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Pendahuluan

Dunia pendidikan hendaklah memberi ruang untuk pengembangan kreativitas dan sikap inovatif peserta didik
sehingga kreativitas tumbuh dan berkembang secara maksimal melalui proses pembelajaran yang diikutinya.
Lulusan yang memiliki kreativitas tinggi seharusnya sudah menjadi atribut standar lulusan lembaga pendidikan
Indonesia saat ini (Ria & Zainuddin, 2019). Selanjutnya (Ali & Asroni, 2004) mengemukakan bahwa
membangun sikap kreatif peserta didik perlu dilakukan dengan pendekatan yang tepat. Pembelajaran yang
optimal untuk pencapaian tujuan pendidikan yang diharapkan hendaknya melalui pendekatan yang berpusat
pada siswa, sehingga pengembangan atribut-atribut keterampilan peserta didik dapat berkembang dengan
optimal (Abdullah, 2017). Menyikapi hal tersebut, hendaknya dunia pendidikan memberikan ruang untuk
pengembangan kreativitas dan sikap inovatif peserta didik sehingga kreativitas tumbuh dan berkembang secara
maksimal melalui proses pembelajaran yang diikutinya (Yanti, 2015) (Sunarto, 2018) (Estheriani & Muhid,
2020).

Kreatifitas dipandang sebagai kemampuan berfikir yang dihasilkan secara spontan maupun imajinatif.
Menurut (Lestyoningsih & Hidayati, 2020) proses penciptaan sebuah kreatifitas baik berupa konsep, ide, atau
gagasan berawal dari kemampuan spontanitas seseorang terhadap sesuatu yang benar-benar baru dalam dunia
ilmiah atau relatif baru bagi dirinya sendiri. Keterampilan berfikir kreatif merupakan suatu aktifitas imanjinasi
dalam manifestasi kecerdesaan seseorang yang mampu menghasilkan metode atau ide-ide baru (Ridwan &
Nasrulloh, 2022). Senada dengan pendapat diatas (Dwiantoro & Basuki, 2021) mendeskripkasikan kreatifitas
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sebagai kemampuan berfikir secara spontan yang mampu menghasilan suatu konsep atau ide. (Prihastono &
Prastyo, Tika Dedy, 2020) menyatakan bahwa kreatif atau tidaknya seseorang adalah sebuah pilihan
sebagaimana juga pilihan seseorang terhadap kehidupan yang dijalani, sebab pada dasarnya semua orang dapat
menjadi orang yang kreatif dan penuh imanjinatif. Dapat disimpulkan bahwa kreativitas merupakan
kemampuan mencipta atau menkreasikan sesuatu baik berupa konsep, ide, gagasan serta produk sebagai hasil
kemampuan berfikir yang spontan atau imajinatif sehingga diperoleh sesuatu yang benar-benar baru atau relatif
baru bagi individu tersebut.

Perkembangan era digitalisasi membawa banyak perubahan dalam kehidupan masyarakat dalam berbagai
aspek (Triyanto, 2020). Setiap berbagai kesempatan perbincangan tentang era digitalisasi selalu hangat untuk
dibicarakan. Era digitalisasi telah merubah berbagai aktifitas kehidupan, tidak terkecuali bidang pendidikan.
Saat ini digitalisasi menjadi suatu urgensi dalam mencapain tujuan pendidikan. Akan tetapi sebuah esensi yang
didapat dari perkembangan digital ini berpengaruh terhadap perkembangan peserta didik. Menurut hasil
penelitian (Azah & Raman, 2021) menjelaskan bahwa penerapan digital terhadap hasil karya seni peserta didik
demi meningkatkan kreatifitas berbanding 3:7. Maksudnya ialah 3 dari 10 orang siswa dapat mengkalaborasikan
kemampuan berfikir kreatif mereka terhadap perkembangan digital. Akan tetapi 7 dari 10 siswa hanya
mengandalkan teknologi untuk mencari ide tanpa adanya usaha untuk berfikir lebih banyak. Pernyataan ini
semakin jelas bahwa, keberadaan digitalisasi dalam proses pembelajaran membuat kemampuan berfikir kreatif
peserta didik semakin rendah. Dengan demikian, karya seni yang dihasilkan oleh peserta didik tidak mempunyai
ide atau gagasan yang baru karena hanya bersumber kepada informasi yang diberikan sepenuhnya oleh
tekonologi atau yang biasa disebut Artificial Intelligence (Al).

