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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif 

bahasa Inggris materi teks dekriptif untuk siswa SMP/MTs, (2) mengetahui tingkat 
kelayakan dan efektivitas produk multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
untuk pembelajaran bahasa Inggris materi teks dekriptif untuk siswa SMP/MTs. Penelitian 
ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) yang diadaptasi dari model Borg and Gall 
dan model desain pembelajaran Dick & Carey yang terdiri dari analisis kebutuhan, desain 
pembelajaran, pengembangan produk, validasi dan revisi produk. Teknik pengumpulan 
data menggunakan observasi, kuesioner, dan tes. Data yang diperoleh dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif. Efektivitas produk dianalisis menggunakan rumus N-gain (hasil belajar 
yang dinormalisasi). Hasil penelitian menunjukkan: (1) produk yang dihasikan adalah 
multimedia interaktif yang terdiri dari kompetensi, materi, glossary, evaluasi, dan games, (2) 
produk yang dikembangkan layak digunakan sebagai alat bantu pembelajaran; (3) 
efektivitas pengembangan produk termasuk dalam kategori tinggi.  

Kata kunci: pengembangan multimedia, pembelajaran Bahasa Inggris 
 
 

DEVELOPING INTERACTIVE MULTIMEDIA OF ENGLISH LEARNING IN 
DESCRIPTIVE TEXT MATERIALS FOR  STUDENTS OF SMP/MTs 

Erma Riana, Abdul Gafur 
PPs UNY, Fakultas Ilmu Sosial UNY 

ermariana88@gmail.com, abdul_gafur@uny.ac.id 

Abstract 
This research aims to: (1) produce interactive multimedia of English learning in descriptive text 

materials for students of SMP/MTs, (2) determine the feasibility and the effectiveness of the developed 
product. The study is a research and development (R & D) adapted from Borg and Gall model and 
instructional design model from Dick & Carey that consist of need assessment, instructional design, 
initial product development, validation and revision of product.  The data were analyzed using 
descriptive quantitative technique. The effectiveness of product was analyzed by formula N-gain 
(normalized learning gain). The results of this research shows that: (1) the product resulted was 
interactive multimedia that consist of competencies, materials, glossaries, and games, (2) product 
developed is feasible to be used as a learning tools (3) the effectiveness of the product development gets 
a high category.    
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Pendahuluan 

Kemajuan teknologi dan informasi 
telah berkembang pesat dan mempenga-
ruhi berbagai bidang, salah satunya yaitu 
bidang pendidikan. Pemanfaatan teknologi 
informasi dan komunikasi dapat diguna-
kan sesuai dengan fungsinya. Berbagai apli-
kasi teknologi informasi dan komunikasi 
sudah tersedia dan siap digunakan serta 
dimanfaatkan secara optimal untuk keper-
luan dalam bidang pendidikan. Pengguna-
an teknologi informasi dan komunikasi 
merupakan salah satu faktor penting yang 
memungkinkan kecepatan transfor-masi 
ilmu pengetahuan kepada para pe-serta 
didik atau generasi bangsa yang lebih luas.  

Tidak semua kegiatan pendidikan 
selalu mendapatkan hasil yang optimal, 
kadang kala juga mendapatkan kegagalan. 
Keberhasilan atau kegagalan suatu pendi-
dikan pada dasarnya dapat dilihat dari 
perubahan sikap dan prestasi hasil pembel-
ajaran yang telah dicapai siswa setelah 
proses pembelajaran. Agar kualitas pem-
belajaran dapat tercapai, sebaiknya guru 
memerlukan informasi tentang karakteris-
tik mata pelajaran tersebut. 

Pelajaran Bahasa Inggris merupa-
kan salah satu pelajaran yang mempunyai 
empat aspek dalam pembelajarannya, yaitu 
kemampuan membaca, menulis, mende-
ngar, dan berbicara. Apabila empat aspek 
tersebut dapat terpenuhi maka pembel-
ajaran berbahasa menjadi lebih efektif. 
Salah satu kunci keberhasilan dalam proses 
belajar mengajar adalah menghadirkan 
siswa dalam kondisi yang santai dan me-
nyenangkan tetapi tujuan pembelajaran 
tercapai. 

Prinsip pembelajaran pada kuri-
kulum 2013 pada mata pelajaran bahasa 
Inggris menggunakan pendekatan pembel-
ajaran saintifik yang menekankan pada 
proses pencarian pengetahuan daripada 
transfer pengetahuan. Peserta didik dipan-
dang sebagai subjek belajar yang perlu 
dilibatkan secara aktif dalam proses pem-
belajaran, pendidik hanyalah sebagai fasi-
litator yang membimbing dan mengkoor-

dinasikan kegiatan belajar peserta didik 
(Kemendikbud, 2013, p.6).  

Materi teks deskriptif merupakan 
salah satu mata pelajaran bahasa Inggris 
yang menggunakan pendekatan saintifik. 
Materi ini merupakan materi yang sulit 
dipelajari oleh siswa karena materi atau 
topik yang disajikan tidak didukung de-
ngan contoh-contoh nyata yang relevan de-
ngan topik tersebut. Kesulitan yang diha-
dapi oleh siswa merupakan kendala utama 
dalam proses pembelajaran materi ini. Ken-
dala yang dihadapi diantaranya kurangnya 
latihan dan minat belajar dari dalam diri 
siswa, rancangan atau design pembelajaran 
yang disajikan kurang menarik dan ter-
kesan monoton, serta belum tersedianya 
media pembelajaran yang dapat memf-
asilitasi kegiatan pembelajaran khususnya 
materi teks deskriptif. 

Smaldino, Lowther, & Russel (2011, 
p.30) menjelaskan beberapa setrategi 
mengajar yang bisa digunakan di dalam 
kelas yang dapat meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Strategi-strategi tersebut di-
antaranya teknik presentasi, demonstrasi, 
latihan dan praktik, tutorial, diskusi, bel-
ajar kooperatif, permainan, simulasi, pene-
muan, penyelesain masalah, pembelajaran 
seperti teknik ceramah, diskusi, dan 
penyelesain masalah. Keputusan memilih 
strategi tersebut bergantung pada sejumlah 
faktor termasuk hasil belajar siswa, usia 
siswa, dan kenyamanan dalam menerap-
kan strategi tersebut. 

