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Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 

H5P pada materi perakitan komputer. Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan menggunakan 

model Alessi dan Trollip yang terdiri dari tiga tahapan yaitu perencanaan 

(planning), perancangan (design), dan pengembangan (development).  Penelitian 

ini dilaksanakan di SMK 2 Mei Bandar Lampung pada siswa kelas X jurusan 

Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ). Teknik analisis data yang digunakan adalah 

kevalidan dan kepraktisan media yang diperoleh menggunakan lembar angket ahli 

media, angket ahli materi, angket persepsi guru, dan angket respon siswa. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa nilai kevalidan media pembelajaran interaktif 

berbasis H5P dari ahli media sebesar 3,27 dengan kategori sangat valid dan 

penilaian ahli materi sebesar 3,90 dengan kategori sangat valid. Uji coba 

kepraktisan yang ditinjau dari persepsi guru diperoleh nilai persentase sebesar 79% 

dengan kategori praktis dan hasil dari respon siswa diperoleh nilai persentase 

sebesar 84% dengan kategori sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis H5P sangat praktis digunakan oleh siswa 

pada materi perakitan komputer.  

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, H5P, Perakitan Komputer 

 

 

  



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA BASED ON H5P 

FOR COMPUTER ASSEMBLY AT SMK 2 MEI BANDAR LAMPUNG 

 

 

 

By 

 

 

 

AYU PUTRI AGUSTINA 

 

 

 

This study aims to produce interactive learning media based on H5P assisted by 

Canva application in computer assembly material. This research is a type of 

research and development (R&D) using the Alessi and Trollip model, consisting of 

three stages: planning, design, and development. The research was conducted at 

SMK 2 Mei Bandar Lampung, focusing on the 10th-grade students of Computer 

and Network Engineering (TKJ) department. Data analysis techniques employed 

validity and practicality of the media, obtained through expert media questionnaire, 

expert content questionnaire, teacher perception questionnaire, and student 

response questionnaire. The research results show that the validity value of 

interactive learning media based on H5P from media experts is 3.27 with a very 

valid category, and the assessment from content experts is 3.90 with a very valid 

category. Practicality testing, evaluated from teacher perceptions, resulted in a 

percentage of 79% with a practical category, and the student responses yielded a 

percentage of 84% with a very practical category. Thus, it can be concluded that 

interactive learning media based on H5P assisted by Canva application is highly 

practical for students in computer assembly material. 

Keywords: Interactive Learning Media, H5P, Computer Assembly. 
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I. PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Pendidikan di abad ke-21 mengalami pembaruan dalam proses pembelajaran. 

Hal ini ditinjau dari kurikulum yang saat ini difokuskan pada pembelajaran 

siswa atau biasa disebut dengan student center (Trianda Rexa & Anistyasari, 

2018). Dunia pendidikan terus berkembang mengikuti perubahan zaman. 

Pembelajaran di abad ke-21 bersifat kognitif-sentris dan siswa ditantang tidak 

hanya dengan hafalan, tetapi ditantang melalui berpikir kreatif (creative 

thinking), berpikir kritis (critical thinking), pemecahan masalah (problem 

solving), komunikasi (communication), dan bekerja sama (collaboration) 

atau yang dikenal sebagai 4C (Armando, 2019). 

 

Strategi pendidikan untuk memperkuat kompetensi 4C yaitu dengan 

memanfaatkan teknologi yang membangun lingkungan belajar dan 

keterampilan yang lebih maju untuk abad ke-21. Strateginya adalah (a) 

menyadari dan dapat memanfaatkan teknologi; (b) memberikan tugas berupa 

pemecahan masalah menggunakan teknologi kepada siswa; (c) menciptakan 

pengalaman belajar yang kolaboratif berbasis masalah dengan menggunakan 

sumber daya yang diperoleh dari internet (Zubaidah, 2018). Lebih lanjut 

Nurseto (2012) menjelaskan bahwa pembelajaran di abad ke-21 ini menuntut 

guru untuk memanfaatkan teknologi sebagai media pembelajaran. 

 

Saifudin & Suharso (2020) mengungkapkan bahwa penggunaan teknologi 

informasi dalam dunia pendidikan akan terus mengalami kemajuan dan tidak 

terkecuali pada media pembelajaran yang juga akan terus berkembang. Media 

pembelajaran membuat proses pembelajaran di kelas menjadi lebih menarik. 

Penggunaan media pembelajaran saat memberikan materi kepada siswa 
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merupakan strategi yang paling efektif yang diterapkan guru dalam proses 

pembelajaran di kelas (Harta dkk., 2021).  

 

Loviana Carolin, dkk (2020) menjelaskan dalam penelitiannya bahwa 

penggunaan media pembelajaran saat ini sudah mengalami banyak 

perkembangan, namun masih kurang dimanfaatkan oleh sebagian guru. 

Yogiyatno & Sofyan (2013) mengatakan ada dua faktor yang mempengaruhi 

siswa merasa jenuh, salah satunya penggunaan media pembelajaran yang 

masih secara konvensional seperti modul, papan tulis, dan powerpoint. Lebih 

lanjut Tobba, dkk (2022) juga menambahkan salah satu faktor yang menjadi 

kendala dalam penggunaan media pembelajaran yaitu terbatasnya alat peraga 

yang disediakan oleh sekolah.  

 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam setiap mata pelajaran 

termasuk pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar. Mata pelajaran 

Komputer dan Jaringan Dasar memiliki karakteristik pada setiap materi, 

karena mata pelajaran ini terdiri dari jenis-jenis, cara kerja dan arsitektur 

komputer. Banyak materi pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar 

yang cukup kompleks (Hildayanti & Sya’rani Machrizzandi, 2021). Sehingga 

memerlukan media pembelajaran yang tepat untuk menjelaskan materi-

materi pada mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar (Fauzan, 2011). 

 

Media pembelajaran yang baik adalah media pembelajaran yang dapat 

membantu kegiatan pembelajaran (Dewi & Handayani, 2021). Dengan 

adanya alat bantu berupa media pembelajaran, proses pembelajaran pun 

menjadi lebih menarik (Nirmala dkk., 2022). Menurut Arywiantari, dkk 

(2015) media pembelajaran mampu menarik minat dan membangkitkan 

semangat belajar siswa untuk mempelajari materi yang disajikan oleh guru. 

Media pembelajaran juga mampu mendorong siswa agar lebih termotivasi 

untuk belajar (Damayanti dkk., 2021). Selain itu, hasil penelitian yang 

dilakukan oleh Aprianty, dkk (2021) menunjukkan sebagian besar siswa lebih 

tertarik kepada media pembelajaran yang di dalamnya memuat beberapa 
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unsur yaitu, teks, audio, visual, maupun audio-visual. Menurut Lendeng, dkk 

(2021) media pembelajaran yang baik adalah media yang mengombinasikan 

gambar, video, teks, animasi, dsb. Media pembelajaran tersebut adalah media 

pembelajaran interaktif. 

