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ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya media pembelajaran dalam
proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru kelas X DKV SMK Palebon
Semarang. Selain itu juga, siswa membutuhkan media interaktif Sehingga peneliti
membuat “Aplikasi Media Pembelajan Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran
Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan Ispring Suite” agar dapat
membantu guru dalam menyampaikan materi kepada siswa.

Tujuan dalam penelitian ini adalah 1) menghasilkan sebuah aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android untuk mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan Ispring Suite. 2) Untuk mengetahui kevalidan dan
kepraktisan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android untuk mata
pelajaran dasar-dasar komunikasi visual berbantuan ispring suite.

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and
Development). Pada penelitian ini mengadaptasi model ADDIE dari Dick and
Carry . ADDIE terdiri dari 5 tahap yaitu, Analysis, Design, Development or
Productions, Implementation or Delivery and Evaluations (Sugiyono 2017: 38-
39). Namu peneliti hanya sampai pada tahap Implementation.

Peneliti menghasilkan aplikasi media pembelajan interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite. Hasil rata-rata dari ahli validasi media sebesar 79,8% dengan kriteria layak
digunakan dan dari ahli validasi materi sebesar 87,5% dengan kriteria sangat
layak untuk digunakan. Selain itu, dari hasil angket respon penggunaan media
diperoleh sebesar 76,1% dengan kriteria “Baik” atau dapat diartikan bahwa praktis
untuk digunakan.

Dari hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi media
pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite layak dalam segi media, sangat layak
dalam segi materi dan praktis untuk digunakan. Saran untuk peneliti selanjutnya
dapat mengembangkan media dengan menmbahkan lebih banyak materi dan fitur
media yang lebih menarik.

Vi



KATA PENGANTAR
Puji syukur kepada Tuhan yang Maha Esa telah memberikan kemudahan
dan kelancaran sehingga peneliti dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Aplikasi Media Pembelajan Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-

Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan Ispring Suite”.

Perkembangan zaman yang semakin maju mempengaruhi proses
pendidikan. Sehingga pada saat ini dalam proses pendidikan diperlukan adanya
media pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran dapat membantu guru
dalam menyampaikan materi yang diajarkan. Selain itu, menggunakan media
pembelajaran membuat siswa lebih tertarik lagi dalam mengikuti pembelajaran.
Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk membuat media pembelajaran.

Penulis menyadari banyak pihak yang memberikan dukungan dan bantuan
selama menyelesaikan skripsi ini. Oleh karena itu, sudah sepantasnya penulis
dengan penuh hormat mengucapkan terimakasih dan mendoakan semoga Tuhan

memberikan balasan terbaik kepada:

1. Rektor Universitas Rektor Universitas PGRI Semarang Dr. Sri Suciati M.
Hum yang memberikan kesempatan kepada peneliti untuk menempuh
pendidikan Stata Satu (S1) Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi di
Universitas PGRI Semarang.

2. Dekan Fakultas Pendidikan Matematika Ilmu Pengetahuan Alam dan
Teknologi Informasi Universitas PGRI Semarang Dr. Supandi, S.Si., M.Si.
yang telah memberikan izin peneliti untuk melakukan penelitian.

3. Ketua Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi Bapak Wijayanto,
S.T., M.Kom. yang telah membimbing, memotivasi dan menyetujui skripsi
penulis.

4. Dosen Pembimbing | Bapak Dr. Nur Khoiri, M.T., M.Pd. yang telah
mengarahkan penulis dalam penulisan skripsi.

5. Dosen Pembimbing Il Bapak Wijayanto, S.T., M.Kom. vyang telah

membimbing dan mengarahkan penulisan skripsi kepada penulis.

vii



10.

11.

12.

Validator 1 Ibu Theodora Indriati Wardani, S.Kom., M.Pd., M.Kom yang
telah memvalidasi, membimbing dan menilai materi.

Validator 2 Fajar Setiawan, S.Pd. yang telah memvalidasi, membimbing dan
menilai produk.

Bapak Ibu Dosen di Program Studi Pendidikan Teknologi Iformasi yang telah
mengajar dan memberikan ilmu pengetahuan selama di Universitas PGRI
Semarang.

Kepala SMK Palebon Semarang Bapak Drs.H. Maman Suparman yang telah
mengijinkan peneliti melakukan penelitian di sekolah.

Guru kelas X DKV SMK Palebon Semarang Ibu Nungky Maskuri, S.Kom.
yang telah bersedia sebagai narasumber dan menilai produk yang dibuat
peneliti.

Bapak saya tercinta Bapak Joel Paulus lyu terimakasih sudah menjadi salah
satu alas untuk menyelesaikan skripsi ini dan juga selalu mendukung dan
medoakan Beny.

Mama tercinta Marice Malelak terimakasih telah medukung dan mendoakan

Beny selalu.

Terimakasih penulis juga haturkan untuk semua pihak yang telah

membantu peneliti dalam menyelesaikan skripsi ini yang tidak peneliti sebutkan

satu persatu. Akhir kata penulis menyadari bahwa tidak ada yang sempurna,

penulis masih melakukan kesalahan dalam penyusunan skripsi. Oleh karena itu,

penulis meminta maaf yang sedalam-dalamnya atas kesalahan yang dilakukan

penulis.

Penulis berharap semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi pembaca dan

dapat dijadikan referensi demi pengembangan ke arah yang lebih baik. Kebenaran

datanya dari Tuhan dan kesalahan datanya dari diri penulis. Semoga Tuhan Yang

Maha Esa senantiasa melimpahkan rahmad-Nya kepada kita semua.

Semarang, 27 Mei 2024

Penulis

viii



DAFTAR ISI

HALAMAN PERSETUJUAN.......oiii et i
HALAMAN PENGESAHAN ... ii
MOTO DAN PERSEMBAHAN ... iv
IVIOTEO: s 0\
PersEmMDANEAN: ... ..o Y%
PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN ....ooiiiiitee e v
ABSTRAK et Vi
KATA PENGANTAR .t vii
DAFTAR IS] . ettt beenree s IX
DAFTAR TABEL ...t e Xi
DAFTAR TLUSTRASI ..o xii
BAB | PENDAHULUAN ..ot 1
A, Latar Belakang .......coooeiiiiiiie e 1
B. RUMUSAN MaSalah ..........ccooiiiiiiiiii s 3
C. Tujuan PeNElITIAN .....c.coiiiiiiicicee e 3
D. Manfaat PENEIITIAN ........ccoeiiiiiiieer s 4
BAB Il TELAAH PUSTAKA DAN KERANGKA BERFIKIR ........ccccooveiiiininne 5
A DESKITPST TEOMT c.vviiivieitie ettt 5
BAB [Il METODE PENELITIAN......ooiiii e 16
A, Studi PendanulUan...........cocooiiiiiiiiii e 16
B. Rancangan Produk ...t 18
1. Desain Produk........ccocoiiiiiiiiiieee s 18

2. Validasi ANDTL........ooiii e 21

3. REVISE Produk .......cccoviiiiiiiiice e 21

C. UjJi CODaPIrOUUK......ccveeieiiecieeie e 21



1. Subjek Penelitian ... 21

2. Teknik Pengumpulan Data...........ccooveieiieniiniiiiesieeeeeee e 21

3. Instrumen Penelitian ... 22

4. Analisis dan Interpretasi Data ..........cccceveieieniniienieeeee e 22

5. REVISI PrOUUK ......ooiiiiiiiicee e 25
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN ......cccccoiiiiieceee, 26
A, HaSI PENEIITIAN ..o 26
1. Hasil Studi Pendanuluan ..o 26

3. Hasil Validasi AN ......coooiiiiii e 40

4. Hasil Uji Coba Terbatas ..........ccooviiiiriiieeiese e 41

B.  Pembahasan...........cooiii 45
BAB V KESIMPULAN DAN SARAN......coiiiiiit et 48
AL KESIMPUIAN . 48
B. SArAN....coi 49
DAFTAR PUSTAKA et 51
LAMPIRAN ...ttt sneas 54



Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Pemberian Skor Ahli Media dan Ahli Materi..........ccccccevvviiniienennnnne. 23
2 RENTAN PEISENTASE .......coiveiiiiieiiieiieeiie e 23
3 Pemberian Skor Angket Respon SiSWa..........ccccvevveiviiieieeiesieseenns 24
4 Rentan Persentase Hasil ..o 24
1 Perhitungan Hasil Validasi Media Oleh Ahli Media l........................ 35
2 Perhitungan Hasil Validas Oleh Ahli Media 2..........ccccccooveviiieieennnn, 36
3 Perhitungan Hasil Validasi Materi Oleh Ahli Materi 1 ....................... 37
4 Penghitungan Hasil Validasi Materi Oleh Ahli materi2...................... 37
5 Saran Ahli Media dan Materi.........ccccooiveeiiienieeieiiene e 38
6 Hasil Analisis Walidasi Media............ccccoviiiiiiiininineese e 40
7 Hasil Analisis Validasi Materi.........cccooceiiiiniiiinieieienese e 41
8 RESPON SISWA ...ttt 42
9 Hasil Keseluruhan ReSpON SISWa ..........ccoeviiiiiniiieieesc s 43

Xi



Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 4.

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR ILUSTRASI

1 Kerangka BerfiKir........cccovcieiieieiie e 15
1 Model Pengembangan ADDIE...........c.ccoooiiiniiieienc e 18
1 Story Board Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis

.............................................................................................................. 29
2 Halaman Intro/Judul...........ccooveieeiiiii s 30
3 HAIAMAN MENU ... 31
4 Halaman PetUNJUK ..........cccooiiiiiiieiciese e 31
5 Halaman CP/IATP ..ot 32
6 Halaman SUDMALEr .........ccoviiiiiieiee s 32
7 halaman ISI MAteri........cccoveieiieriiie e 33
8 Halaman KUIS.........coiiiieiiie e 33
9 Halaman Vidio ......c.ooeiiiiiiiieieeece s 33
10 Proses Produksi Menjadi Aplikasi Android............cccccoevvevveinnnne. 34
11 Aplikasi setelah Terinstal di Hp Android...........ccccoooeiiiiiiiiinnnne 34

xii


file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc169012233
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989722
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989736
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989736
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989737
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989738
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989739
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989740
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989741
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989742
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989743
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989744
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989745
file:///D:/SKRIPSI%20BENY/Skripsi%201-5.docx%23_Toc168989746

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar Pengajuan Judul ...........cccoeiiiiiiiiniiieeeece e 55
Lampiran 2. Surat Observasi atau Penelitian ............c.ccoovviiiiicniie 56
Lampiran 3. Angket Kebutuhan SISWa ..........ccccooveiiiiiiic i 57
Lampiran 4. Halaman Persetujuan Usulan Penelitian SKripsi .........ccccoocvviveieennnns 67
Lampiran 5. lembar Validasi Media oleh Ahli Media 1 .........cccccoeiiiiniiinnnnnne 68
Lampiran 6. Lembar Validasi Media oleh Ahli Media 2..........ccccoceoviiniiiinnnnne 71
Lampiran 7. Lembar Validasi Materi oleh Ahli Materi 1..........ccccccoovevivieieennne 74
Lampiran 8. Lembar Validasi Materi oleh Ahli Materi 2..........cccccccoovevviiieieennns 77
Lampiran 9. Lembar Angket ReSPON SISWa .......ccccoeriiininiiieiceeec e 80
Lampiran 10. Dokumentasi Penyebaran Angket Kebutuhan Siswa ..................... 90
Lampiran 11. Dokumentasi Penggunaan ApliKasi..........c.cccceevveveiieineiciicieenns 91
Lampiran 12. Dokumentasi Penyebaran Angket Respon Siswa.............ccceeveenen. 92
Lampiran 13. Lembar Bimbingan Skripsi oleh Dosen Pembimbing 1................. 93
Lampiran 14. Lembar Bimbingan Skripsi oleh Dosen Pembimbing 2.................. 94

xiii



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan salah satu faktor kunci dalam
perkembangan individu dan masyarakat. Saat ini kita berada pada abad 21
pendidikan, dan menurut Kemendikbut ciri-cirinya antara lain tersedianya
informasi kapan saja dan dimana saja, serta pemanfaatan mesin
(informatisasi) dan kemampuan untuk melaksanakannya mencakup
seluruh pekerjaan rutin (otomatisasi) dan dapat dilakukan dimana saja dan
dimana saja (komunikasi) (Ngongo, Hidayat, dan Wijayanto 2019: 629).
Selain itu biasa disebut era digital. Dalam era digital saat ini, teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) menjadi bagian integral dari proses
pendidikan. Salah satu pendekatan yang efektif dalam pembelajaran adalah
menggunakan media interaktif berbasis teknologi, seperti aplikasi berbasis
Android. Siswa dan pengajar dapat memanfaatkan berbagai perangkat
lunak, aplikasi, dan platform online untuk meningkatkan efektivitas
pembelajaran. Salah satu mata pelajaran yang memanfaatkan teknologi
dengan baik adalah desain grafis.

Mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual adalah salah
satu bagian penting dari kurikulum pendidikan. Dalam (Danisa dan
Masduki 2019) pembelajaran yang dilakukan dengan buku atau media non
interaktif lama kelamaan siswa kurang tertarik dan mudah bosan. Oleh
karena itu diperlukan media pembelajaran yang menarik dan interaktif.
Namun, pengajaran mata pelajaran ini seringkali dihadapi dengan
beberapa tantangan, seperti keterbatasan sumber daya dan metode
pengajaran yang kurang interaktif. Masih banyak guru yang belum
memahami bagaimana cara dalam memberikan media pembelajaran yang
baik, padahal media pembelajaran sangat banyak pengaruhnya dalam
proses belajar (Setiawan, Wijoyo, dan Wardhono 2021). Di sisi lain, siswa

yang terbiasa dengan perangkat teknologi sering merasa kurang tertarik.



terhadap pembelajaran yang bersifat konvensional. Media pembelajaran
merupakan sarana penting bagi dunia pendidikan di era digital untuk
mencapai keberhasilan proses pembelajaran di sekolah (Zhelmico Hananta
Agustiar 2020: 23).

Berdasarkan hasil observasi dan angket kebutuhan siswa di kelas X
DKV, pada mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual guru
hanya menggunakan media cetak berupa diklat dan belum menggunakan
media pembelajaran yang interaktif. Maka dari itu untuk memperoleh hasil
yang baik dalam pembelajaran dapat memanfaatkan kemajuan teknologi
untuk mengembangkan/menggunakan media pembelajaran interaktif.
Media pembelajaran sangat dibutuhkan oleh guru pada zaman ini untuk
membantu menyampaikan materi dalam proses pembelajaran (Estiani
Lestari, Khoiri, dan Wijayanto 2020; 1).

