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ABSTRACT 

 
 

Meidina Hastuti, 2025. Development of Android-Based Learning Media for 

CAD Pattern Making Course at Padang State University. 

 

This study aims to develop Android-based learning media for the CAD 

Pattern Making course in the Fashion Design Diploma Program at Padang State 

University that is valid, practical, and effective. The problems encountered are 

that students have difficulty understanding the functions of CAD tools, low 

learning outcomes, and limited learning media that are not optimally accessible 

via Android devices.  
This study uses the Research and Development (R&D) method with the 4D 

development model (Define, Design, Develop, Disseminate) from Thiagarajan 

(1974). The Define stage is carried out through an analysis of student needs and 

characteristics. The Design stage included content development and learning 

media design. The Develop stage included product creation, expert validation, 

practicality testing by lecturers and students, and limited trials to determine the 

effectiveness of the media. The instruments used consisted of validity 

questionnaires, practicality questionnaires, and objective questions. Data analysis 

was conducted using the Aiken V formula for validity, the practicality percentage 

formula for practicality, and the t-test to measure the effectiveness of the 

developed learning media. 
The results of the study show that the media obtained a validity score of 

0.97 (highly valid), practicality of 91.3% (highly practical), and media 

effectiveness as indicated by the difference in learning outcomes, with an average 

score of 87 for the experimental group and 63 for the control group. This media 

presents material in the form of text, videos, images, quizzes, and games that 

support independent and flexible learning. Thus, this Android-based learning 

media is suitable for use as an alternative in improving the quality of CAD 

Pattern Making learning. 
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ABSTRAK 

 
 

Meidina Hastuti, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Android pada Mata Kuliah CAD Pattern Making di Universitas Negeri 

Padang. Tesis Pascasarjana Fakultas Teknik Universitas Negeri Padang. 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Android pada mata kuliah CAD Pattern Making di Program Studi D3 Tata Busana 

Universitas Negeri Padang yang valid, praktis, dan efektif. Permasalahan yang 

dihadapi yaitu mahasiswa kesulitan memahami fungsi tools CAD, rendahnya hasil 

belajar, serta keterbatasan media pembelajaran yang kurang optimal diakses 
melalui perangkat Android.  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) dari 

Thiagarajan (1974). Tahap Define dilakukan melalui analisis kebutuhan dan 

karakteristik mahasiswa. Tahap Design mencakup penyusunan isi dan 

perancangan media pembelajaran. Tahap Develop meliputi pembuatan produk, 

validasi oleh ahli, uji praktikalitas oleh dosen dan mahasiswa, serta uji coba 

terbatas untuk mengetahui tingkat efektivitas media. Instrumen yang digunakan 

terdiri atas angket validitas, angket praktikalitas, dan soal objektif. Analisis data 

dilakukan dengan menggunakan rumus Aiken V untuk validitas, rumus persentase 

kepraktisan untuk praktikalitas, serta uji-t (t-test) untuk mengukur efektivitas 
media pembelajaran yang dikembangkan.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh nilai validitas 0,97 

(sangat valid), praktikalitas 91,3% (sangat praktis), efektivitas media ditunjukkan 

oleh perbedaan hasil belajar, dengan rata-rata nilai kelompok eksperimen sebesar 

87 dan kelompok kontrol sebesar 63. Media ini menyajikan materi dalam bentuk 

teks, video, gambar, kuis, dan games yang mendukung pembelajaran mandiri dan 

fleksibel. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Android ini layak 

digunakan sebagai alternatif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran CAD 

Pattern Making. 

 
Kata kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Android, CAD Pattern 

Making. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memegang peran penting sebagai salah satu penentu utama 

kualitas hidup dan masa depan suatu bangsa. Pendidikan yang berkualitas akan 

menghasilkan generasi penerus yang kompeten dan mampu berkontribusi 

dalam memajukan serta menyejahterakan masyarakat. Oleh karena itu, 

investasi dalam pendidikan menjadi hal yang sangat esensial untuk mencapai 

kemajuan bangsa yang berkelanjutan. Dalam sistem pendidikan nasional 

Indonesia, pendidikan dimulai dari jenjang pendidikan dasar hingga pendidikan 

tinggi. Setiap jenjang memiliki peran strategis dalam membentuk karakter dan 

kemampuan peserta didik. Pendidikan tinggi, sebagai puncak dari sistem 

pendidikan formal, memiliki tanggung jawab besar dalam menyiapkan peserta 

didik menjadi individu yang tidak hanya berpengetahuan luas, tetapi juga 

memiliki keahlian profesional yang siap diaplikasikan di dunia kerja.  

