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ABSTRAK 

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

INTERAKTIF SENI BUDAYA RAGAM HIAS BETAWI 

BAGI SISWA SMP SANTO ANDREAS KEDOYA 

JAKARTA BARAT 

Oleh: 

Matheus Buyung Rindarta 

11201030 

 
Membuat media pembelajaran yang efektif dan menarik untuk siswa oleh 

pengajar/guru bidang studi merupakan kewajiban seorang guru agar pembelajaran 

menjadi lebih baik dan memberikan pemahaman materi ke siswa lebih efisien, 

menyenangkan, dan lebih menarik. Di sekolah SMP Santo Andreas adalah sebuah 

sekolah Katholik dengan kurikulum 2013 akreditasi A dengan siswa yang hampir 

200 siswa dari kelas 7 hingga kelas 9. Kebutuhan akan sebuah kreatifitas untuk 

membuat pembelajaran dari para guru di era Digital ini sudah merupakan 

keharusan. Sehingga diperlukan sesuatu yang bisa dirancang sebagai pendamping 

pembelajaran offline yang dilaksanakan sepertia biasa. 

Seperti sebuah aplikasi pembelajaran yang bisa diakses baik offline 

maupun online untuk menambah wawasan siswa. Tentunya dengan visual yang 

memang menarik bagi mereka dan mudah digunakan. Sebelumnya para guru 

menggunakan aplikasi Power Point dan sejenisnya untuk memberikan 

pembelajaran ke siswa dalam bentuk slide ataupun animasi. Sekarang sudah sudah 

semakin harus lebih invovatif lagi dengan memberikan aplikasi berbasis android 

ke siswa, agar mereka bisa mempelajarinya dikala senggang, baik dirumah, di 

mall ataupun kegiatan lainnya. Kebutuhan pembelajaran tidak hanya terbatas di 

sekolah namun di mana saja dan aplikasi berbasis android ini adalah salah satu 

solusinya. 

Aplikasi diuji ke siswa dan mereka mencobanya baik dikelas maupun di 

rumah ataupun ketika berpergian. Hasilnya cukup baik responnya, kebanyakan 

merasa lebih jelas dan terbantu dengan aplikasi pembelajaran seperti itu. Yang 

harus dipelajari nanti oleh para guru dan sekolah -sekolah swasta dan negeri, 

pembuatan aplikasi ini harus menjadi media pendamping pembelajaran ke siswa, 

jadi harus menyediakan waktu dan prasarana untuk membuatnya. Tidak 

tergantung kepada kelas offline tapi juga media online. 

 
Kata Kunci : Media pembelajaran interaktif, android, aplikasi, mobilephone, 
powerpoint, pembelajaran 
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ABSTRACT 

“DESIGN OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA IN BETAWI 

DECORATIVE ARTS FOR STUDENTS OF SMP SANTO 

ANDREAS KEDOYA, JAKARTA WEST” 

 
By: 

Matheus Buyung Rindarta 

11201030 
 

To create the creative, attractive and interactive learning media for the art 

and culture subject done by the teacher in charge is a must , due to the better, 

meaningful and amusing learning process at school. SMP Santo Andreas is a 

Catholic School located in Jakarta Barat holds “Kurikulum 13” with A accredited 

has about 200 pupils from grade 7,8 and 9. The needs of creativity is aimed to 

increase the quality of the learning process during the digital era. It will be a must 

to support the offline learning process, so that the teachers should have the skill to 

design something which can be highlighted the material presented. 

One of the media related is an application which can be used by the 

students to enrich their knowledge both through online as well as offline learning 

activities . The media should be interesting, attractive , meaningful and users’ 

friendly. The teacher used to prepare Power Point with animation in slides which 

sometimes turn boring for the pupils. Therefore, now the media is supposed to be 

more innovative such as providing an application based on Android. It is hoped 

that that media will be flexible in helping the students to study without class or 

school buildings , even when they are in their idle time. The need of this learning 

media is not just around school building but also out of that area, perhaps at home 

or cafe. That is why the application based on Android is one of the solution. 

The trial of the application can be held by the students at school, at home 

or even on their travelling. The result of it is supposed to be well enough because 

the students say that the application is very helpful and less boring. For the long 

run, teachers of both government and private schools should be willing to spare 

time preparing for that kind of media for the sake of the students’ better 

achievement. They may not just depend on the offline learning process using the 

manual or traditional media. Students need changes because of their gadget and 

fingers. 
 

Keywords: Interactive learning media, android, applications, mobile phones, 

powerpoint, learning 


