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Abstrak 

Penelitian ini difokuskan pada perancangan media pembelajaran Informatika untuk kelas VII 

Semester I di SMP Islam Al-Ishlah Bukittinggi dengan menggunakan Adobe Captivate. 

Penelitian ini dibatasi pada pengembangan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif, 

menggunakan metode penelitian dan pengembangan (R&D) serta model Hannafin dan Peck. 

Sampel penelitian melibatkan 4 ahli untuk uji validitas serta siswa dan guru di SMP Islam Al-

Ishlah Bukittinggi untuk uji kepraktisan dan efektivitas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan memiliki tingkat validitas tinggi dengan nilai rata-rata 0,76 %, serta 

kepraktisan dan efektivitas dengan nilai masing-masing 0,83 % dan 0,77 %. Dengan demikian, 

media pembelajaran ini tidak hanya memenuhi kriteria kepraktisan dan efektivitas, tetapi juga 

memberikan kontribusi positif terhadap peningkatan kualitas pembelajaran Informatika di 

sekolah tersebut. Implikasi dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

berbasis teknologi seperti Adobe Captivate dapat menjadi solusi efektif untuk permasalahan 

pembelajaran yang dihadapi, dengan meningkatkan keterlibatan dan pemahaman siswa. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran; Adobe Captivate; Penelitian Dan Pengembangan. 

Abstract 

This research is focused on designing Informatics learning media for class VII Semester I at Al-

Ishlah Bukittinggi Islamic Junior High School using Adobe Captivate. This research is limited to 

the development of valid, practical, and effective learning media, using the research and 

development (R&D) method and the Hannafin and Peck model. The research sample involved 4 

experts for the validity test and students and teachers at Al-Ishlah Bukittinggi Islamic Junior 

High School for the practicality and effectiveness test. The results showed that the media 

developed had a high level of validity with an average value of 0.76 %, as well as practicality 

and effectiveness with values of 0.83 % and 0.77 % respectively. Thus, this learning media not 

only meets the criteria of practicality and effectiveness, but also makes a positive contribution to 

improving the quality of Informatics learning at the school. The implications of the results of this 

study indicate that technology-based learning media such as Adobe Captivate can be an effective 

solution to the learning problems faced, by increasing student engagement and understanding. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah proses terstruktur 

yang bertujuan untuk mengembangkan 

potensi individu secara menyeluruh (Yassin, 

A., & Bashir, A. 2024). Dalam dunia 

pendidikan, proses belajar mengajar 

memegang peranan penting (Ali et al., 

2024). Perancangan media pembelajaran 

adalah langkah strategis yang bertujuan 

untuk menciptakan solusi efektif bagi 

masalah yang dihadapi pendidik melalui 

pemilihan media pembelajaran terbaik 

(Qalbi & Derta, 2020); (Hakiki, M., et al. 

2024). 

Dalam konteks ini, perancangan media 

pembelajaran menjadi langkah krusial untuk 

mengoptimalkan proses pembelajaran 

(Budiman, R. D. A., et al. 2024). Media 

yang tepat dapat meningkatkan minat dan 

semangat belajar siswa, sekaligus 

memperkaya pengalaman pembelajaran 

mereka. Penggunaan media pembelajaran 

yang efektif mampu membangkitkan 

ketertarikan siswa dan menciptakan suasana 

belajar yang lebih dinamis dan interaktif 

(Junaidi, 2019). 

Kata media berasal dari bahasa Latin 

medius, yang berarti perantara atau 

pengantar (Fadli & Hakiki, 2020). Media 

pembelajaran merupakan salah satu 

komponen esensial dalam kegiatan 

pembelajaran (Okra & Novera, 2019). 

Media ini memiliki berbagai manfaat, 

termasuk memudahkan penjelasan konsep 

secara visual, lebih jelas, dan menyenangkan 

(Jama Hendra et al., 2024). Sebagai sumber 

belajar, media pembelajaran dapat 

membantu guru dalam memperkaya 

wawasan siswa (Fadli & Hakiki, 2020). 

