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Abstract

This research aims to design an English learning program based interactive multimedia
learning resources and quality as an alternative media that can be used to increase student
motivation and understanding shown by national test scores of English.The try-out subjects
in this study are 71 students as respondent. There are two experts, consisting of matter
experts and media expert. Beside that there are 10 students for the test user. The data was
collected using a questionnaire and English test (pre-test and post-test). Evaluation of the
program in terms of aspects, and aspects of learning media.Criticisms and suggestions are
used to improve the program.The results showed that the development of multimedia
learning has been using the principles of development which include: analytics, product
development, validation, revision, testing and preparation of the final product. Multimedia
quality in terms of material aspects including the excellent category with 89.59% votes.
Quality of multimedia instructional media experts including the excellent category with
94.47% votes. Test English with through pre-test and post-test which was built through the
program show an increase in mastery learning. 89.33% for manual assessment and
students 85.84%. Increased scores indicate that the learning programs improve student
learning outcomes for national test preparation.
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1. Pendahuluan
Penerapan multimedia sebagai media pembelajaran sangat efektif sebab multimedia

mampu membuat terobosan baru dalam menciptakan dinamika kemasan data dan informasi
dengan cara yang berbeda, bukan dengan teks statis tetapi dengan animasi teks, gambar dan
suara. Selain itu,multimedia juga memberikan kemudahan dalam dunia pendidikan. hal ini
terlinat dengan begitu banyaknya multimedia yang membuat media pembelajaran yang
semakin interaktif serta mudah untuk dipelajari. Bahasa Inggris merupakan bahasa
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internasional yang harus dikuasai di era globalisasi demi meningkatkan kualitas manusia itu
sendiri agar mampu bersaing dengan bangsa lain. Selain sebagai bahasa internasional,

Bahasa Inggris juga merupakan salah satu mata pelajaran yang penting yang diikutsertakan
dalam Ujian Nasional (UN) dari tingkat SMP (Sekolah Menengah Pertama) sampai SMA
(Sekolah Menengah Atas). report text merupakan kompetensi penting bagi siswa
Sekolah Menengah Pertama karena report text merupakan masuk dalam Standar
Kompetensi Lulus dalam Ujian Nasional Sekolah Menegah Pertama / Madrasah
Tsanawiyah.Maka dengan melihat permasalahan diatas, peneliti ingin mengembangkan
model pembelajaran yang membuat seseorang tidak akan bosan untuk mengulang pelajaran
tersebut dan dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun dengan latar belakang pendidikan
peneliti yang belajar di bidang teknologi informasi maka pengembangan pembelajaran
yang peneliti buat dengan teknologi tersebut dan mengimplementasikannya ke dalam
Model Pembelajaran Interaktif Berbasis Multimedia.

2. Tinjauan Pustaka
Ada beberapa komponen yang harus diperhatikan dalam perancangan multimedia interaktif
berbasis multimedia, komponen tersebut berfungsi dapat menghasilkan software yang
berkualitas. Adapun komponen yang perlu diperhatikan tersebut diantaranya:

- Model Pembelajaran Interaktif

- Pelajaran Bahasa Inggris di SMP

- Multimedia

- Adobe Flash CS 3

- Penelitian Terkait

2.1 Model Pembelajaran Interaktif

Menurut Muhibbin Syah (1998) proses belajar mengajar keterlibatan siswa harus secara
totalitas, artinya melibatkan pikiran, penglihatan, pendengaran dan psikomotor. Dalam
proses mengajar seorang guru harus mengajak siswa untuk mendengarkan, menyajikan
media yang dapat dilihat, memberi kesmpatan untuk menulis dan mengajukan pertanyaan
atau tanggapan sehingga terjadi dialog kreatif yang menunjukan proses belajar mengajar
yang interaktif.

