarikan, penerimaan, dan keterlibatan siswa.

Namun, berdasarkan hasil observasi di SMKN 1 Gorontalo, minat dan kreativitas
mendesain pada mata pelajaran kejuruan desain komunikasi visual masih belum optimal. Hal ini
dapat disebabkan oleh berbagai faktor, di antaranya yaitu, Pertama, yaitu kurangnya penerapan
desain infografis dalam pembelajaran, yaitu hanya mengandalkan desain yang lebih fokus pada
penyampaian pesan singkat atau iklan visual yang menyebabkan siswa kesulitan dalam merangkai
informasi dan konsep desain secara visual. Kedua, siswa hanya dapat menyalin informasi yang
telah ditemukan tanpa dapat mengembangkannya menjadi suatu desain yang unik dan berbeda
dengan desain lainnya. Ketiga, siswa kesulitan untuk menentukan tata letak berupa tipografi,
warna, gelap-terang, dan ruang. Berdasarkan wawancara peneliti dengan guru mapel didapatkan
informasi bahwa siswa kurang tertarik untuk mendesain, di lihat dari kurangnya siswa yang
mengumpulkan tugas desain. Hal ini dibuktikan dengan rendahnya hasil pembelajaran siswa
dengan presentase ketuntasan tugas desain yang masih di bawah, yaitu dengan nilai rata-rata 50
%. Terdapat beberapa siswa yang memiliki nilai tugas yang tidak memenuhi KKM 75 , kelas
DKV 1 sebanyak 25 dari 30 siswa atau dengan nilai rata - rata sekitar 50% belum mencapai
standar ketuntasan sedangkan 5 dari 30 siswa sudah mencapai standar ketuntasan. Kelas DKV 2
sebanyak 28 dari 30 siswa atau dengan nilai rata - rata sekitar 52% belum mencapai standar
ketuntasan sedangkan 2 dari 30 siswa sudah mencapai standar ketuntasan. Kelas DKV 3 sebanyak
27 dari 30 siswa atau dengan nilai rata - rata sekitar 53% belum mencapai standar ketuntasan
sedangkan 3 dari 30 siswa sudah mencapai standar ketuntasan.
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Melihat permasalahan di atas maka dari itu Peneliti merasa tertarik untuk meneliti
mengenai seberapa besar pengaruh infografis terhadap minat dan kreativitas mendesain siswa
pada mata pelajaran kejuruan tersebut. Dengan memahami pengaruh infografis terhadap minat
dan kreativitas siswa dalam mendesain dapat menciptakan desainer komunikasi visual yang
berkualitas dan mampu bersaing di industri kreatif. Berdasarkan latar belakang di atas, maka
peneliti mengangkat judul pengaruh infografis terhadap minat dan kreativitas mendesain pada
mata pelajaran kejuruan desain komunikasi visual di SMKN 1 Gorontalo.

Hal ini diperkuat dengan penelitian oleh Faizah, dkk (2023) Minat belajar siswa dalam
mempelajari agidah akhlak di Madrasah Aliyah Raudhatul Banath di Sidoarjo dibentuk oleh
bahan ajar infografis, yang menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran infografis dapat
meningkatkan minat belajar siswa dalam mata pelajaran Agidah Akhlag. Dalam penelitian ini,
infografis berperan penting dalam menarik perhatian siswa, membuat mereka lebih tertarik
dengan materi pelajaran. Oleh karena itu, infografis menjadi media yang efektif untuk
meningkatkan minat belajar.

