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LAMPIRAN 
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Lampiran1 Surat Observasi 
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Lampiran 2 Hasil Wawancara Dengan Guru Pengampu DKV 
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Lampiran 3 Kisi-Kisi Angket Peserta Didik 

KISI-KISI ANGKET PESERTA DIDIK 

No Komponen Indikator No Soal 

1.  Karakteristik Peserta Didik 

a. Pemahaman siswa 

terhadap pelajaran 

b. Ketertarikan siswa 

terhadap 

pembelajaran 

c. Motivasi siswa dalam 

pembelajaran 

2, 4 

 

1, 3, 5, 7, 

8, 9, 11 

 

6, 10, 12 

2.  Karakteristik Pembelajaran 

a. Materi pembelajaran 

b. Media pembelajaran 

c. Sarana pembelajaran 

13, 14 

15, 16, 17 

18, 19, 20 
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Lampiran 4 Angket Uji Ahli 

ANGKET VALIDITAS AHLI ISI PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA MATA PELAJARAN DESAIN 

KOMUNIKASI VISUAL MATERI KARYA DESAIN DENGAN MODEL 

BLENDED LEARNING 

 

Mata Pelajaran : Desain Komunikasi Visual 

Judul Media  : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada  

   Mata Pelajaran Desain Komunikasi Visual Materi Karya  

   Desain Dengan Model Blended Learning  

Hari/Tanggal : 

Validator : 

Petunjuk Pengisian : 

- Berikan tanda centang (√) pada kolom pertanyaan yang paling sesuai 

dengan penilaian anda 

No Aspen Penialain Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

KELAYAKAN ISI 

1.  Kesesuaian uraian materi dalam media interaktif 

dengan Capaian Pembelajaran 

  

2.  Kesesuaian uraian materi dalam media interaktif 

dengan tujuan pembelajaran. 

  

3.  Kesesuaian uraian materi dalam media 

pembelajaran interaktif dengan indikator 

pembelajaran. 

  

4.  Kemudahan dalam memahami instruksi 

pembelajaran pada media pembelajaran 

interaktif. 

  

5.  Keaktualan materi pada media pembelajaran 

interaktif 
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6.  Refrensi materi dalam media pembelajaran 

interaktif yang digunakan dengan bidang ilmu 

yang dibahas 

  

7.  Keterbaharuan materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran interaktif yang digunakan 

dalam pembelajaran. 

  

8.  Konsep materi yang ada pada media 

pembelajaran interaktif sesuai dengan 

kontekstual dunia kerja 

  

9.  Konsep dari materi yang disampaikan pada 

media pembelajaran interaktif tidak 

menimbulkan miskonsepsi 

  

KEBAHASAAN 

10.  Keterbacaan tulisan dalam media pembelajaran 

interaktif 

  

11.  Kejelasan informasi dalam media pembelajaran 

interaktif 

  

12.  Penggunaan bahasa yang mudah dimengerti 

peserta didik dalam pembelajaran pada media 

pembelajaran interaktif 

  

13.  Penggunaan bahasa Indonesia sesuai kaidah 

yang baik dan benar 

  

PENYAJIAN 

14.  Kejelasan uraian materi yang disajikan dalam 

media pembelajaran interaktif 

  

15.  Kemampuan penyajian pada media 

pembelajaran interaktif dalam menarik perhatian 

peserta didik mampu digunakan ada ataupun 

tidak ada guru 

  

16.  Kejelasan tujuan pembelajaran   

17.  Urutan penyajian materi dalam media 

pembelajaran interaktif 

  

18.  Interaktivitas (stimulus dan respon).   
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19.  Kesesuaian antara materi yang dibahas dengan 

judul atau sub judul dalam media pembelajaran 

interaktif 

  

20.  Kesesuaian ilustrasi animasi 3D dengan materi.   

21.  Ketepatan ilustrasi gambar, video dengan uraian 

materi dalam media interaktif. 

  

22.  Cakupan isi materi dalam media interaktif.   

Kesimpulan : 

 Media pembelajaran dalam bentuk media interaktif ini dinyatakan*: 

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi 

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran 

3. Tidak Layak Digunakan 

*(Mohon memberi tanda lingkaran pada nomor sesui dengan kesimpulan 

Bapak/Ibu) 

Saran / Kritikkan : 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………… 

 

Singaraja,……………….  

Responden 

 

  

 

   

…………………………………

……………. 
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Lampiran 5 Pengisian Angket Kebutuhan Peserta Didik 
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Lampiran 6 Konsep Media Pembelajaran Interaktif 

No Nama Gambar Keterangan 

1 

Halaman 

Awal 

 

Halaman Awal 

akan tampil saat 

pertama 

membuka, dan 

untuk 

melanjutkan ke 

halaman 

selanjutnya 

dengan klik 

mulai. 

2 

Halaman 

Menu Utama 

 

Halaman menu 

utama, peserta 

didik dapat 

memilih untuk 

mengakses menu 

yang tersedia 

seperti, materi, 

video 

pembelajaran dll. 
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3 

Halaman 

Tujuan 

Pembelajaran 

 

Halaman tujuan 

pembelajaran, 

halaman ini akan 

tampil ketika 

memilih sub 

menu Tujuan 

Pembelajaran 

pada menu utama 

4 

Halaman 

Capaian 

Pembelajaran 

 

Halaman capaian 

pembelajaran, 

halaman ini akan 

tampil ketika 

memilih sub 

menu Capaian 

Pembelajaran 

pada menu utama 
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5 

Halaman 

Materi 

 

Halaman materi, 

halaman yang 

menampilkan sub 

materi yang 

dibahas dan jika 

memilih salah 

satu sub materi 

akan diarahkan ke 

materi tersebut. 

6 

Halaman Sub 

Materi 

Prinsip Dasar 

Desain dan 

Komunikasi 

 

Halaman sub 

materi prinsip 

dasar desain dan 

komunikasi ini 

tampil ketika kita 

mengklik pada 

halaman materi.  
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7 

Halaman Sub 

Materi 

Perangkat 

Lunak 

Desain 

 

Halaman 

perangkat lunak 

desain ini tampil 

ketika kita 

mengklik pada 

halaman materi. 

8 

Halaman Sub 

Materi Karya 

Desain 

 

Halaman sub 

materi karya 

desain ini tampil 

ketika kita 

mengklik pada 

halaman materi. 
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9 

Halaman 

Video 

Pembelajaran 

 

Halaman video 

pembelajaran, 

halaman yang 

menampilkan 

beberapa video 

pembelajaran dan 

halaman ini 

diakses pada 

halaman menu 

utama . 

10 

Halaman 

Kuis 

 

Halaman kuis, 

halaman yang 

menampilkan 

beberapa 

pertanyaan guna 

menjadi latihan 

untuk peserta 

didik, diakses 

pada halaman 

menu utama. 
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11 

Halaman 

Hasil Kuis 

 

Halaman hasil 

kuis, akan tampil 

jika peserta didik 

sudah menjawab 

semua kuis  

12 

Halaman 

Indentitas 

Pengembang 

 

Halaman identitas 

pengembang, 

halaman ini bisa 

diakses pada 

halaman utama 

untuk mengetahui 

identitas dari 

pada pengembang 

media 

pembelajaran 

interaktif 
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Lampiran 7 Hasil Responden Peserta Didik Kelas XI Desain Komunikasi Visual 

  Responden Total SS Total S Total 
KS 

Total TS Total STS 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 29 30 31 32 33 34 35 (5) (4) (3) (2) (1) 

1 Saya senang belajar Desain Komunikasi Visual 
materi Karya Desain. 

4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 4 3 4 5 5 5 5 1 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 90 60 3 0 1 

2 Saya fasih dalam mengoprasikan komputer. 3 4 3 4 5 4 4 4 4 3 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 5 5 4 4 4 5 4 3 3 3 5 5 30 76 30 0 0 

3 
Saya senang jika belajar Desain Komunikasi 

Visual materi Karya Desain menggunakan 

komputer. 

