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Abstract The lack of visual and interactive learning resources in the Visual Communication Design (DKV)
program presents challenges for students at SMK Negeri 48 Jakarta in understanding Digital Marketing
material. This program aimed to enhance students' understanding and engagement through an interactive
learning application on the "Content Creator" theme. Conducted at SMK Negeri 48 Jakarta, this program
involved 11th-grade DKV students as partners. The Activities carried out are educational which includes
planning, developing content and visual assets, application testing, and evaluation. Results indicated a
significant improvement in students' comprehension, as shown by a 71.86% increase in the average post-
test scores compared to the pre-test. The application demonstrated a positive impact on students' interest
in technology-based learning tailored to visual needs. This innovation is particularly valuable for DKV
students as it integrates visual elements, animations, and educational games. This program can serve as a
model for similar initiatives in other schools, adapted to various fields of study. It underscores the
importance of integrating technology as a modern learning resource in the digital era.

Keywords: Education, Learning Media, Application, Visual Communication Design

Abstrak Kurangnya sumber belajar visual dan interaktif pada program studi Desain Komunikasi Visual
(DKV) menjadi tantangan tersendiri bagi para siswa di SMK Negeri 48 Jakarta dalam memahami materi
Digital Marketing. Program ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa melalui
aplikasi pembelajaran interaktif dengan tema “Content Creator”. Dilaksanakan di SMK Negeri 48 Jakarta,
program ini melibatkan siswa kelas 11 DKV sebagai mitra. Kegiatan yang dilakukan merupakan edukasi
yang meliputi perencanaan, pengembangan konten dan aset visual, pengujian aplikasi, dan evaluasi. Hasil
program ini menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan dalam pemahaman siswa, yang ditunjukkan
dengan peningkatan 71,86% pada nilai rata-rata post-test dibandingkan dengan pre-test. Aplikasi ini
menunjukkan dampak positif terhadap minat siswa terhadap pembelajaran berbasis teknologi yang
disesuaikan dengan kebutuhan visual. Inovasi ini sangat berharga bagi siswa DKV karena
mengintegrasikan elemen visual, animasi, dan permainan edukatif. Program ini dapat menjadi model untuk
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inisiatif serupa di sekolah-sekolah lain yang disesuaikan dengan berbagai bidang studi. Hal ini
menggarisbawahi pentingnya mengintegrasikan teknologi sebagai sumber belajar modern di era digital.
Kata kunci: Pendidikan, Media Pembelajaran, Aplikasi, Desain Komunikasi Visua

PENDAHULUAN

Di era digital saat ini, pendidikan berbasis teknologi menjadi sangat penting untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, terutama dalam konteks pendidikan kejuruan.
Jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) di SMK Negeri 48 Jakarta, yang berfokus
pada keterampilan visual dan kreatif, memiliki kebutuhan mendesak akan sumber belajar
yang mendukung gaya belajar visual siswa. Namun, kurangnya media pembelajaran
interaktif yang tersedia menyebabkan kesulitan bagi siswa dalam memahami konsep-
konsep khusus yang diajarkan, seperti Digital Marketing dan "Content Creator." Hasil
observasi menunjukkan bahwa siswa DKV kesulitan memahami materi jika hanya
mengandalkan penjelasan guru tanpa dukungan visual yang memadai (Ayuningtyas et al.,
2022). Permasalahan ini juga diperparah dengan keterbatasan sumber belajar fisik di
sekolah, sehingga siswa harus mencari materi secara mandiri tanpa panduan yang jelas.
Kondisi ini menghambat optimalisasi proses belajar mengajar di jurusan DKV dan dapat
berdampak pada kualitas hasil belajar siswa (Enstein et al., 2022).

Selain permasalahan terkait terbatasnya media pembelajaran yang sesuai, penelitian
menunjukkan bahwa kurangnya sumber belajar visual dalam pendidikan kejuruan
menjadi kendala dalam mencapai kualitas pembelajaran yang optimal. Menurut
(Retnowati & Nugraheni, 2024), siswa dengan gaya belajar visual membutuhkan
dukungan media interaktif untuk memahami materi yang kompleks, terutama dalam
bidang yang menekankan kreativitas visual seperti Desain Komunikasi Visual (DKV).
Studi lain oleh (Panjaitan et al., 2020) menyatakan bahwa penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa
dalam proses belajar. Namun, SMK Negeri 48 Jakarta masih menghadapi keterbatasan
dalam menyediakan media tersebut, yang mengakibatkan rendahnya kualitas pemahaman
siswa terhadap materi pembelajaran. Dalam konteks pendidikan kejuruan, kesenjangan
ini dapat menurunkan daya saing siswa di pasar kerja yang semakin menuntut
keterampilan teknologi dan kreativitas. Maka, upaya untuk menyediakan media

pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai tidak hanya menjadi kebutuhan mendesak,
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tetapi juga bagian dari strategi untuk meningkatkan daya saing dan kualitas lulusan
pendidikan kejuruan di era digital.

