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ABSTRAK  

 

Penelitian ini dilatar belakang dari permasalahan yang peneliti temukan di SMP N 2 Sijunjung. 

Pada proses pembelajaran guru menyampaikan materi menggunakan media cetak. Beliau 

mengatakan bahwa ketika proses belajar mengajar berlangsung terdapat beberapa siswa yang 

kurang berminat dalam mengikuti proses pembelajaran. Mengajar guru mata pelajaran informatika 

masih menggunakan metode ceramah, buku ceak dari sekolah dan dan power point. Oleh karena 

itu perlu dilakukan penelitian mengenai bagaimana Perancangan Media Pembelajaran 

Menggunakan Corel Video Studio Pada Mata Pelajaran Informatika Di Kelas VII SMP N 2 

Sijunjung mempengaruhi guru dalam menyampaikan pembelajaran di sekolah. Dengan tujuan 

untuk mengetahui bagaimana Perancangan Media Pembelajaran Menggunakan Corel Video Studio 

Pada Mata Pelajaran Informatika Di Kelas VII SMP N 2 Sijunjung. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah Metode Research And Development (R&D). model pengembangan 

multimedia yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model pengembangan multimedia versi 4D 

yang terdiri dari empat tahap yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Uji produk yang 

digunakan pada penelitian ini adalah uji validitas, uji praktikalitas, dan uji efektivitas. Hasil 

penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunakan corel video studio ini 

dirancang memiliki kriteria yang sangat baik. Hal ini dapat dilihat uji validitas, praktikalitas, dan 

efektivitas. Hasil uji validitas dilakukan oleh 2 orang ahli materi dan 1 orang ahli media. Hasilnya 

diperoleh dengan rata-rata sebesar “0,83” dengan kategori “valid”. Aspek pratikalitas memperoleh 

nilai “4,72” dengan kategori “sangat tinggi”. Hasil uji efektivitas memperoleh nilai sebesar 

“0,4117” dengan kategori “sedang”. Berdasarkan hasil dari uji validitas, praktikalitas, dan 

efektivitas dapat dikatakan bahwa media pembelajaran menggunakan corel video studio layak 

untuk diterapkan dalam proses pembelajaran informatika. 
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PENDAHULUAN 

 

Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan 

proses pembelajaran agar siswa secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta 

ketrampilan yang diperlukan dirinya dan masyarakat.[1] 

Pendidikan merupakan suatu proses yang diperlukan untuk mencapai keseimbangan dan 

kesempurnaan dalam perkembangan individu dan masyarakat. Selain penyampaian ilmu dan 

kompetensi, fokus pendidikandibandingkan pengajaran adalah pada pembentukan kesadaran dan 

kepribadian individu atau masyarakat.Melalui proses tersebut, suatu bangsa atau negara dapat 

menularkan nilai-nilai agama, budaya, gagasan dan kepada generasi penerus agar benar benar siap 

merangkul bangsa dan masa depan negara yang lebih cerah. Pendidikan juga merupakan suatu 

kegiatan yang mempunyai tujuan atau sasaran tertentu yang ditujukan untuk mengembangkan 

potensi yang dimiliki seseorang baik sebagai pribadi maupun sebagai masyarakat.[2] 

Hakikat pendidikan adalah proses memanusiakan anak manusia yaitu menyadari akan 

manusia yang merdeka. Manusia yang merdeka adalah manusia yang kreatif yang terwujud 

didalamnya yang membudaya, dia hidup dalam budayanya dan dia menciptakan atau 

mengkontruksi budayanya itu sendiri. Manusia itu membudaya. 

Pendidikan idealnya merupakan tingkah laku manusia dari hal-hal yang buruk menjadi 

lebih baik, bukan sebaliknya. Namun dari dulu sampai sekarang selalu ada hal-hal negative dalam 

dunia pendidikan di Indonesia.[3] 

 Semua proses tersebut dilalui manusia secara bertahap. Saat mulai usia sekolah manusia 

dihadirkan dengan pendidikan yang lebih terarah dan baik. Mulai dari pra-sekolah hingga sekolah. 

