Gader |
Copyright © The Author(s) 2024
Jurnal Literasi Digital Vol 4 No 2, Juli 2024

Pengembangan Metode Pembelajaran Interaktif Berbasis
Adobe lllustrator Dalam Pembuatan Desain Flyer Pada
Mahasiswa Teknologi Rekayasa Multimedia

Risda Mustakim ", Ariani Amri 2, Risal Mantofani Arpin 3

".2.3 Politeknik Dewantara Palopo, Indonesia

*risda@atidewantara.ac.id

Abstract

Penelitian ini bertujuan untuk memberdayakan mahasiswa dalam memanfaatkan potensi
penuh Adobe lllustrator, sehingga siap untuk terjun ke industri profesional. Penelitian ini
menggunakan metode pengajaran langsung dengan Adobe lllustrator, melibatkan teknik
pengumpulan data yang terstruktur dan sistematis untuk mendapatkan data yang relevan
dan komprehensif. Objek penelitian ini adalah mahasiswa Program Studi Teknologi
Rekayasa Multimedia. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara langsung dengan
mahasiswa untuk memahami perkembangan multimedia di jurusan tersebut. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa meskipun sebagian mahasiswa kurang pengetahuan tentang desain
grafis, mereka memiliki minat tinggi untuk belajar melalui Adobe lIllustrator. Pembelajaran
interaktif yang diterapkan berhasil meningkatkan pemahaman dan keterampilan mahasiswa
dalam menggunakan Adobe lllustrator, terutama dalam desain flyer. Mahasiswa yang
mengikuti pelatihan ini tidak hanya memahami konsep dasar Adobe lllustrator, tetapi juga
dapat mengukur peningkatan keterampilan mereka. Keberhasilan ini menunjukkan bahwa
metode pembelajaran interaktif berbasis teknologi dapat membantu mahasiswa
mengembangkan bakat dan kreativitas mereka dalam desain grafis. Kesimpulannya,
integrasi  Adobe lllustrator dalam kurikulum pendidikan multimedia efektif dalam
meningkatkan keterampilan teknis dan kreativitas mahasiswa. Pembelajaran interaktif
berbasis teknologi informasi memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam dan
menyenangkan, mempersiapkan mahasiswa untuk menghadapi tantangan di industri
multimedia dan desain grafis. Penelitian ini memberikan wawasan berharga bagi para
pendidik untuk mengoptimalkan strategi pengajaran dalam disiplin ilmu yang berorientasi
pada desain, serta mempromosikan inovasi dan keunggulan dalam pendidikan desain.
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Pendahuluan

Pendidikan adalah salah satu bidang yang terus berkembang seiring dengan kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi (Aulia et al, 2024). Perubahan ini mendorong perlunya reformasi
dalam sistem pendidikan untuk memastikan bahwa metode pembelajaran yang diterapkan
relevan dan efektif (Ramadhana et al, 2024). Saat ini, teknologi mempengaruhi berbagai aspek
kehidupan masyarakat, termasuk dalam dunia pendidikan, dan dampaknya terus berlanjut.
Pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran mempengaruhi tradisi budaya belajar yang
ada, memungkinkan sistem pembelajaran yang lebih mandiri dan interaktif (Andrea et al, 2024).
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Model pembelajaran berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi (ICT) saat ini menjadi
sorotan utama dalam dunia pendidikan karena mampu menarik perhatian dan meningkatkan
kualitas pembelajaran (Muthar et al, 2024). Pembelajaran berbasis ICT memanfaatkan berbagai
alat dan aplikasi teknologi untuk mendukung proses belajar mengajar, menciptakan lingkungan
belajar yang lebih interaktif dan mandiri (Bagas, 2024). Salah satu aplikasi yang populer di
kalangan desainer grafis adalah Adobe, yang menawarkan berbagai perangkat lunak untuk
memenuhi berbagai kebutuhan desain, mulai dari pengolahan foto hingga video (Khoiriyah et al,
2024).

