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ABSTRAK 

 

RANDI DELFO PUTRA :  Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif  

Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Dasar 

Desain Grafis 

 

 

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor penting dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu faktor penting 

yang menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. Bukan hanya untuk menarik 

perhatian siswa, media  pembelajaran juga ditujukan sebagai medium untuk 

menyampaikan pesan atau materi yang akan di ajarkan. Mata pelajaran dasar 

desain grafis merupakan salah satu mata pelajaran untuk kelas X SMK IT yang 

terdiri atas teori dan praktik desain. Permasalahan penting pembelajaran Dasar 

Desain Grafis adalah kurangnya media pembelajaran yang memudahkan siswa 

untuk memahami teori maupun praktik desain dalam pembelajaran secara praktis. 

Media pembelajaran interaktif sangat dibutuhkan untuk menunjang proses 

pembelajaran. Solusi yang ditawarkan adalah media pembelajaran interaktif 

berbasis android. Metode pengembangan aplikasi adalah prototyping. Tugas akhir 

yang dirancang berupa sebuah aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis 

android yang dapat siswa manfaat kapanpun dan dimanapun. Pada aplikasi 

terdapat beberapa menu utama diantaranya menu kd1, kd2, kd3, panduan aplikasi, 

dan about aplikasi. Media pembelajaran yang  diusulkan dapat menjadi salah satu 

sumber belajar yang praktis dan ekonomis. Guru dimudahkan untuk melakukan 

evaluasi pembelajaran karena media pembelajaran mampu melakukan penilaian 

secara otomatis. Sehingga guru dapat lebih memfokuskan diri pada 

pembimbingan dan optimasi potensi belajar siswa. 

 
Kata kunci : Android, Media, Desain, Interaktif. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan pada dasarnya adalah usaha sadar untuk menumbuh 

kembangkan potensi sumber daya manusia peserta didik dengan cara 

mendorong dan memfasilitasi kegiatan belajar mereka. Oleh karenanya 

pendidikan sangat perlu untuk dikembangkan dari berbagai ilmu 

pengetahuan, karena pendidikan yang berkualitas dapat meningkatkan 

kecerdasan suatu bangsa.  

Pendidikan mencakup beberapa komponen, dua diantaranya 

adalah guru dan siswa. Agar proses pembelajaran berhasil, guru harus 

berperan secara aktif, untuk memberi motivasi kepada siswa agar aktif 

belajar dan memberikan pengalaman belajar yang baik kepada siswa. 

Untuk mendukung tercapainya tujuan pendidikan, harus didukung oleh 

iklim pembelajaran yang kondusif. Iklim pembelajaran yang 

dikembangkan oleh guru mempunyai pengaruh yang sangat besar 

terhadap keberhasilan dalam pembelajaran. Itulah mengapa kualitas  

dan keberhasilan pembelajaran sangat dipengaruhi oleh kemampuan  

dan ketepatan guru dalam memilih dan menggunakan metode 

pembelajaran. 

Pendidikan bukan sekedar memberikan pengetahuan atau nilai-

nilai atau melatihkan keterampilan. Pendidikan berfungsi 
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mengembangkan apa yang secara potensial dan aktual telah dimiliki 

peserta didik. Peserta didik bukanlah gelas kosong yang harus diisi dari 

luar, mereka telah memiliki sesuatu sedikit banyaknya telah berkembang 

atau sama sekali masih potensial. (Sukmadinata, 2003 : 4) 

Pendidikan dan pembelajaran merupakan dua hal yang berbeda 

namun saling berkaitan.  Menurut Undang-undang Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional bahwa 

pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar yang berlangsung dalam suatu lingkungan belajar. Secara 

nasional pembelajaran dipandang sebagai suatu proses interaksi yang 

melibatkan komponen-komponen utama,yaitu pendidik, peserta didik, 

dan sumber belajar yang berlangsung dalam suatu lingkungan belajar. 

Dengan demikian, maka pembelajaran merupakan suatu sistem, yaitu 

satu kesatuan komponen yang satu sama lain saling berkaitan dan saling 

berinteraksi untuk mencapai suatu hasil yang diharapkan secara optimal 

sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan. 

Berbagai masalah dalam proses pembelajaran perlu diselesaikan 

dan dipecahkan demi tercapainya tujuan pembelajaran serta hasil yang 

maksimal. Untuk melengkapi dan makin menyempurnakan komponen 

pembelajaran di sekolah, sudah seharusnya guru memanfaatkan media 

atau alat bantu yang dapat menunjang pembelajaran secara efektif dan 

efisien. 
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Proses belajar mengajar menuntut terjadinya proses komunikasi, 

yaitu proses penyampaian pesan atau materi ajar dari guru kepada 

murid. Dengan maksimalnya proses pembelajaran maka tujuan 

pembelajaran akan tercapai secara maksimal. Banyak faktor yang dapat 

mempengaruhi tingkat keberhasilan pembelajaran pada peserta didik, 

diantaranya dari peserta didik itu sendiri, faktor lain seperti pendidik 

atau guru,  dan penggunaan metode dan media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu faktor penting yang 

menunjang tercapainya tujuan pembelajaran. Bukan hanya untuk 

menarik perhatian siswa, media  pembelajaran juga ditujukan sebagai 

medium untuk menyampaikan pesan atau materi yang akan di ajarkan . 

Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat, seorang 

pengajar dapat menciptakan suasana belajar yang mampu 

meningkatkan minat belajar siswa sehingga pembelajaran dapat 

berlangsung secara optimal. Media pembelajaran merupakan seluruh 

alat dan bahan yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran seperti buku, koran, televisi, radio, dan sebagainya. 

Pendidikan Kejuruan merupakan pendidikan menenggah yang 

mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja dalam bidang 

tertentu. ( UU Nomor 20 Tahun 2013, Penjelasan Pasal 15). Selain 

mampu bekerja, para lulusan juga diharapkan mampu beradaptasi 

dengan lingkungan dan perubahan teknologi serta dapat pula 

mengembangkan potensi diri dalam rangka memenuhi kebutuhan pasar 
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kerja pada setiap sektor kerjanya. SMK merupakan suatu lembaga 

pendidikan yang mempunyai program dimana siswa di tuntut untuk 

memiliki keahlian khusus. Dalam proses mendapatkan keahlian khusus 

tersebut, maka program keahlian dibagi atas berbagai mata pelajaran. 

Salah satu mata pelajarannya pada SMK Teknologi adalah Dasar 

Desain Grafis. 

Dasar Desain Grafis adalah suatu mata pelajaran produktif pada 

kelas X SMK Teknologi yang merupakan mata pelajaran yang terdiri 

dari teori dan praktik desain. Berdasarkan observasi penulis di SMK 3 

Payakumbuh pada Semester Ganjil TA 2018/2019, permasalahan 

penting pembelajaran Dasar Desain Grafis adalah kurangnya media 

pembelajaran yang memudahkan siswa untuk memahami teori maupun 

praktik desain dalam pembelajaran secara praktis. Adapun media 

pembelajaran yang dimanfaatkan masih berupa text dan gambar 

menggunakan software Microsoft Office Power Point sehingga 

meyebabkan siswa kurang bisa mengerti dan memahami konsep 

konsep yang diberikan oleh guru. 

Siswa memiliki kemampuan yang berbeda dalam menyerap 

penjabaran materi oleh guru, sehingga timbul berbagai pertanyaan 

disebabkan tidak semua siswa mampu menyerap materi secara 

maksimal. Khususnya pemahaman tentang unsur, pemodelan warna, 

dan prinsip desain yang merupakan landasan dan dasar bagi seorang 
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graphic designer professional untuk menghasilkan desain yang 

memiliki nilai jual.  

Permasalahan diatas dapat kita selesaikan dengan adanya aplikasi 

media pembelajaran interaktif yang praktis dan mampu meningkatkan 

minat dan spirit belajar siswa dengan media yang lebih menarik dan 

mudah digunakan. Khususnya tentang  unsur, permodelan warna, dan 

prinsip desain yang terdapat pada Kompetensi Dasar 1, 2, dan 3 mata 

pelajaran Dasar Desain Grafis. Penggunaan smartphone android 

sebagai media pembelajaran dapat di manfaatkan oleh siswa untuk 

menunjang hasil belajarnya kapan dan dimana saja kecuali saat sesi 

penyajian materi pembelajaran oleh guru,  khususnya pada sesi 

praktimum desain. Smartphone android adalah salah satu perangkat 

yang dapat dimanfaatkan siswa untuk membantu untuk mencari 

informasi dalam mencapai hasil pembelajaran yang optimal. 

Berdasarkan uraian tersebut, maka penting untuk membuat media 

pembelajaran Dasar Desain Grafis berbasis android yang ditujukan 

untuk memudahkan dan meningkatkan efektifitas belajar siswa..  

Media pembelajaran interaktif yang dibutuhkan adalah media 

yang mampu melibatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran dan 

memanfaatkan berbagai fasilitas untuk memperkaya sumber belajar. 

Hal ini sesuai dengan tuntutan Kurikulum 2013 (K-13) yang 

menekankan proses pembelajaran berpusat pada siswa. Media 

pembelajaran yang  diusulkan dapat menjadi salah satu sumber belajar 
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yang praktis dan ekonomis. Guru dimudahkan untuk melakukan 

evaluasi pembelajaran karena media pembelajaran mampu melakukan 

penilaian secara otomatis. Sehingga guru dapat lebih memfokuskan diri 

pada pembimbingan dan optimasi potensi belajar siswa.  Maka dari itu 

penulis akan membuat media pembelajaran interaktif berbasis android 

dengan judul “ Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Dasar Desain Grafis “ 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas 

maka dapat di identifikasi beberapa masalah dalam penelitian diantaranya 

adalah : 

1. Aplikasi media pembelajaran interaktif Dasar Desain Grafis sangat 

dibutuhkan dalam implementasi kurikulum 2013. 

