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ABSTRAK 

 

IN INITIA IQBAL (2014) : Pengembangan Multimedia Interaktif Dengan 

Aplikasi Adobe Captivate 7.0 Pada Mata 

Pelajaran Bahasa Inggris Kelas VIII Di SMP 

NEGERI 13 Padang 

 

Bahasa Inggris merupakan mata pelajaran yang menuntut adanya latihan 

kepada siswa agar ilmu tersebut dapat melekat pada ingatan siswa. Bahasa Inggris 

masih dipandang sebagai mata pelajaran yang sulit oleh sebagian besar siswa 

sehingga pencapaian prestasi belajar Bahasa Inggris siswa masih rendah. Salah 

satu media yang dapat merangsang siswa agar terjadi proses belajar yang baik 

adalah Multimedia Interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk memproduksi 

Multimedia Interaktif dengan menggunakan aplikasi Adobe Captivate 7.0 dalam 

bentuk CD Pembelajaran yang sesuai standarisasi kelayakan media pembelajaran, 

serta menguji kelayakan multimedia interaktif sebagai media pembelajaran pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VIII di SMP N 13 Padang.  

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan atau 

dikenal dengan metode Research and Development dengan model pengembangan 

Borg and Gall. Tahapan dalam proses penelitian ini meliputi tahap perencanaan, 

tahap pengembangan produk awal, tahap validasi produk dilakukan oleh ahli 

materi yaitu 1 orang guru Bahasa Inggris SMP N 13 Padang dan ahli media terdiri 

dari 2 orang dosen Jurusan Kurikulum Teknologi Pendidikan Universitas Negeri 

Padang, tahap uji coba produk yang melibatkan 28 orang siswa kelas VIII 4 

SMPN 13 Padang, hingga menjadi produk siap distribusi. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah dokumentasi, format penilaian dan angket. 

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk mengetahui kualitas produk 

Multimedia Interaktif.  

Pada penelitian ini didapatkan hasil kelayakan ahli materi pada rata-rata 

4,64 dengan kategori sangat baik. Ahli media pada rata-rata 4,79 dengan kategori 

sangat baik dan hasil uji coba siswa ada pada rata-rata 4,26 dengan kategori 

sangat baik. Dengan demikian dapat disimpulkan Multimedia Interaktif Bahasa 

Inggris kelas VIII SMP ini layak digunakan sebagai media dalam proses 

pembelajaran 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah salah satu sistem yang penting untuk meningkatkan 

sumber daya manusia. Penyelenggaraan pendidikan tidak lepas dari proses 

belajar dan mengajar. Proses belajar mengajar merupakan proses yang 

sistematik, artinya proses yang dilakukan oleh guru dan siswa di tempat 

belajar dengan melibatkan komponen-komponen atau unsur-unsur yang 

saling berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan. Hal tersebut mengandung 

pengertian bahwa proses mengajar yang dilakukan oleh guru menghadirkan 

proses belajar kepada siswa untuk mencapai tujuan belajar. 

Guru adalah faktor penentu keberhasilan pendidikan dan proses 

pembelajaran yang bermakna serta berkualitas. Sehingga berhasil tidaknya 

pembelajaran mencapai tujuan selalu dihubungkan dengan peran para guru. 

Permasalahan yang berkaitan dengan guru pada proses pembelajaran 

biasanya berada pada persoalan kurang memadainya kualifikasi dan 

kemampuan guru, penggunaan metode, pemilihan media pembelajaran, 

serta kurangnya teknik yang bervariasi dalam penyelenggaraan 

pembelajaran. Permasalahan tersebut dapat diatasi dengan adanya 

kemampuan guru dalam mengelola pembelajaran melalui media 

pembelajaran yang baik dan tepat.  
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Media pembelajaran diharapkan dapat mempengaruhi minat dan hasil 

belajar siswa. Melalui media pembelajaran seorang guru dapat 

menyampaikan pesan pembelajaran untuk mencapai tujuan dalam belajar. 

Penggunaan media dalam proses pembelajaran juga harus disesuaikan, oleh 

sebab itu pengajar harus dapat memilih media pembelajaran yang baik dan 

tepat untuk digunakan saat proses pembelajaran. Media yang baik dan tepat 

adalah media yang melibatkan siswa secara interaktif, karena media secara 

interaktif dapat membuat proses pembelajaran semakin konkret dan nyata, 

maka akan membuat proses pembelajaran lebih menarik dan efektif bagi 

siswa.  

