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ABSTRAK 

 

 

Matematika adalah ilmu yang berperan penting dalam perkembangan Ilmu 

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK). Adanya teknologi informasi yang canggih 

dan mengarah pada komunikasi yang komprehensif sangat mempengaruhi 

aktifitas kehidupan.‖Salah satu media pembelajaran yang dapat dipergunakan 

dalam membantu suatu proses pembelajaran yaitu media komputer dengan 

menggunakan software dapat merubah cara belajar peserta didik guna 

memperoleh informasi secara cepat dan efisien. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk menghasilkan produk E-Modul dengan Adobe Captivate Software pada 

materi matriks, mengetahui respon kemenarikan pendidik dan peserta didik 

terhadap pengembangan E-Modul dengan Adobe Captivate Software pada materi 

matriks, dan mengetahui efektivitas pengembangan E-Modul dengan Adobe 

Captivate. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang 

meliputi 5 langkah yaitu: analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Subjek 

penelitian ini adalah peserta didik kelas XI MIA di MAN 1 Lampung Utara. Dari 

penelitian diperoleh dengan teknik angket, dokumentasi, dan tes. Hasil penilaian 

berdasarkan angket validasi ahli materi terhadap bahan ajar E-Modul ini termasuk 

dalam kategori valid dengan nilai rata-rata sebesar 3,305 dari rata-rata skor 

tertinggi 4,00. Penilaian ahli media terhadap bahan ajar E-Modul ini termasuk 

kategori valid dengan nilai rata-rata sebesar 3,399. Pada uji skala kecil yang 

diikuti oleh 10 peserta didik kelas XI MIA 2 memperoleh skor rata-rata yakni 3,66 

untuk kriteria sangat menarik, sedangkan pada uji skala besar oleh 31 peserta 

didik kelas XI MIA 1 memperoleh skor rata-rata 3,50 dari skor tertinggi dengan 

rata-rata 4,00. Berdasarkan hasil dari angket respon yang telah diisi oleh peserta 

didik, hasil ini menempatkan bahan ajar E-Modul pada kriteria sangat menarik. 

Kualitas keefektifan produk dilihat dari tes hasil belajar. Hasil penelitian dan 

pengolahan data menggunakan uji effect size dengan hasil 0,66 pada kelas XI MIA 

1 selaku kelas eksperiment untuk kriteria sedang dan pada kelas XI MIA 3 selaku 

kelas kontrol memperoleh hasil 0,58 dengan kriteria sedang. Berdasarkan hasil 

tersebut dapat disimpulkan bahwa bahan ajar E-Modul dengan Adobe Captivate 

Software pada materi matriks layak dan cukup efektif untuk dijadikan alat bantu 
pembelajaran. 

 

 

Kata Kunci : Pengembangan E-Modul, Adobe Captivate Software, Matriks 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

iv 

 



 

v 

 



 

vi 

 

MOTTO 

 

 

                                 

                           

 

Artinya :  ―(Apakah kamu hai orang musyrik yang lebih beruntung) ataukah orang  

yang beribadah di waktu-waktu malam dengan sujud dan berdiri, 

sedang ia takut kepada (azab) akhirat dan mengharapkan rahmat 

Tuhannya? Katakanlah:―Apakah sama orang-orang yang mengetahui 

dengan orang-orang yang tidak mengetahui?‖ Sebenarnya orang yang 

berakal sehat yang dapat menerima pelajaran‖. 

 
(QS. Az-Zumar: 9) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan komponen yang pentingsebagai salah satu 

penentu kualitas sumber daya manusia dalam suatu negara. Di era globalisasi 

yang semakin berkembang, pendidikan merupakan kebutuhan yang begitu 

penting terlepas dari jenis apapun pelajarannya bagi setiap perorangan atau 

individu. Akibat adanya kemajuan ilmu pengetahuan teknologi, manusia 

berusaha untuk mengembangkan dirinya melalui perantara pendidikan. 

Pendidikan ialah keperluan manusia yang bersifat krusial guna bekal 

kehidupan. Pendidikan bukan hanya penyaluran informasi dan pembentukan 

keterampilan, melainkan juga usaha guna terwujudnya keinginan, kebutuhan, 

dan kemampuan manusia sampai mencapai pola hidup dan sosial yang 

memuaskan
1
. 

Hasil proses pendidikan, manusia memperoleh manfaatnya yaitu 

seseorang dipandang terhormat dan dapat bertingkah sesuai norma-norma 

yang berlaku serta memiliki karir yang baik. Pola fikir pendidik yang awalnya 

cenderung awam dan kaku berangsur menjadi modern dikarenakan 

perkembangan zaman yang merubah dunia pendidikan secara signifikan, hal 

                                                             
1
 Rani Indria dan Siska Andriani, "Efektifitas Model Pembelajaran Missouri Mathematics 

Project dalam Meningkatkan Pemecahan Masalah Matematis Turunan Fungsi Aljabar", Prosiding 

Seminar Nasional Matematika dan Pendidikan Matematika, 1.2 (2018), 441–448, h. 441.  



2 

 

 
 

itu sangat mempengaruhi kemajuan pendidikan di Indonesia.2 Dalam UU RI 

No. 20 Tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan Nasional bahwasanya 

fungsi pendidikan yaitu ―membentuk watak dan mengembangkan kemampuan 

serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam rangka mencerdaskan 

kehidupan bangsa,‖ bertujuan untuk berkembangnya potensi peserta didik 

agar menjadi manusia yang bertakwa dan beriman kepada Tuhan Yang Maha 

Esa, berakhlak mulia, berilmu, mandiri, sehat, cakap, kreatif dan menjadi 

warga negara yang demokratis serta bertanggung jawab.3 Selain itu tujuan 

pendidikan juga sesuai dengan Qur’an Surah Az-Zumar ayat 9 sebagai 

berikut: 

                              

                              

Artinya: 

“(Apakah kamuorang musyrik yang lebih beruntung) ataukah orang 

yang beribadah di waktu malam dengan sujud dan berdiri, karena takut 

kepada (azab) akhirat dan mengharapkan rahmat Tuhannya? 

Katakanlah: “Apakah sama orang-orang yang mengetahui dengan 

orang-orang yang tidak mengetahui?” Sebenarnya orang yang berakal 

sehat yang dapat menerima pelajaran”.(QS. Az-Zumar: 9) 

 

Berdasarkan QS.Az-Zumar ayat 9 memperlihatkan bahwa ada 

hubungan orang yang mengetahui (berilmu ―ulama‖) dengan beribadah disaat 

malam, mengharapkan rahmat dari Allah SWT. dan takut akan siksaan Allah 

                                                             
2
 Bambang Sri Anggoro, ―Pengembangan Modul Matematika Dengan Strategi Problem 

Solving Untuk Mengukur Tingkat Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis Siswa,‖ Al-Jabar, 

Jurnal Pendidikan Matematika, 6, no. 2 (2015): 121–129. 
3
 Departemen Pendidikan Nasional, Undang-Undang SISDIKNAS (Bandung: Fokiusindo 

Mandiri, 2012). 
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SWT. serta ―sikap yang‖ seperti itu adalah salah satu ciri orang yang 

menggunakan pikiran, akal dan nalar (ulu al-bab) untuk mengembangkan 

ilmu pengetahauan, dan mengarahkan ilmu pengetahuan tersebut pada tujuan 

ketinggian akhlak yang mulia, peningkatan akidah dan ketekunan ibadah. 