Dari pendidikan usia dini hingga pendidikan perguruan tinggi. Semua itu di lalui untuk menambah 

wawasan serta ilmu pengetahuan. Dengan dibekali pengetahuan tersebut maka Allah akan 

mengangkat derajat orang yang berilmu seperti firman Allah dalam surah Thaha ayat 114: 

ب ِْ زِدْنيِْْ عِلْمًا ۝١١٤ ْ  وَقلُْْ رَّ ى الَِيْكَْ وَحْيهُ   وَلَْ تعَْجَلْْ بِالْقرُْآْٰ نِْ مِنْْ قَبْلِْ انَْْ يُّقْض ٰٓ
لَى اٰللُّْ الْمَلِكُْ الْحَقُّْ   فَتعَٰٓ

Yang artinya : “Maka Maha Tinggi Allah raja yang sebenar-benarnya, dan janganlah kamu 

tergesa-gesa membaca Al qur’an sebelum disempurnakan mewahyukannya 

kepadamu, dan Katakanlah: “Ya Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu 

pengetahuan.” (QS. Thoha: 114)  

Menurut tafsiran Q.S Thaha:144 firman allah “Allah maha bersih, tinggi dan suci dari 

semua kekurangan, Dia Raja Yang kekuasaaNya mengalahkan semua penguasa dan tirani, Yang 

mengendalikan segala sesuatu, Yang Mahabenar, janjiNya benar, ancamanNya benar, dan tiap-

tiap sesuatu dariNya adalah kebenaran. Dan janganlah kamu teegesa-gesa (wahai Rasul) untuk 

mendahului Jibril dalam menerima al-Qur’an sebelum dia tuntas darinya. Dan katakanlah, “Wahai 

Tuhanku, tambahkanlah kepadaku ilmu disamping ilmu yang telah Engkau ajarkan kepadaku.” 

Menurut tafsir Al-Madinah Al-Munawwarah / Markaz Ta'dzhim al-Qur'an di bawah 

pengawasan Syaikh Prof. Dr. Imad Zuhair Hafidz, professor fakultas al-Qur'an Univ Islam 

Madinah “Dan janganlah kamu terburu-buru membaca al-Qur’an ketika Jibril sedang 

membacakannya kepadamu, namun dengarkanlah baik-baik hingga Jibril selesai membacanya. 

Dan berdoalah kepada Allah: “Ya Tuhanku, tambahlah ilmuku atas ilmu yang telah Engkau 

ajarkan kepadaku.” 

Menurut tafsir Al-Mukhtashar / Markaz Tafsir Riyadh, di bawah pengawasan Syaikh Dr. 

Shalih bin Abdullah bin Humaid, Imam Masjidil Haram “Maka Mahatinggi Allah lagi Mahasuci, 
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Raja yang menguasai segala sesuatu, Raja yang sebenar-benarnya, dan firman-Nya adalah benar, 

Dia Maha Suci dari apa yang disandarkan orang-orang musyrik terhadap-Nya. Maka janganlah 

engkau tergesa-gesa -wahai Rasul- dalam membaca Al-Qur`ān bersama Jibril sebelum ia selesai 

diwahyukan kepadamu, dan katakanlah, "Ya Tuhanku, tambahkanlah aku ilmu lain di samping 

ilmu yang telah Engkau ajarkan padaku." 

Berdasarkan UU No 20 Tahun 2003 Pasal 1 Ayat 1 “Pendidikan adalah unsur sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara 

aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa dan negara”. Proses belajar mengajar adalah bagian terpentingan guna 

membangun kualitas sebuah negara. Semakin meningkat kualitas pendidikan maka semakin maju 

pula bangsa itu. Dalam “Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003” tentang sistem Pendidikan 

Nasional, Pasal 3 tujuan pendidikan nasional adalah”mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada tuhan yang Maha Esa, Berakhlak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri serta menjadi warga negara yang demokratis juga 

bertanggung jawab”.[4]  

Kemajuan pada ilmu pengetahuan dan teknologi telah berpengaruh terhadap penggunaan 

alat-alat bantu mengajar di sekolah-sekolah dan lembaga-lembaga pendidikan yang ada. Bagi 

sekolah-sekolah yang sudah maju dan mampu, telah menggunakan alat tersebut untuk menjadi alat 

bantu belajar-mengajar di kelas dengan semua mata pelajaran yang akan di pelajari siswa, sehingga 

pembelajaran lebih efektif dan efisien. 