Hasil riset dari Martin Prosperity Institute (2015) yang mempublikasikan The Global Creativity Index
menunjukkan bahwa kreativitas di Indonesia cukup rendah dibandingkan negara-negara lain di dunia.
Indonesia berada pada posisi ke-81 dari 139 negara di dunia. Selanjutnya ditinjau dari The Global Innovation
Index tahun 2020, Indonesia berada pada posisi 85 dari 131 negara. Permasalahan ini perlu disikapi dengan
serius karena creativity and innovation merupakan salah satu kemampuan yang harus ada di era RI 4.0.
Kompetensi era RI 4.0 lainnya yaitu kemampuan critical thinking and problem solving, communication, collaborative,
creativity and innovation, serta keterampilan literasi digital (digital literasi skill). (Care & Kim, 2018); (Chiong &
Jovanovic, 2012); (Trilling & Fadel, 2009); (Wrahatnolo & Munoto, 2018). Hasil riset The Global Creativity Index
2015 dan The Global Innovation Index (2020) di atas menyiratkan bahwa aspek kreativitas dan inovasi pada dunia
pendidikan di Indonesia belum maksimal dikembangkan. Lulusan yang memiliki aspek kreatifitas dan inovasi
yang lebih tinggi dimiliki oleh pendidikan vokasi. Menurut (Kuijpers et al., 2019) pendidikan vokasi ialah
program pendidikan yang bertujuan untuk mempersiapkan peserta didik yang dapat menetapkan keahlian dan
keterampilan sesuai dengan bidangnya untuk siap kerja. Pengembangannya belum memperoleh porsi yang
cukup di lingkungan sekolah maupun di lingkungan sosial. Untuk itu perlu upaya serius yang saling bersinergi
dari berbagai elemen sehingga terjadi perubahan dan peningkatan di masa mendatang.

Untuk itu dalam membangun dan mengembangkan sikap kreatif peserta didik perlu dilakukan model
pembelajaran dengan pendekatan yang tepat (Rahman, 2018). Salah satu cara yang dapat dilakukan dalam
mencapai tujuan ialah merancang pembelajaran dengan model yang disesuaikan dengan berbagai aspek yang
memungkinkan peningkatan kualitas pembelajaran. Model pembelajaran cukup banyak jenisnya. Pada
pendidikan vokasi, model environment learning (lingkungan alam) dapat dijadikan salah satu alternatif model
pengajaran diluar kelas agar siswa dapat megimplementasikan teori yang didapat dengan kejadian lingkungan
alam sekitarnya (Nopriani, 2022). Sehingga dalam pembelajaran Desain Ragam Hias, mahasiswa dapat
mendesain dengan baik karena secara langsung melihat contoh realita yang ada dilingkungan alam. Model
environmental learning merupakan metode pembelajaran yang bersumber pada lingkungan alam sekitar (Riana,
2021). Selanjutnya model environmental learning merupakan pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan
kebutuhan peserta didik agar memperoleh pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga peserta didik
dapat memahami materi yang diajarkan (Khoiri & Peterianus, 2021).

Model environmental learning bertujuan agar peserta didik mampu dan mudah menyerap materi yang
disampaikan dengan bahan materi yang disusun dan disesuaikan dengan kondisi lingkungan peserta didik
(Perdiawan, 2021). Bahan pembelajaran yang diberikan kepada peserta didik disusun dengan
mempertimbangkan kondisi lingkungan sekitar (Wulansari, 2017). Artinya, pembelajaran bisa dilakukan
flexible yaitu bisa dilaksanakan dalam kelas maupun diluar kelas supaya peserta didik lebih nyaman dan dapat
menyerap materi yang diberikan dengan baik. Senada dengan pendapat tersebut (Ali et al., 2018) menjelaskan
berbasis lingkungan mempunyai kriteria sebagai berikut, yakni 1) suasana pembelajaran jadi lebih menarik; 2)
pembelajaran lebih bermakna karena peserta didik dihadapkan secara langsung dengan situasi alami; 3) bahan
pembelajaran lebih akurat sehingga dapat dipahami oleh peserta didik; 4) pembelajaran lebih komperensif; dan
5) meningkatkan motivasi peserta didik karena suasana belajar yang menarik dan berbeda.
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Fakultas Pariwisata dan Perhotelan mempunyai salah satu prodi Departemen Pendidikan Kesejahteraan
Keluagra (PKK) yang didalamnya terdapat prodi D3 Tata Busana. Program studi D3 Tata Busana mempunyai
mata kuliah desain yang wajib diambil oleh mahasiswa, salah satunya ialah Desain Ragam Hias. Mata kuliah
Desain Ragam Hias ini mempunyai bobot 2 (dua) sks dalam melaksanakan perkuliahan diantaranya 1 sksuntuk
teori dan 1 sks untuk praktikum. Learing outcome pada mata kuliah Desain Ragam Hias ialah mahasiswa mampu
mendesain bentuk-bentuk motif naturalis, dekoratif, geometris, dengan variasi berbagai pola hias seperti, ( pola
pinggiran, pola bebas, pola mengisi sudut atau ruang, dan pola serak), membuat berbagai variasi desain sulaman
(desain sulaman suji cair, desain sulaman melekatkan benang, desain sulaman terawang, desain sulaman
riccheliu, desain sulaman aplikasi, desain sulaman fantasi, dan desain sulaman hongkong).