Menurut surah Al-Zumar ayat 9, tujuan akhir dari suatu pendidikan yaitu 

mengubah perilaku dan sikap tertentu dalam konteks Islam adalah agar 

terbinanya potensi diri seorang muslim untuk melaksanakan fungsinya 

sebagai khalifah di bumi, dan mempunyai akal yang bekerjasama dengan 

fikiran. Dalam hal ini akal memiliki akal dan potensi yang  berperan memberi 

petunjuk mengenai yang bernilai dan yang tidak bernilai untuk manusia. 

Petunjuk-petunjuk tersebut bisa didapatkan dalam proses pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan cara pendidik dalam membimbing serta 

mengarahkan suatu pembelajaran peserta didik dengan sumber belajar guna 

meraih harapan tercapainya tujuan pembelajaran. Belajar adalah aktivitas 

psikis (mental) berlangsung dalam interaksi dengan lingkungannya yang 

bersifat relatif konstan yang menghasikan perubahan.4 Salah satu mata 

pelajaran yang mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

yaitu Matematika. 

                                                             
4
 Yuberti, Mujib, and Netriwati, ―Teori Belajar Dan Pembelajaran,‖ Fakultas Tarbiyah 

dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung, 2012. 
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Dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan kehidupan bangsa, 

matematika adalah salah satu ilmu yang turut andil dan tidak kalah 

pentingnya dengan ilmu lain.5 

Dalam Qur’an Surah Al-Isra ayat 12 mengandung makna sebagai 

memberikan contoh aspek matematika. 

                                   

                       

         

 

Artinya :  

”Dan Kami jadikan malam dan siang sebagai dua tanda, lalu Kami 

hapuskan tanda malam dan Kami jadikan tanda siang itu terang, agar 

kamu mencari kurnia dari Tuhanmu, dan supaya kamu mengetahui 

bilangan tahun-tahun dan perhitungan, dan segala sesuatu telah Kami 

terangkan dengan jelas”. (QS.Al-Isra:12) 

 

Ilmu matematika berhubungan dengan struktur kehidupan sehari-hari 

sehingga menjadi salah satu pelajaran yang menjadi alat dalam 

mengembangkan pola berpikir. Matematika juga adalah ilmu yang berperan 

penting dalam perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK).6 

                                                             
5
 Leni Trisnawati, Abi Fadila, and Farida, ―Pengembangan Audio Visual Berbasis 

Macromedia Flsh Pada Materi Dimensi Tiga,‖ Prossiding Seminar Nasional Matematika Dan 

Pendidikan Matematika, no. 1 (2018): 499–506. 
6
 Fredi Ganda Putra, ―Eksperimentasi Pendekatan Kontekstual Berbantuan Hands On 

Activity (HoA) Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematik,‖ Jurnal Pendidikan 

Matematika, 8, no. 1 (2017): 73–80. 
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Adanya teknologi informasi yang canggih dan mengarah pada komunikasi 

yang komprehensif sangat mempengaruhi aktifitas kehidupan.7
‖ 

Salah satu media pembelajaran yang dapat dipergunakan dalam 

membantu suatu proses pembelajaran yaitu media komputer dengan 

menggunakan software dapat merubah cara belajar peserta didik guna 

memperoleh informasi secara cepat dan efisien. Program/software juga dapat 

membantu pendidik dalam mengembangkan kemampuannya dalam mengolah 

multi media serta dapat membantu  pendidik dalam menyampaikan informasi 

secara maksimal. Hal ini sangat dirasakan kebermanfaatannya media 

pembelajaran di dunia pendidikan. 

Hasil wawancara dengan ibu Azimah, S.Pd selaku pendidik mata 

pelajaran matematika di MAN 1 Lampung Utara  mengatakan bahwa 

―pelaksanaan pembelajaran disekolah masih terfokus pada bahan ajar berupa 

buku cetak atau LKS, termasuk pembelajaran matematika belum pernah 

menggunakan media pembelajaran elektronik sehingga peserta didikkesulitan 

dalam mempelajari materi matriks. Beliau memberi saran atau harapan 

kedepannya lebih lengkap bahan ajar yang berbasis multimedia dan 

harapannya agar pembelajaran elektronik dapat membantu peserta didik lebih 

mudah memahami materi‖. 

Salah satu Sekolah Menengah Atas MAN 1 Lampung Utara, 

penggunaan bahan ajar yang kini dipakai belum maksimal. Menurut hasil 

studi pendahuluan peneliti kepada peserta didik di MAN 1 Lampung Utara 

                                                             
7
 Maesaroh Lubis, ―Peluang Pemanfaatan Pembelajaran Berorientasi Teknologi Informasi 

Di Lingkup Madrasah (Mepersiapkan Madrasah Berwawasan Global),‖ Jurnal Keguruan Dan Ilmu 

Tarbiyah, 1, no. 2 (2016): 147–53. 
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dengan,memberikan kuisioner terhadap 31 peserta didik yang berkaitan 

dengan sikap pada pelajaran matematika, dari beberapa pertanyaan yang 

diberikan maka diperoleh data: 

 

   Diagram 1.1 Memahami pelajaran matematika 

Diagram 1.1 memahami pelajaran matematika, menampilkan hasil 

kuisioner diperoleh 10% atau ―3 peserta didik mengatakan proses 

pembelajaran matematika itu mudah, 77%  atau 24 peserta didik mengatakan 

memahami pelajaran matematika itu sulit, dan 13% atau 4‖ peserta didik 

mengatakan sangat sulit. 

Pembelajaran matematika yang masih terpaku dengan memakai buku 

cetak yang disiapkan sekolah dan pengembangan bahan ajar belum pernah 

dilakukan, menyebabkan lemahnya peserta didik dalam memahami bidang 

studi matematika khususnya. ―Sehingga masih terdapat peserta didik yang 

belum siap menghadapi pelajaran matematika.‖ 

10% 

77% 

13% 

Apakah yang kalian rasakan saat 

memahami pelajaran 

matematika? 

Mudah

Sulit

Sangat Sulit
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       Diagram 1.2 Modul berbasis elektronik sebagai penunjang buku cetak 

Diagram 1.2 menunjukkan hasil kuisioner mengenai modul 

berbasis―elektronik sebagai penunjang buku cetak. Diperoleh 100% atau 31 

peserta didik yang mengatakan belum adanya bahan ajar berbasis elektronik 

sebagai penunjang buku cetak.‖Pada saat proses pembelajaran matematika 

berlangsung sebagian peserta didik sering kali mengantuk dan merasa bosan. 

 

  Diagram 1.3 Bahan ajar yang menarik bagi peserta didik 

―Diagram 1.3 bahan ajar yang menarik bagi peserta didik menampilkan 

hasil‖ kuisioner yaitu memperoleh 10% atau 3 peserta didik mengatakan 

100% 

0% 

Apakah kalian memiliki bahan ajar 

seperti modul berbasis elektronik 

sebagai penunjang buku cetak dalam 

proses pembelajaran matematika? 

