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ABSTRAK 
 

Modul Pembelajaran Konsep Teknologi Informasi adalah modul pembelajaran yang berisi tentang materi – 
materi pengenalan  tentang dasar – dasar teknologi informasi yang diselingi dengan file gambar dan musik supaya lebih 
menarik.Bentuk dari modul pembelajaran ini adalah dalam format aplikasi (swf, exe) Materi – materi ini bersumber dari 
para dosen pengajar yang kompeten di bidangnya khususnya di Politeknik Elektronika Negeri Surabaya (PENS-
ITS).Modul pembelajaran ini dibuat untuk lebih memudahkan para dosen pengajar dan mahasiswa dalam proses 
perkuliahan, Software yang digunakan dalam pembuatan modul ini adalah  Macromedia Flash ditambah dengan Swish 
untuk animasi tulisan, Audacity untuk merekam dan mengedit suara dan java script untuk pembuatan  kuis. 
 

Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi informasi dan 
komunikasi  telah mampu mengubah pola hidup 
manusia, setiap saat bisa saja muncul pemikiran 
baru dengan inovasi yang lebih baik 
dibandingkan sebelumnya. Salah satu wujud pola 
pemikiran yang   ada salah satunya  adalah 
pembuatan media pembelajaran yang lebih 
efektif yaitu dalam bentuk modul. Modul 
Pembelajaran adalah media yang dibuat untuk 
membantu para dosen dan mahasiswa dalam 
proses perkuliahan. Dalam hal ini objek yang 
diangkat adalah materi pembelajaran yang 
diringkas dalam sebuah modul pembelajaran 
offline yang lebih efektif dan efesien yang 
mengacu pada Kurikulum Berbasis Kompetensi 
dan dalam modul ini juga diselingi file musik 
agar terkesan lebih menarik,Dengan adanya 
modul pembelajaran ini diharapkan dapat 
membantu pihak yang membutuhkan dan dapat 
lebih meningkatkan sistem pendidikan kita,  agar 
kedepannya lebih efesien, efektif  tanpa 
mengeluarkan banyak waktu dan biaya . 
 
PERUMUSAN MASALAH 

Permasalahan yang dapat timbul dalam pembuatan 

proyek akhir ini adalah : 

• Bagaimana cara membuat Modul Pembelajaran  
yang menarik  

• Bagaimana cara membuat Desain tampilan 
yang sesuai kebutuhan 

• Bagaimana memberi isi modul agar sesuai 
dengan materi pembelajaran. 

• Bagaimana Mengaplikasikan hasil Modul 
pembelajaran. 

 

BATASAN MASALAH  
 
• Batasan – batasan masalah yang digunakan 

dalam proyek akhir ini adalah : 
• Modul Pembelajaran ini dibatasi hanya dalam 

lingkup 16 kali pertemuan  
• Mata  kuliah  
• Modul pembelajaran ini sifatnya offline dan 

tidak  terhubung dengan       
• jaringan internet 
•  Software yang digunakan adalah Macromedia 

Flash 2004, Swish 2.0 
 
TUJUAN DAN SASARAN  

Proyek akhir ini bertujuan untuk membangun 
sebuah media pembelajaran offline yang 
menarik ,efektif dan efesien serta bermanfaat 
bagi penggunanya dalam hal ini adalah para 
dosen dan mahasiswa agar mudah dalam 
melakukan proses perkuliahan yang sesuai 
dengan kurikulum perkuliahan  di 
Universitas., dan sebagai media yang 
bermanfaat untuk membantu mempermudah 
dalam memperoleh pengetahuan, pemberian 
informasi serta materi pembelajaran kepada 
pengguna. 

 
METODOLOGI  

 Metodologi yang digunakan dalam Proyek    
 Akhir ini meliputi:  

1.Studi Literatur  
Studi literatur ini adalah metode pembelajaran 
dan modul pembelajaran serta 
pengembangannya 

 2. Pengumpulan data 
Proses pencarian data – data penunjang 
berdasarkan materi perkuliahan yang  
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diajarkan  dari para dosen pengajar yang 
kompeten di bidangnya. 

3.Perencanaan Sistem  
Dari data - data yang didapatkan, selanjutnya 
dikumpulkan dalam satu bentuk materi 
pembelajaran dalam Proyek Akhir ini. Yang 
meliputi materi pengenalan Konsep Teknologi 
Informasi yang bersumber dari para Dosen. 

