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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan E-Book mata kuliah
Komputer Grafis menggunakan aplikasi Ncesoft Flip Book Maker pada Program
Studi Teknologi Pendidikan, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas
Baturaja. Jenis penelitian adalah penelitian Research and Development (R&D).
Metode yang digunakan adalah metode prosedural dengan teknik pengumpulan
data berupa angket. Dari hasil uji coba E-book, ahli media dengan hasil persentase
79,69% dengan kriteria “Baik”, ahli desain dengan hasil persentase 84,23% dengan
kriteria “Baik”, dan ahli materi dengan hasil persentase 80,55% dengan kriteria
“Baik”. Pada uji coba produk skala perorangan dengan objek penelitian 3 orang
responden yaitu mahasiswa semester II kelas A.2.1 pada mata kuliah Komputer
Grafis diperoleh persentase 89,14% dengan kriteria “Baik Sekali”. Uji coba
kelompok kecil dengan objek penelitian 6 orang responden yaitu mahasiswa
semester II kelas A.2.1 pada mata kuliah Komputer Grafis memperoleh persentase
90,04% dengan kriteria “Baik Sekali”. Kemudian dilakukan uji coba skala besar
dengan objek penelitian 18 orang sebagai responden yaitu mahasiswa semester 11
kelas A.2.2 pada mata kuliah Komputer Grafis memperoleh persentase 89,61%
dengan kriteria “Baik Sekali”. Data hasil penelitian dianalisis dengan
menggunakan rumus persentase. Hasil penelitian menyatakan E-book yang
dikembangkan telah layak untuk digunakan di Program Studi Teknologi
Pendidikan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Baturaja.
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I. PENDAHULUAN

Teknologi  pada semakin

khususnya

masa  sekarang

berkembang, teknologi  komputer.
Kehadiran komputer dirasakan sangat diperlukan
untuk membantu pekerjaan manusia baik dalam dunia
perkantoran, pendidikan, dunia usaha maupun
kalangan individu. Perkembangan komputer secara
tidak langsung telah memberikan perubahan yang
cukup maju di segala bidang khususnya di bidang
pendidikan, sehingga peningkatan tersebut harus
diimbangi dengan sumber daya manusia agar mampu
menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi

Berkaitan dengan ilmu komputer terutama
pada pendidikan teknologi di bidang informasi dan
pendidikan ini diharapkan dapat membantu
lebih

perkembangan-perkembangan di luar serta membantu

masyarakat untuk  dapat mengetahui
dalam proses pendidikan khususnya di Indonesia.
Pengertian  pendidikan ~ menurut  Daryanto[i]
“merupakan pendewasaan peserta didik agar dapat
mengembangkan bakat, potensi dan keterampilan
yang dimiliki dalam menjalani kehidupan, oleh karna
itu sudah seharusnya pendidikan didesain guna
serta

memberikan  pemahaman

perestasi belajar peserta didik”.

meningkatkan

Menurut Nurkholis [2] pendidikan adalah”
upaya menentukan anak sejak lahir untuk mencapai
kedewasaan jasmani dan rohani, dalam interaksi alam
Selain

beserta lingkungannya”.

pembelajaran  sangat  diperlukan

pendidikan,
agar dapat
meningkatkan sumber daya manusia terutama pada
era globalisasi serta dalam dunia kerja. Seorang dosen
yang profesional dituntut untuk memiliki kemampuan
mencari solusi dari permasalahan tersebut, tentunya
agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik.
Menurut Hamali [3] pembelajaran adalah “suatu
yang
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan
prosedur yang saling mempengaruhi mencapai tujuan
Oleh
pembelajaran menurut Warsita [4] adalah “bagaimana
proses belajar itu terjadi pada diri peserta didik”.

kombinasi tersusun meliputi unsur-unsur

pembelajaran”. karena itu, inti dari

Kegiatan dalam proses pembelajaran
seseorang sangat membutuhkan bahan ajar atau
materi pelajaran yang disusun secara sistematis, yang
digunakan dosen dan siswa. Pengertian bahan ajar
menurut Fauzan [5] “semua bentuk bahan yang
guru
melaksanakan kegiatan belajar mengajar di kelas yang
disusun secara sistematis untuk membantu guru

digunakan  untuk = membantu dalam

atauinstruktur dalam melaksanakan kegiatan belajar
mengajar dan memungkinkan siswa untuk belajar”.

Penggunaan media pembelajaran yang
tepat diharapkan mampu membangkitkan semangat
belajar peserta didik dan menambah tingkat
pemahaman peserta didik terhadap penyampaian
materi oleh pendidik. Salah satu contoh bahan ajar

yang memanfaatkan media komputer adalah E-book.