Melalui penggunaan media pembelajaran yang lebih konkrit atau 

dengan pengalaman langsung, maka pesan (informasi) pada proses 

pembelajaran yang disampaikan guru kepada siswa akan tersampaikan 

dengan baik. Sebaliknya, jika penggunaan media pembelajaran semakin 

abstrak maka pesan (informasi) akan sulit untuk diterima siswa dengan kata 

lain siswa menghadapi kesulitan dalam memahami dan mencerna apa yang 

disampaikan oleh guru.  

Bahasa Inggris merupakan mata pelajaran yang menuntut adanya 

practice atau latihan kepada siswa agar ilmu tersebut dapat melekat pada 

ingatan siswa. Bahasa Inggris masih dipandang sebagai mata pelajaran yang 

sulit oleh sebagian besar siswa, sehingga pencapaian prestasi belajar Bahasa 

Inggris siswa masih rendah. Rendahnya prestasi belajar ini menunjukan 

proses pembelajaran Bahasa Inggris belum optimal. Tuntutan masyarakat 
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dan era globalisasi menuntut siswa untuk menguasai Bahasa Inggris dengan 

baik, hampir semua disiplin ilmu menggunakan Bahasa Inggris. Bahasa 

Inggris juga akan digunakan dalam komunikasi sehari-hari karena Bahasa 

Inggris merupakan bahasa internasional yang berkembang sangat pesat 

seiring dibukanya era globalisasi ini. Mengacu pada era globalisasi, 

diperlukan kemampuan daya komparatif dan daya saing tinggi, yang 

merupakan kemampuan untuk memanfaatkan, menguasai dan 

mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi. Kemampuan-

kemampuan tersebut menuntut kemampuan penguasaan terhadap Bahasa 

Inggris yang baik. 

Pada era globalisasi ini semakin banyak perkembangan teknologi yang 

sudah dimanfaatkan di berbagai bidang salah satunya adalah di dunia 

pendidikan. Perkembangan teknologi pada pendidikan menuntut adanya 

guru semakin pintar dalam menerapkan media pembelajaran berbasis 

teknologi. Media pembelajaran yang berbasis teknologi salah satunya adalah 

multimedia  interaktif.  

Pembelajaran Bahasa Inggris kelas VIII di SMP N 13 Padang 

semester II, siswa diajarkan materi bagaimana memahami makna dalam teks 

lisan fungsional dan monolog pendek sederhana berbentuk narrative dan 

recount. Setelah dilakukan observasi, studi pendahuluan dan diskusi 

bersama guru bidang studi Bahasa Inggris Ibu Jusmawati, M.Pd pada 

tanggal 17 Januari 2014 dapat disimpulkan jika siswa mengalami kesulitan 

dalam merespon dan memahami makna dalam teks lisan fungsional dan 
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monolog pendek sederhana berbentuk narrative dan recount. Hal tersebut 

dapat disebabkan oleh kurangnya rasa ketertarikan dan kurangnya perhatian 

siswa untuk mengikuti pembelajaran yang sedang berlangsung. Selain itu 

materi yang disampaikan tidak dapat diserap dengan baik karena media 

yang digunakan oleh guru kurang variatif.  

Adobe Captivate 7.0 adalah software yang digunakan untuk membuat 

sebuah dokumen multimedia interaktif dengan cepat. Adobe Captivate 7.0 

akan menghasilkan konten yang interaktif kompatibel dengan Flash Player 

sehingga mudah untuk didistribusikan dan diakses secara online. Hal 

tersebut yang membedakan Adobe Captivate 7.0 dengan Microsoft Power 

Point. Cara penggunaan yang mudah, dengan menu yang telah disediakan, 

sehingga tidak akan kesulitan dalam menjalankan software ini. 

Berkembangnya teknologi pada zaman sekarang, membuat siswa lebih 

mudah untuk mengakses media pembelajaran. Siswa bisa mengakses media 

pembelajaran tidak hanya disekolah, tetapi juga bisa dilakukan di rumah. 