3 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 3 5 5 3 5 4 4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 85 60 9 0 0 

4 
Saya memahami dengan baik pelajaran Desain 

Komunikasi Visual materi Karya Desain yang di 

sampaikan guru. 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 5 3 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 4 20 112 9 0 0 

 

5 
Saya terkadang bosan dengan media 

pembelajaran yang digunakan guru. 

 

4 
 

4 
 

3 
 

1 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

2 
 

2 
 

3 
 

4 
 

2 
 

5 
 

3 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

5 
 

2 
 

4 
 

3 
 

5 
 

5 
 

3 
 

4 
 

4 4 4 2 

 

25 
 

68 
 

21 
 

10 
 

1 

 

6 
Saya ingin guru menggunakan media 

pembelajaran yang bervariasi. 

 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

4 
 

4 
 

5 
 

5 
 

5 
 

5 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

5 
 

4 
 

5 
 

5 5 4 4 

 

80 
 

72 
 

3 
 

0 
 

0 

 

7 
Saya belajar dengan cara mencari materi 

tambahan yang sudah diajarkan guru d internet. 

 

3 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

3 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

3 

 

3 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 4 4 4 

 

40 

 

92 

 

12 

 

0 

 

0 

 

8 
Saya senang saat belajar terdapat gambar yang 

dapat menjelaskan materi pembelajaran. 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 4 4 4 

 

100 

 

60 

 

0 

 

0 

 

0 

 
9 

Saya senang saat belajar terdapat video tutorial 

praktikum agar lebih mudah dipahami. 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 5 4 4 

 
100 

 
60 

 
0 

 
0 

 
0 

 
10 

Saya membutuhkan sebuah media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran berlangsung. 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
5 

 
5 

 
3 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 4 4 4 

 
75 

 
80 

 
3 

 
0 

 
0 

 
11 

Saya senang dan tertarik jika pembelajaran 

didukung dengan media pembelajaran 

interaktif. 

 
4 

 
5 

 
4 

 
3 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 

 
5 4 4 4 

 
65 

 
76 

 
9 

 
0 

 
0 

 

12 

Menurut saya pembelajaran Desain Komunikasi 

Visual materi Karya Desain dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

dapat meningkatkan motivasi saya untuk belajar 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 4 4 4 

 

80 

 

76 

 

0 

 

0 

 

0 

 

13 
Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual 

materi Karya Desain susah dipahami jika 

dijelaskan dengan teori saja. 

 

4 

 

4 

 

3 

 

2 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

3 

 

3 

 

5 

 

4 

 

2 

 

4 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

3 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 4 4 4 

 

70 

 

60 

 

12 

 

4 

 

0 
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14 
Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual materi 

Karya Desain merupakan mata pelajaran yang 

susah di pahami. 

 

3 

 

4 

 

3 

 

2 

 

3 

 

4 

 

4 

 

4 

 

3 

 

3 

 

4 

 

4 

 

2 

 

2 

 

5 

 

3 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

3 

 

5 

 

5 

 

3 

 

3 

 

3 

 

5 

 

3 

 

3 

 

3 3 4 3 

 

30 

 

40 

 

45 

 

6 

 

0 

 
15 

Saat memberikan penjelasan materi Desain 

Komunikasi Visual materi Karya Desain guru 

menggunakan media modul pembelajaran. 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
4 

 
3 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
2 

 
4 

 
5 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 

 
5 

 
4 

 
4 

 
4 4 4 4 

 
35 

 
104 

 
3 

 
2 

 
0 

 
16 

Guru tidak menampilkan media pembelajaran 

yang menarik dalam proses pembelajaran. 
 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

 
5 

 
3 

 
3 

 
3 

 
3 

 
4 

 
5 

 
2 

 
2 

 
3 

 
4 

 
3 

 
4 

 
3 

 
4 

 
5 

 
5 

 
4 

 
3 

 
5 

 
5 

 
3 

 
3 

 
4 

 
5 

 
3 

 
3 

 
3 3 4 3 

 
35 

 
28 

 
57 

 
4 

 
0 

 

17 
Guru menjelasakan materi hanya dengan modul 

pembelajaran. 

 

3 

 

3 

 

3 

 

4 

 

4 

 

3 

 

3 

 

3 

 

3 

 

4 

 

3 

 

3 

 

2 

 

3 

 

3 

 

3 

 

4 

 

3 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

3 

 

5 

 

5 

 

3 

 

4 

 

3 

 

5 

 

3 

 

3 

 

3 3 4 3 

 

20 

 

36 

 

63 

 

2 

 

0 

 

18 
Sekolah menyediakan komputer yang memadai 

dalam proses pembelajaran 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

3 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 5 4 4 

 

105 

 

52 

 

3 

 

0 

 

0 

 

19 
Saya memiliki komputer/Laptop/ Smartphone.  

4 

 

3 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

3 

 

4 

 

5 

 

5 

 

5 

 

5 

 

3 

 

5 

 

5 

 

4 

 

4 

 

5 

 

4 

 

5 

 

3 

 

3 3 4 2 

 

80 

 

48 

 

18 

 

2 

 

0 

 
20 

Menurut saya pembelajaran Desain Komunikasi 

Visual materi Karya Desain dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

akan mnejadi lebih menarik. 

4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 

 
90 

 
68 

 
0 

 
0 

 
0 

 

Keterangan:  Kriteria: 

Mencari total SS = 5 X total responden memilih 5 = SS 

Mencari total S = 4 X total responden memilih 4 = S 

Mencari total KS = 3 X total responden memilih 3 = KS 

Mencari total TS = 2 X total responden memilih 2 = TS 

Mencari total STS = 1 X total responden memilih 1 = STS 
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Interval Penilaian 

Indeks 0%-19,99% : Sangat Tidak Setuju 

Indeks 20%-39,99% : Tidak Setuju 

Indeks 40%-59,99% : Kurang Setuju 

Indeks 60%-79,99% : Setuju 

Indeks 80%-100% : Sangat Setuju 
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Lampiran 8 Capaian Pembelajaran 

164. CAPAIAN PEMBELAJARAN DESAIN KOMUNIKASI VISUAL  

A. Rasional  

Desain Komunikasi Visual adalah konsentrasi keahlian yang membangun 

kompetensi perancangan solusi komunikasi visual melalui program identitas, 

informasi, dan persuasi dengan menggunakan media (berbasis cetak), layar (screen), 

analog atau digital, dua atau tiga dimensi, nyata atau maya (virtual), statis atau 

interaktif, maupun media berbasis waktu (time based media).  

Program identitas terkait dengan perancangan identitas visual suatu entitas, 

seperti identitas jenama (brand), identitas korporat, perancangan key visual produk, 

brand personal maupun korporat, dan lain-lain.  Program informasi terkait dengan 

perancangan media visual dengan fungsi informasi baik dua dimensi maupun tiga 

dimensi, seperti desain publikasi baik tercetak maupun digital, rambu (signage), 

penunjuk arah (wayfinding), infografis dan lain-lain. Sedangkan program persuasi 

terkait dengan perancangan media visual dengan fungsi membujuk seperti desain 

periklanan, desain materi promosi pemasaran, desain permukaan kemasan (surface 

packaging design), dan lain-lain. Adapun fungsi identitas, informasi, dan persuasi 

tersebut dapat berjalan sendiri-sendiri ataupun secara terpadu.  