Menghadapi  permasalahan tersebut, penulis mengusulkan
pengembangan sebuah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
Android untuk mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite. Aplikasi ini akan dirancang untuk membantu
siswa memahami konsep-konsep dasar atau materi dalam mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual dengan cara yang menarik dan
interaktif. Salah satu alat yang akan digunakan dalam pengembangan
aplikasi ini adalah iSpring Suite, sebuah platform e-learning yang
terkemuka dengan berbagai fitur hebat. Aplikasi Ispring merupakan sarana
bagi guru untuk mengembangkan materi pembelajaran yang efektif dan
efisien, dengan aplikasi ini dimungkinkan untuk membuat materi
pembelajaran yang dapat diakses melalui smartphone Android, oleh karena
itu, diharapkan minat belajar siswa semakin meningkat (Setiawan, Wijoyo,
dan Wardhono 2021).

Perkembangan dan kemajuan teknologi semakin memudahkan
pencarian kebutuhan ilmu pengetahuan dan penyajiannya harus cepat dan

akurat. Media pembelajaran adalah sarana yang penting bagi dunia



pendidikan di era digital ini untuk mencapai keberhasilan dalam
proses pembelajaran di sekolah (Zhelmico Hananta Agustiar 2020: 23).
Dengan memanfaatkan teknologi dan metode pembelajaran yang inovatif,
aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman dan keterampilan
siswa dalam mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual. Dengan
memperkenalkan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis Android
untuk mata pelajaran tersebut, penulis berharap dapat memperkaya
pengalaman belajar siswa, meningkatkan hasil pembelajaran, dan
membantu menciptakan generasi yang siap bersaing di dunia desain grafis
yang semakin kompleks dan digital.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas maka dapat dirumuskan masalah
yaitu :

1. Bagaimana pengembangan Aplikasi Media Pembelajan Interaktif
Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
Visual Berbantuan Ispring Suite ?

2. Bagaimana kevalidan dan kepraktisan Aplikasi Media Pembelajan
Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain
Komunikasi Visual Berbantuan Ispring Suite ?

C. Tujuan Penelitian
Tujuan dari pengembangan aplikasi ini adalah :

1. Menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android untuk mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan Ispring Suite.

2. Untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android untuk mata pelajaran dasar-

dasar komunikasi visual berbantuan ispring suite.



D. Manfaat Penelitian
Manfaat dari penelitian pengembangan  Aplikasi Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar
Desain Komunikasi Visual Berbantuan Ispring Suite sebagai berikut:

1. Bagi siswa, pembelajaran dengan menggunakan media yang
dilakukan menjadi lebih menyenangkan dan siswa lebih tertarik
dalam mengikuti pembelajaran.

2. Bagi guru, media sebagai bahan masukan atau saran agar dapat
memotivasi siswa dalam proses belajaran yang lebih kreatif dan
inovatif, selain itu dengan menggunakan Aplikasi Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Android mata pelajaran
Dasar-Dasar Desain Komunikasi visual Berbantu Ispring Suite
menjadikan  pembelajaran  yang lebih  menarik dan
menyenagkan.

3. Bagi sekolah, dengan menggunakan media pembelajaran yang
dikembangkan dapat meningkatkan prsetasi peserta didik
melalui pembelajaran yang dapat menarik siswa.

4. Bagi peneliti dapat menghasilkan media pembelajaran dengan

keratif, menarik, dan inovatif.



BAB Il
TELAAH PUSTAKA DAN KERANGKA BERFIKIR

A. Deskripsi Teori
1. Kurikulum Merdeka
a. Pengertian Kurikulum Merdeka

Kurikulum Pendidikan mencakup pendidikan berfokus
pada pengembangan keterampilan rasional dan moral.
Kurikulum berorientasi mata pelajaran dan berpusat pada
materi pelajaran. Pengertian kurikulum dalam pandangan
modern adalah suatu program pendidikan yang disediakan oleh
sekolah, yang tidak terbatas pada bidang studi dan kegiatan
pembelajaran, tetapi meliputi segala sesuatu yang dapat
mempengaruhi  perkembangan dan pembentukan pribadi
peserta didik sesuai dengan tujuan pendidikan. Menetap
diharapkan dapat meningkatkan kualitas hidup yang
pelaksanaannya tidak hanya di sekolah, tetapi juga di luar
sekolah. Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan
bahwa kurikulum merupakan suatu rancangan yang terencana
agar tujuan pendidikan tercapai yang disusun dalam
pembelajaran dan semua kegiatan siswa diatur didalamnya. Isi
kurikulum harus menjadi nilai-nilai budaya yang penting untuk
segala usia. Kurikulum sangat penting bagi setiap sekolah
untuk menjadi pedoman guru khususnya untuk sekolah formal,
dimana kurikulum memandu dan mengarahkan pengajaran.

Kurikulum menurut menurut UU No. 20 tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional adalah seperangkat
rencana dan peraturan mengenai tujuan, isi, dan bahan
pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman
penyelenggaraan pembelajaran untuk mencapai tujuan

pendidikan tertentu. Kurikulum adalah suatu rencana yang



disusun untuk proses pembelajaran oleh lembaga pendidikan
atau sekolah beserta staf yang bertanggung jawab dan
membimbing (Nurhasanah Ana, Reksa Adya Pribadi 2021;
486). Kurikulum adalah perangkat mata pelajaran dan program
pendidikan yang diberikan oleh suatu lembaga penyelenggara
pendidikan yang berisi rancangan pelajaran yang akan
diberikan kepada peserta pelajaran dalam satu periode jenjang
pendidikan (Pratycia et al. 2023; 58).

Pada saat ini kurikulum yang digunakan di SMK Palebon
Semarang yaitu kurikulum merdeka. Kurikulum Merdeka
merupakan kurikulum dengan pembelajaran intrakurikuler
yang beragam di mana konten akan lebih optimal agar
peserta  didik memiliki  cukup waktu untuk mendalami
konsep dan menguatkan kompetensi (Danisa dan Masduki
2019). Disini guru memiliki keleluasaan  untuk memilih
berbagai perangkat ajar, sehingga pembelajaran dapat
disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan minat siswa.

Kurikulum merdeka belajar merupakan amanat dari menteri
Nadiem  Makarim  yang  menginginkan  pendidikan
menyesuaikan dengan kebutuhan zaman dan memiliki
kemandirian (Kahfi et al. 2021; 139). Nadiem Makarim
mengatakan, dalam mendorong perubahan pendidikan
diperlukan keterampilan yang komprehensif, perubahan
kurikulum. Merdeka belajar adalah proses belajar alami untuk
mencapai kemandirian. Diperlukan belajar merdeka terlebih
dahulu, karena mungkin masih ada hal-hal yang menghambat
rasa kebebasan, rasa tidak mandiri, dan sempitnya ruang
kebebasan. Hakikat merdeka belajar adalah menggali potensi
terbesar guru dan siswa untuk berinovasi dan meningkatkan
kualitas belajar mandiri. Mandiri tidak hanya mengikuti proses

pendidikan birokrasi, tetapi inovasi nyata dalam pendidikan.



b. Tujuan Kurikulum Merdeka

Kurikulum memungkinkan pembelajaran untuk mencapai
suatu tujuan pendidikan yang telah ditetapkan atau dirancang
(Siregar, Ferdina; Singgih Adhi Prasetyo 2023; 20507).
Kurikulum merdeka diharapkan peserta didik dapat
berkembang sesuai dengan potensi dan kemampuannya karena
dalam kurikulum merdeka mereka mencapai pembelajaran
yang kritis, berkualitas, ekspresif, tepat guna, variatif dan
progresif. Kurikulum merdeka belajar mendorong siswa untuk
belajar dan berkembang, menumbuhkan sikap kepedulian
terhadap lingkungan tempat siswa belajar, mendorong rasa
percaya diri dan keterampilan siswa, serta memfasilitasi
adaptasi dengan lingkungan masyarakat.

Dari uraian di atas dapat disimpulkan bahwa kurikulum
merdeka mendorong siswa untuk aktif, berkembang,
menumbuhkan akan kepedulian terhadap lingkungan dan dapat
memberikan kemudahan para guru dalam memberikan
pembelajaran kepada peserta didik. Kurikulum merdeka
dirancang untuk memberikan kebebasan peserta didik untuk
memilih mata pelajaran sesuai dengan minat, bakat, dan
aspirasinya. Adanya kurikulum merdeka ini, baik peserta didik
maupun guru bisa mengajar sesuai tahap capaian dan
perkembangannya. Kurikulum merdeka dinilai lebih relevan
dan interaktif.

2. Media Pembelajaran Berbasis Android
Media pembelajaran merupakan komponen dari proses
belajar yang sangat penting. Media pembelajaran sudah melalui
proses perkembangan teknologi dan media pembelajaran
konvensional  berangsur berbasis teknologi dan hampir
meninggalkan media konvensional tersebut. Media pembelajaran

yang ada saat ini semakin banyak memanfaatkan teknologi



informasi dan komunikasi. Hal ini memberikan kemudahan baik
bagi guru maupun siswa, karena melalui pemanfaatan teknologi
informasi  komunikasi akan sangat membantu dalam kegiatan
pembelajaran di kelas (Putri 2019; 105-106). Media pembelajaran
merupakan salah satu unsur paling penting dalam pembelajaran
yang dapat mempertinggi proses belajar, sehingga pada akhirnya
proses kegiatan belajar diharapkan dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

Hadirnya media pembelajaran interaktif dapat membuat
suasana lebih menyenangkan karena dibuat berdasrkan teknologi
yang berkembang di era ini (Zhelmico Hananta Agustiar 2020; 24).
Menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan keterlibatan siswa, memfasilitasi pemahaman
konsep, dan mempromosikan pembelajaran mandiri. Kelebihan ini
menjadi dasar pengembangan aplikasi berbasis Android untuk
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual.

Penggunaan android dalam dunia pendidikan atau
pembelajaran salah satunya adalah sebagai media pembelajaran.
Pengembangan media berbasis android diharapkan agar literasi
peserta didik dapat meningkat. Pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran memungkinkan peserta didik untuk fokus
pada konten (Ramdani, Jufri, dan Jamaluddin 2020; 435). Dalam
penggunanan media berbasisi andoid memiliki beberapa manfaat
anatara lain yaitu: 1) proses kegiatan belajar mengajar tentu akan
lebih menarik, 2) bahan pengajaran akan lebih jelas, sehingga
siswa dapat menangkap pelajaran yang disampaikan oleh pendidik
dengan baik, 3) metode yang dipakai oleh pendidik tentu akan
lebih bervariatif, 4) siswa akan lebih aktif, karena tidak hanya
mendengarkan guru yang sedang menjelaskan, tetapi siswa juga
dapat dituntut aktif, untuk mendemostrasikan, dan lain-lain (Fagih
2021; 28).



Android merupakan software (perangkat lunak) yang
dimanfaatkan pada mobile device (perangkat proses berjalan)
sebagai sistem operasi, middleware, dan aplikasi inti (Yunus dan
Fransisca 2020; 120). Fungsi dari sistem operasi Android ini
adalah sebagai jembatan antara perangkat (device) dan
penggunaannya dalam pemanfaatan berbagai aplikasi, sehingga
user dapat berinteraksi dengan perangkatnya sendiri dan
menjalankan aplikasi-aplikasi yang memudahkannya dalam
melaksanakan kegiatan yang berhubungan dengan dunia digital.
Secara teoritis Android merupakan sistem operasi yang memang
khusus dirancang untuk smartphone dan tablet. Sistem Android ini
memiliki basis Linux yang mana dijadikan sebagai pondasi dasar
dari sistem operasi Android. Linux sendiri merupakan sistem
operasi yang memang khusus dirancang untuk komputer.

Teknologi Android sebagai platform mobile memberikan
fleksibilitas dan ketersediaan akses yang tinggi, menciptakan
peluang untuk meningkatkan pengalaman  pembelajaran.
Penggunaan Android sebagai platform pembelajaran membawa
keuntungan aksesibilitas dan mobilitas. Aplikasi dapat diakses di
berbagai perangkat, memungkinkan siswa belajar kapan saja dan di
mana saja.

Dasar-dasar Desain Komunikasi Visual

Mata pelajaran Dasar-dasar Desain Komunkasi Visual
merupakan salah satu pelajaran yang ada di jurusan Desain
Komunikasi Visual. Materi pokok DKV adalah berbagai unsur
dasar desain komunikasi visual seperti warna, bentuk, garis,
tekstur, dan proporsi, serta desain yang digunakan untuk menata
unsur-unsur tersebut menjadi karya visual yang mempunyai nilai
estetis dan efek komunikatif (Heydemans 2023; 846). Desain
komunikasi ~ visual adalah  proses  menciptakan  dan

mengkomunikasikan pesan menggunakan elemen visual seperti
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gambar, simbol, warna, tipografi, dan tata letak. Tujuan dari desain
komunikasi visual adalah menciptakan komunikasi yang efektif,
membangkitkan emosi, dan menciptakan dampak visual kepada
audiens (Walisyah 2019). Desain komunikasi visual adalah bidang
dan praktik yang berfokus pada penggunaan elemen visual, seperti
gambar, tipografi, warna, dan tata letak, untuk menyampaikan
pesan dan menciptakan dampak visual pada audiens (Safitri dan
Pradana 2023). Desain komunikasi visual melibatkan pemahaman
tentang komunikasi, estetika, dan teknik desain untuk menciptakan
karya visual yang efektif dan berdampak. Dari penjelasan di atas
dapat disimpulkan bahwa pengertian desain komunikasi visual
adalah cara berpikir manusia yang mengubah informasi yang
disajikan dalam format visual sederhana menjadi format yang
kompleks agar mudah dipahami, diingat, dan diberi makna.

Dasar-dasar Desain Komunkasi Visual dalam Pendidikan
sebagai mata pelajaran dasar membuka pintu kreativitas dan
pemahaman konsep visual. Dasar-dasar Desain Komunikasi Visual
termasuk salah satu mata pelajaran baru oleh siswa Sekolah
Menengah Kejuruan. Mata pelajaran tersebut memasuki
pembelajaran Fase E. Fase atau tingkatan perkembangan
merupakan capaian pembelajaran yang harus dicapai siswa,
disesuaikan dengan karakteristik, potensi, serta kebutuhan siswa
dalam pembelajaran (Danisa dan Masduki 2019). Aplikasi media
pembelajaran interaktif dapat memberikan pendekatan praktis dan
interaktif untuk memfasilitasi pemahaman konsep desain
komunikasi visual.