Berbagai penelitian dan program pengabdian di bidang pendidikan telah berusaha
meningkatkan kualitas pembelajaran melalui teknologi, khususnya pada jurusan yang
membutuhkan pendekatan visual seperti Desain Komunikasi Visual (DKYV). Inisiatif
serupa terlihat dalam penelitian (Masarroh et al., 2024) yang menerapkan media
pembelajaran digital untuk meningkatkan keterlibatan siswa, serta proyek pengembangan
aplikasi pendidikan yang berfokus pada visualisasi materi pembelajaran (Andari, 2020).
Namun, program ini mengadopsi pendekatan yang berbeda dengan menggunakan aplikasi
interaktif yang dirancang secara khusus untuk materi “Content Creator,” yang
disesuaikan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa DKV di SMK Negeri 48 Jakarta.
Pendekatan pemecahan masalah dalam program ini melibatkan serangkaian aktivitas
edukasi, seperti perencanaan, pengembangan visual dan konten aplikasi, pengujian,
hingga edukasi kepada siswa dan guru (Citra & Rosy, 2020). Keunikan dari program ini
adalah pada desain aplikasinya, yang mengintegrasikan elemen visual, animasi, serta
permainan edukatif yang belum banyak diterapkan pada pendidikan kejuruan. Dengan
pendekatan ini, program tidak hanya meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi,
tetapi juga memotivasi mereka untuk lebih aktif dalam proses pembelajaran melalui
media yang adaptif terhadap gaya belajar visual. Inovasi ini diharapkan menjadi model
media pembelajaran interaktif yang dapat diterapkan di berbagai sekolah kejuruan dengan
bidang studi visual (Herawati et al., 2022).

Tujuan utama dari pengabdian ini adalah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
pada jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) di SMK Negeri 48 Jakarta melalui
pengembangan aplikasi media pembelajaran interaktif. Dengan adanya aplikasi ini,
diharapkan siswa dapat lebih mudah memahami materi dalam mata pelajaran Digital
Marketing, serta meningkatkan minat mereka terhadap pembelajaran berbasis teknologi.
Di sisi lain, tujuan penulisan naskah ini adalah untuk mendokumentasikan proses dan
hasil pengabdian sebagai referensi bagi praktisi pendidikan dan pengembang media
pembelajaran. Diharapkan naskah ini dapat memberikan wawasan mengenai efektivitas
penggunaan media interaktif di pendidikan kejuruan dan pentingnya pendekatan yang

adaptif terhadap kebutuhan visual siswa di era digital (Putri et al., 2023).
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Pengabdian ini berkontribusi dalam mengatasi keterbatasan sumber belajar berbasis
visual pada pendidikan kejuruan, khususnya di jurusan Desain Komunikasi Visual
(DKYV), yang pada akhirnya diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan
pemahaman siswa dalam bidang kreatif digital (Widyastuti & Puspita, 2020). Aplikasi
yang dikembangkan memberikan manfaat konkret bagi siswa dengan menyediakan media
pembelajaran yang interaktif dan disesuaikan dengan gaya belajar visual, sehingga
memudahkan siswa dalam memahami materi "Content Creator." Artikel ini juga
berkontribusi pada literatur terkait implementasi teknologi dalam pendidikan kejuruan,
khususnya mengenai penggunaan media digital yang interaktif sebagai sumber belajar.
Selain itu, artikel ini diharapkan menjadi referensi yang berguna bagi pengembang
pendidikan dan praktisi yang ingin mengadopsi metode pembelajaran berbasis aplikasi

yang adaptif terhadap kebutuhan siswa di era digital (Anugrah et al., 2022).