Mata kuliah Desain Ragam Hias menuntut mahasiwa mampu berfikir kreatif dan inovasi terhadap desain
yang akan mereka gambarkan. Hasil observasi tahap awal menunjukan bahwa model pembelajaran yang
digunakan dalam mata kuliah Desain Ragam Hias menggunakan model discovery learning. Model discovery
learning merupakan salah satu model untuk mengembangkan cara belajar siswa aktif untuk menemukan sendiri,
menyelidi sendiri, mengungkap sendiri sehingga hasil pembelajaran dapat bertahan lama (Rosa et al., 2021)
(Putri et al., 2017). Akan tetapi fakta dilapangan model pembelajaran ini, mahasiswa masih kesulitan untuk
memulai mendesain motif, karena hasil temuan mahasiswa berasal dari berbagai literature yang didapatkan
melalui internet, sehingga belum mampu mengembangkan imanjinasinya karena belum melihat contoh realita
dari sumber motif yang akan dicontoh. Selanjutkan tingkat kejenuhan mahasiswa yang hanya duduk berjam-
jam dikelas selama proses pembelajaran, karena pada hakekatnya ialah belajar desain suatu pekerjaan yang
menyenangkan bukan membosankan. Untuk itu, demi mencapai learning outcome pada mata kuliah ini
diperlukan sebuah penerapan model pembelajaran agar dapat mengembangkan kreatifitas mulai dari
menciptakan dan mengembangkan ide- ide motif menjadi pola hiasan dan selanjutnya menempatkan motif atau
pola hiasan tersebut menjadi hiasan produk yang akan dibuat pada maa kuliah selanjutnya. Sejatinya dalam
membuat pola-pola hiasan diperlukan kreatifitas yang tinggi sehingga menciptakan ide-ide motif yang baru.

Kompetensi Desain Ragam Hias merupakan kompetensi yang merekontruksi kreatifitas mahasiswa untuk
menentukan sumber ide dalam menciptakan motif-motif hiasan yang akan di aplikasikan dalam busana. Seperti
bentuk alam dari naturalis, geometris, maupun trend mode yang ada di limgkungan. Hal ini sesuai juga pepatah
Minang yaitu “alam takambang jadikan guru”. Artinya lingkungan sekitar merupakan guru yang sangat
berharga yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran (Hayani & Santoso, 2015). Dengan ini pembelajaran
berbasis environment learning merupakan salah satu bentuk dari pembelajaran luar kelas yang dirancang
menyenangkan sehingga menimbulkan kreatifitas mahasiswa untuk dapat belajar lebih dalam melalui objek-
objek dan situasi yang nyata (Muslicha, 2015). Kreativitas menurut pendapat Rogers dalam (Oktiani, 2017)
mendefinisikan proses kreatifitas memunculkan hasil yang baru dalam suatu tindakan. Individu yang kreatif
memiliki aktifitas yang banyak. Biasanya orang yang kreatif selalu ingin tahu dengan hal —hal yang dianggapnya
baru. Kreativitas dibedakan dalam beberapa karakterisitik yaitu: “(a) rasa ingin tahu yang lebih besar, (b) tidak
mudaha bosan dan tekun, (c¢) mandiri dan percaya diri, (d) merasa diri sendiri tertantang, (e) berani menggambil
resiko, (f) berfikir kritis dan kreatif ” (Nerita & Mudjiran, 2022) (Yuliani et al., 2018). Sehingga dapat
disimpulkan pembelajaran berbasis ligkungan penting bagi mahasiswa untuk tingkat kreatifitas yang bagus
dalam mendesain pola ragam hias untuk meningkatkan hasil belajar yang diharapkan.

