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Abstrak

Mata pelajaran desain grafis pencetakan Kelas XI Multimedia mengalami kesulitan dalam memahami
materi pembelajaran khususnya pada mata pelajaran Desain Grafis Pencetakan, sehingga belum adanya
media pembelajaran yang mendukung hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
media pembelajaran berbasis Project Based Learning yang valid dan praktis pada Mata Pelajaran Desain
Grafis Pencetakan. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang memilki 5 tahap (Analysis, Design, Develop, Implementation, Evaluation)
populasi dalam penelitian ini adalah siswa Kelas XI Multimedia SMK Negeri 3 Mukomuko yang
berjumlah 68 siswa. Hasil penelitian ini menunjukkan nilai validator media dengan rata-rata 0,89 dalam
kategori “Valid”, sedangkan validator materi 0,93 dengan rata-rata dalam kategori “Valid” dan penilaian
guru dengan persentase mencapai 94,16 % dikategorikan “Sangat Praktis”, sedangkan dipraktisan
persentase siswa mencapai 89,81 % dengan kategori *“ Sangat Praktis”.

Kata kunci: Media, PjBL, Valid, Praktis, ADDIE R&D.

Abstract

The subjects for Printing graphic design Class XI Multimedia have difficulty understanding learning
materials, especially in Printing Graphic Design subjects, so there is no learning media that supports
student learning outcomes. This study aims to produce valid and practical Project Based Learning-based
learning media in Printing Graphic Design Subjects. This study uses the Research and Development
(R&D) method with the ADDIE development model which has 5 stages (Analysis, Design, Develop,
Implementation, Evaluation). The results of this study show the media validator value with an average of
0.89 in the "Valid" category, while the material validator is 0.93 with an average in the "Valid" category
and the teacher's assessment with a percentage reaching 94.16% is categorized as "Very Practical" , while
practically the percentage of students reached 89.81% with the category "Very Practical".

Keywords: Media, PiBL, Valid, Practical, ADDIE R&D.

PENDAHULUAN Mata Pelajaran Desain Grafis
Pencetakan merupakan mata pelajaran
Teknologi  pedagogis adalah yg didalamnya terdapat beberapa materi
metode sistematis untuk merencanakan, yg menyangkut mengenai desain grafis
memanfaatkan dan mengevaluasi semua dan fotografi. Mata pelajaran desain
kegiatan belajar-mengajar, dan grafis pencetakan diberikan pada
penggunaan sumber daya baik teknis jurusan multimedia pada Sekolah
dan manusia dan mereka Menengah kejuruan (Mustofa, 2018).

Memperhatikan hubungan.
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Sesuai hasil Observasi pada
muatan  pelajaran  Desain  Grafis
Pencetakan terdapat beberapa materi yg
dirasa sang siswa sulit buat dipahami
keliru satunya pada materi menerapkan
dasar-dasar pada desain grafis, pengajar
telah memakai media pembelajaran
tetapi media tersebut kurang menarik
dan inovatif mirip  model
pembelajarannya  konvensional dan
media pembelajaran yaitu power point,
kitab cetak pelajaran serta papan tulis.
Pembelajaran konvensional ini artinya
sehingga menghasilkan motivasi peserta
didik buat Dbelajar kurang, serta
pemahaman peserta didik terhadap
materi juga menjadi kurang.

Model pembelajaran yg
dilaksanakan guru dalam pembelajaran
desain grafis pencetakan telah bervariasi
seperti metode tanya jawab dan tugas,
namun belum menunjukkan adanya
perkembangan yg signifikan berasal
akibat belajar siswa.

METODE

A. Waktu dan Tempat

Penelitian SMK  Negeri 3
Mukomuko berlokasi di jl. Lubuk Sanai
III, Kabupaten Mukomuko, Bengkulu.
Waktu penelitian berlangsung semester
Ganjil pada tahun ajaran 2021/2022.

B. Desain Penelitian

Penelitian ini memakai metode
penelitian dan pengembangan
(Research and Development RdanD).
Penelitian pengembangan Research and
development  (RdanD)  merupakan
metode penelitian yg bertujuan buat
membentuk produk-produk tertentu dan
menguji validitas serta  keefektifan
produk tersebut pada penerapannya.
model pada penelitian ini memakai
model penelitian pengembangan
ADDIE . model ADDIE artinya model
generic yg poly digunakan oleh
perancang instruksional untuk
pengembangkan Instruktional System
Design-ISD (Dwi  Surjono, 2017).
Adapun langkah penelitian
pengembangan ADDIE pada penelitian:
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Gambar 1. Langkah-langkah model ADDIE.