METODE
Kegiatan edukasi ini dilaksanakan di SMK Negeri 48 Jakarta dengan fokus pada
siswa kelas XI jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV). Program ini bertujuan untuk
meningkatkan pemahaman siswa tentang materi Content Creator melalui penggunaan
aplikasi pembelajaran interaktif. Metode yang digunakan adalah edukasi, dengan
serangkaian tahapan yang dirancang untuk melibatkan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran.
Tahapan Kegiatan:
1. Perencanaan
Pada tahap ini, tim pengabdian menyusun rencana kegiatan, termasuk
menentukan materi pembelajaran yang relevan, mengidentifikasi kebutuhan siswa,
dan merancang fitur aplikasi yang mendukung gaya belajar visual. Materi Content
Creator dipilih karena relevansinya dengan keterampilan siswa DKV dalam bidang
Digital Marketing.
2. Pengembangan Konten dan Visual Aplikasi
Konten materi dan elemen visual dirancang untuk menarik perhatian siswa.
Visualisasi mencakup animasi, ilustrasi, dan elemen desain lainnya yang mendukung

penyampaian materi secara interaktif. Pembuatan visual dilakukan menggunakan
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perangkat lunak seperti Adobe Illustrator, sementara pengembangan aplikasi
menggunakan Smart Apps Creator.
Pengujian Aplikasi

Aplikasi diuji coba untuk memastikan setiap fitur berfungsi dengan baik dan
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Uji coba melibatkan simulasi navigasi
aplikasi oleh tim pengabdian untuk mengevaluasi stabilitas, interaktivitas, dan
kualitas visualisasi.
Edukasi dan Pengenalan Aplikasi

Pada tahap ini, aplikasi diperkenalkan kepada siswa melalui sesi edukasi. Tim
menjelaskan fitur utama aplikasi dan cara menggunakannya. Siswa kemudian
diberikan kesempatan untuk mencoba aplikasi secara mandiri dengan pendampingan
guru dan tim.
Evaluasi dan Refleksi

Evaluasi dilakukan melalui observasi, pemberian pre-test dan post-test, untuk
mengukur efektivitas aplikasi dalam meningkatkan pemahaman siswa. Hasil pre-test
dan post-test dibandingkan untuk menilai peningkatan.

Gambar 1. Peta Lokasi SMK Negeri 48 Jakarta

)

o

Sumber: Google Maps

Kriteria keberhasilan pengabdian ini adalah adanya peningkatan signifikan pada

pemahaman siswa terhadap materi "Content Creator" serta peningkatan keterlibatan

siswa dalam penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi. Untuk

mengevaluasi keberhasilan tersebut, data yang dikumpulkan dianalisis menggunakan

teknik analisis uji t (paired samples t-test), Menurut Pallant (2016), uji t adalah alat

statistik yang tepat untuk menyebarkan perubahan skor siswa dalam studi pendidikan,
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karena memungkinkan peneliti untuk mendeteksi perubahan signifikan yang dihasilkan
oleh metode pembelajaran baru atau intervensi.

Tim pengabdi membandingkan hasil pre-test dan post-test untuk melihat peningkatan
skor pemahaman siswa, menggunakan analisis persentase sebagai indikator peningkatan
pemahaman. Evaluasi dampak pengabdian ini dilakukan dengan membandingkan data
sebelum dan sesudah intervensi untuk menilai efektivitas aplikasi sebagai media
pembelajaran. Interpretasi hasil analisis digunakan sebagai dasar untuk mengevaluasi
dampak program dan memberikan rekomendasi pengembangan lebih lanjut agar aplikasi

dapat diadaptasi di lingkungan pendidikan lainnya.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Kegiatan edukasi media pembelajaran berbasis aplikasi ini dilaksanakan sesuai
dengan rencana yang telah disusun. Berbagai aktivitas dilakukan untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi Content Creator. Berikut hasil dan analisis dari
kegiatan ini:
1. Antusiasme Siswa dalam Edukasi Aplikasi
Siswa kelas XI jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV) menunjukkan
antusiasme tinggi selama sesi edukasi aplikasi, yang terbukti dari keterlibatan aktif
mereka dalam setiap tahapan kegiatan. Tim pengabdian memberikan demonstrasi
cara kerja aplikasi secara mendetail, memaparkan fitur-fitur inovatif yang menarik
perhatian siswa dan mendorong diskusi interaktif. Siswa terlihat sangat tertarik
dengan elemen visual aplikasi, seperti animasi, ilustrasi, dan fitur permainan edukatif
yang dihadirkan, karena sesuai dengan minat mereka dalam desain visual dan
teknologi interaktif (Masykhur & Risnani, 2020).

