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Abstract 

This research was conducted at SMK State 1 Limboto Vocational High School. During the classroom's 

graphic design printing learning process, there is a lack of supporting media, such as ineffective 

technological learning media such as smartphones, in the school learning process. The study's objective was 

to develop android-based learning media for IX-grade multimedia classes in graphic design printing 

learning and assess the feasibility of the created media. It applied Research and Development (R&D) 

method, employing the 4D (Four-D) research model, which consists of four stages: analysis, design, 

development, and dissemination or trial. Based on the feasibility results from two validators and 20 student 

responses, an achievement of 96% was obtained during the expert presentation media test, categorized as 

"Very Feasible". The expert material presentation test achieved 91%, also categorized as "Very Feasible". 

Additionally, student responses reached an achievement of 92.8% with the category "Very Feasible". 

Therefore, it can be concluded that this Android-based learning media is confirmed feasible for use in school 

learning. 

Keywords: technology, learning media, R&D (Research and Development). 

Abstrak 

Penelitian ini dilakukan di SMK Negeri 1 Limboto, di mana pada proses pembelajaran desain grafis 

percetakan di dalam kelas, terdapat kekurangan media pendukung, seperti teknologi pembelajaran yang 

kurang efektif, seperti smartphone, yang tidak digunakan secara optimal dalam proses pembelajaran di 

sekolah. Beberapa kendala lain melibatkan siswa yang enggan bertanya ketika mereka tidak memahami 

materi yang diajarkan oleh guru desain grafis percetakan, dan juga siswa yang kurang berinisiatif mencari 

sumber pembelajaran secara mandiri di rumah. Sebagai respons terhadap permasalahan ini, diperlukan 

pengembangan media pembelajaran berbasis android. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis android untuk kelas IX multimedia dalam pembelajaran 

desain grafis percetakan, serta menguji kelayakan dari media yang telah dibuat. Metode penelitian yang 

diterapkan adalah metode penelitian dan pengembangan (research and development) dengan menggunakan 

model penelitian 4D (Four-D), yang mencakup analisis, perancangan, pengembangan, dan penyebaran atau 

uji coba. Berdasarkan hasil evaluasi dari dua validator dan 20 respon siswa, pada saat uji ahli media 

presentasi, diperoleh hasil sebesar 96%, yang dapat dikategorikan sebagai "Sangat Layak". Uji ahli materi 

presentase menghasilkan 91%, juga dapat dikategorikan sebagai "Sangat Layak", sementara respon siswa 

mencapai 92.8% dengan kategori "Sangat Layak". Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis android ini layak digunakan sebagai sarana pembelajaran di sekolah. 

 

Kata kunci : teknologi, media pembelajaran, R&D (Research and Development). 
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PENDAHULUAN  

Pendidikan menjadi salah satu metode untuk meningkatkan kualitas sumber daya manusia, 

dengan fokus mempersiapkan generasi muda sebagai penerus bangsa yang mampu 

menghadapi kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi. Pendidikan dianggap sebagai cara 

yang tepat untuk membentuk sumber daya manusia berkualitas guna mendukung 

pencapaian tujuan pendidikan nasional. Untuk mencapai tujuan tersebut, diperlukan suatu 

proses agar input yang ada dapat menghasilkan output yang optimal sesuai harapan. Proses 

tersebut terjadi melalui kegiatan pembelajaran di kelas, yang memiliki pengaruh signifikan 

terhadap pencapaian prestasi belajar yang baik (Nurrita, 2018). 

Penggunaan media pembelajaran merupakan salah satu komponen penting di dalam proses 

pembelajaran di sekolah. Penggunaan media pembelajaran merupakan sebuah alat atau 

sarana penunjang yang dapat digunakan seorang guru dalam menyampaikan informasi agar 

diterima dengan baik (Fitriani, 2019). Media pembelajaran adalah berbagai alat dan bahan 

yang digunakan untuk memfasilitasi kegiatan pembelajaran agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan baik (Widiastuti, 2019). Multimedia interaktif adalah pembelajaran yang 

meliputi  video, audio dan gambar bisa juga  memakai animasi, pembelajaran dengan 

menggunakan multimedia interaktif dapat  meningkatkan  kualitas  pembelajaran  karena  

materi  dan  penyajian  pembelajarannya  sangat  menarik  perhatian peserta didik 

(Maulidiyah, 2020). media memiliki manfaat untuk membuat pembelajaran semakin 

menarik sehingga menumbuhkan semanggat belajar bagi siswa (Suryani, 2018). 

Dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi, terutama smartphone berbasis 

Android, manusia dapat memperluas wawasan berpikir mereka. Perkembangan ini sejalan 

dengan tuntutan zaman, termasuk dalam bidang pendidikan. Di antara perubahan tersebut 

adalah penggunaan teknologi Android sebagai basis untuk media pembelajaran. Media 

pembelajaran berbasis android ini sebelumnya sudah ada yang dilakukan oleh Rohma, 

Subandowo & Atiqoh (2022) dengan judul”Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Web Model Addie Untuk Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan” dengan menghasilkan 

media pembelajaran berbasis web. Sedangkan penelitian ini akan menghsilkan multimedia 

pembelajaran berbasis android. 

Observasi awal dan wawancara di SMK Negeri 1 Limboto dengan guru pelajaran Desain 

Grafis Percetakan mengungkapkan bahwa belum ada dukungan multimedia pembelajaran 

dalam proses pembelajaran desain grafis percetakan di kelas. Teknologi, seperti 

smartphone, tidak dimanfaatkan secara efektif dalam pembelajaran di sekolah. Oleh karena 

itu, diperlukan pengembangan multimedia pembelajaran berbasis Android sebagai solusi 

terhadap permasalahan tersebut.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran Desain Grafis Percetakan. Media ini 

akan mencakup menu petunjuk, materi, profil, dan evaluasi. Media pembelajaran ini akan 

dihasilkan dalam format APK, diharapkan dapat meimbantu guru dalam meimbe irikan 

mateiri dan meimfasilitasi siswa seilama prose is pe imbeilajaran. 

ME ITODEI 

Me itodei pe ine ilitian yang diteirapkan dalam studi ini adalah Reise iarch and Deive ilopmeint 

(R&D) de ingan meimanfaatkan modeil 4D (Four-D). Pe ircobaan pe ineirapan dilakukan pada 

siswa ke ilas IX Multimeidia di SMK Ne igeiri 1 Limboto pada peilajaran Deisain Grafis 

Pe irceitakan. Peine ilitian ini meingadopsi mode il peinge imbangan 4D (Four-D), yang meincakup 

e impat tahap, yaitu analisis, peirancangan, pe ingeimbangan, dan peinye ibaran atau uji coba.  

(Yessi, 2022). 



Botuhula, Lahinta, Yassin, Pakaja  88 

 

Inverted: Journal of Information Technology Education, Vol 4, No 1, January 2024  

e-ISSN: 2828-3880, p-ISSN: 2828-2094   

 
 

 

Data Penelitian  

Data kualitatif meirujuk pada informasi yang teirwujud dalam beintuk kata-kata, 

ske ima, dan gambar. Ahli meidia dan ahli mateiri me imbeirikan data kualitatif beirupa saran 

dan masukan yang nantinya akan digunakan seibagai dasar peirbaikan untuk multimeidia 

pe imbeilajaran ini (Sugiyono, 2019). 

Data kuantitatif meirupakan data utama dalam peine ilitian, beirfokus pada peinilaian 

ke ilayakan meidia peimbeilajaran yang dipe iroleih dari eivaluiasi ahli mateiri dan ahli meidia 

teirhadap produik yang teilah dikeimbangkan (Suigiyono, 2019). 
 

Analisis Data 

Pe ine iliti meingguinakan data kuiantitatif yang beirasal dari angkeit, yang meincakuip skor hasil 

validasi dari ahli meidia dan ahli mateiri. Se ilain itui, data kuialitatif dipeiroleih meilaluii validasi 

ahli meidia dan ahli mateiri me ingguinakan angkeit masuikan dan saran. Hasil dari eivaluiasi ini 

dapat dijadikan dasar uintuik meire ivisi produik, se ihingga meinghasilkan seibuiah produik yang 

meime inuihi standar dan layak uintuik diguinakan. 