Materi Pembelajaran yang di ambil befokus pada Bab Il
(tiga) Komputer Grafis (Ambarwati 2022; 87-124). Dengan tujuan
pembelajaran sebagai berikut: pada akhir pembelajaran ini, siswa
diharapkan memahami pengoperasian perangkat lunak, jenis

perangkat  lunak  berbasis bitmap dan  vektor, serta
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menggunakannya dalam perancangan dan proses produksi dalam
eksekusi kerja Desain Komunikasi Visual.

Komputer grafis sendiri merupakan bagian dari ilmu
komputer yang mempelajari cara membuat desain dan
memanipulasi gambar secara digital. Dalam komputer grafis ada
beberapa perangkat lunak yang biasa digunakan disesuaikan
dengan kebutuhannya. Misalnya untuk desain grais menggunakan
perangkat lunak berbasis vektor dan bitmap, untuk modeling
menggunakan perangkat lunak berbasis 3D, perangkat lunak
berbasis layout, perangkat lunak berbasis animasi, dan yang
terakhir video editing.

Pada materi Komputer grafis materi dibagi menjadi tiga sub
bab yaitu: a. Pengertian Bitmap dan Vektor, b. Jenis-jenis
Perangkat Lunak Desain Grafis, dan c. Produk Rancangan
Komputer Grafis. Penjelasan setiap sub bab sebagai beriku:

a. Pengertian Bitmap
1) Pengertian Bitmap

Gambar bitmap adalah kumpulan titik berupa piksel
(elemen gambar) dalam suatu grid dan pada masing-
masing piksel mempunyai lokasi serta warna tersendiri
sehingga secara keseluruhan membentuk sebuah tampilan
gambar. Gambar bitmap dapat disebut juga dengan gambar
raster.

Kelebihan dari gambar bitmap adalah memiliki
resolusi yang detail dan warna yang tinggi. Selain itu,
gambar bitmap mampu menampilkan gambar secara nyata
dan sempurna, misalnya saja foto-foto yang dihasilkan dari
kamera digital. Oleh karena itu, perangkat lunak berbasis
bitmap editor sangat cocok digunakan untuk pengolahan

gambar digital seperti penyesuaian warna, manipulasi
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gambar, atau untuk kegiatan digital imaging. Format-
format yang umum digunakan pada gambar bitmap
atau raster, antara lain sebagai berikut: JPEG, PNG, GIF,
dan PDF.
2) Pengertian Vektor
Vektor adalah kumpulan dari sejumlah garis dan
kurva. Gambar vektor berbeda dengan gambar bitmap.
Pada gambar vektor, garis-garis akan membentuk suatu
kurva atau bidang sehingga memiliki warna isian (fill) dan
outline atau stroke yang dapat diubah-ubah. Gambar vektor
tersusun dari kumpulan garis dan kurva, bukan titik.
Apabila gambar tersebut diperbesar, detail gambarnya
tidak akan hilang sehingga kualitas gambarnya terlihat
baik. Format-format yang digunakan pada gambar vektor,
antara lain Al (Adobe Illustrator), CDR (CoreIDRAW),
CMX (Corel Exchange), CGM (Computer Graphics
Metafile), DRW (Micrografx Draw), DXF (AutoCAD),
dan WMF (Windows Metafile).
b. Jenis-jenis Perangkaat Lunak Desain Grafis
Perangkat lunak (software) desain grafis merupakan suatu
perangkat yang digunakan untuk membuat desain grafis.
Desain grafis merupakan representasi visual dari sebuah ide
dengan perangkat lunaknya, yaitu berupa simbol, kata, dan
gambar pada komputer. Jenis-jenis perangkat lunak pada
komputer yang digunakan untuk membuat desain grafis, antara
lain CoreIDRAW, Adobe Illustrator, dan Adobe Photoshop.
c. Produk rancangan Komputer Grafis
Pada materi ini siswa melakukan desain menggunakan
perangkat lunak desain grafis seperti mendesain logo, kartu

nama, mug dan lain-lain.
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Ispring Suite
Ispring Suite adalah sebuah aplikasi yang memiliki kemudahan
dalam membuat media pembelajaran, karena hanya membutuhkan
drag and drop sehingga pembuatannya tidak memakan waktu
(Setiawan, Wijoyo, dan Wardhono 2021). Software ini merupakan
salah satu tool yang mengubah file presentasi menjadi bentuk flash
(Purnama Sari dan Ridwan 2020; 218). Ispring Suite merupakan
salah satu tools yang terintegrasi dengan Microsoft Powerpoint
yang dapat di- publish dalam bentuk HTML dan dapat dijalankan
pada perangkat android dengan perangkat lunak Intel XDK
(Dasmo, Lestari, dan Alamsyah 2020; 100). Maka dari itu dapat
disimpulkan bahwa Ispring Suite merupakan Software yang mudah
digunakan dalam membuat media pembelajaran karena hanya
memerlukan drag and drop dan juga memilki fitur interaktif.
Aplikasi iSpring Suite dalam penggunaan untuk pembuatan
media pembelajaran merupakan aplikasi multimedia berbasis
teknologi yang sering digunakan dan mudah. Penggunaan iSpring
Suite ini, dapat menciptakan suatu multimedia interaktif yang
berisi tentang video, teks, media gambar, animasi maupun audio
yang dapat digunakan untuk menumbuhkan motivasi siswa(Lestari
Dian Fiti, Helmiyetti, Jarulis 2022; 932). Penggunaan multimedia
interaktif dengan software iSpring Suite sebagai suatu metode
pembelajaran dapat digunakan sebagai bentuk variasi sarana
pembelajaran, serta dapat berguna untuk meningkatkan motivasi
dan kreativitas siswa (Purnama Sari dan Ridwan 2020; 218).
iSpring Suite sebagai alat bantu pembelajaran membuka
peluang untuk membuat materi interaktif dengan cepat dan mudah.
Penggunaan iSpring Suite dapat meningkatkan keberlanjutan dan
efisiensi dalam pengembangan konten pembelajaran interaktif.
Aplikasi Ispring salah satu sarana untuk pengajar agar dapat

mengembangakan media pembelajaran yang efektif dan efisien,
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dimana aplikasi tersebut dapat membuat sebuah media

pembelajaran yang bisa diakses melalui smartphone android

(Setiawan, Wijoyo, dan Wardhono 2021).

B. Kerangka Berfikir

Penelitian yang dilaksanakan dilatarbelakangi oleh permasalahan
yang ditemukan dalam proses pembelajaran di SMK Palebon
Semarang khususnya pada kelas X DKV. Berdasarkan hasil observasi
dan angket di kelas X DKV, terdapat beberapa permasalahan yang
terjadi pada proses pembelajaran pada saat pemberian bahan ajar,
Diantaranya adalah guru juga belum terbiasa memanfaatkan media
secara maksimal (Media interaktif).

Untuk mengatasi permasalahan tersebut diperlukan solusi yang
juga mencakup penggunaan media pembelajaran yaitu dengan adanya
Aplikasi Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran
Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual berbantuan Ispring Suite.

Adapun  kerangka  berpikir  disusun  sebagai  berikut
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Analisis

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif
2. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang interaktif

v

Desain

Membuat rancangan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android

v

Pengembangan

Membangun aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite

Kevalidan aplikasi media
pembelajaran interaktif
berbasis android mata

pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan

ispring suite

Tidak Yalid

Implementasi

Menerapkan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir



BAB Il1
METODE PENELITIAN

A. Studi Pendahuluan

Pada awalnya peneliti melihat refrensi dari beberapa artikel yang
telah melakukan penelitian untuk menjadi acuan bagi peneliti. Berikut
merupakan beberapa artikel yang menjadi acuan peneliti:

Penelitian yang dilakukan oleh Bagus Setiawan, Satrio Hadi
Wijoyo dan Wibsono Sukmo Wardhono dari Universitas Brawijaya
dengan judul skripsi “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Aplikasi Ispring pada materi Desain Grafis di Kelas X SMK Malang”.
Jenis penilitian yang digunakan Research and Development (R&D)
menggunakan model ADDIE dengan 5 tahapan (Analisis, Perancangan,
Pengembangan, Implementasi dan Evaluasi ). Hasil penilitian penggunaan
media pembelajaran berbasis aplikasi Ispring layak digunakan dan mampu
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Desain Grafis di Kelas X
SMK Negeri 5 Malang.

Penelitian yang dilakukan oleh May Danisa dan Masduki Zakarijah
dengan judul penelitian “Pengembanagan Media Pembelajaran Interaktif
Dalam Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual”. Jenis
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu
analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Hasil
penelitian yang telah dilakukan dapat diketahui bahwa: (1) pengembangan
media pembelajaran interaktif Fotografi Dasar melalui tahapan analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, (2) media
pembelajaran interaktif tersebut layak digunakan dengan penilaian tingkat
kelayakan berdasarkan penilaian ahli media dengan rata-rata sebesar
90,89% dan penilaian ahli materi dengan rata-rata sebesar 97,92%. Uji

coba kepada 34 siswa dengan rata-rata sebesar 91,68%. Dalam hal ini
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dapat dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif ini sangat layak
digunakan sebagai media pembelajaran di SMK Negeri 1 ROTA Bayat.

Penelitian yang dilakukan oleh Hananta Agustiar Zhelmico dan
Setya Chendra Wibawa dengan judul penelitian “Pengembangan Media
pembelajaran Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran Dasar Desain
Grafis Di SMK Negeri 1 Mojokerto. Menggunakan jenis penelitian RnD
(reseach and development) dengan model 4D (Define, Design, Develop
dan Disseminate). Setelah menggunakan media multimedia interaktif
diperoleh hasil yaitu adanya peningkatan terhadap nilai siswa. Dari nilai
post-test memperoleh rata-rata nilai lebih tinggi yaitu 79,5% dibandingkan
rata-rata hasil belajar sebelumnya sejumlah 72,5%. Sehingga dapat
disimpulkan terdapat perbedaan hasil belajar siswa menggunakan.

Selain itu pada tahap ini, peneliti melakukan studi pendahuluan
dengan tujuan untuk mendapatkan informasi yang dijadikan sebagai dasar
bagi peneliti dalam melakukan kegiatan penelitian. Studi pendahuluan ini
dilaksanakan melalui studi lapangan. Tahap ini dilakukan observasi dan
angket kebutuhan siswa untuk mendapatkan data yang diinginkan.
Observasi dan pengisian angket untuk mengetahui permasalahan dan
kebutuhan siswa. Melihat dari permasalahan yang ada dan melihat dari
reverensi peneliti membuat pembaharuan atau mengembangkan menjadi
Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran
Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan Ispring Suite.

Pengembangan ini  menggunakan jenis  penelitian  dan
pengembangan atau Research and development (R&D) untuk
mengembangkan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android.
“Metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasislkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut (Sugiyono 2015: 297). Perancangan dan penelitian
pengembangaan adalah kajian yang sistematis tentang bagaimana
membuat rancangan suatu produk, mengembangkan/memproduksi

rancangan tersebut, dan mengevaluasi kinerja produk tersebut, dengan
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tujuan memperoleh data yang empiris yang menjadi dasar pembuatan
produk, alat dan model yang dapat digunakan baik untuk tujuan
pembelajaran maupun non pembelaran.

Pada penelitian ini mengadaptasi model ADDIE dari Dick and
Carry . ADDIE terdiri dari 5 tahap yaitu, Analysis, Design, Development
or Productions, Implementation or Delivery and Evaluations (Sugiyono
2017: 38-39). Penelitian ini menggunakan model ADDIE karena sering
digunakan untuk menggambangkan pendekatan sistematis untuk
mengembangkan instruksional.

Prosedur dalam model pengembangan ADDIE dapat digambarkan

sebagai berikut:

Revisj

Implementas

Revisi

Pengembangan

Gambar 3. 1 Model Pengembangan ADDIE

B. Rancangan Produk

1. Desain produk
Prosedur pengembangan yang digunakan adalah prosedur dari
model ADDIE yang dimodifikasi oleh Dick and Carry. Model ini
terdiri dari lima fase yaitu, analisis, desain, pengembangan,
implementasi dan evaluasi. Pada penelitian yang akan dilakukan,
peneliti membatasi hanya sampai tahap implementasi saja. Langkah-

langkahnya disusun sebagai berikut:
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a. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisisi ini bertujuan untuk menemukan
permasalahan dan kebutuhan dalam proses pembelajaran yang
dilakukan serta solusi yang tepat dan sistematis. Permasalahan
tersebut  berkaitan  dengan  materi  pembelajaran  yang
dikembangkan.

Berdasarkan observasi dan angket kebutuhan siswa yang
telah dilakukan pada siswa kelas X DKV SMK Palebon Semarang
diperoleh hasil bahwa guru belum menggunakan media yang
interaktif atau dapat diartikan media yang kurang menarik. Maka
dari itu, proses proses pembelajaran kurang menarik bagi siswa
sehingga siswa bosan dan masih ada yang kesulitan memahami
materi yang diajarkan.

b. Design (Desain atau Rancangan)

Langkah desain ini untuk mendesain atau merancang media
pembelajaran Interaktif Berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite sesuai
dengan analisis yang sudah dilakukan pada tahap sebelumnya.
Peneliti mempersiapkan media yang menggunakan teknologi
digital untuk dikembangkan. Melalui media ini diharapkan bisa
membantu guru dalam mengajar, bisa menarik siswa untuk
mengikuti pembalajaran dan dapat membantu siswa dalam
memahami materi yang disampaikan oleh guru. Maka dari itu,
peneliti telah menghasilkan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi
visual dengan berbantuan Ispring Suite yang dapat digunankan
sebagai sarana untuk menyampaikan materi dengan mudah dalam
pembelajaran kelas X materi dasar-dasar desain komunikasi visual

dengan menarik.
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Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan ini  bertujuan  untuk
menghasilkan dan memvalidasi media pembelajaran yang dipilih.
Langkah ini meliputi kegiatan membuat atau memodifikasi media
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media yang
dihasilkan dalam penelitian ini diberi nama aplikasi media
pembelajaran Interaktif Berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite. Media
yang dihasilkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media. Tahap validasi ini bertujuan untuk menilai kualitas dari
media tersebut apakah layak digunakan dalam proses pembelajaran
di kelas atau perlu adanya revisi. Apabila media sudah tervalidasi
layak maka media tersebut dapat diimplementasikan di kelas.
Implementation (Implementasi atau Penerapan)

Tahap implementasi dilaksanakan setelah media sudah
melalui tahapan validasi dari ahli media dan ahli materi, kemudian
media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite
diujicobakan di kelas X SMK Palebon Semarang.