Ada pendapat mengatakan dengan digunakannya berbagai media hasil teknologi baru 

dalam pembelajaran akan berakibat proses pembelajaran kurang manusiawi. Pendapat lain 

membantah dengan menggunakan teknologi media pembelajaran dan mempunyai banyak pilihan 

sehingga dapat meningkatkan harkat kemanusiaan dan karakteristik siswa.[5] 

Media pembelajaran ini merupaka materi minimal yang dipersiapkan untuk para pendidik, 

dan para pendidik diharapkan dapat menggunakan media secara efisisen dan efektif dalam 

menyampaikan pembelajaran di kelas kepada peserta didik. Pada saat ini telah berkembang pesat 

multimedia, namun belum semua pendidik dapat memanfaatkannya, untuk itu para pendidik 

dituntut untuk lebih profesional agar dapat memanfaatkan multimedia yang ada dengan terlebih 

dahulu perlu menguasai media sederhana yang merupakan dasar-dasar pengembangan media 

pembelajaran.[5] 

Penggunaan media pembelajaran yang praktis dan inovatif sangat penting dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Multimedia menggabungkan berbagai elemen seperti teks, gambar, video, 

dan audio dalam satu platform, memungkinkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. 

Dengan adanya perpaduan media ini, disiplin yang disebut multimedia memungkinkan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan mendalam. 

Media pembelajaran dapat membantu memfasilitasi proses transfer pengetahuan dan 

keterampilan dari pendidik kepada peserta didik. Media pembelajaran dapat berupa berbagai jenis, 

seperti buku teks, video pembelajaran, presentasi, permainan edukatif, dan sekarang bahkan media 

digital seperti aplikasi dan platform pembelajaran online. Penggunaan media yang tepat dapat 

membantu menjelaskan konsep dengan lebih visual dan menarik, serta mengaktifkan partisipasi 

peserta didik dalam pembelajaran.[6] 

Adanya perkembangan teknologi, pendidik dapat dengan mudah dalam mencapai sebuah 

kegiatan pembelajaran dengan cara menggunakan media pembelajaran interaktif memadukan 
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elemen-elemen multimedia seperti gambar, audio, video, animasi, dan interaktifitas. Media 

pembelajaran yang beragam dan menarik dapat membuat pembelajaran menjadi lebih baik dan 

menghibur bagi peserta didik. Hal ini dapat membantu meningkatkan minat belajar, memperkuat 

pemahaman konsep, dan mengurangi rasa jenuh dalam proses pembelajaran. Pendidik dapat 

menggunakan berbagai alat dan software untuk menciptakan konten pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan dan preferensi peserta didik. 

Media pembelajaran interaktif merupakan alat bantu yang berbasis multimedia yang dapat 

menyampaikan pesan atau informasi dari seorang pendidik terhadap peserta didik. Sudah banyak 

perancangan media pembelajaran serta penerapan media pembelajaran yang di lakukan di 

pendidikan. Akan tetapi media pembelajaran yang menggunakan Corel Video Studio masih minim 

di terapkan di tingkat SMP/Madrasah. Corel Video Studio merupakan perangkat editing video. Di 

dalamnya dapat memadukan teks, gambar, video, dan sound dan sejumlah efek animasi yang 

menarik.[6] 

Berdasarkan hasil observasi yang penulis lakukan di SMP N 2 Sijunjung pada tanggal 5 

September 2024 di kelas 7, pembelajaran informatika di kelas masih menggunanakan buku cetak, 

papan tulis dan power point. Pendidik menjelaskan pelajaran, kemudian peserta didik mencatat 

materi pelajaran sehingga pembelajaran hanya berfokus pada pendidik.  

Permasalahan lainnya pembelajaran yang masih konvensional dengan metode ceramah 

yang membosankan membuat peserta didik pasif, peserta didik tidak aktif saat belajar, tidak dapat 

memahami materi pelajaran, kurang bervariasinya media yang digunakan, rendahnya pengetahuan 

peserta didik dalam menggunakan komputer sehingga peserta didik tidak minat belajar 

informatika. 

Selain itu, Penulis telah mewawancarai guru mata pelajaran informatika kelas 7 yaitu Ibuk 

Deta Anggraini, S.Kom pada tanggal 5 September 2024, beliau menyampaikan bahwa media yang 

digunakan dalam pembelajaran informatika yaitu buku cetak, papan tulis dan power point tidak 

sepenuhnya dapat menunjang dalam pembelajaran. Kesulitan lain beliau temukan yaitu 

pengetahuan awal peserta didik tentang komputer masih sangat rendah dan kurang bervariasinya 

media yang digunakan sehingga mempengaruhi hasil belajarnya. Harapan pendidik perancangan 

media pembelajaran mengunakan corel video studio sangat cocok digunakan untuk menarik 

perhatian peserta didik dalam pembelajaran, asalkan dibuat semenarik mungkin. 