Mengutip dari Wati, C. N, dkk., (2022) Pendidikan tinggi memainkan peran 

krusial dalam perkembangan dan penyebaran ilmu pengetahuan serta teknologi yang 

meluas di masyarakat. Institusi pendidikan tinggi bukan hanya berfungsi sebagai 

tempat pembelajaran formal, tetapi juga sebagai pusat inovasi yang mendorong 

kemajuan berbagai disiplin ilmu. Dengan demikian, pendidikan tinggi diharapkan 

mampu memberikan kontribusi yang signifikan dalam mengembangkan ilmu yang 

dapat diaplikasikan langsung untuk kemajuan masyarakat, menciptakan solusi 

inovatif, dan memperkaya kualitas hidup. 

Lebih dari sekadar pencapaian akademik, pendidikan tinggi berperan 

dalam mencetak sumber daya manusia yang tidak hanya cerdas secara 

intelektual tetapi juga memiliki kemampuan praktis untuk mengaplikasikan 

ilmu pengetahuan dan teknologi dalam kehidupan sehari-hari. Perguruan tinggi 

diharapkan mampu mengintegrasikan teori dengan praktik, sehingga lulusan 

yang dihasilkan tidak hanya memiliki pengetahuan mendalam tetapi juga 
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mampu berkontribusi secara nyata dalam berbagai bidang. Ini termasuk 

kemampuan untuk menciptakan inovasi yang relevan dan berdampak langsung 

terhadap peningkatan kesejahteraan masyarakat. Oleh karena itu, pendidikan 

tinggi menjadi salah satu pilar utama dalam pembangunan bangsa. Perguruan 

tinggi memiliki tanggung jawab besar dalam membentuk individu yang siap 

menghadapi tantangan global dan berkontribusi dalam pembangunan 

berkelanjutan. Dengan fokus pada pengembangan ilmu pengetahuan yang 

bermanfaat bagi masyarakat, pendidikan tinggi berperan dalam menciptakan 

generasi yang tidak hanya unggul secara akademis tetapi juga memiliki etika, 

tanggung jawab sosial, dan kemampuan untuk menggerakkan perubahan positif 

dalam Masyarakat. 

Universitas Negeri Padang merupakan salah satu Universitas Negeri 

(UNP) yang berada di Sumatra Barat, dimana UNP terdiri dari 10 Fakultas, 

salah satu Fakultasnya yaitu Fakultas Pariwisata dan Perhotelan (FPP). Salah 

satu Departemen yang ada di Fakultas Pariwisata dan Perhotelan (FPP) yaitu 

Departement Ilmu Kesejahteraan keluarga, yang mana pada Departemen ini 

terdapat Prodi D3 Tata Busana. Pada Prodi D3 Tata Busana ini, mahasiswa 

dibekali dengan kompetensi atau keterampilan dibidang tata busana, yang 

nantinya diharapkan lulusannya dapat memiliki kompetensi yang sesuai dengan 

bidang tata busana dan dapat diserap oleh dunia kerja. Untuk menghasilkan 

lulusan yang dapat diserap oleh dunia kerja tentu diperlukan peningkatan 

kualitas Pendidikan dengan peningkatan mutu Pendidikan. Dalam mewujudkan 

hal tersebut mahasiswa dalam proses pembelajarannya yang diatur oleh dosen 

melalui proses pembelajaran. Dalam proses pembelajaran baik itu 

pembelajaran daring atau pun luring, tentu membutuhkan media pembelajaran 

dikarenakan apabila tidak menggunakan media pembelajaran maka 

pembelajaran tersebut tidak akan berjalan dengan maksimal. 

Mengutip dari Batubara (2020:1) Medius, yang merujuk pada perantara, 

adalah bahasa latin untuk media pembelajaran. Media pada Bahasa Inggris 

merupakan bentuk jamak dari kata medium yang memiliki arti perantara dan 

saluran. Wulandari dkk., (2023) menyatakan Media pembelajaran berperan 
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penting sebagai sarana yang memudahkan pendidik dalam menyampaikan 

materi kepada peserta didik. Dengan adanya media pembelajaran yang tepat, 

materi yang mungkin kompleks atau abstrak dapat disampaikan dengan lebih 

jelas dan menarik. Hal ini membuat proses belajar mengajar menjadi lebih 

efektif karena peserta didik dapat lebih mudah memahami dan 

menginternalisasi materi yang diberikan. Selain itu, penggunaan media 

pembelajaran yang kreatif dan bervariasi dapat meningkatkan minat belajar 

peserta didik. Ketika peserta didik merasa tertarik dengan cara materi disajikan, 