 

Tidak

Ya

10% 

22% 

68% 

Bahan ajar seperti apa yang 

menarik untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika?  

Audio Visual Audio Visual
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Audio, 22%  atau 7 peserta didik mengatakan visual, dan 68% atau 21 peserta 

didik mengatakan bahan ajar yang menarik adalah bentuk audio visual. 

 

  Diagram 1.4 Matematika,menggunakan teknologi komputer 

Diagram.1.4 menampilkan hasil kuisioner terkait pembelajaran 

matematika. Didapat hasil bahwa diperoleh 35,5% atau 11 peserta didik yang 

mengatakan sangat suka, 51,6% atau 16 peserta didik mengatakan suka, dan 

12,9% atau 4 peserta didik menyatakan bahwa tidak suka jika pembelajaran 

matematika menggunakan teknologi komputer. 

 
Diagram 1.5 Bahan ajar elektronik 

35,5% 

51,6% 

12,9% 

Apakah kalian menyukai 

pembelajaran matematika yang 

menggunakan teknologi komputer? 

Sangat Suka

Suka

Tidak Suka

0% 

100% 

Apakah kalian tertarik jika 

pembelajaran matematika 

menggunakan bahan ajar bentuk 

elektronik menggunakan Software ? 

Tidak Tertarik Sangat Tertarik
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Diagram 1.5 menunjukkan hasil kuisioner mengenai ketertarikan 

peserta didik terhadap bahan ajar pelajaran matematika‖ dengan program 

software. Diperoleh yaitu 100% atau 31 peserta didik yang mengatakan 

tertarik dan 0% atau tidak ada peserta didik yang mengatakan tidak tertarik. 

Adobe Captivate (sebelumnya Robo Demo) merupakan suatu media 

pembelajaran elektronik pada Microsoft Windows, serta dari v.5 Mac OS X 

yang bisa dipergunakan untuk demonstrasi, simulasi, serta kuis dalam bentuk 

format swf. Dapat juga mengkonversi dari hasil Adobe Captivate berupa Swf 

ke avi yang kemudian diupload ke situs hosting video. Simulasi perangkat 

lunak, Adobe Captivate mampu mempergunakan tekan mouse kiri atau kanan, 

menekan tobol serta gambar pada rollover. Selain itu dapat dipergunakan 

untuk screencasts, podcast, serta konversi presentasi Microsoft Power Point 

untuk Adobe.8 Cara kerja Adobe Captivate serupa Power Point, tetapi 

memiliki kelebihan dibandingkan dengan  Power Point yaitu memiliki 

templat kuis dan tes yang dapat dipergunakan dengan mudah dan pertanyaan 

yang dibuat dapat disajikan secara acak.9 

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti akan melakukan penelitian 

yang berjudul “Pengembangan E-Modul dengan Adobe Captivate Software 

pada Materi Matriks di Kelas XI MAN 1 Lampung Utara”. 

 

 

                                                             
8
 Nurwahid Syam, ―Peranan Software Adobe Captivate Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Fisika Pada Peserta Difdik Kelas VIIIA SMP Negeri 5 Pallangga Gowa,‖ Jurnal 

Pendidikan Fisika Universitas Muhammadiyah Makasar, 5, no. 1 (n.d.): 44. 
9
 Eka Herdyansyah and Yudha Anggana Agung, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbantuan Software Adobe Captivate 9 Pada Mata Pelajaran Teknik Listrik Kelas X 

TA V Di SMK N 1 Sidoarjo,‖ Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, 6, no. 1 (2017). 
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B. Identifikasi Masalah 

Beberapa masalah yang muncul berdasarkan latar belakang dapat 

diidentifikasikan sebagai berikut: 

1. Peserta didik masih kesulitan memahami materi. 

2. Bahan ajar elektronik sebagai penunjang buku cetak belum ada. 

3. Peserta didik lebih menggemari bahan ajar berupa audio dan visual. 

4. Bahan ajar berupaTeknologi Informasi Komputer (TIK) lebih disukai oleh 

peserta didikdalam proses pembelajaran. 

5. Bahan ajar berupa elektronik seperti Adobe Captivate Software membuat 

peserta didik tertarik. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

dikemukakan, maka diperlukan batasan masalah. Penelitian ini dibatasi pada 

―Pengembangan E-Modul dengan Adobe Captivate Software pada Materi 

Matriks di Kelas XI MAN 1 Lampung Utara‖. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan batasan masalah didapat rumusan masalah pada penelitian 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan e-modul dengan Adobe Captivate Software 

pada pokok bahasan matriks? 
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2. Bagaimana respon kemenarikan pendidik dan peserta didik terhadap 

pengembangan e-modul dengan Adobe Captivate Software pada pokok 

bahasan matriks? 

3. Bagaimana efektivitas pengembangan e-modul dengan Adobe Captivate 

Software pada pokok bahasan matriks? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan dalam penelitian ini meliputi: 

1. Menghasilkan produk modul,elektronik (e-modul) dengan Adobe 

Captivate Software pada materi matriks untuk peserta didik MAN 1 

Lampung Utara yang mudah dipahami. 

2. Mengetahui respon kemenarikan pendidik dan peserta didik terhadap 

pengembangan modul elektronik (e-modul) dengan Adobe Captivate 

Software pada materi matriks untuk peserta didik MAN 1 Lampung Utara. 

3. Mengetahui efektivitas pengembangan modul elektronik (e-modul) 

dengan Adobe Captivate Software pada pokok bahasan matriks untuk 

peserta didik MAN 1 Lampung Utara. 

 

F. Manfaat Penelitian 

1. Bagi Lembaga Pendidikan 

a. Meningkatkan mutu hasil pembelajaran matematika dan kualitas 

pendidikan matematika khususnya pada materi matriks. 
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b. Menjadi salah satu alternatif dalam menyajikan materi yang dapat 

dimanfaatkan oleh pihak lembaga pendidikan pada proses 

pembelajaran disekolah yang.bersangkutan. 

2. Bagi Pendidik 

a. Sebagai alternatif bahan ajar Matematika agar memotivai peserta 

didik dalam belajar. 

b. Sebagai alternatif dalam menyajikan bahan ajar untuk mengajar yang 

menarik. 

3. Bagi Peserta Didik 

a. Berbantuan komputer dan modul e-learning peserta didik dapat 

belajar mandiri. 

b. Bahasa yang dipakai pada modul e-learning tidak seperti buku cetak 

atau LKS yang formal, sehingga peserta didik dapat belajar 

matematika dengan menyenangkan. 

c. Konsep matriks dengan mudah dipahami oleh peserta didik. 

4. Bagi Peneliti 

a. Diharapkan bisa menambah pengetahuan untuk bekal menjadi seorang 

pendidik yang berkompeten dibidangnya. 

b. Diharapkan bisa menjadi wadah untuk mencurahkan gagasan, ide dan 

pengetahuan yang didapat diperkuliahan. 

 

 



 

 

 

BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

A. Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian yaitu suatu kegiatan penyelidikan, percobaan dan 

pencarian secara sistematis dibidang tertentu dan bertujuan untuk 

memperoleh informasi dan datanya bisa digunakan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang menjadi fokus perhatian peneliti. 