Pemilihan media pembelajaran yang 

tepat, seperti Adobe Captivate, sangat 

mendukung aktivitas belajar, terutama 

dalam pelajaran Informatika (Hakiki, M., et 

al. 2024). Adobe Captivate adalah perangkat 

lunak yang dirancang untuk menciptakan 

konten e-learning pada sistem operasi 

Microsoft dan Mac OS X (Retian Asfirah, et 

al. 2024). Perangkat ini memungkinkan 

pembuatan konten pembelajaran interaktif, 

seperti kuis, permainan, dan video (Astiti, A. 

D., et al., 2024). 

Penggunaan Adobe Captivate dalam 

pembelajaran harus mempertimbangkan 

beberapa faktor penting agar sesuai dengan 

kebutuhan pengajaran. Guru perlu 

mempertimbangkan kesesuaian media 

dengan tujuan pengajaran, dukungan 

terhadap materi pelajaran, ketersediaan 

media, kemampuan guru dalam 

penggunaannya, waktu yang tersedia, dan 

kesesuaian dengan tahap perkembangan 

siswa (Fitria, D., Sabir, A., Aldino, & 

Ridoh, A. 2024). Selain itu, kriteria 

pemilihan media mencakup tujuan 

instruksional, karakteristik siswa, jenis 

rangsangan belajar, situasi lingkungan, 

ketersediaan sumber daya lokal, kesiapan 

media, kepraktisan dan ketahanan, serta 

efisiensi biaya jangka panjang (Miftah, 

2013). 

Berdasarkan pengamatan di SMP Islam 

Al-Ishlah Kota Bukittinggi, ditemukan 
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bahwa pemanfaatan media dalam 

pembelajaran Informatika masih kurang 

maksimal. Hal ini menyebabkan 

pembelajaran menjadi kurang menarik dan 

siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami materi secara mendalam. 

Padahal, media pembelajaran yang tepat 

dapat membantu siswa memahami konsep 

lebih baik, menjadikan pengalaman 

laboratorium lebih interaktif, dan 

memungkinkan pembelajaran yang lebih 

efisien (Murtiyani, T., et al. 2024). 

Penggunaan media seperti Adobe Captivate 

diharapkan mampu menjawab tantangan ini 

dengan menyediakan konten yang lebih 

interaktif dan menarik, yang mendukung 

proses pembelajaran secara menyeluruh. 

Oleh karena itu, penelitian ini berjudul 

Perancangan Media Pembelajaran 

Informatika Kelas VII Menggunakan Adobe 

Captivate di SMP Islam Al Ishlah 

Bukittinggi. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang media pembelajaran Informatika 

yang praktis, efektif, dan valid untuk kelas 

VII semester I. Implikasi dari penelitian ini 

diharapkan mampu memberikan solusi nyata 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

Informatika di sekolah, dengan 

menyediakan media yang dapat memenuhi 

kebutuhan guru dan siswa secara optimal. 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan R&D (Research 

and Development) adalah  metode penelitian 

yang bertujuan untuk mencari temukan, 

merumuskan,memperbaiki,mengembangka, 

menghasilkan, menguji keefektifan produk, 

model, metode atau strategi (Afrianti & 

Musril, 2021); (Hakiki, M., et al. 2024). 

Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan yang disusun oleh Hannafin 

dan Peck. Model pengembangan ini terbagi 

menjadi tiga tahap inti, Tahap pertama 

dalam model ini melibatkan penilaian 

kebutuhan, kemudian diikuti oleh tahap 

perancangan, Dan tahap terakhir melibatkan 

pengembangan dan pelaksanaan. Pada 

model ini, setiap tahap melibatkan proses 

evaluasi dan perbaikan (Ernawati, 2017). 

Dalam struktur ini, penilaian serta 

peninjauan ulang harus dijalankan pada 

setiap tahap penelitian. Model ini menganut 

paradigma desain pembelajaran yang 

berorientasi pada hasil produk (Sagala, M. 

D. 2024). 

B. Sampel Penelitian 

Sampel pada penelitian ini diuji oleh 

25 siswa kelas VII SMP Islam Al Ishlah 

Bukittinggi dan 4 orang ahli yang dinilai 

dari tiga aspek perancangan media, materi 

dan kebahasaan. 

