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Abstrak

Permasalahan yang ada pada materi mata pelajaran unsur warna pada desain grafis di SMK Negeri 1 Koto
Baru adalah belum tersedianya media pembelajaran berbasis gamifikasi, siswa belajar menggunakan
modul yang dibagikan sehingga siswa kesulitan dalam memahami materi selama proses belajar.
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang valid dan praktis.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development dengan model pengembangan 4-D (Four
D). Subyek penelitian ini berjumlah 12 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan kuesioner skala
Likert. Teknik analisis data dalam pengembangan media pembelajaran interaktif ini adalah kuantitatif.
Hasil penelitian ini menunjukkan nilai rata-rata tes validitas media sebesar 87,77% dengan kategori
sangat valid, validitas substantif sebesar 92,30% dengan kategori sangat valid. Dapat disimpulkan bahwa
dari hasil validasi ahli media dan ahli materi media pembelajaran interaktif dapat dinyatakan sangat valid.
Menguji penerapan praktis media pembelajaran berbasis gamifikasi dari data praktikum guru dan siswa
sebesar 84,81% kategori sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa respon guru dan siswa terhadap media
pembelajaran interaktif sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah.

Kata kunci: Media Interaktif; sah; Praktis; R&D, 4-D (Empat D).

Abstract

The problem that exists in the subject matter of color elements in graphic design at SMK Negeri 1 Koto
Baru is the unavailability of gamification-based learning media, students learn using the modules that are
distributed so that students have difficulty understanding the material during the learning process. This
study aims to develop valid and practical interactive learning media. This study uses the Research and
Development method with the 4-D (Four D) development model. The subjects of this study amounted to
12 students. Data collection techniques using a Likert scale questionnaire. The data analysis technique in
the development of this interactive learning media is quantitative. The results of this study showed that
the average value of the media validity test was 87.77% in the very valid category, and the substantive
validity was 92.30% in the very valid category. It can be concluded that from the validation results of
media experts and material experts of interactive learning media it can be stated that it is very valid.
Testing the practical application of gamification-based learning media from teacher and student practicum
data of 84.81% in the very practical category. It can be concluded that the response of teachers and
students to interactive learning media is very practical to use in the learning process at school.

Keywords: Interactive Media; legitimate; Practical; R&D, 4-D (Four D).

PENDAHULUAN grafis pada mata pelajaran dasar desain
grafis yang salah satunya mempelajari

Di sekolah menengah kejuruan bidang multimedia. Program ini
(SMK) terdapat mata pelajaran yang mempersiapkan mahasiswa untuk dapat
mempelajari unsur warna pada desain mempelajari  unsur warna dimana
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lulusan multimedia ini dapat bekerja di
bidang media cetak, mendesain logo,
spanduk dan masih banyak lagi karya
lain yang menggunakan unsur warna.
Berdasarkan hasil observasi di SMK
Negeri 1 Koto Baru. Kompetensi
Keterampilan Multimedia Kelas X
Proses pembelajaran pada pokok
bahasan unsur warna pada desain grafis
kurang efektif dilaksanakan. Apalagi
masih banyak siswa yang belum
memahami unsur warna pada desain
grafis, hal ini terlihat dari rendahnya
hasil belajar siswa. Salah satu faktor
yang menyebabkan rendahnya
kemampuan siswa dalam memahami
unsur warna adalah belum adanya
media pembelajaran interaktif.
Beberapa  penelitian  juga  telah
mengembangkan media pembelajaran
interaktif seperti yang dilakukan oleh
(Jaiz, dkk. 2022). Dalam penulisan ini,
penulis mengembangkan multimedia
interaktif berbasis pembuat aplikasi
pintar bertema penjelajahan  luar
angkasa, dalam multimedia interaktif ini
terdapat berbagai menu animasi, audio,
video, Quiz dan LKPD.