Mata Pelajaran Desain Komunikasi Visual berfungsi untuk membangun 

kompetensi peserta didik yang mencakup pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam 

memberikan solusi atas permasalahan komunikasi visual dengan menggunakan 

kreativitas, seni, dan pemanfaatan teknologi. Desain komunikasi visual merupakan 

bidang yang relevan dengan konteks dunia saat ini yang semakin digital. Semua bidang 

industri, sosial, budaya, ekonomi, politik, dan lainnya membutuhkan dukungan dari 

desain komunikasi visual dalam mengomunikasikan visi, misi, produk, dan program 

kepada khalayak sasarannya. Kondisi ini menjadikan bidang desain komunikasi visual 

sangat dibutuhkan sehingga membuka kesempatan kerja yang luas bagi orang-orang 
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yang memiliki keahlian di bidang ini. Keunggulan lainnya, desain komunikasi visual 

memiliki klaster yang beragam dari yang paling konvensional berbasis cetak sampai 

yang menggunakan teknologi terkini berbasis online, artificial intelligence (AI), dan 

lain sebagainya. Hal ini membuka munculnya beragam jenis okupasi yang dapat 

dipilih.   

Kurikulum Merdeka membebaskan sekolah dalam mengembangkan konten 

pendidikannya sesuai dengan infrastruktur maupun sumber daya manusia yang 

dimilikinya. Dari sisi peserta didik akan memberikan kesempatan untuk memilih 

keahlian yang sesuai dengan minat, hasrat, dan kemampuannya. Hal tersebut akan 

meningkatkan rasio keberhasilan peserta didik untuk meraih cita-citanya. Kurikulum 

Merdeka sangat relevan untuk konsentrasi keahlian yang menekankan pada kreativitas, 

seperti desain komunikasi visual. Kurikulum merdeka mendorong terciptanya 

ekosistem pembelajaran yang kondusif untuk mencetak sumber daya manusia unggul 

di bidang desain komunikasi visual.  

Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual berfungsi untuk 

menumbuhkembangkan keprofesionalan dan kebanggan peserta didik terhadap desain 

komunikasi visual melalui pemahaman secara utuh dan  menyeluruh  profil 

 wirausaha,  peluang  usaha dan pekerjaan/profesi, proses bisnis di 

dunia industri, perkembangan teknologi industri dan dunia kerja serta isu-isu global.  

Perencanaan,  pelaksanaan,  dan  pengembangan pembelajaran dilakukan 

sesuai dengan karakteristik mata pelajaran dan tujuan yang dicapai. 

 Pembelajaran  menggunakan berbagai  variasi  model pembelajaran yang 

interaktif, inspiratif, menyenangkan menantang, memotivasi peserta didik untuk 

terlibat aktif, serta memberikan ruang yang cukup bagi prakarsa, kreativitas, 

kemandirian sesuai bakat, minat, renjana, serta perkembangan fisik dan psikologis 

peserta didik. Model pembelajaran yang dapat digunakan antara lain: project-based 

learning, problem-based learning, teaching factory, discovery-based learning, inquiry- 

based learning atau metode dan model lain yang relevan.  
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Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual berkontribusi menjadikan peserta didik 

memiliki kompetensi sebagai kreator dalam bidang desain  komunikasi  visual 

 yang  berakhlak  mulia, mampu berkomunikasi, bernegosiasi dan 

berinteraksi antar budaya, mampu bekerja dalam tim, bertanggung jawab, memiliki 

kepekaan dan kepedulian terhadap situasi dan lingkungan kerja, serta kritis dan kreatif.  

B. Tujuan  

Mata pelajaran Desain Komunikasi Visual bertujuan membekali peserta didik dengan 

pengetahuan, keterampilan dan sikap (hard skills dan soft skills, karakter) meliputi:  

1. mengaplikasikan Prinsip Dasar Desain dan Komunikasi;  

2. mengoperasikan Perangkat Lunak Desain;  

3. menerapkan Design Brief;  

4. menciptakan Karya Desain; dan  

5. menerapkan pengetahuan dan mengelola Proses Produksi Desain.  

C. Karakteristik  

Pada hakikatnya mata pelajaran Desain Komunikasi Visual berfokus pada kompetensi 

yang bersifat wajib yang harus dimiliki oleh kreator dalam bidang desain komunikasi 

visual sesuai dengan perkembangan dunia kerja.  

Peserta didik diberikan pemahaman tentang proses bisnis, perkembangan penerapan 

teknologi dan isu-isu global, profil technopreneur, job profil, peluang usaha dan 

pekerjaan/profesi, sehingga peserta didik mampu bekerja di industri, berwirausaha 

mandiri dan melanjutkan pendidikan yang sesuai dengan bidang keahlian yang 

dimiliki.  

Elemen dalam mata pelajaran ini dapat diuraikan sebagai berikut.  

Elemen  Deskripsi  
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Prinsip Dasar Desain dan  

Komunikasi  

  

Lingkup pembelajaran meliputi pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap dalam menerapkan prinsip 

dasar desain- untuk merancang visual, di antaranya: 

kesatuan (unity), keseimbangan (balance), 

Komposisi  

(komposition), proposi (proportion), irama  

(rhythm), penekanan  

(emphasis),kesederhanaan (simplicity), kejelasan 

(clarity), ruang (space).   

Membangun kemampuan dalam memahami dan 

menerapkan  peran komunikator, komunikan, dan 

media komunikasi dalam perancangan komunikasi 

visual.  

Perangkat Lunak Desain  

  

Lingkup pembelajaran meliputi  pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap dalam mengoperasikan 

perangkat lunak sesuai kebutuhan dalam lingkup 

Desain Komunikasi  

Visual. Perangkat lunak yang digunakan  

Elemen  Deskripsi  

 disesuaikan dengan sub konsentrasi keahlian  

(peminatan) dalam lingkup Desain  

Komunikasi Visual: Print Design/Image  

Editing/Digital Imaging/ Vektor/Video  

Editing/Motion Graphic/ Desktop  
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Publishing/Web & App Design/ UI-UX  

Design/3D Software/dan lainnya yang terkait.  

Menerapkan Design Brief  

  

Lingkup pembelajaran meliputi  pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap  dalam menerima,  

membaca, memahami, dan melaksanakan perintah 

melalui panduan tertulis (brief) untuk suatu proyek 

desain yang diberikan oleh pemberi tugas. 

Kemampuan ini merupakan kompetensi yang 

menentukan penyelesaian tugas secara tepat. Secara 

umum isi dari Design Brief sebagai berikut:  

● Latar belakang proyek.   

● Tujuan/obyektif yang ingin dicapai.  

● Ruang lingkup pekerjaan.  

● Khalayak sasaran yang dituju.  

● Media yang digunakan.   

● Strategi kreatif dan konsep perancangan ● Tenggat 

waktu penyelesaian pekerjaan.   

● Para pihak yang terlibat dan peranannya dalam 

pekerjaan.  
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Karya Desain  

  

  

Lingkup pembelajaran meliputi pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap dalam proses perancangan 

visual secara sistematis mulai dari pemahaman 

terhadap permasalahan, diskusi pencarian ide 

(brainstorming), pengembangan alternatif, hingga 

menjadi karya akhir. Proses tersebut dapat 

menggunakan metode design thinking maupun 

metode lainnya. Karya desain yang dihasilkan 

disesuaikan dengan sub konsentrasi keahlian 

(peminatan) dalam lingkup Desain Komunikasi 

Visual: Print Design/Videografi/Fotografi/Tipografi/  

Typeface Design/Story Boarding/Ilustrasi/  

Sequential Art/Motion Graphic/Web & App  

Design/UI-UX Design/Concept Art/Motion 

Graphic DesignEnvironmental Graphic 

Design/dan lainnya yang terkait.  