 

Salah satu platform yang memfasilitasi guru untuk mengembangkan kembali 

media pembelajaran yang dibuat sehingga menjadi media pembelajaran 

interaktif adalah H5P. H5P menyediakan fitur berupa video interaktif, 

presentasi interaktif, kuis interaktif dan masih banyak lagi (Utari dkk., 2022). 

Penggunaan fitur H5P sebagai media pembelajaran interaktif dapat menjadi 

alternatif dalam membantu kegiatan pembelajaran (Bakri, 2021). Tidak hanya 

itu, media pembelajaran interaktif H5P juga memfasilitasi konten-konten 

yang dapat mendemonstrasikan serta memperagakan materi yang disajikan 

oleh guru (Afifah dkk., 2022).  

 

Pemanfaatan fitur H5P sebagai media pembelajaran interaktif sebenarnya 

sudah banyak dikembangkan oleh peneliti terdahulu. Ditambah lagi, adanya 

pandemi covid-19 beberapa tahun silam memungkinkan pembelajaran 

dilakukan secara daring. Namun, sekalipun media pembelajaran interaktif 

H5P sudah banyak dikembangkan. Akan tetapi, pada pembelajaran Komputer 

dan Jaringan Dasar masih jarang ditemukan (Arkadiantika dkk., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan wakil kurikulum yaitu 

bapak Muhammad Agil di SMK 2 Mei Bandar Lampung, sebagian besar 

media pembelajaran yang digunakan saat ini masih belum interaktif yaitu 

hanya berupa power point dan modul sebagai penunjang. Lebih lanjut, bapak 

Fauzi selaku guru pengajar mata pelajaran Komputer dan Jaringan dasar juga 

menegaskan bahwa media pembelajaran saat ini masih menggunakan papan 

tulis, modul, dan power point sehingga ada beberapa kendala yang dihadapi 

pada saat mengajar di kelas. Contohnya, siswa sering kali lupa letak dan 

komponen pada komputer, sehingga hal tersebut membuat guru harus 

menjelaskan kembali letak dan komponen pada komputer.  
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Dilihat dari permasalahan yang terjadi diatas, Dewi & Handayani (2021) 

menjelaskan dalam penelitiannya bahwa penggunaan media pembelajaran 

yang masih menggunakan cara konvensional. Oleh karena itu, dengan 

dilakukannya “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

H5P pada Materi Perakitan Komputer di SMK 2 Mei Bandar Lampung” 

dapat menjadi alternatif saat proses pembelajaran berlangsung. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah diatas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini sebagai berikut:  

1. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif berbasis H5P pada 

materi perakitan komputer?  

2. Bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis 

H5P pada materi perakitan komputer? 

 

1.3. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan penelitian adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan validitas media pembelajaran interaktif berbasis H5P 

pada materi perakitan komputer. 

2. Mendeskripsikan tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif 

berbasis H5P pada materi perakitan komputer. 

 

1.4. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

Mempermudah siswa dalam memahami materi perakitan komputer 

yang kompleks, serta dapat menjadi sarana belajar yang dapat 

menumbuhkan semangat belajar siswa.  

2. Bagi Guru 

Membantu guru dalam menjelaskan materi perakitan komputer yang 

cukup kompleks dalam penjelasannya, serta memberikan variasi media 
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pembelajaran yang digunakan oleh guru agar pembelajaran menjadi 

lebih interaktif dan menarik.  

3. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan kajian, perbandingan, 

maupun referensi pada pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis H5P ataupun dengan media serupa.  

 

1.5. Ruang Lingkup  

Ruang lingkup dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut. 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif pada penelitian ini 

memanfaatkan fitur H5P yang terintegrasi ke dalam Learning 

Managemet System Edukati. 

2. Tampilan media pembelajaran interaktif H5P dikombinasikan dengan 

video animasi dan dubbing yang dibuat menggunakan aplikasi canva.  

3. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P dibuat 

untuk mata pelajaran Komputer dan Jaringan Dasar kelas X yang 

terdapat pada KD. 3.2 Menerapkan perakitan komputer dan 4.2 Merakit 

Komputer 

4. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P pada materi 

perakitan komputer menggunakan model Alessi dan Trollip.  
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II. KAJIAN TEORI 

 

2.1. Media Pembelajaran Interaktif 

Media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang berarti “perantara” , 

“pengantar”, dan “tengah”. Sementara dalam bahasa arab, media diartikan 

sebagai pengantar pesan dari pengirim menuju penerima (Nurrita, 2018). Hal 

ini dapat dianalogikan bahwa yang berperan sebagai pengantar pesan itu 

adalah guru dan siswa berperan sebagai penerima pesan sedangkan peran 

media adalah sebagai alat bantu yang berfungsi sebagai penyalur pesan 

(Agustien dkk., 2018). Menurut Cahdriyana & Richardo (2016) media adalah 

segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim 

ke penerima dengan cara yang dapat melibatkan pikiran, perasaan, perhatian, 

minat, dan perhatian siswa untuk mewujudkan proses pembelajaran.  

 

Mukti (2019) menjelaskan bahwa media pembelajaran merupakan alat bantu 

yang digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan apa yang 

dikatakan Harta, dkk (2021) bahwa media pembelajaran merupakan alat fisik 

berupa benda, bahan cetak, audio, visual, multimedia dan bahan lainnya yang 

dirancang untuk menyampaikan informasi kepada siswa secara kreatif agar 

dapat terjalin komunikasi yang baik. Lebih lanjut Prasong, dkk (2022) 

menjelaskan media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran untuk melibatkan pikiran, perasaan, minat, dan 

perhatian siswa sehingga proses komunikasi pedagogis yang interaktif antara 

guru (atau media) dan siswa dapat berlangsung secara efektif dan efisien. 

Selain itu media pembelajaran merupakan salah satu hal yang perlu 

dihadirkan dalam proses pembelajaran sehingga dalam pengembanganya juga 

menggunakan teknologi sehingga pembelajaran lebih interaktif dan tidak 

monoton (Ariyati & Misriati, 2016). 

c 
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Interaktif berasal dari kata interaksi yaitu hubungan yang terjadi karena 

adanya sebab akibat atau dapat juga diartikan sebagai komunikasi dua arah. 

Disamping itu, interaktif merupakan esensi dalam dunia pendidikan yang 

pada intinya pembelajaran tersebut berpusat pada siswa sedangkan guru 

berperan sebagai fasilitator (Yazdi, 2012). Menurut Sanjaya dalam 

Meryansumayeka dkk. (2018) mengatakan tentang prinsip interaktif 

mempunyai makna bahwa mengajar bukan cuma sekedar memberikan materi 

dari guru ke siswa, melainkan sebagai proses mengatur lingkungan yang 

dapat merangsang siswa untuk belajar.  