mereka cenderung lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran. Minat yang 

tinggi terhadap materi pembelajaran dapat mendorong mereka untuk lebih 

mendalami topik yang diajarkan, sehingga pemahaman mereka menjadi lebih 

mendalam dan komprehensif. Lebih jauh lagi, media pembelajaran juga 

berkontribusi dalam membangun penghargaan peserta didik terhadap materi 

yang diajarkan. Ketika materi disajikan dengan cara yang menarik dan relevan 

dengan kehidupan sehari-hari, peserta didik cenderung melihat nilai dan 

manfaat dari apa yang mereka pelajari. Hal ini tidak hanya meningkatkan 

motivasi mereka dalam belajar, tetapi juga menumbuhkan sikap positif 

terhadap proses pembelajaran itu sendiri, yang merupakan kunci dalam 

membentuk generasi yang berpengetahuan dan berkompeten. 

Hasan dkk., (2021) mengemukakan bahwa Pendidik memanfaatkan 

media pembelajaran untuk memastikan proses belajar mengajar berjalan lancar 

dan mampu menarik minat mahasiswa. Media pembelajaran yang tepat bukan 

saja dapat menciptakan aktivitas pengajaran menjadi sangat terstuktur, akan 

tetapi juga bisa membantu mahasiswa lebih fokus dan tertarik pada materi yang 

disampaikan. Penggunaan media pembelajaran dalam proses pendidikan 

memberikan banyak manfaat, terutama dalam hal meningkatkan motivasi 

belajar mahasiswa. Ketika mahasiswa merasa tertarik dengan cara materi 

disajikan, mereka menjadi lebih bersemangat untuk belajar dan lebih aktif 

dalam proses pembelajaran. Motivasi yang tinggi ini penting karena dapat 

mempengaruhi hasil belajar yang lebih optimal. Selain itu, media pembelajaran 

membantu mahasiswa dalam memahami dan menginternalisasi makna dari 
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materi yang diajarkan. Dengan bantuan visual, audio, atau interaktif, 

mahasiswa dapat lebih mudah menguasai materi dan mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan. Media pembelajaran juga berperan dalam 

memperkuat pemahaman konsep-konsep yang sulit, sehingga mahasiswa dapat 

lebih siap menghadapi tantangan akademik dan menerapkan pengetahuan 

mereka dalam situasi nyata. 

Dalam pemanfaatan media pembelajaran, banyak manfaat yang 

didapatkan salah satunya yaitu sangat membantu bagi pendidik dalam 

menyampaikan informasi berupa bahan ajar kepada peserta didik. Dengan 

hadirnya multimedia, internet, serta Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK), perkembangan teknologi dan informasi semakin menjadi canggih dan 

instan, sehingga jauh lebih mudah bagi para pendidik dan peserta didik untuk 

mencari berbagai sumber atau materi ajar dalam proses pembelajaran 

(Kurniawati, 2018). Bidang pendidikan telah dipengaruhi oleh pertumbuhan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK), khususnya cara mahasiswa 

belajar (Suryadi, 2015). Media pembelajaran dapat dibuat dan direncanakan 

berdasarkan perkembangan inovasi terkini (Kuswanto dan Radiansah, 2018). 

Sejak hadirnya media pembelajaran yang menggunakan Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK) dapat dimanfaatkan untuk membuat proses 

pembelajaran menjadi menarik dan memberikan dampak positif kepada dunia 

pendidikan berupa motivasi belajar dan hasil belajar peserta didik. 

Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi yang dapat dimanfaatkan adalah media pembelajaran yang diakses 

melalui telepon pintar dan tablet PC yang menggunakan sistem operasi 

Android. Saat ini, Android merupakan sistem operasi yang paling populer dan 

banyak digunakan oleh masyarakat, terutama dikalangan mahasiswa 

(Yektyastuti Ikhsan, 2016). Popularitas ini menjadikan Android sebagai 

platform yang ideal untuk digunakan dalam pembelajaran, mengingat 

kemampuannya dalam mendukung berbagai aplikasi pendidikan. 