Proses Produksi Desain   Lingkup pembelajaran meliputi pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap dalam penerapan produksi 

desain dan pengelolaan proses produksi, yang 

dimulai dari pra produksi, produksi, dan pasca 

produksi karya Desain Komunikasi Visual. Proses 

produksi desain disesuaikan dengan sub konsentrasi 

keahlian  

(peminatan) dalam lingkup Desain  

Komunikasi Visual: Print  

Design/Videografi/Fotografi/  
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Tipografi/Typeface Design/Story Boarding/  

Ilustrasi/Sequential Art/Motion Graphic/ Web  

& App Design/UI-UX Design/Concept 

Art/Motion Graphic Design/Environmental 

Graphic Design/dan lainnya yang terkait.  

Keterangan:  

1. Beban pembelajaran setiap elemen dapat disesuaikan dengan kebutuhan, kondisi 

satuan pendidikan dan mitra industri.  

2. Pemilihan sub konsentrasi keahlian (peminatan) disesuaikan dengan kondisi satuan 

pendidikan dan alat yang dimiliki, mengacu pada kebutuhan industri saat ini dan 

kemungkinan potensi industri pada masa depan.  

3. Pada elemen perangkat lunak dan karya desain, satuan pendidikan dapat memilih sub 

konsentrasi keahlian (peminatan) yang dibutuhkan, menyesuaikan dengan kondisi 

satuan pendidikan dan mitra industri.  

D. Capaian Pembelajaran  

Pada akhir fase F, peserta didik memiliki pengetahuan, keterampilan, dan sikap dalam 

merancang visual suatu proyek desain komunikasi visual melalui metode perancangan 

secara sistematis serta mengoperasikan aplikasi komputer desain yang sesuai 

kebutuhan, meliputi: desain cetak (print design), perancangan identitas (identity 

design), fotografi dan videografi, desain grafis lingkungan (environmental graphic 

design), desain antarmuka (User Interface-User Experience) website dan aplikasi, 

desain gerak (motion graphic), seni sekuensial (sequential art), dan lainnya yang 

terkait.   
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Elemen  Capaian Pembelajaran  

Prinsip Dasar Desain  

dan Komunikasi  

  

Pada fase F, peserta didik mampu 

mengaplikasikan prinsip-prinsip dalam 

merancang visual, di antaranya: unity  

(kesatuan), balance (keseimbangan), 

composition  

(komposisi), proportion (proporsi), rhythm  

(irama), emphasis (penekanan), simplicity  

(kesederhanaan), clarity (kejelasan), space 

(ruang). Peserta didik mampu memahami dan 

menerapkan peran komunikator, komunikan 

dan media komunikasi dalam perancangan 

komunikasi visual, melakukan pembiasaan 

kerja sesuai Prosedur Opersional Standar 

(POS)  

.  

Perangkat Lunak  

Desain  

  

Pada fase F, peserta didik mampu 

mengoperasikan perangkat lunak yang 

dibutuhkan dalam lingkup Desain Komunikasi  

Visual, melakukan pembiasaan kerja sesuai 

SOP. Perangkat lunak yang digunakan 

disesuaikan dengan sub konsentrasi keahlian 

(peminatan) dalam lingkup Desain 

Komunikasi  

Visual: Print Design/Image Editing/Digital  
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Imaging/Vektor/Video Editing/Motion 

Graphic/ Desktop Publishing/Web & App 

Design/UI-UX  

Design/3D Software/dan lainnya yang terkait.  

Elemen  Capaian Pembelajaran  

Menerapkan Design  

Brief  

  

Pada fase F, peserta didik mampu menerima, 

membaca, memahami, dan melaksanakan 

perintah melalui panduan tertulis (brief) untuk 

merancang visual  secara tepat dalam suatu 

proyek desain yang diberikan oleh pemberi 

tugas. Panduan/acuan tersebut meliputi: latar 

belakang proyek,  tujuan/obyektif yang ingin 

dicapai, ruang lingkup pekerjaan, khalayak 

sasaran yang dituju, media yang digunakan, 

strategi kreatif dan konsep perancangan, 

tenggat waktu penyelesaian pekerjaan, para 

pihak yang terlibat dan peranannya dalam 

pekerjaan. Peserta didik mampu melakukan 

pembiasaan sesuai POS, mampu berkolaborasi 

dan komunikasi dengan tim maupun pihak 

terkait.  
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Karya Desain  

  

Pada fase F, peserta didik mampu dalam 

merancang visual secara sistematis mulai dari 

pemahaman terhadap permasalahan, diskusi 

pencarian ide (brainstorming), pengembangan 

alternatif, hingga menjadi karya akhir. Proses 

tersebut dapat menggunakan metode design 

thinking maupun metode lainnya.   

Peserta didik mampu melakukan pembiasaan 

sesuai POS, mampu berkolaborasi dan 

komunikasi dengan tim maupun pihak terkait. 

Karya desain yang dihasilkan disesuaikan 

dengan sub konsentrasi keahlian (peminatan) 

dalam lingkup Desain Komunikasi Visual: 

Print  

Design/ Videografi/  

Fotografi/Tipografi/Typeface Design/Story  

Boarding/Ilustrasi/ Sequential Art/Motion  

Graphic/Web & App Design/UI-UX Design/  

Concept Art/Motion Graphic Design/  

Environmental Graphic Design/dan lainnya 

yang terkait.  
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Proses Produksi Desain   Pada fase F, peserta didik mampu menerapkan 

dan mengelola proses produksi desain dimulai 

dari pra produksi, produksi dan pasca produksi 

sesuai dengan konsentrasi keahlian dalam 

lingkup Desain Komunikasi Visual.   

Peserta didik mampu melakukan pembiasaan 

sesuai POS, mampu berkolaborasi dan 

komunikasi dengan tim maupun pihak terkait. 

Proses produksi desain disesuaikan dengan sub 

konsentrasi keahlian (peminatan) dalam 

lingkup  

Desain Komunikasi Visual: Print  

Design/Videografi/Fotografi/Tipografi/ 

Typeface  

Design/Story Boarding/Ilustrasi/ Sequential  

Art/Motion Graphic/Web & App Design/UI-

UX  

Design/Concept Art/Motion Graphic  

Design/Environmental Graphic Design/ dan 

lainnya yang terkait.  
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Lampiran 9 Alur Tujuan Pembelajaran 

ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN 

 

Nama Sekolah : SMK N 3 Singaraja 

Program Keahlian : Desain Komunikasi Visual 

Mata Pelajaran : Konsentrasi Keahlian 

Kelas : XI 

TahunPelajaran   : 2022/2023 
 



177 

 

 
 

ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJAR

AN 

SUB ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

ELEMEN 

PROFIL 

PELAJAR 

PANCASILA 

JENIS 

PERTE 

MUAN 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 

ALOKASI 

WAKTU 

JENIS 

PENILAIAN 

Prinsip Dasar 

Desain 

dan 

Komunikasi 

(Karya 

Desain) 

1. Konsep DKV 

Peserta didik 

mampu 

memahami 

konsep dan 

etimologi 

desain 

komunikasi 

visual 

 

 

 

 

 

 