Tabeil 1. Skala Peinguikuiran (Suigiyono, 2019) 

Pe irtanyaan/Peirnyataan Skor 

Sangat Tidak Seituijui 

(STS) 
1 

Tidak Seituijui (TS) 2 

Cuikuip Se ituijui (CS) 3 

Se ituijui (S) 4 

Sangat Seituijui (SS) 5 

  

Pe inilaian teirhadap muiltimeidia peimbe ilajaran beirbasis android ini meingguinakan skala 

pe inguikuiran. Meidia dianggap seisuiai uintuik diguinakan jika peirse intase i rata-rata dari du ia 

validator meincapai kateigori layak diguinakan. Peirhituingan preise intasei ke ilayakan dilakuikan 

de ingan meingguinakan ruimuis se ibagai beirikuit: 

Pre ise intasei ke ilayakan =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
×100%   (1) 

 

Pre ise intasei ke ilayakan hasilnya beirfuingsi uintuik meimbeirikan peinilaian apakah meidia 

pe imbeilajaran yang teilah dibuiat dapat dianggap layak ataui tidak. 

Tabeil 2. Kateigori Keilayakan (Suigiyono, 2019) 

Pe irse intasei (%) Kateigori Ke ilayakan 

<21% Sangat Tidak Layak 

21%-40% Tidak Layak 

41%-60% Cuiku ip Layak 

61%-80% Layak 

81%-100% Sangat Layak 
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HASIL DAN PEIMBAHASAN  

Hasil 

Peimbuiatan Flowchart 

 

Gambar 1. Deisain Flowchart Meidia Peimbe ilajaran 

Pe injeilasan dari gambar 1 di atas dapat diuiraikan seibagai beirikuit: 

1. Me inu i uitama meincakuip opsi mateiri, eivaluiasi, peituinjuik, dan profil. 

2. Me inui mateiri meinyajikan 9 pokok mateiri pe imbeilajaran deingan isi beiruipa peinjeilasan 

se isuiai standar kompeiteinsi pe imbeilajaran. Teirdapat juiga bagian videio yang meimuiat kontein 

se isuiai deingan mateiri yang dijeilaskan. 

3. Me inui e ivaluiasi beirisi kuimpuilan soal pilihan ganda u intuik me inguiji peimahaman siswa 

teirhadap mateiri peimbe ilajaran. 

4. Me inui teika-teiki silang meinampilkan kolom yang haruis diisi uintuik meinguiji peimahaman 

siswa te irhadap mateiri pe imbeilajaran. 

5. Me inui pe ituinjuik me imbeirikan peinjeilasan teirkait meinui home i, mateiri, kuiis, te ika-teiki 

silang, dan profil. 

6. Profil beirisikan informasi teintang peinge imbang peirtama dan peinge imbang keiduia. 

Peimbuiatan Produik 

Me idia peimbeilajaran ini dinamai Muiltimeidia Peimbe ilajaran Deisain Grafis Pe irceitakan, 

dan meidia ini dirancang deingan meimanfaatkan Adobei Flash dan Adobei Air, seisuiai de ingan 

antarmuika peingguina dan diagram aluir yang teilah direincanakan seibe iluimnya. 
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Gambar 2. Tampilan halaman meinui uitama 

Gambar 2 meinuinjuikkan adanya tombol meinui mateiri, tombol meinui e ivaluiasi, 

pe ituinjuik, dan profil. 

 
Gambar 3. Tampilan isi mateiri 

Pada gambar 3, teirdapat informasi meingeinai mateiri pe imbeilajaran beise irta opsi 

tombol keimbali kei halaman suib-mateiri, tombol lanjuit uintuik meinuijui mateiri 

se ilanjuitnya, tombol videio uintuik meimuitar videio, dan tombol homei uintuik keimbali 

ke i halaman meinui uitama. 

 

Gambar 4. Tampilan halaman videio peimbe ilajaran 

Pada gambar 4, teirlihat antarmuika meinui videio peimbeilajaran yang beirisikan 

kontein vide io pe imbeilajaran guina meinduikuing pe imahaman siswa teirhadap mateiri 

yang disajikan dalam videio teirse ibuit. Te irdapat juiga tombol keiluiar yang dapat 

diguinakan uintuik me ininggalkan halaman videio dan ke imbali kei mateiri 

se ibe iluimnya. 
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Gambar 5. Tampilan halaman meinui eivaluiasi 

Gambar 5 meinampilkan antarmuika yang be irisi kolom uintuik me imasuikkan 

nama dan keilas peingguina, seirta dileingkapi deingan tombol muilai uintuik meimuilai 

e ivaluiasi pilihan ganda. Seilain itui, teirdapat tombol suiara dan tombol homei. 

