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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Sekolah menengah kejuruan (SMK) merupakan lembaga pendidikan 

yang lulusannya diarahkan untuk bekerja, sehingga pembelajaran dilakukan 

untuk pengembangan peserta didik dalam meningkatkan kemampuan atau 

keahlian di bidang tertentu. Peraturan Pemerintah No. 19 tahun 2005 pasal 26 

ayat 3 tentang Standar Nasional Pendidikan disebutkan bahwa tujuan dari 

SMK adalah “meningkatkan kecerdasan, pengetahuan, kepribadian, akhlaq 

mulia, serta keterampilan untuk hidup mandiri dan mengikuti pendidikan 

lebih lanjut sesuai kejuruannya”. Lulusan SMK yang dituntut untuk dapat 

menguasai keahlian tertentu di bidangnya serta mengembangkannya secara 

mandiri, maka diperlukan suatu kriteria kelulusan hasil belajar bagi peserta 

didik yang ditetapkan dalam kompetensi. 

Kompetensi yang harus dimilki oleh SMK dengan program keahlian 

Teknik Gambar Bangunan (TGB) salah satunya adalah kompetensi gambar 

digital. Kompetensi ini mulai dibebankan di kelas XI pada mata pelajaran 

Menggambar Dengan Perangkat Lunak (MDPL). Standar kelulusan MDPL 

didasarkan pada tuntutan kompetensi pada kurikulum 2013. Berikut adalah 

tuntutan kompetensi Menggambar dengan Perangkat Lunak yang terdapat 

pada kurikulum 2013 : 

1. Menggunakan komputer dan perelengkapan komputer sesuai 

dengan Kesehatan dan Keselamatan Kerja serta Lingkungan Hidup 

(K3LH). 

2. Mengetahui perintah dasar modifikasi dan fasilitas pendukung 

dalam penggunaan perangkat lunak. 

3. Menggunakan perintah dasar modifikasi dan fasilitas pendukung 

dalam penggambaran project work dengan menggunakan perangkat 

lunak. 

4. Mencetak atau menyimpan hasil gambar pada perangkat lunak. 
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Pada kurikulum 2013 tuntutan kompetensi untuk MDPL hanya sebatas 

pengetahuan dan pengaplikasian perintah-perintah dasar dalam menggambar 

dengan perangkat lunak. Sedangkan untuk dapat melahirkan lulusan-lulusan 

yang dapat bersaing di dunia kerja, seharusnya kompetensi yang dituntut 

sesuai dengan yang dibutuhkan di dunia industri. Dunia industri sendiri 

menginginkan lulusan yang mengetahui dan mengerti tentang pembuatan 

gambar kerja dengan perangkat lunak baik 2 dimensi maupun 3 dimensi. 

Kompetensi yang menyesesuaikan dengan keadaan dilapangan menurut 

Charles prosser (dalam Wardiman, 1998) terdapat 16 prinsip pendidikan 

kejuruan, diantaranya dapat mencakup hal-hal berikut saat melakukan 

pembelajaran : 

1. Tugas-tugas latihan dilakukan dengan cara, alat, dan mesin yang 

sama seperti ketetapan ditempat kerja. 

2. Melatih seseorang dalam kebiasaan berfikir, dan bekerja seperti 

yang diperlukan dalam pekerjaan itu sendiri. 

3. Pendidikan kejuruan akan efisien jika dimana lingkungan siswa 

dilatih merupakan raplika lingkungan dimana nanti ia akan bekerja. 

 

SMKN 2 Tasikmalaya berupaya untuk memenuhi dua tuntutan 

tersebut dengan mewajibkan seluruh siswa kelas X dan kelas XI untuk 

mengikuti kegiatan ekstrakurikuler Art Of Building Community (ABC). 

Kegiatan ekstrakurikuler ABC ini diharapkan dapat menunjang dalam 

memenuhi dua tuntutan kompetensi tersebut dalam waktu yang terbatas, agar 

dapat melahirkan lulusan yang berkompeten dan dapat bersaing di dunia 

kerja. Persaingan dunia kerja saat ini semakin ketat karena di berlakukannya 

MEA (Masyarakat Ekonomi ASEAN), yang memungkinkan tenaga kerja 

lokal tergeser oleh tenaga kerja asing. Pergeseran tenaga lokal oleh tenaga 

asing yang terlalu besar, memungkinkan akan menjamurnya pengangguran 

diberbagai daerah ditanah air. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan di atas maka saya 

tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Kontribusi Kegiatan 
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Ekstrakulikuler Art Of Building Community (ABC) Terhadap Tingkat 

Kompetensi Gambar Digital Siswa Kelas XI SMKN 2 Tasikmalaya”. 

 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan kajian latar belakang diatas, peneliti mengidentifikasi 

masalah-masalah sebagai berikut : 

1. Tuntutan kebutuhan dunia industri mengharuskan peserta didik 

kompeten dalam menggambar dengan perangkat lunak 2 dimensi 

maupun 3 dimensi. 

2. Tuntutan kompetensi kurikulum 2013 tidak memenuhi tuntutan 

kompetensi di dunia industri. 

3. SMK harus melaksanakan dua kurikulum secara bersamaan agar 

lulusannya dapat bersaing di dunia kerja. 

