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PENDEKATAN MODEL KURT LEWIN MENGGUNAKAN MEDIA 

PEMBELAJARAN BERBASIS GAME SEBAGAI PENDUKUNG MATA 

PELAJARAN SISTEM KOMPUTER MATERI OPERASI DASAR 

KOMPUTER MENGGUNAKAN ADOBE CAPTIVATE 9.0  

FACHMI MA’ARIEF 

ABSTRAK 

Penelitian ini  bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X Sistem 

Informasi Jaringan dan Aplikasi SMK Negeri 26 Jakarta setelah diberikan metode 

pembelajaran discovery learning dan menggunakan media pembelajaran berbasis 

game sebagai pendukung mata pelajaran sistem komputer materi operasi dasar 

komputer menggunakan software Adobe Captivate 9. Penelitian ini dilakukan di 

SMK Negeri 26 Jakarta, dilaksanakan pada bulan Desember 2019 – Januari 2020, 

Metode penelitian yang digunakan dalam model penelitian tindakan kelas yaitu 

model kurt lewin. Yang dimana dalam penelitian ini terdapat 2 (dua) siklus yang 

setiap siklus terdapat 3 (tiga) kali pertemuan. Dalam pelaksanaannya, penelitian 

tindakan kelas ini menggunakan model Kurt Lewin yang menyatakan bahwa dalam 

satu siklus terdiri dari empat langkah pokok yaitu : (1) perencanaan (planning), (2) 

aksi atau tindakan (acting), (3) observasi (observing), dan (4) refleksi (reflecting).  

Sedangkan metode pengembangan produk media pembelajaran menggunakan 

model air terjun (waterfall models) yang dimana ini sebagai pendukung dari 

penelitian yang dilakukan. Kelas X SIJA 2 yang merupakan kelas eksperimen 

terdiri dari 35 siswa. Untuk mendapatkan data penelitian ini, dilaksanakan pretest 

sebelum diberikan postest. Berdasarkan hasil penelitian didapatkan siswa kelas 

eksperimen pada siklus I yang diberikan penilaian pretest mendapatkan rata-rata 

skor 79.51 sedangkan untuk hasil penilaian posttest mendapatkan rata-rata skor 

84.05 untuk hasil penelitian pada siklus II yang diberikan penilaian pretest 

mendapatkan rata-rata skor 83.11 sedangkan untuk hasil penilaian posttest 

mendapatkan rata-rata skor 88.18. Dengan demikian hasil belajar siswa mengalami 

peningkatan, sehingga strategi Proses Belajar Mengajar (PBM) dengan metode 

pembelajaran discovery learning  dengan bantuan e-learning menggunakan Adobe 

Captivate 9 dapat meningkatkan kemampuan pemahaman siswa dan hasil belajar. 

Kata Kunci : Discovery Learning, Kurt Lewin, Waterfall Models, e-learning, 

Sistem Komputer 
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LEWIN KURT MODEL APPROACH USING GAME-BASED LEARNING 

MEDIA AS SUPPORTING EYE COMPARISON OF COMPUTER 

SYSTEMS IN TOPIC COMPUTER BASIC OPERATIONS USING ADOBE 

CAPTIVATE 9.0 

FACHMI MA’ARIEF 

ABSTRACT 

This study aims to improve student learning outcomes in class X Network 

Information Systems and Application SMKN 26 Jakarta after being given discovery 

learning methods and using game-based learning media as a supporter of computer 

system subjects in basic computer operating systems using Adobe Captivate 9 

software. This research was conducted at SMKN 26 Jakarta, conducted in 

December 2019 - January 2020, the research method used in the classroom action 

research model is the kurt lewin model. Which in this study there are 2 (two) cycles, 

each cycle there are 3 (three) meetings. In its implementation, this class action 

research uses Kurt Lewin's model which states that in one cycle consists of four 

main steps, namely: (1) planning, (2) action, (3) observation, and (4) reflection. 

Whereas the method of developing instructional media products uses the waterfall 

models which support the research conducted. Class X SIJA 2 which is an 

experimental class consisting of 35 students. To get this research data, a pretest was 

carried out before being given a posttest. Based on the research results obtained 

experimental class students in the first cycle given the pretest assessment to get an 

average score 79.51 while for the posttest assessment results get an average score 

84.05 for the results of the study in the second cycle given the pretest assessment 

get average average score 83.11 while for the posttest assessment results get an 

average score 88.18. Thus student learning outcomes have increased, so that the 

Teaching and Learning Process (PBM) strategy with discovery learning methods 

with the help of e-learning using Adobe Captivate 9 can improve students' 

understanding and learning outcomes. 

Keywords: Discovery Learning, Kurt Lewin, Waterfall Models, elearning, 

Computer Systems 
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