4.Pembuatan Modul 
 Pembuatan modul yang akan digunakan  
 untuk menyelesaikan tugas akhir  

5.Pengujian dan Evaluasi  
Pengujian dan evaluasi dimaksudkan 
untuk mengetahui Sejauh mana modul 
yang dibuat pada Proyek Akhir ini dapat  
berfungsi sesuai dengan  yang diharapkan.  

6.Pembuatan Laporan  
Membuat dokumentasi dari semua 
tahapan proses diatas berupa laporan yang 
berisi tentang dasar teori dan hasil Proyek  
Akhir ini.  

 
 

TEORI PENUNJANG 
 

Media Pembelajaran 
 

Menurut Arsyad (2002), kata media berasal 
dari bahasa latin ‘medius yang secara harfiah 
berarti ‘tengah’, ‘perantara’, atau ‘pengantar’. 
Menurut Bovee yang dikutip Ouda Teda Ena 
(2001), media adalah sebuah alat yang 
mempunyai fungsi menyampaikan pesan. 
Sedangkan Berlach dan Ely (1971) 
mengemukakan bahwa media dalam proses 
pembelajaran cenderung diartikan alat-alat 
grafis, fotografis atau elektronis untuk 
menangkap, memproses dan menyusun kembali 
informasi dan menyusun kembali informasi visual 
atau verbal. Dengan demikian media 
pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi 
untuk menyampaikan pesan pembelajaran.Secara 
umum media mempunyai kegunana dapat 
memperjelas pesan agar tidak terlalu verbal.media 
dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu , tenaga 
dan Daya Indra.langsung antara pembelajar 
dengan sumber belajar, memungkinkan 
pembelajar belajar mandiri sesuai dengan 
bakat dan kemampuan visual, auditori & 
kinestetiknya.Secara umum media pengajaran 
bahasa dapat dibagi menjadi tiga jenis,yaitu media 
pandang (visual aids), media dengar (audio aids) 
dan media dengar-pandang (audio-visual aids). 
Media pandang dapat berupa benda-benda 
alamiah, orang dan kejadian; tiruan benda-benda 
alamiah, orang dan kejadian; dan gambar benda-
benda alamiah, orang dan kejadian (Effendi, 
1984). 

 
 
 
 

1. Multimedia 
   Multimedia dapat diartikan sebagai lebih dari 
satu media. Multimedia oleh Ariesto Hadi Sutopo 
(2003:196), diartikan sebagai kombinasi dari 
macam-macam objek multimedia, yaitu teks, 
image, animasi, audio, video, dan link interaktif 
untuk menyajikan informasi. Sedangkan Gayeski 
(1993) mendefinisikan multimedia sebagai 
kumpulan media berbasis komputer dan sistem 
komunikasi yang berperan untuk membina, 
menyimpan, mengirim dan menerima informasi 
yang berisi teks, grafik, audio dan sebagainya. 
 
2. Teks 
 

Adalah kombinasi huruf yang membentuk suatu 
kalimat yang menerangkan atau membicarakan 
suatu topik dan lebih dikenal sebagai informasi 
berteks.Teks adalah asas utama didalam 
menyampaikan informasi. 
 

 
 

 
 

 
 

 
 

 
 
 
 

 
Gambar 2.1 Teks dalam berbagai warna 

 
Teks dalam berbagai warna  

 
 
 
 

3. Grafik 
Agnew dan Kellerman (1996) mendefinisikan 

Grafik sebagi garis, lingkaran, kotak, bayangan, warna 
dan sebagainya yang dibuat dengan menggunakan 
program grafis.Grafik menjadikan penyampaian 
informasi atau tampilan lebih menarik dan 
efektif.Grafik merupakan data dalam bentuk visual. 

