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ABSTRAK 
 
 
 

Rizqi Bill Haqqi : Pengembangan Modul Digital Materi Menggambar 
Ilustrasi Mata Pelajaran Seni Budaya Kelas VIII SMP 
Negeri 1 Batang Kapas 

 
 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang berawal dari 
permasalahan yang ditemukan yaitu modul yang digunakan guru dalam 
proses belajar mengajar pada materi menggambar ilustrasi belum 
lengkap dan kuragnya variasi media yang digunakan dalam 
pembelajaran. Penelitian bertujuan untuk menghasilkan modul digital 
yang valid pada materi menggambar ilustrasi kelas VIII SMP Negeri 1 
Batang Kapas. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dengan model Research 
and Development (R&D). Model penelitian ini mengacu pada model 
pengembangan ADDIE oleh Dick and Carry (1996) dengan lima 
tahapan yaitu Analyze (analisis), Design (desain), Development 
(pengembangan), Implementation (implementasi) dan Development 
(pengembangan). Instrumen penelitian ini berupa lembar validasi oleh 
ahli untuk mendapatkan data validitas produk yang dikembangkan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa, modul digital materi 
menggambar ilustrasi yang dikembangkan valid dan praktis untuk 
digunakan. Tingkat validitas modul digital berada pada kategori valid 
dengan total nilai rata-rata keseluruhan persentase ahli modul yaitu 
86,6% dengan rincian hasil yang dinilai oleh ahli modul 1 98,3% dan 
ahli modul 2 diperoleh 75%. Selanjutnya total nilai rata-rata keseluruhan 
persentase ahli materi yaitu 78% dengan rincian hasil yang dinilai oleh 
ahli materi 1 yaitu 82% dan ahli materi 2 diperoleh nilai 74%. 

Kata kunci: Modul Digital, Menggambar Ilustrasi, Seni Budaya 
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BAB I 
PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 
 

Pendidikan merupakan usaha sadar dan bimbingan yang terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangkan potensi diri baik dari segi kognitif, afektif, 

maupun psikomotorik. Hakikat pendidikan adalah proses menumbuh 

kembangkan eksistensi peserta didik yang dalam kehidupan bermasyarakat. 

Pendidikan adalah suatu proses pembelajaran kepada peserta didik agar 

memiliki pengalaman terhadap sesuatu yang membuat nya menjadi seorang 

manusia yang kritis dalam berpikir. Pendidikan akan membuat manusia 

mengembangkan potensi dirinya sehingga mampu menghadapi setiap 

perubahan yang terjadi akibat adanya kemajuan ilmu pengetahuan dan 

teknologi melalui proses pembelajaran di sekolah. 

Pembelajaran adalah proses kegiatan penyampaian informasi dari pendidik 

sebagai sumber informasi kepada peserta didik untuk mencapai suatu tujuan. 

Pembelajaran berlangsung sebagai suatu proses yang saling mempengaruhi 

antara pendidik dengan peserta didik. Pembelajaran juga diartikan sebagai 

usaha pendidik untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dengan komponen pembelajaran yang mendukung. 

Salah satu mata pelajaran yang menyenangkan di sekolah menengah 

pertama yaitu Seni Budaya. Pendidikan Seni Budaya memiliki tujuan untukk 
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memberi pengetahuan dan mengembangkan bakat peserta didik. Pembelajaran 

Seni Budaya adalah pembelajaran yang melalui proses olah rasa membentuk 

pribadi harmonis dan menumbuhkan multi kecerdasan. Pembelajaran Seni 

Budaya secara umum berfungsi untuk mengembangkan kemampuan setiap 

peserta didik menemukan pemenuhan dirinya (personal fulfillment) menjadi 

pribadi yang utuh. Melalui aktivitas pembelajaran Seni Budaya, peserta didik 

difasilitasi untuk memperluas kesadaran sosial dan dapat digunakan sebagai 

jalan menambah pengetahuan. 

Pembelajaran yang menyenangkan dan sesuai dengan kompetensi yang 

ditentukan, perlu melibatkan komponen-komponen pembelajaran. Salah satu 

komponen pembelajaran yang digunakan pendidik untuk mengajar adalah 

modul. Modul ajar adalah bahan ajar yang disusun secara sistematis dan 

menarik yang mencakup isi materi, metode dan evaluasi yang dapat 

digunakan secara mandiri untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. 

