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Abstrak

Kegiatan belajar mengajar pada mata pelajaran desain grafis di kelas VIII SMPN 1 Bangkalan masih didominasi
oleh metode ceramah. Hal ini menyebabkan siswa cepat merasa bosan, kurang antusias, dan sulit memahami materi
secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android yang lebih
interaktif dan menarik pada mata pelajaran desain grafis di kelas VIII SMPN 1 Bangkalan. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). Model ini terdiri dari beberapa tahapan, yaitu concept, design, material collection, assembly,
testing, dan distribution. Media pembelajaran yang dikembangkan melalui penelitian ini divalidasi oleh dua ahli,
yaitu ahli materi dengan hasil validasi sebesar 85% (kriteria sangat valid) dan ahli media dengan hasil validasi
sebesar 90% (kriteria sangat valid). Penelitian ini juga melibatkan tiga uji coba kepada pengguna, yaitu Uji coba
perorangan yang memperoleh hasil nilai penyajian media sebesar 92%, Uji coba kelompok kecil yang memperoleh
hasil nilai sebesar 89%, Uji coba kelompok besar yang memperoleh hasil nilai sebesar 93%. Hasil validasi dan uji
coba menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Android ini sangat valid dan layak digunakan dalam
pembelajaran desain grafis di kelas VIII SMPN 1 Bangkalan. Media ini diharapkan dapat meningkatkan minat
belajar siswa dan membantu mereka memahami materi desain grafis dengan lebih baik.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Media android, informatika, desain grafis.

Abstract

Teaching and learning activities in graphic design subjects in class VIII of SMPN 1 Bangkalan are still dominated
by the lecture method. This causes students to quickly feel bored, less enthusiastic, and have difficulty
understanding the material optimally. This study aims to develop Android-based learning media that are more
interactive and interesting in graphic design subjects in class VIII of SMPN 1 Bangkalan. The research method
used is Research and Development (R&D) with the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) development
model. This model consists of several stages, namely concept, design, material collection, assembly, testing, and
distribution. The learning media developed through this study were validated by two experts, namely material
experts with a validation result of 85% (very valid criteria) and media experts with a validation result of 90%
(very valid criteria). This study also involved three user trials, namely Individual trials that obtained a media
presentation score of 92%, Small group trials that obtained a score of 89%, Large group trials that obtained a
score of 93%. The validation and trial results show that this Android-based learning media is very valid and
feasible to be used in graphic design learning in class VIII of SMPN 1 Bangkalan. This media is expected to
increase students' interest in learning and help them understand graphic design material better.

Keywords: Learning media. Android media, Informatics, Graphic design.
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PENDAHULUAN

Pendidikan adalah hal yang sangat penting untuk membentuk generasi yang berkualitas. Dalam
proses belajar mengajar, guru menjadi sosok yang berperan penting untuk memastikan siswa memahami
materi dengan baik. Salah satu cara untuk mendukung proses pembelajaran adalah dengan menggunakan
media pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami. Media pembelajaran yang kreatif dan sesuai
kebutuhan siswa menurut bisa membuat belajar jadi lebih seru, tidak membosankan, dan lebih mudah
dimengerti (Nafi’a et al., 2020). Di zaman sekarang, teknologi sudah menjadi bagian dari kehidupan
sehari-hari. Hampir semua orang, termasuk siswa, sudah akrab dengan penggunaan smartphone
(Cahyani, Arif & Ningsih, 2019). Hal ini bisa dimanfaatkan sebagai peluang untuk menciptakan media
pembelajaran berbasis teknologi, misalnya aplikasi Android. Media seperti ini bisa membantu siswa
belajar dengan cara yang lebih interaktif, kapan saja dan di mana saja, sehingga mereka lebih tertarik
dan mudah memahami pelajaran.

Namun, berdasarkan hasil observasi di SMPN 1 Bangkalan, metode pembelajaran untuk mata
pelajaran desain grafis di kelas VIII masih banyak menggunakan metode ceramah. Cara ini sering
dianggap monoton karena siswa hanya mendengarkan penjelasan tanpa banyak melibatkan mereka
secara langsung. Akibatnya, siswa cepat merasa bosan, kurang fokus, dan sulit memahami materi yang
disampaikan. Hal ini tentu berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang optimal).