Penelitian dan pengembangan dalam pendidikan didasarkan pada 

model penelitian dan pengembangan pada industri, dimana hasil penelitian 

digunakan untuk merancang produk baru dan prosedur, dan selanjutnya 

diuji lapangan secara sistematis, dievaluasi dan disempurnakan sampai 

memenuhi kriteria yang sesifik yaitu efektivitas kualitas, dan 

memenuhistandar.
10

 Pendapat lain menyatakan bahwa Penelitian dan 

Pengembangan (R&D) adalah proses pengembangan dan validasi produk 

pendidikan.
11

 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat diketahui bahwa 

penelitian dan pengembangan adalah suatu metode penelitian yang 

menghasilkan produk tertentu dan melalui proses kegiatan evaluasi serta 

menyemprnakan produk hingga efektif, efisien dan berkualitas untuk 

digunakan. 

                                                             
10

 Sugiyono, Metode Penelitian Dan Pengembangan, Research and Development 

(Bandung: Alfabeta, 2015). 
11

 Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan, Jenis Metode Dan Prosedur (Bandung: PT. Fajar 

Interpratama Mandiri, 2013). 
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B. Bahan Ajar 

1. Pengertian  Bahan Ajar 

Dibutuhkan bahan ajar ketika proses pembelajaran berlangsung 

untuk alat yang menjadi sumber informasi dalam belajar. ―Bahan ajar 

yaitu sesuatu yang di rancang kemudian di kembangkan menurut 

prinsip pembelajaran yang baik untuk memudahkan peserta didik 

dalam belajar,‖ sehingga dapat memperbanyak waktu pembimbingan 

pendidik terhadap peserta didik dan pendidik terbantu untuk 

mengurangi waktu penyajian materi. 

Bahan ajar juga bisa diartikan sebagai seperangkat sarana, 

batasan-batasan, metode dan cara mengevaluasi yang dibentuk secara 

sistematis dan menarik dalam rangka mencapai kompetensi atau 

subkompetensi dengan kompleksinya.
12

 Bahan tersebut dapat 

berbentuk cetak atau bahan tertulis dan tidak tertulis atau non cetak 

(online).
13

 

Dari pendapat diatas, dapat diketahui jika bahan ajar tidak hanya 

berbentuk buku, namun dapat berbentuk power point atau bahan ajar 

berbantu software yang materi pembelajarannya dapat dimodifikasi 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan bisa mempermudah 

pendidik dalam penyampaian materi dengan dilengkapi aplikasi dan 

standar yang harus diraih peserta didik. Selain itu, bahan ajar juga bisa 

                                                             
12

 Chomsin S Widodo, Panduan Menyusun Bahan Ajar Berbasis Kompetensi (Jakarta: 

Alex Media Komputindo, 2008). 
13

 Nur Khoiri Susilowati, ―Pengembangan Bahan Ajar Fisika Bermuatan Lifeskill Untuk 

Siswa SMA,‖ Jrkpf UAD, 1, no. 2 (2014): 63–67. 
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dibuat ―melalui proses analisis supaya bahan ajar tetap relevan dengan 

pokok bahasan dan bahan ajar‖ menempati posisi terpenting dalam 

proses pembelajaran. 

2. Jenis Bahan Ajar 

Ada 4 jenis bahan ajar menurut bentuknya yakni bahan ajar 

pandang, dengar, pandang-dengar, dan interaktif. Jenis-jenis bahan ajar 

menurut Daryanto berdasarkan bentuknya antara lain
14

: 

a. Bahan ajar pandang (visual) yaitu terdiri atas bahan cetak (printed), 

seperti buku, handout, modul, brosur, wallchart, LKS, 

foto/gambar, leaflet serta non cetak (non printed) seperti maket 

atau model. 

b. Bahan ―ajar dengar (audio), seperti kaset,‖compact disk audio, 

radio, dan pringan hitam. 

c. Bahan ajar pandang-dengar (audio visual), seperti film dan video 

compact disk. 

d. Bahan ajar multimedia interaktif (interactive teaching material), 

seperti Computer Assisted Instruction (CAI), bahan ajar berbasis 

web (web based learning materials), dan compact disk (CD) 

multimedia pembelajaran interaktif. 

Penelitian pengembangan yang dilakukan akan 

menghasilkan sebuah bahan ajar berupa e-modul dengan jenis 

modul pembelajaran interaktif. Dalam membuat e-modul 

                                                             
14

 Daryanto and Aris Dwicahyono, Pengembangan Perangkat Pembelajaran 

(Yogyakarta: Gava Media, 2004). 
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diperlukan suatu program yang mampu mengkombinasikan teks, 

gambar, suara, simulasi, video dan animasi sehingga dalam 

penyusunan bahan ajar ini digunakan perangkat lunak Adobe 

Captivate Software. 

3. Manfaat Bahan Ajar 

a. Manfaat bahan ajar bagi pendidik: 

1) Membantu pendidik untuk memperoleh bahan ajar yang sesuai 

dengan tuntutan kurikulum dan kebuthan belajar dari peserta 

didik. 

2) Memperkaya wawasan, karena menggunakan berbagai 

referensi. 

3) Membangun komunikasi yang efektif antara peserta didik dan 

pendidik mengenai pembelajaran. 

4) Jika dikumpulkan menjadi sebuah buku dan diterbitkan akan 

bertambahnya angka kredit. 

5) Menambah khasanah pengetahuan dan pengalaman pendidik 

dalam menulis bahan ajar.  

b. Manfaat bahan ajar bagi peserta didik: 

1) Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik. 

2) Mendapatkan kemudahan dalam mempelajari setiap 

kompetensi yang harus dikuasainya. 
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3) Mengurangi ketergantungan pada hadirnya pendidik dan 

kesempatan untuk belajar secara mandiri.
15

 

4. Modul Pembelajaran 

Penerapan pembelajaran individual menjadi salah satu aspek yang 

dianggap cocok untuk meningkatkan mutu pembelajaran yang 

memberi kepercayaan pada kemampuan individu untuk belajar 

mandiri. Sistem pembelajaran modul akan menjadikan pembelajaran 

lebih efisien, relevan, dan efektif. Modul merupakan salah satu bahan 

ajar cetak yang dirancang sedemikian rupa agar dapat dipelajari secara 

mandiri oleh peserta didik. Selain itu, modul juga disebut sebagai 

media untuk belajar mandiri karena di dalamnya telah dilengkapi 

dengan petunjuk untuk belajar sendiri. Artinya, pembaca melakukan 

kegiatan belajar tanpa kehadiran pengajar secara langsung. Sehingga 

pendidik tidak perlu secara langsung memberi pelajaran atau 

mengajarkan suatu materi kepada para peserta didik dengan secara 

langsung atau tatap muka, akan tetapi cukup dengan modul yang dari 

segi bahasa, pola, dan sifat kelengkapan lainnya yang ada di dalam 

modul diatur seolah-olah merupakan bahasa pendidik. 