Dengan adanya modul ajar peserta didik akan memiliki sumber belajar yang 

dapat diimplementasikan secara mandiri. Modul saat ini dipakai untuk proses 

belajar mengajar biasanya masih menggunakan kertas. Setiap peserta didik 

mempunyai sikap dan kemampuan belajar yang berbeda, ada yang senang 

dengan membaca modul namun ada peserta didik senang dengan tampilan 

visual. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara penulis dengan salah satu 

guru Seni Budaya di SMP Negeri 1 Batang Kapas, ditemukan hasil bahwa 
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dalam proses belajar mengajar peserta didik pada umumnya kurang 

memahami materi pelajaran menggambar ilustrasi. Hal ini disebabkan karena 

bahan ajar yang kurang menarik seperti bahan ajar cetak. Permasalahan yang 

lain muncul, guru langsung memberikan praktik dan kurang mengutamakan 

aspek teoritis dalam mengajarkan materi menggambar ilustrasi. Berdasarkan 

pengamatan penulis guru lebih fokus pada aspek praktis atau hanya memberi 

instruksi langsung tanpa memberikan pemahaman yang mendalam tentang 

prinsip-prinsip dasar menggambar. Hal ini menyebabkan peserta didik tidak 

sepenuhnya memahami konsep dan teknik menggambar ilustrasi. 

Berdasarkan masalah tersebut, modul sebagai perangkat bahan ajar 

penting disajikan dengan baik sehingga dapat digunakan untuk mencapai 

tujuan pembelajaran yang efektif. Menurut Daryanto dalam Rahma (2023: 

10), bahan pelajaran yang dikemas secara terpadu dan sistematis yang berisi 

rangkaian pengalaman belajar yang direncanakan untuk membantu peserta 

didik mencapai tujuan belajar tertentu. Jika modul yang digunakan dalam 

pengajaran menggambar ilustrasi kurang lengkap atau tidak memadai, maka 

kemampuan peserta didik untuk belajar secara mandiri akan terhambat. 

Berdasarkan pengamatan penulis di sekolah, pembelajaran yang tidak efektif 

diduga karena kurang lengkapnya isi modul pembelajaran. Selain itu guru 

juga belum memanfaatkan modul digital saat kegiatan belajar mengajar. 

Keberadaan modul dalam suatu proses pembelajaran dapat menjadi unsur 

yang penting untuk menciptakan suasana pembelajaran yang membuat peserta 
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didik aktif dalam prosesnya. Dengan adanya modul digital dalam 

pembelajaran akan membuat peserta didik lebih terbantu dalam menerima 

pengetahuan dan keterampilan. 

Berdasarkan permasalahan tersebut penelitian ini akan 

mengembangkan modul digital dengan materi ajar menggambar ilustrasi. 

Karena didorong oleh pergantian teknologi dari bahan ajar cetak, modul 

digital merupakan solusi untuk pembelajaran yang praktis. Selain itu modul 

digital mempunyai kelebihan yang dapat dirancang dengan sistematis dan 

tampilan yang dapat menarik perhatian peserta didik. Unsur-unsur yang 

terdapat dalam modul digital ini adalah informasi umum, capaian 

pembelajaran, materi pembelajaran, video tutorial dan evaluasi. Layout modul 

dirancang menggunakan Microsoft Office PowerPoint dan modul digital 

dibuat dengan menggunakan aplikasi Macromedia Flash 8. Berdasarkan 

penjelasan diatas, maka penulis tertarik untuk membuat skripsi dengan judul 

 

Pelajaran Seni Budaya Kelas VIII di SMP Negeri 1  

B. Identifikasi Masalah 
 

Bertitik   tolak   dari   judul   dan   latar   belakang masalah yang telah 

dikemukakan di atas, dapat diidentifikasikan permasalahan yang ada yaitu: 

1. Guru tidak menjelaskan teori tentang materi menggambar ilustrasi. 
 

2. Modul yang digunakan guru dalam proses belajar mengajar pada materi 

menggambar ilustrasi belum lengkap. 
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3. Guru belum menggunakan modul digital dalam kegiatan belajar mengajar. 
 

C. Pembatasan Masalah 
 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas maka masalah dalam 

penelitian ini dibatasi dengan rencana penggunaan modul digital materi 

menggambar ilustrasi saat aktivitas belajar mengajar. 

D. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan dari permasalahan yang ada, maka rumusan yang akan 

menjadi pembahasan dalam penelitian ini adalah bagaimana tingkat validitas 

modul digital pada materi menggambar ilustrasi di mata pelajaran Seni 

Budaya kelas VIII SMP? 

E. Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkat validitas modul digital pada materi menggambar ilustrasi 

di mata pelajaran Seni Budaya kelas VIII SMP. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan produk ini didasarkan pada asumsi pengembangan sebagai 

berikut: 

1. Output modul digital ini berupa aplikasi yang dibuat menggunakan 

Macromedia Flash 8. 