Media ini dibuat dengan harapan dapat membantu guru
untuk mengkomunikasikan materi pada pembelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual yang dapat menarik perhatian siswa
dengan menyajikan fitur-fitur interakttif serta catatan di dalam
media tersebut sehingga siswa mampu memahami materi
pembelajaran yang disampaikan.

Setelah media dihasilkan, lalu mengimplementasikan media
apliaksi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual dengan berbantuan
ispring Suite. Setelah mengimplementasi produk pengembangan
media di sekolah, maka peneliti memberikan lembar angket respon

pada siswa untuk mengetahui kepraktisan media tersebut yang
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diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas X DKV SMK
Palebon Semarang.
e. Evalutation (Evaluasi)

Evaluasi merupakan tahap akhir dari model pengembangan
ADDIE. Pada penelitian pengembangan ini tidak sampai pada
tahap evaluasi, karena kegiatan penelitian yang dilakukan hanya
sebatas membuat bahan pembelajaran dengan kriteria yang sesuai
dan mengetahui reaksi siswa setelah menggunakan bahan

pembelajaran yang telah dihasilkan.

2. Validasi Ahli
Desain produk yang telah dirancang dan diproduksi kemudian
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Tahap validasi ini sangat
penting karena dapat mengetahui kelayakan untuk digunakan dalam

penelitian.

3. Revisi Produk
Pada tahap ini, revisi dilakukan apabila desain belum mencapai
kriteria layak untuk dilakukan dalam penelitian. Validator akan
menentukan apakah ada yang harus direvisi atau tidak dari media yang
telah dibuat.

C. Uji Coba Produk

1. Subjek Penelitian
Subjek pada penelitian yang telah dilakukan yaitu siswa kelas X
Desain Komunikasi Visual (DKV) SMK Palebon Semarang. Siswa
kelas X DKV berjumlah 31 anak.

2. Teknik Pengumpulan Data
Pada penelitian ini, peneliti menggunakan study literatur yaitu
pustaka atau artikel dan study lapangan yaitu observasi dan angket
dalam pengumpulan data. Obervasi dan pengisian angket

dilaksanakan pada siswa siswa kelas X desain komunikasi visual
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(DKV) Smk Palebon Semarang. Observasi dan angket kebutuhan
siswa tersebut dilaksanakan untuk menemukan permasalahan atau

kebutuhan di SMK terkait yang ada dalam proses pembelajaran.

3. Instrumen Penelitian

a.

b.

Observasi

Observasi digunakan untuk mengumpulkan informasi yang
sesuai dengan fakta yang ada di lapangan. Pada penelitian ini,
peneliti tidak menggunakan instrumen baku melainkan hanya
menggunakan pengamatan. Berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan oleh peneliti di sekolah dasar diperoleh permasalahan
selama kegiatan pembelajaran berlangsung yaitu dalam kegiatan
pembelajaran guru belum menggunakan media yang menarik
sehingga menyebabkan munculnya rasa bosan, proses
pembelajaran yang cenderung pasif atau hanya mengarah dalam
satu pihak serta keterbatasan media pembelajaran yang di miliki
oleh sekolah.
Angket

Selain instrumen yang telah dijabarkan di atas peneliti juga
menggunakan instrumen berupa angket responden yang diberikan
pada siswa kelas X untuk memperoleh data mengenai respon
siswa terhadap pengembangan media. Pemberian angket juga
diberikan kepada ahli media dan ahli materi untuk mengetahui

kelayakan/kevalidan media dan materi.

4. Analisis dan Interpretasi Data

Dalam penelitian pengembangan ini menggunakan dua teknik analisis

data yaitu analisis deskriptif kuantitatif dan analisis deskriptif

kualitatif. Data kualitatif berupa saran dan masukan dari ahli materi

dan media dimana dijabarkan untuk menyempurnakan produk yang

dikembangkan oleh peneliti. Data kuantitatif berupa skor yang

diperoleh dari angket valida media, angket validasi materi dan angket
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respon siswa. Dalam penelitian ini peneliti memilih teknik kuisioner
dengan menggunakan skala likert.

Data yang dikumpulkan dalam angket validasi dianalisis
menggunakan metode kuantitatif. Petunjuk pemberian skor untuk

model dijadikan dalam tabel berikut:

Tabel 3. 1 Pemberian Skor Ahli Media dan Ahli Materi

Skor Positif Keterangan Skor Negatif Keterangan
1 Kurang 4 Sangat Setuju
2 Cukup 3 Setuju
3 Baik 2 Kurang Setuju
4 Sangat Baik 1 Tidak Setuju

Skor yang sudah terkumpulkan dibuat dalam bentuk peresentase
untuk dianalisis secara kualitatif. Rumus yang digunakan untuk

mendapatkan presentase yaitu sebagai berikut:

umlah skor yang didapat
! Yang didapal y 100%

Persentase nilai= .
Jumlah skor maksimal

Hasil yang telah dinyatakan selanjutnya diubah dalam kuantitatif
dengan ketentuan range presentase dan kriteria dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 3. 2 Rentan Persentase

No Interval Kriteria

1 81% - 100% Sangat layalak
2 61% - 80% Layak

3 41% - 60% Cukup layak

4 21% - 40% Tidak layak

5 0% - 20% Sangat tidak layak
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Selanjutnya terdapat angket respon siswa, pada hasil angket respon
siswa. Data yang dikumpulkan dalam Kkuisioner respon siswa
menggunakan metode kuantitatif. Petunjuk pemberian skor untuk

model dijelaskan dalam tabel berikut :

Tabel 3. 3 Pemberian Skor Angket Respon Siswa

Skor Positif Keterangan Skor Negatif Keterangan
1 Kurang 4 Sangat Setuju
2 Cukup 3 Setuju
3 Baik 2 Kurang Setuju
4 Sangat Baik 1 Tidak Setuju

Skor yang sudah terkumpulkan dibuat dalam bentuk persentase
untuk dapat dianalisis secara kualitatif. Rumus yang digunakan untuk

mendapatkan persentase yaitu sebagai berikut:

_— umlah skor yang diperoleh
Persentase nilai = 22 YIng b x 100%
jumlah skor masksimal

Hasil yang telah dinyatakan selanjutnya diubah dalam bentuk
kuantitatif dengan ketentuan range persentase dan kriteria dapat dilihat

pada tabel berikut:

Tabel 3. 4 Rentan Persentase Hasil

No Interval Kriteria

1 81% - 100% Sangat praktis
2 61% - 80% Praktis

3 41% - 60% Cukup praktis
4 21% - 40% Kurang praktis
5 0% - 20% Tidak praktis
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5. Revisi Produk
Revisi dilakukan apabila terdapat saran atau kekurangan pada
media atau materi karena kurang sesuai. Dengan adanya revisi produk
dapat meminimalisir adanya kekurangan atau kelemahan, sehingga
dapat mengetahui apakah produk layak atau tidak untuk diterapkan

dalam pembelajaran.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Hasil Studi Pendahuluan

Studi lapangan dilakukan di SMK Palepon Semarang dimana
bertujuan untuk memperoleh dan mengumpulkan informasi awal
mengenai kondisi sekolah terkait kebutuhan media yang digunakan
dalam pembelajaran. Informasi ini diperoleh dari hasil observasi dan
angket kebutuhan siswa yang dilakukan dengan guru kelas X DKV
SMK Palebon Semarang. Penentuan materi dan analisis kebutuhan
digunakan sebagai dasar dalam produk yang dikembangkan.
a. Hasil pengamatan (observasi)

Observasi dilakukan dengan cara mengamati kegiatan
pembelajaran dikelas X DKV SMK Palebon Semarang secara
langsung untuk mengetahui permasalahan yang muncul.
Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan, siswa pada kelas
X DKV SMK Palebon Semarang sebanyak 31 anak. Pada saat
kegiatan pembelajaran berlangsung guru menggunakan metode
ceramah dan praktik. situasi dalam kelas kondusif namun sebagian
besar siswa menunjukkan ekspresi bosan atau kurang tertarik.
Ruang kelas atau lab yang dipakai terdapat sarana dan prasarana
berupa meja, kursi, papan tulis, komputer, CCTV, Wifi, dan
printer. Guru hanya menggunakan media cetak berupa modul atau
diklat. Kendala guru dalam pembelajaran dasar-dasar desain grafis
yaitu dikarenakan guru kekurangan media dalam memberikan
materi yang mudah dipahami siswa. Pada modul atau diklat yang

digunakan guru sudah baik , namun modul tersebut kurang praktis.

26
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b. Hasil angket kebutuhan siswa

Angket kebutuhan siswa dilakukan agar mengetahui
kebutuhan siswa dalam penggunaan media dalam pembelajaran
yang ada di kelas X DKV Palebon Semarang. Setelah
menyebarkan angket kebutuhan siswa hasil yang diperoleh yaitu
bahwa siswa masih ada yang kurang paham dengan materi yang
disampaikan guru, siswa merasa dalam proses pembelajaran guru
masih kurang dalam penggunaan media, siswa lebih tertarik
mengikuti pembelajaran apabila guru menggunakan media
pembelajaran dan siswa membutuhkan media yang interaktif.
Sehingga peneliti memutuskan untuk membuat aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite.

2. Desain Produk

Produk yang dihasilkan peneliti yaitu aplikasi media pembelajaran
interkatif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan Ispring Suite guna membantu dalam
proses pembelajaran. Dalam membuat atau menghasilkan Aplikasi
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran
Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan Ispring Suite,
Peneliti mengggunakan model pengembangan ADDIE. Adapun
tahapannya sebagai berikut :
a. Tahap Analysis (Analisis)

Pada tahap awal penelitian menganalisis kebutuhan dengan
melakukan observasi dan angket kebutuhan siswa di kelas X DKV
SMK Palebon Semarang. Setelah melakukan observasi dan
menyebar angket kebutuhan siswa, peneliti dapat mengambil
kesimpulan bahwa peserta didik memliki berbagai karakteristik
termasuk dengan menunjukkan tidak tertarik mengikuti
pembelajaran dan masih ada yang kurang paham dengan materi

yang diajarakan. Kondisi seperti ini dapat terlihat dari peserta didik
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yang menunjukkan ekspresi bosan saat guru masih menjelaskan
materi yang diajarkan. Selain itu, penggunaan media pembelajaran
yang belum maksimal saat proses pembelajaran pada kurikulum
merdeka yang telah diterapkan pada kelas X DKV. Oleh karena itu,
peserta didik memerlukan media pembelajaran yang menarik dan
interaktif pada proses pembelajaran khususnya pada materi dasar-
dasar desain komunikasi visual. Saat penerapan kurikulum
merdeka belajar dengan pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik dan peserta didik harus mampu menggali informasi dari
berbagai sumber.

. Tahap Design (Desain)

Berdasarkan hasil analisis, selanjutnya dilakukan tahap
desain atau kegiatan serangkaian penyususnan produk dan
perangkat pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan perancangan
materi dan kerangka Aplikasi media pembelajaran Interaktif
Berbasis Android Berbantuan Ispring Suite dan disesuaikan dengan
materi dasar-dasar desain visual. Peneliti merancang materi
didasarkan pada buku dasar-dasar desain komunikasi visual kelas
X kurikulum merdeka. Peneliti merancang gambaran awal Aplikasi
media pembelajaran Interaktif — Berbasis Android Berbantuan
Ispring Suite dalam bentuk story board. Story board dibuat dalam
bentuk sketsa atau kerangka sebelum dibuat dalam bentuk aplikasi.
Berikut desain pada storyboard Aplikasi Media pembelajaran

Interaktif Berbasis Android Berbantuan Ispring Suite:
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Halaman Menu

Judul Menu
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Halaman Petunjuk

Tambel
Hibive: ]udul

Isi Petunjuk Penggunaan Media

Halaman Capaian Pembelajaran

Tomb=l
Fema Judul

Isi Capaian dan Tujuan Permbelajaran

Halama Materi

Tombal
Homa

Materi 1
Judul Materi 2
Materl 3

Halaman Kuis

Judul Kuis

Terebol Back dan Kast

Halaman Video

Video 1
dst....

Video 2
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Gambar 4. 1 Story Board Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android

Selain perancangan materi dan kerangka media diperlukan

juga perangkat pembelajaran sebelum penelitian berlangsung.

Perangkat yang digunakan dalam proses pembelajaran yaitu

modul ajar, buku paket dasar-dasar desain komunikasi visual.

c. Tahap Development (Pengembangan)

1) Pembuatan produk
Pada tahap ini

berupa Aplikasi Media Pembelajaran Interkatif

peneliti melakukan pembuatan produk

Berbasis
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Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
Visual. Dalam tahap pengembangan peneliti menyusun atau
mengumpulkan  bahan-bahan dari tahap desain atau
perancangan untuk melakukan pengembangan. Setelah itu
peneliti memproduksi Aplikasi Media Pembelajaran Interkatif
Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain
Komunikasi Visual. Pembuatan aplikasi dengan bantuan
bebebrapa aplikasi lain yaitu Canva, Power point, iSpring suite
10 dan Website apk 2 builder. Berikut tampilan Aplikasi
Media Pembelajaran Interkatif ~ Berbasis Android Mata
Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual berbantuan

Ispring suite.

1@ . DASARDASAR DESAIN
: KOMUNIKAS! VISUAL

KELAS X DKV
KOMPUTER GRAFIS

MULAI

LLLL <L

Gambar 4. 2 Halaman Intro/Judul

Pada halaman intro terdapat judul mata pelajaran, logo dan
tombol mulai untuk menuju ke halaman berikutnya. Halaman
intro berfungsi untuk menarik pengguna agar tertarik dalam

menggunakan aplikasi ini.
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MENU BELAJAR
KOMPUTER GRAFIS

PETUNIUR
MEDIA

CP/ATP MATER!

Gambar 4. 3 Halaman Menu

Halaman menu merupakan halaman yang berisi daftar isi dari
aplikasi ini berupa tombol menu yang terdiri dari prtunjuk
penggunaan, capaian dan tujuan pembelajaran, materi, kuis dan
video. Fungsi dari tombol menu tersebut adalah untuk menuju

ke halaman sesuai pilihan pengguna.

el ik P Al
pransiyretie ot _,».'muh'.'*""
wenz

baTeud: e WTzun Seeres .