Modul adalah sebuah unit pembelajaran yang berbentuk cetak 

yang memiliki satu tema terpadu, menyajikan keterangan-keterangan 

yang diperlukan sehingga peserta didik dapat menguasai materi 

pembelajaran serta menilai pengetahuan dan keterampilan yang telah 

                                                             
15

 Iif Khoirul Ahmadi, Strategi Pembelajaran Sekolah Terpadu (Jakarta: Prestasi Pustaka 

Publisher, 2011). 
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ditentukan, selain itu berfungsi sebagai satu komponen dari 

keseluruhan kurikulum.
16

 Pengertian modul tersebut ditinjau dari 

wujud fisik  yang berupa bahan pembelajaran cetak, fungsinya sebagai 

media belajar mandiri, dan isinya berupa satu unit materi 

pembelajaran. 

Menurut KBBI modul adalah kegiatan dalam program belajar 

dengan cara memberi tugas sesuai aturan yang digunakan. Tugas 

tersebut telah mencakup materi pelajaran, evaluasi, petunjuk dan 

tujuan.
17

 

Buku  yang ditulis dengan tujuan agar peserta didik dapat belajar 

secara mandiri dengan atau tanpa bimbingan dari seorang fasilitator 

atau pendidik disebut  modul. Menurut pandangan lain, ―pengertian 

modul yaitu seperangkat bahan ajar yang tersaji secara sistematis, 

sehingga pengguna bisa belajar dengan atau tanpa fasilitator atau 

pendidik.  Karena itu, madul harus bisa di jadikan bahan ajar untuk 

menggantikan fungsi pendidik.‖ Jika fungsi pendidik salah satunya 

yaitu menjelaskan pelajaran maka modul pun demikian harus mampu 

menjelaskan pelajaran dengan bahasa yang mudah diterima oleh 

peserta didik sesuai dengan usia dan tingkat pengetahuannya.
18

 

Dari beberapa pendapat diatas, dapat dipahami bahwa modul  

merupakan bahan ajar yang tersusun sistematis dan dengan bahasan 

                                                             
16

 Made Wena, Strategi Pembelajaran Inovatif Kontemporer, Suatu Tinjauan Konseptual 

Operasional (Jakarta: Bumi Aksara, 2016) h. 23. 
17

 Fahmi Idrus, Kamus Lengkap Bahasa Indonesia (Surabaya: Greisinda Press, n.d.). 
18

 Andi Purwanto, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif (Yogyakarta: Diva Press, 2012). 



19 

 

 
 

yang mudah dimengerti oleh peserta didik dan menyesuaikan dengan 

usia dan pengetahuan peserta didik agar mereka bisa belajar mandiri 

tanpa bimbingan pendidik. 

a. Karakteristik Modul 

Modul yang baik yaitu modul yang penyusunannya 

memerhatikan karakteristik modul. Karakteristik modul menurut 

DEPDIKNAS yaitu: 

1) Self contained. Peserta didik dapat belajar secara mandiri 

karena standar kompetensi dan kompetensi dasar disajikan 

dalam satu modul yang utuh. 

2) Self instructional. Peserta didik menjadi mandiri tanpa perlu 

kehadiran pendidik. 

3) Stand alone.―Modul yang dikembangkan tidak bergantung 

kepada media lain atau penggunaanya tidak memerlukan media 

lain.‖ 

4) User friendly. Informasi dan instruksi didalam modul harus 

mudah di gunakan peserta didik. 

5) Adaptive. Modul ―tidak boleh terkesan ketinggalan zaman 

sehingga harus mampu mengadaptasi perkembangan teknologi 

yang ada.
19

‖ 

Berdasarkan uraian terkait karakteristik modul diatasdapat 

diketahui karakteristik modul yaitu (1) self contained, (2) self 

                                                             
19

 Ibid., h.237. 
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instructional, (3) stand alone, (4) user friendly, (5) adaptive. 

Harapannya dengan memerhatikan karekteristik maka penyusunan 

modul akan memenuhi standar. 

  Modul yang baik minimal harus memenuhi kriteria berisi tentang:
20

 

1. Petunjuk penggunaan, yaitu bagaimana cara peserta didik 

menggunakan modul; 

2. Kegiatan belajar, yaitu materi yang akan dipelajari peserta 

didik; 

3. Rangkuman materi, ―yaitu garis-garis besar tentang materi 

pelajaran tertentu;‖ 

4. Tugas dan,latihan; 

5. Tujuan ―yang harus dicapai, yang biasanya dirumuskan dalam 

bentuk perilaku yang spesifik sehingga keberhasilannya dapat 

diukur;‖ 

6. Sumber bacaan, yaitu buku bacaan yang harus dipelajari untuk 

memperkaya wawasan; 

7. Item-item tes, ―untuk melihat keberhasilan peserta didik dalam 

penguasaan materi pelajaran;‖ 

8. Kriteria keberhasilan, yaitu rambu-rambu keberhasilan peserta 

didik dalam mempelajari modul;  

9. Kunci jawaban. 
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Uraian diatas, dapat diketahui bahwasannya modul yang 

baik didalamnya harus memuat―tujuan dan indikator pembelajaran 

yang harus dicapai oleh peserta didik, petunjuk penggunaan 

pembelajaran pada modul, materi pembelajaran, rangkuman atau 

garis besar materi pembelajaran, tugas dan latihan sebagai evaluasi 

pembelajaran, soal-soal untuk mengevaluasi tingkat penguasaan 

materi pembelajaran peserta didik, dan kunci jawaban agar peserta 

didik dapat melihat kebenaran jawaban dari soal yang telah 

dikerjakan.
21

‖ 

b. Tujuan, Fungsi dan Manfaat Modul 

Tujuan utama modul yaitu meningkatkan efisiensi 

pembelajaran disekolah, baik fasilitas, dana, dan waktu maupun 

tenaga pendidik untuk mencapai tujuan yang optimal. Peserta didik 

tidak lagi sebagi pencatat dan pendengar ceramah pendidik namun 

mereka merupakan peserta didik yang aktif karena sifat pasif 

mereka telah berkurang. Pendidik memiliki peran sebagi  pengarah, 

pengelola, fasilitator, pendorong dan pembimbing dalam proses 

pembelajaran menggunakan modul. 

Didalam pembelajaran penyusunan modul memilliki peran 

penting yang meliputi tujuan, fungsi, dan manfaat modul. Modul 

bukan hanya menjadi bahan ajar mandiri namun juga bisa dipakai 
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untuk alat evaluasi hasil belajar terhadap penguasaan materi dan 

sebagai alat bantu atau pengganti pendidik. 

Penyusunan modul yang baik bisa memberi manfaat kepada 

peserta didik, seperti ungkapan Nasution yaitu
22

: 

1) Feedback banyak diberikan oleh modul sehingga peserta didik 

bisa mengetahui hasil belajarnya, sehingga kesalahan akan 

diperbaiki segera tidak dibiarkan saja. 

2) Dengan ―penguasaan yang tuntas, sepenuhnya diperoleh dengan 

dasar yang lebih mantap untuk menghadapi pelajaran baru.‖ 

3) Penyusunan modul yaitu secara spesifik, jelas dan bisa di capai 

oleh peserta didik. Tujuan yang jelas sehingga pesertaa didik 

terarah dalam mencapai tujuan dengan segera. 