 
Gambar Grafik 

 
 



 
4. Gambar 

Adalah suatu tampilan atau gambaran yang di 
tampilkan dalam bentuk gambar.Program aplikasi 
komputer grafis “olah gambar” menyediakan piranti 
dan fasilitas untuk membuat gambar.gambar juga bisa 
dibuat dengan menggunakan kamera, scaner dan 
peralatan lain. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

gambar dalam bentuk yang berbeda 
 

a. Audio 
Didevinisikan sebagai semua jenis bunyi dalam 

bentuk digital seperti suara, musik, narasi dan 
sebagainya yang bisa didengar.Suara latar atau kesan 
audio dapat membantu dalam penampilan atau 
penyampaian data.Audio juga meningkatkan daya 
tarik dalam suatu tampilan. 
 
b. Animasi 
 Adalah suatu teknologi yang membolehkan 
gambar bergerak kelihatan seolah – olah hidup, dapat 
bergerak, bereaksi dan bersuara (Neo & Neo 
1997).Animasi berarti gerakan image yang bergerak 
seperti gambar bergerak. 
 
MODUL PEMBELAJARAN  
   
 Modul Pembelajaran adalah  media 
pembelajaran dalam bentuk program  yang disusun 
untuk dapat digunakan sebagai sarana guna  
mempermudah kegiatan belajar mengajar yang 
dilakukan oleh mahasiswa dan dosen dalam proses 
perkuliahan.Modul pembelajaran ini mengacu kepada 
pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, 
karena  untuk menjalankan aplikasi tersebut 
menggunakan komputer atau notebook.Modul 
pembelajaran juga dapat menghemat tenaga waktu 
dan biaya apabila dikembangkan lebih baik 
kedepannya guna lebih meningkatkan system 
pendiidkan kita.Modul pembelajaran ini berisi materi 
– materi Pengenalan dasar – dasar teknologi yang 
dibutuhkan oleh mahasiswa sesuai dengan matakuliah 
yang  akan ditempuh.Dalam modul pembelajaran ini 
dibuat dengan tampilan yang dinamis sesuai dengan 
kebutuhan,  juga diberi file musik supaya lebih 
menarik 
 Modul Pembelajaran diharapkan mampu 
menambah inovasi dan kreasi baru dalam proses 
perkuliahan, karena model pengajaran dengan 
menggunakan modul akan nampak berbeda tanpa 
menulis dan menggunakan kertas seperti model 
pembelajaran klasik  di masa – masa lalu.Dengan modul 
pembelajaran diharapkan juga dapat memperkenalkan 
kepada penggunanya bahwa kecanggihan teknologi 

setiap saat pasti berganti dan itu bersifat nyata dan 
selalu bertambah setiap harinya.  

PERANCANGAN SISTEM 
 

RANCANG KERJA SISTEM 
 
 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Blok Diagram kerja sistem 
 
Penjelasan tiap blok diagram  adalah sebagai berikut : 
 

1. Pengumpulan Materi 
Tahapan ini adalah dilakukan dengan 
mengumpulkan materi – materi yang berasal 
dari para dosen pengajar yang kompeten di 
bidangnya yang mengajar materi Konsep 
Teknologi Informasi di Politeknik 
Elektronika Negeri Surabaya (PENS – ITS ). 

2. Penyeleksian Materi 
Materi – materi yang telah didapatkan dari 
para dosen pengajar  dikumpulkan kemudian 
dilakukan proses seleksi, karena yang 
dibutuhkan hanya materi yang berhubungan 
dengan materi Konsep Teknologi Informasi. 

3. Merancang Layout. 
Pada tahapan ini yang dilakukan adalah 
merancang layout atau tata letak dari pada 
modul pembelajaran, mulai membuat 
tampilan hingga membuat model dari pada 
modul pembelajaran. 

4. Mendesain Warna 
Setelah melakukan proses perancangan dan 
model tata letak kemudian yang dilakukan 
adalah memberi warna, yaitu dengan cara 
menyesuaikan warna  dengan tema yang ada 
pada modul. 

5. Memasukkan Materi 
Tahapan ini adalah proses setelah semua 
perancangan dan desain selesai yaitu proses 
memasukkan semua materi yang sesuai 
dengan yang dibutuhkan dalam modul 
pembelajaran Konsep Teknologi Informasi. 

 
 
 

Kumpulan 
Materi 

Admin 

User 

 
SISTEM 

Access 

Visual modul dan audio  



 
PRE – PROCESSING 

 Proses ini adalah untuk mengolah data - data 
materi yang diperoleh dari para dosen Pengajar, 
karena yang di butuhkan adalah materi yang 
berhubungan dengan Konsep Teknologi 
Informasi dan file yang diperoleh adalah dalam 
bentuk format PDF.Sedangkan untuk 
dimasukkan kedalam Program Macromedia 
Flash perlu dirubah kedalam bentuk file .txt atau 
.doc, maka perlu dikonversikan dulu ke dalam 
bentuk tersebut.Oleh karena itu perlu dilakukan 
Pre-processing. 
 Pre-processing adalah proses awal 
pengolahan data – data materi sebelum materi 
tersebut dimasukan kedalam program 
Macromedia Flash sehingga menjadi sebuah 
modul pembelajaran, dan bertujuan agar data 
dapat digunakan sesuai dengan kerja sistem. 