Berdasarkan dari penjelasan di atas maka diperlukan adanya perancangan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Corel Video Studio pada mata pelajaran informatika sebagai 

solusi untuk menumbuhkan minat belajar siswa terhadap mata pelajaran informatika. Apalagi di 

zaman sekarang yang sudah canggih dan fasilitas yang ada di sekolah SMP N 2 Sijunjung dapat 

memadainya. 

 Corel Video Studio memiliki kelebihan. Kelebihan tersebut diantaranya, mampu 

memasukan suara dan membuat tampilan-tampilan yang menarik dengan memasukan teks, narasi, 

gambar, animasi dan video. Keuntungan menggunakan Corel Video Studio antara lain: fasilitas 

capture yang praktis baik secara digital maupun analog, pengoperasian yang sangat mudah untuk 

dipahami, keberagaman efek transisi real time, akurasi pengaturan cahaya yang secara otomatis 

mampu menyesuaikan gelap/terangnya warna, dilengkapi dengan audio filter untuk menghasilkan 

suara jernih.[7] 

Berdasarkan latar belakang yang diuraikan diatas, hal inilah yang menarik penulis untuk 

melakukan penelitian yang berjudul “Perancangan Media Pembelajaran Menggunakan Corel 

Video Studio Pada Mata Pelajaran Informatika di Kelas VII SMP Negeri 2 Sijunjung” semoga 
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penelitian ini dapat berguna untuk guru dalam pemilihan referensi media pembelajaran interaktif 

yang sesuai dan tepat dalam memenuhi kriteria media pembelajaran interaktif yang baik untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dalam kegiatan pembelajaran mata pelajaran Informatika. 

 

METODE 

 

Penelitian ini secara umum merupakan penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan  

sebuah aplikasi pembelajaran yang berupa  media video pembelajaran informatika, karna jenis 

penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan atau dikenal dengan istilah 

Research and Development (R&D).  

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan  untuk 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan metode  tersebut. Dalam bidang 

pendidikan, penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D), merupakan 

metode penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang 

digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran. Menurut Prof. Dr. Sugiyono Research and 

Development adalah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut. 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

1. Mendefenisikan (Define) 

a. Analisis Kebutuhan. 

Pada tahap ini penulis melakukan sebuah analisis kebutuhan dalam mengembangkan suatu 

media pembelajaran termasuk didalamnya tujuan dan objek media pembelajaran yang dibuat, 

pengtahuan dan kemahiran yang diperlukan oleh kelompok sasaran, peralatan dan keperluan media 

pembelajaran. 

b. Analisis Audiens 

 Siswa membutuhkan media pembelajaran yang mudah diakses dan digunakan dengan 

konten yang sesuai dengan kurikulum informatika kelas VII,  menggunakan visual interaktif yang 

tinggi untuk menarik perhatian, serta fitur yang mendukung pembelajaran mandiri dan kolaboratif. 

c. Analisis guru  

Guru memainkan peran kunci dalam keberhasilan implementasi media pembelajaran 

menggunakan corel video studio.  Analisis kebutuhan gutu mencakup beberapa aspek penting 

yaitu keterampilan teknologi dan pengetahuan kurikulum. 

d. Analisis kurikulum 

Kurikulum merdeka untuk informatika kelas VII mencakup 4 pertemuan utama. Pertama 

1 berjudul “berfikir kritis”. Pertemuan 2 berjudul “memahami algoritma dan optimasi 

penjadwalan”. Pertemuan 3 ‘mengenal struktur data”. Pertemuan 4 memahami representasi data”. 

e. Kebutuhan pendukung  

Kebutuhan pendukung pemakaian media pembelajaran informatika menggunakan corel 

video studio antara lain: 

1. Google Drive 

2. Laptop/komputer 

3. Smartphone 

4. Proyektor 
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5. WIFI/Jaringan Internet 

Setelah semua kebutuhan dievaluasi maka dapat dinilaai mencukupi sebagai dasar untuk 

merancang media pembelajaran baik dari segi tempat penelitian, menentukan tujuang penelitian 

menentukan objek penelitian, menentukan tema dan ruang lingkup, menilai fasilitas dan sumber 

daya peneliti melanjutkan ke tahap berikutnya. 