2.2 Pelajaran Bahasa Inggris di SMP
Ruang lingkup mata pelajaran Bahasa Inggris di SMP/MTs menurut peraturan mendiknas
nomor 22 tahun 2006 meliputi:

1. kemampuan berwacana, yakni kemampuan memahami dan/atau menghasilkan teks
lisan dan/atau tulis yang direalisasikan dalam empat keterampilan berbahasa, yakni
mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis secara terpadu untuk mencapai tingkat
literasi functional.
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2. kemampuan memahami dan menciptakan berbagai teks fungsional pendek dan monolog
serta esei berbentuk procedure, descriptive, recount, narrative, dan report. Gradasi
bahan ajar tampak dalam penggunaan kosa kata, tata bahasa, dan langkah-langkah
retorika.

3. kompetensi pendukung, yakni kompetensi linguistik (menggunakan tata bahasa dan kosa
kata, tata bunyi, tata tulis), kompetensi sosiokultural (menggunakan ungkapan dan
tindak bahasa secara berterima dalam berbagai konteks komunikasi), kompetensi
strategi (mengatasi masalah yang timbul dalam proses komunikasi dengan berbagai cara
agar komunikasi tetap berlangsung), dan kompetensi pembentuk wacana (menggunakan
piranti pembentuk wacana).

Berdasarkan latar belakang yang ada, maka yang akan di teliti adalah pelajaran bahasa
Inggris mengenai text report. Menurut pengertian secara umum teks adalah tulisan yang
sering dibaca sebab teks memang terbuat dari kata-kata. Akan tetapi teks terbuat dari
makna, yang secara teknis teks yaitu satuan sistematis(Depdiknas,2004:12) .

2.3 Multimedia Pembelajaran Interaktif

Menurut Azhar Arsyad (2010:170), secara umum multimedia diartikan sebagai kombinasi
teks, gambar, seni grafik, animasi, suara adan video. Aneka media tersebut digabungkan
menjadi satu kesatuan kerja yang akan menghasilkan suatu informasi yang memiliki nilai
komunikasi yang sangat tinggi. Informasi tidak hanya dapat dilihat sebagai hasil cetakan,
melainkan juga dapat didengar, membentuk simulasi dan animasi yang dapat
membangkitkan minat dan memiliki nilai seni grafis yang tinggi dalam penyajiannya. Kata
media berkembang menjadi multimedia yang diartikan sebagai suatu sistem komputer yang
terdiri dari hardware dan software yang memberikan kemudahan untuk menggabungkan
gambar, video, fotografi, grafik dan animasi dengan suara, teks dan data suara secara
interaktif yang dikendalikan dengan program komputer Berkaitan dengan hal tersebut,
interaksi dalam lingkungan pembelajaran berbasis komputer pada umumnya meliputi tiga
unsur, yaitu (1) urutan-urutan instruksional yang dapat disesuaikan, (2) jawaban/respons
atau pekerjaan siswa, (3) umpan balik yang dapat disesuaikan. Sejalan dengan hal tersebut,
Agnew, Kellerman & Meyer (1996: 8) menyatakan bahwa istilah multimedia lebih terfokus
pada interaktivitas antara media dengan pemakai media.

2.4 Adobe Flash CS 3
Menurut Siti mutmainah & Onno(2002:2) ada beberapa alasan memilih Flash sebagai
media presentasi, yaitu hasil akhir file flash memiliki ukuran yang lebih kecil(setelah di-
publish), Flash mampu mengimpor hampir semua file gambar dan file-file audio sehingga
presentasi dengan Flash dapat lebih hidup, animasi dapat dibentuk, dijalankan, dan
dikontrol, Flash mampu membuat file executable(*.exe) sehingga dapat dijalankan pada
PC manapun tanpa harus menginstall terlebih dahulu program Flash, Font presentasi tidak
akan berubah meskipun PC yang digunakan tidak memiliki font tersebut, Gambar Flash
merupakan gambar vektor sehingga tidak akan pernah pecah meskipun di-zoom beratus
kali, Flash mampu di jalankan pada sistem operasi Windows maupun Macintosh, dan Hasil
3
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akhir dapat disimpan dalam berbagai macam bentuk seperti *.avi,*.gif*.mov ataupun file
dengan format lain.