 

Siswa dapat belajar secara mandiri dan dapat berinteraksi dengan media 

seperti halnya berinteraksi dengan guru, adapun jenis media ini disebut media 

interaktif (Widjayanti dkk., 2018). Lingkungan belajar interaktif dapat hadir 

dalam bentuk perangkat lunak dan perangkat keras yang dapat digunakan 

sebagai fasilitator untuk menyampaikan materi pelajaran kepada siswa serta 

memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan lingkungan belajar. Menurut 

Lendeng, dkk (2021) mengatakan bahwa media pembelajaran interaktif 

adalah Sebuah program pembelajaran yang menggabungkan beberapa 

elemen, seperti teks, gambar, video, dan animasi, untuk secara sistematis 

mencapai tujuan pembelajaran dengan menggunakan komputer dan 

memungkinkan interaksi aktif antara pengguna dan sistem. Lebih lanjut 

Pravitasari & Yulianto (2017) menuturkan penggunaan media pembelajaran 

interaktif dapat menjadikan pembelajaran lebih asik dan efisien sehingga 

siswa lebih mudah memahami materi yang disampaikan.  

 

Nopriyanti & Sudira (2015) menjelaskan tentang kelebihan penggunaan 

media pembelajaran interaktif diantaranya: (1) memberikan pembelajaran 

dengan penyimpanan informasi yang baik; (2) desain pembelajaran yang 

ditunjukkan bagi siswa dengan karakteristik belajar yang berbeda; (3) 

langsung ditujukan bagi domain pembelajaran efektif tertentu; (4) 

menghadirkan pembelajaran yang realistis; (5) dapat meningkatkan motivasi 
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siswa; (6) menuntut siswa agar lebih interaktif; (7) kegiatan pembelajaran 

lebih bersifat individual; (8) memiliki konsistensi materi yang diberikan; dan 

(9) siswa mempunyai pengendalian terhadap kecepatan belajar setiap 

individu. 

 

Dari penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif merupakan alat bantu yang digunakan dalam proses pembelajaran 

yang didalamnya terdapat beberapa elemen seperti teks, gambar, audio, video 

serta terdapat komunikasi dua arah atau bersifat interaktif. Media 

pembelajaran interaktif tentunya tidak lepas dari pemanfaatan teknologi yang 

semakin berkembang, oleh karena itu penggunaan media pembelajaran 

interaktif dapat menciptakan pembelajaran yang menyenangkan sehingga 

siswa merasa dapat dengan mudah memahami materi yang disampaikan.  

 

2.2. Video Animasi 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju dimanfaatkan oleh 

guru untuk membuat media pembelajaran. Hal ini juga menuntut guru untuk 

mengoptimalisasikan penggunaan teknologi agar kegiatan belajar mengajar 

didalam kelas menjadi lebih menarik. Media video adalah gambar bergerak 

yang berasal dari kumpulan objek berbeda yang disusun secara sistematis dan 

bergerak sepanjang jalur yang telah ditentukan setiap saat (Muhibbah & Iba, 

2022). Menurut Hapsari & Zulherman (2021) media pembelajaran yang 

cocok untuk menciptakan pembelajaran yang menarik salah satunya yaitu 

video animasi.  

 

Video animasi adalah jenis presentasi gambar bergerak yang menarik secara 

visual dari suatu item atau topik. Video animasi merupakan gabungan dari 

media audio-visual serta adanya penambahan-penambahan efek sehingga 

terlihat seperti film (Nisa, 2022). Video animasi adalah alat yang 

menampilkan materi pembelajaran dengan tambahan suara dan gambar 

sedemikian rupa sehingga menarik perhatian siswa. Desain video animasi 

disesuaikan dengan mata pelajaran dan karakteristik siswa. Juga suara dan 
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animasi yang disajikan sangat menarik dan membuat siswa penasaran serta 

ingin tahu tentang materi yang ditampilkan (Prakoso, 2020) 

 

Menggunakan video animasi dan simulasi visual dapat meningkatkan minat 

siswa terhadap materi yang diajarkan oleh guru serta media pembelajaran 

berupa video animasi ini menekankan konsep pembelajaran kontekstual 

(Wardoyo & Ma’arif, 2021). Media pembelajaran menggunakan video 

animasi memiliki potensi apabila digunakan pada proses pembelajaran. 

Penggunaan media video animasi dalam pembelajaran dapat memberikan 

pengalaman tidak langsung kepada siswa. Penggunaan video animasi sangat 

membantu siswa untuk memahami pelajaran yang sulit dijelaskan secara 

konkrit (Noviyanto dkk., 2015). Lebih lanjut Anderson (2007) mengatakan 

bahwa kelebihan video animasi ini dapat digunakan berulang kali serta dapat 

digunakan dalam pembelajaran individu.  

 

Siswa mampu memvisualisasikan materi yang dihadapi maka siswa dapat 

memahami materi dengan baik. Video animasi dapat memberikan gambaran 

suatu materi secara jelas sehingga penggunaan animasi dalam pembelajaran 

dapat meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa dalam 

pembelajaran. Adapun beberapa kelebihan dari penggunaan animasi sebagai 

media pembelajaran menurut Susanto, 2016 dalam (Widjayanti dkk., 2018) 

antara lain: 1) meningkatkan keterampilan dan interaktivitas, memotivasi 

siswa, 3) respon siswa lebih cepat, 4) menarik perhatian siswa, 5) mudah 

digunakan dalam pembelajaran.  

 

2.3. Canva 

Membuat media pembelajaran yang menarik tentunya tidak terlepas dari 

aplikasi maupun software pendukung yang sekarang sudah banyak 

dikembangkan. Hal ini juga merupakan salah satu contoh dalam 

mengoptimalisasikan perkembangan teknologi dan informasi di abad ke-21 

sebagaimana yang dikatakan oleh Rahmawati & Atmojo (2021) bahwa 

Pendidikan abad ke-21 ini bersifat konstruksional dan memanfaatkan 
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teknologi informasi dan komunikasi, sehingga guru dituntut untuk 

mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran. Salah 

satu aplikasi yang dapat menunjang pembuatan media pembelajaran adalah 

Canva.  

 

Menurut Garris Pelangi (2021) Canva adalah platform desain online yang 

menyediakan fitur-fitur dan kategori sesuai dengan kebutuhan yang 

diinginkan. Selain itu, Canva juga menyediakan template-template dan 

pilihan tema yang gratis dan menarik sehingga siapapun dapat dengan mudah 

mengakses dan mengoperasikannya. Lebih lanjut Fitria (2022) Canva adalah 

aplikasi online yang menawarkan desain menarik berupa template, fitur, dan 

kategori. Berkat model yang beragam dan menarik, pembelajaran tidak akan 

membosankan. Dengan bantuan aplikasi Canva, guru dapat membekali siswa 

dengan pengetahuan, kreativitas, dan keterampilan untuk menggunakan 

sumber daya ini di berbagai bidang kehidupan juga. 