Media komputer bisa jadi salah 
satu alternatif yang bisa digunakan oleh 
guru dengan dengan tujuan membuat sis-
wa lebih aktif dan tertarik untuk mengikuti 
proses pembelajaran. Salah satu wujud 
nyata penggunaan teknologi dan informasi 
pada saat ini yaitu pemanfaatan media 
komunikasi pembelajaran komputer yang 
berfungsi sebagai gudang ilmu dan alat 
bantu pembelajaran yang bertujuan untuk 
menyampaikan pesan pembelajaran. Media 
komunikasi yang dimanfaatkan dalam 
proses komunikasi pembelajaran diharap-
kan dapat mengefektifkan proses penyam-
paian pesan (Darmawan, 2012, p.25).  
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Pengembangan produk multimedia 
pembelajaran   merupakan solusi alternatif 
sebagai pemanfaatan sumber belajar yang 
dapat digunakan oleh siswa sebagai media 
dalam pembelajaran. Berdasarkan uraian 
dan berbagai permasalahan di atas, maka 
hal tersebut menjadi alasan bagi peneliti 
melakukan penelitian dalam hal pengem-
bangan produk multimedia pembelajaran 
dengan rumusan masalah yaitu; (1) bagai-
mana menghasilkan multimedia pembel-
ajaran interaktif Bahasa Inggris materi teks 
dekriptif untuk siswa SMP/MTs, (2) bagai-
mana tingkat kelayakan dan efektivitas 
produk multimedia pembelajaran interaktif 
bahasa Inggris materi teks dekriptif untuk 
siswa SMP/MTs yang dikembangkan. 
Tujuan dari penelitian ini adalah: (1) 
menghasilkan multimedia pembelajaran 
interaktif Bahasa Inggris materi teks des-
kriptif untuk siswa SMP/MTs, (2) menge-
tahui tingkat kelayakan dan efektivitas 
produk multimedia pembelajaran interaktif 
Bahasa Inggris materi teks dekriptif untuk 
siswa SMP/MTs yang dikembangkan. 

Phillips (1997, p.8) mendefenisikan 
multimedia sebagai gabungan teks, gam-
bar, suara, animasi, dan video; beberapa 
komponen tersebut atau bahkan seluruh 
komponen dimasukkan kedalam program 
yang koheren. Multimedia pembelajaran 
secara umum diartikan sebagai represen-
tasi penyampaian materi dengan mengga-
bungkan beberapa media sebagai alat 
bantu pembelajaran berbentuk teks, grafik, 
animasi, gambar, video, suara, perekayasa, 
dan lainnya dengan tujuan untuk me-
ningkatkan pembelajaran. 

Phillips (1997, p.12) menjelaskan 
manfaat penggunaan multimedia pembel-
ajaran berpotensial untuk menciptakan 
gaya belajar multisensori dan pada saat 
bersamaan mendorong siswa untuk me-
ngeluarkan gaya belajar mereka sebanyak 
mungkin. Peran multimedia sangat penting 
terutama untuk efektivitas pembelajaran. 
Peran multimedia tampak pada pembel-
ajaran mandiri yang memberi ruang gerak 
bagi siswa untuk aktif membangun penge-
tahuan, keterampilan, dan sikap mereka. 

Pembelajaran aktif siswa, berdampak pada 
kurangnya pembelajaran yang berpusat 
pada guru (teacher centered). Multimedia 
juga berperan melayani perbedaan gaya 
belajar individu dalam memahami materi 
yang disajikan.  

Prinsip-prinsip multimedia pem-
belajaran merupakan resep dalam men-
desain presentasi multimedia yang diterap-
kan sesuai dengan teori kognitif multimedia 
learning. Multimedia dapat meningkatkan 
pembelajaran apabila dirancang berdasar-
kan desain pesan dan juga prinsip-prinsip 
multimedia pembelajaran. 

Mayer (2009, pp.270-271) memberi 
kontribusi yang sangat penting dalam me-
mahami bagaimana proses kognitif dalam 
menyampaikan informasi visual dan audi-
tori bisa memberi efek dalam pembelajar-
an. Pengembangan produk sesuai dengan 
prinsip yang dikemukakan Mayer dengan 
tujuan membantu meningkatkan proses 
belajar mengajar. Masing-masing prinsip 
diuraikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Prinsip Multimedia Pembelajaran 

No Prinsip Deskripsi 

1 Multimedia Siswa bisa belajar lebih baik dengan 
kata-kata dan gambar-gambar dari-
pada dengan kata-kata saja. 

2 Prinsip 
keterdekatan 
ruang 

Siswa bisa belajar lebih baik saat kata-
kata dan gambar-gambar terkait disa-
jikan saling berdekatan daripada ber-
jauhan di halaman atau di layar 

3 Prinsip 
keterdekatan 
waktu 

Siswa bisa belajar lebih baik saat kata-
kata dan gambar-gambar disajikan se-
cara simultan (bersamaan) daripada 
suksesif (bergantian) 

4 Prinsip 
koherensi 

Siswa bisa belajar lebih baik saat kata-
kata, gambar-gambar, atau suara-
suara ekstra atau tambahan dibuang 
daripada dimasukkan. 

5 Prinsip 
modalitas 

Siswa bisa belajar lebih baik dari ani-
masi dan narasi daripada dari animasi 
dan teks on-screen. 

6 Prinsip 
redudansi 

Siswa bisa belajar lebih baik daripada 
animasi dan narasi daripada dari 
animasi, narasi, dan teks on-screen. 