Adapun hasil penelitian Hanna (2024) yang menunjukkan bahwa proyek infografis dapat
meningkatkan kreativitas siswa dalam pembelajaran sejarah daring, karena siswa diberi
kesempatan untuk mengekspresikan pemahaman mereka dengan cara yang lebih kreatif dan
visual. Selanjutnya hasil penelitian Azri (2021) yang menemukan bahwa infografis dapat
meningkatkan kreativitas siswa dalam pembelajaran sejarah daring. Infografis sebagai produk
penilaian kinerja memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan pengetahuan mereka dengan
cara yang lebih kreatif. Hal ini menunjukkan bahwa infografis bukan hanya alat bantu
pembelajaran, tetapi juga alat yang dapat digunakan untuk menilai pemahaman siswa secara lebih
efektif, terutama dalam pembelajaran daring yang sering kali kurang interaktif. Kemudian
penelitian Tanuandhikanata (2019) yang mengungkapkan bahwa penggunaan media
pembelajaran infografis berbasis flat design dapat mendorong siswa untuk berpikir kreatif. Dalam
penelitian ini, kebebasan siswa untuk berkreasi dalam desain infografis memungkinkan mereka
untuk mengembangkan ide-ide baru, yang selanjutnya meningkatkan kreativitas mereka.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif, dengan metode penelitian kausalitas,
Kausalitas digunakan untuk mengetahui kemungkinan hubungan sebab-akibat. Dalam penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh infografis terhadap minat dan kreativitas mendesain
pada mata pelajaran kejuruan desain komunikasi visual di smkn 1 gorontalo. Dengan
menggunakan desain penelitian survei. Dalam penelitian ini, variabel yang akan di teliti terdiri
dari variabel bebas yaitu desain infografis dan variabel terikat yaitu minat dan kreativitas
mendesain siswa. Yang dimana desain penelitiannya yaitu X berpengaruh terhadap Y

X—>Y

X : Variabel Bebas (Media Infografis)

Y : Variabel Terikat (Minat dan Kreativitas Siswa)

Tahapan Penelitian terdiri dari beberapa tahap seperti pada gambar di bawah ini :

Identifilasi Penentuan =) Penyusunan
Masalah Landazan Teori Hipotesis
Penentuan
Pengumpulan Perziapan :
Data Penelitian ham Penslitian m?;

Pengolahan | oy, Analizis s Penarikan
Data Data Kesimpulan

Gambar 1. Tahapan Penelitian
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Penelitian ini mengambil sampel menggunakan random sampling berjumlah 47 siswa dari
jumlah populasi 90 siswa. Hal ini dilakukan untuk ketajaman analisis serta terbatasnya waktu
tenaga dan biaya. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dikumpulkan dari berbagai
macam, Yyaitu : observasi, Kuisioner, dan dokumentasi. Peneliti menggunakan skala likert untuk
penelitian ini. Subyek diminta untuk menyatakan kesetujuan atau ketidak-setujuan terhadap isi
pernyataan. Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala Likert mempunyai gradasi
dari sangat positif sampai sangat negatif. Skor 5 untuk (sangat setuju), skor 4 (setuju), skor 3
(kurang setuju), skor 2 (tidak setuju), skor 1( sangat tidak setuju).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif dengan 3 variabel yang dimana terdapat 1 variabel
independen dan 2 variabel dependen, dikarenakan penelitian ini memiliki 2 variabel dependen
maka pengujian ini dilakukan secara satu-persatu, maka hasil pengujian dilakukan antara variabel
X ke yl kemudian x ke y2. Dalam penelitian ini analisis data akan dilakukan dengan
memanfaatkan aplikasi IBM SPSS Statistic 21 for windows. Teknik analisis data dalam penelitian
ini sebagai berikut:

1. Analisis deskriptif

INDIKATOR 1 VARIABEL X

4.3 a.15  4.21 e a

H SANGAT BAIK W BAIK CUKUP BAIK W EKURAMNG BAIK H TIDAK BAIK

INDIKATOR 2 VARIABEL X

437

A

4.15
3BT
‘ 3.83 |
x13 x14 x15
|

WK BALK CUKUF BAIK mEKURAMG BAIK m TIDAK BAIK

4.09

1
4.26
O
‘ 3.91 3.91
x x17 X18 X1ig

E

M

a1
K12 20
GAT B

39 =383
38 |
35
X11
- 5A

Gambar 2. Indikator 1 dan 2 Variabel X

Berdasarkan hasil analisis deskriptif untuk variabel Media Infografis pada tabel diatas masuk
dalam kategori baik dengan Dua indikator dimana Indikator 1 Ketertarikan Peserta Didik
terhadap Media Infografis, terdapat pada X1 s/d X10 dengan nilai rata-rata (4.13) dan Indikator
2 Manfaat penggunaan media infografis, terdapat pada X11 s/d X20 dengan nilai rata — rata (
3.99). Dari nilai kedua indikator di atas masuk dalam kategori Baik jadi disimpulkan bahwa
Media Infografis masuk dalam kategori baik.
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INDIKATOR 1 VARIABEL Y1 e
a3 375 -
43 37
PO R . 37 368
- . 4.09 165
a1 . EX
A 3.58 36
. as 391 155 —
19 = .
38 374 - 345
345
7 _\:
ER
36
R 335
a5 33
¥1 v2 ¥3 ¥4 ¥5 e ¥7 Y13 Y14 ¥1s Y16 ¥17
HSANGATBAIK W BAIK CUKUPBAIK M KURANG BAIK W TIDAK BAIK BOSANGATBAIK W EATK CUKUPBAIK M KURANG BAIK B TIDAK BAIK
e INDIKATOR 4 VARIABEL Y1
Q 398 B 366
. 3.94 22 i
389 3.89 Lo 351
EX i
3.85 34
38 -
33 1
T 374 - 321
3.2
3.7 31
3.65 3
36 29
¥8 3 Yo Y11 ¥12 Y18 Y13 V20
W SANGAT BAIK W BAIK CUKUP BAIK  EEURANG BAIK B TIDAK BAIK ESANGAT BAIK W BAIK CUKUP BAIK W KURANG BAIK B TIDAK BAIK

Gambar 3. Indikator 1 s/d 4 Variabel Y1

Berdasarkan hasil analisis deskriptif untuk variabel Minat Belajar pada tabel diatas masuk
dalam Kkategori baik dengan Keempat indikator dimana Indikator 1 Perasaan Senang, terdapat
pada Y1.1 s/d Y1.7 dengan nilai rata-rata (3.98) Kemudian Indikator 2 Keterlibatan Siswa,
terdapat pada Y1.8 s/d Y1.12 dengan nilai rata-rata (3.88) Kemudian Indikator 3 Ketertarikan,
terdapat pada Y1.13 s/d Y1.17 dengan nilai rata rata (3.58) dan indikator 4 Perhatian Siswa,
terdapat pada Y1.18 s/d Y1.20 dengan nilai rata-rata (3.46). Dari nilai keempat indikator di atas
masuk dalam kategori Baik jadi disimpulkan bahwa Minat Belajar masuk dalam kategori baik.

INDIKATOR 1 VARIABEL Y2 INDIKATOR 3 VARIABEL Y2
e 4.04 39 .
1 s 377
37 162 3.62
39 36 353
35 345 3.45
EX] 14 i3
. 37 13
36 I 31
s : Y11 12 ¥13 Y14 Y15 Y16 Y17
v V2

W OSANGAT BAIK B BAIK CUKUPBAIK W KURANG BAIK B TIDAK BAIK
WO SANGAT BAIK M BAIK CUKUP BAIK M KURANG BAIK W TIDAK BAIK

INDIKATOR 2 VARIABEL Y2 INDIKATOR 4 VARIABEL Y2

| 16 155
, 3 = 35 345
’ 391
39 385 34
. 381
38 374 33
: a ! 33 323
o 166 B
32
36
31
is5
34 : ; . o
¥ vavs Y6 Y7 vB ¥a v = LEE. &
CETRTE LT LETET LT LR WSANGATBAIK WEBAIK M CUKUPBAIK M KURANG BAIK M TIDAK BAIK

Gambar 4. Indikator 1 s/d 4 Variabel Y2
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Berdasarkan hasil analisis deskriptif untuk variabel Kreativitas Siswa pada tabel diatas masuk
dalam kategori baik dengan Keempat indikator dimana Indikator 1 Fluency, terdapat pada Y2.1
s/d Y2.2 dengan Nilai rata-rata (3.87) Kemudian Indikator 2 Flexibility, terdapat pada Y2.3 s/d
Y2.10 dengan nilai rata-rata ( 3.85) Kemudian Indikator 3 Eloboration, terdapat pada Y2.11 s/d
Y2.17 dengan nilai rata-rata (3.53) dan indikator 4 Origanility, terdapat pada Y2.18 s/d Y2.20
dengan Nilai rata-rata (3.41). Dari nilai keempat indikator di atas masuk dalam kategori Baik jadi
disimpulkan bahwa Kreativitas Siswa masuk dalam kategori baik.

2. Analisis Regresi Sederhana
1) Variabel X ke Y1

Coefficients?