1.1 Memahami 

konsep 

desain 

komunikasi 

visual 

1.2 Memahami  

etimologi 

DKV 

1.3 Mengkomun

ikasi 

   kan hasil 

identifikasi 

konsep DKV 

o Ber-iman 

o Kritis 

o Kreatif  

Tatap 

Muka 

• Guru menayangkan 

media pembelajaran 

interaktif yang berisi 

konsep desain  

• Peserta didik 

mengamati media 

yang ditayangkan 

guru 

• Peserta didik 

menanyakan tentang 

komunikasi visual 

• Peserta didik 

menggali informasi 

tentang konsep DKV 

• Guru menugaskan 

peserta didik 

mengidentifikasi 

konsep DKV 

• Peserta didik 

mengkomunikasikan 

hasil identifikasinya 

mengenai konsep dan 

etimologi DKV 

2 JP Pengetahuan: 

Tes tertulis 

 

Keterampilan: 

Kinerja/ 

Presentasi 

 

Sikap: 

Observasi 
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ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJAR

AN 

SUB ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

ELEMEN 

PROFIL 

PELAJAR 

PANCASILA 

JENIS 

PERTE 

MUAN 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 

ALOKASI 

WAKTU 

JENIS 

PENILAIAN 

• Guru dan peserta didik 

menyimpulkan materi 

yang sudah di pelajari 

• Guru memberikan 

penguatan terhadap 

materi konsep dan 

etimologi DKV 

 2. Unsur-unsur 

Desain 

Komunikasi 

Visual 

Peserta didik 

mampu 

memahami 

unsur-unsur 

DKV  

2.1 Memahami 

unsur-unsur 

DKV 

2.2 Mengidentifik

asi unsur-

unsur DKV 

2.3 Menyajikan 

unsur-unsur 

DKV 

o Ber-iman 

o Kritis 

o Kreatif 

 • Guru menampilkan 

tayangan media 

pembelajaran 

interaktif tentang 

unsur-unsur dalam 

rancangan visual  

• Peserta didik 

mengamati media 

yang ditayangkan 

guru 

• Peserta didik 

menanyakan konsep 

unsur-unsur dalam 

rancangan visual 

2 JP  
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ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJAR

AN 

SUB ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

ELEMEN 

PROFIL 

PELAJAR 

PANCASILA 

JENIS 

PERTE 

MUAN 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 

ALOKASI 

WAKTU 

JENIS 

PENILAIAN 

yang belum 

dimengerti 

• Peserta didik 

menggali informasi 

tentang unsur-unsur 

dalam rancangan 

visual  

• Guru menugaskan 

peserta didik 

mempresentasikan 

unsur-unsur dalam 

rancangan visual   

• Peserta didik 

mengkomunikasikan 

unsur-unsur dalam 

rancangan visual 

Peserta didik lainnya 

dapat menanggapi. 

• Guru dan peserta 

didik menyimpulkan 

materi yang sudah di 

pelajari 
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ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJAR

AN 

SUB ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

ELEMEN 

PROFIL 

PELAJAR 

PANCASILA 

JENIS 

PERTE 

MUAN 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 

ALOKASI 

WAKTU 

JENIS 

PENILAIAN 

• Guru memberi 

penguatan terhadap 

materi unsur-unsur 

dalam rancangan 

visual 

 3. Elemen DKV 

Peserta didik 

mampu 

memahami 

elemen-

elemen DKV 

3.1 Memahami 

elemen-

elemen 

DKV 

3.2 Mengidentifi

kasi elemen-

elemen 

DKV (tata 

letak, 

tipografi, 

ilustrasi, 

simbolis, 

warna, 

animasi/vide

o, suara) 

3.3 Menyajikan 

hasil 

identifikasi 

o Ber-iman 

o Kritis 

o Kreatif 

Tatap 

Muka 

• Guru menampilkan 

tayangan media 

pembelajaran 

interaktif tentang 

elemen-elemen DKV 

• Peserta didik 

mengamati media 

yang ditayangkan 

guru 

• Peserta didik 

menanyakan elemen-

elemen DKV 

• Peserta didik 

menggali informasi 

tentang elemen-

elemen DKV 

2 JP Pengetahuan: 

Tes tertulis 

 

Keterampilan: 

Kinerja/ 

Presentasi 

 

Sikap: 

Observasi 
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ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJAR

AN 

SUB ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

ELEMEN 

PROFIL 

PELAJAR 

PANCASILA 

JENIS 

PERTE 

MUAN 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 

ALOKASI 

WAKTU 

JENIS 

PENILAIAN 

elemen-

elemen 

DKV 

 

• Guru menugaskan 

peserta didik 

mengidentifikasi 

elemen-elemen DKV 

• Peserta didik 

mengkomunikasikan 

hasil identifikasinya 

elemen-elemen DKV 

• Guru dan peserta 

didik menyimpulkan 

materi yang sudah di 

pelajari 

• Guru memberi 

penguatan terhadap 

materi elemen-elemen 

DKV 

 3. Prinsip-

prinsip 

dalam        

merancang 

visual 

4.1 Menganalisi

s prinsip-

prinsip 

dalam 

rancangan 

visual 

(unity, 

o Ber-iman 

o Kritis 

o Kreatif 

Tatap 

Muka 

• Guru menampilkan 

tayangan media 

pembelajaran 

interaktif tentang 

prinsip-prinsip dalam 

rancangan visual  

2JP Pengetahuan: 

Tes tertulis 

 

Keterampilan: 
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ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJAR

AN 

SUB ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

ELEMEN 

PROFIL 

PELAJAR 

PANCASILA 

JENIS 

PERTE 

MUAN 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 

ALOKASI 

WAKTU 

JENIS 

PENILAIAN 

Peserta didik 

mampu 

Menganalisis 

prinsip-prinsip 

dalam 

rancangan 

visual 

balance, 

composition

, proportion, 

rtythm, 

emphasis, 

simplicity, 

clarity, 

space). 

4.2 Menjelaskan 

prinsip-

prinsip 

dalam 

rancangan 

visual 

4.3 Mempresent

asikan 

prinsip-

prinsip 

dalam 

rancangan 

visual 

4.4 Mengaplika

sikan 

prinsip-

• Peserta didik 

mengamati media 

yang ditayangkan 

guru 

• Peserta didik 

menanyakan konsep 

prinsip-prinsip dalam 

rancangan visual yang 

belum dimengerti 

• Peserta didik 

menggali informasi 

tentang prinsip-

prinsip dalam 

rancangan visual  

• Guru menugaskan 

peserta didik 

mempresentasikan 

prinsip-prinsip dalam 

rancangan visual   

• Peserta didik 

mengkomunikasikan 

prinsip-prinsip dalam 

rancangan visual 

Kinerja/ 

Presentasi 

  

Sikap: 

Observasi 
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ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJAR

AN 

SUB ELEMEN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

TUJUAN 

PEMBELAJARAN 

ELEMEN 

PROFIL 

PELAJAR 

PANCASILA 

JENIS 

PERTE 

MUAN 

KEGIATAN 

PEMBELAJARAN 

ALOKASI 

WAKTU 

JENIS 

PENILAIAN 

prinsip 

dalam 

merancang 

visual 

 

Peserta didik lainnya 

dapat menanggapi. 