7 Prinsip 
perbedaan 
individual 

Pengaruh desain lebih kuat terhadap 
siswa berpengetahuan rendah dari-
pada berpengetahuan tinggi dan ter-
hadap siswa berkemampuan spasial 
tinggi daripada berspasial rendah 
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Bahasa merupakan alat komunikasi 
yang berupa sistem lambang bunyi yang 
dihasilkan alat ucap manusia yang masing-
masing dan mempunyai makna. Brown 
(1987, p.4) menyatakan bahasa adalah 
suatu sistem komunikasi menggunakan 
bunyi yang diucapkan melalui organ-organ 
ujaran dan didengar diantara anggota-
anggota masyarakat, serta menggunakan 
pemrosesan simbol-simbol vokal dengan 
makna konvensional secara arbitrer.   
Arbitrer berarti dipilih secara acak tanpa 
alasan sehingga ciri khusus bahasa tidak 
dapat diramalkan secara tepat. Pentingnya 
pembelajaran bahasa diungkapkan  

Harmer (2007, pp.270-275) memba-
gi keterampilan berbahasa menjadi dua, 
yaitu ketrampilan reseptif meliputi kete-
rampilan menyimak dan keterampilan 
membaca, serta keterampilan produktif 
yang terdiri dari keterampilan menulis dan 
keterampilan berbicara. Pendapat yang 
senada juga dijelaskan oleh Tompkins dan 
Hoskisson (1995, p.19) yang menerangkan 
bahwa keempat keterampilan berbahasa 
berkembang secara berurutan dimulai dari 
menyimak, berbicara, membaca, dan me-
nulis, Menyimak dan berbicara adalah ke-
terampilan yang dipelajari sebelum mema-
suki sekolah, sedangkan membaca dan 
menulis adalah keterampilan yang dipel-
ajari ketika berada di bangku sekolah. 

Towndrow & Vallace (2004, pp.37-
42) mengemukakan pembelajaran bahasa 
menggunakan komputer yang dalam per-
kembangannya disebut Computer Assisted 
Language Learning (CALL) dikategorikan 
dalam tiga fase, yakni behaviorist CALL, 
communicative CALL, dan integrative CALL. 

Fungsi komputer pada fase behavio-
rist CALL melatih, memonitor, menuntun, 
mengevaluasi, dan melaporkan kemajuan 
belajar peserta didik. Pada fase communi-
cative CALL komputer menjadi alat untuk 
merangsang peserta didik untuk berpikir 
dan berdiskusi secara kritis. Pada fase 
integrative call pengajaran bahasa dengan 
memanfaatkan sarana penunjang yang ada 
seperti e-mail, papan bulletin, internet relay 
chat, dan multi user domain object oriented 

dapat digunakan di lingkungan belajar ba-
hasa. Sebagai akibat dari kondisi ini adalah 
komputer mediated communication dapat 
mempermudah pendekatan integratif dari 
penggunaan teknologi dalam pengajaran 
bahasa.  

Komputer merupakan salah satu 
sarana efektif untuk menyajikan materi ba-
hasa Inggris kepada peserta didik untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Komputer 
dapat membantu siswa mengeksplorasi, 
belajar, mengatur pembelajaran, dan meng-
konstruksi pengetahuan sesuai dengan ke-
butuhan dan kepentingan siswa dalam 
memfasilitasi pembelajaran yang dibutuh-
kan (Khamkhien, 2012, p.57).  

Alat bantu teknologi dapat mem-
berikan sejumlah kesempatan kepada pe-
serta didik untuk mengembangkan kompe-
tensi linguistiknya, yaitu dengan mere-
konstruksi teks, mengadaptasikan model 
teks untuk peserta didik dan tujuan yang 
ingin dicapai, mencoba untuk mengguna-
kan bahasa,  mengkomunikasikan informa-
si dalam bahasa target untuk peserta didik 
dan tujuan yang ditetapkan. 

Fungsi teknologi dapat mencari 
informasi berdasarkan permintaan lisan 
atau tertulis, memberikan informasi yang 
diterima, berhubungan dengan penutur 
asli Bahasa Inggris, menggunakan sumber-
sumber untuk mengeksplorasikan dan 
mengekstasikan informasi yang relevan, 
menggunakan sumber-sumber referensi, 
mempraktekkan bahasa untuk mencapai 
akurasi yang lebih baik (Pachler dan Field, 
1997, p. 248).  

Kegiatan pembelajaran pada mata 
pelajaran Bahasa Inggris melalui pendekat-
an saintifik dilakukan melalui mengamati, 
menanya, mengeksplorasi, mengasosiasi, 
dan mengomunikasikan (kemdikbud, 2013, 
pp. 8-9). Kegiatan mengamati bertujuan 
agar pembelajaran berkaitan erat dengan 
konteks situasi nyata yang dihadapi dalam 
kehidupan sehari-hari yang mencakup ke-
giatan mendengarkan paparan, membaca 
teks, memperhatikan fungsi sosial, struktur 
teks, unsur kebahasaan, dan format pe-
nyampaian atau penulisannya. 
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Kegiatan menanya merupakan sa-
lah satu proses membangun pengetahuan 
peserta didik dalam bentuk konsep, prin-
sip, prosedur, hukum dan teori, hingga 
berfikir metakognitif dengan tujuan agar 
peserta didik berfikir secara kritis, logis, 
dan sistematis. Pembelajaran Bahasa Ing-
gris pada kegiatan menanya dapat dilaku-
kan dengan menanyakan perbedaan ben-
tuk paparan secara lisan maupun tertulis 
dalam bahasa Inggris dan bahasa Indo-
nesia termasuk perbedaan penggunaanya, 
perbedaan pola-pola kalimat, dan isi wa-
cana seperti gagasan pokok, informasi 
tertentu, informasi rinci, rujukan kata, dsb. 

Kegiatan mengeksplorasi dilaku-
kan untuk melatih kemampuan berbahasa 
peserta didik melalui kegiatan simulasi, 
bermain peran, dan kegiatan lain yang 
terstruktur. Selanjutnya kegiatan meng-
asosiasi bertujuan untuk membangun 
kemampuan berfikir dan bersikap ilmiah. 
Kegiatan tersebut dapat dirancang oleh 
pendidik melalui situasi yang direkayasa 
dalam kegiatan berkelompok sehingga 
peserta didik melakukan aktifitas seperti 
menganalisis teks, mengelompokkan, mem-
buat kategori, menyimpulkan, memban-
dingkan berbagai ungkapan, struktur teks, 
unsur kebahasaan, mendiskusikan isi wa-
cana, serta memperoleh balikan dari 
pendidik. 