Model Unstandardized Standardized t Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Error Beta
(Constant) 10.699 12.611 .848 401
X .799 .154 611 5.179 .000

a. Dependent Variable: Y1

Tabel 1. Regresi Sederhana Variabel X ke Y1
Berdasarkan hasil analisis diatas, model regresi linier sederhana adalah sebagai berikut :

A

Y =10.699 + 0.799X

Berdasarkan model persamaan regresi tersebut, maka dapat interpretasikan hal-hal
sebagai berikut:
a. Nilai konstanta sebesar 10.699 menunjukan jika tidak terdapat pengaruh Media

Infografis maka rata-rata nilai dari variabel Minat belajar adalah sebesar 10.699
satuan.

b. Nilai Koefisien Regresi Variabel X Media Infografis sebesar 0.799, menunjukan
setiap perubahan variabel Minat Belajar 10.699 sebesar 1 satuan akan
mempengaruhi Media Infografis sebesar 0.799 satuan. Hal ini berarti setiap
penambahan nilai variabel Media Infografis maka nilai partisipan variabel Minat
Belajar meningkat sebesar 0.799, koofisien regresi tersebut bernilai positif,
sehingga dapat di simpulkan bahwa pengaruh variabel Media infografis terhadap
Minat Belajar adalah positif.

Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat nilai tabel yang diperoleh untuk mendapatkan
kesimpulan apakah menerima atau menolak Ho, terlebih dahulu harus Menentukan t-
tabel yang akan digunakan. Nilai t-tabel ini tergantung pada besarnya df (degree of
freedom) serta tingkat signifikan yang digunakan sebesar 5% dan nilai df sebesar n — Kk -
1=47-1-1=45diperoleh nilai t-tabel sebesar 1,708. Hasil analisis dengan menggunakan
bantuan program SPSS 21 diperoleh hasil yaitu nilai t-hitung 5.179 > t-tabel 1,679 dan
nilai signifikansi 0,00 < 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis dalam penelitian
ini diterima yaitu variabel Media Infografis (X) berpengaruh positif dan signifikan
terhadap Minat Belajar (Y1).

Copyright © 2025, author, e-ISSN 2502-1923, p-ISSN 2685-8177
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2) Variabel X ke Y2

Coefficients?

Model Unstandardized Standardized t Sig.
Coefficients Coefficients
B Std. Error Beta
(Constant) 37.626 14.558 2.585 .013
! X 441 .178 .346 2.475 .017

a. Dependent Variable: Y2

Tabel 2. Regrei Sederhana Variabel X ke Y2

Berdasarkan hasil analisis diatas, model regresi linier sederhana adalah sebagai
berikut : Y =37.626 + 0.441X

Berdasarkan model persamaan regresi tersebut, maka dapat interpretasikan hal-
hal sebagai berikut:

a.

Nilai konstanta sebesar 37.626 menunjukan jika tidak terdapat pengaruh
Media Infografis maka rata-rata nilai dari variabel Kreativitas siswa adalah
sebesar 37.626 satuan.

Nilai Koefisien Regresi Variabel X Media Infografis sebesar 0.441,
menunjukan setiap perubahan variabel Kreativitas siswa 37.626 sebesar 1
satuan akan mempengaruhi Media Infografis sebesar 0.441 satuan. Hal ini
berarti setiap penambahan nilai variabel Media Infografis maka nilai
partisipan variabel Kreativitas siswa meningkat sebesar 0.441, koofisien
regresi tersebut bernilai positif, sehingga dapat di simpulkan bahwa pengaruh
variabel Media Infografis terhadap Kreativitas siswa adalah positif.

~ Berdasarkan tabel diatas dapat dilihat nilai tabel yang diperoleh untuk
mendapatkan kesimpulan apakah menerima atau menolak Ho, terlebih dahulu
harus Menentukan t-tabel yang akan digunakan. Nilai t-tabel ini tergantung pada
besarnya df (degree of freedom) serta tingkat signifikan yang digunakan sebesar 5%
dan nilai df sebesar n—k - 1 = 47-1 -1 = 45 diperoleh nilai t-tabel sebesar 1,708 (lihat
lampiran). Hasil analisis dengan menggunakan bantuan program SPSS 24 diperoleh
hasil yaitu nilai t-hitung 2.475 > t-tabel 1,679 dan nilai signifikansi 0,017 < 0,05
maka dapat disimpulkan bahwa hipotesis dalam penelitian ini diterima yaitu variabel
Media Infografis (X) berpengaruh positif dan signifikan Kreativitas siswa (Y2).