Gambar 4. 4 Halaman Petunjuk

Pada halaman petunjuk penggunaan berisi tombol-tombol yang
ada dalam aplikasi ini dan keterangan fungsi dari tombol-
tombol tersebut.
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Capalan Pembelajaran Tujuan Pembelajaran
Peserta dich memshami 1. memahami  pengoperasian,
pengoparasian  peranghnt  lunak  pemilhan | dan  panetapan
desaln  dengan  memilh  jenls  perangkst  lunak  berbass
peranghat lunat dan P bitmap dan wtor {
perangkat lunsk berbasis bitmap 2. memabami perancangan
don vector serta menggunakanmu  peranghat unsk M serts
dalam  pecancangsn dan proses ¢
produku  dalam  eksekuy  kerfa dakarn m ket

Komunsasl Visual

Desain Komunikasi Viscal Desain

Gambar 4. 5 Halaman CP/ATP

Pada halaman ini berisi capaian pembelajaran dan alur tujuan

pembelajaran pada bab materi komputer grafis.

Gambar 4. 6 Halaman Submateri

Pada halaman ini terdapat tombol sub materi pengertian bitmap
dan vektor, jenis-jenis perangkat lunak desain grafis dan
produk rancangan komputer grafis. Pengguna mengklik tombol
yang akan menuju pada halaman isi materi sesuai pilihan

pengguna.
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Gambar 4. 7 halaman Isi Materi

Pada halaman ini adalah tampilan isi materi sesuai pilihan

pengguna pada halaman sub materi.

Materi Korrgades Grafis Satas X

KUIS MATERI KOMPUTER GRAFIS

Gambar 4. 8 Halaman Kuis

Pada halaman kuis berisi soal-soal bab materi komputer grafis.

Muter! Kamputer Goufte Katas X
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"

Gambar 4. 9 Halaman Vidio

Pada halaman video terdapat beberapa video pembelajaran dan

tutorial mengenai materi komputer grafis yang dapat diakses

secara offline maupun online.
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Gambar 4. 10 Proses Produksi Menjadi Aplikasi Android
Tampilan aplikasi media pembelajaran yang telah dipublikasi
menjadi HTML 5 kemudian diubah menjadi aplikasi yang siap
diinstal di android.

Gambar 4. 11 Aplikasi setelah Terinstal di Hp Android

Setelah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite telah diinstal, kemudian divalidasi
kepada ahli sebelum ke tahap implementasi.

2) Validasi produk
Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
yang sudah selesai diproduksi kemudian divalidasi oleh para
ahli. Penilaian ini dilakukan untuk mengetahui penilaian berupa
masukan, saran, dan kritikan dari ahli materi dan ahli media

terhadap aplikasi media pembelajaran interaktif berbasisi
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andoid yang telah dibuat oleh peneliti. Berikut merupakan hasil
validasi dari ahli media dan ahli materi:
a) Validasi ahli media
Validasi ahli media dilakukan oleh Laboran Prodi PTI
Univeritas PGRI Semarang dan guru kelas X DKV SMK
Palebon Semarang sebanyak satu kali. Pada tahap ini
peneliti menunjukkan hasil jadi produk yang telah dibuat
kepada validator media untuk diberi penilaian. Validasi
dilakukan dengan mengisi anget validasi yang diberikan
kepada ahli media, terdapat beberapa aspek yang dinilai
yaitu desain media, indikator penggunaan, indikato
penyajian, dan indikator kelayakan media. Aplikasi media
pembelajaran  berbasis android telah mendapatkan
persetujuan dan layak digunakan. Berikut adalah validasi
ahli media terhadap aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain

komunikasi visual berbantuan Ispring Suite.

Tabel 4. 1 Perhitungan Hasil VValidasi Media
Oleh Ahli Media 1

No Asp-ek_ Jumiah Skor_ Persentase | Kategori
Penilaian Skor Maksimal
Desain produk | 11 16 68,7% Layak
B Penggunaan 17 24 70,8% Layak
Media
C Penyajian 10 12 83,3% Sangat
layak
D | Kelayakan 14 20 70% Layak
Media

Dari hasil tabel perhitungan hasil validasi materi oleh
ahli materi 1 mendapat persentase sebesar 68,7% aspek
desain produk, 70,8% aspek penggunaan media, 83,3%
aspek penyajian, dan 70% aspek kelayakan media. Kriteria
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“Layak” digunakan untuk aspek desain produk,
penggunaan media dan kelayakan media. Denagn sedikit

saran yaitu menambahkan profil penulis.

Tabel 4. 2 Perhitungan Hasil VValidas Oleh Ahli Media 2

No Aspek Jumiah Skor Persentase | Kategori
Penilaian Skor Maksimal
A Desain produk | 15 16 93,7% Sangat
layak

B Penggunaan 24 24 100% Sangat
Media layak

C Penyajian 9 12 5% Layak

D | Kelayakan 15 20 75% Layak
Media

Dari hasil tabel perhitungan hasil validasi media oleh
ahli media 2 mendapat persentae sebesar 93,7% untuk aspek
desain produk, 100% untuk aspek penggunaan media, 75%
untuk aspek penyajian dan kelaykan media. Kriteria
“Layak” digunakan untuk aspek penyajian dan kelayakan
media, sedangkan kriteria “Sangat layak™ digunakan untuk

aspek desain produk dan penggunaan media.

Validasi ahli materi

Validasi ahli materi dilakukan oleh dosen PTI
Universitas PGRI Semarang dan guru kelas X DKV SMK
Palebon Semarang sebanyak satu kali. Validasi ahli materi
aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
dilakukan dengan mengisis angket validasi yang diberikan
kepada ahli materi, terdapat beberapa aspek dinilai yaitu
aspek kesesuaian materi, kebahasaan, kelayakan materi, dan
penyajian materi. Dalam validasi materi telah mendapatkan
persetujuan dan layak digunakan dalam proses
pembelajaran. Berikut adalah hasil validasi ahli materi
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terhadap aplikai media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi

visual berbantuan Ispring Suite.

Tabel 4. 3 Perhitungan Hasil VValidasi Materi Oleh Ahli

Materi 1

No | Aspek Jumlah | Skor Persentase | Kategori
Penilaian Skor Maksimal

A | Kesesuaian | 16 16 100% Sanga
materi layak

B Kebahasaan | 14 16 87,5% Sangat

layal

C Kelayakan | 16 16 100% Sangat
materi layak

D | Penyajian 12 16 75% Layak
materi

Dari hasil tabel perhitungan hasil validasi materi oleh ahli
materi 1 mendaptkan persentase sebesar 100% untuk aspek
kesesuaian materi dan kelayakan materi, 87,5% untuk aspek
kebahasaan, dan 75% untuk aspek penyajian materi.
Kriteria “Layak” digunakan untuk aspek penyajian materi,
sedangkan kriteria “Sangat layak” digunakan untuk aspek

keseuaian materi, kebahasaan dan kelayakan materi.

Tabel 4. 4 Penghitungan Hasil VValidasi Materi Oleh
Ahli materi2

No | Aspek Jumlah | Skor Persentase | Kategori

Penilaian Skor Maksimal

A | Kesesuaian | 12 16 75% Layak
materi

B Kebahasaan | 16 16 100% Sangat

layak

C Kelayakan | 12 16 75% Layak
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No | Aspek Jumlah | Skor Persentase | Kategori
Penilaian Skor Maksimal

materi

D Penyajian 14 16 87,5% Layak

materi

Dari hasil tabel perhitungan hasil validasi ahli materi
oleh ahli materi 2 mendapat persentase sebesar 75% untuk
aspek kesesuaian materi, 100% untuk aspek kebahasaan,
75% untuk aspek kelayakan materi, dan 87,5% untuk aspek
penyajian materi. Kriteria “Layak” digunakan untuk aspek
kesesuaian materi, kelayakan materi dan penyajian materi.
Sedangkan kriteria “Sangat Layak™ digunakan untuk aspek

kesesuaian materi.

Berdasarkan saran Ahli

Setelah dilakukan proses validasi, produk direvisi
berdasarkan saran dari ahli media supaya aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring
Suite agar lebih lengkap lagi dengan ditambahkannya aikon
profil dan profil peneliti di bagian akhir media. Berikut

hasil dari penambahan dari saran yang telah di revisi:

Tabel 4. 5 Saran Ahli Media dan Materi

Saran Media

Sebelum Revisi Setelah Revisi Keterangan

Pada aplikasi ini,

i e .

sebelumnya
belum ada

halaman yang

berisi profil

‘ peneliti. Saran
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dari ahli media 1
yaitu
menambahkan
profil dengan
keterangan nama,
npm, prodi, judul

dan pembimbing.

Saran Materi

Sebelum Revisi Setelah Revisi

Keterangan

Masukan ahli
materi 1 vyaitu
pada kuis objektif
AB,CD,E

jangan acak/tetap

urut.

3) Tahap Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi ini produk diujicobakan kepada
31 peserta didik di kelas X DKV SMK Palebon Semarang. Hal
itu dilakukan untuk mendaptkan respon peserta dididk terhadap

penggunanan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis

android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual

berbantuan Ispring Suite dalam proses pembelajaran di kelas.

4) Tahap Evaluation (Evaluasi)

Pada penelitian pengembangan ini tidak sampai pada tahap

evaluasi, karena aktibvitas penelitian yang dilakukan hanya sebatas

menghasilkan media pembelajaran dengan kriteria layak dan

praktis, dan untuk mengetahui respon peserta didik serta

penggunaan media yang dihasilkan.
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3. Hasil Validasi Ahli
a) Validasi ahli media

b)

Validasi media media dilakukan oleh Laboran Prodi PTI
Univeritas PGRI Semarang dan guru kelas X DKV SMK Palebon
Semarang. Hasil dari tahap validasi ini dapat dilihat pada tabel 4.6

Tabel 4. 6 Hasil Analisis Walidasi Media

_ Jumlah Skor _
No Validator ) Persentase | Kategori
Skor | Maksimal
1 | Laboran Prodi | 52 72 j_z X 100% | Layak
Pl = 72,2
Univeritas
PGRI
Semarang
2 | Guru kelas X | 63 72 % X 100% | Sangat
DKV SMK = 87.5% layak
Palebon
Semarang
Rata-rata = — X 100% = 79,8% Layak

Berdasarkan hasil rata-rata yang didapat dari penilaian ahli
media, maka diketahui skor yang didapat sebesar 79,8% dari
persentase tersebut berada diinterval 61% - 80% dimana termasuk
dalam kriteria layak digunakan dengan adanya sedikit masukan
dari ahli media 1.

Validasi ahli materi

Validasi materi dilakukan oleh dosen PTI Universitas PGRI
Semarang dan guru kelas X DKV SMK Palebon Semarang. Hasil
dari tahap validasi ini dapat dilihat pada tabel 4.7
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Tabel 4. 7 Hasil Analisis VValidasi Materi

] Jumlah Skor )
No | Validator _ Persentase | Kategori
Skor | Maksimal
1 | Dosen PTI |58 64 g X 100% | Sangat
Univeritas = 90,6% layak
PGRI
Semarang
2 | Guru kelas X | 54 64 %X 100% | Sangat
DKV SMK = 84.3% layak
Palebon
Semarang
Sangat
Rata-rata = = X 100% = 87,5% |
128 layak

Berdasarkan hasil rata-rata yang didapat dari penilaian ahli
materi, maka diketahui skor yang didapat 87,5% dari persentase
tersebut berada diinterval 81% - 100% dimana termasuk dalam
kriteria sangat layak untuk digunakan dengan terdapat sedikit sara

dari ahli matei 1.

4. Hasil Uji Coba Terbatas

Aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual dengan berbantuan
Ispring Suite telah jadi dan sudah tervalidasi oleh para ahli, maka
dilakukan uji coba terbatas. Uji coba terbatas dilakukan di kelas X
DKV SMK Palebon Semarang sebanyak 31 siswa. Berikut dapat
dilihat respon siswa terhadap aplikasi media pembelajan interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual

dengan berbantuan Ispring Suite setelah digunakan:
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Tabel 4. 8 Respon Siswa
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Pertanyaan
NO Jum
1/2|3/4|5/6|7[8|9/10(11|12|13|14]15
R283(3(3(4|3(3|4(3|3(3 (4 (3 |3 |3 |3 |48
R2913(3(3(3|3(3|3[3|3(3 (3 (2 |3 |3 |3 |44
R30(3(3(3(3|3(3|3(3/4(3 (2 (3 [3 |3 |3 |45
R31{3(3(3(3|3(3/3(3/3(3 (3 (3 (2 |3 |2 |43

Tabel 4. 9 Hasil Keseluruhan Respon Siswa

Responden Skor Diperoleh | Skor Maksimal
R1 60 60
R2 44 60
R3 45 60
R4 46 60
R5 59 60
R6 46 60
R7 44 60
R8 46 60
R9 45 60

R10 43 60
R11 33 60
R12 32 60
R13 48 60
R14 51 60
R15 39 60
R16 51 60
R17 32 60
R18 50 60
R19 ol 60
R20 44 60
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Responden Skor Diperoleh | Skor Maksimal
R21 48 60
R22 41 60
R23 50 60
R24 44 60
R25 49 60
R26 45 60
R27 50 60
R28 48 60
R29 44 60
R30 45 60
R31 43 60

Jumlah 1.416 1.860

Berdasarkan tabel hasil keseluruhan respon siswa terhadap penggunaan
aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite untuk
mengetahui persentase jawaban “Setuju” secara keseluruhan, maka

dapat dihitung rata-rata sebagai berikut:

jumlah Skor Diperoleh

Nilai Kepraktisan = X 100%

Jumlah Skor Maksimal

X 100%

_ 1416
1.860

=76,1%

Dari perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa respon siswa sesuai
dengan kriteria persentase skor rata-rata, maka aplikasi media
pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual dengan berbantuan Ispring Suite ini termasuk
kriteria “Praktis” untuk digunakan dengan hasil persentase kepraksisan
sebesar 76,1%.
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B. Pembahasan
1. Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual berbantuan iSpring
suite.

Pembuatan aplikasi ini untuk mendukung proses pembelajaran
pada mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual di kelas X
DKV SMK Palebon Semarang. Pembuatan aplikasi ini peneliti
mengguakan tahapan ADDIE (Analysis, Design, Devplopment,
Implementation dan Evaluation), tetapi pada penelitian ini peneliti
hanya sampai pada tahap evaluasi karena penelitian yang dilakukan
yaitu menghasilkan aplikasi media pembelajaran interaktif, untuk
mengetahui prosedur pembuatan, kelayakan dan kepraktisan aplikasi
yang dihasilkan.

