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ABSTRAK

Bambang Dariyatno, 2024. Pengembangan E-Modul Mata Kuliah Desain Grafis
Berbasis Android di Perguruan Tinggi. Skripsi Program Studi
Pendidikan Tenik Informatika dan Komputer. Fakultas Keguruan
dan llmu Pendidikan, Universitas Bung Hatta.

Era digital telah menyediakan berbagai wadah untuk menghadirkan media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif, tidak terkecuali dalam pembelajaran
desain grafis di perguruan tinggi. Kehadiran modul cetak sebagai media
pembelajaran dinilai tidak cukup efektif dengan kemajuan zaman saat ini, dimana
segala hal dengan mudah di ketahui hanya melalui android. Penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan rancangan produk berupa media E-modul mata
kuliah Desain Grafis Berbasis Android di PerguruanTinggi yang valid dan praktis.
Jenis penelitian adalah penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D) dengan menggunakan model ADDIE (analysis, design, development,
evaluation). Rancangan E-modul desain grafis berbasis android ini telah melalui
tahapan uji validasi dan uji praktikalitas. Uji validitas produk melibatkan dua
validator, yaitu validator media dan validator materi. Sedangkan uji praktikalitas
melibatkan 13 mahasiswa program studi Pendidikan Teknik Informatika dan
Komputer Universitas Bung Hatta. Instrumen pengumpulan data menggunakan
lembar observasi dan kuisioner. Lembar observasi digunakan untuk
mengumpulkan data melalui pengamatan di lapangan, sedangkan kuisioner
digunakan untuk menilai praktikalitas produk. Data penelitian dianalisis
menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan
nilai rata-rata validitas produk mencapai 86,07% dengan kriteria sangat valid,
begitu juga nilai rata-rata uji praktikalitas produk dapat mencapai 89,02% dengan
kriteria sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan
bahwa E-modul Desain Grafis berbasis Android di perguruan tinggi dapat
dinyatakan valid dan praktis, sehingga dapat digunakan sebagai media
pembelajaran desain grafis berbentuk elektronik yang sangat cocok diaplikasikan
pada android.

Kata kunci: E-modul, Desain grafis, Android, Perguruan tinggi
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Teknologi informasi dan komunikasi terus berkembang pesat yang
bukan hanya mengubah pola hidup manusia tetapi juga berdampak pada
pendidikan. Di era yang semakin modern ini, pendidikan sangat dibutuhan
untuk menunjang kebutuhan manusia. Di dalam undang-undang juga
disebutkan bahwa pendidikan adalah upaya sadar dan terencana dalam proses
pembimbingan dan pembelajaran bagi individu agar tumbuh berkembang
menjadi manusia yang mandiri, bertanggung jawab, kreatif, berilmu, sehat dan
berakhlak (berkarakter) mulia. Sistem pendidikan Nasional (Sisdiknas)
menegaskan bahwa “Pendidikan berfungsi mengembangkan kemampuan
dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa yang bertujuan untuk
mengembangkan potensi peserta didik. Untuk mewujudkan hal tersebut, guru
memiliki peranan penting untuk mencerdaskan kehidupan bangsa. Sehingga
guru harus memastikan dapat menciptakan pembelajaran yang baik dan ideal.
Pembelajaran yang ideal tidak cukup ditunjang dengan kemampuan guru dalam
menguasai materi, akan tetapi juga harus didukung dengan tersedianya bahan
ajar, dan media pembelajaran yang relevan.

Penggunaan media dan sumber belajar merupakan komponen penting
yang menunjang keberhasilan dalam setiap pembelajaran di berbagai jenjang
pendidikan. Sehingga pengembangan media dan bahan ajar penting dilakukan

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Pembelajaran dapat dikatakan



berhasil dapat dilihat dari bagaimana proses pembelajaran berlangsung, baik
dari segi penerapan strategi pembelajaran, penggunaan media pembelajaran,
dan pemilihan bahan ajar. Semua aspek tersebut sama sama mendukung
ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah dirancang.

Salah satu tempat terjadinya proses pendidikan yaitu perguruan tinggi,
khususnya Universitas Bung Hatta. Di Universitas Bung Hatta terdapat
berbagai program studi, salah satunya adalah program studi Pendidikan Teknik
Informatika dan Komputer (PTIK), dimana lulusannya dituntut dapat memiliki
keterampilan dalam mengoperasikan komputer baik perangkat keras maupun
perangkat lunak. Untuk mencapai kompetensi ini diperlukan bantuan media
yang dapat membantu mahasiswa memahami materi dan terampil baik teori
maupun praktik. Program studi PTIK terdapat berbagai macam mata kuliah
baik teori maupun praktik, salah satunya mata kuliah Desain Grafis. Program
studi PTIK juga menyediakan fasilitas labor komputer yang dipergunakan
untuk praktik mahasiswa.

