
   

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E-MODUL INTERAKTIF 

PADA MATA KULIAH PEMROGRAMAN VISUAL DENGAN METODE 

PENGEMBANGAN ADDIE 

  

 

 

TUGAS AKHIR 

 

Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan Menyelesaikan Program Studi 

S-1 Pendidikan Teknik Informatika Universitas Negeri Padang 

 

 

 

 

 

 

Oleh : 

JUNIA MAWARNI 

17076039/2017 

 

 

PENDIDIKAAN TEKNIK INFORMATIKA  

JURUSAN TEKNIK ELEKTRONIKA 

FAKULTAS TEKNIK 

UNIVERSITAS NEGERI PADANG 

2021 

 



 

i 
 



 

ii 
 

 

 

 

 



 

iii 
 

 
 

 



 

iv 
 

ABSTRAK 

 

Junia Mawarni :  PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E-

MODUL INTERAKTIF PADA MATA KULIAH 

PEMROGRAMAN VISUAL DENGAN METODE 

PENGEMBANGAN ADDIE 

 

Tujuan dari Pengembanagn Media Pembelajaran ini adalah untuk mengembangkan 

dan juga menghasilkan suatu produk yaitu berupa media pembelajaran E-Modul 

interaktif pada mata kuliah Pemrograman Visual Jurusan Teknik Elektronika pada 

Universitas Negeri Padang. Mata kuliah pemrograman visual merupakan mata 

kuliah wajib program studi Pendidikan Teknik Informatika pada semester 4. Mata 

kuliah ini berjumlah 2 SKS yang merupakan mata kuliah praktikum. Media 

pembelajaran yang dipakai pada mata kuliah Pemrograman Visual saat ini yaitu 

berupa modul dengan tipe file PDF, yang mana isi dari modul berupa text dan 

gambar.  Software/prangkat lunak yang digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran E-Modul ini yaitu software sigil. Software sigil merupakan software 

editor untuk EPUB yang bersifat open source. Jenis metode pengembangan yang 

digunakan dalam pengembangan media pembelajaran ini adalah metode 

pengembangan ADDIE yang memiliki lima tahap yaitu 1) Analisis, 2) Desain, 3) 

Pengembangan, 4) Implementasi, 5) Evaluasi. Untuk pengembangan media 

pembelajaran E-Modul interaktif ini Ada 3 tahap metode pengembangan ADDIE 

yang digunakan yaitu 1) Analisis, 2) desain, 3) pengembangan. Tahap analisis 

dibagi menjadi dua garis besar yaitu analisis kebutuhan dan analisis sistem 

multimedia. Tahap desain yang akan dilakukan adalah perancangan untuk produk 

awal yang akan dikembangkan yaitu perancangan struktur media, perancangan isi, 

dan perancangan interface. Tahap pengembangan nantinya  menghasilkan  sebuah 

produk E-Modul yang sudah terstruktur berdasarkan kompetensi yang berlaku. 

Produk Awal media pembelajaran ini kemudian diteruskan dengan melakukan 

pengujian atau validasi yang dilakukan oleh ahli materi dan juga ahli media. Dari 

penilaian yang diperoleh berupa saran dan juga komentar yang didapat setelah 

dilakukannya  uji validasi maka dilakukan perbaikan terhadap media yang 

dikembangkan sehingga dari penelitian ini dihasilkan media pembelajaran E-Modul 

interaktif yang valid pada matakuliah Pemrograman Visual.  

 

Kata kunci : Media, Pembelajaran, UNP, E-Modul, Pemrograman Visual, Sigil, 

ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

      Pendidikan  menjadi modal penting untuk meningkatkan dan 

mengembangkan kualitas sumber daya manusia. Sebagai upaya untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan dibutuhkan berbagai terobosan baru seperti 

pengembangan kurikulum, metode belajar, bahan ajar, dan media 

pembelajaran. Kegiatan belajar mengajar dalam pendidikan memiliki peran 

dalam menentukan keberhasilan belajar peserta didik. Perkembangan dunia 

pendidikan yang sangat dinamis membutuhkan banyak inovasi pembelajaran. 

Pendidik dituntut untuk bisa menciptakan pembelajaran yang menarik dan 

mudah dipahami oleh peserta didik. 