Android sebagai sistem operasi seluler layar sentuh memiliki kemampuan 

untuk menampilkan audio, visual, gambar, gerak, dan suara pada perangkat 
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seperti telepon pintar dan komputer tablet. Hal ini memungkinkan media 

pembelajaran yang menggunakan android untuk menyajikan materi dengan 

cara yang lebih interaktif dan menarik, sehingga dapat meningkatkan 

keterlibatan dan pemahaman mahasiswa terhadap materi yang dipelajari 

(Rahmiati dkk., dalam Sari, A. K, 2022). Dengan berbagai fitur yang 

ditawarkan oleh Android, pendidik dapat merancang media pembelajaran yang 

tidak hanya informatif, tetapi juga interaktif dan mudah diakses oleh 

mahasiswa. Penggunaan Android dalam pembelajaran memungkinkan 

fleksibilitas dalam proses belajar mengajar, dimana mahasiswa dapat 

mengakses materi kapan saja dan dimana saja, sehingga mendukung 

pengajaran menjadi sangat efektif dan efisien. 

Mengutip dari Juanda & Hendriyani (2022) Media pembelajaran berbasis 

Android merupakan platform interaktif yang menyajikan materi ajar dalam 

berbagai format, seperti gambar, teks, video, dan audio, yang dirancang untuk 

membantu mahasiswa dapat belajar dimanapun mahasiswa tersebut berada. 

Dengan kemampuan untuk merangkum seluruh materi ajar dalam satu aplikasi 

yang mudah diakses, media ini menjadi alat yang sangat efektif dalam 

mendukung proses belajar yang fleksibel dan mandiri. Kesimpulannya, media 

pembelajaran berbasis Android sangat memudahkan baik pendidik maupun 

peserta didik, karena dapat diakses kapan saja dan dimana saja. Didalamnya, 

materi ajar disajikan dalam bentuk gambar, teks, video, dan audio, yang tidak 

hanya memfasilitasi pembelajaran mandiri tetapi juga memungkinkan peserta 

didik untuk mengulang kembali materi yang kurang dipahami. Fitur-fitur ini 

menjadikan media berbasis Android sebagai alat yang sangat efektif dalam 

mendukung pemahaman yang lebih mendalam dan berkelanjutan. Penerapan 

media pembelajaran berbasis Android sangat cocok untuk mata kuliah yang 

sering dianggap sulit oleh mahasiswa, seperti CAD (Computer Aided Design) 

Pattern Making. Media ini memberikan kesempatan bagi mahasiswa untuk 

mengulang dan mempelajari kembali konsep-konsep yang rumit, sehingga 

membantu mereka mengatasi kesulitan dalam memahami materi yang 

diajarkan. Dengan demikian, media berbasis Android tidak hanya 
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meningkatkan aksesibilitas pembelajaran tetapi juga kualitas pemahaman 

mahasiswa. 

Mata kuliah CAD Pattern Making merupakan mata kuliah wajib yang 

harus dipelajari oleh mahasiswa Prodi D3 Tata Busana. CAD Pattern Making 

merupakan pembuatan pola dengan menggunakan komputer. Berdasarkan RPS 

mata kuliah CAD Pattern Making yang peneliti peroleh dari dosen yang 

mengajar CAD Pattern Making, materi yang dipelajari pada mata kuliah CAD 

Pattern Making antara lain yaitu mengenai konsep dasar toeritis membuat pola 

busana dengan program komputer, konsep dasar tools dalam menggambar pola 

busana menggunakan program CAD, mengaplikasikan penggunaan tools 

program CAD, menggambar berbagai macam pola busana dengan program 

komputer (CAD Pattern Making), membuat rancangan bahan berbagai macam 

pola dengan menggunakan program CAD Pattern Making.  

Berdasarkan hasil observasi awal peneliti kepada dosen yang mengampu 

mata kuliah CAD Pattern Making pada tanggal 4 Juni 2024, data nilai UTS, 

UAS, nilai Tugas mahasiswa kelas 202310750122 tahun ajaran 2023/2024 

pada mata kuliah CAD Pattern Making yang berjumlah 18 Orang mahasiswa. 

Pada tabel 1 dapat dilihat bahwasanya masih banyak mahasiswa yang memiliki 

nilai yang rendah dan belum memuaskan, terdapat 5 orang mahasiswa dengan 

nilai E dan beberapa mahasiswa lainnya memperoleh nilai B-, fakta ini 

menunjukkan bahwasanya hasil belajar pada mata kuliah CAD pattern making 

masih rendah dan perlu ditingkatkan lagi, untuk meningkatkan hasil belajar dan 

minat belajar mahasiswa dalam mengikuti perkuliahan CAD pattern making 

maka perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif dan 

sesuai dengan karakteristik mahasiswa. Sehingga mahasiswa dapat belajar 

secara mandiri, meningkatkan minat dan motivasi mahasiswa dalam belajar 

sehingga dapat menghasilkan proses pembelajaran yang efektif dan 

meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 
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Tabel 1. Nilai UTS, Nilai UAS dan Nilai Tugas Mata Kuliah CAD Pattern 