 
Gambar 6. Tampilan halaman pilihan ganda 

Gambar 6 meinuinjuikkan halaman yang meimuiat peirtanyaan pilihan ganda, 

de ingan tombol suiara teirleitak di bagian bawahnya. 

 

Gambar 7. Tampilan halaman pilihan ganda 

Gambar 7 meinampilkan halaman yang be irisikan hasil dari eivaluiasi, diseirtai 

de ingan tombol uintuik meimuilai lagi dari halaman awal eivaluiasi dan tombol homei. 
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Gambar 8. Tampilan halaman teika-teiki silang 

Gambar 8 meinuinjuikkan halaman yang me imuiat kolom yang peirlui diisi, 

de ingan tombol suiara teirle itak di bagian bawahnya, se irta tombol uintuik ke imbali ke i 

halaman uitama. 

 

Gambar 9. Tampilan halaman peituinjuik 

Gambar 9 meimpeirlihatkan halaman yang be irisi panduian dan meinje ilaskan 

fuingsi dari seitiap tombol yang ada. 

 

Gambar 10. Tampilan halaman profil 

Gambar 10, meinuinjuikkan halaman yang meimuiat profil dari peinge imbang 

pe irtama dan peinge imbang keiduia. 

 

Validasi Ahli dan Reispon Siswa 
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Hasil pe inilaian rata-rata dari duia validator dan re ispons siswa dapat direipre ise intasikan 

dalam beintuik grafik diagram pada Gambar 10. 

 

Gambar 11. Preise intasei Validasi Muiltimeidia Peimbe ilajaran Beirbasis Android 

Grafik 11 meimvisuialisasikan eivaluiasi muiltimeidia peimbeilajaran beirbasis android yang 

teilah dikeimbangkan, meinuinjuikkan bahwa ahli meidia meimbeirikan preise intasei se ibeisar 96%, 

ahli mateiri meimbeirikan pre ise intasei se ibe isar 91%, dan re ispon siswa me incapai preise intasei 

92.8%. De ingan hasil preise intase i teirse ibuit, dapat disimpuilkan bahwa muiltimeidia 

pe imbeilajaran beirbasis android ini meimeinuihi kriteiria layak uintuik diguinakan. 

 

Pembahasan  

Pe ine ilitian ini dilakuikan se ibagai reispons teirhadap tantangan uitama yang dihadapi oleih 

ke ilas XI Muiltimeidia pada mata peilajaran De isain Grafis Pe irceitakan, teiruitama dalam mateiri 

de isain grafis Nirmana dan Eisteitika. Pe irmasalahan uitamanya meilibatkan keitiadaan me idia 

pe induikuing, se ipe irti muiltimeidia pe imbeilajaran, yang dapat diguinakan dalam prose is 

pe imbeilajaran. Seilain itui, teiknologi, se ipeirti smartphonei, tidak dimanfaatkan seicara e ifeiktif 

dalam lingkuingan seikolah. Siswa juiga ceinde iruing einggan beirtanya saat meireika tidak 

meimahami mateiri peimbe ilajaran seilama prose is pe imbeilajaran, dan ada keieingganan siswa 

uintuik meincari suimbe ir peimbeilajaran seicara mandiri di ruimah. 

Be irdasarkan masalah yang dihadapi, soluisi yang diambil adalah meingeimbangkan me idia 

pe imbeilajaran beirbasis android uintuik mata peilajaran De isain Grafis Pe irceitakan. Tuijuian 

pe ineilitian ini adalah meincapai eife iktivitas pe imbeilajaran deingan meinge imbangkan meidia 

pe imbeilajaran beirbasis android, me imuidahkan siswa be ilajar di beirbagai waktui dan te impat. 

Me idia peimbeilajaran ini diseisuiaikan deingan kuirikuiluim dan silabuis yang beirlakui di SMK 

Ne ige iri 1 Limboto, Kabuipatein Gorontalo. 