C. Teknik Analisis Data 

Teknik pengujian media yang 

dilakukan nantinya yaitu Black Box Testing. 

Teknik ini Ini adalah metode pengujian yang 

fokus pada fitur-fitur penting dari perangkat 

lunak. Para pengujian membuat daftar 

situasi-situasi yang mungkin terjadi dan 

memeriksa apakah perangkat lunak 

berfungsi sesuai dengan yang diharapkan 

dalam situasi-situasi tersebut. 

Teknik pengumpulan data yang akan 

dilakukan melalui tiga proses yaitu 
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1. Uji Validitas Produk  

Tujuan dari validitas yaitu sebagai 

instrumen evaluasi yang mencerminkan 

tingkat keakuratan dari produk yang 

dihasilkan. Validitas dalam penelitian 

dievaluasi melalui pengujian oleh sejumlah 

ahli terkait. Pengujian ini melibatkan 

perbandingan antara respons yang diberikan 

oleh ahli melalui kuesioner penilaian 

terhadap produk yang sedang diamati. Data 

hasil kuesioner yang dipakai guna menguji 

validitas ini kemudian dianalisis 

menggunakan rumus statistika Aiken’s V. 

yang dituliskan dalam rumus seperti 

dibawah ini :(Helwig et al., n.d.). 

   (1) 

Keterangan: 

s : r – I0 

Io : Angka penelitian validitas yang 

terendah 

c : Angka penelitian yang tertinggi 

r : Nilai yang diberikan oleh seorang 

penilai 

n : total nilai 

 

Tabel 1. Kategori Validitas Media 

Persentase % Kriteria 

0,6< Tidak Valid 

>=0,6 Valid 

 

2. Uji Praktikalitas Produk  

Penilaian praktikalitas yang diberikan 

oleh seorang penilaian dipergunakan untuk 

menilai kemampuan murid dalam 

memahami materi yang telah diajarkan. 

Melalui produk media pembelajaran. Data 

dari uji praktikalitas dianalisis dengan 

metode perhitungan persentase sesuai 

dengan rumus yang diberikan. 

Momen Kappa (K):   (2) 

Keterangan: 

K: Nilai Kappa yang mencerminkan 

Kemudahan penggunaan produk 

P: Proporsi yang direalisasikan dihitung 

dengan membagi jumlah nilai yang 

diberikan oleh penguji dengan jumlah 

maksimal yang mungkin. 

Pe: Proporsi yang tidak terealisasikan di 

dengan mengurangi jumlah nilai 

maksimal dari total nilai yang diberikan 

oleh penguji, kemudian hasilnya dibagi 

dengan jumlah nilai maksimal. 

 

Tabel 2. Kategori Praktikalitas Media 

Interval Kategori 

0,81 – 1,00 Sangat Tinggi 

0,61 – 0,80 Tinggi 

0,41 – 0,60 Sedang 

0,20 – 0,40 Rendah 

C Sangat Rendah 

≤ Tidak Praktis 

 

3. Uji Efektivitas Produk 

Data dari angket uji efektivitas diolah 

dengan menggunakan rumus statistik 

Richard R. Hake (G-Score) seperti yang 

berikut ini. 

<g> =    (3) 

Keterangan: 

G: G-Score  

Sf: Score akhir  

Si: Score awal. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Pengembangan Media 

Hasil dari penelitian dan pengembangan 

media pembelajaran mencakup evaluasi 

terhadap produk yang dihasilkan serta 

tanggapan siswa terhadap media 

pembelajaran yang menggunakan Adobe 

Captivate. Media pembelajaran ini 

diimplementasikan dalam konteks mata 

pelajaran Informatika pada kelas VII 

semester I di SMP Islam Al Ishlah 

Bukittinggi. 