Penggunaan multimedia interaktif menggunakan aplikasi Adobe Captivate 

7.0 ini dibuat untuk dapat menghadirkan materi yang diajarkan dengan lebih 

menarik dan melatih siswa dalam berbahasa Inggris dalam kehidupan 

sehari-hari. Adobe Captivate 7.0 mempunyai kelebihan selain  adanya daya 

dukung bisa terhubung dengan Microsoft Powerpoint, namun Adobe 

Captivate 7.0 juga menyediakan animasi, template, quiz dan fitur lainnya 

yang sangat cocok digunakan dalam pembelajaran apa saja, terutama 

Bahasa Inggris. Pemilihan aplikasi Adobe Captivate 7.0 untuk materi 
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Bahasa Inggris Kelas VIII SMP khususnya pada semester genap dengan 

topik mendengarkan teks fungsional dan monolog yang sangat cocok, 

karena materi tersebut  memerlukan adanya audio dan visual yang menarik 

agar siswa dapat memahami materi tersebut.  

Berdasarkan masalah yang telah penulis uraikan maka penulis 

mengajukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Dengan Aplikasi Adobe Captivate 7.0 Pada Mata Pelajaran 

Bahasa Inggris Kelas VIII di SMP N 13 Padang” 

 

B. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas maka masalah dapat 

dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimanakah penggunaan Adobe Captivate 7.0 sebagai multimedia 

interaktif yang berkualitas dan sesuai standarisasi kelayakan media? 

Apakah terdapat kelayakan dalam penggunaan Adobe Captivate 7.0 

sebagai multimedia interaktif pada mata pelajaran Bahasa Inggris yang 

berkualitas dan sesuai standarisasi kelayakan media melalui uji 

kelayakan menurut beberapa ahli media dan ahli materi serta ujicoba 

pada beberapa siswa?  

  

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan yang ingin dicapai pada penelitian ini adalah :  
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1. Memproduksi multimedia interaktif dengan menggunakan aplikasi 

Adobe Captivate 7.0 dalam bentuk CD Pembelajaran yang berkualitas 

dan sesuai standarisasi kelayakan media pembelajaran. 

2. Menguji kelayakan multimedia interaktif dengan menggunakan 

aplikasi Adobe Captivate 7.0 sebagai media pembelajaran pada mata 

pelajaran Bahasa Inggris kelas VIII di SMP N 13 Padang. 

D. Spesifik produk yang diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dihasilkannya Multimedia Interaktif dengan aplikasi Adobe Captivate 7.0 

untuk mata pelajaran Bahasa Inggris yang valid serta berkualitas untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. Spesifikasi produk yang diharapkan 

dalam penelitian ini adalah : 

1. Materi yang digunakan adalah Mendengarkan teks fungsional dan 

monolog berupa narrative dan recount. 

2. Perancang/pengguna 

a. Perancang  

Programmer berfungsi merancang Multimedia Interaktif sesuai 

dengan materi atau standar kompetensi SMP yang dibutuhkan 

siswa. 

b. Pengguna  

Siswa merupakan pengguna yang nantinya akan dapat melakukan : 

1) Dapat mengakses materi 
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2) Mengikuti latihan dengan perolehan skor 

3. Gambar, Audio, dan Animasi 

Dalam Multimedia Interaktif ini terdapat beberapa gambar, audio, 

animasi dan video yang berfungsi untuk menunjang agar  media 

menjadi lebih menarik bagi siswa. Selain daripada konten berupa 

gambar, audio dan animasi, juga terdapat games dan quiz. 

4. Tampilan produk  

a. Halaman utama merupakan halaman awal yang menggambarkan 

proses masuk ke halaman kedua  yang berisikan konten untuk 

melanjutkan kepada halaman berikutnya (konfirmasi), setelah itu 

masuk kepada halaman petunjuk yang diiringi dengan musik 

latar. 

b. Halaman menu dibuat semenarik mungkin agar siswa mempunyai 

motivasi untuk belajar dengan tampilan warna yang beragam 

namun menyejukkan mata. Setelah tampilan halaman utama, 

dilanjutkan kehalaman konfirmasi, dan halaman petunjuk. Berikut 

penjelasan lebih lengkap : 

1) Tombol home 

Digunakan untuk masuk kehalaman menu utama pada 

program. 

2) Tombol next  

Digunakan untuk masuk kehalaman selanjutnya. 
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3) Tombol back 

Digunakan untuk menuju kehalaman sebelumnya. 

4) Tombol petunjuk 

Digunakan untuk masuk kehalaman petunjuk. 

5) Tombol materials 

Digunakan untuk masuk kehalaman materi. 

6) Tombol exercise 

Digunakan untuk masuk kehalaman latihan. 

7) Tombol kompetensi 

Digunakan untuk masuk kehalaman kompetensi. 

8) Tombol introduce  

Digunakan untuk masuk kehalaman pengenalan. 