Tahap pertama vyaitu Analysis, analisis dilakukan untuk
menemukan permasalahan atau kebutuhan dalam pembelajaran di
kelas X DKV SMK Palebon Semarang. Hasil yang diperoleh peneliti
adalah siswa kurang memahami materi yang diberikan karena
kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan praktis.

Tahap Design, Pada tahap yang kedua ini peneliti melakukan
rancangan media pembelajaran untuk memenuhi permasalahan di
tahap analysis. Pada tahap ini peneliti membuat rancangan berupa
story board atau sketsa desain yang berurutan.

Tahap Devlopment, Pada tahap ini untuk menhasilkan Aplikasi
yang telah dirancang ditahap desain dan melakukan validai kepada
ahli/ahlidator. Software yang dipakai peneliti dalam membuat aplikasi
ini adalah 1. Canva, untuk mendesain tombol dan background aplikasi.
2.Power Point, untuk mengatur tampilan layar aplikasi dan menyususn
storyboad. 3. Ispring suite 10, untuk mengatur model tampilan isi
materi, video, kuis, backsound dan membuat tampilan aplikasi menjadi
interaktif serta mempublikasi menjadi HTML5. 4. Website apk 2
Builder pro, untuk membuat tampilan aplikasi interaktif berupa html5
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menjadi android yang siap diinstal di Smart phone android. Software
yang dipakai peneliti sangat membantu dalam menghasilkan aplikasi
pembelajaran karena hanya melakukan drag and drop dan sangat
meminimalisisr terjadi human eror serta tidak memakan waktu yang
lama dalam mengahasilkan media pembelajaran.

Tahap Implementation, pada tahap ini peneliti menerapkan produk
yang telah dihasilkan berupa Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
Visula Berbantuan Isppring Suite, di kelas X DKV SMK Palebon
Semarang.

Kevalidan dan Kepraktisan Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
Visual berbantuan iSpring suite.

Aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring
Suite yang telah dibuat kemudian melalui tahap validasi media dan
validasi materi. Uji validasi media dilakukan oleh ahli media yaitu
Laboran Prodi PTI Univeritas PGRI Semarang dan guru kelas X DKV
SMK Palebon Semarang. Serta validasi materi dilakukan oleh ahli
materi Dosen PTI Univeritas PGRI Semarang dan guru kelas X DKV
SMK Palebon Semarang. Validasi ahli media menilai dari segi aspek
desain produk, penggunaan media, penyajian, dan kelayakan media.
Validasi ahli materi menilai dari segi aspek kesesuaian materi,
kebahasaan, kelayakan materi, dan penyajian materi. Selain itu,
peneliti juga menguji kepraktisan dengan menyebar angket pada siswa
kelas X DKV SMK Palebon Semarang.

Hasil dari validasi media ahli media didapat persentase 72,2%
dengan kriteria “Layak™ dan 87,5% dengan kriteria “Sangat layak”.
Selain itu, dari hasil rata-rata validasi media yaitu 79,8% termasuk
dalam interval 61% - 80% dengan kriteria “Layak” untuk digunakan.

Hasil validasi materi oleh ahli materi didapat persentase 90,6% dan



47

87,5% dengan kriteria “Sangat layak” untuk digunakan. Untuk hasil
rata-rata validasi materi yaitu 87,5% termasuk dalam interval 81% -
100% dengan kriteria “sangat layak” untuk digunakan. Maka dapat
diartikan bahwa aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual dengan
berbantuan Ispring Suite memenuhi kriteria valid dan sangat valid
untuk digunakan.

Peneliti juga melakukan uji kepraktisan dengan melalui angket
respon siswa. Peneliti melakukan uji coba di kelas X DKV SMK
Palebon Semarang dengan jumlah responden sebanyak 31 siswa. Hasil
angket respon keseluruhan siswa di peroleh persentase 76,1%.
Sehingga aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual dengan berbantuan

Ispring Suite memenuhi kriteria praktis untuk digunakan.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan rumusan masalah, melalui penelitian dan pembahasan,
maka dapat ditarik kesimpulan Sebagai berikut :

1. Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android mata
pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi visual Berbantu Ispring
Suite peneliti menggunakan model ADDIE (Analyisis, Design,
Devlopment, Implementation dan Evaluation). Software yang dipakai
peneliti dalam membangun Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
visual Berbantu Ispring Suite yaitu Canva, Power Point, Ispring suite
10 dan Website apk 2 Builder. Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
visual Berbantu Ispring Suite yang telah dibuat sesuai dengan
karakteristik untuk memberikan solusi kepada guru sebagai media
interaktif, dimana dalam Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android mata pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi
visual Berbantu Ispring Suite termuat materi pembelajaran yang
dikemas secara menarik dan interaktif dalam bentuk visual berbentuk
aplikasi sehingga memudahkan siswa dalam memahami materi.

2. Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android mata
pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi visual Berbantuan Ispring
Suite pada materi komputer grafis kelas X DKV di SMK Palebon
Semarang, telah memenuhi kriteria valid berdasarkan hasil validasi
oleh ahli media dan materi dengan memperoleh kelayakan media
79,8% dengan kategori “Valid” sehingga layak untuk dapat digunakan
dalam pembelajaran. Dan kelayakan materi 87,5% dengan kategori
“Sangat valid” sehingga sangat layak untuk dapat digunakan dalam

pembelajaran
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3. Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android mata
pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi visual Berbantuan Ispring
Suite di SMK yang telah dibuat memenuhi kriteria praktis berdasarkan
angket respon siswa. Hasil angket respon keseluruhan siswa di peroleh
persentase 76,1%. Sehingga aplikasi media pembelajan interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual

berbantuan Ispring Suite memenuhi Kriteria praktis untuk digunakan.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan aplikasi media
pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual dengan berbantuan Ispring Suite, maka saran yang
didapat sebagai beriku:

1. Aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite dapat
dijadikan guru dan siswa kelas X DKV untuk belajar lebih mendalam
materi komputer grafis.

2. Aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite bisa
dimanfaatkan guru sebagai media bantu dalam menjelaskan materi
komputer grafis dan bisa dijadikan referensi untuk dapat
mengembangkan media berbasis permainan.

3. Aplikasi media pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite dapat
menambah pengetahuan dan ketrampilan mengajar yang bervariatif
dan menarik dalam pelaksanaan pembelajaran serta memotivasi guru
untuk memilih metode pembelajaran berbantu media pembelajaran
yang menyenangkan bagi siswa dan dapat menggunakan aplikasi
media pembelajan interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring Suite dengan

berkolaborasi dengan media pembelajaran lainnya. Sehingga dapat
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terciptakan kegiatan pembelajaran yang lebih menarik sesuai dengan
karakteristik materi dan kemampuan siswa di SMK.
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Lampiran 1. Lembar Pengajuan Judul
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Lampiran 2. Surat Observasi atau Penelitian

UNIVERSITAS PGRI SEMARANG

FAKULTAS PENDIDIKAN MIPA DAN TEKNOLOGIINFORMASI

Ko 1 Dy Cipeo - Sidodud Timur No. 74 Sesisrany Indonevis
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Dengnn hormu,

Dalam eangka penyusunan proposul penelition mahasiswa Program Studi Pendidikan
Feknologi Informayi perlu dilskukon observasi awal ke sekoloh. Berkaitn  dengan hol
tersehot, Kiranyn Bapak/Ibu beckenin memberikan ijin pads muhasiswa kami untuk dapat
melakukan observas swal disekolal Biapak/1by,

Adapun malusiswa yang okan mefaksmmakan kegiaton tersebut ;

Nami Benyamin Fanehas Malelak lyy

NI'M 20540008

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi

Judul Aplikersi Mediar Pembelajurin Interektlf Berbaxis Android Mata
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Lampiran 3. Angket Kebutuhan Siswa

ANGKET KEBUTUHAN SISWA

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-

A

Dasar Desain Komunikasi Visual

Identitas Responden

Nama TR O fewwniapan
Kelas 1 K0l

Sekolah : It PALED O

. Petunjuk Pengisian

Isilah pada kolom jawaban dengan memberi tanda ceklis (/) sesuai
kondisi yang dialami.

. Pertanyaan

No

Aspek Yang Dinilai

Jawaban

Setuju

Tidak
Setuju

Saya merasa kurang paham dengan penyampaian
materi pembelajaran yang disampaikan oleh
Bapak/lbu

v

guru,

Pada mata pelajaran dasar-dasar desain

komunikasi visual, saya merasa pembelajaran

yang dilakukan oleh Bapak/Ibu guru belum
media yang menarik,

Mmenggpmekan ;
Saya lebih suka berbicara pada teman saya dari
pada mendengarkan penjelasan Bapak/Ibu guru,

Saya lebih suka bermain dengan teman dari pada
mendengarkan penjelasan Bapak/Ibu guru,

Saya lebih suka belajar sambil praktik dari pada
hanya mendengarkan,

Bapak/Ibu guru saya jarang menggunakan media
dalam pembelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual,

‘Saya senang Jika Bapak/Ibu guru menggunakan
menggunakan media pembelajaran dalam
kegiatan belajar mengajar,

~

Saya lebih mudah menyerap materi jika adn
media pembelajaran,

Saya lebih mudah menghafal materi jika ada
media pembelajaran,

10

Saya lebih tertarik belajar jika ada media
pembelajaran interaktif berbasis android.

Sayamhnndnmbelmmmf

Saya suka media pembelajam yang berisi
gambar dan video.

ol S <
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13

Saya suka media pembelajarn yang mudah
digunakan dan mudah dibawa kemana-mana. __

14

Saya ingin media pembelujarn berbentuk aplikasi
android.
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ANGKET KEBUTUHAN SISWA

Aplikasi Media Pembelajaran Interuktif Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-

A

B,

Dasar Desain Komunikusi Visual

Identitas Responden

Nama (O\wany, AL
Kelas P4 Qv

Sckolah DSt DN
Petunjuk Pengision

Isilah pada kolom jowaban dengan memberi tanda ceklis (v ) sesuai
kondisi yang dinlami.

. Pertanyaan

No

Aspek Yang Dinilai

Jawaban

Setuju

Tidak
Setuju

Saya mernsa kurang paham dengan penyampaian
materi pembelajaran yang disampaikan oleh
Bapak/Ibu guru.

v

Pada mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual, saya merasa pembelajaran
yang dilakukan oleh Bapak/Ibu guru belum
menggunakan medin yang menarik.

¥4

-

Saya lebih suka berbicara pada teman saya dari

‘pada mendengarkan penjelasan Bapak/Ibu guru,

ol

Saya lebih suka bermain dengan teman dari pada
mendengarkan penjelasan Bapak/Ibu guru.

w!

Saya lebih suka belujar sambil praktik dari pada
hanya mendengarkan.

Bapak/Ibu guru saya jarang menggunakan media
dalam pembelajaran dusar-dasar desain
komunikasi visual,

< < S <

Saya scnang jika Bapak/Ibu guru menggunakan
menggunakan media pembelajaran dalam
kegintan belajar mengajar.

Saya lebih mudah menyerap materi jika ada
media pembelajaran.

Saya lebih mudah menghafal materi jika ada
media pembelajaran,

10

Saya lebih tertarik belajar jika ada media
pembelajaran interaktif berbasis android,

Saya suka media pembelajarn yang interaktif,

12

Saya suka media pembelajarn yang berisi
gambar dan video.

\g(\\g
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13

Saya suka media pembelajarn yang mudah
digunakan dan mudah dibawa kemana-mana.

14

Saya ingin media pembelajam berbentuk aplikasi
android.
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Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-

ANGKET KEBUTUHAN SISWA

Dasar Desain Komunikasi Visual
A. ldentitas Responden
Nama : Gavirn e halrun ANMW
Kelas I %= DRV
Sekolah 1 SUK paLeRon SMRG:

B. Petunjuk Pengisian
Isilah pada kolom jawaban dengan memberi tanda ceklis (v/ ) sesuai
kondisi yang dialami.

C. Pertanyaan

No

Aspek Yang Dinilai

Jawaban

Setuju | Tidak
Setuju

Saya merasa kurang paham dengan penyampaian
materi pembelajaran yang disampaikan olch
Bapak/Ibu guru,

v/

Pada mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual, saya merasa pembelajaran
yang dilakukan olch Bapak/Ibu guru belum
menggunakan media yang menarik.

Saya lebih suka berbicara pada teman saya dari
pada mendengarkan penjelasan Bapak/Ibu guru.

Saya lebih suka bermain dengan teman dari pada
menden njelasan u

SIS

Saya lebih suka belajar sambil prakiik dari pada
hanya mendengarkan.

<

Bapak/Ibu guru saya jarang menggunakan media
dalam pembelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual.

Saya senang jika Bapak/Ibu guru menggunakan
menggunakan media pembelajaran dalam

kegiatan belajar mengajar.

Saya lebih mudah menyerap materi jika ada
media pembelajaran,

Saya lebih mudah menghafal materi jika ada

10

Saya lebih tertarik belajar jika ada media
pembelajaran interaktif berbasis android.

11

12 |

Saya suka media pembelajam yang interaktif.

Saya suka media pembelajam yang berisi
_gambar dan video.

SKEEISIS] €
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13 | Saya suka media pembelajarn yang mudah

di

14 | Saya ingin media pembelajam berbentuk aplikasi
android.

dan mudah dibawa kemana-mana.
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ANGKET KEBUTUHAN SISWA

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata Pelajaran Dasar-

A.

Dasar Desain Komunikasi Visual

Identitas Responden

Nama (M. B Ldan v lune
Kelas

Sekolah

Petunjuk Pengisian

Isilah pada kolom jawaban dengan memberi tanda ceklis (+/ ) sesuai
kondisi yang dialami.

. Pertanyaan

No

Aspek Yang Dinilai

Jawaban

Setuju | Tidak
Setuju

Saya merasa kurang paham dengan penyampaian
materi pembelajaran yang disampaikan oleh
Bapak/Ibu guru.

v

Pada mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual, saya merasa pembelajaran
yang dilakukan oleh Bapak/Ibu guru belum
menggunakan media yang menarik.

Saya lebih suka berbicara pada teman saya dari
pada mendengarkan penjelasan Bapak/Ibu guru.