2. Membuka modul digital ini harus menggunakan laptop. 
 

Adapun keterbatasan dari pengembangan produk modul ajar ini adalah 

sebagai berikut: 
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1. Pengembangan produk ini dikembangkan berdasarkan karakteristik 

peserta didik di Sekolah Menengah Pertama (SMP) untuk kelas VIII, 

sehingga produk hasil pengembangan hanya diperuntukkan untuk peserta 

didik kelas VIII SMP. 

2. Pengembangan modul ajar ini hanya memuat materi tentang menggambar 

ilustrasi untuk kelas VIII SMP. 

3. Penelitian dilakukan di kelas VIII di SMP Negeri 1 Batang Kapas. 
 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 
 

Adapun beberapa spesifikasi produk pengembangan pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Pada halaman pertama berisi cover, dalam cover berisi judul materi 

menggambar ilustrasi. 

2. Berisikan KD, indikator serta tujuan pembelajaran. 
 

3. Materi pembelajaran Menggambar Ilustrasi kelas VIII SMP. 
 

4. Pembuatan modul digital ini berawal dari rancangan materi di Microsoft 

Office PowerPoint, kemudian diolah sedemikian rupa menggunakan 

aplikasi Macromedia Flash 8 untuk menghasilkan modul digital. 

5. Modul digital ini dilengkapi dengan penjelasan materi, gambar yang 

menarik, video tutorial dan evaluasi yang sesuai dengan materi ajar untuk 

memberi kemudahan peserta didik pada pemahaman materi. 
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6. Terdapat kuis menarik yang ada pada akhir halaman untuk melatih daya 

ingat peserta didik dalam menjawab kuis sesudah menggunakan modul 

digital. 

7. Berisi rangkuman materi dan daftar pustaka. 
 

H. Manfaat Penelitian 
 

Adapun manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian pengembagan modul 

ajar ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 
 

Secara teoritis hasil dari penelitian pengembangan modul ajar ini adalah 

dapat menambah referensi dalam mengembangkan modul ajar 

menggambar ilustrasi mata pelajaran Seni Budaya dan memberikan 

sumbangan kajian empiris terhadap pengembangan modul ajar Seni 

Budaya selanjutnya. 

2. Manfaat Praktis 
 

a. Bagi Peneliti 
 

Penulis dapat menambah pengalaman serta wawasan mengenai modul 

digital menggambar ilustrasi untuk kelas VIII di tingkat SMP. 

b. Bagi Peserta Didik 
 

Dengan dikembangkannya modul digital ini diharapkan dapat menarik 

perhatian peserta didik, membuat peserta didik belajar aktif dan 

mandiri dalam kegiatan pembelajaran Seni Budaya materi 

menggambar ilustrasi. 



8 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

c. Bagi Pendidik 
 

Modul ajar ini dapat memudahkan pendidik sebagai pendidik dalam 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan menarik perhatian 

peserta didik untuk berperan aktif dalam pembelajaran Seni Budaya. 

d. Bagi Kepala Sekolah 
 

Penggunaan modul ajar adalah bentuk pembelajaran yang inovatif, 

sehingga pendidik dapat menciptakan pembelajaran yang dapat 

membuat peserta didik aktif, mandiri dan membangun pengetahuan 

sendiri. 

I. Definisi Istilah 
 

Untuk menghindari adanya kesalahpahaman terhadap istilah-istilah kunci 

yang digunakan dalam penelitian ini, maka perlu untuk memberikan batasan  

batasan istilah tersebut sebagai berikut: 

1. Penelitian dan Pengembangan (R&D) 
 

Penelitian dan pengembangan mengacu pada upaya menciptakan dan 

memvalidasi suatu produk berupa sumber daya pendidikan, media, 

teknologi, dan metode pembelajaran. 
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2. Modul digital 
 

Modul digital merupakan bahan ajar digital yang dirancang secara 

sistematis dengan bahasa yang mudah dipahami agar peserta didik dapat 

belajar secara mandiri dengan bantuan atau bimbingan yang minimal dari 

pendidik. 

3. Materi Menggambar Ilustrasi 

Menggambar ilustrasi adalah perwujudan suatu karangan, cerita atau 

tulisan yang divisualisasikan ke dalam objek tertentu melalui teknik 

gambar. 

4. Mata Pelajaran Seni Budaya 
 

Mata pelajaran seni budaya merupakan kegiatan pembelajaran yang 

sifatnya berupa perubahan atau penambahan pengetahuan tentang seni, 

keterampilan, sikap dan pengalaman seni yang pernah dirasakan secara 

sadar. 