Menurut Singgah [6] E-book adalah: Singkatan dari
elektronic book, atau buku elektronik. E-book adalah
sebuah buku panduan dalam versi digital yang dapat
dibuka seperti
komputer, gadget, handphone dan lain-lain. E-book

melalui perangkat elektronik
memiliki kesamaan dengan buku konvensional/

cetak. Namun E-book dapat berupa soft file.

Sehingga E-book dapat memuat teks atau
gambar yang digital. E-book tidak lain adalah sebuah
bentuk buku yang dapat dibuka secara elektronik
melalui komputer. E-book ini memiliki beberapa
format antara lain pdf, htm, exe, swf dan lain-lain.

Berdasarkan uraian di atas mengenai
pengertian pendidikan, pembelajaran dan bahan
ajar. Secara umum pendidikan adalah proses
mengembangkan potensi yang dimiliki seseorang,
sedangkan pembelajaran adalah suatu kombinasi
yang melibatkan seseorang dalam sistem pengajaran
yang terdiri dari material dan fasilitas di sekitar
mereka. Proses pembelajaran sering menggunakan
bahan ajar dalam menyampaikan suatu materi.
Bahan ajar merupakan yang
berbentuk teks atau audio visual yang dapat

disajikan baik untuk diri sendiri atau orang lain.

suatu informasi

Universitas Baturaja telah memiliki sarana
dan prasarana yang cukup lengkap, dengan fasilitas
komputer dan laboratorium multimedia. Komputer
dan laboratorium multimedia ini semestinya bisa
digunakan pendidik untuk membuat media belajar
mandiri dan interaktif dengan memanfaatkan
beberapa program yang telah berkembang pesat.
Berdasarkan wawancara informal yang dilakukan
peneliti dengan salah satu dosen komputer grafis di
Universitas Baturaja serta observasi yang dilakukan
secara langsung maka diperoleh informasi di dalam
pembelajaran komputer grafis mahasiswa belum
dibekali dengan materi dan bentuk/ format E-book.

Selain itu program E-book tersebut belum
terprogram di lab komputer yang dimiliki oleh

Universitas  Baturaja. Pendidik masih belum
menerapkannya  penggunaan  E-book  dalam
pembelajaran komputer grafis. Pada saat observasi
awal mahasiswa semester dua mata kuliah

Komputer Grafis di Universitas Baturaja. Pendidik
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saat proses pembelajaran komputer grafis

metode ceramah, demonstrasi dan

pada
menggunakan
diskusi dalam menyampaikan tema pembelajaran ke
peserta didik. Media yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran komputer grafis di Universitas Baturaja
pada umumnya, berupa komputer pada saat praktik
dan dilakukan secara demontrasi, whiteboard, buku,
handout, dan praktik langsung serta karya sederhana
lainnya. Peserta didik dalam mengikuti pembelajaran
mata kuliah komputer grafis ditemukan masih ada
beberapa yang hanya diam, dan cendrung sebagai
penerima materi dari pendidik.

Dosen dan mahasiswa melaksanakan
kegiatan pembelajaran komputer grafis secara praktik
dan teori di dalam lab komputer. Pada mata kuliah
Komputer Grafis teorinya sedikit, kemudian kita
tekankan untuk praktik secara langsung/lapangan,
kendala di lapangan biasanya ketika sudah praktik ada
materi terlupa, mahasiswa bingung bagaimana
solusinya. Maka dalam peneliti ini menggunakan
media pembelajaran berbasis E-book pada mata kuliah
Komputer Grafis. E-book bisa digunakan dalam
keadaan offline dan kita juga bisa membuka E-book di
laptop. Maka dari itu penulis ingin mengembangkan
media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi

ncesoft flip book maker.

II. METODE PENELITIAN

penelitian dan pengembangan atau Research
and Development (R&D) vyang bertujuan untuk
baru  melalui

menghasilkan  produk

Menurut Putra [7]

proses
“R&D bisa
didefinisikan sebagai metode penelitian yang secara

pengembangan.

sistematis, untuk

temukan,

bertujuan/diarahkan
merumuskan, memperbaiki,

sengaja,
mencari
mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan
produk, model, metode/strategi/cara, jasa, prosedur
tertentu yang lebih unggul, baru, efektif, efisien,
produktif, dan bermakna”.