Desain grafis adalah pelajaran yang membutuhkan pemahaman visual dan praktis. Karena itu,
metode ceramah saja kurang efektif untuk membantu siswa memahami materi. Dengan memanfaatkan
teknologi, seperti media pembelajaran berbasis Android, siswa bisa belajar melalui cara-cara yang lebih
menarik, seperti simulasi, animasi, atau video interaktif. Hal ini tidak hanya membuat belajar lebih
menyenangkan, tetapi juga membantu siswa untuk lebih cepat memahami konsep-konsep yang
diajarkan.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Android pada mata
pelajaran desain grafis di kelas VIII SMPN 1 Bangkalan. Metode yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Model ini terdiri dari enam tahapan. Setelah selesai, aplikasi ini akan divalidasi oleh ahli materi dan ahli
media untuk memastikan kualitasnya. Selanjutnya, aplikasi ini akan diuji coba kepada siswa, mulai dari
uji coba perorangan, kelompok kecil, hingga kelompok besar. Hasil dari validasi dan uji coba ini akan
menunjukkan apakah media pembelajaran berbasis Android ini cocok digunakan untuk membantu
proses belajar siswa.

Dengan adanya media pembelajaran ini, diharapkan siswa jadi lebih semangat belajar desain
grafis dan lebih mudah memahami materinya. Selain itu, guru juga terbantu dalam menyampaikan
materi dengan cara yang lebih kreatif dan menarik. Media pembelajaran ini diharapkan bisa menjadi
solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di SMPN 1 Bangkalan, khususnya untuk pelajaran
desain grafis.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D), yaitu suatu pendekatan
yang digunakan untuk mengembangkan produk tertentu dan memvalidasinya agar dapat digunakan
secara efektif dalam lingkungan nyata (Sugiyono, 2018). Dalam hal ini, produk yang dikembangkan
adalah media pembelajaran berbasis Android untuk mata pelajaran desain grafis di SMPN 1 Bangkalan.
Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). Model ini dipilih karena langkah-langkahnya jelas dan terstruktur sehingga cocok untuk
menghasilkan produk multimedia yang berkualitas.
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Gambar 1. Tahapan Model MDLC

Tahap Concept

Tahap pertama ini adalah langkah awal untuk menentukan arah pengembangan media
pembelajaran. Pada tahap ini, dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran dengan cara melakukan
observasi di SMPN 1 Bangkalan dan wawancara dengan guru mata pelajaran desain grafis. Dari hasil
wawancara, diketahui bahwa metode ceramah yang selama ini digunakan kurang menarik perhatian
siswa. Oleh karena itu, tujuan utama pada tahap ini adalah membuat media pembelajaran yang mampu
menarik minat siswa, mudah dipahami, dan relevan dengan materi desain grafis. Selain itu, tahap ini
juga menentukan karakteristik pengguna, yaitu siswa kelas VIII yang sudah akrab dengan penggunaan
smartphone. Pemahaman tentang kebutuhan pengguna sangat penting agar media yang dikembangkan
sesuai dengan kemampuan dan kebutuhan siswa.

Tahap Design

Setelah kebutuhan ditentukan, tahap ini berfokus pada pembuatan desain awal dari aplikasi
pembelajaran. Desain yang dirancang meliputi struktur aplikasi, alur navigasi, dan antarmuka pengguna
(user interface). Antarmuka dirancang sederhana namun menarik agar siswa mudah memahami dan
menggunakan aplikasi. Pada tahap ini, juga dibuat storyboard untuk menggambarkan bagaimana
tampilan setiap halaman aplikasi, mulai dari halaman utama, menu materi, hingga kuis interaktif. Alur
navigasi aplikasi dibuat logis agar siswa tidak bingung saat menggunakannya. Selain itu, dipilih elemen
visual seperti warna, ikon, dan tipografi yang mendukung suasana belajar yang menyenangkan.

Tahap Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahap ini merupakan proses mengumpulkan semua bahan atau materi yang akan dimasukkan ke

dalam aplikasi. Bahan yang dikumpulkan mencakup:

a. Teks: Penjelasan teori desain grafis yang disusun secara sederhana dan mudah dipahami
siswa.

b. Gambar: Ilustrasi dan contoh desain grafis untuk membantu siswa memahami konsep secara
visual.

c. Video: Tutorial langkah-langkah pembuatan desain grafis menggunakan perangkat Iunak
tertentu.