  

Pembentukan Data Keluaran 
 
 Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, 
data – data materi yang diperoleh dari para dosen 
pengajar PENS - ITS yang kompeten di bidangnya 
yang sudah diolah dan di konversi akan dimasukkan 
kedalam program Macromedia Flash, dan yang 
digunakan adalah Macromedia Flash Profesional 8. 
  

Materi – materi yang digunakan adalah 
materi – materi pengenalan Konsep Teknologi 
Informasi yang ada di Politeknik Elektronika Negeri 
Surabaya ( PENS-ITS ).Materi – materi tersebut 
dimasukkan kedalam aplikasi Macromedia Flash dan 
dikelompokan dalam bentuk menu – menu.Selain 
materi yang ada ditambah pula dengan file musik 
supaya lebih menarik, Semua data yang sudah diolah 
semuanya akan tergabung menjadi satu dalam bentuk 
Modul, diharapkan tampilan materi hasilnya adalah : 

1.Pengantar Teknologi Informasi 
 Untuk menampilkan materi – materi pengenalan 

pengantar teknologi yang dibutuhkan dalam 
perkuliahan. 

2.Sistem Informasi 
 Menampilkan materi pengenalan yang membahas 

tentang system informasi dan jenis – jenisnya. 
3.Sistem Informasi Geografis 
 Membahas tentang materi – materi pengenalan 

tentang GIS dan semua yang ada didalamnya 
berupa peta, sungai gunung dan sebagainya. 

4.Grafika Komputer 
 Menampilkan materi – materi pengenalan Grafika 

komputer dan beberapa penerapannya. 
5.Teknik Kompiler 
 Adalah materi yang membahas tentang pengenalan 

teknik kompiler. 
6. Kecerdasan Buatan 

Berisikan materi – materi pengenalan tentang 
kecerdasan buatan dan sejarah terbentuknya 
kecerdasan buatan. 

7. Pengenalan HCI 
Adalah membahas tentang pengenalan dan definisi 
tentang HCI. 

8. Bio Metrix 
Menampilkan materi – materi pengenalan tentang 
maksud dari Bio Metrix. 

9. Sistem Operasi 
Membahas tentang materi – materi pengenalan 
sistem Operasi dan hal – yang mendukung 
didalamnya. 

10.Manajemen Proyek system Informasi 
Adalah meneampilkan materi pengenalan tantang 
manajemen dalam menangani proyek dan suatu 
pekerjaan. 

 11.E-Learning 
Membahas tentang materi pengenalan dasar – dasar  
E-learning dan permasalahannya. 

12.E-Business 
Adalah materi yang membahas tentang pengenalan 
tentang masalah bisnis  

13.Web Desain dan Animasi 
Membahas tentang pengenalan Desain web dan 
animasi serta penerapannya dalam kehidupan 
sehari – hari 

14.Pengantar Robotika 
Membahas tentang pengenalan robot, jenis – jenis 
robot dan penerapannya. 

15.Data Warehouse 
Adalah Membahas tentang pengenalan dan fungsi 
data warehouse dalam dunia industri. 

16.HTML 
 Membahas tentang materi HMTL 

 
 Semua data yang akan dibuat ini digunakan 
sebagai materi yang akan ditampilkan pada modul 
Pembelajaran.Materi tersebut adalah merupakan 
pengenalan  dari materi  yang akan diajarkan di 
PENS – ITS.Tampilan dari modul pembelajaran 
adalah dalam format  swf dan exe. 
 