Kegiatan mengomunikasi merupa-
kan kegiatan terahir pada pendekatan 
saintifik.  Kegiatan ini bertujuan untuk me-
nyampaikan hasil konseptualisasi dalam 
bentuk lisan/tulis seperti mendemonstrasi-
kan, menuliskan, memaparkan, menyun-
ting hasil karya teman, mempublikasikan 
hasil karya pada majalah dinding, buletin 
sekolah, learning journal, blog sekolah, dan 
sebagainya. 

Gerot & Wignell (1994, p.208) men-
definisikan tulisan deskriptif merupakan 
sejenis teks yang bertujuan memberikan 
informasi. Secara umum tulisan deskrptif 
berupa benda, hewan, orang, dan yang 
lainnya seperti binatang atau orang yang 
kita kenal baik.  Jadi, bisa dikatakan bahwa 
descriptive text ini adalah teks yang men-

jelaskan tentang orang, benda, binatang, 
dan lainnya secara umum dengan tujuan 
memberikan informasi.  

Hammond (1992, p.78) menjelaskan 
susunan umum dalam descriptive text yaitu 
fokus pada apa yang akan dijelaskan, 
menggunakan kalimat simple present tense, 
simple past tense, kata kerja being and having, 
menggunakan kata sifat, menggunakan 
frasa kata benda secara khusus untuk 
memberi informasi tentang subjek, meng-
gunakan kata kerja, menggunakan kata 
keterangan untuk memberikan informasi 
tambahan tentang sifat seseorang, dan 
menggunakan bahasa figurative.  

Metode Penelitian 

Penelitian ini multimedia merupa-
kan penelitian pengembangan atau Re-
search and Development (R&D) yang bertuju-
an menghasilkan alat bantu pembelajaran 
berupa produk multimedia pembelajaran 
bahasa Inggris materi teks deksriptif untuk 
siswa SMP/MTs yang difokuskan pada 
pengajaran berbantuan komputer (CAI= 
Computer Assisted Instruction) berdasarkan 
kurikulum 2013. 

Model yang digunakan dalam pe-
nelitian yaitu model yang diadaptasi dari 
Borg and Gall (1983, p. 775) dan model 
desain pembelajaran Dick & Carey (2001, 
pp.6-9) yang terdiri dari analisis kebutuh-
an, desain pembelajaran, pengembangan 
produk, validasi dan revisi produk. 

Prosedur pengembangan produk 
multimedia pembelajaran dalam penelitian 
ini dapat dijelaskan dalam Gambar 1. 

Tahap ini bertujuan untuk menguji 
sejauh mana produk yang dikembangkan 
memenuhi kriteria pembelajaran dan 
kriteria performance. Uji coba produk 
sebagai bagian dari tahap pengembangan 
dilakukan melalui tiga tahap yaitu uji coba 
satu-satu. Uji coba kelompok kecil, dan uji 
coba lapangan. Setelah produk yang 
dikembangkan dinilai layak digunakan 
menurut ahli materi, ahli media, dan uji 
coba lapangan, maka dilakukan evaluasi 
desain eksperimen satu kelompok dengan 
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pretest dan postest yang bertujuan untuk 
mengetahui efektivitas produk tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Diagram prosedur 
pengembangan dari model 
Borg & Gall, Dick & Carey 

Subjek uji coba dalam penelitian ini 
adalah siswa kelas VII SMPN 3 Kalasan 
Yogyakarta tahun ajaran 2013/2014. Subjek 
uji coba berjumlah tiga siswa pada uji coba 
perorangan, sembilan siswa pada uji coba 
kelompok kecil, dan 30 siswa pada uji coba 
lapangan operasional. 

Teknik pengumpulan data selama 
proses pengembangan produk mengguna-
kan teknik observasi, angket atau kuesio-
ner, dan tes. Observasi dilakukan pada saat 
penelitian pendahuluan (prasurvey) dengan 

cara pengumpulan informasi tentang kon-
disi, sarana dan prasarana pembelajaran  di 
sekolah tempat uji coba dilakukan. Obser-
vasi dilakukan untuk mendapatkan data 
tentang bagaimana kegiatan pembelajaran 
Bahasa Inggris di sekolah tersebut. 

Angket digunakan untuk menge-
tahui ketepatan rancangan produk sebagai 
program multimedia pembelajaran. Ada 
empat angket dalam penelitian ini yaitu 
angket analisis kebutuhan, angket untuk 
ahli materi, angket untuk ahli media, dan 
angket untuk siswa. Angket analisis ke-
butuhan diberikan kepada guru dengan 
tujuan menjaring informasi mengenai 
penggunaan jenis sumber belajar, proses 
pembelajaran, penggunaan CAI dalam 
proses pembelajaran. 

Angket untuk ahli materi dan ahli 
media berupa kuesioner berisi butir-butir 
pernyatan penilaian terhadap multimedia 
yang menggunakan skala interval 5. 
Angket untuk ahli materi difokuskan aspek 
pembelajaran dan aspek isi. Angket untuk 
ahli media difokuskan pada aspek tampil-
an dan pemrograman.  Angket untuk siswa 
digunakan untuk menilai kelayakan prog-
ram multimedia dalam pembelajaran yang 
sebenarnya di dalam kelas. Instrumen ini 
menggunakan skala interval 5 dengan de-
ngan jenis pernyatan-pernyataan yang di-
khususkan pada aspek pembelajaran, tam-
pilan, dan materi yang bersifat umum.   

Instrumen yang dikembangkan se-
lanjutnya berbentuk tes yang diberikan 
kepada siswa dengan tujuan menilai efekti-
vitas program multimedia dalam pembel-
ajaran dan menentukan apakah program 
multimedia yang dikembangkan berhasil 
atau tidak ditinjau dari pencapaian skor 
tes. Instrumen penilaian ini berupa per-
tanyaan berjumlah 10 soal pilihan ganda 
mencakup satu kompetensi sesuai dengan 
rumusan kompetensi inti dan kompetensi 
dasar. Tes diberikan sebelum multimedia 
digunakan (pretest) dan setelah multimedia 
digunakan (postest). 