Audio: Narasi atau panduan suara untuk mendukung pembelajaran.

e. Materi diambil dari buku pelajaran, modul, dan referensi terpercaya lainnya. Proses ini
dilakukan bersamaan dengan tahap pembuatan agar bahan yang diperlukan langsung bisa
diintegrasikan ke dalam aplikasi.

Tahap Assembly
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Tahap ini adalah inti dari proses pengembangan. Semua elemen yang telah dirancang dan
dikumpulkan disusun menjadi sebuah aplikasi berbasis Android menggunakan perangkat lunak seperti
Android Studio. Aplikasi ini dibuat berdasarkan rancangan storyboard yang telah disiapkan sebelumnya.
Pada tahap ini, setiap fitur yang direncanakan, seperti menu materi, video tutorial, simulasi, dan kuis
interaktif, mulai diwujudkan. Fitur-fitur tersebut dirancang agar mudah diakses oleh siswa dan
mendukung pembelajaran secara mandiri. Selain itu, aplikasi diuji secara internal untuk memastikan
tidak ada bug atau kesalahan teknis sebelum dilanjutkan ke tahap pengujian.

Tahap Testing
Setelah aplikasi selesai dibuat, dilakukan pengujian untuk memastikan bahwa aplikasi berjalan
dengan baik dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian dilakukan dalam dua tahap:
a. Uji Teknis: Memastikan aplikasi bebas dari bug dan berfungsi dengan baik pada berbagai
perangkat Android.
b. Uji Pemakai: Aplikasi diuji oleh siswa dan guru untuk mengetahui apakah aplikasi mudah
digunakan dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.
Pada tahap ini, siswa memberikan masukan tentang pengalaman mereka saat menggunakan
aplikasi, seperti kemudahan navigasi, kejelasan materi, dan daya tarik visual. Masukan dari siswa dan
guru akan digunakan untuk memperbaiki aplikasi sebelum didistribusikan.

Tahap Distribution

Tahap terakhir adalah mendistribusikan aplikasi kepada pengguna, yaitu siswa dan guru. Aplikasi
yang sudah diperbaiki berdasarkan hasil pengujian akan disimpan dalam media penyimpanan digital,
seperti Google Play Store, atau dibagikan melalui platform tertentu seperti Google Drive atau
WhatsApp. Pada tahap ini, juga dilakukan evaluasi lanjutan untuk memastikan aplikasi benar- benar
memenuhi kebutuhan pembelajaran. Jika masih ditemukan kekurangan, aplikasi akan terus
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Gambar 2. Flowchart
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Gambar 3. Use Case
Dengan mengikuti tahapan-tahapan MDLC ini, proses pengembangan media pembelajaran
berbasis Android diharapkan dapat berjalan secara sistematis dan menghasilkan produk yang efektif.
Media ini diharapkan mampu membantu siswa memahami materi desain grafis dengan lebih baik,
meningkatkan minat belajar, dan mempermudah guru dalam menyampaikan materi. Model
pengembangan ini memungkinkan aplikasi untuk terus diperbaiki dan dikembangkan sesuai dengan
kebutuhan di lapangan

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan

Penelitian ini menghasilkan sebuah aplikasi media pembelajaran berbasis Android yang diberi
nama "Apricity Academics". Aplikasi ini dirancang khusus untuk mata pelajaran Desain Grafis
menggunakan Canva di SMPN 1 Bangkalan dengan tujuan utama untuk mempermudah dan
meningkatkan efektivitas pembelajaran. Aplikasi ini dapat digunakan oleh siswa SMP kelas VIII dan
juga guru sebagai alat bantu mengajar. Dengan menggunakan aplikasi ini, diharapkan siswa dapat lebih
mudah memahami materi yang diajarkan dan merasa lebih tertarik dengan topik Desain Grafis.

Aplikasi "Apricity Academics" ini dapat diunduh dan diinstal pada perangkat Android dengan
versi minimal Nougat. Dalam proses pengembangannya, peneliti menggunakan beberapa perangkat
lunak, seperti Canva untuk desain, Android Studio untuk pengkodean aplikasi dan Adobe Illustrator
untuk pembuatan elemen grafis dalam aplikasi. Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai fitur seperti
materi pembelajaran interaktif, video tutorial, kuis, dan simulasi desain grafis yang dapat digunakan
oleh siswa untuk melatih keterampilan mereka.