 

Menurut Tanjung dalam Hapsari & Zulherman (2021), penggunaan media 

pembelajaran Canva dapat mempermudah dan menghemat waktu guru dalam 

mendesain media pembelajaran serta mempermudah guru dalam menjelaskan 

materi pembelajaran. Media Canva juga dapat memudahkan siswa dalam 

memahami pelajaran dikarenakan media ini dapat menampilkan teks, video, 

animasi, audio, gambar, grafik, dll. Canva sebagai website merupakan 

sumber media visual yang dapat digunakan sebagai jendela ke dunia yang 

lebih luas dan tentunya merupakan kumpulan materi autentik yang mudah 

didapat selain itu Canva juga memberikan pengalaman momen bagi siswa 

untuk terlibat dalam proses kreatif, sehingga mereka dapat mengulang 

informasi dengan mengingat kembali pengetahuan sebelumnya (Yundayani 

dkk., 2019). Dengan Canva, pengguna dapat memilih dari berbagai template 

yang sudah ada dan dapat disesuaikan, serta menggabungkan elemen-elemen 

visual seperti teks, gambar, ikon, latar belakang, dan elemen dekoratif 

lainnya. Canva menawarkan berbagai alat dan fitur untuk mengedit, 

memodifikasi, dan menyesuaikan desain sesuai kebutuhan pengguna. 
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Fitur utama Canva meliputi: 

1. Template dan Desain Siap Pakai 

Canva menyediakan ribuan template desain yang siap pakai untuk 

berbagai keperluan, mulai dari desain media sosial hingga materi 

pemasaran. 

2. Alat Desain yang Mudah Digunakan 

Antarmuka Canva dirancang dengan sangat intuitif, sehingga pengguna 

dapat dengan mudah menambahkan elemen, mengubah tata letak, dan 

mengatur elemen desain. 

3. Ruang Kerja Kolaboratif 

Pengguna dapat mengundang orang lain untuk berkolaborasi dalam 

pembuatan desain, sehingga memudahkan pekerjaan kelompok atau tim. 

4. Koleksi Media 

Canva menyediakan koleksi gambar, ikon, bentuk, latar belakang, dan 

elemen desain lainnya yang dapat digunakan oleh pengguna dalam proyek 

mereka. 

5. Pilihan Format Ekspor 

Desain yang dibuat dengan Canva dapat diekspor dalam berbagai format, 

seperti JPEG, PNG, PDF, dan lainnya. 

6. Versi Gratis dan Berlangganan 

Canva menawarkan model bisnis premium, dengan versi gratis yang 

memiliki banyak fitur dan pilihan berlangganan untuk akses ke fitur 

tambahan dan elemen premium. 

 

Tampilan serta fitur-fitur yang terdapat pada Canva dapat dilihat pada gambar 

1, 2, dan 3. 
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Gambar 1. Tampilan Beranda Canva 

 

 

Gambar 2. Tampilan Halaman Design Canva 
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Gambar 3. Tampilan Fitur-fitur Canva 

 

2.4. H5P 

Komponen utama dalam setiap pembelajaran terdapat pada materi ataupun 

bahan ajar yang disediakan secara online maupun offline. Pada pembelajaran 

offline, bahan ajar yang digunakan biasanya seperti buku, modul, dll. Namun 

tidak jarang juga guru menggunakan bahan ajar seperti ppt, video, ataupun 

alat peraga yang lain. Sementara itu pada pembelajaran online, bahan ajar 

yang digunakan sangatlah bervariasi sehingga guru dapat menggunakannya 

saat proses pembelajaran dan tentunya lebih up to date, seperti audio, video, 

animasi, dll. Oleh karena itu dengan berkembangnya teknologi dapat 

menambahkan serta memperkaya bahan ajar dengan menambahkan fitur-fitur 

tertentu, seperti salah satunya fitur H5P (Handoko, 2020). H5P sudah 

dikembangkan enam tahun lalu pada 25 Januari 2013 yang bertujuan untuk 
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memberikan kemudahan kepada pengguna dalam membuat media 

pembelajaran yang interaktif.  

 

H5P awalnya dikembangkan oleh Joubel, sebuah perusahaan Norwegia yang 

berfokus pada teknologi pendidikan. Platform ini memanfaatkan teknologi 

web terkini, termasuk HTML5, untuk memberikan pengalaman belajar yang 

interaktif dan menarik. Keunggulan utama dari H5P adalah bahwa konten 

yang dihasilkan dapat dengan mudah disematkan di berbagai platform 

pembelajaran online, seperti Learning Management Systems (LMS), situs 

web, dan blog. Meskipun awalnya dikembangkan oleh Joubel, H5P menjadi 

proyek open-source yang aktif dikembangkan oleh komunitas pengembang 

di seluruh dunia. Platform ini terus berkembang dan ditingkatkan dengan 

penambahan fitur-fitur baru dan perbaikan keamanan. H5P sangat populer 

dalam lingkungan pendidikan, pelatihan, dan pembelajaran online karena 

memberikan kemampuan kepada pengajar dan pembuat konten untuk 

menciptakan materi pembelajaran yang interaktif, menarik, dan efektif. 

Menurut Ramliyana & Ramdhan (2020) situs H5P telah digunakan lebih dari 

17.000 pengguna, sehingga pada bulan juni 2018, sebuah organisasi nirlaba 

yaitu Mozilla Foundation yang bertujuan untuk mendukung dan memimpin 

proyek perangkat lunak mendukung H5P secara finansial dalam program 

Measure of Software Similarity (MOSS). 

 

H5P adalah kerangka kerja kolaborasi konten bebas dan sumber terbuka 

berbasis JavaScript. H5P memudahkan guru untuk membuat, berbagi, dan 

menggunakan kembali konten HTML5 interaktif (Utari dkk., 2022) hal ini 

sejalan dengan yang dikatakan (Pinoa & Hendry, 2021) bahwa konten 

interaktif (H5P) adalah konten dan materi pembelajaran yang dirancang 

untuk memudahkan semua orang membuat, membandingkan, dan 

menggunakan kembali konten interaktif HTML 5.  

 

Media pembelajaran yang dibuat memiliki materi yang interaktif sehingga 

dapat membangkitkan dan meningkatkan motivasi belajar serta media yang 
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digunakan dapat berupa gambar, video, ppt, game dan lain-lain. Adapun 

menurut Yaas (2022) mengatakan bahwa konten interaktif H5P 

memungkinkan materi yang disajikan dapat lebih menarik sehingga siswa 

dapat berpartisipasi dalam memberikan respon terhadap materi secara 

langsung. Lebih lanjut Chen, dkk (2021) juga menyatakan bahwa 

spenggunaan konten interaktif H5P telah memberikan manfaat yang 

signifikan, misalnya meningkatkan visibilitas dan aksesibilitas sumber daya 

dan menempatkan kebutuhan siswa pada konten pembelajaran yang baik. 