Di antara berbagai perangkat lunak Adobe, dua yang sangat dikenal dan sering digunakan
adalah Photoshop dan Adobe lllustrator. Meskipun keduanya berfungsi dalam domain desain
grafis, terdapat perbedaan mendasar dalam hal sifat gambar yang mereka hasilkan (Nugroho et
al, 2024). Photoshop digunakan untuk mengedit dan membuat gambar raster, yang terdiri dari
piksel dan cocok untuk manipulasi foto. Di sisi lain, Adobe lllustrator digunakan untuk membuat
grafik vektor, yang terdiri dari garis dan bentuk matematika yang dapat diperbesar tanpa
kehilangan ketajaman. Perbedaan ini membuat Photoshop lebih ideal untuk pekerjaan yang
memerlukan detail foto, sementara lllustrator lebih cocok untuk pembuatan logo, ilustrasi, dan
desain yang membutuhkan skala fleksibel (Sary et al, 2024). Adobe lllustrator merupakan salah
satu program yang dipelajari oleh mahasiswa dalam mata kuliah di program studi Teknologi
Rekayasa Multimedia (Azhari et al, 2020). Perangkat lunak ini sangat efektif untuk desain grafis
karena mampu menghasilkan gambar vektor yang tajam, membuat model grafik, melukis objek,
melacak objek bitmap, menentukan tipografi, dan membuat template web (Frianda et al, 2021).
Keunggulan objek vektor dalam Adobe lllustrator adalah ketajaman gambar yang tetap terjaga
meskipun diperbesar, berbeda dengan gambar raster yang bisa menjadi buram (Suharto et al,
2020).

Di bidang teknologi multimedia, efektivitas metode pembelajaran sangat penting dalam
membentuk kompetensi profesional masa depan. Khususnya dalam desain grafis dan
komunikasi digital, kemampuan untuk membuat konten visual yang menarik seperti brosur
sangatlah penting (Wijaya et al, 2021). Penelitian ini berfokus pada pengembangan metode
pembelajaran interaktif dengan memanfaatkan Adobe lllustrator, yang bertujuan untuk
meningkatkan keterampilan desain mahasiswa program Teknik Multimedia. Adobe lllustrator
berdiri sebagai alat utama dalam desain grafis karena keserbagunaan dan kemampuannya yang
kuat dalam pembuatan karya seni berbasis vektor (Yunizar et al, 2023).

Mengintegrasikan Adobe lllustrator ke dalam kurikulum pendidikan tidak hanya
membiasakan siswa dengan alat standar industri tetapi juga memupuk kreativitas dan kemahiran
teknis mereka dalam komunikasi visual (Antony et al, 2020). Penelitian ini bertujuan untuk
mengeksplorasi bagaimana keterlibatan langsung dengan Adobe lllustrator melalui teknik
pembelajaran interaktif dapat mengoptimalkan pengalaman belajar dan meningkatkan tingkat
kemahiran mahasiswa dalam desain flyer. Metode pembelajaran interaktif, mahasiswa
diharapkan dapat lebih memahami dan menguasai fitur-fitur yang ada di Adobe lllustrator.
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Penelitian ini berupaya memberikan wawasan berharga bagi para pendidik dalam
mengoptimalkan strategi pengajaran untuk disiplin ilmu yang berorientasi pada desain. Tujuan
utamanya adalah memberdayakan mahasiswa untuk memanfaatkan potensi penuh Adobe
lllustrator, sehingga mereka siap menghadapi tantangan profesional di industri multimedia dan
desain grafis (Rianti et al, 2021). Menguji metode pembelajaran interaktif terhadap perolehan
dan penerapan keterampilan desain, penelitian ini berkontribusi pada diskusi mengenai praktik
pedagogi yang efektif dalam pendidikan multimedia (Nelwan et al, 2020). Melalui eksplorasi ini,
diharapkan pengalaman belajar siswa dapat diperkaya, sekaligus mendorong inovasi dan
keunggulan dalam pendidikan desain (Abiya et al, 2021).