Teknik analisis data kelayakan pro-
duk multimedia pembelajaran mengguna-
kan skala Likert. Data hasil penelitian be-
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rupa tanggapan ahli media, ahli materi, 
dan siswa tentang kualitas produk yang 
dikembangkan ditinjau dari aspek pembel-
ajaran, aspek materi, dan aspek media. 
Data berupa komentar, saran revisi, dan 
hasil pengamatan selama proses uji coba 
dianalisis secara deskriptif kualitatif dan 
disimpulkan sebagai masukan untuk mem-
perbaiki atau merevisi produk. Data beru-
pa skor tanggapan ahli media, ahli materi, 
dan siswa yang diperoleh dari kuesioner 
dianalisis secara deskriptif kuantitatif.  

Skor yang diperoleh kemudian di-
konversikan menjadi nilai dengan skala 5. 
Skala 5 dalam teknik statistik penelitian 
dan pengembangan ini yaitu A= sangat 
baik, angka B= baik, angka C= cukup baik, 
angka D= kurang baik, dan E= sangat 
kurang. Acuan pengubahan skor menjadi 
skala lima disajikan pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria Penilaian 

Nilai 
Skor 

Kriteria 
Rumus Perhitungan 

5 X>Xi + 1,8 SBi X ˃4,21 sangat baik 

4 Xi+0.6 SBi<X≤Xi+1,8 SBi 3,4 < X ≤ 4,21 baik 

3 Xi+0.6 SBi<X≤Xi+0,6 SBi 2,60 < X ≤ 3,40 cukup 

2 Xi-1,8 SBi < X ≤Xi-0,6 SBi 1,79 < X ≤ 2,60 kurang 

1 X>Xi – 1,8 SBi X ≤ 1,79 sangat kurang 

Peningkatan hasil belajar yang ter-
jadi sebelum dan sesudah menggunakan 
multimedia dihitung menggunakan rumus 
(N-gain) yang ditentukan berdasarkan rata-
rata gain score yang dinormalisasi (g) yaitu 
perbandingan dari skor gain. Peningkatan 
hasil belajar (gain score) adalah skor yang 
diperoleh siswa dari pretest dan posttest 
sedangkan skor gain maksimum yaitu skor 
gain tertinggi yang diperoleh siswa. Rata-
rata gain yang dinormalisasi (N-gain) 
(Hake, 1998, p.2) dinyatakan oleh persama-
an sebagai berikut: 

  
            

            
 

Keterangan : 
S post : Rata-rata Skor Postes 
S pre : Rata-rata Skor Pretes 
S maks : Skor Maksimal 

Nilai yang sudah diperoleh selan-
jutnya diinterpretasikan dalam tabel klasi-
fikasi gain score (Hake, 1998, p.3) dengan 
kriteria sebagaimana disajikan pada Tabel 
3. 

Tabel 3. Klasifikasi Nilai Gain 

Nilai Klasifikasi 

(N-gain) ≥ 0,7 Tinggi 

0, 7 < (N –gain) ≥ 0, 3 Sedang 

(N-gain) < 0, 3 Rendah 

Hasil Penelitian 

Hasil Pengembangan 

Kegiatan pada tahap ini dilakukan 
melalui empat tahap yaitu analisis ke-
butuhan, desain pembelajaran, pengem-
bangan produk, validasi dan revisi produk. 
Tahap analisis kebutuhan dilaksanakan 
melalui studi pustaka dan studi lapangan.   
Kegiatan studi pustaka diperoleh data yai-
tu; nilai Bahasa Inggris pada kompetensi 
tertentu tidak sesuai dengan tujuan yang 
ditentukan. Sebagian hasil nilai siswa pada 
materi teks deskriptif di bawah standar 
KKM SMP N 3 Kalasan yaitu sebesar 7,5. 

Salah satu penyebabnya yaitu ter-
batasnya sumber belajar yang mereka per-
oleh di dalam kelas. Penggunaan multime-
dia pembelajaran interaktif sebagai sumber 
belajar selain buku-buku mata pelajaran 
memberikan pengaruh yang positif terha-
dap proses dan hasil pembelajaran. Disam-
ping itu, penggunaan komputer dalam 
pembelajaran yang ada di sekolah dapat 
dioptimalkan. 

Kegiatan studi lapangan di SMPN 3 
Kalasan Yogyakarta diperoleh data atau 
gambaran bahwa sebagian siswa belum 
fasih melafalkan dan membaca kalimat 
atau paragraf Bahasa Inggris, dan kurang 
percaya diri dengan kemampuan tata 
bahasa yang digunakan. Peserta didik juga 
terlihat jenuh dan bosan ketika mengikuti 
pelajaran bahasa Inggris karena rancangan 
atau design yang disajikan kurang menarik 
dan terkesan monoton, sebagian hasil nilai 
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siswa pada materi tertentu atau kompe-
tensi tertentu dibawah dari standar yang 
ditentukan, dan siswa kurang senang, ti-
dak aktif, dan tidak fokus dalam menerima 
pembelajaran Bahasa Inggris. 

Sekolah SMPN 3 Kalasan sudah 
memiliki fasilitas belajar yang cukup me-
madai diantaranya yaitu laboratorium 
komputer yang belum digunakan dan di-
manfaatkan secara optimal untuk pembel-
ajaran. Untuk mendukung atau mengope-
rasikan multimedia yang dikembangkan 

Setelah melakukan analisis kebu-
tuhan terhadap proses pembelajaran tahap 
selanjutnya yaitu desain pembelajaran. 
Tahap ini mengacu pada model desain 
pembelajaran Dick & Carey (2001, pp.6-9) 
dimulai dari menentukan kompetensi inti 
dan kompetensi dasar, menetukan indika-
tor keberhasilan, mengidentifikasi karakte-
ristik awal siswa menentukan strategi pem-
belajaran, menentukan materi, dan me-
ngembangkan dan melaksanakan evaluasi 