2.5 Penelitian Terkait
Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya dan perbandingan dengan penelitian
sebelumnya antara lain:

1.

Penelitian Wendy K.Adams (2010) Penelitian ini membahas mengenai masalah teknis
yang terlibat dalam solusi perangkat lunak, serta isu-isu yang terlibat dalam
memperoleh terjemahan akurat. Jika di bandingkan dengan penelitian ini maka yang
akan dirancang peneliti lebih menonjolkan sisi animasi yang menarik bagi user
sedangkan simulasi PhET hal tersebut kurang di tonjolkan.

Penelitian Ahmet Ozkul(2011) Penelitian ini menyajikan sebuah metode berbasis
komputer untuk mengotomatisasi generasi pertanyaan kuis,kunci jawaban,dan handout
solusi. Menggunakan kombinasi dari Microsoft Excel dan word,bersama dengan
beberapa pemrograman dan manajemen database,intruktur dapat secara otomatis
membuat masalah kuantitatif dalam word dan jawaban di Excel dengan menggunakan
angka acak dengan mengklik tombol. Di bandingkan dengan penelitian ini maka yang
akan dirancang peneliti lebih ke arah model pembelajaran yang interaktif dan lebih
mengutamakan sisi animasi sedangkan penelitian ini lebih ke arah pertanyaan kuis,
kunci jawaban, dan handout solusi. Menggunakan kombinasi dari Microsoft Excel dan
Word.

Penelitian Siti Rahmi(2011) penelitian ini tentang pembelajaran berbasis komputer
dengan menggunakan CD interaktif dalam proses belajar mengajar. Penelitiaan
tersebut menunjukkan bahwa model pembelajaran interkatif berbasis komputer yang
dikembangkan merupakan model yang efektif dalam meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam pelajaran Bahasa Inggris. Di bandingkan dengan penelitian ini maka
peneliti lebih menitikberatkan kepada kemampuan berbicara,sedangkan penelitian
peneliti mencakup membaca ,menulis dan mendengarkan.

Penelitian Tri Agus Setiawan (2012) penelitian ini tentang media pembelajaran
pengenalan komputer yang menarik dan mudah di pelajari yang dapat dipergunakan di
dalam kelas serta dapat dipelajari secara mandiri di rumah. Di bandingkan dengan
penelitian ini maka peneliti akan merancang soal yang berupa gambar dan animasi,bagi
peneliti berikutnya diharapkan dapat memberikan soal-soal evaluasi yang lebih variatif
dan menarik bagi siswa.

Penelitian Dana Agus S(2012), penelitian ini membuat media pembelajaran mengenai
shalat jenazah yang mudah dan menarik dengan berbasis multimedia. Jika di
bandingkan dengan penelitian ini, penelitian sama-sama di bidang pendidikan, bedanya
penelitian ini menghasilkan produk media pembelajaran mengunakan macromedia
flash, sedangkan penelitian penullis menghasilakn model pembelajaran interaktif
bahasa inggris menggunakan Adobe Flash.

Among Makarti Vol.6 No.11, Juli 2013



3 Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian dan pengembangan
atau Research and Development (R&D). Produk dari hasil penelitian ini adalah berupa CD
(Compact Disk) pembelajaran interaktif. Mengingat adanya keterbatasan dalam
pelaksanaan penelitian dan pengembangan ini, dengan tanpa mengabaikan prinsip-prinsip
serta prosedur dan langkah-langkah utama peneliti menyesuaikan dan memodifikasi
sehingga terbagi menjadi lima tahapan besar sebagai berikut: yang meliputi lima tahapan
yakni tahap analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap implementasi dan tahap
penilaian.