Saya lebih suka bermain dengan teman dari pada
mendengarkan penjelasan Bapak/Ibu guru,

Saya lebih suka belajar sambil praktik dari pada
hanya mendengarkan,

Bapak/Ibu guru saya jarang menggunakan media
dalam pembelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual.

Saya senang jika Bapak/Ibu guru menggunakan
menggunakan media pembelajaran dalam
kegiatan belajar mengajar.

Saya lebih mudah menyerap materi jika ada
media pembelajaran,

Saya lebih mudah menghafal materi jika ada
media pembelajaran.

10

Saya lebih tertarik belajar jika ada media
pembelajaran interaktif berbasis android.

<

11

Saya suka media pembelajarn yang interaktif,

<

12

Saya suka media pembelajar yang berisi
gambar dan video.
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13 | Saya suka media pembelajarn yang mudah v
di an dan mudah dibawa kemana-mana.
14 | Saya ingin media pembelajarn berbentuk aplikasi | /

android.
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Lampiran 4. Halaman Persetujuan Usulan Penelitian Skripsi

HALAMAN PERSETUJUAN

Usulan Penelitian Skripsi Bejudul

APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ANDROID MATA
PELAJARAN DASAR-DASAR DESAIN KOMUNIKASI VISUAL BERBANTUAN
ISPRING SUITE

Yang dinjukan oleh: Benyamin Panchas Malelak lyu
NPM 20340008

Telah disetujui untuk dilakasanakan.

Pembimbing I

Pembimbing 1

Wijayanto, SiT..M.Kom
Dr. Nur KMiri. M-Too6MsoPd NPP/N‘DN- 08101 319
NPP/NIDN. 047801 1
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Lampiran 5. lem

bar Validasi Media oleh Ahli Media 1

PENILAIAN VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata

Media Pembelajaran :  Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan
Ispring Suite

BAB Komputer Grafis

Kelas X (Sepuluh) DKV

A. Petunjuk pengisian angket :

I
2.
3.

4.

Isilah nama dan asal anda pada kolom yang telah disediakan.

Berilah pendapat anda dengan sejujurnya dan sebenarnya.

Bentuk tanda ceklis (/) pada saloh satu jawsban pilihan anda sesuai dengan
pemyataan yang telah disediakun.

Keterangan skor dibawah ini ;
Keterangan Skor
Sangat Baik -

Baik k!
Cukup 2
Kurang |

B. Identitas Validator

Nama :fﬁjﬂ CeAsammn, S
Instansi f Lk P LpPeRY
Angket Penilaian Ahli Media Pembelajaran
No Aspek yang dinitai 4 Js;i"z'l :
A | Indikator Desain
Ketepatan  dalam pemilihan  wama  dalam  Aplikasi  media
1| pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar v
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite,
Ketepatan ukuran dan jenis huruf aplikasi media pembelajuran
2| interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain v
_ | komunikasi visual berbantuan ispring suite.
Bentuk dan ukuran gambar aplikasi media pembelajoran interakif
3| berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual J
|| berbantuan lspring suite. '
Tata letak desain aplikasi media pembelajaran interaktil berbasis
4| android mata pelgjoran dasar-dasar desain komunikasi visual [ |/
berbantuan ispring suite ~ =
B | Indikator Penggunaan
Aplikasi media pembelajaran interakiif berbasis android maia
5| pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring v
sulfe aman digunakan untuk siswa kelas X SMK
6| Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelaj dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispri
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No

Aspek yang dinilai

sulfe dapat digunakan oleh gury maupun siswa.

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite mudah dioperasikan,

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajoran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite sesuai dengan karnkteristik siswa kelas X SMK.

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite dapat menambah pengetahuan dan  keterampilan  siswa
mengenai materi komputer grafis.

Aplikasi medin pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite dapat digunakan kapan dan di mana saja.

Indikator Penyajian

Penyajian aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite tidek dapat menarik perhatian siswa.

Bahansa penyampaian yang digunokan dalam aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite dapat dipahami
sisWL,

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite sangat praktis (mudah disimpan/dibagikan).

Indikator Kelayakan Media

Fitur-fitur aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelnjaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suife lengkap dan bisa menunjang pembelajaran.

Kejelasan gambar, teks dan video dalam aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite.

Keserasian paduan wama dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite..

llustrasi yang digunakan dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring swife sesuai dengan

| karakieristik siswa SMK kis X.

Font atau jenis tulisan yang digunakan dalam aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring swite tidak terlihat

dengan jelas.

Skor Total
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Berikan tanggapan atau saran pada kolom dibawah ini!

o Tanbatline  halasmon ML Gy Loy i leen butenny
rass, e, Ul bl Luae Aunbanyg
. Joos (.uwxos Frdat dacpek . [Corents erglin.. (‘,’,/

C. Keterangan Penilaian

Rumus untuk menghitung persentase kevalidan materi sebagai berikut:

Skor Total
Skor ldenl

P 100%

Untuk pengkategorian kunlifikasi kevalidan Aplikasi Media Interaktif Berbasis
Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual berbantuan Ispring

Suite pada tabel 1 dibawah ini,

Rentang Skor Kualifikasi |
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21% - 40% Kurang
0% - 20% Sangat Kurang

D. Rekomendasi

Berikan tanda ceklis (/) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan pertanyaun

yang telah disedinkan!

(.....) Sangat Valid/Sangat layak digunakan

(.%) Valid / Layak digunakan oo paariw
(.....) Cukup Valid / Cukup layak digunakan

(.....) Tidak Valid / Tidak layak digunakan

(.....) Sangat Tidak valid / Sangat tidak layak digunakan
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Lampiran 6. Lembar Validasi Media oleh Ahli Media 2

PENILAIAN VALIDASI AHLI MEDIA PEMBELAJARAN

Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Media Pembelajaran © Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan

Ispring Suite
BAB : Komputer Grafis
Kelas ¢ X (Sepuluh) DKV

A. Petunjuk pengisian angket :
1. Isilah nama dan asal anda pada kolom yang telah disediakan.
2. Beriluh pendapat anda dengan sejujumya dan sebenamya,
3. Bentuk tanda ceklis (v/) pada salah satu jawaban pilihan anda sesuai dengan
pernyataan yang telah disediakan,
4. Keterangan skor dibawah ini :
_Keterangan Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup 2
Kurang 1

B. Identitas Validator
Nama : MW pu Magkury, S-Fom
Instansi 16k falebon Cemorang

Angket Penilaian Abli Media Pembelajuran

Sk
No Aspek yang dinilai 4] 3]02'“

A | Indikator Desain

Ketepatan  dalam  pemiliban  warma  dalam  Aplikasi  media
| | pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar |/
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite.

Ketepatan ukuran dan jenis huruf aplikasi media pembelajaran
2| interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain |/}
komunikasi visual berbantuan ispring suite.

Bentuk dan ukuran gambar apliknsi media pembelajaran interaktif
3| berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual | V]
berbantuan ispring suite.
Tata letak desain aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
4| android mata pelajaran dasar-dasar desain  komunikasi visual | |V
berbantuan ispring suite
Indikator Penggunaan

Apli_kui media pembelajaran  interaktif berbasis android mata
5| pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring Vi
suite aman digunakan untuk siswa kelas X SMK

6 Apli.kasl media pembelajaran interaktif berbasis android mata Vv
pelajaran_dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispri




No

Aspek yang dinilai

suite dapat digunakan oleh guru maupun Siswa.

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite mudah dioperasikan.

Aplikasi media pembelsjaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite sesuai dengan karakieristik siswa kelas X SMK.

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suife dapat menambsh pengetahuan dan keterampilan siswa
mengenai materi komputer grafis.

10

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite dapat digunakan kapan dan di mana saja.

Indikator Penyajian

11

Penyajian aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring swite tidak dapat menarik perhatian siswa.

12

Bahaasa penyampaian yang digunakan dalam aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite dapat dipahami
siswa.

13

Aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite sangat praktis (mudah disimpan/dibagikan).

Indikator Kelayakan Media

14

Fitur-fitur aplikasi media pembelnjaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite lengkap dan bisa menunjang pembelajaran.

15

Kejelasan gambar, teks dan video dalam aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite.

16

!(ucminn paduan warna dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite..

17

llustnsl yang digunakan dalam aplikasi media pembelajaran
mtcrnkslf berbm:s android mata pelajaran dasar-dasar desain
komumlsas‘: visual berbantuan ispring suite sesuai dengan
karakteristik siswa SMK kis X,

Font atau jenis tulisan yang digunakan dalam aplikasi media
pcml.)elajm iptenktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suife tidak terlihat
dengan jelas.

Skor Total
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Berikan tanggapan atau saran pada kolom dibawah ini!
eCom Vitvol Oager, wew? 7y ade adin B pavawe
Paw  fevopunaan nfa.

C. Keterangan Penilaian
Rumus untuk menghitung persentase kevalidan materi sebagai berikut:

Skor Total
C———
Skor Ideal 100%

Unituk pengkategorian kualifikasi kevalidan Aplikasi Media Interaktif Berbasis
Android Mata Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual berbantuan Ispring
Suite pada tabel 1 dibawah ini,

Rentang Skor Kualifikasi
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup
21% - 40% Kurang
0% - 20% Sangat Kurang

D. Rekomendasi
Berikan tanda ceklis (/) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan pertanyaan
yang telah disediakan!
(/) Sangat Valid/Sangat layak digunakan
(.....) Valid / Layak digunakan
(.....) Cukup Valid / Cukup layak digunakan
(.....) Tidak Valid / Tidak layak digunakan
(.....) Sangat Tidak valid / Sangat tidak layak digunakan




Lampiran 7. Lembar Validasi Materi oleh Ahli Materi 1

PENILAIAN VALIDASI AHLI MATERI PEMBELAJARAN

Media Pembelajaran  :  Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan
Ispring suite

BAB : :Komputer Grafis

Kelas ¢ :X (Sepuluh) DKV

A. Petunjuk pengisian angket :
1. lsilah nama dan asal anda pada kolom yang telah disedinkan.
2. Berilah pendapat anda dengan sejujurnya dan sebenarnya.
3. Bentuk tanda ceklis () pada salsh satu jawaban pilihan anda sesuai dengan

pemyataan yang telah disediakan.
4. Keterangan skor dibawah ini
| Keterangan Skor
Sangat Baik 4
Baik 3
Cukup 2
Kurang 1
B. Identitas Validator
Nama DT et Whirdani, S Wi, M B Mubnn
Instansi SRV oy TR

Angket Penilaian Abli Materi Pembelajaran
Skor

No Aspek yang dinilai NEEN

A | Indikator Kesesuaian

Materi dalam aplikasi media pembelajaran interakiif’ berbasis
| android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual | 4
berbantuan ispring swite sesuai dengan “BAB Komputer

Grafis".

Materi dalam splikasi media pembelajaran interaktif berbasis |,/
2 | android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite sesuai dengan Capaian pembelajaran.

Materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis ,
3 | android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Isi materi aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
4 android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual

berbantuan ispring suite sesuai dengan karakteristik siswa SMK
kelas X.

<~

B | Indikator Kebahasaan

5 Penggunaan bahasa dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain

74



No

Aspek yang dinilai Skor

komunikasi visual berbantuan ispring suite sulit dipahami.

Penggunaan bahasa dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain A
komunikasi visual berbantuan ispring suite sesuai dengan
tingkat perkembangan berpikir siswa SMK kelas X.

bahasa dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite sesuai dengan ejaan [V
bahasa Indonesia yang disempurnakan (EYD).

Penggunaan bahasa dalam aplikesi media pembelajaran
interaktif’ berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain v/}
komunikasi visual berbantuan ispring suite jelas dan efektif.

Indikator Kelayakan

9

Materi yang tersaji dalam pembelajaran dengan aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite dapat |
merangsang siswa untuk aktif dalam pembelajaran.

10

Materi yang tersaji dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain v
komunikasi visual berbantuan ispring suite mempermudah
siswa memahami materi pembelajaran.

11

Materi yang ftersaji dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring swite tidak menambah
wawasan atau pengetahuan siswa.

12

Materi yang tersaji dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite mampu |\/
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pada
“Komputer Grafis".

Indikator Penyajian

13

Informasi yang tersaji dalam aplikasi media?ém‘l;el_ajiﬁh
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain %
komunikasi visual berbantuan ispring suite mudah dimengerti.

14

Informasi yang ftersaji dalam pembelajaan dengan aplikasi
media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran i
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite

dapat meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa.

15

Informasi yang tersaji dalam pembelajaran dengan aplikasi
media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran L/
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite

dapat menambah motivasi siswa dalam belajar.

16

Penyajian materi dari aplikasi media pembelajaran interaktif |
berbasis android mata pelajaran  dasar-dasar  desain |/

komunikasi visual berbantuan ispring suite sudah runtut,

Skor Total

75



76

Berikan tanggapan atau saran pada kolom dibawah ini!
(,t,’su-'\' A 0,550 Laws s bdal cead .

C. Keterangan Penilaian
Rumus untuk menghitung persentase kevalidan materi sebagai berikut:

_Skor Total
P =Skor deal 100%

Untuk pengkategorian kualifikasi kevalidan Aplikasi Media Interaktif Berbasis
Android pada tabel 1 dibawah ini.