Pada tahap pertama diperoleh in-
formasi bahwa kompetensi inti (KI) yang 
harus dicapai adalah mencoba, mengolah, 
dan menyaji berbagai hal dalam ranah 
konkret (menggunakan, mengurai, me-
rangkai, memodifikasi, dan membuat) dan 
ranah abstrak menulis, membaca, meng-
hitung, menggambar, dan mengarang) 
sesuai dengan yang dipelajari di sekolah 
dan dari berbagai sumber lain yang sama 
dalam sudut pandang/teori. Kompetensi 
dasar (KD) yang harus dicapai peserta 
didik yaitu; menyusun teks deskriptif lisan 
dan tulis sangat pendek dan sederhana 
tentang orang, binatang, dan benda, de-
ngan memperhatikan fungsi sosial, struk-
tur teks, dan unsur kebahasaan, secara be-
nar dan sesuai dengan konteks, selanjutnya 
menangkap makna dalam teks deskriptif 
lisan dan tulis sangat pendek dan se-
derhana.  

Tahap kedua yaitu menentukan 
indikator keberhasilan siswa. Indikator 
yang ditentukan ialah: siswa dapat menge-
nali teks deskriptif lisan dan tulis tentang 
orang, binatang, dan benda, siswa dapat 
mengidentifikasi bentuk teks deskriptif 

lisan dan tulis, siswa dapat menangkap 
makna teks deskriptif lisan dan tulis,siswa 
dapat membuat teks deskriptif lisan dan 
tulis tentang orang, binatang, dan benda.  

Karakteristik siswa berdasarkan 
observasi dan wawancara dengan siswa 
diketahui bahwa siswa mampu mengope-
rasikan komputer dan sangat tertarik 
menggunakannya dalam pembelajaran. 
Siswa menghendaki warna-warna yang 
menarik, terang, dan cerah seperti merah, 
biru, kuning, dan hijau dalam penggunaan 
multimedia. Selanjutnya siswa menyukai 
belajar sambil bermain. Penyampaian pem-
belajaran yang didukung dengan gambar, 
musik, dan tulisan-tulisan yang indah lebih 
disukai siswa daripada hanya teks saja.  

Setelah menentukan KI, KD, indi-
kator, dan karakteristik awal siswa tahap 
selanjutnya yaitu menetukan strategi pem-
belajaran, Setrategi pembelajaran yang 
diterapkan dalam pengembangan produk 
menggunakan pendekatan saintifik sesuai 
dengan kurikulum 2013 saat ini. Materi 
yang dipilih yaitu materi teks desktiprif 
kelas VII untuk SMP/MTs berdasarkan 
analisis kebutuhan dan karakteristik. In-
strumen penilaian berjumlah 10 soal pilih-
an ganda mencakup KI, KD dan indikator 
keberhasilan. 

Tahap selanjutnya yaitu pengem-
bangan produk. Produk multimedia pem-
belajaran dikembangkan menggunakan 
Adobe Flash CS 6 didukung dengan prog-
ram lainnya seperti Coreldraw, Adobe Pho-
toshop CS6, Adobe Audition, dan Swish Max. 
Kegiatan yang dilakukan yaitu; (1) mem-
buat flowchart sebagai alur mengembang-
kan multimedia, (2) mengumpulkan materi 
teks deskriptif dan juga merekam narasi/ 
suara berbentuk mp3 yang direkam oleh 
native speaker, (3) membuat storyboard untuk 
menggambarkan tampilan setiap frame, (4) 
memproduksi dan menggabungkan materi 
berdasarkan storyboard dan flowchart, (5) tes 
secara modular untuk memastikan hasil 
awal pembuatan multimedia sesuai flow-
chart maupun storyboard yang direncana-
kan.  Berikut tampilan-tampilan slide yang 
ada pada produk yang dikembangkan. 
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Tampilan title page berisi indetitas 
pengembang, judul materi, logo perguruan 
tinggi (UNY), dan gambar yang relevan 
dengan topik dapat dilihat pada Gambar 2.  

 

Gambar 2. Tampilan pada title page 

Tampilan layar menu materi teks 
deskritif berisi definisi, describing people, 
describing things, dan describing animals 
dapat dilihat pada Gambar  3. 

 

Gambar 3. Tampilan pada menu materi 

Setelah multimedia pembelajaran 
dikembangkan proses selanjutnya yaitu 
tahap validasi ahli kemudian revisi, uji 
coba kemudian revisi yang bertujuan 
untuk menyempurnakan produk. Validasi 
dilakukan oleh ahli materi Bahasa Inggris 
dan ahli media. Ahli materi bertujuan 
untuk menilai produk multimedia pembel-
ajaran pada aspek pembelajaran dan aspek 
isi sedangkan ahli media bertujuan untuk 
menilai produk multimedia pembelajaran 
pada aspek tampilan media dan aspek 
pemograman.  

Validator media mencermati pro-
duk multimedia kemudian memberikan 
penilaian, komentar dan saran berkaitan 
dengan aspek-aspek yang diberikan. Sete-
lah validasi produk proses selanjutnya 
yaitu uji coba satu-satu, uji coba kelompok 
kecil, dan uji coba lapangan hingga meng-
hasilkan produk final.  

Hasil Validasi Ahli Materi 

Dalam analisis data hasil validasi 
produk ahli materi terdapat dua aspek 
yang dinilai yaitu aspek pembelajaran dan 
aspek isi. Pada aspek pembelajaran ter-
dapat 15 indikator penilaian, 10 indikator 
mendapatkan skor 5 (sangat baik), 4 
indikator mendapatkan skor 4 (baik), dan 1 
indikator mendapatkan skor 3 (cukup). 
Hasil perhitungan rerata skor pada aspek 
materi adalah 4,60 dengan kategori sangat 
baik.  