2. Merancang (Design) 

Pada tahap ini dilakukan perancngan struktur navigasi, dan storyboard. 

a. Design Struktur Navigasi  

Struktur pada media pembelajaran informatika ini menggunakan desain hirarki model 

saling terhubung satu dengan yang lain sehingga memungkinkan pengguna untuk berinteraksi 

dengan lebih banyak navigasi. 

b. Design Storyboard 

Gambar dari movie, bentuk visual perancangan, audio, durasi, dan keterangan yang akan 

dibuat pada perancangan storyboard akan menjadi acuan dalam pembuatan tampilan media 

pembelajaran ini. Storyboard pada movie awal adalah intro atau halaman pembukan, selanjutnya 

materi tentang informatika dan keterampilan generik dan diakhir akan dilakukan latihan 

3. Pembuatan Video Corel Video Studio 

Pada pembuatan video ini peneliti membuatnya pada aplikasi corel video studio yang 

mendukung dalam pembuatan video tersebut. 

4. Mengembangkan (Develop) 

Pada pengembangan (develop) dilakukan dengan mengembangkan yaitu media 

pembelajaran menggunakan corel video studio pada media pembelajaran informatika kelas VII 

SMP N 2 Sijunjung. Tahap ini juga dikenal dengan tahap produk yaitu mengubah naskah menjadi 

sebuah program yang berisi teks, gambar, video, audio. Dalam hal ini program adalah sebuah 

produk media pembelajaran menggunakan corel video studio pada media pembelajaran 

informatika. Proses produksi media pembelajaran dibagi menjadi dua tahap yaitu pra produk dan 

produk. 

5. Menyebarluaskan (Disseminate) 

Dalam proses ini aplikasi yang sudah jadi dipindahkan ke google drive dengan cara 

mengupload file ke google drive. Dalam aplikasi ini terdapat beberapa file pendukung yaitu: File 

MP4 yang menjelaskan materi pelajaran. 

Untuk langkah awal dalam menyebarkan bahan ajar Informatika hanya dilakukan kepada 

guru mata pelajaran Informatika kelas VII SMP N 2 Sijunjung. Hal ini bertujuan dalam proses 

banyak perbaikan berdasarkan saran dan kritikan dari dosen, guru mata pelajaran kelas VII SMP 

N 2 Sijunjung, maupun ahli-ahli yang menguji validitas, praktiklitas dan efektifitas dari bahan ajar 

Informatika. 

 

KESIMPULAN 

 

Penelitian ini berjudul “perancangan media pembelajaran menggunakan corel video studio 

pada mata pelajaran informatika di kelas VII SMP N 2 Sijunjung” menggunakan model 

pengembangan 4D. ada empat tahapan dari pengembangan 4D yaitu define, pada tahapan ini 

penulis mengidentifikasi kebutuhan-kebutuhan pendidik dan peserta didik untuk keperluan media 

pembelajaran menggunakan corel video studio yang telah dibuat. Pada tahapan kedua yaitu design, 

penulis merancang media pembelajaran menggunakan corel video studio pada mata pelajaran 
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informatika  yang akan dibuat. Yang ketiga develop, yaitu penulis melakukan uji validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas terhadap media pembelajaran menggunakan corel video studio ini. 

Komponen yang terdapat dalam corel video studio  ini adalah judul, materi, serta video. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran menggunkan corel video 

studio ini dirancang memiliki kriteria yang sangat baik. Hal ini dapat dilihat uji validitas, 

praktikalitas, dan efektivitas. Hasil uji validitas dilakukan oleh 2 orang ahli materi dan 1 orang ahli 

media. Hasilnya diperoleh dengan rata-rata sebesar “0,83” dengan kategori “valid”. Aspek 

praktikalitas memperoleh nilai “4,75” dengan kategori “sangat tinggi”. Hasil uji efektivitas 

memperoleh nilai sebesar “0,4117” dengan kategori “sedang”. 

Berdasarkan hasil dari uji validitas, praktikalitas, dan efektivitas dapat dikatakan bahwa 

media pembelajaran menggunkan corel video studio layak untuk diterapkan dalam proses 

pembelajaran informatika. 
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