3. Koefisien Determinasi

a) X ke Yl
Model Summary
Model R R Square Adjusted R Std. Error of the
Square Estimate
1 .6112 .373 .360 9.238

a. Predictors: (Constant), X

Tabel 3. Koefisien Determinasi X ke Y1

Copyright © 2025, author, e-ISSN 2502-1923, p-ISSN 2685-8177
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Berdasarkan hasil analisis koefisien determinasi pada tabel diatas menunjukkan besarnya
koefisien determinasi yang disesuaikan atau angka R Square adalah sebesar 0,373 Atau
sebesar 37.3%. Nilai ini menunjukan bahwa sebesar 37.3% variabel Minat Belajar (Y1) dapat
dijelaskan oleh Variabel Media Infografis (X), sedangkan sisanya sebesar 62.7 % dijelaskan oleh
variabel lain yang tidak diteliti dalam penelitian ini.

b) X ke Y2
Model Summary
Model R R Square Adjusted R Std. Error of the
Square Estimate
1 .3462 .120 .100 10.664

a. Predictors: (Constant), X
Tabel 4. Koefisien Determinasi X ke Y2

Tabel di atas menampilkan besarnya koefisien determinasi berdasarkan angka R Square, sebesar
0,120, atau 12%, Nilai ini menunjukan bahwa sebesar, 12% variabel Kreativitas siswa (Y2) dapat
dijelaskan oleh Variabel Media Infografis (X). menurut angka ini variabel lain yang tidak
termasuk dalam penelitian ini mencakup 88% sisanya.

Pembahasan
a. Pengaruh Media Infografis (X) terhadap Minat siswa

Berdasarkan hasil tersebut maka dapat dinyatakan bahwa pembelajaran Kejuruan
DKV menggunakan projek Infografis ini layak untuk dimanfaatkan oleh guru dalam
proses pembelajaran kejuruan sehingga berpengaruh terhadap minat mendesain siswa
kelas XI DKV tahun ajaran 2023/2024. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan infografis
memiliki pengaruh positif terhadap minat siswa dalam mendesain. Adapun data hasil
perhitungan uji t pada skor angket X ke Y1 diperoleh signifikan atau sig.(2-tailed) sebesar
0,000. Menurut hipotesis dan juga dasar pengambilan keputusan, dapat ditarik
kesimpulan bahwa Ho (Infografis tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap
minat mendesain siswa). ditolak dan Hi (Infografis berpengaruh positif dan signifikan
terhadap minat mendesain siswa) diterima. Hal ini dikarenakan signifikan atau sig, (2-
tailed) sebesar 0,000 lebih kecil dari pada 0,05. Maka data yang diperoleh membuktikan
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan Infografis terhadap minat mendesain siswa.
Infografis menyajikan informasi secara terstruktur dan lengkap dengan kombinasi teks,
data, ikon, grafik, serta elemen visual lainnya. Hal ini memudahkan penyampaian
informasi yang kompleks dalam bentuk yang lebih mudah dipahami dan menarik.
Infografis juga memberikan gambaran yang jelas mengenai topik yang disajikan, yang
dapat membantu siswa memahami materi desain dengan lebih baik. dibandingkan dengan
desain lainnya yang lebih fokus pada penyampaian pesan singkat atau iklan visual yang
menarik perhatian, namun tidak memberikan detail informasi yang cukup mendalam..
Siswa yang lebih cenderung visual (visual learners) merasa lebih tertarik dan termotivasi
untuk mempelajari konsep-konsep desain yang disajikan dalam format visual yang
menarik.

Dapat mempermudah proses pemahaman dan meningkatkan fokus siswa. dengan
adanya panduan visual yang jelas, siswa dapat lebih mudah mengidentifikasi langkah-
langkah yang diperlukan untuk mencapai hasil desain yang diinginkan. Kemampuan
untuk menguraikan proses desain melalui infografis memicu rasa percaya diri dan
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kemandirian dalam berkarya, di mana siswa lebih aktif dan kreatif dalam mengeksekusi
ide-ide mereka.