Media pembelajaran berbasis
android ini bernama Karya Bengkel dan
Gambar Teknik (KBGT). Tampilan
media pembelajaran ini diawali dengan
tampilan awal halaman untuk memulai
aplikasi. Aplikasi ini memiliki enam
menu utama yaitu: profil, materi,
silabus, RPP, kuis dan menu ujian
semester. yang terhubung langsung ke
Google Forms (Yallah dan Huda 2022).
Berdasarkan penelitian ini, belum ada
pengembangan media pembelajaran
interaktif pada materi unsur adil dalam
desain grafis, sedangkan penggunaan
media pembelajaran interaktif dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa
yang juga akan berdampak pada hasil
belajar.

Media pembelajaran interaktif
adalah  sesuatu yang melibatkan
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perangkat lunak dan perangkat keras
yang dapat digunakan sebagai perantara
untuk menyampaikan isi bahan ajar dari
sumber belajar kepada peserta didik
dengan metode pembelajaran yang
dapat memberikan tanggapan kepada
pengguna terhadap apa yang telah
dimasukkan ke dalam media tersebut.
Oleh karena itu, penulisan ini akan
mengembangkan media pembelajaran
interaktif tentang materi unsur warna
pada desain grafis, dalam pembuatan
media pembelajaran interaktif
menggunakan software Pembuat
aplikasi pintar. Media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan dalam
makalah ini dibuat dengan
menggunakan perangkat lunak pembuat
aplikasi pintar. Software ini memiliki
keunggulan ukuran file aplikasi ringan
dan tidak membutuhkan banyak RAM,
fitur yang tersedia cukup untuk
dijadikan media pembelajaran, fitur
yang tersedia mudah digunakan karena
terdapat icon dan penjelasan yang jelas,
mudah untuk membuat animasi,
tampilan  aplikasi  sederhana  dan
nyaman, dapat disimpan dengan hasil
untuk perangkat Android, ios, Exe
(gaya emulator dan gaya desktop),
HTMLS5 (Dewi, Murtinugraha dan
Arthur 2018).

Berdasarkan uraian di atas,
penulis akan mengembangkan media
pembelajaran interaktif sehingga dapat
membantu siswa memahami materi
unsur warna pada desain grafis,
memotivasi siswa dalam belajar dan
meningkatkan hasil belajar siswa.

METODE

Penelitian ini  menggunakan
jenis penelitian pengembangan
(Research and Development).

Berdasarkan (Sugiyono 2017), belajar
Development (R&D) juga dapat
diartikan  sebagai  suatu  metode
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penelitian  yang  ditujukan  untuk
menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut.
Begitu juga Richey dan Kelin yang
dikutip oleh (Sugiyono 2017), yang
menyatakan sistematisitas kajian
penelitian ~ pengembangan  dengan
merencanakan ~ bagaimana  desain
produk yang akan dikembangkan,
melaksanakan perencanaan desain dan
mengevaluasi kinerja produk yang
dapat digunakan dalam pembelajaran
maupun non pembelajaran. Untuk
melakukan  pengembangan = media
pembelajaran interaktif menggunakan
model pengembangan 4-D. Model
pengembangan  4-D (Four D)
merupakan  model  pengembangan
perangkat pembelajaran. Model ini
dikembangkan oleh S. Thiagarajan
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Dorothy S. Semmel, dan Melvyn 1.
Semmel dikutip oleh (Risa Nur dan
Wahyu 2020), Model Pengembangan
4D terdiri dari 4 tahapan utama, yaitu:
Define, Design, Develop, dan
Distribute. Dapat dilihat pada Gambar
3, prosedur pengembangan
menggunakan model Four-D.