Media pembelajaran yang dihasilkan 

menggunakan Adobe Captivate. Pada 

halaman awal media pembelajaran, terdapat 

sebuah halaman pembuka yang dilengkapi 

dengan tombol "Mulai" untuk memulai 

penggunaan media tersebut. Setelah tombol 

"Mulai" ditekan, pengguna akan diarahkan 

ke halaman menu utama media 

pembelajaran. 

 

Gambar 1. Tampilan awal 

Di lembar utama, terdapat menu 

yang mencakup tombol petunjuk, informasi 

tentang perancang, tombol modul 

pembelajaran, tombol materi, tombol 

evaluasi, serta tombol video. 

 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama 

Tampilan modul pembelajaran terdiri 

dari tombol menuju Silabus, menu BAB I 

yaitu Berpikir Komputasional dan tombol 

BAB II yaitu Teknologi Informasi dan 

Komunikasi, tombol home untuk menuju 

kehalaman utama. 

 
Gambar 3. Tampilan Modul 

 

Pada tampilan materi pembelajaran 

Terdiri dari tombol menuju BAB I yaitu 

berpikir komputasional dan tombol menuju 

BAB II yaitu Teknologi Informasi dan 

Komunikasi,  
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Gambar 4. Tampilan Materi 

Tampilan halaman video yaitu halaman 

yang akan menampilkan beberapa video 

pembelajaran yang ada dalam materi BAB I 

dan BAB II. 

 

 
Gambar 5. Tampilan Video Pembelajaran 

Tampilan evaluasi merupakan halaman 

yang akan menampilkan dan menyediakan 

latihan-latihan yang bisa dikerjakan oleh 

siswa. Pada halaman evaluasi ini terdapat 

tiga pilihan tombol yang bisa di klik 

diantaranya yaitu tombol Back untuk 

kembali, tombol skip untuk loncat ke soal 

berikutnya, dan tombol submit untuk 

mengunci jawaban. 

 
Gambar 6. Tampilan Evaluasi 

 

B. Hasil Penelitian 

Setelah dilakukan penelitian di SMP 

Islam Al Ishlah Bukittinggi pada 

perancangan media pembelajaran 

informatika, menggunakan tiga tahapan 

hasil pengujian, yaitu uji validitas, uji 

praktikalitas dan uji efektivitas. Uji validitas 

yang dilakukan oleh 4 orang pakar yang 

dinilai dari tiga bagian perancangan media, 

materi dan kebahasaan mendapat nilai akhir 

0,76 dengan kriteria “valid”. Uji 

praktikalitas mendapat nilai akhir 0,83 

dengan kriteria “Sangat Tinggi”. Sedangkan 

uji efektivitas yang diberikan kepada 25 

peserta didik mendapatkan nilai akhir 0,77 

dengan kriteria efektivitas “tinggi”. 

KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian dan 

pembahasan yang telah dilaksanakan, dapat 

disimpulkan bahwa penelitian ini bertujuan 

untuk merancang media pembelajaran 

Informatika kelas VII menggunakan Adobe 

Captivate di SMP Islam Al Ishlah 

Bukittinggi yang praktis, efektif, dan valid. 

Setelah dilakukan pengujian di SMP Islam 
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Al Ishlah Bukittinggi, media pembelajaran 

ini melalui tiga tahapan: uji validitas, uji 

praktikalitas, dan uji efektivitas. Uji 

validitas oleh 4 pakar pada aspek 

perancangan media, materi, dan kebahasaan 

menghasilkan nilai 0,76 dengan kriteria 

"valid". Uji praktikalitas memperoleh nilai 

0,83 dengan kriteria "Sangat Tinggi", dan uji 

efektivitas dari 25 siswa mendapatkan nilai 

0,77 dengan kriteria "Tinggi". Media ini 

terbukti efektif dalam meningkatkan 

interaksi dan pemahaman siswa, menjadikan 

pembelajaran lebih interaktif dan efisien. 

Harapannya, penelitian selanjutnya dapat 

mengeksplorasi penggunaan media ini pada 

materi atau tingkat kelas lain serta menguji 

efektivitasnya dalam berbagai kondisi. 

Implikasi penelitian ini adalah mendorong 

pemanfaatan teknologi dalam pendidikan 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

Informatika. 
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