Berdasarkan permasalah tersebut, model pembelajaran Discovry Learning diasumsikan efektif dalam
mendorong kreatifitas siswa sehingga dalat meningkatkan hasil belajar. Namun demikian berdasarkan hasil
analisis dilapangan pada mata kuliah Desain Ragam Hias menemukan adanya kendala atau hambatan salah
satunya ialah peserta didik hanya mengandalkan teknologi sebagai temuan mereka untuk mencari ide tanpa
adanya usaha untuk berfikir lebih banyak. Sehingga menyebabkan kemampuan berfikir kreatif peserta didik
semakin rendah. Untuk itu diperlukan model pembelajaran yang inovatif untuk dapat mengembangkan
kreatifitas peserta didik menjadi lebih baik dengan mengkonstruksikan penerapan model pembelajaran berbasis
lingkungan alam (environment learning) pada hasil desain motif pada maa kuliah desain ragam hias yang
diasumsikan dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik bagi mahasiswa, dapat mengaktifkan
mahasiswa, dapat mendorong mahasiswa untuk mengkonstruksi sendiri pengetahuannya melalui pengalaman
dari temuan yang ada di lingkungan alam sekitar, serta meningkatkan kreativitas mahasiswa dalam
menciptakan desain yang kreatif dan inovatif. Melalui lingkungan peserta didik mampu memperoleh ilmu
pengetahuan yang berharga dengan suasana belajar yang menarik (Yusup et al., 2021). Karena pembelajaran
melalui lingkungan alam peserta didik mampu mengaplikasikan dan menyeimbangkan teori pengetahuan yang
didapat didalam kelas dan yang didapat oleh lingkungan alam sekitar.
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Metode

Penerapan model pembelajaran berbasis lingkungan (environment learning) pada penelitian ini menggunakan
penelitian tindakan kelas (PTK) dengan pendekatan kualitatif yang bermaksud untuk mendeskripsikan pada
hasil desain motif ragam hias mahasiswa. Penelitian ini meliputi perencanaan, pelakanaan tindakan, observasi
(Marlina, 2021). dan Penelitian dilaksanakan pada bulan April 2022 hingga Juni 2022. Responden yang terlibat
berjumlah 37 siswa yaitu dari kelas sesi A dan kelas sesi B program studi D3 Program Studi Tata Busana. Teknik
pengambilan sampel menggunakan stratified cluster random sampling . lankah dalam pengembailan sampel ialah
:1) mengelompokan peserta didik berdasarkan nilai harian dengan kategori tinggi, sedang, dan rendah, 2) setelah
diperoleh kategori mahasiswa dengan kategori tinggi, sedang dan rendah kemudian masing-masing dipilih
secara acak yang akan mewakili kategori sebagai sampel (Septianawati, 2019). Penelitian ini menggunakan
Siklus I dan Siklus IT berdasarkan tahap perencanaan, tahap pelaksanaan dan tahap observasi disetiap siklusnya.

Penelitian ini mengacu pada data lembar observasi mahasiswa, lembar aktifitas mahasiswa, tes hasil desain
mahasiswa dan penyebaran angket melalui google form. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan
pendekatan analisis kualitatif. Pengumpulan data melalui google form dilakukan dengan menyebarkan
kuesioner online mengenai penerapan model pembelajaan berbasis environment learning terhadap kreatifitas
belajar desain ragam hias sebanyak 6 sub materi diantaranya (pola hias sulaman fantasi, pola hias sulaman
hongkong, pola hias sulaman aplikasi, pola hias sulaman terawang inggris, pola hias sulaman richeliu, pola hias
sulaman hardanger). Penelitian ini adalah menggunakan angket google form dengan skala likert yang dikonstruk
sendiri oleh peneliti. Skala pengukuran yang dipergunakan adalah skala likert dengan lima kategori yaitu sangat
setuju sekali (SSS) diberi skor 5, sangat setuju (SS) diberi skor 4, setuju (S) diberi skor 3, tidak setuju (TS) diberi
skor 2, dan sangat tidak setuju (STS) diberi skor 1. Instrumen pada penelitian ini dilakukan pada tahap pengujian
validitas dan reliabilitas. Setiap sub materi terdiri dari 6 pertanyaan yang menjelaskan tentang mengembangkan
sumber ide, memahami dan mampu membuat pola hias, mampu memilih warna yang cocok, dan mampu
mendesain pola hias setelah mengaplikasikan model pembelajaran environment learning tersebut untuk dijadikan
sulaman pada mata kuliah Sulaman Minangkabau pada semester 5 (lima) atau semester ganjil berikutnya.