Pada aspek isi terdapat 14 aspek 
penilaian dengan rincian 9 indikator 
mendapatkan skor 5 (sangat baik) dan 4 
indikator mendapatkan skor 4 (baik). Re-
rata dari aspek pembelajaran 4,64 dengan 
kategori sangat baik. Total keseluruhan 
dari aspek yang dinilai memperoleh 
kategori sangat baik dengan jumlah 134 
dan rerata 4,62. Hasil penilaian ahli materi 
dapat dilihat pada tabel rangkuman hasil 
penilaian ahli materi berikut: 

Tabel 4. Rekap Hasil Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Jumlah Rata-
rata 

Ketegori 

1 Pembelajaran 69 4,60 Sangat Baik 

2 Isi 65 4,64 Sangat baik 

Total Keseluruhan 134 4,62 Sangat baik 

Hasil Validasi Ahli Media 

Hasil validasi ahli media pada 
aspek tampilan mendapatkan skor 4 (baik) 
dengan rerata skor 4,0 dengan kategori 
baik dari 11 indikator yang dinilai. Pada 
aspek pemrograman terdapat 14 aspek 
penilaian dengan rincian semua aspek 
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yang dinilai mendapat skor 4 (baik) de-
ngan rerata 4,0 dengan kategori baik.  

Dari dua aspek yang dinilai mem-
peroleh kategori baik dengan jumlah 100 
dan rerata 4,0. Hasil tersebut menunjukkan 
multimedia yang dikembangkan layak un-
tuk uji coba lapangan dengan melakukan 
revisi sesuai saran ahli media. Rangkuman 
hasil penilaian ahli media disajikan pada 
Tabel 5. 

Tabel 5. Rekap Hasil Penilaian Ahli Media 

No Aspek Penilaian Jumlah 
Rata-
rata 

Ketegori 

1 Tampilan media 44 4,0 Baik 

2 Pemrograman 56 4,0 Baik 

Total Keseluruhan 100 4,0 Baik 

Hasil Uji Coba Satu-satu 

Aspek yang dinilai pada tahap ini 
yaitu aspek pembelajaran, aspek materi, 
dan aspek tampilan media. Hasil penilaian 
menunjukkan dari tiga aspek yang dinilai 
oleh tiga siswa dengan jumlah 11 indikator 
penilaian memperoleh hasil sangat baik 
untuk masing-masing aspek. Aspek pem-
belajaran memperoleh kategori sangat baik 
dengan jumlah nilai 39 dengan rata-rata 
4,33. Pada aspek isi jumlah nilai yang 
didapat 67 dan rata-rata 4,33 dengan 
kategori sangat baik. Pada aspek tampilan 
jumlah nilai 42 dan rata-rata 4,67 dengan 
kategori sangat baik. Rekap penilaian oleh 
siswa pada uji coba satu-satu disajikan 
pada Tabel 6. 

Tabel 6. Rekap Hasil Penilaian Siswa Uji 
Coba Satu-satu 

No Aspek Penilaian Jumlah 
Rata-
rata 

Ketegori 

1 Pembelajaran 39 4,33 Sangat Baik 

2 Materi 67 4,33 Sangat baik 

3 Tampilan 42 4,67 Sangat baik 

Total Keseluruhan 148 4,44 Baik 

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

Aspek yang dinilai yaitu aspek 
pembelajaran, aspek materi, dan aspek 

tampilan media. Hasil  penilaian menun-
jukkan  dari  11 indikator yang dinilai oleh 
9 siswa memperoleh respon positif dengan 
kategori baik untuk masing-masing aspek 
dengan rata-rata 4,26 pada aspek pem-
belajaran, 4,33 untuk aspek isi, dan 4,63 
pada aspek tampilan. Hasil rangkuman pe-
nilaian oleh siswa pada uji coba kelompok 
kecil disajikan pada Tabel 7. 

Tabel 7. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Aspek Penilaian Jumlah Rata-
rata 

Ketegori 

1 Pembelajaran 115 4,26 Sangat Baik 

2 Materi 196 4,33 Sangat baik 

3 Tampilan 125 4,63 Sangat baik 

Total Keseluruhan 436 4,40 Baik 

Hasil Uji Coba Operasional 

Analisis Data Hasil Belajar (pre-test dan post-
test) 

Analisis data hasil belajar siswa di-
hitung menggunakan teknik standart gain 
(gain standar), yaitu kenaikan skor diper-
oleh dengan skor akhir (post-test) dikurangi 
skor awal (pre-test) kemudian dibagi de-
ngan hasil pengurangan antara skor maksi-
mum dengan skor awal (pre-test). Kriteria 
efektivitas produk  ditentukan berdasarkan 
hasil pre-test dan post-test siswa dilihat dari 
jumlah rata-rata kenaikan skor (gain score) 
seluruh siswa kelas VII yang disajikan 
pada Tabel 8. 

Tabel 8. Tabel 8.  Perbandingan Hasil pre-
test dan post-test siswa 

No Nilai 
Pre-
test 

Post-
test 

Gain 
Score 

Kriteria 

1 Nilai terendah 5,00 7,00 0,40 Sedang 

2 Nilai tertinggi 9,00 10,00 1,00 Tinggi 

3 Total 217 273 21,65  

4 Rata-rata 7,23 9,10 0,72 Tinggi 

Hasil pre-test dan post-test yang 
diperoleh siswa bedasarkan tabel ditas 
diketahui nilai terendah dan nilai tertinggi 
siswa pada pre-test adalah 3,0 dan 9,00 



222 - Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan  

Volume 2, Nomor 2, Oktober 2015 

dengan jumlah rata-rata 7,23, sedangkan 
nilai terendah dan tertinggi siswa setelah 
menggunakan produk (post-test) sebesar 
7,00 dan 10,00 dengan rata-rata 9,10. 
Peningkatan hasil belajar (gain score) siswa 
setelah menggunakan produk berjumlah 
21,65 dengan rata-rata 0,72 termasuk kate-
gori tinggi. Dapat disimpulkan bahwa pro-
duk yang dikembangkan efektif digunakan 
dalam proses belajar mengajar. 

Analisis Data Penilaian Siswa Uji Coba 
Lapangan 

Uji coba lapangan dilaksanakan de-
ngan subjek uji coba berjumlah 30 orang 
siswa di laboratorium komputer SMPN 3 
Kalasan Yogyakarta. Lembar penilaian sis-
wa diberikan setelah siswa menggunakan 
multimedia pembelajaran. Hasil rangkum-
an penilaian oleh seluruh siswa disajikan 
pada Tabel 9. 