      Kemampuan peserta didik dalam menangkap materi yang diberikan oleh 

pendidik merupakan salah satu indikator keberhasilan proses pembelajaran. 

Perhatian peserta didik kepada materi sepenuhnya adalah tugas dari pendidik. 

Dalam kegiatan belajar mengajar pada umumnya peserta didik dapat 

berinteraksi langsung dengan pendidik, sehingga pendidik bisa lebih leluasa 

dalam menyampaikan materi berdasarkan karakteristik yang dimiliki oleh 

masing-masing peserta didik. Pendidik dapat membimbing peserta didik secara 

langsung dalam memahami materi yang diajarkan. Interaksi secara langsung 

dari  pendidik dan peserta didik  menciptakan Kegiatan pembelajaran yang baik 

sehingga tercapailah tujuan dari proses pembelajaran. Tercapainya tujuan dari 

proses pembelajaran dapat dilakukan dengan berbagai cara, salah satunya 

dengan memanfaatkan perkembangan teknologi pada saat ini. Perkembangan 
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teknologi yang semakin canggih mampu menciptakan  pembelajaran yang 

menyenangkan dan menarik tanpa harus bertatap muka.  

      Teknologi digital memungkinkan peserta didik dan pendidik untuk 

melaksanakan proses pembelajaran walaupun ditempat yang berbeda. WHO 

memberikan himbauan untuk menghentikan acara-acara yang dapat 

menyebabkan massa berkerumun pada masa pandemi covid-19 saat ini  . Maka 

dari itu, pembelajaran tatap muka yang mengumpulkan banyak peserta didik di 

dalam kelas ditinjau ulang pelaksanaanya. Perkuliahan harus diselenggarakan 

dengan skenario yang mampu mencegah berhubungan secara fisik antara 

peserta didik dengan pendidik ataupun antar sesama peserta didik (Firman, 

2020 : 81). Bentuk perkuliahan yang dapat dijadikan solusi dalam masa 

pandemi covid-19 adalah pembelajaran berbasis teknologi atau media dengan 

aksesibilitas, konektivitas, serta fleksibelitas, atau yang lebih tepatnya disebut 

pembelajaran online atau daring. 

      Pembelajaran daring merupakan pembelajaran yang menggunakan jaringan 

internet dengan aksesibilitas, konektivitas, fleksibilitas, dan kemampuan untuk 

memunculkan berbagai jenis interaksi pembelajaran. Universitas Negeri 

Padang merupakan salah satu satuan pendidikan yang menerapkan 

pembelajaran daring. Penggunaan internet dan teknologi multimedia mampu 

merombak cara penyampaian pengetahuan dan dapat menjadi alternatif 

pembelajaran yang dilaksanakan dalam kelas tradisional. Ditinjau dari 

pengertian pembelajaran daring yang menggunakan jarigan internet dan 

teknologi multimedia bersinggungan dengan kebijakan Rektor UNP dalam 
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penggunaan E-Learning. Pembelajaran E-Learning merupakan pembelajaran 

yang dilakukan secara mandiri, kurangnya sebuah penjelasan serta bimbingan 

dari dosen secara langsung sehingga sebaiknya media ajar yang akan diberikan 

kepada peserta didik  haruslah menganut salah satu konsep pembelajaran 

berbasis internet dan teknologi multimedia yaitu fleksibilitas, dan juga konsep 

media ajar lainnya seperti inovatif, mudah dimengerti, dan juga interaktif. 

Efektivitas dalam pemblajaran daring/E-learning tentunya sangat diharapkan 

untuk tercapainya tujuan pembelajaran, akan tetapi masih terdapat beberapa 

masalah yang kerap kali ditemui oleh pendidik maupun peserta didik dalam 

pembelajaran daring saat ini. Beberapa masalah yang terjadi dalam 

pembelajaran daring tersebut juga terjadi pada Matakuliah Pemrograman 

Visual Prodi Pendidikan Teknik Informatika UNP. Matakuliah Pemrograman 

Visual pada Prodi Pendidikan Teknik Informatika di UNP adalah matakuliah 

wajib dengan menggunakan Pembelajaran Project Based Learning, yang 

merupakan model pembelajaran inovatif yang melibatkan kerja proyek dimana 

peserta didik bekerja secara mandiri dalam mengkonstruksi pembelajarannya 

dan mengkulminasikannya dalam produk nyata.   

     Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan kepada beberapa mahasiswa 

yang mengambil matakuliah Pemrograman Visual pada Prodi Pendidikan 

Teknik Informatika, ditemukan beberapa masalah, seperti; mahasiswa kurang 

memahami materi Pemrograman Visual sehingga mahasiswa kurang paham 

jika terjadi error pada saat program dijalankan hal ini dilihat dari media 

pembelajaran yang digunakan mahasiswa yang mengambil mata kuliah 
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Pemrograman Visual pada pembelajaran daring saat ini masih berupa  jobsheet 

bertipe PDF dan video dari Youtube yang harus mereka searching secara 

mandiri sebagai referensi utama untuk praktik dan ada juga video singkat 

penjelasan dari dosen yang harus diakses melalui E-Learning. Dari media 

pembelajaran yang tersedia saat ini beberapa mahasiswa mengatakan masih 

belum terlalu memahami materi yang diberikan. Beberapa mahasiswa juga 

mengalami kesulitan dalam menyelesaikan code program yang error. 

  sulitya mencari solusi coding yang error juga merupakan salah satu kendala 

yang dihadapi mahasiswa yang mengambil mata kuliah Pemrograman Visual 

disaat pembelajaran daring. Jika dilihat dari proses pembelajaran daring yang 

menyebabkan kurangnya interaksi antara dosen dan mahasiswa sehingga 

sangat minimnya kesempatan mahasiswa untuk bertanya jika mengalami 

masalah atau error pada code program yang dibuat. Beberapa mahasiswa 

mengatakan proses pembelajaran daring dilakukan hanya melalui E-Learning 

saja dimana dosen hanya membagikan jobsheet, dan ada pula dosen yang juga 

membagikan video penjelasan singkat melalui E-Learning. Tidak adanya grup 

WA kelas dan sesi tanya jawab juga menyebabkan mahasiswa kesulitan dalam 

bertanya jika terjadi error. Mahasiswa harus mencari sendiri video referensi 

yang ada di youtube untuk menyelesaikan permasalahan yang terjadi atau 

mencari solusi coding yang error, namun ada beberapa mahasiswa yang 

mengalami kendala saat mencari video referensi di youtube. Kendala yang 

terjadi yaitu pada mahasiswa yang tinggal di perkampungan yang mengalami 

kendala pada jaringan ketika mencari video referensi di youtube.  
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       Mahasiswa tidak tahu bagaimana hasil running program yang dibuat bisa 

dikatakan sudah benar atau tidak. Jobsheet yang digunakan pada pembelajaran 

daring saat ini hanya berupa gambar dan teks saja. Hasil akhir dari program 

atau hasil running program yang juga hanya berupa gambar saja 

menyebabakan mahasiswa tidak dapat melihat bentuk nyata dari hasil akhir 

program ataupun hasil running dari program, sehingga mahasiswa tidak 

memiliki acuan untuk menyamakan hasil akhir dari program mereka apakah 

sudah bisa di katakan benar atau tidak. 

      Berdasarkan latar belakang diatas penting adanya terobosan pembelajaran 

yaitu media pembelajaran daring yang digunakan peserta didik secara mandiri 

dan menjaga kreatifitas belajar siswa. Media pembelajaran yang digunakan 

pada pembelajaran daring saat ini berupa jobsheet bertype PDF dan video dari 

Youtube yang harus mereka searching secara mandiri sebagai referensi utama 

untuk praktik. Beberapa mahasiswa meyampaikan bagaimana susahnya 

mereka memahami materi berupa code program dengan media yang digunakan 

tersebut. Sehubungan dengan itu dikembangkan sebuah media pembelajaran 

yang nantinya mampu merangkup panduan, petunjuk, interaksi serta video dan 

audio sehingga akan memacu keaktifan dan kemauan belajar pada saat 

pembelajaran mandiri dari mahasiswa itu sendiri. Alasan lain yang menjadi 

faktor utama kenapa matakuliah ini diperlukan sebuah inovasi dalam modul 

yang digunakan adalah tentunya dikarenakan dalam matakuliah ini berisi 

coding atau code-code dari bahasa pemrograman Java dimana untuk 

memahami, mencobakan, dan menginovasikan coding tersebut menjadi sebuah 
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aplikasi tidak cukup hanya dengan modul berbaasis teks dan gambar saja, akan 

lebih baik lagi jika dilengkapi dengan video,  suara atau juga animasi. 