Pengembangan aplikasi ini mengikuti tahapan model MDLC (Multimedia Development Life
Cycle), yang terdiri dari beberapa fase penting: Concept (Pengonsepan), Design (Perancangan), Material
Collecting (Pengumpulan Bahan), Assembly (Pembuatan), Testing (Pengujian), dan Distribution
(Pendistribusian). Setiap fase memiliki peran yang sangat penting untuk memastikan aplikasi yang
dihasilkan memenuhi tujuan yang telah ditetapkan.

1. Concept

Pada tahap ini, peneliti menetapkan konsep dan tujuan utama dari aplikasi yang
dikembangkan. Aplikasi "Apricity Academics" dirancang untuk memberikan media
pembelajaran yang interaktif dan mudah diakses oleh siswa kelas VIII di SMPN 1 Bangkalan.
Tujuan utama aplikasi ini adalah untuk mempermudah pembelajaran mata pelajaran Desain
Grafis, di mana siswa dapat belajar dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik. Selain
itu, peneliti juga memikirkan manfaat aplikasi ini, yaitu untuk membantu siswa memahami
materi desain grafis dengan cara yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Aplikasi
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ini juga bertujuan untuk mendukung pembelajaran mandiri, di mana siswa bisa mengakses
materi, video tutorial, dan latihan soal kapan saja dan di mana saja melalui smartphone mereka.
2. Design
Pada tahap perancangan, aplikasi ini dibuat dengan mempertimbangkan aspek kenyamanan
pengguna, yakni siswa dan guru. Desain antarmuka aplikasi dibuat sesederhana mungkin namun
tetap menarik, dengan menggunakan kombinasi warna cerah dan ikon yang mudah dipahami
oleh siswa. Dalam tahap ini juga, peneliti membuat beberapa dokumen pendukung seperti
flowchart, storyboard, dan use case untuk menggambarkan bagaimana aplikasi ini akan
digunakan oleh siswa. Aplikasi memiliki beberapa menu utama, seperti materi pembelajaran,
video tutorial, kuis untuk latihan, dan simulasi desain grafis. Setiap menu dirancang untuk
memudahkan siswa dalam mencari materi yang mereka butuhkan.
3. Material Collecting
Setelah desain selesai, peneliti mulai mengumpulkan semua bahan yang diperlukan untuk
aplikasi, mulai dari materi teks, gambar, video, hingga audio yang mendukung pembelajaran.
Bahan-bahan yang dikumpulkan antara lain:
a. Teks: Penjelasan materi desain grafis yang ditulis dengan bahasa yang mudah dipahami
oleh siswa.
Gambear: [lustrasi desain grafis dan contoh karya desain grafis yang relevan.
c. Video: Tutorial langkah demi langkah untuk membuat desain grafis menggunakan
perangkat lunak desain.
d. Audio: Narasi yang menjelaskan materi dan instruksi dalam video tutorial.
Pengumpulan bahan ini bertujuan agar aplikasi dapat menyajikan materi dengan cara yang
menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Semua bahan ini diperoleh dari berbagai sumber yang
sudah teruji kredibilitasnya, seperti buku teks dan tutorial online yang terpercaya
4. Assembly
Pada tahap ini, semua bahan yang sudah dikumpulkan diintegrasikan ke dalam aplikasi
menggunakan Android Studio. Desain visual dan elemen grafis yang telah dibuat dengan Adobe
Ilustrator dimasukkan ke dalam aplikasi. Setiap menu dan fitur aplikasi dirancang untuk
memastikan pengalaman pengguna yang baik, termasuk tampilan yang bersih dan navigasi yang
mudah. Pada tahap ini, aplikasi diuji secara internal oleh peneliti untuk memastikan bahwa
semua fitur berfungsi dengan baik. Pengujian dilakukan untuk memeriksa apakah semua elemen
aplikasi bekerja sesuai dengan yang diinginkan, mulai dari navigasi menu, pemutaran video,
hingga interaktivitas dalam kuis dan simulasi desain grafis. Berikut ini merupakan pemaparan
singkat dari produk media pembelajaran:
a. Halaman Utama

Gambar 4. Tampilan Halaman Utama
Halaman utama aplikasi ini dirancang sebagai titik awal yang ramah dan menarik.
Dengan judul "Pembelajaran Canva" di papan hijau, gambar pengajar tersenyum
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menciptakan suasana hangat. Di pojok kiri atas terdapat ikon tanda seru merah untuk akses
informasi tambahan. Tombol "START" di bagian bawah memudahkan pengguna memulai
pembelajaran. Desain yang sederhana namun efektif membantu pengguna memahami
langkah awal menuju materi dan permainan lebih kompleks