Hasil dan Pembahasan

Model pembelajaran berbasis lingkungan (environmental learning) ini menerapkan metode pembelajaran di luar
kelas. Pembelajaran berbasis lingkungan diperlukan hal-hal yang harus diperhatikan dari model pembelajaran
ini yaitu prosedur dan isi dari model harus disesuaikan dengan kondisi lingkungan peserta didik. Artinya model
pembelajaran berbasis lingkungan alam ini dapat mengintegrasikan ilmu pengetahuan yang didapat siswa sesuai
dengan fakta yang ada di lingkungan. Untuk itu model pengembangan ini memiliki karakteristik pembelajaran
yang menyenangkan. Kelebihan dari penerapan model environmental learning adalah siswa dapat pengetahuan
dengan cara mengamati sendiri berbagai fenomena yang disajikan oleh alam sehingga nilai lebih dari model
pembelajaran ini adalah tingkat kejenuhan siswa dalam belajar akan berkurang. Yang awalnya belajar didalam
kelas, dengan model ini bisa diterapkan belajar diluar kelas. Selain itu, siswa juga akan memiliki kecintaan
terhadap lingkungan sekitar mereka.

Siklus I

Model pembelajaran berbasis lingkungan alam (environmental learning) terdapat tiga tahapan yaitu; 1) tahap
perencanaan meliputi dalam penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dengan menyediakan
lembar pengamatan, menyiapkan soal pretest dan post test lembar observsi aktifitas dosen dan mahasiswa; 2)
tahap tindakan yaitu tahap pelaksanaan setelah mempersiapkan rencana pembelajaran yang terdiri dari kegiatan
pembelajaran awal, inti, dan penutup; 3) tahap pengamatan (observasi) yaitu tahap pelaksanaan aktifitas dosen
dan aktifitas mahasiswa. Penelitian ini menggunakan penelitian tindakan kelas (PTK). Sebelum menerapkan
model pembelajaran environmental learning kepada mahasiswa, dilakukan tes awal (pre-test) untuk melihat
kemampuan dasar mahasiswa dalam mendesain motif ragam hias.

Pelaksanaan Siklus 1 pada tahap tindakan terdiri dari 3 kali pertemuan, dimana 2 kali pertemuan untuk
menjelaskan proses pembelajaran dengan membentuk kelompok kecil yang terdiri dari 5 orang mahasiswa,
dengan 2 kelompok berisi 6 orang. Pembagian kelompok ini memudahkan dosen memantau kemajuan
mahasiswa dalam memahami materi. Selanjutnya pada pertemuan terakhir, masing-masing kelompok akan
membuat desain motif sesuai dengan pokok bahasan yang ada di RPP. Untuk mengetahui tingkat pemahaman
mahasiswa dalam mendesain motif ragam hias diberikan sebuah tes. Berikut dibawah ini hasil pre-test
kemampuan dasar mahasiswa pada siklus I mendesain motif ragam hias sebelum menerapkan model
pembelajaran environmental learning.
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Tabel 1. Tahapan Siklus I

Tahap Perencanaan Tahap Tindakan Tahap Pengamatan Tahap Refleksi
Tahap ini dilakukan 1. Dosen menjelaskan Aspek yang diamati Tahap ini dilakukan
dengan membuat RPS, materi dasar tentang ialah evaluasi proses
SAP, lembar observasi desain ragam hias 1. Keaktifan pembelajaran pada siklus
mahasiswa dan alat 2. Pengorganisasian, 2. Respon I dan untuk menjadi
evaluasi berupa tes yaitu mahasiswa 3. Hasil tes teori bahan pertimbangan

diminta membentuk 7 4. Hasil tes praktek untuk siklus II, apabila

kelompok dengan dijumpai sebagai berikut :

masing-masing 1.Pada hasil tes teori

anggota 5 orang dan 2 belum mencapai

kelompok berjumlah 6 ketuntasan individual

orang dengan perolehan nilai
3. Selanjutnya diberikan 75.

sebuah soal teori dan 2.Ketuntasan hasil

praktek pengayaan praktek (yaitu hasil

dari hasil yang telah desain hiasan sesuai

mereka diskusikan

dengan ide yang
dikembangkan) dengan
perolehan nilai 80.