Konten interaktif H5P menyediakan banyak project yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran. Beberapa contohnya yang terdapat pada gambar 

4. 

 

Gambar 4. Tampilan beranda platform H5P 

 

Adapun template H5P yang paling banyak diminati dan digunakan oleh guru 

yaitu, sebagai berikut: 

1. Interactive Video, memungkinkan pengguna dapat mengunggah 

maupun mengambil video dari YouTube untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran. Interaktif dapat ditambahkan berupa teks, kuis, tautan 

web, dll (Chen dkk., 2021). Contoh template interactive video dapat 

dilihat pada gambar 5. 
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Gambar 5. Video interaktif H5P 

 

2. Course Presentation, sama halnya dengan PowerPoint yaitu 

menyajikan informasi berupa slide. Namun, course presentation ini 

dibuat untuk mengungkap informasi lebih detail serta dapat memutar 

video, menyajikan multimedia, menyediakan kotak teks dan menguji 

pemahaman siswa (Chen dkk., 2021). Contoh template course 

presentation dapat dilihat pada gambar 6. 

 

Gambar 6. Presentasi kursus H5P 

 

3. Branching Scenario, merupakan alat atau salah satu template dari H5P 

yang menggabungkan berbagai jenis konten lainnya, seperti presentasi 

kursus, video interaktif, dll. Branching Scenario dapat dijadikan media 
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pembelajaran yang disajikan dengan variasi dan kebaruan serta dapat 

dirancang untuk menilai pengetahuan siswa (Chen dkk., 2021). Contoh 

template branching scenario dapat dilihat pada gambar 7. 

 

Gambar 7. Skenario percabangan H5P 

 

2.5. Edukati e-learning  

Edukati e-learning merujuk pada jenis pembelajaran online yang memiliki 

fokus pada pendidikan, pengembangan pengetahuan, dan penguasaan 

keterampilan. Edukati e-learning dirancang untuk memberikan pengalaman 

pembelajaran yang bermakna dan mendalam kepada peserta didik, dengan 

tujuan meningkatkan pemahaman konsep, mengembangkan keterampilan, 

dan mencapai hasil belajar yang signifikan. Edukatif e-learning dapat 

diterapkan dalam berbagai konteks, termasuk pendidikan formal, pelatihan 

profesional, kursus online, dan program pengembangan keterampilan. 

Tujuannya adalah memberikan pembelajaran yang efektif, mendalam, dan 

berdampak pada perkembangan peserta didik. 

 

Berikut beberapa karakteristik utama dari edukati e-learning: 

1. Tujuan Pendidikan 

Edukati e-learning memiliki tujuan utama untuk mendidik dan 

mengembangkan peserta didik. Konten dan aktivitas pembelajaran 

dirancang dengan tujuan akademik atau profesional tertentu. 

2. Konten Berbasis Pendidikan 
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Materi pembelajaran dalam edukati e-learning berkualitas dan relevan 

secara edukatif. Ini dapat mencakup teks, video, audio, gambar, serta 

elemen interaktif yang mendukung pemahaman konsep. 

3. Interaktivitas 

Platform edukati e-learning sering menyediakan elemen interaktif seperti 

kuis, latihan interaktif, simulasi, dan diskusi online. Interaktivitas 

membantu mendorong keterlibatan peserta didik dan memungkinkan 

mereka untuk menerapkan konsep yang dipelajari. 

4. Adaptasi dan Personalisasi 

Beberapa platform edukati e-learning dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan dan tingkat pengetahuan individu, memungkinkan peserta 

didik untuk belajar pada tingkat yang sesuai dengan kemampuan mereka. 

5. Evaluasi dan Umpan Balik 

Edukati e-learning sering melibatkan penilaian dan umpan balik. Peserta 

didik dapat mengukur pemahaman mereka melalui ujian, tugas, dan 

aktivitas lainnya, sementara instruktur memberikan umpan balik untuk 

membantu perbaikan. 

6. Fleksibilitas dan Aksesibilitas 

e-learning pada umumnya, edukati e-learning memberikan fleksibilitas 

waktu dan aksesibilitas, memungkinkan individu untuk belajar dari mana 

saja dan kapan saja. 

7. Pengembangan Keterampilan 

Edukati e-learning sering menawarkan kesempatan untuk 

mengembangkan keterampilan praktis, seperti keterampilan teknis, 

komunikasi, kepemimpinan, dan lainnya, sesuai dengan konteks 

pembelajaran. 

8. Dukungan Instruktur 

Meskipun secara online, edukati e-learning sering melibatkan interaksi 

antara peserta didik dan instruktur melalui forum diskusi, sesi tanya 

jawab, dan umpan balik pribadi. 
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2.6. Learning Management System 

Learning Management System (LMS) adalah sebuah sistem perangkat lunak 

yang dirancang untuk mengelola, menyampaikan, melacak, dan mendukung 

proses pembelajaran secara online atau dalam bentuk jarak jauh (e-learning). 

LMS menyediakan platform yang terintegrasi untuk mengelola dan 

menyampaikan materi pembelajaran, pelatihan, dan pendidikan kepada 

siswa, karyawan, atau peserta lainnya. LMS digunakan di berbagai 

lingkungan pendidikan, termasuk di sekolah, perguruan tinggi, dan 

perusahaan, untuk menyampaikan materi pelajaran, pelatihan karyawan, 

pelatihan profesional, dan berbagai jenis pembelajaran online lainnya. 

Dengan dukungan teknologi ini, pelatihan dan pembelajaran menjadi lebih 

fleksibel, dapat diakses dari mana saja, dan memberikan kemungkinan untuk 

peningkatan keterlibatan siswa melalui beragam metode interaktif. 

Fungsi utama LMS mencakup: 

1. Manajemen Konten: LMS memungkinkan pengelola untuk mengunggah, 

mengorganisasi, dan menyajikan berbagai jenis konten pembelajaran 

seperti materi ajar, video, gambar, audio, dan dokumen. 

2. Pembelajaran Online: LMS menyediakan lingkungan pembelajaran 

online yang memungkinkan siswa untuk mengakses dan menyelesaikan 

materi pelajaran, tugas, dan ujian melalui internet. 

3. Penjadwalan dan Pelacakan: LMS membantu dalam mengatur jadwal 

pelajaran dan memberikan fitur pelacakan kemajuan siswa atau karyawan 

dalam proses belajar mereka. 

4. Interaksi dan Komunikasi: LMS biasanya memiliki alat komunikasi 

seperti forum, obrolan, atau surel untuk memfasilitasi interaksi antara 

pengajar dan siswa serta antara siswa sesama. 

5. Evaluasi dan Ujian: LMS memungkinkan pembuatan dan pengelolaan 

ujian dan tugas secara online serta memberikan mekanisme evaluasi 

untuk mengukur pemahaman siswa. 