Hal ini diperkuat dengan penelitian oleh Faizah, dkk (2023) Minat belajar siswa
dalam mempelajari aqgidah akhlak di Madrasah Aliyah Raudhatul Banath di Sidoarjo
dibentuk oleh bahan ajar infografis. Penelitian ini menggunakan tiga tahap, yaitu reduksi
data, penyajian data, verifikasi, dan penyusunan simpulan. Untuk mengetahui kelayakan
produk, dilakukan uji ahli oleh dua orang pakar, yaitu pakar media dan pakar materi. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa: a) bahan ajar infografis sangat efektif dalam menarik
minat siswa terhadap apa yang mereka pelajari; dan b) bahan ajar yang dihasilkan
memiliki kualitas sebagai berikut: menarik secara visual, menawarkan berbagai
pengalaman belajar, menyesuaikan dengan kebutuhan dan kecepatan siswa, serta
memberikan umpan balik dengan penguatan otomatis. Penelitian ini menunjukkan bahwa
penggunaan infografis sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar
siswa karena penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan hasil belajar. Dengan
demikian, dapat dikatakan bahwa penelitian ini berpengaruh positif.

b. Pengaruh Media Infografis (X) terhadap Kreativitas siswa (Y2)

Selain mempengaruhi minat siswa, penggunaan infografis juga memiliki pengaruh
signifikan terhadap kreativitas siswa dalam mendesain. Adapun data hasil perhitungan uji
t pada skor angket X ke Y2 diperoleh signifikan atau sig.(2-tailed) sebesar 0,017. Menurut
hipotesis dan juga dasar pengambilan keputusan, dapat ditarik kesimpulan bahwa Ho
(Infografis tidak memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kreativitas mendesain
siswa). ditolak dan Hi (Infografis berpengaruh positif dan signifikan terhadap kreativitas
mendesain siswa) diterima. Hal ini dikarenakan signifikan atau sig, (2-tailed) sebesar 0,017
lebih kecil dari pada 0,05. Maka data yang diperolen membuktikan bahwa terdapat
pengaruh yang signifikan Infografis terhadap minat mendesain siswa.

Infografis membantu siswa memahami konsep-konsep desain yang lebih kompleks
dengan cara yang lebih mudah dan visual. Ketika konsep seperti komposisi, warna, dan
keseimbangan disajikan melalui infografis, siswa tidak hanya mempelajarinya secara
teoritis, tetapi juga melihat bagaimana prinsip-prinsip tersebut diterapkan secara nyata
dalam karya desain. Pemahaman yang lebih baik tentang konsep ini memungkinkan siswa
untuk lebih berani mengeksplorasi berbagai kemungkinan desain dan mendorong mereka
untuk menciptakan sesuatu yang lebih orisinal.

Infografis dirancang untuk menyampaikan data, fakta, atau informasi kuantitatif
secara visual. Ini membuat infografis sangat cocok untuk menyajikan konsep-konsep yang
melibatkan banyak informasi, statistik, atau proses, yang mungkin sulit dipahami jika
hanya disampaikan secara verbal atau tekstual. Siswa cenderung lebih tertarik pada
infografis karena kombinasi elemen visual yang kaya dan informatif. Infografis mendorong
siswa untuk terlibat lebih aktif dalam proses belajar, baik dengan cara menganalisis data
yang disajikan atau dengan membuat infografis mereka sendiri. Ini memicu rasa ingin tahu
dan kreativitas siswa, yang penting dalam pengembangan kemampuan desain.

Infografis fleksibel dalam menyajikan berbagai jenis informasi, baik itu teks,
gambar, ikon, grafik, atau diagram. Ini menjadikan infografis sebagai media yang sangat
adaptif dalam banyak konteks, mulai dari pendidikan, pemasaran, hingga penyajian data
ilmiah. Fleksibilitas ini juga membantu siswa mengeksplorasi berbagai gaya dan
pendekatan desain. Dibandingkan desain lain yang jarang menampilkan data atau fakta
secara detail, dan biasanya tidak dirancang untuk menjelaskan banyak hal secara
bersamaan, dan membatasi jumlah informasi yang dapat disampaikan. Desain lainnya
biasanya hanya mengandalkan visual dan slogan tanpa banyak menjelaskan konsep secara
terstruktur.