Gambar Prosedur Penelitian (adaptasi Borg & Gall, Mardika dan Munir) adalah sebagai
berikut:

Tahap Analisis llahap Desain | Tahap Pengembangan |

=Flowchart *Pengerabangan
SR Bt UL Froduk
R =Perancangan antar *Walidasi oleh Skl raedia
=Studi Literatur —— | ke — Fengguna dan akli raten
“Revia produk
Tahap penilaian Ilahap Implementasi |
= =ji Coba produk
%:e ty,:ﬁ%u:{:gga]}p:j *Pengolahan data ‘
xekmrlsehin’dasi
3.1 Tahap Desain
Tahap desain terdiri dari:
3.3.1 Struktur Menu
Soal
Listening
Soal
Reading
‘Soal Writing
]
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3.3.2 Unified Modeling Language (UML)

3.3.2.1 Use Case Diagram

3.3.2.2 Activity Diagram

User Aplikasi

)
;
;

3
>
@
&
g

2
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3.3.2.3 Class Diagram

Loaming Report
|+ Lesson
|-+ Objective
+ Exercise
+ Test
[Next)
Lesson
[+ report heory
what s report
social function
Objective generic structure
Tujuan pembelajaran(abstak) - i"‘guag; feature
L textanalys
[*Next() + report vs description
+ examples
[Next)
Test
+ test listening Exarcise
L+ test reading  Soal lathan Tstening
+test witing -+ soal latihan reading
[Rext) + soal latihan writing
[FNexi)

3.3.2.4 Sequence Diagram

)
Learning Repod Zorm Objscive
I
I I
N\ 1 |
7 oN I I
1 I.'lu ! !
‘: 1 MNatesi | |
. I I
| i |
| |
| 2 Skl |
I
| |
| |
| |
| e o s o s e
I ] I
| | |
| | |
| | |
I ] I
| | I
I ] I
| | |
I ] I
| | [}
| | |
| | |
I ] I
[} ] I
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| =
3 Ny Bl -
[g] 2 - 2l
& g | = 1
7+ [ e oS e R et e RS s 1 = I
1 1 o 1
[5) g et | i @ I
> 3 H | | = o 1
£ : Ho T | I =l
[ E 2 | | (@) [i4 | 1
[<8) E S ! wn | I
Yoy | E——— -4---4- 2 — gt i
m £ | 1 ! (5} .m | |
(@) 8 gl ! ! ! - & | |
Z ] 3| I
€ g 3 m m m e o ® I I
g H a | |
@ | I— g |ft----eee =l
o) 9 = | | | I [@)) b | | | |
S L4 ] B @ L gt | b
= k| | 1 | | = = | | |
0 3 Lo o IR
@ g % | | | | BT M= ] = | | 1
3 3 2 gl
c E | | | i | C ol % L L L
@ = A I R Q i L B R Bl
> gl 1 [ | [ | -] g | | |
o 2 AR o &£ H I | I
[<B} g = i i | I [¢5) £ 1 | |
N L @ 3 T
— ; A o~ 5 3 Lo
— ¥ | I | | 1 — 5 ! ! !
- Z | | 1 | | - o I | |
o g < | I | I I N | 9 P —— — — — P e R e e
— & < I — £ ! ! !
By P ey Renis Selenih Ry Fnkaar o S
8 - : T 8 = - A
E il R £ ; -,
o8] y o © B o IR I . ., .
O B tefeallnalinae L) +

Gambar 3.13 Sequence Diagram Exercise
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Leaming Repor{ l Form Test ‘ | Form User | Form Soal | | Report ‘
I | | I |
I | | I |
| | | | |
| I | | I |
User I | | I |
Te 1. Materi | | | I |
| | | |
| I I I I
| Test dan hasil : | | :
| |
: | | I I
| I | I |
| | [ Test dan hasil | | :
I I
: | | | |
| L ' !
| | | Isi Nama | |
| 1 ! I
| | | | |
| L | |
jemmmmmd e L
| | : : awab Soal Test |
I
|
| | | 6.Score |
| | S e R O |
| | |
| | |
' | |

/T\
|
SRS EE
|
|
|

Gambar 3.14 Sequence Diagram Test

3.2 Rancangan antar muka model pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif berbasis
multime dia

ANIMASI AWAL... BOLA DUNIA
BERPUT AR

Keterangan

Halaman awal program berupa animasi bola dunia berputar dengan keterangan untuk
mengaktifkan sound untuk mendukung kelancaran program multimedia interaktif.
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LEAFNING REP ORT
Ihltimedia