4) Pembelajaran ―yang membimbing peserta didik untuk mencapai 

sukses melalui langkah-langkah yang teratur tentu akan 

menimbulkan motivasi yang kuat untuk berusaha segiat-

giatnya.‖ 

 

e. Penulisan Modul 

Pembuatan modul yang inovatif membutuhkan cara 

menyusun yang bisa mengembangkan modul menjadi 

menyenangkan dan menarik agar memberi motivasi kepada peserta 

didik untuk menumbuhkan minat belajar peserta didik. Hal 

pertama yang harus dipahami dalam membuat modul yaitu 

kerangka dan struktur modul. Lebih baik ketika mengembangkan 

modul pilih kerangka atau struktur yang sederahana sesuai 

kebutuhan dan situasi yang ada. Umumnya kerangka modul 

tersusun sebagai berikut
23

: 
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  ―Kata Pengantar 

 Daftar Isi 

 Tinjauan Umum Modul 

 Glosarium/Daftar Istilah 

I. PENDAHULUAN 

1. Standar Kompetensi dan Kompetensi Dasar 

2. Deskripsi 

3. Waktu 

4. Prasyarat 

5. Petunjuk Penggunaan Modul 

6. Tujuan Akhir 

II. ISI MODUL 

1. Tujuan 

2. Uraian Materi 

3. Latihan/Tugas 

4. Rangkuman 

5. Tes Formatif 

6. Kunci Jawaban Tes Formatif 

7. Umpan Balik dan Tindak Lanjut 

8. Lembar Kerja Praktik (jika ada) 

Daftar Pustaka‖ 

 

Kerangka modul bisa dijelaskan berdasarkan pendapat 

diatas sebagai berikut: 

a. Kata pengantar, yakni terdapat informasi mengenai fungsi dan 

peran modul dalam pembelajaran. 

b. Daftar isi, yakni berisi kerangka modul disertai halamannya. 

c. Tinjauan umum modul, yakni memperlihatkan ―kedudukan 

modul dalam keseluruhan program pembelajaran.‖ 

d. Glosarium, yakni disusun sesuai dengan urutan abjad serta 

penjelasan terkait makna dari tiap kata yang sulit, istilah dan 

kata asing yang digunakan. 
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e. Pendahuluan, yakni meliputi kompetensi inti, standar 

kompetensi dan kompetensi standar yang akan dipelajari pada 

modul. Pada pendahuluan ini juga mendeskripsikan tentang 

ruang lingkup isi modul, jumlah waktu yang dibutuhkan untuk 

menguasai kompetensi yang menjadi target belajar, petunjuk 

penggunaan modul, tujuan akhir yang hendak dicapai peserta 

didik setelah menyelesaikan pembelajaran menggunakan 

modul, dan berisi tentang pertanyaan yang akan mengukur 

penguasaan awal peserta didik terhadap kompetensi yang akan 

dipelajari pada modul ini. 

f. Pembelajaran, terdapat beberapa bagian pada pembelajaran 

diantaranya: 

1) Tujuan yang berisi kemampuan yang harus dicapai peserta 

didik didalam pembelajaran dengan modul. 

2) Uraian materi yang isinya yaitu uraian prinsip/ konsep/ 

pengetahuan mengenai kompetensi yang sedang dipelajari. 

3) Latihan atau tugas yang bertujuan sebagai penguatan 

pemahaman pada materi yang dipelajari. 

4) Rangkuman yang berisi ringkasan prinsip/ konsep/ 

pengetahuan yang ada dalam uraian materi. 

5) Tes ―formatif yang berisi tes tertulis sebagai bahan 

pengecekan‖ bagi peserta didik dan pendidik untuk 
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mengetahui sejauh mana penguasaan hasil belajar yang 

telah dicapai. 

6) Lembar kerja peserta didik yang berisi prosedur percobaan 

atau petunjuk suatu kegiatan praktikum yang harus 

dilakukan peserta didik dalam rangka penguasaan 

kemampuan psikomotorik. Isi lembar kerja antara lain: 

langkah kerja, petunjuk tentang keselamatan / keamanan 

kerja yang harus diperhatikan, alat dan bahan yang akan 

digunakan, dan gambar kerja (jika diperlukan) sesuai 

dengan tujuan yang akan dicapai. 

7) Kunci tes formatif yaitu evaluasi pencapaian kompetensi 

dan berisi jawaban pertanyaan dari tes yang diberikan pada 

setiap kegiatan pembelajaran dengan dilengkapi kriteria 

penilaian pada setiap item tes. 

8) Tindak lanjut dan umpan balik yang isinya yaitu informasi 

mengenai kegiatan yang wajib dilakukan oleh peserta didik 

menurut hasil tes formatifnya.―Peserta didik diberi petunjuk 

seperti: ia berhasil dengan baik dengan mencapai tingkat 

penguasaan 75% dalam tes formatif yang lalu, atau 

mengulang kembali kegiatan belajar tersebut bila 

penguasaan tes formatif di bawah 75% dari skor 

maksimum.‖ 
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g. Daftar pustaka, yakni terdapat referensi-referensi atau pustaka 

yang dipakai untuk pedoman atau acuan dalam menyusun 

modul. 

Terdapat beberapa macam batasan modul, namun ada pendapat 

yang sama jika modul adalah paket kurikulum yang disiapkan 

untuk peserta didik belajar secara mandiri. Modul harus memenuhi 

kriteria yang baik seperti yang diungkapkan oleh Sanjaya
24

, dalam 

sebuah modul minimal berisi tentang:‖ 

1. tujuan yang harus dicapai, biasanya dalam bentuk prilaku yang 

spesifik agar dapat mengukur keberhasilannya; 

2. petunjuk penggunaan yaitu cara peserta didik dalam 

menggunakan modul; 

3. kegiatan belajar, ―berisi tentang materi yang harus dipelajari 

oleh peserta didik;‖ 

4. rangkuman materi, yaitu garis besar materi pembelajaran; 

5. tugas dan latihan; 

6. sumber bacaan, yaitu buku yang harus dipelajari guna 

memperkaya dan memperdalam wawasan.; 

7. item-item tes, guna melihat keberhasilan siswa menguasai 

materi dengan soal-soal yang harus dijawab.; 

8. kriteria keberhasilan, ―yaitu rambu-rambu keberhasilan peserta 

didik dalam mempelajari modul;‖ 

9. kunsi,jawaban. 