Rentang Skor Kualifikasi

81% - 100% Sangat Baik

61% - 80% Baik

41% - 60% Cukup

21% - 40% Kurang

0%-20% Sangat Kurang |

D. Rekomendasi
Berikan tanda ceklis (v/) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan pertanyaan
yang telah disediakan!
(:..) Sangat Valid/Sangat layak digunakan
(.....) Valid / Layak digunakan
{.....) Cukup Valid / Cukup layak digunakan
(.....) Tidak Valid / Tidak layak digunakan
(....) Sangat Tidak valid / Sangat tidak layak digunakan

Mengetahui,
Validator

T \adaap Wardan, MM WM. 1w

.................... Perranwn

NPPINIP. 13201411
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Lampiran 8. Lembar Validasi Materi oleh Ahli Materi 2

PENILAIAN VALIDASI AHLI MATERI PEMBELAJARAN

Media Pembelajaran  :  Aplikasi Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan
Ispring suite

BAB : :Komputer Grafis

Kelas ¢ :X (Sepuluh) DKV

A. Petunjuk pengisian angket :
1. Isilash nama dan asal anda pada kolom yang telah disediakan.
2. Berilah pendapat anda dengan sejujurnya dan sebenarnya.
3. Bentuk tanda ceklis (v) pada salah satu jawaban pilihan anda scsuai dengan

pernyataan yang telah disediakan.
4. Keterangan skor dibawah ini :

Keterangan Skor

Sangat Baik 4

Baik 3

Cukup 2

Kurang 1

B. Identitas Validator

Nama ) ¢ NangPy tlaspwry, S.kom
Instansi ‘Sre Palebon gemofury
Angket Penilaian Ahli Materi Pembelajuran
No Aspek yang dinilai Skor

4[3(2]1

A | Indikator Kesesuaian R )
Materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis ]
| android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite sesuai dengan “BAB Komputer v
Grafis”, B
Materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
2 | android mata pelajaran dasur-dasar desain komunikasi visual | v/
berbantuan ispring suite sesuai dengan Capaian pembelajaran.
Materi dalam aplikasi media pembelajaran internktif” berbasis
3 | android mata pelajoran dasar-dasar desain komunikasi visual | |v
berbantuan {spring suite sesuai dengan tujuan pembelajoan. |
Isi materi aplikasi medin pembelajoran interaktif berbasis
4 android mata pelajaran dosar-dasar desain komunikasi visunl | |/
';;’bu'bll;zm Ispring suite sesuni dengan karakteristik siswn SMK
as

B | Indikator Kchahasaun =
5 Penggunaan bahasa dalam aplikasi media  pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran_dasor-dasar_desain |V




No

Aspek yang dinilai

komunikasi visual berbantunn ispring suite sulit dipahami.

Penggunaan bahasa dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite sesuai dengan
tingkat perkembangan berpikir siswa SMK kelas X.

Penggunaan bahasa dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring swite sesuai dengan ejaan
bahasa Indonesia yang disempumakan (EYD).

v

Penggunaan bahasa dalam aplikasi media : Bembclqjmn
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain

komunikasi visual berbantuan ispring suite jelas dan efektif.

v

9

Indikator Kelayskan

Materi yang tersaji dalam pembelajaran dengan aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasur-
dasar desain komunikasi visunl berbantuan ispring suite dapat
merangsang siswa untuk aktif dalam pembelajarun,

10

Materi yang tersaji dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite mempermudah
siswa memahami materi pembelajaran.

11

Materi yang tersaji dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring swite tidak menambah
wawasan atau pengetahuan siswa.

12

Materi yang tersaji dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite mampu
“Komputer Grafis".

Indikator Penyajian

13

Informasi yang fersaji dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite mudah dimengerti.

14

Informasi yang tersaji dalam pembelajaan dengan aplikasi
media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite
dapat meningkatkan perhatian dan minat belajar siswa.

v

15

Informasi yang tersaji dalam pembelajaran dengan aplikasi
media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran

dapat menambah motivasi siswa dalam belajar.

16

Penyajian materi dari aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran  dasar-dasar  desain
komunikasi visual berbantuan ispring suite sudah runtut.

dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite v

Skor Total

78
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Berikan tanggapan atau saran pada kolom dibawah ini!

el 79 Gl St Sohot Py ATT#CO
Cotoge B @ ang [£an (a1

C. Keterangan Penilaian
Rumus untuk menghitung persentase kevalidan materi sebagai berikut:

_Skor Total
Skor Ideal 100%

Untuk pengkategorian kualifikasi kevalidan Aplikasi Media Interaktif Berbasis
Android pada tabel 1 dibawah ini.

Rentang Skor Kualifikasi
81% - 100% Sangat Baik
61% - 80% Baik
41% - 60% Cukup

| 21% - 40% Kurang

| 0% - 20% | Sangat Kurang

D. Rekomendasi
Berikan tanda ceklis (/) pada kolom yang telah disediakan sesuai dengan pertanyaan
yang telah disediakan!
V) Sangat Valid/Sangat layak digunakan
(.....) Valid / Layak digunakan
(-....) Cukup Valid / Cukup layak digunakan
(.....) Tidak Valid / Tidak layak digunakan
(.....) Sangat Tidak valid / Sangat tidak layak digunakan
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Lampiran 9. Lembar Angket Respon Siswa

ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

Aplikasi Media Pembelajrun Interuktif Berbasis Android Mata

Media Pembelajaran : Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantusn
Ispring Suite
BAB : Komputer Geafis
Kelas : X(Sepuluh) DKV
Petunjuk Pengision
Isiloh ‘i:!/auilu diri dan kolom pilihan yang sesuai dengan kondisi yang kamu alami dengan memberi
tanda (v/) .
Rl : Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Kurang Setuju
| : Tidak Sctuju
Identitas Responden <
Nama Anniga Layyinatus syiFa.
Kelas i X pev
Sckolah :SMe Paltbon
Jawaban
No Pertanyaan
41312 1
y

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif’ berbasis android mata \/
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite
membantu kamu dalam belajar materi Komputer Grafis?

Apakah kamu tidak memahami bahasa yang digunakan dalam media (/
aplikasi media pembelajaran interakiif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite ?

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis /
3 | android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan \
ispring suite mudah dipshami?
Apakah kamu tidak suka dengan tampilan media pembelajaran aplikasi
media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?




No

Pertanyaan

Jawaban

3] 2

Apakah media aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite_menarik untuk digunakan ?

Yy

Apakah tulisan dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite teslihat jelas?

Apakah gambar, konten atau video dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi
visual berbantuan ispring suite terlihat dan terdengar jelas?

SA NS B

<

Apakah belajar menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite menyenangkan?

Apakah kamu lebih memahami materi Komputer Grafis setelah
menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
sulte?

Apakah kamu lebih semangat belajar saat menggunakan aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?

11

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite
dapat digunakan dengan mudah ?

12

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikaasi visual berbantuan ispring suite
menambah konsentrasi kamu saat belajar?

Apakah dengan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite menambah minat belajar kamu pada materi Komputer Grafis?

14

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran intcraktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite_sesuai dengan materi Komputer Grafis?

15

Apakah media aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar komunikasi visual membuat kamu lebih aktif

\

AR ENENENE NS

dalam pembelajaran?

81



ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

Medin Pembelajaran

BAB
Kelas

Petunjuk Pengisian

1silah identitas diri dan kolom pilihan yang sesuai denga

tanda (/) .

4
3
2
I

: Sangat Setuju
: Setuju

: Kurang Setuju
: Tidak Setuju

Identitas Responden
1 Claxiea, Tokt) H2-2

Nama
Kelas
Sekolah

X Dkv

Aplikasi Media Pembelajran Interaktif Berbasis Android Mata
Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan

Ispring Suite
Komputer Grafis
X (Sepuluh) DKV

n kondisi yang kamu alami dengan memberi

: (M faabon Serasom

Pertanyaan

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata /
| | pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite \V
membantu kamu dalam belajar materi Komputer Grafis? /

Apakah kamu tidak memahami bahasa yang digunakan dalam media
2 | aplikasi media pembelgjaran interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suife ?

3 | android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite mudah dipahami? /

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis \/

Apakah kamu tidak suka dengan tampilan media pecmbelajaran aplikasi
4 medilpembehjnnqintmktifbabuisandmidmﬂpclnjmm
dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?

82
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No

Jawabhan

Pertanyann

4 |3

2 1

Apakah media aplikasi media pembelajaran interakiif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan Ispring
suite_menarik untuk digunakan ?

£

P

Apakx_!h tulisan dalam aplikasi media pembelajoran interaktif’ berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite terlihat jelos?

/

L~

Apakah gambar, konten atau video dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif’ berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi
visual berbantuan ispring suite terlihat dan terdengar jelas?

vV
v4
7

Apakah belajar menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visunl
berbantuan ispring suite menyenangkan?

Apakah kamu lebih memahami materi Komputer Grafis setelah
menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite?

X

10

Apakah kamu lebih semangat belajar saat menggunakan aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?

A\

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif’ berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite
dapat digunakan dengan mudah ?

il COl C A 4

12

Apakah aplikasi media pembclajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikaasi visual berbantuan ispring suite
menambah konsentrasi kamu saat belajar?

13

Apakah dengan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite_ menambah minat belajar kamu pada materi Komputer Grafis?

14

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite sesuai dengan materi Komputer Grafis?

15

Apakah media aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar komunikasi visual membuat kamu lebih aktif

dalam pembelajaran?




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

Aplikasi Media Pembelajran Interaktif Berbasis Android Mata

84

Media Pembelajaran Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan
Ispring Suite

BAB ¢ Komputer Grafis

Kelas : X (Sepuluh) DKV

Petunjuk Pengisian

Isilah identitas diri dan kolom pilihan yang sesuai dengan kondisi yang kamu alami dengan memberi

tanda (/) .

4 : Sangat Setuju

3 : Setuju

2 : Kurang Setuju

I : Tidak Setuju

Identitas Responden

Nama s (‘,\‘\‘m UJ\AGTO 2 (L e

Kelas X oW

Sekolah : SMK Daldoon
Jawaban

No Pertanyaan 7
3 }/ 1

/

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite
membantu kamu dalam belajar materi Komputer Grafis?

&

Apakah kamu tidak memahami bahasa yang digunakan dalam media
aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite 7

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite mudah dipahami?

Apakah kamu tidak suka dengan tampilan media pembelajaran aplikasi




Pertanyaan

Jawaban

media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?

Apakah media aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite_menarik untuk digunakan ?

Apakah tulisan dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite terlihat jelas? - .

Apakah gambar, konten atau video dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi
visual berbantuan ispring swite terlihat dan terdengar jelas?

N<

TR

Apakah belajar menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suite menyenangkan?

Apakah kamu lebih memahami materi Komputer Grafis setelah
menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite?

10

Apakah kamu lebih semangat belajar saat menggunakan aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite

dapat digunakan dengan mudah ?

12

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikaasi visual berbantuan ispring suite
menambah konsentrasi kamu saat belajar?

Apakah dengan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite menambah minat belajar kamu pada materi Komputer Grafis?

85

14

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite_sesuai dengan materi Komputer Grafis?

=

15

Apakah media aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar komunikasi visual membuat kamu lebih aktif
dalam pembelajaran?




ANGKET RESPON SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN

Aplikasi Media Pembelajran Interaktif Berbasis Android Mata

Media Pembelajaran . Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan
Ispring Suite
BAB :  Komputer Grafis
Kelas ¢ X (Sepuluh) DKV
Petunjuk Pengisian
Isilah identitas diri dan kolom pilihan yang sesuai dengan kondisi yang kamu alami dengan memberi
tanda (/) .
4 : Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Kurang Setuju
1 : Tidak Setuju
Identitas Responden
Nama : Khimania
Kelas N
Sekolah : EMie Thalebon
Jawaban
No Pertanyaan

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite
membantu kamu dalam belajar materi Komputer Grafis?

Apakah kamu tidak memahami bahasa yang digunakan dalam media
aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite ?

Apaka_h isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite mudah dipahami?

Apal.tah kamu udak suka dengan tampilan media pembelajaran aplikasi
media pcn!bcla)ann interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?
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No

Pertanyaan

A

Apakah media aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring

suite_menarik untuk digunakan ?

Apakah tulisan dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite terlihat jelas?

Apakah gambar, konten atau video dalam aplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi
visual berbantuan ispring suite terlihat dan terdengar jelas?

Apakah belajar menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual
berbantuan ispring suife menyenangkan?

Apakah kamu lebih memahami materi Komputer Grafis setelah
menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
swuite?

10

Apakah kamu lebih semangat belajar saat menggunakan aplikasi media
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar
desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?

11

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite

dapat digunakan dengan mudah ?

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikaasi visual berbantuan ispring suite
menambah konsentrasi kamu saat belajar?

~

13

Apakah dengan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite menambah minat belajar kamu pada materi Komputer Grafis?

14

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelsjaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite sesuai dengan materi Komputer Grafis?

15

Apakah media aplikasi media pembelajaran intcraktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar komunikasi visual membuat kamu lebih aktif

dalam pembelajaran?
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Aplikasi Media
Media Pembelajaran Pelajaran Dasar-Dasar Desain Komunikasi Visual Berbantuan

Ispring Suite
BAB Komputer Grafis
Kelas X (Sepuluh) DKV
Petunjuk Pengisian
Isilah identitas diri dan kolom pilihan yang sesuai dengan kondisi yang kamu alami dengan memberi
tanda (/) .
“ : Sangat Setuju
3 : Setuju
2 : Kurang Setuju
1 : Tidak Setuju
Identitas Responden
Nama : FR124 NAYAY4 P
Kelas Ookv
Sekolah : SME Palebon

Jawaban
No Pertanyaan
312

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite
membantu kamu dalam belajar materi Komputer Grafis?

Apakah kamu tidak memahami bahasa yang digunakan dalam media
aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran
dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite ?

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan

ispring suite mudah dipahami?
Apakah kamu tidak suka dengan tampilan media pembelajaran aplikasi

media pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-
dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?
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No

Jawaban

Pertanyaan

Apakah th aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring

suite_menarik untuk digunakan ?

Apakah tulisan dalam aplikasi media pembelajaran interaktil berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan

NESE

ispring suite erlibat jelas?

Apakah gambar, konten atau video dalam uplikasi media pembelajaran
interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi

visual berbantuan ispring suite terlihat dan terdengar jelas?

Apakah belajar menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif
berbasis android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual

berbantuan ispring suite menyenangkan?

Apakah kamu lebih memahami materi Komputer Grafis setclah
menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android

mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring

v

10

suite?

Apakah
pembelajaran interaktif berbasis android mata pelajaran dasar-dasar

desain komunikasi visual berbantuan ispring suite?

kamu lebih semangat belajar saat menggunakan aplikasi media /

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring suite

V4

dapat digunakan dengan mudah ?

12

Apakah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android mata
pelajaran dasar-dasar desain komunikaasi visual berbantuan ispring suite
menambah konsentrasi kamu saat belajar?

13

Apakah dengan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android
mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan ispring
suite menambah minat belajar kamu pada_materi Komputer Grafis?

14

Apakah isi materi dalam aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis
android mata pelajaran dasar-dasar desain komunikasi visual berbantuan
ispring suite_sesuai dengan materi Komputer Grafis?

/
/
/
J

15

Apakah media aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis android

mata pelajaran dasar-dasar komunikasi visual membuat kamu lebih aktif

dalam pembelajaran?
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Lampiran 11. Dokumentasi Penggunaan Aplikasi
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Lampiran 12. Dokumentasi Penyebaran Angket Respon Siswa
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