D. Instrumen dan Teknik

Pengumpulan Data

C. Populasi dan Sampel
Penelitian ini menetukan sampel

dan populasi peserta didik Multimedia 1. Instrumen Uji Validitas Materi

terdapat 68 siswa, Pada mata pelajaran Uji coba instrumen validitas

Desain Grafis Pencetakan tahun ajaran materi yang dilakukan buat

2022/2023. mengetahui apakah media
pembelajaran berbasis PjBL yang
didesain valid atau tidak. dan
kesesuian kurikulum.
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2. Instrumen Uji Validitas Media
Instrumen validitas media
dilakukan agar tau media tersebut
valid atau tidak.

3. Instrumen Praktikalitas
Setelah dilakukan validasi sang
validator maka dilakukan ujicoba
terhadap media pembelajaran
interatif ~ berbasis pjbl yang
dikembangkan guna menerima
taraf praktikalitasnya.

4. Teknik Pengumpulan Data
Angket ini disebarkan agar
peneliti  dapat mengumpulkan
informasi, dan mengenai media
yang diperbanyak.

E. Teknik Analisis Data

1. Analisis data Validitas
Analisis ini dipergunakan dalam
menguji  kevalidan dari media
pembelajaran  berbasis  PjBL
ynang dibuat, apakah media yang
dirancang sudah valid atau belum.

2. Analisis Uji Praktikalitas
Pada analisis uji praktikalitas ini
terdapat 2 uji praktikalitas yaitu
praktikalitas untuk respon guru
dan respon siswa
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HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Produk yang didapatkan pada
penelitian ini artinya media
pembelajaran berbasi Project Based
Learning yg dirancang oleh peneliti,
dengan tujuan menjadi alat bantu dalam
proses pembelajaran serta sebagai asal
belajar berdikari yang bisa digunkan
sang peserta didik. Pengembangan
media pembelajaran berbasisi PjBL ini
memakai model pengembangan ADDIE

(Analysis, desain, development,
implementasi, penilaian). Tahapan-
tahapan  penelitian =~ pengembangn

tersebut dilakukan seperti.

1. Hasil Analisis (analysis)
Berdasarkan penelitian awal pada
siswa kelas XI multimedia, media
point, buku cetak pelajaran dan
papan tulis.

2. Hasil Desain (design)

Desain storyboard dibuat untuk
menentukan desain media
pembelajaran  berbasis  video,
storyboard ~ berfungsi  untuk
mempermudah
memvisualisasikan ~ ide  pada
media video pembelajaran.

3. Hasil Pengembangan
(Development)

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAIARAN INTERAKTIE }’
BERBASIS FPROJECT BASEDY LEARNING PADA MATA PELAJARAN
DESAIN GRAFIS PERGCETAKAN }__—-
F——g— = L N

Gambar 2. Tampilan awal halaman awal
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Gambar 3. Tampilan Kopetensi Dasar
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Pasarta didik mampud membuoat desain dengan menggunakan dasar
deszin grafis menggunakan Canwva melalui kegiatan pemkbelajaran dengan
pendekalon santifik dan muocdel pembelajaran Project Based Learning.
Schingga peaserta didik dapat meningkarkan keoterampllan kinerja
mandiri dalam proyek yang kompleks dan mempercleh hasil praduk vang
niyals, denpan mulu fan kualitas yang sesvai dengan Kampelensi Kerja.
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Gambar 4. Tampilan Tujuan Pembelajaran
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Gambar 5. Tampilan Materi | Tampilan halaman video
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LOG IN QUIZ

Gambar 8. Tampilan Profil

B. Analisis Data grafis pencetakan untuk menilai
1. Uji Validitas media pembelajan PjBL yang
Validasi media pembelajaran dikembangkan, serta validator
berbasi PjBL kelas XI multimedia media memberika nilai atau saran
dalam mata pelajaran desain terhadap media pembelajaran.