2. Siswa kurang aktif dalam pembelajaran jika media yang digunakan 

hanya  satu jenis media seperti text atau gambar. 

3. Platform android sangat populer digunakan namun masih kurang 

dimanfaatkan untuk menunjang proses pembelajaran. 

4. Media pembelajaran satu arah berbasis slide yang tidak mampu 

memenuhi kebutuhan pembelajaran. 

5. Siswa memiliki tingkat kecepatan yang berbeda dalam memahami 

materi pembelajaran, sehingga sangat diperlukan media penunjang 

yang dapat menjadi sumber materi untuk peserta didik. 
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C. Batasan Masalah 

Agar tugas akhir ini lebih terarah dan sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan, maka ditetapkan batasan masalahnya sebagai berikut : 

1. Rancang bangun media pembelajaran interaktif berbasis Android  

2. Media pembelajaran ini dibuat menggunakan software Android Studio 

3. Media pembelajaran yang dibuat ditujukan untuk kompetensi dasar 1, 

2 dan 3 mata pelajaran Dasar Desain Grafis Kelas X SMK Teknologi.   

4. Media pembelajaran yang dibuat ditujukan hanya untuk smartphone 

android. 

5. Pada media pembelajaran terdapat  materi, quiz, video dan panduan 

aplikasi 

D. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan dari identifikasi masalah dan batasan masalah, maka 

masalah yang dikaji dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan, yaitu “ 

Bagaimana Merancang dan Membangun Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Android Pada Mata Pelajaran Dasar Desain 

Grafis ?” 

E. Tujuan Tugas Akhir 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan tugas akhir ini 

adalah sebagai berikut :  

1. Rancang bangun aplikasi media pembelajaran interaktif atau hubungan 

aksi dan reaksi antara siswa dan aplikasi media pembelajaran Dasar 

Desain Grafis. 
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2. Menghasilkan media pembelajaran yang disertai quiz interaktif dan 

video pembelajaran. 

3. Menghasilkan media pembelajaran yang dapat menunjang proses 

pembelajaran Dasar Desain Grafis.  

F. Manfaat Tugas Akhir 

Adapun manfaat yang diperoleh dari pembuatan tugas akhir ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 

 Tugas akhir ini diharapkan bermanfaat bagi guru, siswa dan pihak 

pihak yang ingin belajar Dasar Desain Grafis secara lebih praktis, 

menarik dan mudah dipahami demi mencapai salah satu tujuan 

penting Sekolah Menengah Kejuruan yaitu menghasilkan lulusan siap 

kerja dan bersaing di Dunia Usaha maupun Dunia Industri. 

2. Manfaat Praktis 

a. Manfaat dalam proses belajar mengajar, dapat menjadi sumber 

belajar pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

b. Manfaat bagi siswa, sebagai sumber belajar mandiri untuk siswa 

kelas X SMK Teknologi, serta dapat meningkatkan minat belajar 

dan konsentrasi siswa melalui media yang menarik dan interaktif.  

c. Manfaat bagi guru, sebagai sumber belajar alternatif untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran. 

d. Manfaat bagi penulis, sebagai sarana untuk menerapkan 

pengetahuan yang diperoleh selama perkuliahan di Universitas 

Negeri Padang, khususnya di dalam multimedia dan desain.
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BAB V 

PENUTUP 

 

 

A.  Kesimpulan 

Berdasarkan rancang bangun media pembelajaran interaktif 

berbasis android pada mata pelajaran dasar desain grafis dapat 

disimpulkan sebagai berikut: 

1.  Rancang bangun media pembelajaran interaktif berbasis android 

pada mata pelajaran dasar desain grafis dilakukan dengan 

menggunakan bahasa pemograman Java dan IDE Android Studio. 

2.  Pengolahan   dan   penyimpanan   data   pada   rancang   bangun   

aplikasi media pembelajaran berbasis android dapat dilakukan 

dengan menggunakan library SharePreferences. 

B.  Saran 

Adapun saran setelah merancang dan membangun media 

pembelajaran interaktif berbasis android pada mata pelajaran dasar 

desain grafis, antara lain: 

1.  Diharapkan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran dasar 

desain grafis ini dapat memberikan kemudahan pada seluruh 

pengguna, terutama bagi siswa yang sedang mempelajari mata 

pelajaran dasar desain grafis. 

2. Diharapkan aplikasi media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran dasar desain grafis  dapat digunakan sebagai bahan 

alternatif guru dalam meningkatkan pemahaman pada siswa. 
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 3.  Aplikasi media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran dasar 

desain grafis ini  dapat dikembangkan lagi sesuai dengan 

kebutuhan yang diinginkan di masa yang akan datang. 
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