Hal ini di dukung oleh Tanuandhikanata dkk. (2019) yang menemukan bahwa
penggunaan media berupa infografis berbasis flat design dapat meningkatkan kreativitas
dalam mengembangkan desain grafis secara signifikan. Rata-rata jumlah skor posttest
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sebesar 11,71 dari nilai pretest sebesar 5,94. Hasil dari pengujian hipotesis umum dapat
diketahui nilai thitung sebesar 10,701. Maka dapat dimpulkan bahwa hipotesis nol (H0)
ditolak dan hipotesis kerja (Ha) diterima dengan penjelasan sebagai berikut. thitung > ttabel
= 10,701 > 1,690 . Menurut uji statistik yang disebutkan di atas, dikatakan bahwa
penggunaan media pembelajaran infografis berbasis flat design dalam pembelajaran Dasar
Desain Grafis dapat meningkatkan kreativitas siswa secara signifikan.
C. Keunggulan

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti memiliki keunggulan dalam fokusnya yang
spesifik pada mata pelajaran Kejuruan Desain Komunikasi Visual di SMKN 1 Gorontalo,
yang menunjukkan bahwa infografis bukan hanya alat bantu ajar visual, tetapi juga sebagai
media/ projek desain yang dapat merangsang minat dan kreativitas mendesain siswa secara
lebih luas. serta penggunaan analisis kuantitatif yang memberikan bukti empiris yang dapat
memberikan data yang lebih akurat dan dapat diandalkan. Penelitian ini berpotensi
memberikan wawasan baru bagi para pendidik dalam memanfaatkan infografis sebagai alat
pembelajaran yang lebih efektif.

KESIMPULAN

Berdasarkan Hasil pengujian data menggunakan SPPS, di dapat bahwa Media Infografis
berpengaruh positif dan signifikan baik media infografis terhadap minat belajar siswa dan
kreativitas siswa. Besarnya derajat kebebasan (df) degree of freedom dan taraf signifikansi 5%
merupakan penentu nilai t-tabel ini. Dengan menggunakan nilai df n - k-1 =47 - 1 - 1 = 45,
diperoleh nilai t-tabel sebesar 1.679 pada lampiran 11. Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan
dengan menggunakan program SPSS STATISTIC 21, yang meliputi nilai t-hitung sebesar 5,179
> t-tabel 1,679 dan nilai signifikansi sebesar 0,00 < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa hipotesis
penelitian yaitu variabel Media Infografis (X) mempunyai hubungan yang positif dan signifikan,
dapat diterima terhadap minat belajar (Y1). Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan dengan
menggunakan program SPSS STATISTIC 21, yang meliputi nilai t-hitung sebesar 2,475 > t-tabel
1,679 dan nilai signifikansi sebesar 0,017 < 0,05, maka dapat dikatakan bahwa hipotesis penelitian
yaitu variabel Media Infografis (X) mempunyai hubungan yang positif dan signifikan, dapat
diterima terhadap kreativitas siswa (Y2).

Secara keseluruhan, infografis memberikan kontribusi yang positif terhadap peningkatan
minat dan kreativitas siswa dalam mendesain. Pengaruh yang lebih kuat terlihat pada aspek minat,
di mana infografis mampu menarik perhatian dan memotivasi siswa untuk lebih aktif dalam
proses pembelajaran. Sementara itu, dalam hal kreativitas, infografis berperan sebagai sumber
inspirasi visual dan membantu siswa dalam memahami elemen-elemen dalam desain, meskipun
faktor eksternal lainnya juga turut mempengaruhi kreativitas siswa. Meskipun hanya 12%, angka
ini tetap signifikan, Bahkan peningkatan kecil dalam kreativitas siswa sudah menunjukkan adanya
dampak positif dari penggunaan infografis. Selain itu, kreativitas juga dipengaruhi oleh proses
belajar yang berkelanjutan, sehingga 12% ini adalah langkah awal yang positif dalam
mengembangkan kreativitas siswa.

SARAN

1. Untuk meningkatkan efektivitas media infografis, disarankan untuk mengembangkan versi
infografis yang lebih interaktif dan melibatkan siswa dalam proses pembuatannya. Hal ini
dapat merangsang minat dan kreativitas siswa lebih baik.

2. Alternatif ini sangat baik di terapkan pada siswa karena siswa cenderung menyukai
mendesain media infografis.

3. Kepada guru disarankan agar penggunaan infografis dalam pembelajaran dikombinasikan
dengan metode lain, seperti pembelajaran diskusi interaktif. Hal ini diharapkan dapat lebih
meningkatkan kreativitas siswa dan memperdalam pemahaman mereka terhadap materi yang
disampaikan.
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