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Prayogi ~ Setyo  Pambudi/A710160009  Pengembangan  Media
Pembelajaran Desain Grafis Dalam Materi Unsur-Unsur Tata

Letak Berbasis Android . Skripsi. Fakultas Keguruan dan Ilmu
Pendidikan,Universitas Muhammadiyah Surakarta. Febriari. 2021.

Penelitian ini dilatarbelakangi tentang media pembelajaran sebelumnya
yang konvensional di SMK Muhammadiyah 01 Boyolali. Penelitian ini bertujuan
untuk merancang dan mengembangkan sebuah media pembelajaran berbentuk
aplikasi untuk siwa kelas X SMK semester 1 pada mata pelajaran Desain Grafis
dalam materi unsur-unsur tata letak. Pembuatan media pembelajaran berupa
aplikasi ini menggunakan software Construct 2. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah Research and Development dengan model pengembangan
ADDIE  (Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation).  Dalam
perancangan ini mencakup media dan materi yang diuji cobakan kepada 2 dosen
dan 1 guru SMK Muhammadiyah 01 Boyolali. Hasil pengujian media
menunjukan 20 item dengan nilai V mencapai 0,80. Maka validasi isi yang
didapat dinyatakan valid, karena sesuai dengan tabel limit Aiken V. Sedangkan
pada grafik presentase interpretasi untuk 20 item mendapat 62% dan dapat
disimpulkan bahwa semua item layak digunakan. Hasil pengujian materi
menunjukkan 14 item dengan nilai V mencapai 0,94. Maka validasi isi yang
didapat dinyatakan valid karena sesuai dengan tabel limit Aiken V. Uji coba
produk dilakukan kepada 5 siswa dengan instrumen penilaian dengan hasil 61,2%
(berada dalam kategori “setuju”/’baik”/’suka’). Simpulan dalam penelitian ini
adalah media pembelajaran ini layak dan dapat digunakan sebagai pendamping
belajar siswa pada mata pelajaran desain grafis.

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Android, Desain Grafis
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Abstract

This research is based on the previous conventional learning media at
SMK Muhammadiyah 01 Boyolali. This study aims to design and develop a
learning media in the form of an application for class X SMK semester 1 students
in Graphic Design subjects in the material of layout elements. Making learning
media in the form of this application using Construct 2 software. The method used
in this study is Research and Development with thedevelopment model ADDIE
(Analysis-Design-Development-Implementation-Evaluation). This design includes
the media and material that was tested on 2 lecturers and 1 teacher at SMK
Muhammadiyah 01 Boyolali. The results of media testing showed 20 items with a
V value of 0.80. Then the content validation obtained is declared valid, because it
Is in accordance with Aiken V's limit table. While on the graph the percentage of
interpretation for 20 items gets 62% and it can be concluded that all items are
suitable for use. The results of material testing showed 14 items with a V value of
0.94. Then the content validation obtained was declared valid because it was in
accordance with the Aiken V limit table. Product trials were carried out on 5
students with an assessment instrument with a result of 61.2% (in the "agree" /
"good" / "like" category). The conclusion in this study is that this learning media
is feasible and can be used as a companion to student learning in graphic design
subjects.

Keywords: Learning Media, Android, Graphic Design
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