Tabel 4. Hasil Penilaian dari Ahli Media
No  Aspek Validitas Rata-Rata V. Kategori

1 Aspek instruksional 0,88 Valid
2 Aspek tampilan 0,90 Valid
Rata-rata 0,89 Valid
2. Uji Praktikalitas pelajaran desain grafis
Pada tahap ini instrumen angket pencetakan.

dibagikan kepada guru mata

Tabel 5. Revisi Media Pembelajaran Oleh Ahli Media
No Revisi

1 Tambhakan intervaface, pada slide klik project dibuat secara direct/link

Tampiian sebéium perbaikan
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Main Menu media pembelajaran

TaEnpilan sesudah perbaikan
2 Susunlah tombol sebalknya rap1 aagar pengguna mudah menggunakan
! 1 -

N Peseria didik mampu membuat desain dengan menggunakan dasar
. desain grafis m n Canva I an dengan
pendekatan sankifik dan maodel pembelajaran Project Based Learning.

Sehingza peserta didik dapat  meningkatkan keterampilan  kinerja
mandirt dalam proyek yang kompleks dan memperoleh hasil produk yang
nyata, demgan mutu dan kualitas yang sesuai dengan kompeatensi kerja.

F—

=, e

Tampilan sebelum perbaikan

Peserts didik mampu desain d men dassr
desain erafis wan Canva i keziatan an d
pendehatan santifik dan =odel pembeizjaran Project Sased Learning.
Sshingza peserta didik dapat meningkstkan keterampilan  kinesia
mardiri dalam provek yang komoleks dan mempercieh basil produk yang
rwata, dengan mutu dan kualitas wane sesual Sengan kompesensi keria,

= = . TaT Teoan

Tampilan_ sesudah perbaikan
3 Sesuaikan bacgraund di latihan soal (berbeda-beda disetiap soal)
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Tabel 6. Revisi Media Pembelajaran Oleh Ahli Materi

No Revisi
1 Rapikan Tulisan dalam materi (Paragraf, rata kiri-kanan)
MULTIMEDIA
s i
@ Mm-#rﬂﬁ_hﬂm—iﬁ
e )
DESAIK, E‘.:‘-‘:&“:-T‘w"“-immm

ek ¢ rerai
wmmmmumhmmmmmlw
A Beorm i bicl e F S B e

DESAIN -Mﬁbr&hwwm‘"r—_b—mﬁmm—-ﬂwﬁﬂ
s, ot by sk reersepainn iriormsl e shabd. Coriah peasrepmn duasin grwds

Tokmn cavdy ot stbn sskagal mmm“m“w

e e
praan e d oo,

Tampilan sesudah perbaikan
2 Perbaikan penulisan pada materi

MULTIMEDIA

v
5 B L i

Tampilan sesudah perbaikan
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3 Pada pertanyaan mendasar coba ganti gambar mengarahkan pengertian desain

Menii

o Cobe anda plkikan deri gumber tersabotl

.-/) Apa g oada Sidsiam pikics
@/ Lz—
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/-

,.-"'

jawab

Tampilan sebelurn perbaikan

ESAIN
RAFIS 9

Mk bbb onral e

Tampilan sesudah perbaikan

C. Pembahasan

Pengembangan media
pembelajaran berbasis PjBL pada mata
pelajaran Desain Grafis Pencetakan
dilakukan memakai beberapa proses
buat membentuk media pembelajaran
yang valid, praktis, sedangkan metode
yg dipergunakan pada penelitian ini
artinya Research and Development

memakai memakai model ADDIE
contoh ini memiliki lima proses
pengembangan yaitu analisis,

perancangan, pengembangan.
SIMPULAN

Sinkron pelukisan, analisis data
dan pengembangan media
pembelajaran berbasis PjBL di mata
pelajaran  desain grafis pencetakan
mampu disimpulkan yang akan terjadi
uji  validitas sang ahli  materi
memperoleh nilai sebesar 0,93 memakai

31

kategori “ valid” sedangkan uji validitas
oleh pakar media memperoleh nilai
sebanyak 0,89 memakai kategori
valid”. sesuai kategori skala likert
media pembelajaran berbasis PjBL bisa
diimplementasikan valid buat
dipergunakan. yang akan terjadi uji
praktikalitas oleh guru memperoleh
nilai sebesar 94,16 % dengan kategori
“sangat  simpel”, sedangkan  uji
praktikalitas oleh siswa memperoleh
nilai sebesar 89,81 % memakai kategori
“sangat mudah”
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