Tabel 2. Nilai Tuntas dan Tidak Tuntas Mahasiwa (Pre-test)

No. Ketuntasan Frekuensi (F) Siklus I Persentase (%) Siklus I
1 Tidak Tuntas 25 67,57 %
2 Tuntas 12 32,43 %
Jumlah 37 100 %

Berdasarkan hasil pretest pada Siklus I diketahui bahwa sebanyak 25 orang mahasiswa yang tidak tuntas
dalam kompetensi dasar mendesain motif ragam hias dengan perolehan nilai 67,57 %, sedangkan mahasiswa
yang tidak tuntas sebanyak 12 orang dengan perolehan nilai presentase 32,43 %. Penetapan KKM pada mata
kuliah Desain Ragam Hias dengan nilai minimal 75 dan 85% secara klasikal. Maka untuk nilai yang belum
mencapai batas KKM, dikatakan tidak tuntas. Selanjutnya setelah melakukan tahap prestest dilakukan tahap
refleksi dimana meninjau kembali semua tahap kegiatan pembelajaran untuk tahap penyempurnaan Siklus II.

Siklus IT
Tabel 3. Tahapan Siklus II

Tahap Perencanaan Tahap Tindakan Tahap Pengamatan Tahap Refleksi
Tahap ini dilakukan 1. Dosen menjelaskan materi ~ Aspek yang diamati Tahap ini dilakukan
dengan memperbaiki dasar tentang desain ragam ialah evaluasi proses

SAP sesuai dengan hias beseta contohnya 1. Keaktifan pembelajaran pada siklus I

kelemahan siklus I 2. Pengorganisasian, yaitu 2. Respon dan untuk menjadi bahan

, lembar observasi mahasiswa diminta 3. Kreatifitas Ide  Pertimbangan untuk siklus

mahasiswa dan alat membentuk 7 kelompok 4. Hasil Stlasi II, apabila dijumpai

evaluasi berupa tes dengan masing-masing ' i ) sebagai berikut :

praktek ditambah anggota 5 orang dan 2 S. Has%l tes teor 1. Pada hasil tes teori
kelompok berjumlah 6 6. Hasil tes belum mencapai
orang. praktek ketuntasan individual

. Masing-masing kelompok

diberi satu temuan dari
alam sekitar, kemudian
dikembangkan

. Selanjutnya diberikan

sebuah soal teori dan
praktek pengayaan dari
hasil yang telah mereka
diskusikan

dengan perolehan nilai
75.

2. Ketuntasan hasil

praktek (yaitu hasil
desain hiasan sesuai
dengan ide yang
dikembangkan) dengan
perolehan nilai 80.
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Tahapan pada siklus II, hampir sama dengan tahapan yang ada pada siklus I. Perbedaannya terletak pada,
dosen memfokuskan untuk memberikan rasa ingin tahu mahasiswa sesuai yang dipaparkan pada RPP yang
belum mencapai indikator ketuntasan. Tahap pelaksanaan pada siklus IT terdiri dari kegiatan pembelajaran
awal, inti, dan penutup. Pelaksanaan Siklus IT untuk tahap pelaksanaan terdiri dari 3 kali pertemuan, dimana
untuk 2 kali pertemuan menjelaskan proses pembelajaran dengan membentuk kelompok yang terdiri dari 5
orang mahasiswa, dengan 2 kelompok berisi 6 orang.

Pada Siklus II, tahap tindakan dosen langsung mendemontrasikan sumber ide yang diperoleh dari alam
sekitar langsung di stilasi menjadi suatu desain ragam hias yang baru. Stilasi merupakan cara untum mengubah
bentuk asli dari sumber yag ada menjadi bentuk baru yang bervariasi dan dekoratif (Rieuf & Bouchard, 2017).
Selanjutnya tahap observasi dilakukan langsung oleh dosen kepada yang bersangkutan. Berikut dibawah ini
hasil post-test berdasarkan kemampuan mahasiswa setelah menerapkan model pembelajaran environmental
learning.