Generasi saat ini sangat aktif berkreasi dengan imajinasi mereka, khususnya dalam
pembuatan flyer (Halima et al, 2024). Mahasiswa membutuhkan sebuah aplikasi yang mampu
menyalurkan dan mengembangkan keterampilan desain mereka. Media pembelajaran berbasis
multimedia sangat efektif untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa dalam menggunakan
aplikasi desain grafis seperti Adobe lllustrator. Penggunaan media pembelajaran yang tepat,
mahasiswa dapat lebih tertarik dan termotivasi dalam mata kuliah desain grafis, khususnya yang
berhubungan dengan Adobe lllustrator (Marpaung et al, 2023). Namun, meskipun minat mereka
tinggi, banyak mahasiswa yang belum mengenal dan belum mahir dalam menggunakan berbagai
fitur yang ada di Adobe lllustrator untuk pembuatan flyer (Maharani et al, 2024). Oleh karena
itu, diperlukan metode pengajaran yang dapat membantu mereka memahami dan menguasai
aplikasi ini secara lebih mendalam, sehingga mereka dapat mengaplikasikan kreativitas mereka
dengan lebih efektif dan profesional.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode sistem pengajaran secara langsung menggunakan
Adobe lllustrator. Objek dalam penelitian ini adalah Mahasiswa Prodi Teknologi Reakayasa
Multimedia dengan mewawancarai secara langsung Mahasiswa untuk mengetahui
pengembangan Multimedia di jurusan tersebut. Penelitian ini berfokus pada pengumpulan data
dari Mahasiswa Prodi Teknologi Rekayasa Multimedia untuk memahami pengembangan
multimedia di jurusan tersebut. Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi beberapa
metode yang terstruktur dan sistematis untuk mendapatkan data yang relevan dan
komprehensif.

Pengumpulan Data Langsung. Teknik ini melibatkan pengumpulan data secara langsung
dari mahasiswa Prodi Teknologi Reakayasa Multimedia. Data yang dikumpulkan meliputi
respons, dan persepsi mahasiswa terhadap penggunaan Adobe lllustrator dalam pembelajaran
desain. Metode Sistem Pengajaran Langsung. Dalam penelitian ini, Adobe lllustrator digunakan
sebagai alat pengajaran utama. Peneliti akan mengajar mahasiswa secara langsung
menggunakan software tersebut. Proses pengajaran ini akan diamati untuk melihat efektivitas
Adobe lllustrator dalam mengajarkan konsep-konsep desain multimedia. Peneliti juga akan
mencatat kesulitan yang dihadapi oleh mahasiswa serta kemudahan yang dirasakan saat
menggunakan software ini.
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Wawancara Langsung: Peneliti akan menyusun daftar pertanyaan yang bertujuan untuk
mengetahui pandangan mahasiswa Prodi Teknologi Reakayasa Multimedia tentang
pengembangan multimedia di jurusan mereka, serta pengalaman mereka dalam menggunakan
Adobe lllustrator. Wawancara ini akan memberikan data kualitatif yang mendalam mengenai
pengalaman belajar mahasiswa dan pandangan mereka tentang efektivitas metode pengajaran
yang terkait dengan metode pembelajaran interaktif dan penggunaan Adobe lllustrator dalam
pembelajaran desain. Studi literatur ini akan memberikan landasan teoritis yang kuat, serta
membantu dalam memahami konteks dan relevansi dari penelitian yang dilakukan. Peneliti akan
meninjau berbagai jurnal, buku, dan artikel ilmiah yang membahas tentang metode pembelajaran
desain dan penggunaan perangkat lunak desain grafis dalam pendidikan.

Hasil dan Pembahasan

Kegiatan penelitian dan pembelajaran yang dilaksanakan pada tanggal 30 April 2024
terhadap beberapa mahasiswa Prodi Teknologi Rekayasa Multimedia bertujuan untuk
mengevaluasi pemahaman mereka tentang desain grafis. Penelitian ini melibatkan survei
langsung pada mata kuliah menggambar teknik, di mana ditemukan bahwa sebagian besar
mahasiswa masih kurang pengetahuan tentang desain grafis. Mata kuliah ini menggunakan
aplikasi Adobe lllustrator sebagai alat utama dalam proses pembelajaran. Temuan ini
menunjukkan bahwa ada kebutuhan yang mendesak untuk meningkatkan pemahaman
mahasiswa tentang aplikasi ini agar mereka dapat lebih efektif dalam menerapkan konsep desain
grafis. Namun, survei tersebut juga mengungkapkan bahwa sebagian besar mahasiswa memiliki
minat yang cukup tinggi dalam mempelajari desain grafis melalui Adobe lllustrator. Minat ini
merupakan modal berharga yang dapat dimanfaatkan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran. Mahasiswa dengan minat yang tinggi menunjukkan potensi besar untuk
berkembang lebih jauh dalam bidang desain grafis. Oleh karena itu, sangat penting untuk
menerapkan metode pembelajaran yang tidak hanya menarik tetapi juga efektif dalam mengasah
keterampilan mereka. Metode tersebut harus mampu memotivasi mahasiswa dan mendukung
mereka dalam mengasah kreativitas serta keterampilan teknis secara mendalam.