6. Pelaporan dan Analisis: LMS mengumpulkan data tentang aktivitas dan 

kemajuan siswa, yang dapat digunakan untuk menghasilkan laporan dan 
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analisis untuk membantu pengajar atau administrator dalam memahami 

tingkat keberhasilan dan keefektifan pembelajaran. 

 

2.7. Perakitan Komputer 

Mata pelajaran komputer dan jaringan dasar adalah salah satu mata pelajaran 

yang ada pada jurusan teknik komputer dan jaringan (TKJ) di SMK. Mata 

pelajaran komputer dan jaringan dasar merupakan salah satu mata pelajaran 

wajib yang harus ditempuh oleh siswa di kelas X. Adapun indikator yang 

harus dicapai pada KD 3.2 Menerapkan perakitan komputer dan 4.2 Merakit 

komputer yaitu dapat dilihat pada tabel 1. 

Tabel 1. KD dan IPK materi perakitan komputer 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.2. Menerapkan perakitan 

komputer 

3.2.1. Menjelaskan bagian-bagian 

perangkat keras komputer 

3.2.2. Menentukan spesifikasi 

komputer sesuai dengan kebutuhan 

pekerjaan 

3.2.3. Menentukan langkah-langkah 

perakitan komputer sesuai standar 

industri 

4.2. Merakit komputer 4.5.1. Menerapkan prosedur K3 

perakitan komputer   

4.5.2. Melakukan perakitan 

komputer sesuai standar industri 

 

2.8. Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dalam penelitian ini memaparkan 

sebuah media pembelajaran interaktif berbasis H5P pada materi perakitan 

komputer Adapun beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini 

yaitu dapat dilihat pada tabel 2. 

Tabel 2. Penelitian yang relevan 

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1. Yaas, 2022 Meningkatkan 

Keaktifan Siswa dalam 

Menerima Materi 

dengan Memanfaatkan 

Konten Interaktif H5P 

Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang sebuah 

konten interaktif yang 

dapat meningkatkan 

keaktifan siswa dalam 

menerima materi 
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

menggunakan 

Interactive Book dan 

Interaktive Video. 

Metode yang digunakan 

pada penelitian ini yaitu 

Design Sprint. Hasil 

penerapan konten 

interaktif (H5P) 

menunjukan bahwa 

konten H5P pada e-

learning moodle siswa 

cenderung lebih antusias 

dalam menerima materi 

dalam bentuk audio 

visual lewat interactive 

book dan interactive 

video serta masih banyak 

fitur H5P yang dapat 

disesuaikan dengan gaya 

belajar siswa.  

2. Utari dkk., 

2022 

Pemanfaatan H5P 

dalam Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Bahasa Online 

Interaktif 

Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan 

media pembelajaran 

Bahasa Inggris dengan 

menggunakan H5P yang 

diterapkan melalui 

Learning Management 

System (LMS) di 

Politeknik Perkapalan 

Negeri Surabaya 

(PPNS). Penelitian ini 

merupakan penelitian 

Research and 

Development (R&D) 

dengan menggunakan 

model ADDIE. 

Berdasarkan penilaian 

dan respon dari 

mahasiswa, didapatkan 

hasil pada penelitian ini 

bahwa media 

pembelajaran 

menggunakan H5P 

dianggap interaktif 

(82%), evaluative (90%), 

dan mudah untuk diakses 

(95%) atau dapat 
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

disimpulkan bahwa 

media pembelajaran ini 

efektif dan juga efisien 

untuk diterapkan dalam 

kegiatan pembelajaran 

Bahasa Inggris di 

Politeknik Perkapalan 

Negeri Surabaya.  

3.  Pinoa & 

Hendry, 2021 

Pengembangan dan 

Penerapan Konten H5P 

pada E-Learning 

Berbasis LMS 

Menggunakan Moodle 

Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang sebuah 

konten interaktif yang 

menarik perhatian user 

dalam penggunaan e-

learning serta membuat 

konten interaktif yang 

menarik. Metode yang 

digunakan dalam 

penelitian ini yaitu 

Design Sprint karena 

memiliki proses 

sistematis untuk 

menghasilkan konten 

interaktif yang efektif 

untuk disajikan. Hasil 

penelitian ini 

menunjukan bahwa 

pengembangan dan 

penerapan konten H5P 

pada e-learning berbasis 

LMS menggunakan 

moodle mengenai materi 

yang dibuat secara 

online ditujukkan 

dengan adanya 

peningkatan hasil task 

content interaktif video 

yakni lebih dominan 

daripada hasil task 

content interaktif book.  

4.  Sultoni dkk., 

2021 

Development of 

Qawā‘id Learning 

Media Based on H5P 

Applications to 

Increase Student 

Enthusiasm for 

Learning at MTsN 1 

Pringsewu 

Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan 

sekaligus meningkatkan 

antusias belajar siswa. 

Metode yang digunakan 

dalam penelitian ini 

menggunakan model 

Borg and Gall. Hasil 
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

penelitian ini 

memperoleh nilai 

persentase sebesar 85% 

yang berarti media 

tersebut dikategorikan 

layak atau baik.  

5.  Lutfan dkk., 

2020 

Development 

Interactive videos as 

Learning Objects on 

Web Design Courses in 

the Education 

Technology at the State 

University of Jakarta 

Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan 

video interaktif dengan 

memanfaatkan plugins 

LMS yaitu H5P. 

Penelitian ini 

menggunakan model 

pengembangan Dick & 

Carey. Hasil dari 

penelitian ini didapatkan 

skor 3.37 dari uji coba 

terhadap mahasiswa 

sehingga video 

pembelajaran ini layak 

untuk digunakan. 
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1. Tempat dan Waktu Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan di SMK 2 Mei Bandar Lampung dengan 

kurikulum 2013 revisi semester genap tahun ajaran 2022/2023 pada siswa 

Teknik Komputer Jaringan di kelas X. Mata pelajaran yang diambil adalah 

Komputer dan Jaringan Dasar pada materi perakitan komputer. 

 

3.2. Desain Penelitian  

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan atau yang biasa 

dikenal sebagai Research and Development (R&D). Penelitian jenis R&D 

bertujuan untuk mengembangkan, menguji kebermanfaatan dan efektivitas 

sebuah produk baik itu produk teknologi, material, organisasi, metode, dan 

lain-lain (Latief, 2019). Penelitian R&D adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk mengembangkan suatu produk yang dapat 

dipertanggungjawabkan (Komang Hery Abdi Saputra dkk., 2019). 