9) Tombol entertaiment 

Digunakan untuk masuk kehalaman hiburan berupa games. 

10) Tombol exit 

Digunakan untuk keluar dari program. 

  

E. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan multimedia interaktif dengan aplikasi Adobe Captivate 

7.0 dalam pembelajaran Bahasa Inggris ini dilakukan sebagai upaya dalam 

memecahkan masalah pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Inggris dan 

untuk mengatasi kurangnya sumber belajar mata pelajaran Bahasa Inggris. 

Pengembangan ini dalam  rangka untuk pembelajaran  mandiri dengan 

memperhatikan perbedaan individu. Pengembangan Multimedia Interaktif 
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ini dapat membantu dan mempermudah proses belajar, memperjelas materi 

pelajaran dengan beragam audio dan visual. 

 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Multimedia interaktif memiliki peranan besar dalam memudahkan 

peserta didik untuk memahami materi pelajaran Bahasa Inggris secara 

mandiri. Namun permasalahannya, penggunaan multimedia interaktif  

sebagai media pembelajaran  masih sangat jarang digunakan. Sebaiknya 

meteri pada multimedia interaktif dibuat secara integrated atau terpadu yang 

memuat tidak hanya kemampuan listening saja, melainkan kemampuan 

speaking, writing dan reading. Akan tetapi dengan segala ketebatasan yang 

dimiliki penulis seperti kemampuan, waktu dan biaya, maka pembuatan 

multimedia interaktif ini hanya untuk keterampilan listening pada materi 

Narrative dan Recount. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diambil dari penelitian ini antara lain :  

1. Secara Teoritis 

Manfaat secara teoritis yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai 

acuan penelitian lain ataupun sekolah lain dalam mengembangkan 

multimedia interaktif dengan aplikasi Adobe Captivate 7.0 sesuai dengan 

karakteristik sekolah masing-masing dan model pengembangan sekolah 

yang diinginkan berdasarkan kondisi sekolah. 
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2.  Secara Praktis 

a.  Manfaat bagi Sekolah. 

Membantu dalam meningkatkan pembelajaran Bahasa Inggris pada 

siswa kelas VIII di SMP N 13 Padang pada masa yang akan datang, 

serta dapat membantu guru untuk menentukan suatu media 

pembelajaran yang kreatif yang dapat menunjang keberhasilan 

pembelajaran, dan  mampu menarik perhatian,  minat bakat siswa. 

b. Manfaat bagi Siswa 

Berdasarkan hasil penelitian ini siswa diharapkan lebih tertarik untuk 

mempelajari Bahasa Inggris secara mandiri dan dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

c. Manfaat bagi Peneliti 

Mengetahui penggunaan aplikasi Adobe Captivate 7.0 sebagai 

multimedia interaktif pada mata pelajaran Bahasa Inggris Kelas VIII 

di SMP N 13 Padang” 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan pada hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

1. Kelayakan Multimedia Interaktif Bahasa Inggris kelas VIII SMP adalah 

sebagai berikut: a) Penilaian kelayakan ahli materi menghasilkan rerata 4,6 

dengan kategori sangat baik, b) Penilaian kelayakan ahli media 

menghasilkan rerata 4,8  dengan kategori sangat baik. Dengan demikian 

Multimedia Interaktif Bahasa Inggris kelas VIII SMP ini sudah layak 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

2. Berdasarkan Uji coba produk  Multimedia Interaktif  Bahasa Inggris kelas 

VIII  SMP yang dilaksanakan pada 28 Subjek coba, produk ini termasuk pada 

kategori sangat baik dengan jumlah rerata sebesar 4,26 (skor maksimum 5) 

dengan kategori “sangat baik”. 

B. Saran 

1. Dalam pengembangan produk Multimedia Interaktif Bahasa Inggris kelas 

VIII SMP ini sebaiknya dilakukan oleh tim pengembang yaitu terdiri dari 

beberapa orang yang memiliki keahlian pada bidang materi, bahasa dan 

media agar kualitas Multimedia Interaktif yang dihasilkan lebih 

berkualitas. 

2. Bagi pihak sekolah khususnya guru diharapkan meningkatkan 

pengetahuan dan kemampuannya dalam mengembangkan media 
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pembelajaran agar tercipta proses pembelajaran yang lebih efektif bagi siswa. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan produk Multimedia 

Interaktif ini layak digunakan oleh guru maupun siswa secara mandiri pada mata 

pelajaran Bahasa Inggris kelas VIII di SMP dan sederajat. 
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