Langkah-langkah yang akan digunakan peneliti
untuk mendesain uji coba produk seperti yang
terdapat dalam Warsita (2008:240) adalah sebagai

berikut:

Alat pengumpul data yang digunakan dalam
penelitian ini menggunakan intrumen non-tes
berupa lembar observasi, pedoman wawancara, dan
angket.

a. Menghitung persentase dari tiap-tiap instrumen
distribusi yang
mengacu pada pendapat Sudijono (2017:43)

dengan rumus frekuensi

sebagai berikut:

p= L 5100

Keterangan :

p = angka persentase

f = frekuensi  yang
persentasinya

sedang  dicari
N = Number of Cases (banyaknya individu)

Mencari persentase rata-rata butir instrument
secara keseluruhan

Total skor butir instrument secara
keseluruhan

- - X 100%
Skor ideal rata-rata butir

instrument secara keseluruhan

b. Untuk dapat mengambil keputusan digunakan
ketetapan menurut Nurgiyantoro (2014:253)
Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala

4

Tingkat Nilai ubahan | Keterangan
Pencapaian | skala empat
1-4 D-A
86%-100% 4 A Baik Sekali
76%-85% 3 B Baik
56%-75% 2 C Cukup
10%-55% 1 D Kurang
ITII. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah
pengembangan E-Book mata kuliah Komputer
Grafis menggunakan aplikasi Ncesoft Flip Book
Maker pada Program Studi Teknologi Pendidikan.
Produk akhir dari kegiatan pengembangan E-Book
adalah suatu berupa produk yang berisi teks,
gambar, narasi beserta video yang bertujuan untuk
memudahkan mahasiswa dalam proses belajar.
Produk ini terdiri dari halaman yang saling

terhubung, berikut tampilan dari produk akhir.
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a.

C.

Cover

Halaman Cover merupakan tampilan awal
program saat pertama kali dibuka tampilan ini
berisi judul dan gambar yang mewakili isi e-
book yang berada didalamnya.

Berikut tampilan cover setelah diberikan
masukkan dari ahli media, berupa penambahan
identitas cover, perubahan gambar sesuaikan

dengan karakteritik mata kuliah

i ol

MATA KULIAH
KOMPUTER GRAFIS

UNTUK MAHASISWA SEMESTER

Gambar 1.1 Tampilan Cover

Halaman Kata Pengantar

Halaman kata pengantar adalah gambar
umum tentang penjelasan mengenai komputer
grafis yang menghantarkan pengguna pada isi
atau uraian-uraian yang terdapat dalam e-book

Kata Pengantar

Asasiam/sisikan Warahmstulehl Wabersiatn
Salam efabtors neuk kit semua
Amacllah, pu syukur Kia hatuskan kepads kehadicat Alah SWT aias rdho dan
parkenan-NYA, sehingge peculs depas menyslesalkan e-book mata kulah komputer
grais  Panuls menyadart bshwa penulsen e book inl ik teiepas dar bantuen dar
beberaps phek Oleh ssbsh R, Gikan pads kessmpstan i peost
mengucapkantedimakasih dan rasa hormat kepads:
1.Pombinbing 1 dan pambiming 2 pada penusian o-book mata kulah komputer
Qrafis yang tolah mameckan iy yang berharga bagi pens
2Relanekan mahasiaws yang lelsh memberksn sen seta kedtk yang

Panulls menyadar e-book mes kulsh komputer grafls masih Jauh dart ket
sampura bak mater, penulsan . maupun pembshssan. Oleh sebeb fu, panuls

komputer grafis.dan ssmoga bermanfast bagi kit semua. Kepada Alah SWT semoga
dan imbalan amal dan ridho-
NYA Amin Ya Rotba alamin.

b
PR

Gambar 1.2 Tampilan halaman menu

Halaman Daftar Isi

Daftar isi adalah memuat kerangka

(outline)  dari  sebuah  materi  yang
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dIdalamnya.

Cover maten diarwers. 001 1
< M¥maten yang benar_001
mates yang benar_002
T b soa 001
e B3 Cover maten dorvers_002
e b o
ea ka4
lathan sosl_002
Cover maten-diorvers_003
700t 80X
€ B maten yang benar_003
maten yang benr_004

coan
maten yang benas_005

€ ppmaten yang benar 006

mten yang benar_007 15

Gambar 1.3 Tampilan Halaman Petunjuk

Halaman Petunjuk

Halaman petunjuk merupakan tampilan yang
berisi petunjuk penggunaan media yaitu
informasi mengenai fungsi-fungsi tombol yang

digunakan dalam media ini.

¢

Gambar 1.4 Tampilan Halaman Petunjuk

Halaman Pembatas Antar Materi

Halaman pembatas antar materi

merupakan tampilan sub materi dan gambar

Gambar 1.5 Tampilan Halaman Pembatas
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f. Halaman Materi

Halamn materi ini berisikan materi yang

akan dibahas sesuai

computer grafis

dengan mata

kuliah

o 4 PP
~ DASAR-DASAR KOMPUTER L"

1. Pengerisn Koenprter G

Compuser gt (compter graphic). uits eing dibrt dengan ixiah grafka

pictre) dengan primicive goomer seperd gai, lingkacen, dan debogsinya. (M,
2009,

Gambar 1.6 Tampilan Halaman Materi

g. Halaman Latihan

Halaman latihan ini berisikan soal
sesuai dengan materi yang dibahas

1.Jelaskan pengertian dari teknik kolase?...
2.Sebutkan 3 pelukis yang pertamakali menggunakan teknik kolase?,..
3 Buatlah satu contoh penggunaan teknik kolase di adobe photoshop?..