Penelitian pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan
Pencipta aplikasi pintarpada materi
unsur warna dalam desain grafis di
SMK Negeri 1 Koto Baru. Pada
penelitian ini penulis mengambil
sejumlah mahasiswa berdasarkan quota
sampling untuk melakukan uji coba
praktikum, dalam menentukan subjek
penelitian berdasarkan fungsi dan
keahliannya dapat dilihat pada tabel
dibawah ini

Tabel 1. Subyek Penelitian

No Responden Jumlah
1. Siswa Kelas X Multimedia 12
2. Validator Media 3
3. Validator materi 2
4.  Guru 1
Total 18
HASIL DAN PEMBAHASAN dengan menggunakan aplikasi

A. Hasil penelitian

Pengembangan dan penelitian
dilakukan di kelas X SMK N 1 Koto
Baru. Penelitian ini menghasilkan
produk multimedia interaktif dengan
topik elemen penjamin dalam desain
grafis dengan menggunakan perangkat
lunak Smart Apps Creator. Produk
dikemas dalam bentuk perangkat lunak
yang diberikan kepada siswa yang dapat
digunakan dalam proses pembelajaran
di kelas maupun pembelajaran privat

perangkat lunak Smart Apps Creator.

1) Tentukan tahapan.

Storyboard ini  dibuat sebagai
gambaran isi dari tampilan media
pembelajaran multimedia yang akan
dibuat. Tampilan awal media
pembelajaran

Halaman awal adalah halaman
pertama yang muncul di media
sebelum Anda masuk ke halaman
menu. Dan pada halaman pertama
terdapat menu Play untuk
melanjutkan ke halaman menu.
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Gambar 1. Tampilan Halaman Awal

a) Tampilkan Halaman Menu pilihan yang terdiri dari petunjuk
Halaman menu pada media penggunaan, C&KD, materi,
pembelajaran terdapat 6 tombol video, latihan dan profil.

Gambar 2. Tampiln Halaman Menu

b) Menampilkan halaman Petunjuk halaman awal. Dan tombol Next
Penggunaan untuk halaman selanjutnya dan
Pada halaman wuser manual tombol Back untuk kembali ke
terdapat  tombol-tombol  yang halaman sebelumnya. Dan ada
berfungsi untuk menggunakan tombol suara untuk mematikan
media pembelajaran. Terdapat dan menghidupkan musik.

tombol Home untuk kembali ke

A % Tombol Home berfungs untuk Tombol suara berfungsi untuk
Kembali  kehalaman  menu menghidupkan suara
utama

@ [ Tombol Mext berfungsi untuk Tombol suara berfungsi untuk
| beralih kehalaman selanjutnya mematikan suara
N
b Tombel Back berfungsi untuk
) untuk  kembali  kehalaman
|

sebelumnya
ol ﬁ At

Gambar 3. Tampilan Halaman Petunjuk Penggunaa
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¢) Halaman otorisasi ditampilkan
Pada tampilan halaman
kompetensi, pengguna  dapat
melihat kompetensi pembelajaran
yaitu pada materi 3.2 Memahami
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fungsi dan elemen warna CMYK
dan RGB dan 4.2 Menempatkan
berbagai fungsi dan elemen warna
CMYK dan RGB.

==

metakagnitif sesuai dengan bidang dan lingkup kerja Uasar Desain
Grafis pada tingkat tcknis, spesifik, detil, dan kompleks, berkenaan
dengan ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya, dan humaniora
i

mtemasional

| KOMPETENS] DASAR

potensi diri sebagai hagian dari kelnarga,
sckolah, dunia kerja, warga masyarakal nasional, regional, dan

' 3.2 Memahami fungsi, dan unsur wamna CMYK dan RGB

4.2 Menempatkan berbagai fungsi, dan unsur warna CMYK dan RGE. [P

Pada tampilan menu profile
terdapat data diri peneliti dan
nama pembimbing skripsi.