Y — g N

PROFIL PENGEMBANG

Nama : Aprilia Maharani
NIM:220631100002

Prodi : Pendidikan Informatika
Fakultas : Ilmu Pendidikan

Yy

Gambear 5. Tampilan Profil Pengembang

b. Pilihan Utama
Pada halaman ini terdapat tiga tombol fitur utama:

ne

Gambar 6. Tampilan Pilihan Utama

TUJUAN PEMBELAJARAN &y

1.Melalui pelatihan individu, peserta didik dapat membuat desain poster
digital sederhana di Canva dengan menggunakan template yang sudah ‘
tersedia

2.Setelah mengikuti tutorial video, peserta didik dapat mendesain ~
infografis di Canva dengan menambahkan minimal tiga elemen grafis dan
memastikan tata letak yang rapi.

3.Melalui pelatihan individu, peserta didik mampu memenjawab
pertanyaan sederhana tentang pembelajaran canva.

Gambar 7. Tampilan Tujuan Pembelajaran
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Gambar 8. Tampilan Pertanyaan Pemantik

¢. Menu Utama
Menu ini berisi fitur pembelajaran dan evaluasi, yaitu:

Lalbl L oo “u\/’vl G

MATERI PENBELR! ARAN U!I SUMATIF
- Emma e

Gambar 9. Tampilan Menu Utama

SUB MATERI

TUTORIAL MENGGUNAKAN
CANVA DI LAPTOP

Gambar 10. Tampilan Menu Sub Materi
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e. Ujian Formatif

A

< UJIFORMATIF

4

Gambar 10. Tampilan Ujian Formatif

Terdapat tujuh mini-kuis yang dirancang untuk mengukur pemahaman secara
bertahap. Kuis ini membantu pengguna merefleksikan dan menerapkan pengetahuan yang
diperoleh, memperkuat ingatan, serta mengidentifikasi area yang perlu ditingkatkan.
Desainnya sederhana namun interaktif, menciptakan pengalaman belajar yang
menyenangkan.

f. Ujian Sumatif

A P
ﬁ/»ﬂ/ e o le \unsumr}r/

Selamat Datang di Uji Sumatif “Pembelajaran Canva®

Xl ind Girancang Utk Anca [ Lajaran. PASTRIN UNOK MeMDACA Setlap
Pertanyain Gengan Saksama Gan MenjIwab sesd Pemahanman Anda. Kk tombol “Start Quiz™ Untuk memul

Gambar 11. Tampilan Ujian Sumatif

Evaluasi akhir yang mencakup semua materi pembelajaran, seperti pengertian,
sejarah, fitur, dan tutorial Canva. Uji ini dirancang secara interaktif untuk mengukur
penguasaan teori dan praktik. Soal-soal meliputi pilihan ganda, isian singkat, dan studi
kasus. Hasil evaluasi memberikan gambaran tingkat keberhasilan belajar serta rekomendasi
untuk mengulang sub- materi tertentu jika diperlukan.
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g. Evaluasi Kepuasan

/ﬁ\ EVALUASI KEPUASAN Q

Selamat Datang di Evaluasi Kepuasan “Media Pembelajaran Canva”

A oo varve i

Gambar 12. Tampilan Evaluasi dan Kepuasan

Fitur ini mengukur pengalaman pengguna terhadap aplikasi dari segi konten, navigasi,
dan daya tarik visual. Feedback diberikan melalui survei tentang kejelasan materi,
interaktivitas, dan efektivitas fitur. Hasil evaluasi digunakan pengembang untuk
menyempurnakan aplikasi, menyesuaikan kebutuhan dan preferensi pengguna, serta
memastikan pengalaman belajar yang efektif dan menyenangkan.

