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Executive Summary 
 

Indra Parmansyah Siregar. 2022. “Pengembangan Multimedia Interaktif Pada 

Mata Pelajaran Dasar Desain Grafis Untuk Kelas X Jurusan Multimedia 

di SMK Negeri 4 Padang”. Skirpsi Pendidikan Teknik Informatika dan 

Komputer, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Bung Hatta. 

 

Pembimbing : Ashabul Khairi, S.T., M.Kom.. 
Peranan Teknologi Informasi telah merambah ke segala bidang, salah satunya 

bidang pendidikan. Peran Teknologi Informasi dalam bidang pendidikan adalah 

untuk membantu memberikan informasi/pesan kepada komponen pendidikan. Guru 

perlu mengenal teknik pembelajaran. Salah satu unsur perkembangan teknologi 

dalam pendidikan adalah media pembelajaran. Menurut Ruth Lautfer (Tafonao, 

2018), media pembelajaran adalah alat pendidikan bagi guru untuk menyampaikan 

modul pendidikan dan membangkitkan perhatian siswa dalam proses pendidikan, 

membuat proses belajar mengajar lebih efisien dan pembelajaran melalui media 

pendidikan dapat efektif. Pada penelitian sebelumnya (Kodi et al., 2019) 

menemukan bahwa media yang dikembangkan dengan baik cocok untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Hasilnya, media pembelajaran 

tersebut telah mampu meningkatkan prestasi belajar siswa tergantung dari 

kemampuan belajar yang telah diperolehnya.  

Dalam proses belajar mengajar desain grafis untuk materi seputar Corel Draw 

memiliki beberapa kendala yang menyebabkan tujuan pengajaran tidak tercapai 

secara optimal karena ketika proses belajar mengajar berlangsung siswa lebih sering 

berbincang-bincang dengan temannya, tidak memperhatikan saat guru 

menyampaikan materi pelajaran yang sedang berlangsung. Kendala lainnya yaitu 

pada praktek di laboratorium pasti akan terjadi siswa yang kurang menguasai karena 

masih menggunakan metode pembelajaran deskriptif yaitu guru memberikan 

penjelasan materi dan memberikan jobsheet untuk dipelajari lalu diujikan sehingga 

siswa kurang fokus pada suasana belajar dengan metode tersebut. 

Untuk memenuhi tujuan penelitian, maka penelitian ini didesain dengan 

menggunakan pendekatan penelitian pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Menurut Trianto (2014:232) menyatakan bahwa model pengembangan 

perangkat seperti yang disarankan Thiagarajan dan Semmel adalah model 4-D. 

Model ini terdiri dari empat tahap pengembangan, yaitu define, design, develop dan 

desseminate, atau diadaptasi menjadi model 4-P, yaitu pendefinisian, perancangan, 

pengembangan, dan penyebaran. Namun karena keterbatasan waktu, kemampuan, 

dan biaya, maka peneliti hanya melakukan penelitian ini hanya sampai pada tahap 3-

D yaitu define, design dan develop. 
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Executive Summary 
 

Muhammad sabil. 2022. “Development of Interactive Multimedia in Basic 

Graphic Design Subjects for Class X Multimedia Department at SMK 

Negeri 4 Padang”. Thesis on Information and Computer Engineering 

Education, Faculty of Teacher Training and Education, Bung Hatta 

University. 

 

Thesis Adviser : Ashabul Khairi, S.T., M.Kom.. 
The role of Information Technology has penetrated into all fields, one of 

which is education. The role of Information Technology in the field of education is 

to help provide information/messages to the education component. Teachers need to 

know learning techniques. One element of technological development in education is 

learning media. According to Ruth Lautfer (Tafonao, 2018), learning media is an 

educational tool for teachers to deliver educational modules and arouse students' 

attention in the educational process, making the teaching and learning process more 

efficient and learning through educational media can be effective. Previous research 

(Kodi et al., 2019) found that well-developed media were suitable for use in learning 

activities. As a result, the learning media has been able to improve student 

achievement depending on the learning abilities that have been obtained. 

In the teaching and learning process of graphic design for material around 

Corel Draw, there are several obstacles that cause the teaching objectives not to be 

achieved optimally because when the teaching and learning process takes place, 

students often talk with their friends, not paying attention when the teacher conveys 

the ongoing subject matter. Another obstacle is that in practice in the laboratory 

there will be students who lack mastery because they still use descriptive learning 

methods, namely the teacher provides an explanation of the material and provides a 

worksheet to be studied and then tested so that students are less focused on the 

atmosphere of learning with this method. 

To meet the research objectives, this research was designed using a Research 

and Development (R&D) approach. According to Trianto (2014:232) states that the 

device development model as suggested by Thiagarajan and Semmel is a 4-D model. 

This model consists of four stages of development, namely define, design, develop 

and desseminate, or adapted into a 4-P model, namely defining, designing, 

developing, and distributing. However, due to limited time, ability, and cost, the 

researcher only carried out this research only up to the 3-D stage, namely define, 

design and develop.. 
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