Gar 4. Tla Halaman Kometnsi

Nama : Andes Pratama
Npm 18100042
TTL : Dharmasraya. 27 Oktober 1999
Alamat : Dharmasvaya, Sitiung TV
Program Studi : Teknologi Informasi
Komunikasi

Dosen Pembimbig :

L. D Adlia Afiviani, M.Pd

2. Angri Yulie Pernanda, M. Kom 11

UNIVERSITAS PGRI SUMATERA BARAT

Gbar 5. Tm

2) Tahap perkembangan
Tujuan dari tahap pengembangan
adalah menghasilkan media
pembelajaran yang interaktif Yang
valid dan praktis, sehingga layak

digunakan dalam proses
pembelajaran.  Kesesuaian  hasil
produk media pembelajaran

interaktif ini terlihat melalui tulisan,
isi, video dan latihan yang sesuai
dengan KD, indikator dan tujuan
pembelajaran. Media pembelajaran
interaktif ini dikembangkan di SMK
Negeri 1 Koto Baru dengan jumlah
siswa 12 orang. Berikut pemaparan

ilan enu Pro

fil

hasil validitas dan penerapan praktis
media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan.

B. Diskusi

Belajar ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbasis smart application
creator pada materi unsur warna pada
desain grafis di kelas X Multimedia
SMK Negeri | Koto Baru. Uji
kelayakan penggunaan media
pembelajaran interaktif disajikan dalam
bentuk angket. Kuesioner terdiri dari
beberapa aspek yaitu pengajaran dan
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paparan media, data yang diperoleh dari
penilaian validator media selanjutnya
akan dianalisis menggunakan skala
Likert. Berdasarkan hasil validasi media
pembelajaran interaktif berbasis
pembuat aplikasi cerdas diketahui
bahwa aspek pengajaran memiliki nilai
86,66% dengan kategori sangat valid
aspek tampilan menunjukkan nilai
sebesar 88,88% dengan banyak kategori
valid. Penilaian semua aspek media
mencapai rata-rata  87,77% dengan

banyak kategori valid.
Penilaian seluruh aspek media
pembelajaran mencapai rata-rata

87,77% dengan banyak kategori valid.
Berdasarkan hasil rata-rata tersebut
dapat disimpulkan bahwa kelayakan
media pembelajaran interaktif oleh ahli
media tergolong sangat valid. meskipun
dikatakan media pembelajaran interaktif
sangat valid, akan tetapi nilai persentase
validasinya masih kurang dari 100%
karena masih banyak 4 poin yang
tertulis di setiap aspek pada angket
validasi, seperti aspek instruksional, dan
aspek  tampilan. sedangkan nilai
tertinggi adalah 5 sehingga
menyebabkan hasil validasi kurang dari
100%. Oleh karena itu menjadi
pedoman  penulis  untuk  lebih
meningkatkan aspek pengajaran, aspek
tampilan media pembelajaran interaktif
yang peneliti kembangkan agar lebih
baik lagi.

SIMPULAN

Proses pengembangan Web-
Based Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan  pengembangan media
pembelajaran interaktif materi unsur
warna pada desain grafis di SMK
Negeri 1 Koto  Baru  dapat
Pengembangan media pembelajaran
interaktif padapada subjek elemen
warna dalam desain grafis dalam
pembuatan media menggunakan metode
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tersebut 4-D (Empat D) yang memiliki
5 tahapan yaitu (1) Tentukan tahap
(define), (2) Tahapan desain (desain, (3)
Tahapan Pengembangan (Develop), (4)
Tahap pendistribusian (Distribution).
Uji  validasi media pembelajaran
interaktif dilakukan oleh 3 orang
validator yaitu validator media dan
validator materi, untuk validator media
dilakukan oleh 2 orang dosen dan untuk
validator materi dilakukan oleh 1 orang
dosen dan 1 orang guru yang mengajar
di SMK Negeri 1 Koto Baru. Validitas
media 87,77% dengan kategori sangat
valid, wvaliditas substantif sebesar
92,30% dengan kategori sangat valid.
Dapat disimpulkan bahwa dari hasil
validasi ahli media dan ahli materi
media pembelajaran interaktif dapat
dinyatakan sangat valid. Uji kepraktisan
media pembelajaran interaktif dari data
kepraktisan guru dan siswa adalah
84,81% kategori sangat praktis. Dapat
ditarik kesimpulan bahwa reaksi guru
dan siswa terhadap media pembelajaran
interaktif sangat praktis digunakan
dalam proses pembelajaran di sekolah.
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