Peningkatan efektivitas pembelajaran dan kemampuan desain mahasiswa dapat dicapai
melalui penerapan metode pembelajaran interaktif berbasis Adobe lllustrator serta pemanfaatan
teknologi terkini. Metode ini diharapkan dapat mendukung mahasiswa Program Studi Teknologi
Rekayasa Multimedia dalam mengembangkan keterampilan desain yang lebih efektif dan kreatif,
serta meningkatkan keterampilan mereka dalam menggunakan perangkat lunak desain grafis.
Pembelajaran interaktif memungkinkan mahasiswa untuk terlibat secara aktif dalam proses
belajar, mendorong partisipasi yang lebih besar, dan memperdalam pemahaman mereka.
Dengan cara ini, diharapkan mahasiswa dapat mencapai tingkat keterampilan yang lebih tinggi
dan inovatif dalam desain grafis, serta lebih siap menghadapi tantangan di industri kreatif.

Berdasarkan hasil survei yang telah dilakukan, dengan merencanakan pembelajaran yang
lebih terstruktur kepada mahasiswa agar mereka memiliki minat yang lebih besar dalam
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mendesain dengan menggunakan Adobe lllustrator. Adobe lllustrator merupakan program
desain grafis yang sangat efektif untuk membuat grafik vektor. Pembelajaran multimedia
berbasis Adobe lllustrator ini, memperkenalkan berbagai fitur yang ada pada Adobe lllustrator
beserta fungsinya. Tujuan utamanya adalah agar mahasiswa tidak hanya mengenal tetapi juga
mahir dalam menggunakan berbagai fitur tersebut.

Memperkenalkan dasar-dasar dan fitur-fitur Adobe Illustrator bertujuan untuk membantu
mahasiswa mengembangkan keterampilan mereka lebih lanjut. Melalui pendekatan
pembelajaran yang intensif dan interaktif, mahasiswa akan dibimbing untuk memahami dan
mengaplikasikan konsep desain grafis secara lebih mendalam. Pembelajaran yang berfokus pada
praktik ini akan memungkinkan mahasiswa untuk mengenal berbagai alat dan teknik dalam
Adobe lllustrator, serta memahami cara mengintegrasikan elemen-elemen desain secara efektif.
Dasar yang kuat dalam penggunaan perangkat lunak, mahasiswa diharapkan dapat mencapai
tingkat kemahiran yang lebih tinggi dalam menciptakan desain grafis yang inovatif dan
berkualitas. Selain peningkatan keterampilan teknis, kami berharap bahwa proses pembelajaran
ini juga dapat merangsang kreativitas mahasiswa. Dengan keterampilan yang lebih baik dalam
Adobe lllustrator, mahasiswa akan memiliki kemampuan untuk menghasilkan karya desain grafis
yang tidak hanya memenuhi standar teknis, tetapi juga mengedepankan estetika dan inovasi.
Penelitian dan pembelajaran ini diharapkan memberikan kontribusi signifikan dalam
mempersiapkan mahasiswa Program Studi Teknologi Rekayasa Multimedia untuk menghadapi
tantangan di industri desain grafis yang terus berkembang, serta mempersiapkan mereka untuk
berperan aktif dalam menciptakan solusi desain yang relevan dan berdampak.