Gambar 1.7 Tampilan Halaman Latihan

h. Halaman Evaluasi

yang

Awal tampilan halaman evaluasi terdapat

tombol “START” untuk mengerjakan soal, untuk

evaluasi
“START”

dapat memulai
menekan tombol

penggunaan harus
tersebut didalam

evaluasi terdapat soal tentang materi komputer

grafis.

Gambar 1.6 Tampilan Halaman Evaluasi

i.  Daftar Pustaka

Daftar pustaka berisikan sumber-sumber
yang diambil internet atau buku yang memuat

materi tentang komputer grafis

' Hartoko Afta. 2017. Super Kilat Kussal Photoshop Dan Corsldraw.Jakana:PT Elex Meda
. Komputindo

DAFTAR PUSTAKA

2, Lcomi-NTcZak:

o u 27

photoshop himi?m-1
hitps:fimahirphotoshop.comisyer-solid-color/

oms-27103

hitps:£13.5p.blogspot.com--
| welehis1600/bagian-baglan coreldraw pg
127979500

Gambar 1.7. Tampilan Akhir Produk Daftar
Pustaka

j.  Cover Belakang

Cover belakang berisikan logo dan tulisan

tentang computer grafis

MATA KULIAH
KOMPUTER GRAFIS

dan layar komputer. Banyak
perangkat keras dan perangkat

lunak telah
dikembangkan dengan tampilan
sebagian  besar  perangkat }
digerakan oleh perangkat keras
computer grafis

khusus

Gambar 1.7. Tampilan Akhir Cover
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Produk e-book ini juga sudah melalui tahap
validasi oleh ahli yaitu ahli media, ahli desain, ahli
materi, serta sudah dilakukan ujicoba lapangan yaitu
uji coba skala perorangan, skala kecil, dan uji coba
skala besar yang dilakukan pada mahasiswa semester
II di program studi Teknologi Pendidikan Universitas
Baturaja. Untuk lebih jelasnya data hasil ujicoba
produk E-book dari pengujian tahap awal hingga
pengujian lapangan skala besar dapat dijelaskan
sebagai berikut:

a. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media,
jumlah nilai dari 13 pernyataan adalah 1.036 dan
persentasenya adalah 79,69% dengan kriteria
“Baik”.

b. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli desain,
jumlah nilai dari 17 pernyataan adalah 1.432dan
persentasenya adalah 84,23% dengan kriteria
“Baik”.

c. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi,
jumlah nilai dari 11 pertanyaan adalah 886 dan
persentasenya adalah 80,55% dengan kriteria
“Baik”.

d. Uji Coba Skala Perorangan, berdasarkan data
yang ada dapat diketahui hasil dengan
persentase adalah 89,14% dengan kriteria “Baik
sekali”.

e. Uji Coba Kelompok Kecil, berdasarkan data yang
ada dapat diketahui hasil dengan adalah 90,04%
dengan kriteria “Baik sekali”.

f.  Uji Coba Kelompok Besar, berdasarkan data
yang ada dapat diketahui hasil dengan adalah
89,61% dengan kriteria “Baik Sekali ”.

Dapat disimpulkan bahwa produk e-book yang
dikembangkan menggunakan aplikasi Ncesoft Flip
book maker pada mata kuliah Komputer grafis
semester II program studi Teknologi Pendidikan
sudah mempunyai tingkat kelayakan yang baik dan
dapat di program studi Pendidikan
Universitas Baturaja.

Teknologi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah
dilakukan dan pembahasan bahwa hasil evaluasi
pramaster yang dilakukan oleh para ahli, yaitu ahli
media, diperoleh rata-rata 79,69% dengan predikat
“Baik”, ahli desain menilai produk dengan rata-rata
84,23% dengan predikat “Baik’, dan ahli materi
menilai produk dengan rata-rata 80,55% dengan
predikat “Baik”. Setelah melakukan revisi tahap
selanjutnya yaitu dilakukan uji coba perorangan
dengan jumlah responden 3 orang mahasiswa dengan
hasil rata-rata 89,14% dengan kriteria “Baik Sekali”.
Kemudian tahap selanjutnya dilakukan uji coba sekala
kecil dengan responden 6 orang mahasiswa dengan
hasil rata-rata 90,04% dengan kriteria “Baik Sekali”.
Selanjutnya dilakukan uji coba sekala besar dengan
jumlah responden 18 orang dengan hasil rata-rata
89,60%

Berdasarkan analisis yang sudah dilakukan,
maka produk e-book ini di nyatakan dapat layak
digunakan dalam pembelajaran
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