h. Tugas Project

N [ e U B — |
2a PR A oot g
ﬁ N o v Buatlah sebuah proyek desain grafis menggunakan Canva dengan tema
berikut:
1.Poster Edukatif: Pilih topik pendidikan yang ingin Anda angkat
(misalnya: literasi digital, mental, diL).
chs PROJECT 2.Flyer Acara qudaz?oeuln sebuah flyer untuk acara yang bisa menarik
Tugas Proje: Grafi: perhatian siswa (misalnya: Hari Sains, Pentas Seni, Lomba Kebersihan),
Canva 3.Infografis Proyek Sosial: Buat infografis yang menginformasskan tentang
Mata Crafis d. proyek sosial atau komunitas di sekolah (misalnya: keglatan bakti sosial,
Digital program donasi buku),
. Catatan: Pilih salah satu dari tiga opsi di atas. Pastikan desain Anda
Instrumen Tugas: Canva memiliki informasi yang jelas, tata letak yang menarik, dan menggunakan
Pengumpulan: Kirimkan hasil akhir dalam format elemen visual yang mendukung topik.
PDF atau PNG ke email Syarat dan Ketentuan

1.Ukuran Desain: Sesuaikan dengan format yang dipilin (poster atau flyer)
2.Konten Teks.
© Sertakan judul yang jelas
o Deskripsi singkat tentang topik atau acara yang Anda pilih.
o Informasi kontak atau tanggal jika relevan.
3.Elemen Visual: Gunakan minimal 3 elemen visual yang mendukung tema
(kon, ilustrasi, foto, diL.).
4 Prinsip Desain: Terapkan minimal 2 prinsip desain (komposisi, warmna,
tipografi) dan jelaskan penerapannya dalam laporan singkat (100 kata).
5.Format Pengiriman: Hasil akhir dikirim dalam format POF atau PNG.

Gambar 13. Tampilan Tugas Project

i. Kesimpulan dan Saran

Canva adalah platform desain grafis yang mudah digunakan dan menawarkan
berbagai alat serta fitur untuk membuat desain visual yang menarik. Dengan
Canva, pengguna dapat membuat berbagai jenis desain, seperti poster, flyer,
infografis, hingga konten media sosial, tanpa memeriukan kemampuan
desain yang mendalam
Dalam pembelajaran Canva, siswa diajarkan untuk memahami dan
memanfaatkan beberapa prinsip dasar desain grafis, sepertk

1 mengatur el {0 visual agar tertinat

Kesimpulan dan Saran 6

seimbang dan menarik
2Warna - Pemilinan kombinasi warna yang tepat untuk menarik perhatian
dan menciptakan suasana
3 Tipografi - Menggunakan jenis hurut yang sesuai agar teks mudah dibaca
dan menarik.
4 Elemen Visual - Penggunaan gambar, ikon, dan itustrasi yang relevan
untuk mendukung pesan yang ingin disampaikan.
Dengan mempelajari Canva, siswa dapat mengembangkan kreativitas
visualnya sekaligus meningl pesan secara
efektif melalui media digital. Platform ini membantu siswa untuk berkreasi
secara bebas, mengasah keterampilan desain dasar, dan mempersiapkan
mereka dalam menghadapi dunia digital yang semakin visual
Pembelajaran Canva tidak hanya memberikan keterampilan teknis dalam
desain, tetapi juga menumbuhkan rasa percaya diri dalam berekspresi,
berpikir kritis, dan mengomunikasikan ide secara visual

fica ada saran atay masukan yang ingin disampaikan kepada pengembang,
silahkan mongirim pesan pada alamat omai : prillymaharani20@grmat com

Gambar 14. Tampilan Kesimpulan dan Saran
5. Testing
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Pada tahap Testing atau pengujian, aplikasi "Apricity Academics" diuji untuk
memastikan kelayakan dan efektivitasnya sebagai media pembelajaran. Pengujian dilakukan
melalui beberapa tahapan yang melibatkan ahli materi, ahli media, serta siswa sebagai pengguna
akhir.

Hasil Uji Coba Ahli

91%
90%
89%
88%
87%
86%
85%
84%
83%
82%

Ahli Materi Ahli Media

M Hasil Uji Coba Ahli Materi dan Ahli Media
Gambar 15. Hasil Uji Coba Ahli

Pertama, dilakukan uji oleh ahli materi dan ahli media untuk menilai kualitas konten dan
desain aplikasi. Hasil uji oleh ahli materi menunjukkan bahwa aplikasi mendapatkan penilaian
sebesar 85%, dengan kategori "sangat layak", karena materi yang disajikan sesuai dengan
kurikulum dan mudah dipahami oleh siswa. Sementara itu, uji oleh ahli media memperoleh nilai
90%, yang menunjukkan bahwa desain aplikasi sangat baik dari segi estetika dan kemudahan
penggunaannya