Judul Hal ProsesPemb elajaran
Bteractive Englih Leaming

Petwnjuk
penggun con

Petunjuk penpgiunaan
*  Balerangun
s Letevangan
*  eterangan
*  Leterangan

Halaman pembuka yang berisi petunjuk penggunaan, spesifikasi hardware dan author,
disertai tombol untuk melanjutkan ke dalam program utama. Pada halaman ini disertai

musik pengiring yang bisa di on/off kan sesuai dengan kebutuhan.

LEARNING REPORT
Iultiredia

Judul Hal. Proses Pembelaj aran
Butsractive English Le aming

Narratwe

Description

Procedure

Report

Recount
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Pada halaman ini terdapat animasi kartun yang berbicara dan menunjuk report sebagai
pokok bahasan yang akan di bahas pada program ini.

Judul Hal. Proses Pembelaj aran
LEARNING REPORT Bateractive Brglish Leaming
IvTultirae dia

objeciive
Frame

Program
Lesson rog

Exercise

i

Fest

Program utama terdiri dari Objective,Lesson, Exercise dan Test.

Tujuan pembelajaran
objective z Lwte’,‘"‘g
o Reading
o Writing

11
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Objective menerangkan tentang tujuan pembelajaran dari report.

®  Report theory

Lesson ® Description vs repart
® FExamples

Lesson menerangkan Teori report, perbedaan dengan description dan contoh report.

Seaal latihan
« Reading
« Wrifing

Exercise berisi soal-soal latihan report yang terdiri dari listening,reading dan writing.

12
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Test Soal Test dan hasil
+ Listening

+ Reading

o« Writing

Test berisi soal test dan ada evaluasi penilaian untuk siswa apakah memenuhi passing grade
atau tidak.

3.3 Tahap Penge mbangan

Setelah tahap desain atau perencanaan selesai, tahap selanjutnya yakni pengembangan
multimedia. Pada pengembangan multimedia ini, terbagi lagi menjadi beberapa tahapan
kecil yakni tahap pengembangan antarmuka, pengkodean, publishing dan terakhir
packaging. Tiap -tiap tahapan diuraikan sebagai berikut:

3.3.1 pengembangan rancangan antar muka model pembelajaran Bahasa Inggris interaktif

Anda akan j belajaran Interaktif. Pastikan perangk

2 A 8 o

13
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Halaman awal program berupa animasi bola dunia berputar
g

Interactive English Learning

Ful Screen )

¢ L15AM
4/24/2013

Halaman utama terdiri dari objective, Lesson, Exercise dan test

14
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D e—— @ & B T O SR
Interactive English Learning

Objective Menyebutkan informasi tersurat dari teks
3= Menyebutkan langkah retorika teks.

WRITING

STANDAR KOMPETENSI

Mengungkapkan makna dalam teks tulis fungsional dan esei pendek
sederhana berbentuk report untuk berinteraksi dengan lingkungan
sekitar.

KOMPETENSI DASAR

Mengungkapkan makna dan langkah retorika dalam esei pendek
sederhana dengan menggunakan ragam bahasa tulis secara akurat,
lancar dan berterima untuk berinteraksi dengan lingkungan sekitar
dalam teks berbentuk report.

INDIKATOR

Melengkapi paragraf rumpang teks esei pendek, menyusun kata
menjadi teks(kalimat) bermakna dan menulis teks esei dalam bentuk
report.

TUJUAN PEMBELAJARAN

Setelah menggunakan media ini diharapkan siswa dapat:
Melengkapi teks rumpang berbentuk report

Menyusun kata acak menjadi kalimat bermakna
Menyusun kalimat acak menjadi teks yang padu.