• Guru dan peserta didik 

menyimpulkan materi 

yang sudah di pelajari 

• Guru memberi 

penguatan terhadap 

materi prinsip-prinsip 

dalam rancangan 

visual 

Mengetahui,          Singaraja, 11 Juli 2022 

Kepala SMK Negeri 3 Singaraja,        Guru Mata Pelajaran, 

 

 

 

Dr. I Ketut Bawa, S.Pd, M.Pd        Ni Putu Linda Ariastini, S.Pd 

Pembina Utama Muda         NIP. 19840413 201101 2 017 

NIP.19730305 199802 1 003
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Lampiran 10 Flowchart 
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Lampiran 11 Uji Ahli Isi Pembelajaran 
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Lampiran 12 Uji Ahli Media dan Desain 
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Lampiran 13 Bukti Uji Perorangan 

 



204 

 

 
 

 



205 

 

 
 

 



206 

 

 
 

 



207 

 

 
 

 



208 

 

 
 

 

 



209 

 

 
 



210 

 

 
 

Lampiran 14 Hasil Angket Uji Coba Perorangan 

N

o 
Pertanyaan 

Responden 
Skor 

1 2 3 

1 Tampilan yang digunakan dalam media interaktif menarik. 4 5 4 13 

2 Penyajian materi dalam media interaktif sangat terstruktur sehingga mudah dipahami. 4 5 5 14 

3 
Materi yang disajikan dalam media intraktif mampu menarik minat peserta didik untuk 

belajar 
5 4 4 13 

4 Penggunaan dengan mudah dapat berinteraksi dalam menggunakan media interaktif. 4 5 4 13 

5 
Contoh – contoh yang diberikan pada media interaktif dapat membantu memahami materi 

pembelajaran. 
5 4 5 14 

6 Isi materi dalam media interaktif sangat lengkap. 5 5 4 14 

7 Fitur yang digunakan pada media interaktif sangat membantu peserta didik. 4 5 4 13 

8 
Kesulitan saat proses pembelajaran materi Karya Desain dengan menggunakan media 

interaktif. 
3 2 3 8 

9 Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam media interaktif sangat bermanfaat bagi saya. 4 5 4 13 

1

0 

Merasa senang menggunakan media interaktif pada materi Karya Desain saat kegiatan 

pembelajaran berlangsung. 
4 4 5 13 

1

1 

Penggunaan media interaktif pada materi Karya Desain mampu meningkatkan motivasi 

belajar. 
4 4 4 12 
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1

2 

Materi media interaktif membosankan sehingga saya lebih suka belajar menggunakan 

modul ajar atau powerpoint. 
2 2 2 6 

1

3 

Pembelajaran menggunakan media interaktif membuat saya semangat dalam belajar pada 

materi Karya Desain 
4 5 4 13 

1

4 
Saya dapat melihat perolehan nilai secara detail dengan adanya media interaktif. 5 5 4 14 

1

5 
Media interaktif membuat saya belajar secara mandiri maupun berkelompok. 4 4 4 12 

1

6 
Saya tidak memperoleh pengetahuan baru melalui media interaktif. 2 3 2 7 

1

7 
Media interaktif sangat efektif digunakan untuk membantu proses pembelajaran. 4 4 5 13 

1

8 
Media interaktif kurang efisien digunakan untuk membantu proses pembelajaran. 3 2 3 8 

1

9 

Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam media interaktif membuat saya lebih 

aktif belajar. 
4 4 5 13 

2

0 

Penggunaan media interaktif  pada materi Karya Desain dapat meningkatkan kreativitas 

saya dalam belajar. 
4 5 5 14 

JUMLAH SKOR    240 
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Jumlah per-individu 78 82 80  

Jumlah seluruh item x bobot tertinggi 100 

Jumlah seluruh item x bobot terendah 20 

Presentase per-subjek 78% 82% 80%  

Presentase keseluruhan subjek 80% 

Kriteria Keseluruhan BAIK 
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Lampiran 15 Bukti Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 16 Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil 

N

o 
Pertanyaan 

Responden Sk

or 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 
Tampilan yang digunakan dalam media interaktif 

menarik. 
5 5 5 5 4 5 4 5 4 4 46 

2 
Penyajian materi dalam media interaktif sangat 

terstruktur sehingga mudah dipahami. 
4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 42 

3 
Materi yang disajikan dalam media intraktif mampu 

menarik minat peserta didik untuk belajar 
4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 43 

4 
Penggunaan dengan mudah dapat berinteraksi dalam 

menggunakan media interaktif. 
5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 43 

5 
Contoh – contoh yang diberikan pada media interaktif 

dapat membantu memahami materi pembelajaran. 
5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 45 

6 Isi materi dalam media interaktif sangat lengkap. 4 5 4 4 4 5 5 5 4 5 45 

7 
Fitur yang digunakan pada media interaktif sangat 

membantu peserta didik. 
5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 46 

8 
Kesulitan saat proses pembelajaran materi Karya Desain 

dengan menggunakan media interaktif. 
2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 29 
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9 
Isi uraian kegiatan pembelajaran dalam media interaktif 

sangat bermanfaat bagi saya. 
5 5 5 5 4 5 4 4 4 4 45 

1

0 

Merasa senang menggunakan media interaktif pada 

materi Karya Desain saat kegiatan pembelajaran 

berlangsung. 

4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 45 

1

1 

Penggunaan media interaktif pada materi Karya Desain 

mampu meningkatkan motivasi belajar. 
5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 44 

1

2 

Materi media interaktif membosankan sehingga saya 

lebih suka belajar menggunakan modul ajar atau 

powerpoint. 

2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 25 

1

3 

Pembelajaran menggunakan media interaktif membuat 

saya semangat dalam belajar pada materi Karya Desain 
5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 45 

1

4 

Saya dapat melihat perolehan nilai secara detail dengan 

adanya media interaktif. 
5 5 4 4 4 5 5 4 5 4 45 

1

5 

Media interaktif membuat saya belajar secara mandiri 

maupun berkelompok. 
4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 42 

1

6 

Saya tidak memperoleh pengetahuan baru melalui media 

interaktif. 
3 3 2 2 3 3 2 2 3 3 26 
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1

7 

Media interaktif sangat efektif digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran. 
5 5 4 5 4 4 4 4 5 5 45 

1

8 

Media interaktif kurang efisien digunakan untuk 

membantu proses pembelajaran. 
3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 

1

9 

Tahap kegiatan pembelajaran yang terdapat dalam 

media interaktif membuat saya lebih aktif belajar. 
5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 44 

2

0 

Penggunaan media interaktif  pada materi Karya Desain 

dapat meningkatkan kreativitas saya dalam belajar. 
5 5 5 4 4 5 4 4 5 5 46 

Jumlah Per-Responden 85 87 78 84 75 84 81 83 81 83 821 

Jumlah Seluruh Item Angket x bobot tertinggi 
100 

Jumlah Seluruh Item Angket x bobot terendah 

Persentase per-subjek (%) 
85

% 

87

% 

78

% 

84

% 

75

% 

84

% 

81

% 

83

% 

81

% 

83

% 
 

Persentase Keseluruhan Subjek (%) 82.10% 

Kriteria Keseluruhan BAIK 
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Lampiran 17 Bukti Uji Coba Lapangan 
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Lampiran 18 Hasil Uji Coba Lapangan 

N

o 

Pertan

yaan 

Skor T

o

t

a

l 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5 

1

6 

1

7 

1

8 

1

9 

2

0 

2

1 

2

2 

2

3 

2

4 

2

5 

2

6 

2

7 

2

8 

2

9 

3

0 

3

1 

3

2 

3

3 

3

4 

3

5 

1 

Tampil

an 

yang 

diguna

kan 

dalam 

media 

interak

tif 

menari

k. 

5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 

1

5

3 

2 

Penyaj

ian 

materi 

dalam 

media 

interak

tif 

sangat 

terstru

ktur 

sehing

ga 

5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 2 4 4 5 4 4 4 4 5 3 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 

1

5

0 
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mudah 

dipaha

mi. 

3 

Materi 

yang 

disajik

an 

dalam 

media 

intrakti

f 

mamp

u 

menari

k 

minat 

peserta 

didik 

untuk 

belajar 

5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 3 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 

1

4

9 

4 

Pengg

unaan 

dengan 

mudah 

dapat 

berinte

raksi 

dalam 

mengg

5 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 

1

5

5 
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unakan 

media 

interak

tif. 