Hasil Uji Coba Pengguna
94%
93%
92%
91%
90%
89%
88%

87%
Perorangan Kelompok Kecil Kelompok Besar

M Hasil Uji Coba Pengguna

Gambar 16. Hasil Uji Coba Pengguna

Selanjutnya, dilakukan uji coba pengguna yang melibatkan siswa. Uji coba ini dilakukan
dalam tiga kelompok berbeda, yaitu kelompok perorangan, kelompok kecil, dan kelompok
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besar. Pada uji coba perorangan, aplikasi memperoleh skor sebesar 92%, yang menunjukkan
bahwa siswa merasa aplikasi ini bermanfaat dan mudah digunakan dalam proses belajar mereka.
Pada uji coba kelompok kecil, aplikasi mendapatkan skor 89%, menunjukkan bahwa aplikasi
ini juga efektif digunakan dalam setting kelompok kecil dengan interaksi lebih intens antara
siswa. Terakhir, pada uji coba kelompok besar, aplikasi memperoleh nilai 93%, yang
menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa sangat puas dengan aplikasi ini. Berdasarkan hasil
pengujian tersebut, dapat disimpulkan bahwa aplikasi "Apricity Academics" layak digunakan
sebagai media pembelajaran di kelas Desain Grafis, karena mendapatkan penilaian yang sangat
baik dari ahli materi, ahli media, serta pengguna siswa, baik dalam aspek konten, desain,
maupun kemudahan penggunaannya.

6. Distribution
Setelah dilakukan pengujian dan aplikasi dinyatakan layak digunakan, aplikasi "Apricity
Academics" kemudian didistribusikan kepada siswa dan guru. Aplikasi ini didistribusikan
melalui beberapa saluran, seperti Google Drive dan WhatsApp untuk memudahkan akses.
Selain itu, aplikasi ini juga direncanakan untuk diunggah ke Google Play Store agar lebih
banyak pengguna dapat mengunduhnya.

Pembahasan
1. Pengembangan Produk

Dalam penelitian ini, kami mengembangkan aplikasi media pembelajaran berbasis Android
yang diberi nama "Apricity Academics". Aplikasi ini dirancang untuk membantu siswa dalam
belajar materi Desain Grafis di SMPN 1 Bangkalan. Tujuan utamanya adalah agar pembelajaran
menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Untuk mengembangkan aplikasi ini, kami
menggunakan model MDLC (Multimedia Development Life Cycle), yang terdiri dari beberapa
tahap, yaitu: concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan
bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian).

Pada tahap concept, kami mulai dengan menganalisis apa yang dibutuhkan oleh siswa di
SMPN 1 Bangkalan. Kami memastikan bahwa aplikasi yang dikembangkan bisa mendukung
kebutuhan belajar mereka. Setelah itu, kami masuk ke tahap design, yaitu merancang tampilan
dan alur aplikasi agar mudah digunakan dan menarik bagi siswa. Dalam tahap material collecting,
kami mengumpulkan bahan-bahan yang diperlukan, seperti gambar, video, dan suara, yang
nantinya akan digunakan dalam aplikasi. Pada tahap assembly, semua bahan yang sudah
terkumpul dimasukkan ke dalam aplikasi dan diuji coba untuk memastikan aplikasi berjalan
dengan lancar. Setelah itu, aplikasi melalui tahap testing yang melibatkan ahli materi, ahli media,
dan pengguna (siswa) untuk memastikan bahwa aplikasi ini sudah siap digunakan.

2. Kelayakan Produk

Setelah aplikasi dikembangkan, kami melakukan serangkaian uji coba untuk memastikan
kelayakannya. Uji coba ini dilakukan dengan melibatkan ahli materi, ahli media, dan siswa. Hasil
uji coba menunjukkan hasil yang sangat positif. Dari hasil uji coba oleh ahli materi, aplikasi ini
mendapat penilaian 85%, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat cocok dengan materi
pembelajaran yang diajarkan di kelas. Sementara itu, ahli media memberikan nilai yang lebih
tinggi, yaitu 90%, menandakan bahwa desain dan tampilan aplikasi sangat baik dan nyaman
digunakan.