Tabel 9. Rekap Hasil Penilaian Siswa pada 
Uji Coba Lapangan 

No Aspek Penilaian Jumlah Rata-
rata 

Ketegori 

1 Pembelajaran 370 4,11 Baik 

2 Materi 611 4,07 Baik 

3 Tampilan media 398 4,35 Sangat baik 

Total Keseluruhan 1379 4,17 Baik 

Ada tiga aspek yang dari produk 
yang dikembangkan yaitu aspek pembel-
ajaran berjumlah tiga indikator, aspek 
materi berjumlah lima indikator, dan aspek 
tampilan berjumlah tiga indikator. Tabel di 
atas menunjukan siswa memberikan nilai 
positif atau kategori baik terhadap pernya-
taan-pernyataan yang diberikan dengan 
memperoleh rata-rata 4,17 dari tiga aspek 
yang dinilai. Pada aspek pembelajaran total 
nilai yang diperoleh yaitu 370 dengan rata-
rata 4,11 dengan ketegori baik.  Hal ini 
menunjukkan bahwa siswa lebih mengerti 
dan termotivasi dengan materi yang 
disampaikan melalui produk multimedia 
pembelajaran yang dikembangkan.  

Pada aspek materi dengan lim indi-
kator yang diberikan total skor diperoleh 

yaitu 611 dengan rata-rata 4,07 dan memi-
liki kriteria baik. Artinya kegiatan pembel-
ajaran dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran dirasakan menarik bagi sis-
wa karna terdapat kegiatan-kegiatan pem-
belajaran yang membuat siswa merasa 
bermain sekaligus belajar. 

Pada aspek tampilan, penilaian sis-
wa berdasarkan tabel diatas memperoleh 
respon positif dengan kategori sangat baik 
dengan jumlah skor 398 dengan rata-rata 
4,35. Aspek yang dinilai berjumlah tiga 
indikator.  Dari tiga aspek yang dinilai, as-
pek tampilan merupakan salah satu faktor 
penting dalam multimedia pembelajaran 
yang dikembangkan karena membuat sis-
wa lebih tertarik untuk belajar dengan alat 
bantu pembelajaran yang dikembangkan. 

Simpulan dan Saran 

Simpulan 

Hasil penelitian dan pengembang-
an program multimedia pembelajaran 
bahasa Inggris materi teks deskriptif diper-
oleh hasil berupa karakteristik produk yang 
dihasilkan mencakup kompetensi, materi, 
glossary, evaluasi, dan games. Kom-petensi 
terdiri dari kompetensi inti, kompe-tensi 
dasar, dan indikator keberhasilan. Materi 
berisi tiga topik utama yaitu describing 
people, describing things, and describing 
animals. Evaluasi    berbentuk true and false 
items dan multiple choice items. Games yang 
disajikan berbentuk permainan tebak kata 
atau guessing words. 

Produk yang dikembangkan layak 
digunakan sebagai salah satu alat bantu 
pembelajaran ditinjau dari aspek pembel-
ajaran memperoleh nilai rata-rata 4,60 de-
ngan kategori sangat baik. Aspek isi mem-
peroleh nilai rata-rata 4,64 dengan kategori 
sangat baik. Aspek tampilan media dan 
aspek pemrograman memperoleh nilai rata-
rata masing-masing 4,0 dengan kategori 
baik. Hasil uji coba satu-satu memperoleh 
nilai rata-rata 4,44 dengan kategori sangat 
baik.  

Hasil uji coba kelompok kecil mem-
peroleh nilai rata-rata 4,40 dengan kategori 
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sangat baik. Hasil uji coba lapangan mem-
peroleh nilai rata-rata 4,17 dengan kategori 
baik. Peningkatan skor (gain score) rata-rata 
seluruh siswa dari hasil pretest dan post-test 
sebesar 0,72 (N-gain ≥ 0,7). Hal ini berarti 
efektivitas pengembangan produk terma-
suk kategori tinggi. 

Saran 

Agar produk yang dikembangkan 
berjalan efektif guru hendaknya menjelas-
kan terlebih dahulu kepada siswa tentang 
program dan penggunaannya dengan tuju-
an siswa lebih mudah memahami materi 
yang disajikan. Penyampaian materi di-
awali dengan menjelaskan konsep materi 
yang bertujuan mengasah kemampuan 
siswa, memahami dan mengingat materi 
yang disampaikan. 

Saran selanjutnya yaitu siswa mem-
baca dan mempelajari keseluruhan materi 
secara berurutan dimulai dari kompetensi, 
materi, glossary, evaluasi, dan games. Disku-
sikan dengan guru atau teman sebaya apa-
bila terdapat kesulitan dalam menjalankan 
program atau materi yang tidak dipahami. 
Selain itu siswa hendaknya terbiasa meng-
operasionalkan program dengan tujuan 
melatih ketrampilan siswa dan mengasah 
daya ingat siswa mengenai materi yang 
dipelajari. 

Diseminasi dan Pengembangan Produk 
Lebih Lanjut 

Produk multimedia ini dapat di-
pakai sebagai salah satu sumber belajar 
bagi siswa dan disebarluaskan di sekolah-
sekolah SMP/MTs secara langsung atau-
pun secara elektronik melalui media inter-
net yang diunduh, diduplikasi atau dike-
mas menggunakan CD bagi siapa saja yang 
membutuhkan.  

Pengembangan program lebih lan-
jut dapat menambahkan kelengkapan kom-
ponen yang belum tersedia seperti penam-
bahan cakupan materi yang lebih luas, 
penambahan video yang berhubungan de-
ngan materi, tampilan gambar 3D yang 
menarik dan dinamis sehingga tidak 

timbul kejenuhan saat menggunakan prog-
ram. Kemampuan berbicara dan kemam-
puan menulis sebagai karakteristik dari 
bahasa Inggris serta penerapan kurikulum 
melalui pendekaan saintifik pada kegiatan 
mengeksplorasi dan mengomunikasikan 
hendaknya dapat diterapkan seutuhnya 
pada pengembangan program lebih lanjut. 
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