Tabel 4. Nilai Tuntas dan Tidak Tuntas Mahasiwa (Post-test)

No. Ketuntasan Frekuensi (F) Siklus IT Persentase (%) Siklus IT
1 Tidak Tuntas 5 13,51 %
2 Tuntas 32 86,48 %
Jumlah 37 100 %

Berdasarkan hasil pretest pada Siklus I diketahui bahwa sebanyak 32 orang mahasiswa yang tuntas dalam
kompetensi mendesain motif ragam hias setelah menerapkan model pembelajaran environmental learning dengan
perolehan nilai 86,48 %, sedangkan mahasiswa yang tidak tuntas sebanyak 5 orang mahasiswa dengan
perolehan nilai presentase 13,51 %. Penetapan KKM pada mata kuliah Desain Ragam Hias dengan nilai
minimal 75 dan 85% secara klasikal. Maka untuk nilai yang belum mencapai batas KKM, dikatakan tidak
tuntas.

Selain itu, penelitian ini juga menilai berdasarkan observasi aktifitas mahasiswa. Data penelitian ini
menggunakan variabel mandiri yaitu penerapan model pembelajaran berbasis environmental learning terhadap
hasil desain motif yang di ukur berdasarkan kreativitas mahasiswa dalam mengembangkan sumber ide yang
diperoleh. Untuk masing-masing indikator dan variabel akan disajikan hasil analisis menggunakan persentase
pencapaian 90% - 100% kategori sangat tinggi, 80% - 89% kategori tinggi, 65% - 79% kategori sedang, 55% -
64% kategori rendah, 0% - 54% kategori sangat rendah.

Tabel 5. Persentase Aktifitas Mahasiswa

0,

A]s;:ll:n);at?g 1 (%) Pertezmuan Ke- 3 Rata-rata Kategori
Aspek -1 90 85 95 90 Sangat Tinggi
Aspek -2 80 90 95 89 Sangat Tinggi
Aspek -3 85 70 85 80 Tinggi
Aspek -4 80 90 85 85 Tinggi
Aspek -5 80 85 90 85 Tinggi
Aspek -6 80 70 90 80 Tinggi
Rata-rata 86,3 84 87,6 85,86 Tinggi
Rata-rata 85,86 Tinggi

Mengamati Tabel 3 dapat dikatakan bahwa banyak aktivitas yang terjadi setiap pertemuan. Aspek 1 tentang
pemahaman konsep dasar desain ragam hias, aspek 2 tentang konsep desain motif terintegrasi lingkungan alam,
aspek 3 tentang memahami ciri-ciri dari pola hias, aspek 4 tentang memilih warna yang cocok untuk desain
ragam hias, aspek 5 tentang mendesain pola ragam hias, dan aspek 6 tentang menyelaraskan hasil desain motif
ragam hias sesuai dengan lingkungan alam, secara rata-rata berada pada kategori tinggi, dan rata-rata aktivitas
untuk setiap aspek berada pada katergori sangat tinggi (aspek 1 dan 2) dan tinggi (aspek 3,4,5, dan 6). Sedangkan
aktivitas secara umum pada kategori tinggi dengan persentase yaitu 85,86 %. Hal ini memberikan indikasi
bahwa jika ditinjau dari aktivitas belajar mahasiswa, penerapan model pembelajaran berbasis environmental
learning terhadap hasil desain motif pada mata kuliah Desain Ragam Hias ini pada kategori tinggi. Setelah selesai
dengan pelaksanan kegiatan pembelajaran Siklus I dan Siklus II, selanjutnya disebarkan angket online dengan
mengisi google form.
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15
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6 (16,2%)
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Gambar 1. Hasil Angket Siklus I

Berdasakan hasil diagram Gambar 1 menjelaskan bahwa sebanyak 51,4 % yaitu 19 mahasiswa menyatakan
setuju bahwa pembelajaran desain ragam hias dengan menggunakan model discovery learning menyebabkan
mereka hanya mengandalkan digital saja dalam mencari ide sehingga sulit untuk mengembangkan ide temuan
dari alam sekitar menjadi bentuk hiasan yang dekoratif. Sebanyak 27% yaitu 10 orang mahasiswa menyatakan
sangat setuju. Pasalnya setelah diwawancarai langsung mereka menjelaskan bahwa bisa copy-paste hasil karya
orang lain yang ada di internet. Dan 8 orang mahasiswa yang mengisi pernyatakan kurang setuju dikarenakan
mereka mampu mengkalaborasikan temuan alam sekitar dengan teori yang didapatkan untuk menciptakan
desain hiasan yang dekoratif.