=

LEARIVIING

o

What Is Report? Social Function Generic Structure 1 Language Features | Text Analysis

REVIEW
N
HEPORI N HEGRY,

Lesson yang terdiri dari :
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a. Teorireport
U2 Adobe Flash Player 9 - - . - ’ 5 j—

LEARNING REFUR,

REPORI;

VS

DESCRIPTION

Listen up to the narration

1:17 AM

O s

Interactive English Learning

c. Example
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ADVERB

Study the keywords, then click forward to listen to the monolog.

IINGREFURI,

laritimedia
T

"

(]

Click inside the box. Type your name.
Then click play button to start

[ ]
)

Test berupa soal-soal test dari program ini

Rancang Bangun Model Pembelajaran Bahasa Inggris Interaktif
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LEARNINGIKEFUKRY

MTaTUaImcalaT

<< I »> ' s &g d Ful Scresn ) Ext )
- ) Your answer
LISTENING READING WRITING
| 1.B 5A 9. 3246571
. 2.D 6.B 10. 21736458
3.C 7.C 11. Float
4B 8. A 12. rarely
13. less
Test Result
Name DR
Score 92
Note Good job, You made it!

Dan pada akhirnya ada evaluasi berupa skor untuk mencapai passing grade apakah
memenuhi atau tidak.

3.3.2 Pengkodean

Pengkodean adalah bahasa pemograman yang dipakai untuk melakukan perintah kepada
obyek yang diberi kode. Objek-objek berupa tombol-tombol yang telah dibuat sebelumnya
pada antarmuka belum dapat melakukan fungsi apapun. Oleh karena itu, pada tahap ini
diberikan code kepada objek-objek tersebut supaya objek-objek tersebut berfungsi seperti
yang kita inginkan. Code dalam Flash dinamakan ActionScript dan dalam pengembangan
multimedia ini digunakan ActionScript 3.0. Dengan memberikan ActionScript pada
antarmuka yang telah kita buat sebelumnya, memungkinkan membuat sebuah multimedia
yang interaktif dan dinamis, misalnya pemberian ActionScript pada tombol untuk
memberikan fungsi berpindah pada tampilan yang lain atau pemberian ActionScript pada
tombol untuk memilih opsi jawaban yang merespon jawaban pilihan pengguna. Untuk lebih
jelasnya mengenai action script yang digunakan bisa dilihat di halaman lampiran.

3.3.3 Publishing

Tahap ini adalah tahap dimana desain media yang sudah dibuat di eksport dari file *.fla
menjadi file *.swf, dan *.exe, agar lebih mudah tanpa harus menginstall software flash
player untuk membukanya. Namun karena untuk menjalankan file *.swf perlu adanya flash
player maka file yang di gunakan adalah file *.exe, tetapi kedua file ini akan disertakan
dalam pemaketan dalam bentuk CD pembelajaran.

18
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3.3.4 Packaging

Pada tahap Packaging file-file yang dibutuhkan baik berupa swfatau exe dimasukakan ke
dalam suatu folder. Kemuadia folder tersebut dimasukkan ke dalam CD. Hal ini dilakukan
untuk mempermudah pengguna dalam menggunakan media pembelajaran.

4. Hasil dan Pembahasan
Dari penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, didapatkan hasil pada tiap tahapan
sesuai dengan prosedur penelitian dan pengembangan yang diuraikan sebagai berikut:

a. Validasi oleh Ahli Media

Jumlah Skor Perolehan
No Aspek Persentase
soal Kriterium Skor
1 | Tampilan 9 36 33 91,67 %
2 | Program 9 36 35 97.22 %
Rata-rata 04,47 %

Untuk judgement yang dilakukan oleh ahli media, rata-rata yang didapatkan dari
kedua aspek adalah 94,47 %. Aspek program menempati nilai tertinggi dengan 97,22 %
dan untuk nilai aspek tampilan didapat nilai sebesar 91,67 %. Secara keseluruhan dapat
disimpulkan program yang dikembangkan mendapat penilaian Sangat Baik.

b. Validasi oleh Ahli Materi

Jumlah Skor Perolehan
No Aspek Persentase
soal Kriterium Skor
1 | Pembelajaran 18 72 66 91,67 %
Substanst
2 | Maten 4 16 14 87,50 %
Rata-rata 80,50 %

Dari tabel diatas terlihat hasil judgement dariahli materi dari aspek pembelajaran dan aspek
substansi materi dengan rata-rata 89,59 % atau dikategorikan Sangat Baik.
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C.