Gambar 2. Pemaparan Materi dan

Demonstrasi Aplikasi

Sumber: Penulis
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Peletakan gambar di sini menunjukkan proses demonstrasi fitur aplikasi kepada
siswa, menampilkan antusiasme mereka dalam mengikuti kegiatan.

Gambar 3. Sesi Tanya Jawab

Sumber: Penulis

Peletakan gambar di sini menunjukkan sesi tanya jawab antara siswa dengan
pemateri mengenai aplikasi, menampilkan antusiasme mereka dalam mengikuti
kegiatan.

2. Uji Coba Aplikasi oleh Siswa

Setelah edukasi, siswa diberikan kesempatan untuk mencoba aplikasi secara
langsung. Mereka menggunakan aplikasi untuk memahami materi Content Creator,
yang memungkinkan eksplorasi mandiri melalui simulasi interaktif. Siswa
memberikan respons positif terhadap elemen visual dan navigasi aplikasi.

Gambar 4. Percobaan Akses Aplikasi Media Pembelajaran oleh Siswa.

Sumber: Penulis
3. Peningkatan Pemahaman Siswa
Pertanyaan diberikan kepada siswa kelas XI DKV SMK Negeri 48 Jakarta melalui
aplikasi interaktif yang telah dirancang oleh tim pengabdian. Siswa menjawab dengan
penuh antusias, menunjukkan keterlibatan yang tinggi karena relevansi antara materi

yang akan mereka pelajari dengan soal-soal yang diberikan.
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Gambar 5. Perbandingan Rata-Rata Hasil Pre-Test dan Post-Test Siswa DKV di

SMK Negeri 48 Jakarta
Paired Samples Statistics
Std Std. Error
Mean N Deviation Mean

Pairt PRETEST 562500 72 1093354 126853
POSTTEST 96.6667 72  6.50027 716606

Sumber: IB M SPSS

Gambar ini menampilkan hasil uji statistik untuk membandingkan nilai rata-rata
pre-test dan post-test siswa DKV setelah mengikuti program pengabdian yang
menggunakan aplikasi media pembelajaran interaktif. Dari tabel Paired Samples
Statistics, terlihat bahwa terdapat peningkatan yang signifikan pada nilai rata-rata post-
test dibandingkan dengan pre-fest, dengan nilai rata-rata pre-test sebesar 56.25 dan
post-test sebesar 96.67. Ini mencerminkan efektivitas aplikasi dalam membantu siswa
memahami materi (Miswari et al., 2022).
Gambar 6. Hasil Uji T Berpasangan terhadap Skor Pre-test dan Post-test Siswa

DKYV di SMK Negeri 48 Jakarta

Paired Samples Test
Paired Differences Significance

95% ‘
Confidence ‘

stg.  Intenval ofthe

Std. Emor  Diference
Mea Devi Mea Low Upp Side  Side
n aton n er el todf dp dp

Pairi PRETEST- -404 895 105 -425 -383 -383 71 000 000
POST TEST

Sumber: IBM SPSS

Gambar ini menampilkan hasil uji-t untuk melihat signifikansi perbedaan antara
hasil pre-test dan post-test siswa DKV. Tabel Paired Samples Test menunjukkan nilai
rata-rata selisih antara pre-test dan post-test sebesar -40.42 dengan tingkat signifikansi
di bawah 0.05 (p < 0.001), yang mengindikasikan bahwa perbedaan antara kedua tes

ini secara statistik signifikan.
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Gambar 7. Hasil Uji Ukuran Efek terhadap Skor Pre-test dan Post-test Siswa
DKY di SMK Negeri 48 Jakarta

Paired Samples Effect Sizes

Standar 95% Confidence
a Point Interval
Estimat
) Lower  Upper
Pair1 PRETEST- Cohen'sd 89502 -4516 -5290 -3.737

POSTTEST pedges'  go461  -4468 5234  -3698
correction

dizer

a. The denominator used in estimating the effect sizes
Cohen's d uses the sample standard deviation of the mean difference.
Hedges' correction uses the sample standard deviation of the mean
difference, plus a correction factor.