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan pada tanggal 6 Juli 2023
dengan Bapak Ashabul Khairi, S.T., M.Kom, selaku dosen mata kuliah Desain
Grafis menyatakan bahwa sudah terdapat modul Desain Grafis tetapi belum
dijadikan sebagai E-Modul yang dapat diakses melalui gadget, dikarenakan
saat ini dosen belum mengembangkan versi E-Modul. Pembelajaran mata
kuliah Desain Grafis masih menjadikan modul cetak sebagai pedoman
mahasiswa dalam belajar Desain Grafis. Selain itu, dalam modul tersebut baru

dilengkapi media gambar-gambar guna memudahkan mahasiswa memahami



konsep materi, sehingga kehadiran modul masih kurang praktis dan interaktif.
Dengan perkembangan teknologi yang sangat pesat sekarang ini, Pada
dasarnya modul ajar dapat dikembangkan lebih interaktif, praktis, dan dapat
diakses dengan mudah oleh mahasiswa, apalagi mahasiswa saat ini pasti telah
memiliki gadget masing-masing. Untuk mengatasi masalah tersebut perlu
adanya E-Modul yang interaktif, menarik, dapat diakses oleh mahasiswa
dengan mudah. Sehingga dapat membuat mahasiswa lebih mudah memahami
setiap materi pada mata kuliah Desain Grafis.

Hipotesis penelitian ini adalah dapat mengembangkan E-modul Desain
Grafis berbasis Android yang valid dan praktis. Kehadiran E-modul ini
diharapkan dapat menciptakan pembelajaran pada mata kuliah Desain Grafis
yang menarik, interaktif, dan praktis. Selain itu, dengan adanya E-modul ini
dapat melatih kemandirian belajar mahasiswa, artinya mahasiswa dapat belajar
mata kuliah Desain Grafis melalui gadget masing-masing mahasiswa, tanpa
harus didampingi oleh dosen secara langsung, serta dapat menghemat biaya
dalam membeli suatu modul cetak.

Berdasarkan uaraian sebelumnya, maka penulis akan melakukan
penelitian tentang Pengembangan E-Modul Mata Kuliah Desain Grafis

Berbasis Android di Perguruan Tinggi.



B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang, beberapa permasalahan yang
diidentifikasi adalah sebagai berikut:
1. Mata kuliah Desain Grafis baru menyediakan modul ajar versi cetak.
2. Penggunaan modul yang ada dinilai masih kurang praktis dan interaktif
bagi mahasiswa.
3. Kecanggihan teknologi Android dapat dimanfaatkan untuk membuat E-
modul yang praktis, menarik, serta interaktif.
4. Keinginan dosen dapat mengembangkan modul menjadi E-Modul yang
dapat diakses dengan mudah oleh mahasiswa melalui gadget.
C. Pembatasan Masalah
Agar pembahasan lebih terfokus pada masalah yang ada, maka
diperlukan pembatasan masalah, yaitu Pengembangan E-Modul Mata Kuliah
Desain Grafis Berbasis Android di Perguruan Tinggi.
D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah
disebutkan diatas, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana
mengembangkan E-Modul mata kuliah Desain Grafis berbasis Android di
perguruan tinggi yang valid dan praktis.
E. Tujuan Pengembangan
Adapun tujuan pengembangan yang dilakukan adalah mengembangkan
E-Modul mata kuliah Desain Grafis berbasis Android di perguruan tinggi

yang valid dan praktis.



F. Manfaat Pengembangan
Adapun pengembangan E-Modul mata kuliah Desain Grafis berbasis
Android di perguruan tinggi yang akan dibuat ini, diharapkan dapat
memberikan beberapa manfaat antara lain sebagai berikut:
1. Bagi Mahasiswa
Diharapkan mahasiswa dapat :
a. Memanfaatkan E-Modul untuk  mempermudah  mendapatkan
pengetahuan.
b. Menghemat biaya dalam membeli suatu modul cetak.
c. Memberikan kenyamanan terhadap mahasiswa dalam hal mengakses E-
Modul melalui gadget.
2. Bagi Dosen
Diharapkan dosen dapat :
a. Mempermudah dosen dalam proses belajar mengajar.
b. Mempermudah dosen dalam mengakses materi dengan melalui gadget.
3. Bagi Peneliti
Dapat meningkatkan  pengetahuan dan  keterampilan  dalam
mengembangkan dan mengimplementasikan E-Modul mata kuliah
Desain Grafis berbasis Android di perguruan tinggi dengan baik dan

maksimal.



G. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Spesifikasi produk yang di kembangkan dalam penelitian ini adalah:

1.

E-Modul di kembangkan menggunakan program aplikasi Adobe Flash
Profesional

Format file / ekstensi .apk

E-Modul dilengkapi menu utama home, exit, next dan back

Tersedia pendahuluan berisi kompetensi yang harus dicapai mahasiswa.
Program dilengkapi dengan materi, video, animasi dan suara yang dapat

membantu pengguna.