5 

Contoh 

– 

contoh 

yang 

diberik

an 

pada 

media 

interak

tif 

dapat 

memba

ntu 

memah

ami 

materi 

pembel

ajaran. 

4 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 5 4 

1

5

6 

6 

Isi 

materi 

dalam 

media 

interak

tif 

sangat 

4 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 

1

5

9 
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lengka

p. 

7 

Fitur 

yang 

diguna

kan 

pada 

media 

interak

tif 

sangat 

memba

ntu 

peserta 

didik. 

4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 5 5 4 3 5 4 4 4 4 5 4 

1

5

2 

8 

Kesulit

an saat 

proses 

pembel

ajaran 

materi 

Karya 

Desain 

dengan 

mengg

unakan 

media 

interak

tif. 

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 2 3 3 

1

0

1 
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9 

Isi 

uraian 

kegiata

n 

pembel

ajaran 

dalam 

media 

interak

tif 

sangat 

berma

nfaat 

bagi 

saya. 

4 5 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 3 4 4 4 4 

1

5

1 

1

0 

Merasa 

senang 

mengg

unakan 

media 

interak

tif 

pada 

materi 

Karya 

Desain 

saat 

kegiata

n 

4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 5 3 4 5 5 5 

1

5

8 
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pembel

ajaran 

berlan

gsung. 

1

1 

Pengg

unaan 

media 

interak

tif 

pada 

materi 

Karya 

Desain 

mamp

u 

menin

gkatka

n 

motiva

si 

belajar. 

4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 

1

5

0 

1

2 

Materi 

media 

interak

tif 

memb

osanka

n 

sehing

3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 2 3 3 3 2 
9

4 
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ga saya 

lebih 

suka 

belajar 

mengg

unakan 

modul 

ajar 

atau 

power

point. 

1

3 

Pembe

lajaran 

mengg

unakan 

media 

interak

tif 

memb

uat 

saya 

seman

gat 

dalam 

belajar 

pada 

materi 

Karya 

Desain 

4 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 4 5 2 4 4 4 4 

1

4

7 
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1

4 

Saya 

dapat 

meliha

t 

perole

han 

nilai 

secara 

detail 

dengan 

adanya 

media 

interak

tif. 

4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 

1

5

3 

1

5 

Media 

interak

tif 

memb

uat 

saya 

belajar 

secara 

mandir

i 

maupu

n 

berkel

ompok

. 

4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 5 4 

1

5

5 
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1

6 

Saya 

tidak 

mempe

roleh 

penget

ahuan 

baru 

melalu

i media 

interak

tif. 

2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 2 2 2 3 3 3 2 3 3 3 2 3 2 3 2 3 2 3 3 3 2 3 
9

4 

1

7 

Media 

interak

tif 

sangat 

efektif 

diguna

kan 

untuk 

memba

ntu 

proses 

pembel

ajaran. 

4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 5 4 4 5 5 3 4 4 4 4 

1

5

0 

1

8 

Media 

interak

tif 

kurang 

efisien 

3 3 3 2 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 2 3 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 3 
9

8 
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diguna

kan 

untuk 

memba

ntu 

proses 

pembel

ajaran. 

1

9 

Tahap 

kegiata

n 

pembel

ajaran 

yang 

terdapa

t dalam 

media 

interak

tif 

memb

uat 

saya 

lebih 

aktif 

belajar. 

4 4 4 3 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 4 5 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 

1

4

9 

2

0 

Pengg

unaan 

media 

interak

5 4 4 4 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 

1

5

4 
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tif  

pada 

materi 

Karya 

Desain 

dapat 

menin

gkatka

n 

kreativ

itas 

saya 

dalam 

belajar. 

Jumlah 

Per-

Responde

n 

8

0 

8

0 

8

0 

7

8 

7

8 

8

2 

9

2 

9

2 

7

6 

7

9 

7

8 

7

9 

7

8 

8

1 

8

0 

7

7 

7

9 

8

2 

7

9 

8

1 

7

9 

7

9 

9

1 

7

6 

8

9 

8

5 

7

9 

7

9 

8

0 

8

7 

7

6 

7

8 

7

9 

8

1 

7

9 
 

JUMLAH 

SKOR 
2828  

Jumlah 

seluruh 

item 

Angket x 

bobot 

tertinggi 

100  

Jumlah 

seluruh 

item 

20  



241 

 

 
 

Angket x 

bobot 

terendah 

Persentas

e per-

subjek 

(%) 

8

0

% 

8

0

% 

8

0

% 

7

8

% 

7

8

% 

8

2

% 

9

2

% 

9

2

% 

7

6

% 

7

9

% 

7

8

% 

7

9

% 

7

8

% 

8

1

% 

8

0

% 

7

7

% 

7

9

% 

8

2

% 

7

9

% 

8

1

% 

7

9

% 

7

9

% 

9

1

% 

7

6

% 

8

9

% 

8

5

% 

7

9

% 

7

9

% 

8

0

% 

8

7

% 

7

6

% 

7

8

% 

7

9

% 

8

1

% 

7

9

% 

 

Persentas

e 

keseluruh

an (%) 

81%  

Kriteria 

Keseluruh

an 

BAIK  
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Lampiran 19 Bukti Respon Peserta Didik 
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Lampiran 20 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

 

N

o 
Pertanyaan 

Responden T

o

t

a

l 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1

0 

1

1 

1

2 

1

3 

1

4 

1

5 

1

6 

1

7 

1

8 

1

9 

2

0 

2

1 

2

2 

2

3 

2

4 

2

5 

2

6 

2

7 

2

8 

2

9 

3

0 

3

1 

3

2 

3

3 

3

4 

3

5 

1 

Tampilan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

Karya Desain 

sangat 

menarik 

5 4 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 

1

6

7 

2 

Materi dalam 

media 

pembelajaran 

interaktif 

Karya Desain 

mudah 

dipahami 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 

1

6

4 

3 

Terdapat 

kesulitan 

dalam 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 

1

1

0 
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materi Karya 

Desain 

4 

Tahap 

pembelajaran 

pada media 

pembelajaran 

interaktif 

materi Karya 

Desain 

membuat saya 

lebih aktif 

dalam belajar 

5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 3 5 5 5 5 5 5 5 

1

6

5 

5 

Melalui media 

pembelajaran 

interaktif saya 

dapat 

menambah 

kemandirian 

dalam belajar 

5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 

1

6

4 

6 

Penggunaan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

membuat saya 

merasa malas 

mengikuti 

pembelajaran 

3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 4 

1

1

3 
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7 

Penggunaan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

materi Karya 

Desain 

membantu 

saya 

meningkatkan 

motivasi 

belajar 

5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 

1

6

6 

8 

Pengunaan 

media 

pembelajaran 

interaktif 

membantu 

meningkatkan 

motivasi 

belajar saya, 

karena materi 

yang disajikan 

sangat 

bervariasi. 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 

1

6

5 

9 

Soal latihan 

dan evaluasi 

yang terdapat 

pada media 

pembelajaran 

interaktif 

3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 

1

1

3 
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tidak 

berkaitan 

dengan materi 

pembelajaran. 