Setelah itu, aplikasi diuji coba oleh siswa dalam tiga kelompok: uji coba perorangan, uji
coba kelompok kecil, dan uji coba kelompok besar. Pada uji coba perorangan, aplikasi ini
mendapat skor 92%, yang menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat berguna bagi siswa yang belajar
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sendiri. Pada uji coba kelompok kecil, aplikasi ini mendapat skor 89%, yang menunjukkan bahwa
aplikasi ini juga efektif digunakan dalam kelompok kecil. Sedangkan pada uji coba kelompok
besar, aplikasi ini memperoleh skor 93%, yang menandakan bahwa aplikasi ini dapat digunakan
dengan baik dalam pembelajaran kelas yang lebih besar. Berdasarkan hasil uji coba tersebut, dapat
disimpulkan bahwa aplikasi "Apricity Academics" sangat layak digunakan sebagai media
pembelajaran

Respon Siswa

Setelah dilakukan pengujian oleh para ahli dan dinyatakan valid, aplikasi "Apricity
Academics" kemudian diuji oleh siswa. Hasil uji coba siswa menunjukkan respons yang sangat
positif. Pada uji coba perorangan, 92% siswa memberikan penilaian yang sangat baik, sehingga
aplikasi ini dianggap sangat layak untuk digunakan. Hasil dari uji coba kelompok kecil juga
menunjukkan hasil yang baik dengan skor 89%, yang masih termasuk dalam kategori "sangat
layak". Begitu juga pada uji coba kelompok besar, aplikasi ini memperoleh skor 93%, yang
menunjukkan bahwa siswa merasa aplikasi ini sangat bermanfaat dan mudah digunakan dalam
pembelajaran mereka.

Dengan hasil ini, kami dapat menyimpulkan bahwa aplikasi "Apricity Academics" efektif
dalam mendukung proses pembelajaran dan membuat materi Desain Grafis lebih mudah
dipahami. Hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian sebelumnya, seperti yang dilakukan
oleh Melfionita (2022) yang mengembangkan media pembelajaran berbasis Android dengan hasil
validasi sebesar 89,1% dan penelitian Hakky et al. (2018) yang memperoleh nilai 85% untuk ahli
materi dan 84,35% untuk ahli media. Dari perbandingan ini, dapat terlihat bahwa aplikasi
"Apricity Academics" menunjukkan peningkatan yang signifikan dalam kualitas dan
efektivitasnya dibandingkan aplikasi pembelajaran yang dikembangkan sebelumnya. Dengan
adanya aplikasi "Apricity Academics", diharapkan siswa SMPN 1 Bangkalan bisa belajar kapan
saja dan di mana saja, tanpa terbatas ruang dan waktu. Aplikasi ini dapat membantu siswa
mempelajari materi Desain Grafis dengan cara yang lebih menyenangkan dan interaktif.

KESIMPULAN

Dari hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, bisa disimpulkan beberapa hal

berikut:

1.

Penelitian ini berhasil mengembangkan sebuah aplikasi pembelajaran berbasis Android untuk
mata pelajaran Desain Grafis di SMPN 1 Bangkalan. Aplikasi ini diberi nama Apricity
Academics, yang bertujuan untuk membantu siswa dalam memahami materi Desain Grafis
dengan cara yang lebih interaktif. Dalam proses pengembangan aplikasi, digunakan aplikasi
pendukung seperti Unity 2D untuk pembuatan aplikasi dan CorelDRAW untuk desain grafis.
Pengembangan aplikasi ini menggunakan model MDLC (Multimedia Development Life Cycle),
yang terdiri dari tahap-tahap seperti konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian, dan distribusi.

Kelayakan produk aplikasi ini sudah diuji melalui validasi dari ahli materi dan ahli media.
Hasilnya, aplikasi ini mendapat penilaian yang sangat baik, dengan ahli media memberikan nilai
91% yang masuk dalam kategori "sangat layak", dan ahli materi memberi nilai 82% yang juga
tergolong "sangat layak". Artinya, aplikasi ini memenuhi kriteria untuk digunakan dalam proses
pembelajaran Desain Grafis.

Selain itu, hasil uji coba dari siswa juga menunjukkan respon yang sangat positif. Pada uji coba
perorangan, yang melibatkan 2 siswa, aplikasi ini mendapatkan skor 93%, yang berarti sangat
layak digunakan. Pada uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6 siswa, aplikasi ini
memperoleh 87%, yang masih dalam kategori "sangat layak". Begitu juga pada uji coba
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kelompok besar dengan 24 siswa, aplikasi ini kembali mendapatkan skor 93%, yang
menunjukkan aplikasi ini diterima dengan baik oleh siswa..
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