Gbar 1. Fitur Adobe lllustrator

Laman dan petunjuk yang disediakan bertujuan untuk membantu mahasiswa memahami
dan menguasai berbagai fitur yang terdapat dalam Adobe lllustrator. Setelah memperkenalkan
dasar-dasar Adobe lllustrator, tim pengajar kemudian memberikan pelatihan praktis kepada
mahasiswa dengan fokus pada pembuatan desain flyer. Dalam proses pembuatan flyer ini,
mahasiswa diarahkan untuk mengikuti langkah-langkah pembelajaran secara bertahap yang
telah disusun secara sistematis. Tujuannya adalah agar mahasiswa dapat memahami setiap
tahap dalam proses desain dan mengaplikasikan pengetahuan yang telah mereka peroleh selama
pelatihan. Diharapkan dengan metode pembelajaran ini, mahasiswa tidak hanya menguasai
teknik dasar tetapi juga mampu mengembangkan kreativitas mereka dalam penggunaan Adobe
lllustrator untuk berbagai keperluan desain grafis.
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ambar 2. Pembuatan flyer

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa perkembangan siswa dalam menggunakan Adobe
lllustrator untuk mendesain flyer di kalangan mahasiswa program studi Teknologi Rekayasa
Multimedia dapat dicapai melalui berbagai pendekatan evaluatif. Kegiatan praktikum secara
langsung memungkinkan mahasiswa untuk memahami konsep dasar Adobe lllustrator dan
mengukur peningkatan keterampilan mereka. Kami juga mengamati bahwa mahasiswa sudah
memiliki dasar yang kuat dalam menggunakan Adobe lllustrator. Dasar ini tidak hanya berguna
untuk pembuatan flyer, tetapi diharapkan dapat diperluas untuk mengembangkan bakat mereka
di bidang desain grafis, kreativitas, dan estetika. Dengan demikian, mahasiswa diharapkan dapat
memahami pentingnya pembelajaran multimedia dalam era kemajuan teknologi saat ini.

Kesimpulan

Penelitian dan pembelajaran yang dilakukan terhadap mahasiswa Prodi Teknologi Rekayasa
Multimedia mengungkapkan bahwa sebagian dari mahasiswa kurang memiliki pengetahuan
tentang desain grafis, terutama dalam penggunaan aplikasi Adobe lllustrator. Namun, ada
sebagian mahasiswa yang menunjukkan minat tinggi dalam mempelajari desain grafis melalui
Adobe lllustrator. Meningkatkan pembelajaran dan kemampuan desain mahasiswa, diperlukan
metode pembelajaran interaktif berbasis Adobe lllustrator dan penggunaan teknologi yang lebih
efektif. Penelitian ini, tim pengajar memperkenalkan berbagai fitur Adobe lllustrator kepada
mahasiswa serta memberikan pelatihan praktis dalam pembuatan desain flyer. Pendekatan ini
bertujuan agar mahasiswa memahami dan mahir menggunakan fitur-fitur Adobe lllustrator.

Proses pembelajaran dimulai dengan memperkenalkan dasar-dasar Adobe lllustrator, diikuti
dengan latihan pembuatan flyer secara bertahap. Mahasiswa diminta untuk mengikuti arahan
dalam pembuatan flyer agar mereka dapat memahami proses tersebut dengan baik. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa setelah mengikuti pelatihan, mahasiswa mengalami
perkembangan dalam kemampuan menggunakan Adobe lllustrator. Mahasiswa tidak hanya
memahami konsep dasar dari Adobe lllustrator, tetapi juga dapat mengukur peningkatan
keterampilan mereka dalam mendesain flyer. Tim pengajar juga menemukan bahwa mahasiswa
memiliki dasar pengetahuan yang dapat dikembangkan lebih lanjut, tidak hanya dalam
pembuatan flyer, tetapi juga dalam bidang desain grafis secara umum. Melalui kegiatan ini,
diharapkan mahasiswa Prodi Teknologi Rekayasa Multimedia dapat mengembangkan bakat
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mereka dalam desain grafis, meningkatkan kreativitas dan estetika dalam mendesain, serta
memahami pentingnya pembelajaran multimedia di era kemajuan teknologi saat ini.
Pembelajaran berbasis Adobe lllustrator ini diharapkan dapat membantu mahasiswa menjadi
lebih terampil dan kreatif dalam penggunaan perangkat lunak desain grafis, yang akan
bermanfaat dalam karir mereka di masa depan.
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