 

3.3. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P 

menggunakan model Alessi dan Trollip, model ini dipilih karena sesuai 

dengan rancangan penelitian untuk menghasilkan sebuah media pembelajaran 

interaktif berbasis H5P. Model pengembangan Alessi dan Trollip mempunyai 

tiga tahapan dalam prosedur penelitiannya, yaitu: (1) Perencanaan (planning); 

(2) Perancangan (design); (3) Pengembangan (development). Berikut uraian 

mengenai tahapan model pengembangan Alessi dan Trollip dapat dilihat pada 

gambar 8. 
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Gambar 8. Model pengembangan Alessi dan Trollip 

 

3.3.1. Perencanaan (Planning) 

Tahap perencanaan merupakan tahapan pada model pengembangan Alessi 

dan Trollip untuk mengetahui permasalahan dasar serta menentukan tujuan 

dari pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P (Admadja & 

Marpanaji, 2016). Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap 

perencanaan dengan menggunakan model pengembangan Alessi dan Trollip 

sebagai berikut: 

1. Identifikasi Masalah 

Identifikasi masalah merupakan langkah pertama yang dilakukan pada 

tahapan perencanaan (planning). Pada tahap identifikasi masalah hal 

yang harus dilakukan yaitu melakukan observasi dan wawancara pada 

salah satu guru kelas X TKJ di SMK 2 Mei Bandar Lampung untuk 

mengetahui permasalahan dasar yang dihadapi oleh siswa pada 

pembelajaran untuk materi perakitan komputer.  

 

2. Identifikasi Kebutuhan 

Identifikasi kebutuhan merupakan tahapan yang dilakukan guna 

mengetahui informasi dan apa saja yang dibutuhkan dalam proses 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P. Pada tahap 

identifikasi kebutuhan, ada dua tahapan yang dilakukan, yaitu: 
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a. Analisis Materi  

Tahap analisis materi adalah tahapan yang bertujuan untuk 

menentukan tujuan pengembangan, menentukan sasaran produk 

media pembelajaran interaktif berbasis H5P. Selain itu, pada tahap 

analisis materi juga bertujuan untuk menentukan Kompetensi Dasar 

(KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang dijadikan 

sebagai landasan untuk pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis H5P.  

 

b. Pengumpulan Informasi Perangkat 

Pengumpulan informasi perangkat merupakan tahapan untuk 

mengetahui perangkat apa saja yang digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P. 

Perangkat yang digunakan dapat dilihat pada tabel 3  

 

Tabel 3. Pengumpulan Informasi Perangkat 

Perangkat Keras Perangkat Lunak 

Laptop Canva 

Smarthpone Youtube 

Earphone Web H5P 

 LMS Edukati 

 

3.3.2. Perancangan  (Design) 

Tahapan yang kedua dalam model pengembangan Alessi dan Trollip adalah 

tahap perancangan (design). Pada tahap perancangan, ada tiga langkah yang 

harus dilakukan, yaitu: (1) Analisis konsep dan tugas yang bertujuan untuk 

mengetahui informasi apa saja yang harus dipelajari dan dipahami oleh siswa, 

(2) Menentukan ide berupa tema, tampilan, serta durasi yang akan dituangkan 

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis H5P, (3) 

Membuat storyboard atau rancangan awal pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis H5P. 
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3.3.3. Pengembangan (Development) 

Tahapan pengembangan merupakan tahap pembuatan media pembelajaran 

interaktif berbasis H5P sekaligus merealisasikan produk akhir. Produk akhir 

yang sudah dihasilkan akan dilakukan beberapa uji, diantaranya uji alpha 

yang melibatkan ahli media dan ahli materi serta tahapan selanjutnya yaitu 

uji beta yang sebelumnya sudah dilakukan revisi pada tahapan setelah uji 

alpha.   

 

3.4. Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan beberapa 

macam teknik, yaitu: 

1. Wawancara  

Wawancara merupakan salah satu kegiatan yang dilakukan pada 

penelitian ini guna mengumpulkan informasi dari responden. 

Wawancara dilakukan terhadap beberapa guru dan siswa kelas X di 

SMK 2 Mei Bandar Lampung. Teknik yang digunakan dalam 

wawancara ini yaitu menggunakan teknik wawancara tidak terstruktur.  

2. Observasi 

Observasi merupakan kegiatan yang dilakukan untuk mengamati 

perilaku atau situasi yang dilihat pada objek penelitian. Observasi 

penelitian ini bertujuan untuk mendapatkan suatu data atau informasi 

terkait pembelajaran Komputer dan Jaringan Dasar serta pemanfaatan 

media pembelajaran interaktif berbasis H5P untuk siswa kelas X di 

SMK 2 Mei Bandar Lampung. 

3. Angket 

Angket merupakan salah satu instrumen yang digunakan pada penelitian 

ini yang terdiri atas serangkaian pertanyaan tertulis, dengan tujuan 

mendapatkan tanggapan oleh responden penelitian. Pada saat uji 

validitas produk, angket yang digunakan berupa angket validasi oleh 

ahli media dan ahli materi. 
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3.5. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data adalah alat bantu dalam dalam proses 

pengumpulan data yang berfungsi untuk meninjau dan menganalisis suatu 

permasalahan yang diteliti (Sidiq & Miftachul, 2019). Adapun instrumen 

yang digunakan pada penelitian ini sebagai berikut: 

a. Pedoman Wawancara 

Pedoman wawancara adalah arahan yang telah dibuat oleh peneliti atau 

pewawancara sebagai salah satu instrumen dalam kegiatan 

pengumpulan data. Pertanyaan yang terdapat dalam pedoman 

wawancara ini berisikan pertanyaan yang berhubungan dengan bahan 

ajar maupun media yang digunakan dalam pembelajaran di kelas.  

b. Lembar Validasi 

Lembar validasi yang digunakan pada penelitian ini terdiri dari lembar 

validasi ahli media dan ahli materi. Lembar validasi digunakan untuk 

mengukur kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Adapun kisi – kisi instrumen untuk ahli media dan ahli materi dapat 

dilihat pada tabel 4 dan 5. 

 

Tabel 4. Kisi - Kisi Angket Validasi Ahli Media 

Kriteria Indikator No. Butir 

Penyajian 

a. Komunikatif, sesuai dengan pesan 

dan sejalan dengan keinginan 

sasaran. 

b. Sederhana dan menarik 

c. Kemudahan dalam penggunaan 

1 

 

 

2 

3 

Tampilan 

a. Audio (narasi, sound effect, 

backsound dan music) 

b. Visual (layout design, typograpy 

dan warna) 

c. Media bergerak (animasi) 

d. Layout interactive (ikon navigasi) 

1 

 

2 

 

3 

4 

Karakteristik 

a. Kreatif dalam penuangan ide 

gagasan 

b. Afektif, efisien, dan interaktif 

c. Usability atau tingkat kemudahan 

d. Kehandalan 

1 

 

2 

3 

4 

(Putriani dkk., 2022) 
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Tabel 5. Kisi – Kisi Angket Validitas Ahli Materi 

Kriteria Indikator No. Butir 

Materi 

a. Materi sesuai dengan standar 

kompetensi 

b. Tujuan materi/pembelajaran 

c. Ketetapan pada penggunaan 

strategi pembelajaran 

d. Kedalaman materi 

e. Kebenaran materi 

f. Ketepatan dan kesesuaian materi 

dengan indikator yang akan 

dicapai pada RPP 

g. Kualitas bantuan bahan belajar 

h. Kemudahan materi untuk 

dipahami 

i. Kemenarikan materi 

j. Keruntutan materi 

1 

 