      Memilih media yang sesuai serta penggunaan sumber belajar yang tepat 

kepada peserta didik terutama pembelajaran praktik seperti pada matakuliah 

Pemrograman Visual, E-Modul bisa menjadi salah satu pilihan tepat, 

dikarenakan sebuah E-Modul mampu mewadahi teks, gambar dan bahkan 

video secara interaktif sehingga E-Modul diharapkan mampu memudahkan 

peserta didik dalam memahami, mengikuti dan mencobakan langsung dengan 

melihat video pembelajaran dan contoh yang ada pada E-Modul sebagai 

pedoman mereka saat praktik langsung di rumah, serta gambar dan materi 

tambahan pada E-Modul yang dapat menambah pengetahuan teoritis peserta 

didik tersebut. 

      Modul elektronik (E-Modul) merupakan inovasi terbaru dari modul cetak, 

sehingga modul elektronik ini dapat diakses dengan bantuan komputer yang 

sudah terintregrasi dengan perangkat lunak yang mendukung pengaksesan E-

Modul. Kelebihan E-Modul dibandingkan dengan modul cetak adalah sifatnya 

yang  interaktif, memudahkan dalam navigasi, dapat menampilkan atau 

memuat gambar, audio, video dan animasi serta dilengkapi tes formatif yang 

memungkinkan umpan balik otomatis dengan segera.    

       Media pembelajaran E-Modul  pada penelitian ini akan dirancang 

menggunakan software sigil dengan standar format buku digital yaitu EPUB, 

Parameter yang dimiliki oleh software sigil dibadingkan dengan software 

sejenisnya menjadi alasan penulis memilih software sigil untuk pengembangan 
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media pembelajaran pada matkuliah pemrograman visual. Berdasarkan 

perbandingannya software sigil memiliki lebih banyak keunggulan serta 

kelebihan baik dari segi fitur dalam software maupun  fitur untuk di masukkan 

kedalam sebuah E-Modul serta termasuk juga fitur tampilan,keringanan dan 

kemudahan saat penggunaan software tersebut. Metode pengembangan yang 

penulis gunakan  pada penelitian ini adalah  metode pengembangan ADDIE. 

B. Identifikasi Masalah 

      Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka dapat diidentifikasi 

masalah sebagai berikut: 

1. Mahasiswa kurang memahami materi Pemrograman Visual. 

2. Mahasiswa kurang paham jika terjadi error pada saat program dijalankan.  

3. Sulitya mencari solusi coding yang error 

4. Mahasiswa harus mencari sendiri video di youtube sebagai video referensi.  

C. Batasan Masalah 

      Berdasarkan latar belakang dan indentifikasi masalah, supaya lebih 

terfokus, diperlukan batasan-batasan masalah yang sesuai. Batasan masalah 

dari penulisan tugas akhir ini adalah: 

1. Mengembangkan media pembelajaran E-Modul interaktif pada mata kuliah 

Pemrograman Visual di jurusan Teknik Elektronika pada program studi 

Pendidikan Teknik Informatika. 

2. Mengembangkan media pembelajaran E-Modul interaktif pada mata kuliah 

Pemrograman Visual menggunakan software sigil. 
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3. Mengembangkan media pembelajaran E-Modul interaktif pada matakuliah 

Pemrograman Visual dengan metode pengembangan ADDIE, sampai pada 

tahap Development. 

D. Rumusan Masalah 

      Berdasarkan dari identifikasi masalah dan batasan masalah, maka masalah 

yang dapat dikaji dalam tugas akhir ini dapat dirumuskan, yaitu; 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran E-Modul interaktif pada 

matakuliah Pemrograman Visual di jurusan Teknik Elektronika pada 

program studi Pendidikan Teknik Informatika. 

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran E-Modul interaktif pada 

matakuliah Pemrograman Visual menggunakan software sigil. 

3. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran E-Modul interaktif pada 

matakuliah Pemrograman Visual dengan metode pengembangan ADDIE, 

sampai pada tahap Development. 