4. Keterbatasan waktu pemebelajaran dengan dua pemenuhan 

kompetensi tidak seimbang. 

5. Diperlukan adanya kegiatan tambahan untuk menunjang 

pemenuhan dua kompetensi tersebut. 

Pada penelitian ini diperlukan pembatasan masalah yang ditekankan 

untuk membatasi permasalahan yang akan diteliti. Adapaun batasan masalah 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian difokuskan pada tingkat kompetensi gambar digital 

siswa pada mata pelajaran Menggambar dengan Perangkat Lunak 

(MDPL) 

2. Keaktifan siswa dalam mengikuti kegiatan ektrakurikuler Art Of 

Building Community (ABC). 

Berdasrakan uraian diatas, maka perumusan masalah utama penelitian 

ini diuraikan dalam pertanyaan penelitian sebagai berikut : 

1. Bagaimana keaktifan siswa pada kegiatan ektrakurikuler Art Of 

Building Community (ABC) di SMKN 2 Tasikmalaya ? 
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2. Bagaimana tingkat kompetensi gambar digital siswa kelas XI pada 

mata pelajaran MDPL di SMKN 2 Tasikmalaya ? 

3. Berapa besarnya kontribusi kegiatan ektrakurikuler Art Of Building 

Community (ABC) terhadap tingkat kompetensi gambar digital 

siswa kelas XI di SMKN 2 Tasikmalaya ? 

 

 

 

C. Tujuan Penelitian 

Adapun dari penelitian ini dilakukan adalah untuk tercapainya tujuan 

sebagai berikut : 

1. Mengetahui bagaimana gambaran keaktifan siswa dalam mengikuti 

kegiatan ektrakurikuler Art Of Building Community (ABC) di 

SMKN 2 Tasikmalaya. 

2. Mengetahui bagaimana gambaran tingkat kompetensi gambar 

digital siswa kelas XI pada mata pelajaran MDPL di SMKN 2 

Tasikmalaya. 

3. Mengetahui besarnya kontribusi kegiatan ektrakurikuler Art Of 

Building Community (ABC) terhadap tingkat kompetensi gambar 

digital siswa kelas XI di SMKN 2 Tasikmalaya. 

 

 

D. Manfaat Penelitian 

Kegunaan dari penelitian ini agar memberikan manfaat sebagai berikut : 

1. Manfaat secara teoritis, yaitu dengan adanya penelitian ini dapat 

menjadi bahan kajian mengenai kontribusi kegiatan ektrakurikuler 

Art Of Building Community (ABC) terhadap tingkat kompetensi 

gambar digital. 

2. Manfaat secara praktis 

a. Bagi siswa, dapat memberikan motivasi untuk terus 

meningkatkan kompetensi diri agar siap dan dapat bersaing di 

dunia kerja maupun melanjutkan pedidikan ke jenjang yang 

lebih tinggi. 
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b. Bagi sekolah, dapat memberikan gambaran tentang 

pengembangan kegiatan ekstra yang menunjang pembelajaran 

intra. 

c. Bagi peneliti, diharapkan dapat memeberi pengetahuan dan 

wawasan mengenai besarnya kontribusi kegiatan 

ekstrakurikuler Art Of Building Community (ABC) terhadap 

tingkat kompetensi gambar digital. 

 

 

E. Struktur Organisasi 

Secara garis besar penulisan skripsi ini dibagi menjadi 3 bagian, yaitu 

bagian awal, bagian isi, dan bagian akhir. 

1. Bagian Awal  

Bagian awal skripsi meliputi: judul, lembar pengesahan, kata pengantar, 

abstrak, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar dan daftar lampiran. 

2. Bagian Isi  

Isi skripsi disajikan dalam lima bab dengan beberapa sub bab pada tiap 

babnya.  

BAB I PENDAHULUAN  

Pada bab ini berisi gambaran mengenai latar belakang masalah, rumusan 

masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan struktur organisasi 

skripsi.  

BAB II KAJIAN PUSTAKA  

Bagian ini mengemukakan tentang landasan teori yang mendukung dalam 

pelaksanaan penelitian.  

BAB III METODE PENELITIAN  

Berisi tentang desain penelitian, partisipan, subyek penelitian, instrumen 

penelitian, prosedur penelitian dan analisis data.  

BAB IV TEMUAN DAN PEMBAHASAN  

Bab ini menyampaikan dua hal yang utama, yakni temuan penelitian 

berdasarkan hasil pengolahan dan analisis data dengan berbagai 

kemungkinan bentuknya sesuai dengan urutan rumusan permasalahan 
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penelitian, dan pembahasan temuan penelitian untuk menjawab pertanyaan 

penelitian yang telah dirumuskan sebelumnya. 

BAB V SIMPULAN, IMPLIKASI DAN REKOMENDASI 

Bab ini berisi simpulan, implikasi dan rekomendasi yang menyajikan 

penafsiran dan pemaknaan peneliti terhadap hasil analisis temuan 

penelitian sekaligus mengajukan hal-hal penting yang dapat dimanfaatkan 

dari hasil penelitian tersebut. 

3. Bagian akhir  

Bagian akhir skripsi berisikan daftar pustaka dan lampiran-lampiran 