 

Dari penjelasan kutipan diatas, diperoleh kesimpulan yaitu 

modul adalah sebuah,media pembelajaran ―instruksional sebagai 

sarana proses pembelajaran tertentu yang dibuat dengan tujuan 

agar peserta didik dapat belajar mandiri.‖ 
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C. Adobe Captivate 

1. Pengertian Adobe Captivate  

Adobe Captivate adalah aplikasi atau softwaree-learning untuk 

Microsoft Windows dan Mac OS X dari Apple yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran interaktif.
25

 Yang dapat digunakan 

untuk demonstrasi, simulasi, dan kuis dalam format swf.
26

 

Captivate software adalah output dari sistem adobe software yang 

digunakan untuk membuat kursus e-learning. Hal ini memungkinkan 

pengguna untuk menambahkan presentasi-presentasi antara lain, video, 

youtube, dan tautan langsung ke penjelajahan web. Ini juga memberikan 

kemampuan untuk merekam audio termasuk penjelasan topik.
27

 

Adobe captivate dihasilkan Swf ke avi yang dapat di-upload ke 

situs hosting video. Untuk simulasi perangkat lunak, Captivate dapat 

menggunakan klik mouse kiri atau kanan, menekan tombol dan gambar 

rollover. Hal ini juga dapat digunakan untuk screencasts, podcast, serta 

konversi presentasi Microsoft Power Point untuk Adobe.
28

 

Pembuatan tutorial interaktif menggunakan Micromedia Captivate, 

sebuah alat perancangan instruksional yang memungkinkan pendidik 

membuat item tutorial untuk mengerjakan aplikasi perangkat lunak. 
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Dengan menggunakan MS. Excel sebagai contoh, makalah tersebut 

menunjukkan bagaimana cara merekam semua tindakan di layar dan cara 

membuat simulasi Flash berkualitas profesional yang berkaitan dengan 

teks, gerakan mouse, interaktivitas, audio, dan video. Selain itu, makalah 

ini menunjukkan kepada pendidik bagaimana membuat item penilaian di 

akhir setiap modul tutorial.
29

 

2. Kelebihan Adobe Captivate 

Beberapa kelebihan Adobe Captivate dibandingkan dengan aplikasi 

lain yaitu sebagai berikut: 

a. Kemampuan membuat evaluasi dalam bentuk soal adalah salah satu 

kemampuan yang dimiliki oleh Adobe Captivate. 

b. Adobe Captivate juga dapat mengacak soal dalam suatu evaluasi dan 

menampilkannya dalam bentuk tes. Hasilnya butir setiap soal pada tes 

akan berbeda bagi setiap siswa. Tahapan yang dilakukan guru adalah 

memasukkan soal berdasarkan standar kompetensi ke dalam software 

Adobe Captivate kemudian komputer akan mengacaknya dan menjadi 

soal evaluasi yang bervariasi bagi setiap siswa. Hal ini dapat dilakukan 

secara offline pada perangkat komputer yang tidak terhubung dengan 

internet atau secara online yang dilakukan serentak melalui internet. 

c. Kelebihan lain pada program Adobe Captivate adalah terintegrasinya 

penyajian materi dengan evaluasi dalam satu media e-learning.
30
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3. Karakteristik Adobe Captivate 

Sementara itu, perangkat Adobe Captivate memiliki karakteristik 

sebagai perangkat yang cocok untuk digunakan dalam e-learning yaitu 

dengan adanya pertimbangan sebagai berikut: 

a. Interaksi – yaitu kemampuan fasilitas yang ada pada screen capture 

membuatnya mudah untuk merekam pergerakan mouse dan gerakan 

keyboards sehingga menjadi lebih bermakna untuk dipelajari. Siswa 

juga dapat menampilkan interaksi dinamis meliputi animasi dan 

simulasi. 

b. Multimedia – Dengan Adobe Captivate, siswa juga mengimpor variasi 

format media ke dalam format yang dapat memperkaya pengalaman 

pembelajaran e-learning siswa. Selain itu, kemampuan merekam audio 

dan mengeditnya ke dalam suatu program memudahkan untuk 

menarasikan suara dalam gerakan on-screen. 

c. Publikasi – Siswa dapat mengirimkan format materi ke dalam bentuk 

MP4, SWF, EXE, atau PDF dan menyebarluaskan modulnya ke Web, 

dekstops, notebooks, tablets, smartphones, dan peralatan iOS. Adobe 

Captivate juga membolehkan siwa untuk dengan mudah mengekspor 

suatu pelatihan ke dalam bentuk format Microsoft Word dan dapat 

membuatnya berhubungan dengan materi pelatihan dan pelajaran 

seperti handout dan buku kerja.
31
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D. Fungsi dan Manfaat Pembelajaran Elektronik 

1. Fungsi Pembelajaran Elektronik 

Menurut Siahaan terdapat tiga fungsi pembelajaran elektronik 

pada kegiatan pembelajaran di kelas, yaitu:
32

 

a. Sebagai suplemen pembelajaran yang bersifat Pilihan atau 

Opsional. E-learning sebagai suplemen, jika peserta didik 

memiliki kebebasan untuk memilih, apakah peserta didik 

menggunakan pembelajaran model konvensional atau  

memanfaatkan materi pembelajaran elektronik. Jadi, dalam hal ini 

peserta didik tidak diwajibkan mengakses materi pembelajaran 

elektronik. Meskipun bersifat opsional, bagi peserta didik yang 

memanfaatkan pembelajaran elektronik pasti mempunyai 

pengetahuan tambahan. 

b. Sebagai komplemen (pelengkap) pembelajaran. E-learning 

sebagai pelengkap, ―jika materi di programkan untuk melengkapi 

materi yang diterima peserta didik di dalam kelas konvensioanl. 

Sebagai komplemen artinya materi pembelajaran elektronik 

diprogramkan untuk menjadi materi reinforcement (pengayaan) 

atau remedial bagi peserta didik di dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran konvensional.‖ 
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c. Sebagai substitusi (pengganti) pembelajaran. E-learning sebagai 

pengganti apabila sepenuhnya menggunakan elektronik dalam 

pembelajaran tanpa model pembelajaran lain yang digunakan. 

2. Manfaat Pembelajaran Elektronik 

Pembelajaran elektronik (e-learning) memilikibanyak manfaat 

bagi banyak pihak, diantaranya:
33

 

a. Bagi Peserta Didik 

Melalui e-learning dapat mengembangkan fleksibilitas belajar 

peserta didik yang optimal, sehingga peserta didik dapat 

mengakses bahan-bahan belajar setiap saat dan berulang-ulang. 

Selain itu, peserta didik pun dapat berkomunikasi dengan guru 

setiap saat. Berbeda halnya dengan pembelajaran konvensional, di 

mana proses belajar antara peserta didik dan pendidik telah 

ditentukan waktunya beserta  tempatnya. 

b. Bagi Pendidik 

Menurut Soekartiwi, ada beberapa manfaat yang akan diperoleh 

guru melalui kegiatan pembelajaran e-learning, diantaranya: 

1) Pembaharuan bahan ajar lebih yang menyesuaikan tanggung 

jawab dengan tuntutan keilmuan yang berkembang akan 

mudah dilakukan; 
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2) Dapat ―mengembangkan diri atau melakukan penelitian guna 

peningkatan wawasannya karena luang yang dimiliki relatif 

lebih banyak;‖ 

3) Memantau kebiasaan peserta didik dalam belajar seperti 

mengetahui kapan  dan apa yang dipelajari oleh peserta didik 

serta berapa lama dan berapa kali peserta didik mempelajari 

suatu topik tertentu; 

4) Dapat memeriksa apakah peserta didik telah mengerjakan 

solah latihan yang sudah dipelajari; dan 

5) Memeriksa jawaban peserta didik serta memberitahu hasilnya 

kepada peserta didik. 