Validasi Pengguna

Aspek Pembelajaran
1. Sesua dengan standar kompentensi dan (37 40 92,5
Kompentensi dasar
2. adanyakejelasan petunjuk belgar 38 40 95
3. Kalimat padateks mudah dipshami > 40 88
4. Materi mudah di pahami 34 40 85
5. Urutan penyajian sudah tepat 38 40 95
6. Latthan yang diberikan cukup 34 40 85
7. Adanya interakfivitas siswa dengan(36 40 90
program
8. Umpan balikirespon jelas 33 40 82,5
9. siswatethantu dengan program ini A0 40 100
Rerata 325 360 90,2
Rerata persentase aspek media dan 29 33 %
pembelajaran
No. Aspek yang dinilai Perolehan Kriterium %
Skor
Aspek Media
1. Petunjuk penggunaan program jelas 34 10 g5
2. Teksftulisan pada program jelas 35 A0 87,5
3. Tampilan gambar berkualitas 36 Al 0
4. Sgian animas sudah tepat 36 40 30
5.  Komposisi wamapadaprogram jelas 36 10 90
6. Narasi yang ditampilkan jelas 35 A0 875
7. Musik pengining sudah sesuai 33 A0 82,5
8 Suara dapat didengar dengan baik 37 A0 92,5
9. Navigasi yang digunakan sudah tepat 30 40 30
Rerata 318 360 88,3
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Dari tabel diatas didapatkan, dari segi aspek media total skor 318. Dengan 4 adalah skor
tertinggi, 10 adalah jumlah responden, dan 9 adalah jumlah soal, maka skor kriteriumnya
adalah 4 x 10 x 9= 360. Sehingga perolehan persentasenya sebesar (318/360) x100% =
83,33%, atau dapat dikatergorikan sangat baik. Sedangkan dari segi aspek pembelajaran,
skor kriterium atau skor maksimal adalah 4 x 10 x 9= 360. Dengan 10 merupakan
responden yang mengisi angket, 9 merupakan jumlah butir pernyataan dan 4 merupakan
skor tertinggi tiap butir. Total perolehan skornya adalah 325.Jadi persentasenya sebesar
(325/100) x100%-= 90,27. Jika dibandingkan antara hasil angket validasi pengguna dengan
skor kriterium kedua aspek tersebut, maka didapatkan persentase sebesar (88,33 + 90,27) /
2 = 89,33 %. Hal ini menunjukkan disimpulkan bahwa pengguna memberikan penilaian
yang bisa dikategorikan Sangat Baik terhadap model pembelajaran Bahasa Inggris
interaktif berbasis multimedia yang telah mereka gunakan.

d. Validasi siswa

No. Aspek yang dinilai Perolehan Kriterium %
Skor
Aspek Media
1. Petunjuk penggunaan program jelas 239 284 34,15
Aspek Pembelgaran
1. |Sesua dengan standar kompentensi dan 259 284 91,20
Kompentens dasar
2. | Adanya kejelasan petunjuk helajar 257 284 00,49
3. |Kalimat padateks mudah dipahami 243 284 83,56
4. | Materi mudah di pahami 245 284 36,27
5. |Urutan penyaian sudah tepat 243 284 85,56
6. |Latthan yang diberikan cukup 233 284 22,04
7. |Adanya interaktivitas siswa dengan229 284 20,63
program
8. Umpan balikirespon jelas 232 284 61,63
9. |Siswa terbantu dengan program ini 265 284 93,30
Rerata 2206 2556 86,31
Rerata persentase aspek media dan 85.84 %
pembelgaran
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Skor kriterium atau skor maksimal untuk aspek media adalah 71 x9 x 4 = 2556. Dengan 71
merupakan responden yang mengisi angket, 9 merupakan jumlah butir pernyataan dan 4
merupakan skor tertinggi tiap butir. Jika dibandingkan antara hasil angket penilaian siswa
terhadap multimedia interaktif dengan skor kriterium, maka didapatkan 2182 : 2556 =
0,85367 atau didapatkan persentase sebesar 85,37%. Sedangkan dari aspek pembelajaran
didapatkan data bahwa skor kreteriumnya adalah 71 x 9 x 4 = 2556. Responden berjumlah
71 siswa, 9 merupakan jumlah butir soal dan skor tertinggi tiap butir adalah 4. Kemudian
didapatkan nilai 2206: 2556 = 0,86306 atau didapatkan persentase sebesar 86,31 %.