Prose is pe inge imbangan meidia peimbeilajaran Deisain Grafis Pe irceitakan meilaluii beibe irapa 

tahap, dimuilai deingan meirancang struiktuir flowchart dan uise ir inteirfacei. Tahap 

pe ingeimbangan beirlanjuit deingan peimbuiatan produik dalam format apk meingguinakan 

aplikasi Adobei Flash de ingan duikuingan Adobei Air. Validasi meidia peimbe ilajaran 

dilakuikan oleih ahli meidia dan ahli mateiri, yang meiruipakan dosein dari Fakuiltas Teiknik 

Uinive irsitas Ne igeiri Gorontalo dan guirui SMK Ne ige iri Limboto yang meingajar De isain 

Grafis Pe irceitakan. 

Hasil validasi dari ahli meidia meinuinjuikkan preise intasei se ibe isar 96%, deingan kriteiria 

"sangat layak". Ahli mateiri meimbeirikan hasil validasi deingan preise intase i 91%, juiga 

dikateigorikan seibagai "sangat layak". Pada tahap impleimeintasi, meidia ini diuiji coba pada 

Validasi

AHLI MEDIA 96%

AHLI MATERI 91%

RESPON SISWA 92,80%

96%

91%
92,80%
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20 siswa ke ilas XI Muiltimeidia di SMK Ne ige iri 1 Limboto. Re ispon siswa te irhadap 

muiltimeidia peimbeilajaran meinuinjuikkan pre ise intasei se ibe isar 92.8%, de ingan kateigori "sangat 

layak". 

SIMPU ILAN 

Pe inge imbangan ini teilah meinghasilkan produik beiruipa meidia peimbe ilajaran be irbasis 

android uintuik mata peilajaran Deisain Grafis Pe irceitakan dalam format APK. Me idia 

pe imbeilajaran beirbasis android ini dapat diguinakan dalam konteiks pe imbeilajaran di 

se ikolah, seisuiai deingan e ivaluiasi ahli meidia yang meimbe irikan preise intasei keilayakan se ibe isar 

96% deingan kateigori "sangat layak." Deimikian puila, eivaluiasi ahli mateiri meinuinjuikkan 

pre ise intasei ke ilayakan seibe isar 91% de ingan kriteiria "sangat layak." Seime intara itui, re ispon 

siswa te irhadap meidia pe imbeilajaran beirbasis android me inuinjuikkan pre ise intasei ke ilayakan 

se ibe isar 92.8% deingan kriteiria "sangat layak." 

DAFTAR PUISTAKA 

Aggraeni. (2021). Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Video 

Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa Sekolah Dasar. Jurnal Basicedu , 5 

(6). 

Fitriana. (2018). Media Pembelajaran. Bandung: Sinar Baru Algensindo. 

Maulidiyah. (2020). Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Untuk Anak Tunagrahita 

Ringan. Jurnal Pendidikan ,29 (2), 7456-7465. 

Nuirrita. (2018). Peinge imbangan Meidia Pe imbeilajaran Uintuik Me iningkatkan Hasil Be ilajar 

siswa. MISYKAT : Juirnal Ilmui-ilmui Alquiran, Hadist, Syaria'ah dan Tarbiyah , 3 

(1), 171-210.  

Rohma, S., Subandowo, & Atiqoh ., (2022). Pengembangan Media Pembelajarann 

Berbasis Web Model Addie Untuk Mata Pelajaran Desain Grafis Percetakan. 

Studi Kependidikan dan Keislaman , 12 (01). 

https://journal.umpo.ac.id/index.php/muaddib/article/view/4526 

Suigiyono. (2019). Meitodei Pe ine ilitian Pe inde ikatan Kuiantitatif, Kuialitatif dan R&D. 

Banduing: Alfabeita. 

Sugiyono. (2019). Metode Penelitian Pendidikan: Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif dan R 

& D. Bandung: Alfabeta.Setiawan, DKK. (2018), Aplikasi Makassar Tourism 

Pada Kota Makassar Berbasis Android, Jurnal Infra, 1, 156 

Suryani.(2018). Media Pembelajaran . Cetakan ke-12. Bandung: Sinar Baru Algensindo. 

Widiastuti. (2019). Media Pembelajaran Berbasis Sway Pada Mata Pelajaran Teknologi 

Informasi Dan Komunikasi. Jurnal Teknodik , 23 (02). 

Ye issi. (2022). Me ingeinal meitodei pe inge imbangan peirangkat peimbe ilajaran mode il 4D: 

htpps://1p2m.uma.ac.id/2022/03/04/mengenal-metode-pengembangan-

perangkat-pembelajaran-model-4d/. 

 