2 

3 

 

4 

5 

6 

 

 

7 

8 

 

9 

10 

Pembelajaran 

a. Kejelasan tujuan pembelajaran 

b. Kesesuaian materi dengan 

SK/KD 

c. Kejelasan uraian pembelajaran 

d. Memberikan contoh-contoh 

dalam penyajian materi 

e. Menciptakan interaktivitas 

1 

2 

 

3 

4 

 

5 

  (Putriani dkk., 2022) 

c. Kuesioner 

Kuesioner adalah salah satu teknik atau metode pengumpulan data yang 

terdiri dari seperangkat pertanyaan dan ditujukan kepada responden 

untuk dijawab (Sugiyono, 2013). Adapun  kuesioner yang ditujukan 

kepada responden dalam penelitian pengembangan media pembelajaran 

interaktif H5P ini terdiri dari kisi-kisi angket uji respon siswa dan 

angket persepsi guru yang dapat dilihat pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Kisi-kisi angket uji keterbacaan dan persepsi guru 

No Aspek yang  

Dinilai 

Skor 

4 3 2 1 

1.  Respon Siswa Sangat 

Baik 

Baik Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

2.  Persepsi Guru Sangat 

Baik 

Baik Kurang 

Baik 

Tidak 

Baik 

(Sugiyono, 2013) 
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3.6. Teknik Analisis Data 

3.6.1. Analisis Kevalidan Produk 

Penelitian ini dilakukan untuk menguji validitas produk dengan 

menggunakan angket yang diberikan kepada ahli media dan ahli materi. Pada 

penelitian ini jawaban angket para ahli menggunakan skala likert yang 

nantinya variabel akan diukur dan dijabarkan menjadi indikator variabel. 

Setelah itu, indikator variabel dijadikan sebagai acuan untuk menyusun 

instrumen yang terdiri dari skor penilaian 1-4. Setelah angket divalidasi oleh 

ahli media dan ahli materi selanjutnya dianalisis dan diperoleh skor nilai 

validitas. Berikut skor dalam skala likert menurut (Sugiyono, 2015) yang 

terdapat pada tabel 7. 

 

Tabel 7. Penilaian skala likert 

Interval Skor Nilai 

Sangat baik 4 

Baik 3 

Kurang baik 2 

Sangat kurang 1 

 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui skor kualitas media 

pembelajaran yang telah diperoleh. Adapun rumus yang digunakan untuk 

menghitung skor kevalidan sebagai berikut: 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
Rata − rata skor yang didapat

∑skor maksimum
 

 

Setelah didapatkan skor penilaian maka dilakukan penafsiran untuk 

mendapatkan kualitas dari media pembelajaran yang dikembangkan. 

Penafsiran ini mengadaptasi dari Ratumsanan dan Laurens dalam (Sholihah 

& Indana 2018) seperti pada tabel 8. 
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Tabel 8. Konversi skor penilaian kevalidan 

Kriteria Interval Skor Penilaian 

Validitas sangat rendah atau tidak baik 1,00< skor <1,75 

Validitas rendah atau kurang baik 1,75< skor <2,50 

Validitas tinggi atau baik 2,50< skor <3,25 

Validitas sangat tinggi atau sangat baik 3,25< skor <4,00 

 

Produk penelitian ini dikatakan valid apabila mencapai skor minimal pada 

rentang skor 2,51-3,25 

 

3.6.2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif 

Analisis kepraktisan diperoleh berdasarkan angket respon siswa yang 

memuat kriteria berupa kemudahan, motivasi, dan kemenarikan. Jawaban 

yang diperoleh dalam tes kepraktisan merupakan acuan terhadap kepraktisan 

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Untuk mendapatkan skor 

dari uji kepraktisan dapat menggunakan persamaan sebagai berikut: 

 

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 =
Jumlah skor yang diperoleh

n skor maksimum
 × 100% 

 

Setelah didapatkan skor penilaian maka nilai persentase yang berbentuk data 

kuantitatif diolah kedalam data kualitatif yang dijelaskan pada tabel 9. 

 

Tabel 9. Kriteria kepraktisan media pembelajaran 

Kriteria Persentase 

Sangat praktis 0% - 20% 

Tidak praktis >20% - 40% 

Cukup praktis >40% - 60% 

Praktis >60% - 80% 

Sangat Praktis >80% - 100% 

(Arikunto, 2011) 

Produk penelitian ini dikatakan praktis apabila mencapai nilai persentase 

minimal pada rentang >60% - 80% 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian ini dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis H5P praktis digunakan pada 

pembelajaran perakitan komputer. Hal ini dibuktikan dengan hasil uji 

validitas ahli media dan ahli materi serta uji kepraktisan produk yang ditinjau 

dari persepsi guru dan respon siswa.  

1. Media pembelajaran interaktif berbasis H5P pada materi perakitan 

komputer dinyatakan sangat valid pada uji validitas ahli media dan ahli 

materi. Skor rata-rata yang diperoleh dari kedua validator ahli media 

yaitu 3,27 sementara skor rata-rata keseluruhan dari validator ahli materi 

yaitu 3,90.  

2. Media pembelajaran interaktif berbasis H5P pada materi perakitan 

komputer dinyatakan praktis dari hasil penilaian persepsi guru dengan 

skor keseluruhan 79% sementara dari hasil respon siswa diperoleh skor 

keseluruhan 84% dengan kategori sangat praktis. Media pembelajaran 

interaktif berbasis H5P terintegrasi ke dalam learning management 

system edukati. Video singkat yang terdiri dari tujuh subbab dan 

disajikan dengan video animasi dan soal interaktif H5P memudahkan 

siswa untuk belajar materi perakitan komputer.  

 

5.2. Saran  

Berdasarkan kesimpulan, maka disarankan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis H5P hanya difokuskan pada 

salah satu materi yang terdapat pada mata pelajaran komputer dan 

jaringan dasar yaitu perakitan komputer, sehingga diharapkan untuk 

peneliti selanjutnya dapat memilih materi selain perakitan komputer dan 

tentunya materi yang lebih lengkap sesuai dengan perkembangan 

teknologi.  
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2. Media pembelajaran interaktif berbasis H5P merupakan media 

pembelajaran yang memanfaatkan fitur H5P yang terdapat pada 

learning management system edukatif, sehingga diharapkan untuk 

peneliti selanjutnya dapat melanjutkan dan menggunakan LMS lain 

yang tentunya sudah terintegrasi dengan H5P.  

3. Perangkat lunak yang digunakan pada pengembangan media 

pembelajaran interaktif H5P ini adalah canva, sehingga diharapkan 

untuk peneliti selanjutnya agar dapat menggunakan perangkat lunak 

yang lebih canggih serta sesuai dengan kebutuhan pengembangan 

produk.  
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