Making  

No Nilai UTS Nilai UAS Nilai Tugas Nilai Akhir 

1 60.00 0.00 80.00 E 

2 70.00 0.00 65.00 E 

3 40.00 69.57 70.00 B- 

4 55.00 95.65 80.00 A- 

5 50.00 65.22 75.00 B- 

6 85.00 65.22 85.00 A- 

7 60.00 73.91 85.00 A- 

8 80.00 82.60 95.00 A- 

9 80.00 82.60 95.00 A 

10 75.00 78.30 90.00 A 

11 55.00 73.90 80.00 B+ 

12 100.00 87.00 85.00 A 

13 85.00 82.60 80.00 A 

14 80.00 0.00 80.00 E 

15 65.00 0.00 85.00 E 

16 50.00 26.10 85.00 B- 

17 25.00 47.80 65.00 E 

18 70.00 82.60 90.00 A- 

Sumber: Buku Nilai Mahasiswa Kelas 202310750122 Tahun Ajaran 2023/2024. 

 

Selanjutnya berdasarkan observasi awal peneliti kepada mahasiswa yang 

telah mengikuti mata kuliah CAD Pattern Making pada tanggal 8 September 

2024 sebanyak 14 orang mahasiswa, materi yang dianggap sulit dipahami oleh 

mahasiswa yaitu; 1) Konsep menggambar pola busana menggunakan komputer 

sebanyak 4.55%, 2) konsep penggunaan tools dalam pembuatan pola 

menggunakan CAD sebanyak 13.64%, 3) Membuat berbagai macam 

penyaluran kupnat menggunakan program CAD Pattern Making sebanyak 

4.55%, 4) Membuat berbagai macam pecah pola dengan menggunakan tools 

pleats dan cut a part menggunakan program CAD sebanyak 18.18%, 5) 

Membuat pecah pola lengan dan celana sebanyak 9.09%, 6) Membuat berbagai 

macam pola blazer menggunakan program CAD sebanyak 36.36%, 7) 

Membuat berbagai macam pola kebaya dan kamisol menggunakan CAD 

sebanyak 13.64%. Dari 10 materi yang dipelajari 7 materi dikatakan 

mahasiswa sulit. Mahasiswa mengatakan materi tersebut sulit dikarenakan 
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mahasiswa kesulitan memahami fungsi tools yang digunakan dalam pembuatan 

pola menggunakan CAD. Sehingga dalam pengerjaan tugasnya mahasiswa 

sering lupa fungsi dari tools yang dipakai dalam membuat pola menggunakan 

CAD. Hal tersebut disebabkan karena masih sedikitnya penguraian materi yang 

membahas mengenai fungsi-fungsi tools yang digunakan dalam membuat pola 

menggunakan CAD Pattern Making.  

Media yang digunakan pada perkuliahan CAD Pattern Making berupa 

video tutorial dan jobsheet yang tersedia pada website e-lerning UNP. Dalam 

proses pembelajaran menggunakan media yang ada, sudah berjalan dengan 

baik, namun terdapat beberapa hal yang perlu dikembangkan lagi, agar 

menambah pengetahuan mahasiswa mengenai pembelajaran CAD Pattern 

Making. Mahasiswa juga mengatakan kesulitan dalam mengakses video 

tutorial yang ada. Dikarenakan video tutorial tersedia pada website e-learning 

UNP. Dalam mengakses website e-learning UNP tidak disarankan untuk 

menggunakan smartphone, karena tampilannya akan menjadi tidak efektif. 

Namun pada proses pembelajarannya mahasiswa banyak menggunakan 

smartphone android.  

Oleh karena itu agar membuat mahasiswa mudah dalam memahami 

pembelajaran CAD Pattern Making maka perlu media pembelajaran berbasis 

android dikarenakan media pembelajaran berbasis android ini merangkup 

materi pembelajaran yang dapat dipelajari oleh mahasiswa berdasarkan RPS, 

sehingga mahasiswa dapat dengan mudah mengakses materi pembelajaran 

yang sudah tersedia pada media pembelajaran berbasis android dan mahasiswa 

juga dapat belajar secara mandiri. Media pembelajaran berbasis android pada 

mata kuliah CAD Pattern Making dapat diakses kapan saja. Proses 

pembelajaran tidak hanya terfokus kepada dosen, dikarenakan mahasiswa 

dapat memahami materi pembelajaran melalui aplikasi android yang telah 

disediakan berdasarkan materi perkuliahan. Penggunaan media pembelajaran 

berbasis android pada saat sekarang ini sangat dibutuhkan dalam proses 

pembelajaran, bertujuan untuk membantu mahasiswa agar memahami 

pembelajaran dengan mudah dan memotivasi mahasiswa dalam belajar. 
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Manfaat pemakaian sarana pengajaran berbasiskan android pada aktivitas 