E. Tujuan  

      Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan tugas akhir ini  adalah 

: 

1. Tersedianya media pembelajaran E-Modul interaktif pada matakuliah 

Pemrograman Visual di jurusan Teknik Elekt ronika pada program studi 

Pendidikan Teknik Informatika. 

2. Tersedianya media pembelajaran E-Modul interaktif pada matakuliah 

Pemrograman Visual menggunakan software sigil. 
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3. Tersedianya media pembelajaran E-Modul interaktif pada matakuliah 

Pemrograman Visual dengan metode pengembangan ADDIE. 

F. Manfaat  

       Manfaat yang daoat diperoleh dalam penelitian Tugas Akhir ini adalah : 

1. Manfaat Teoritis  

a. Dapat mengimplementasikan metode Analysis, Design, dan 

Development .pada ADDIE 

b. Dapat mendorong minat belajar mahasiswa melalui emodul yang 

interaktif . 

2. Manfaat Praktis 

a. Memberikan sebuah solusi pembelajaran yang nantinya dapat 

mendorong dan menarik minat mahasiswa untuk lebih mempelajari 

materi yang diberikan melalui E-Modul yang nantinya bersifat interaktif 

dan dilengkapi dengan audio serta video untuk menambah wawasan serta 

referensi praktik pada mahasiswa. 

b. Memberikan solusi bagi mahasiswa yang merasa kurang efektifnya 

pembelajaran online ataupun mandiri dengan media jobsheet dalam 

bentuk word atau dokumen biasa. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

      Berdasarkan pengembangan media pembelajaran E-Modul interaktif pada 

mata kuliah Pemrograman Visual dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Media yang dihasilkan pada tugas akhir ini berupa media pembelajaran E-

Modul interaktif pada mata kuliah Pemrograman Visual di jurusan Teknik 

Elektronika UNP. E-Modul ini terdiri dari beberapa halaman yaitu, halaman 

daftar isi, halaman kata pengantar, halaman materi. 

2. Media pembelajaran berupa E-Modul dikembangkan menggunakan 

software sigil. Software sigil merupakan software editor untuk epub yang 

bersifat open source. Fitur yang dimiliki software sigil terbilang cukup 

lengkap, software sigil mendukung impor file HTML dan style sheet 

sehingga pengguna software ini lebih leluasa dalam melakukan pengeditan 

E-Modul. 

3. Metode Pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan media 

pembelajaran E-Modul interaktif pada matakuliah Pemrograman Visual ini 

adalah ADDIE. Ada 3 tahap pengembangan ADDIE yang digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran ini yaitu tahap analisis, desain, dan 

perancangan. Produk Awal media pembelajaran ini kemudian dilanjutkan 

dengan pengujian/validasi oleh ahli materi dan ahli media. Berdasarkan 

saran komentar perbaikan yang diberikan oleh para ahli, kemudian 

dilakukan perbaikan terhadap media pembelajaran E-Modul. 
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B. Saran  

       Adapun saran setelah merancang dan membangun media pembelajaran 

E-Modil interaktif  pada mata kuliah Pemrograman Visual, antara lain: 

1. Bagi peserta didik 

      Peserta didik harus mampu untuk memanfaatkan media pendukung 

dalam belajar dengan sebaik-baiknya. Pada pembelajaran daring yang 

berlangsung saat ini peserta didik bisa memanfaatkan teknologi seperti  

handphne  unttuk dijadikan sumber belajar yang digunakan secara 

mandiri.Bagi pendidik 

2. Bagi Pendidik 

     Pendidik harus bisa memanfaatkan perkembangan teknologi untuk 

membuat media pembelajaran yang menarik dan dapat dengan mudah 

dipahami oleh peserta didik. Keterbtasan alat praktik jangan dijadikan 

penghalang dalam memberikan pemahaman kepada peserta didik. 

3. Bagi peneliti berikutnya 

     Bagi Peneliti berikutnya diharapkan bisa mengembangkan atau 

melakukan pengujian terhadap efektivitas dari penggunaan media 

pembelajaran E-Modul Pemrograman Visual di matakuliah yang lainnya 

dan diharapkan bisa terus mengembangkan media pembelajaran E-Modul 

berdasarkan perkembangan teknologi dan kemajuan dunia pendidikan. 
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