Dari hasil perhitungan pada kedua aspek diatas dapat disimpulkan bahwa berdasarkan
aspek media mendapatkan persentase sebesar 85,37%, sedangkan pada aspek pembelajaran
mendapatkan persentase 86,31 Jika diambil rerata dari kedua aspek tersebut didapat
persentase sebesar 85,84 %, termasuk dalam kategori sangat baik .

5. Tahap Penilaian

Responden Penilaian | Kategori
|| Abls ks AT Fag Bk
0 | Ahlt Maten 8959%  [angat Bak
3 | Pengmuna 8933%  [angat Bak
4| Siswa 85,84 % Gangd Bak

Setelah semua tahap dilalui, tahap yang terakhir adalah tahap penilaian untuk mengetahui
multimedia interaktif yang telah dikembangkan dilihat dari kelayakan multimedia hasil
validasi ahli dan pengguna terhadap multimedia, penilaian siswa terhadap multimedia serta
kekurangan, kelebihan, kendala dan rekomendasi multimedia yang telah dikembangkan.

a. Penilaian Kelayakan Multimedia Yang Dihasilkan

Berdasarkan validasi ahli untuk mengetahui kelayakan multimedia yang dilakukan pada
tahap pengembangan multimedia, maka multimedia interaktif yang telah dikembangkan
dinilai Sangat Baik dan layak digunakan dilihat dari penilaian yang diberikan oleh ahli
media dan ahli materi dengan rata-rata persentase yang diberikan masing-masing yaitu
94,47% dariahli media , 89,59% dari ahli materi dan 89,33 %.dari pengguna.

b. Penilaian Siswa Terhadap Multimedia Yang Dihasilkan

Berdasarkan hasil penilaian siswa terhadap multimedia yang dilakukan pada tahap
implementasi multimedia yaitu didapatkan persentase sebesar 85,84 % maka multimedia
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yang telah dikembangkan dinilai Sangat Baik oleh hampir seluruh responden dilihat dari
aspek media dan pembelajaran.

6. Kesimpulan

Dalam proses menganalisis perangkat lunak model pembelajaran Bahasa Inggris interaktif
ini, peneliti melakukan analisis umum, analisis pengguna, analisis perangkat lunak dan
analisis perangkat keras. Dalam tahap desain, peneliti membuat flowchart, UML, dan
perancangan antar muka.Sedangkan dalam tahap pengembangan, peneliti melakukan
pengembangan produk,validasi oleh ahli media, materi, dan pengguna yang dilakukan
dengan cara memberi angket validasi serta revisi produk.

Peneliti mengimplementasikan perangkat lunak model pembelajaran Bahasa Inggris
interaktif ini dengan cara melakukan uji coba produk dan pengolahan data. Uji coba
perangkat lunak ini dilakukan di SMP Negeri 3 Kedungbanteng pada kelas 1X dengan
menggunakan model pembelajaran CAIl Tutorial. Kemudian dilakukan pengolahan data
atas penilaian siswa terhadap perangkat lunak tersebut. Sedangkan dalam tahap penilaian,
dilihat kelayakan perangkat lunak hasil validasi ahli dan pengguna, penilaian siswa
terhadap perangkat lunak serta kekurangan, kelebihan, kendala dan rekomendasi perangkat
lunak yang telah dikembangkan.
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