pengajaran yaitu menambah minat dan motivasi mahasiswa dalam belajar 

sehingga memperkuat pengingatan mahasiswa mengenai materi yang 

dipelajarinya. ( Rahmiati dkk., dalam Sari, A. K, 2022) 

Media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah CAD Pattern 

Making materi ajar disajikan dalam bentuk gambar, teks, video, kuis dan games. 

Pada media yang dihasilkan terdapat fitur-fitur pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan oleh mahasiswa untuk belajar. Media ini tidak hanya 

memfasilitasi pembelajaran mandiri tetapi juga memungkinkan peserta didik 

untuk mengulang kembali materi yang kurang dipahami. 

Berdasarkan uraian sebelumnya membuat penulis menjadi tertarik untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah CAD 

Pattern Making dimana pada media yang akan dihasilkan terdapat fitur-fitur 

pembelajaran yang menarik sehingga memudahkan mahasiswa dalam belajar 

serta mahasiswa memiliki minat dan motivasi dalam belajar. Versi android 

yang dapat menggunakan media pembelajaran CAD Pattern Making minimal 

android versi 5, pada android versi 5 memiliki kelebihan mudah untuk 

digunakan, memiliki fitur hemat daya, fitur navigasi perangkat yang mudah, 

dan desain yang menarik yang sangat mendukung untuk diterapkan pada media 

pembelajaran ini. Dikarenakan belum adanya pengembangan media 

pembelajaran berbasis android pada mata kuliah CAD Pattern Making maka 

penulis tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Android pada Mata Kuliah CAD Pattern 

Making di Universitas Negeri Padang”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Masalah-masalah berikut dapat diidentifikasi berdasarkan latar belakang 

masalah yang disebutkan sebelumnya antara lain yaitu: 
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1. Mahasiswa mengalami kesulitan dalam memahami fungsi tools yang digunakan 

dalam pembuatan pola karena kurangnya penjelasan yang rinci mengenai fungsi 

tools pada mata kuliah CAD Pattern Making. 

2. Mahasiswa sering lupa fungsi dari tools saat proses menggambar pola, sehingga 

proses pembelajaran menjadi tidak efektif dan memerlukan pendampingan 

tambahan. 

3. Materi mengenai fungsi-fungsi tools dalam CAD Pattern Making masih terbatas 

dan belum dijabarkan secara menyeluruh, sehingga menyulitkan mahasiswa 

dalam belajar mandiri. 

4. Media pembelajaran yang digunakan saat ini berupa video tutorial dan jobsheet 

yang tersedia di website e-learning, namun belum optimal digunakan melalui 

smartphone yang umum digunakan mahasiswa dalam belajar. 

5.  Nilai hasil belajar mahasiswa dalam mata kuliah CAD Pattern Making tergolong 

rendah dan belum memenuhi harapan pembelajaran secara menyeluruh. 

6. Hingga sekarang, belum terdapat pengembangan media pembelajaran berbasis 

Android yang dirancang secara khusus untuk menunjang pembelajaran CAD 

Pattern Making di Departemen Ilmu Kesejahteraan Keluarga. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan dan identifikasi masalah yang diuraikan pada 

latar belakang, maka penelitian ini dibatasi pada pengembangan media 

pembelajaran berbasis android pada Mata kuliah CAD Pattern Making pada 

mahasiswa Prodi D3 Tata Busana. Penelitian ini akan membahas validitas, 

praktikalitas dan efektifitas media pembelajaran berbasis android pada mata 

kuliah CAD Pattern Making. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan pembatasan masalah di atas, maka 

rumusan masalah yang dikemukakan adalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis android pada 

mata kuliah CAD Pattern Making? 

2. Bagaimanakah validitas media pembelajaran berbasis android pada mata 

kuliah CAD Pattern Making yang dihasilkan? 

3. Bagaimanakah praktikalitas media pembelajaran berbasis android pada 

mata kuliah CAD Pattern Making yang dihasilkan? 

4. Bagaimanakah efektifitas media pembelajaran berbasis android pada mata 

kuliah CAD Pattern Making? 