37 jawaban
15
14 (37 8%) 14 (37 8%)
10
9 (24,3%)
5
0 (0%) 0 {0%)
0 | |
1 2

Gambar 2. Hasil Angket Siklus II

Berdasakan hasil diagram Gambar 2 menjelaskan bahwa sebanyak 37,8 % yaitu 28 mahasiswa menyatakan
setuju dan sangat setuju bahwa pembelajaran desain ragam hias dengan menggunakan model environement
learning mendorong mereka untuk mengetahui lebih banyak temuan-temuan ide dari alam sekitar. Terlebih lagi
setelah mereka langsung mengamati dengan pembelajaran diluar kelas sehingga mereka semakin paham
bagaimana cara stilasi yang baik. Selain itu hasil desain praktek mereka memperoleh nilai yang baik sesuai
dengan tabel 6 yang artinya hasil desain mereka sudah sesuai dengan konsep ide yang telah dipelajari.
Selanjutnya untuk 24,3% vyaitu 9 orang mahasiswa, diperlukan pembelajaran terbimbing agar dapat
mengkalaborasikan temuan dri alam sekitar menjai suatu desain yang dekoratif. Penerapan model
pembelajaran lingkungan alam (environmental learning) terhadap hasil desain motif pada mata kuliah Desain
Ragam Hias diperoleh baik untuk diterapkan. Dapat dlihat dari hasil desain dan pemahaman mahasisiwa
tentang materi yang diberikan selama proses pembelajaran berlangsung dengan baik. Analisis ini sejalan dengan
hasil penelitian (Saihu & Umar, 2021) menjelaskan bahwa motivasi belajar dan lingkungan memiliki pengaruh
terhadap hasil belajar. Selain itu dari hasil wawancara mahasiswa secara luring mengatakan bahwa penerapan
model pembelajaran environmental learning, mendorong semangat belajar mahasiswa dan meningkatkan
kreatifitas mahasiswa karena belajar diluar kelas. Pembelajaran luar kelas dengan menggunakan model
environmental learning dapat meningkatkan kreatifitas mahasiswa dalam menemukan atau mengkonstruksikan
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pengetahuannya melalui temuan yang ada di alam sekitar sehingga mereka dapat didorong menjadi individu
yang kreatif dan inovatif sesuai dengan tuntatan revolusi industri 4.0.

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari pembahasan, untuk penerapan model pembelajaran berbasis lingkungan alam
(environment learning) pada hasil desain motif pada maa kuliah desain ragam hias yang diasumsikan dapat
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik bagi mahasiswa menunjukan setiap progress setiap akhir siklus
pembelajaran. Hasil pembelajaran desain ragam hias pada Siklus I diketahui bahwa sebanyak 25 orang
mahasiswa yang tidak tuntas dalam kompetensi dasar mendesain motif ragam hias dengan perolehan nilai 67,57
%, sedangkan mahasiswa yang tidak tuntas sebanyak 12 orang dengan perolehan nilai presentase 32,43 %. Hasil
pembelajaran desain ragam hias pada Siklus II diketahui bahwa sebanyak 32 orang mahasiswa yang tuntas
dalam kompetensi mendesain motif ragam hias setelah menerapkan model pembelajaran environmental
learning dengan perolehan nilai 86,48 %, sedangkan mahasiswa yang tidak tuntas sebanyak 5 orang mahasiswa
dengan perolehan nilai presentase 13,51 %. Peningkatan persentase dari siklus I ke siklus I sebanyak 18,91%.
Adapun berdasarkan persentase aktifitas mahasiswa dalam mendesain motif ragam hias secara umum berada
pada kategori tinggi dengan persentase yaitu 85,64 %. Jadi dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran
berbasis lingkungan alam (environmental learning) dapat dijadikan sebagai inovasi pembelajaran dalam uapaya
meningkatkan hasil desain mahasiswa pada mata kuliah Desain Ragam Hias.
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