c. Bagi Sekolah 

Manfaat yang di dapat oleh sekolah dengan adanya model 

pembelajaran e-learning adalah: 

1) Pengembangan isi pembelajaran akan sesuai dengan pokok-

pokok bahasan; 

2) Akan tersedia bahan ajar yang telah divalidasi sesuai dengan 

bidangnya sehingga setiap guru dapat menggunakan dengan 

mudah serta efektivitas dan efisiensi pembelajaran di jurusan 

secara keseluruhan akan meningkat; 

3) Mendorong menumbuhkan sikap erja sama antara guru 

dengan guru dan guru dengan peserta didik dalam 

memecahkan masalah pembelajaran; dan 
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4) Sebagai pedoman praktis implementasi pembelajaran sesuai 

dengan kondisi dan karakteristik pembelajaran.
34

 

 

E. Penelitian Terdahulu atau Relevan 

Hasil penelitian yang telah dilakukan terdahulu oleh beberapa 

penelitian antara lain sebagai berikut: 

1. Pengembangan Modul E-Learning Fisika Berbasis Captivate. 

Penelitian ini diperoleh kesimpulan bahwa hasil yang dilakukan 

berdasarkan evaluasi dari ahli materi yang dilihat dari sisi substansi 

materi yang meliputi kejelasan tujuan pembelajaran, sistematika 

penyajian materi, kemudahan memahami materi mendapatkan 

penilaian rata-rata bagus (skala 2) dan sangat bagus. Sedangkan hail 

evaluasi ahli media terhadap modul e-learning berbasis adobe 

captivate ini yang meliputi unsur visual, interaktivitas, dan kemudahan 

navigasi mendapatkan respon rata-rata cukup bagus dan mendekati 

bagus.  Namun dari hasil evaluasi tersebut, masih perlu tindak lanjut 

berdasarkan masukan dari ahli materi dan media berupa revisi 

sehingga menghasilkan program yang lebih baik dan siap 

diimplementasikan ke siswa di kelas.
35

 

2. Peranan Software Adobe Captivate Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Fisika Pada Peserta Didik Kelas VIII, SMP Negeri 5 Pallangga Gowa. 

Dari penelitian disimpulkan bahwa hasil belajar belajar fisika yang 

                                                             
34

Ibid., hal. 214 
35

 Hera Wati, ―Pengembangan Modul E-Learning Fisika Berbasis Captivate". Jurnal 

Pendidikan Terbuka Dan Jarak Jauh, 6, No.2 (2015). 



34 

 

 
 

dicapai siswa kelas VIII A Negeri 5 Pallangga tahun ajaran 2011/2012 

yang diajar dengan media pembelajaran software adobe captivate 

masuk dalam kategori tinggi dan persentase siswa telah mencapai 

KKM sekolah.
36

 

3. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe 

Captivate 8 Pada Mata Pelajaran Teknik Listrk Kelas X Teknik Audio 

Video Di SMK Negeri 3 Surabaya. Hasil penelitian dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran yang di validasi dalam kategori sangat 

valid dengan persentase hasil rating sebesar 90,4%, layak digunakan 

sebagai sumber belajar mandiri siswa pada mata pelajaran teknik listrik 

dan didapatkan hasil respon siswa dengan rata-rata sebesar 85,2% 

sehingga media pembelajaran interaktif berbasis adobe captivate 8 

dapat dikategorikan sangat baik.
37

 

4. Pengembangan Media Micromedia Captivate Terhadap Pencapaian 

Hasil Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Menggunakan Alat-Alat 

Ukur Multimeter Kelas X Di SMK Negeri 2 Lamongan. Dari hasil 

penelitian disimpulkan bahwa pada aspek media terdapat 3 validator 

dan mendapatkan rata-rata persentase sebessar 86,7% dengan kategori 

sangat layak. Aspek materi terdapat 3 validator dan mendapatkan rata-

rata presentase sebesar 89,2% dengan kategori sangat layak, dan aspek 
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bahasa terdapat 2 validator dan mendapat rata-rata persentase 85% 

dengan kategori sangat layak.
38

 

5. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Software 

Adobe Captivate 9 Pada Mata Pelajaran Teknik Listrik Kelas X Tav Di 

SMK Negeri 1 Sidoarjo. Hasil dari penelitian disimpulkan bahwa 

dikategorikan dalam kategori sangat valid dan sangat baik.
39

 

Beda penelitian yang peneliti lakukan terhadap peneliti-peneliti 

sebelumnya adalah media pembelajaran berupa elektronik modul (e-

modul) dengan Software Adobe Captivate  ini diterapkan pada jenjang 

pendidikan tingkat Madrasah Aliyah Negeri, pada pembelajaran 

matematika materi matriks yang mengembangkan materi, gambar, 

video secara lengkap, simulasi dan soal evaluasi lebih banyak 

kemudian secara acak dengan desain yang berbeda pada peneliti 

sebelumnya sehingga mengetahui efektivitas pada pengembangan e-

modul tersebut. 

 

F. Kerangka Berpikir 

Peserta didik adalah penerima informasi secara pasif. Pendidik 

lebih berperan dibandingkan peserta didik didalam pembelajaran 

konvensional. Sehingga penyampaian materi masih menggunakan metode 
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ceramah yang memungkinkan peserta didik menjadi bosan, jenuh dan 

memiliki motivasi rendah.  

Diperlukan bahan ajar agar materi pembelajaran mudah diterima 

dan dipahami oleh peserta didik dalam proses pembelajaran.Seiring 

berkembangnya zaman tentu berkembang pula bahan ajar yang digunakan, 

tidak terbatas hanya dengan buku-buku pelajaran, papan tulis, dan alat alat 

praktikum saja akan tetapi mengikutin berkembangnya teknologi dengan 

menggunakan sarana yang lebih mudah. 

―Diperlukan suatu bentuk bahan ajar atau program dengan 

berbantuan software  komputer yang mudah dipakai dan digunakan 

sebagai bahan ajar elektonik yang efektif oleh pendidik dan 

pesertadidik.Melalui program Adobe Captivate dapat dibuat modul yang 

mengarahkan peserta didik untuk belajar mandiri. Program Adobe 

Captivate mempunyai kelebihan untuk membuat modul dengan dilengkapi 

teks, gambar, animasi, kegiatan interaktif, download, kuis, chatting, dan 

forum diskusi sehingga modul menjadi lebih menarik dan berinovatif.‖ 

Berdasarkan uraian diatas dapat diketahui bahwa diperlukan 

kerangka berfikir dalam penelitian agar peneliti terarah pemahamannya 

dengan baik dan pembaca akan memahami alur penelitian yang 

dibaca.Kerangka berfikir dalam pengembangan bahan ajar ini yaitu 

sebagai berikut: 
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Bagan 2.1 Kerangka Pemikiran 

Hasil Analisis 

 

Pengembangan e-modul dengan Adobe 

Captivate Software pada Materi Matriks 

di Kelas XI MAN 1 Lampung Utara 

 

Perancangan Produk 

 

Evaluasi 

Validasi 

Revisi 

 

Pengembangan e-modul dengan Adobe Captivate 

Software pada Materi Matriks 

Uji coba produk 

Ya 

Tidak 
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