 

E. Tujuan Penelitian 

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah CAD 

Pattern Making. 

2. Mendeskripsikan tingkat validitas media pembelajaran berbasis android pada 

mata kuliah CAD Pattern Making sehingga dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Mendeskripsikan tingkat praktikalitas media pembelajaran berbasis android pada 

mata kuliah CAD Pattern Making sehingga dapat digunakan dalam 

pembelajaran. 

4. Mendeskripsikan tingkat efektifitas media pembelajaran berbasis android pada 

mata kuliah CAD Pattern Making. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi berbagai pihak. Manfaat 

penelitian ini terutama yaitu: 

1. Manfaat Teoritis 

a. Meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memperkaya teori dan 

konsep pembuatan pola dengan menggunakan CAD Pattern Making. 

b. Sebagai acuan bagi peneliti lain yang akan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis android pada bidang pembelajaran yang berbeda. 
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c. Memberikan kontribusi terhadap perluasan wawasan keilmuan, 

khususnya dalam bidang pengembangan media pembelajaran berbasis 

android pada mata kuliah CAD Pattern Making. 

 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi dosen pengampu mata kuliah, media ini dapat dimanfaatkan sebagai 

sarana pembelajaran dalam mata kuliah CAD Pattern Making serta 

menunjang efektivitas proses pembelajaran. 

b. Bagi mahasiswa, media ini bermanfaat untuk mempermudah proses 

belajar mandiri serta mendukung kegiatan latihan secara mandiri di 

rumah. 

c. Bagi peneliti, penelitian ini bermanfaat untuk memperluas wawasan, 

pengetahuan, pemahaman, dan keterampilan dalam merancang serta 

mengembangkan media pembelajaran berbasis android yang interaktif, 

menarik bagi mahasiswa, dan berpotensi meningkatkan hasil belajar 

mereka. 

 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

1. Asumsi 

Terdapat beberapa asumsi yang melandasi pengembangan media 

pembelajaran berbasis android pada mata kuliah CAD Pattern Making yaitu: 

a. Media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah CAD Pattern 

Making dapat diakses kapan saja. Proses pembelajaran tidak hanya 

terfokus kepada dosen, dikarenakan mahasiswa dapat memahami materi 

pembelajaran melalui aplikasi android yang telah disediakan berdasarkan 

materi perkuliahan. 

b. Dengan adanya media pembelajaran berbasis android ini mahasiswa 

dapat mempelajari materi di rumah sehingga untuk pertemuan 

selanjutnya dosen tidak harus mengulangi materi minggu lalu secara 
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menyeluruh tetapi langsung pada mengevaluasi pemahaman materi yang 

diajarkan minggu lalu pada mahasiswa. 

c. Validator, dosen dan mahasiswa telah memahami tentang media 

pembelajaran berbasis android pada mata kuliah CAD Pattern 

Making 

d. Validator, dosen dan mahasiswa telah memahami pengisi instrumen 

angket penelitian mengenai media pembelajaran berbasis android 

pada mata kuliah CAD Pattern Making. 

 

2. Keterbatasan  

      Pengembangan media pembelajaran berbasis android yaitu hanya 

pada mata kuliah CAD Pattern Making pada program studi D3 Tata 

Busana karena adanya keterbatasan penelitian baik itu dari segi waktu 

maupun biaya. 

 

H. Defenisi Operasional 

Adapun definisi operasional pada penelitian ini sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat dimanfaatkan untuk 

menyampaikan pesan, merangsang pikiran, perasaan dan keinginan peserta 

didik sehingga dapat memungkinkan terbentuknya suatu pengalaman yang 

berkembang dalam diri peserta didik.  

2. Android adalah sistem operasi modern berbasis Linux yang dirancang 

khusus untuk perangkat seluler berlayar sentuh, seperti smartphone dan 

tablet. 

3. Media pembelajaran berbasis Android merupakan integrasi berbagai jenis 

media pembelajaran yang berfungsi sebagai penyalur informasi yang telah 

dikemas secara kreatif guna merangsang perhatian dan minat peserta didik 

dalam belajar yang dapat diakses melalui smartphone android. 
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4. Smartphone adalah telepon genggam atau perangkat keras yang memiliki 

sistem operasi yang sangat luas yang dilengkapi dengan fitur-fitur mutakhir 

dengan kemampuan yang tinggi. 