Sumber: IBM SPSS

Nilai efek ukuran (Cohen's d) sebesar -4,516 dan Hedges' correction sebesar -
4.468, dengan nilai negatif yang menunjukkan peningkatan signifikan pada skor post-
test dibandingkan pre-test. Interval kepercayaan 95% berkisar antara -5.290 hingga -
3.737 (Cohen's d) dan -5.234 hingga -3.698 (Hedges' correction), menunjukkan bahwa
intervensi memiliki efek yang sangat kuat terhadap peningkatan kemampuan peserta.
Hal ini mengindikasikan bahwa program ini berhasil mencapai tujuannya dalam
meningkatkan pemahaman peserta melalui pendekatan pembelajaran yang diterapkan.

Menurut teori (Fameska et al., 2023), media pembelajaran interaktif mampu
meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, yang mendukung hasil ini. Peningkatan
pemahaman siswa juga selaras dengan temuan (Ramadhanti et al., 2021), yang
menyatakan bahwa elemen visual dalam media digital dapat memperdalam
pemahaman konsep.

Gambar 8. Grafik Nilai Pre-Test Siswa

Sumber: Google Form
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Gambar ini menunjukkan grafik atau tabel perbandingan hasil pre-test dan post-
test siswa untuk menyoroti peningkatan yang signifikan.

Gambar 9. Grafik Nilai Post-Test Siswa

Sumber: Google Form
Gambar ini menunjukkan grafik atau tabel perbandingan hasil pre-test dan post-
test siswa untuk menyoroti peningkatan yang signifikan.
4. Analisis Keterlibatan Siswa
Observasi selama uji coba aplikasi menunjukkan bahwa sekitar 85% siswa aktif
dalam mengeksplorasi fitur aplikasi, seperti kuis dan simulasi interaktif. Hasil umpan
balik mengindikasikan bahwa lebih dari 80% siswa merasa aplikasi ini menarik, mudah
digunakan, dan sesuai dengan gaya belajar mereka.
5. Tantangan dan Solusi dalam Implementasi
Beberapa kendala ditemukan selama implementasi, seperti waktu edukasi yang
terbatas dan kebutuhan adaptasi fitur aplikasi. Namun, kendala ini diatasi dengan
pendekatan diskusi intensif bersama siswa dan guru untuk memastikan pemahaman yang
optimal.
6. Kontribusi terhadap Pembelajaran Berbasis Teknologi
Hasil kegiatan ini mendukung efektivitas media pembelajaran berbasis teknologi
dalam meningkatkan pemahaman siswa, terutama pada materi berbasis visual. Temuan
ini relevan dengan teori pembelajaran digital, yang menekankan pentingnya media
interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa di era digital.
> [Gambar 9: Grafik Peningkatan Hasil Post-Test Siswa]
Gambar ini menunjukkan distribusi hasil post-test siswa, menampilkan lonjakan skor

yang signifikan setelah penggunaan aplikasi.
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SIMPULAN

Kegiatan pengabdian ini telah berhasil mencapai tujuannya dengan memberikan
dampak positif pada siswa jurusan Desain Komunikasi Visual (DKV). Program edukasi
media pembelajaran berbasis aplikasi ini efektif dalam meningkatkan pemahaman dan
minat belajar siswa. Dengan aplikasi interaktif yang dikembangkan, siswa lebih mudah
memahami materi pelajaran secara mandiri dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran.
Hasilnya menunjukkan peningkatan signifikan dalam motivasi dan kemampuan siswa
dalam menggunakan media digital sebagai bagian dari pembelajaran DKV.

Berdasarkan  keberhasilan ~ program  ini,  direkomendasikan  untuk
mengimplementasikan program serupa di sekolah lain yang memiliki jurusan kreatif,
sehingga lebih banyak siswa dapat merasakan manfaat dari aplikasi media pembelajaran
yang interaktif. Selain itu, penting untuk memperluas fitur aplikasi agar dapat mencakup
berbagai materi pembelajaran yang relevan, sehingga siswa semakin terdorong untuk
belajar secara mandiri dan kreatif. Pengembangan kolaborasi antara siswa dan praktisi
industri juga diharapkan dapat meningkatkan keterampilan praktis siswa. Program
lanjutan juga perlu memastikan dukungan teknis yang memadai agar penggunaan
teknologi ini berkelanjutan dan optimal bagi siswa dalam mempersiapkan diri

menghadapi dunia kerja di masa depan.
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