1

0 

Saya senang 

memanfaatka

n media 

pembelajaran 

interaktif pada 

materi Karya 

Desain karena 

belajar dapat 

dilakukan 

dimana saja 

5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 

1

6

8 

1

1 

Saya tidak 

nyaman dalam 

belajar karena 

pemaparan 

materi pada 

media 

pembelajaran 

interaktif 

materi Karya 

Desain tidak 

terorganisir 

3 3 3 3 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 

1

1

1 

1

2 

Media 

pembelajaran 

interaktif 

materi Karya 

4 5 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 

1

6

8 
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Desain sangat 

membantu 

saya dalam 

proses 

pembelajaran 

1

3 

Tugas/latihan 

yang disajikan 

dalam media 

pembelajaran 

interaktif 

mengurangi 

motivasi 

belajar saya 

3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 4 3 4 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 4 

1

1

2 

1

4 

Saya merasa 

kurang senang 

dalam belajar 

materi Karya 

Desain, 

karena 

membaca 

materi pada 

media 

pembelajaran 

interaktif 

3 4 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 

1

1

2 

1

5 

Saya tertarik 

menggunakan 

media 

pembelajaran 

interaktif pada 

5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

1

7

2 
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materi Karya 

Desain 

 Jumlah Per-

Responden 

6

2 

6

1 

6

3 

6

3 

6

0 

6

4 

6

2 

6

6 

6

2 

6

0 

6

0 

6

3 

6

4 

6

2 

6

3 

6

2 

6

2 

6

1 

6

1 

6

1 

6

1 

6

0 

6

3 

6

0 

6

1 

6

4 

6

0 

6

2 

6

1 

6

3 

6

2 

6

3 

6

3 

6

1 

6

4 

2

1

7

0 

 

Jumlah Skor 

Tertinggi 

Jumlah Soal 

Butirnya 

75 

 Jumlah Skor 

Terendah 
15 

 MI 45 
 SDi 10 
 X 62 
 Kriteria Sangat Praktis 
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Lampiran 21 Bukti Uji Respon Guru 
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Lampiran 22 Soal Pretest dan Posttest 

 

PEMERINTAH PROVINSI BALI 

DINAS PENDIDIKAN 

SMK NEGERI 3 SINGARAJA 

Jalan Gempol, Banyuning Singaraja, Bali 81151 Tlp/Fax. (0362) 24544 

Web site: www.smkn3singaraja.sch.id E-mail: smkn3singaraja@yahoo.co.id 

 

1. Pekerjaan dalam bidang komunikasi visual yang berhubungan dengan grafika 

(cetakan) dan/ atau pada bidang dua dimensi, dan statis (tidak bergerak dan 

bukan time-based image) merupakan pengertian dari…. 

a. Desain Komunikasi Visual 

b. Desain Grafis 

c. Desain Perangkat Lunak 

d. Desain User Interface 

2. Kata desain memiliki arti… 

a. Menganalisa 

b. Menerapkan 

c. Merancang 

d. Mengevaluasi 

3. Desain grafis adalah mempekerjakan berbagai elemen seperti marka, simbol, 

uraian verbal yang divisualisasikan lewat tipografi dan gambar, baik dengan 

teknik fotografi ataupun ilustrasi merupakan pernyataan dari… 

a. Danton Sihombing 

b. Muhammad Suyanto 

c. Jessica Helfand 

d. Micheal Kroeger 

4. Proses karya desain komunikasi visual sampai kepada orang/ masyarakat 

umum secara mendasar melalui tahapan…. 

a. 1) Desainer, 2) Elemen Visual, 3) Pesan Visual, 4) Pemberi 

Informasi/Pesan 

b. 1) Desainer, 2) Pemberi Informasi, 3) Pesan Visual, 4) Penerima 

Informasi/Pesan 

c. 1) Desainer, 2) Elemen Visual, 3) Pemberi Informasi Visual, 4) Pesan 

Visual 

http://www.smkn3singaraja.sch.id/
mailto:smkn3singaraja@yahoo.co.id
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d. 1) Desainer, 2) Elemen Visual, 3) Pesan Visual, 4) Penerima 

Informasi/Pesan 

5. Desain profesional yang mencakup desain industri (iklan, branding, company 

profile, dan lain-lain) merupakan pengertian dari…. 

a. Web Design 

b. Desain Produk 

c. EGD (Environmental Graphic Design) 

d. Desain Interaktif 

6. Unsur-unsur desain grafis terdiri dari …. bagian 

a. 5 

b. 6 

c. 7 

d. 8 

7. Yang termasuk dalam unsur seni rupa yaitu… 

a. Titik – garis – bidang – bentuk – ruang – warna – tekstur – gelap terang 

b. Titik – garis – bidang – bentuk – ruang – warna – tekstur 

c. Titik – garis – bidang – bentuk – ruang – warna 

d. Titik – garis – bidang – bentuk – ruang 

8. Unsur seni rupa sebagai hasil dari penggambungan unsur titik adalah… 

a. Titik 

b. Garis 

c. Bidang 

d. Bentuk 

9. Di bawah ini yang termasuk unsur seni dasar dalam disiplin desain grafis 

adalah.... 

a. Simbol 

b. Titik dan garis 

c. Bitmap 

d. Sketsa 

10. Berikut merupakan bagian dari elemen visual lainnya kecuali…. 

a. Proposi 

b. Typografi 

c. Fotografi 

d. Ilustrasi 

11. Tangan (hand drawing), fotografi, atau digital merupakan teknik yang 

digunakan dalam.... 

a. Typografi 

b. Ilustrasi 

c. Fotografi 
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d. Layout 

12. Yang digunakan sebagai sarana informasi untuk menjembatani proses 

komunikasi yang lebih baik karena mampu memfasilitasi berbagai perbedaan 

persepsi dari setiap individu yang terlibat adalah…. 

a. Ilustrasi 

b. Sibiolisme 

c. Typografi 

d. Layout 

13. Berdasarkan bentuk rupa hurufnya, tipografi dapat diklasifikasi menjadi…. 

a. 2 

b. 4 

c. 3 

d. 5 

14. Kesatuan (unity), keseimbangan (balance), irama (rythme), merupakan …. 

Desain komunikasi visual. 

a. Fungsi 

b. Bentuk 

c. Bidang 

d. Prinsip 

15. Prinsip yang bertanggung jawab membandingkan bagian satu dengan bagian 

lainnya sehingga terlihat selaras dan enak dipandang adalah prinsip…. 

a. Kesatuan (unity) 

b. Keseimbangan (balance) 

c. Irama (rythme) 

d. Proporsi (kesebandingan) 

16. Proporsi (Proportion) adalah prinsip dasar tata rupa untuk memperoleh… 

a. Keserasian  

b. Irama 

c. Kesatuan 

d. Keseimbangan 

17. Jarak antara suatu bentuk dengan bentuk yang lainnya, yang pada desain 

grafis biasanya dapat dijadikan sebagai unsur pemberi efek estetika desain 

adalah pengertian dari…. 

a. Komposisi 

b. Bentuk 

c. Ruang 

d. Irama 

18. Secara garis besar, sifat keseimbangan dibagi menjadi…bagian 

a. 4 
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b. 3 

c. 5 

d. 2 

19. Pengulangan yang teratur dan terus menerus dari unsur seni rupa yang 

menghasilkan gerak yang ritmis, dinamis bahkan mungkin ekspresif 

disebut…. 

a. Proporsi 

b. Irama 

c. Komposisi 

d. Ruang 

20. Komposisi = Composition = Componere (asal kata dari bahasa Latin), yang 

artinya…. 

a. Pengaturan 

b. Pemisahan 

c. Persatuan 

d. Penggabungan 
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Lampiran 23 Dokumentasi Penelitian 

Wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran 

 

Uji Ahli Media dan Desain dengan Dosen PTI 
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Uji Ahli Isi dengan Guru Pengampu Mata Pelajaran 
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Uji Ahli Isi dengan Dosen Desain Komunikasi Visual 

 

Uji Perorangan 
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Uji Kelompok Kecil 
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Uji Lapangan 
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Uji Efektifitas 

Pretest 

 

Posttest 
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Uji Respon Guru 

 

Uji Respon Peserta Didik 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