UJI COBA DAN ANALISA 
 

4.1 PENGUJIAN SISTEM 
 Pada bab ini akan dibahas mengenai pengujian 
dari perangkat lunak (Software) yang dibuat.Hal ini 
bertujuan untuk mengetahui apakah program ini bisa  
berjalan dengan lancar sesuai dengan yang 
diinginkan atau bila tidak bisa diketahui 
kelemahannya.sehingga bisa dilakukan pembenahan 
pada program tersebut. 
 Pengujian sistem dilakukan dengan menjalankan 
program perangkat lunak  pada komputer dengan 
spesifikasi tertentu.Adapun spesifikasi dan Operating 
sistemnya adalah sebagai berikut : 
 

Tabel 4.1 Spesifikasi Komputer Sistem 
NO DESKRIPSI SPESIFIKASI 
1 Cpu Intel Core2Duo T2400, 

1,83 Ghz 
2 Memory 1 GHz 
3 Graphic Card ATI Radeon 512 MB 
4 Flash Player Versi 8  
5 Sistem Operasi Windows XP Service 

Pack 2 
 



Berikut adalah hasil pengujian dari aplikasi Proyek 
Akhir  ini yaitu Modul Pembelajaran Konsep 
Teknologi Informasi dengan Flash, pengujian ini 
dilakukan untuk mengetahui apakah program aplikasi 
ini bisa berjalan dan sesuai dengan spesifikasi yang 
telah ditentukan.Pengguna tidak perlu melakukan 
login atau pendaftaran, untuk menggunakan aplikasi 
ini. 
 
Berikut adalah langkah – langkah pengujian sistem : 
 
1.Tampilan Utama Modul Pembelajaran 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
2.Tampilan Modul menu materi pengenalan konsep 

Teknologi. 
 

 
 

3.Tampilan modul pembelajaran materi Sistem 
Informasi 

 

 

4.Tampilan modul pembelajaran materi GIS 

 
 
5.Tampilan modul pembelajaran materi Grafika 

Komputer 

 
 
6.Tampilan modul pembelajaran materi Teknik 

Kompiler 

 
 
7.Tampilan modul pembelajaran materi Kecerdasan 

Buatan 

 



8.Tampilan modul pembelajaran materi Pengenalan 
HCI 

 
 
9.Tampilan modul pembelajaran materi Biometrix 

 
10.Tampilan modul pembelajaran materi Sistem  

Operasi 

 
 
11.Tampilan modul pembelajaran materi Manajemen 

Sistem Informasi. 

 
 

12.Tampilan modul pembelajaran materi E-Learning 

 
13.Tampilan modul pembelajaran materi  E-Business 

 
14.Tampilan modul pembelajaran materi  Web desain 

dan Animasi 

 
15.Tampilan modul pembelajaran materi  Pengantar 

Robotika 

 



16.Tampilan modul pembelajaran materi Data     
     Warehouse 
 

 
 
 
17.Tampilan modul pembelajaran materi HTML 
 

 
 
ANALISA 
 
 Dari Hasil Uji coba program, akan dilakukan 
analisa terhadap hasil keluaran dari program 
tersebut.Hasil analisa ini yang akan menentukan 
ketepatan program dalam memberikan keputusan. 
 Analisa yang dilakukan adalah program modul 
pembelajaran ini dapat menampilkan semua materi 
pengenalan Konsep Teknologi Informasi secara 
keseluruhan dengan baik dan sesuai dengan yang 
diharapkan.Selain menampilkan materi – materi 
dalam bentuk tulisan, modul ini juga dapat 
menampilkan gambar dan diselingi dengan musik 
sebagai backsound.Modul Pembelajaran ini sangat 
mudah digunakan oleh siapapun yang 
menggunakannya, karena pemakai langsung dapat 
menggunakan modul tanpa harus menginstal terlebih 
dahulu, tapi hanya dengan mengklik icon dari 
program yang ada. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Blok Diagram Proses Analisa 
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PENUTUP 
 
KESIMPULAN 
 
 Dari hasil uji coba Proyek Akhir ini dapat ditarik  
 beberapa kesimpulan : 
 
1.Aplikasi Modul ini dapat membantu dalam proses 

perkuliahan di PENS-ITS sesuai dengan standard 
yang diterapkan yaitu berbasis Teknologi 
Informasi (IT) 

 
2.Aplikasi Modul ini dapat memberikan informasi  

dan materi yang lebih jelas mengenai Konsep  
Teknologi. 
 

3. Aplikasi Modul ini dapat memberikan kemudahan  
 bagi para pemakai dalam proses perkuliahan. 
 
4.Aplikasi Modul ini sangat efesien dan efektif  
 karena dalam bentuk aplikasi. 
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