5. CAD Pattern Making adalah sistem pembuatan pola menggunakan 

komputer, materi yang dipelajari pada mata kuliah CAD pattern making 

yaitu mengenai konsep dasar toeritis membuat pola busana dan 

menggambar berbagai macam pola busana dengan program komputer (CAD 

Pattern Making), konsep dasar tools dan mengaplikasikan penggunaan tools 

dalam menggambar pola busana menggunakan program CAD, membuat 

rancangan bahan berbagai macam pola dengan menggunakan program CAD 

Pattern Making. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran yang 

telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah 

CAD Pattern Making dilakukan menggunakan model pengembangan 4D 

(Define, Design, Develop, Disseminate). Tahap Define dilakukan melalui 

analisis kebutuhan dan karakteristik mahasiswa, tahap Design mencakup 

penyusunan isi, penyusunan instrumen penilaian, uji instrumen penilaian 

dan desain media, tahap Develop meliputi pengembangan media, validasi 

oleh ahli, uji praktikalitas oleh dosen dan mahasiswa, serta uji efektivitas, 

dan tahap Disseminate dilakukan melalui penyebaran produk kepada 

pengguna sasaran. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat materi 

pembelajaran dalam bentuk teks, video, kuis, dan games interaktif untuk 

mendukung pembelajaran mandiri. 

2. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media, media 

pembelajaran berbasis android yang dikembangkan dinyatakan sangat valid 

dengan skor rata-rata 0,97 dari masing-masing validator. Hal ini 

menunjukkan bahwa media tersebut telah memenuhi kriteria kelayakan, 

baik dari segi kualitas isi maupun aspek teknis penyajian, sehingga layak 

digunakan dalam proses pembelajaran mata kuliah CAD Pattern Making.  

3. Praktikalitas media diperoleh dari uji coba oleh dosen dan mahasiswa dalam 

kelompok kecil dan besar. Hasilnya menunjukkan nilai rata-rata sebesar 

91,3%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis, menandakan bahwa 

media mudah digunakan, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

4. Efektivitas diuji melalui perbandingan hasil belajar antara kelompok 

eksperimen, yaitu mahasiswa yang belajar menggunakan media 

pembelajaran berbasis android, dan kelompok kontrol yaitu mahasiswa yang 
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belajar menggunakan media pembelajaran konvensional berupa video 

tutorial dan jobsheet yang diunggah melalui e-learning. Berdasarkan hasil 

pengujian, nilai rata-rata kelompok eksperimen adalah 87, sedangkan nilai 

rata-rata kelompok kontrol adalah 63. yang menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa. 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis android yang 

dikembangkan dalam penelitian ini dinyatakan valid, praktis, dan efektif, serta 

layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran pada mata kuliah CAD 

Pattern Making. 

 

B. Implikasi 

Penelitian ini memiliki beberapa implikasi penting terhadap pelaksanaan 

dan pengembangan pembelajaran, antara lain: 

1. Bagi dosen, media ini dapat menjadi alternatif atau pelengkap dalam proses 

pembelajaran, khususnya pada mata kuliah praktik yang menuntut 

visualisasi dan latihan mandiri, sehingga perkuliahan menjadi lebih efisien 

dan menarik. 

2. Bagi mahasiswa, media berbasis android memberikan kemudahan dalam 

memahami materi secara mandiri kapan saja dan dimana saja, serta 

membantu mengatasi kesulitan dalam mengingat fungsi-fungsi tools yang 

digunakan dalam menggambar pola menggunakan program CAD Pattern 

Making. 

3. Bagi institusi pendidikan, pengembangan media ini dapat menjadi strategi 

untuk mendukung transformasi digital dalam proses pembelajaran dan 

meningkatkan kualitas lulusan dibidang keahlian Tata Busana. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis android pada mata kuliah 

lain yang bersifat praktis dan teknis. 
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C. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan temuan yang diperoleh, maka saran 

yang dapat diberikan adalah sebagai berikut: 

1. Bagi dosen, disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

android ini sebagai bagian dari strategi pembelajaran blended learning, serta 

melakukan evaluasi berkala terhadap efektifitas penggunaannya. 

2. Bagi mahasiswa, diharapkan dapat memanfaatkan media ini secara optimal 

untuk belajar secara mandiri, mengulang materi yang belum dipahami, dan 

mempersiapkan diri sebelum pelaksanaan pembelajaran. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk mengembangkan media dengan 

menambahkan fitur-fitur lanjutan seperti forum diskusi, latihan interaktif 

yang lebih kompleks, menambahkan materi pada jobsheet yang belum 

tersedia pada media ini, dan aplikasi yang dikembangkan dapat diunduh 

melalui Google Play Store agar memudahkan pengguna dalam mengunduh 

aplikasi yang dikembangkan. 
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