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A B S T R A K 

Di era globalisasi yang semakin pesat, kecanggihan teknologi tentu tidak 
dapat dihindari lagi. Penggunaan teknologi sangat dibutuhkan dalam 
proses pembelajaran. Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan rancang 
bangun multimedia interaktif; menganalisis hasil validitas multimedia 
interaktif; menganalisis efektivitas multimedia interaktif. Model 
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE, metode kuesioner 
dan tes obyektif digunakan dalam pengumpulan data. Analisis data yang 
digunakan adalah deskriptif kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial 
uji-t. Hasil penelitian ini menunjukkan rancang bangun multimedia 
interaktif berpendekatan kontekstual dikembangkan dengan model 
ADDIE; validitas multimedia interaktif menurut review para ahli yaitu, ahli 
isi mata pelajaran 90,67%, ahli desain pembelajaran 92,00%, ahli media 
pembelajaran 93,33%, ahli teknologi pendidikan 94,67%, uji coba 
perorangan 90,67%, dan uji coba kelompok kecil 86,52%; efektivitas 
multimedia interaktif dilihat dari hasil nilai pretest dan posttest 30 peserta 
didik kelas VIII di SMP Negeri 2 Kuta sekolah menengah pertama. 
Berdasarkan hasil perhitungan uji-t diketahui bahwa nilai Sig. (2-tailed) 
adalah 0,00, didapat hasil 0,00 < 0,05. Sehingga, dapat disimpulkan 
bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar peserta didik 
sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif.   

A B S T R A C T 

In the era of increasingly rapid globalization, technological sophistication is certainly unavoidable. The 
use of technology is needed in the learning process. This study aims to (1) describe the design of 
interactive multimedia (2) analyze the results of the validity of interactive multimedia (3) analyze the 
effectiveness of interactive multimedia. The development model used is the ADDIE model, the 
questionnaire method and objective tests are used in data collection. The data analysis used is 
descriptive qualitative, quantitative, and statistical inferential t-test. The results of this study (1) the 
interactive multimedia design with a contextual approach was developed using the ADDIE model. (2) 
the validity of interactive multimedia according to expert reviews, namely, subject content experts 
90.67%, instructional design experts 92.00%, instructional media experts 93.33%, educational 
technology experts 94.67%, individual trials 90, 67%, and small group trials 86.52%. (3) the 
effectiveness of interactive multimedia is seen from the results of the pretest and posttest scores of 30 
class VIII students at junior high school. Based on the results of the t-test calculation, it is known that 
the value of Sig. (2-tailed) is 0.00, the result is 0.00 <0.05. Thus, it can be concluded that there are 
significant differences in the learning outcomes of students before and after using interactive 
multimedia. 
 

 
 

1. PENDAHULUAN 

Di era modern ini, peningkatan kualitas pendidikan harus terus di perbaharui. Dilihat dari sudut 
pandang pendidikan, penyebaran pengetahuan teknologi informasi yang semakin cepat dan relevan 
kepada pelajar di lembaga pendidikan dan masyarakat secara keseluruhan, mengingat teknologi digital 
menyebar di semua aspek kehidupan (Andriani, 2016; Nugroho, 2014). Penggunaan teknologi sangat 
dibutuhkan dalam menerapkan media pembelajaran yang interaktif digunakan dalam pembelajaran. 
Teknologi di bidang pendidikan adalah integrasi berbagai teknologi informasi dan komunikasi sehingga 
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dapat memanfaatkan kapasitasnya untuk peningkatan dan lingkungan belajar yang lebih baik serta proses 
pembelajaran yang lancar (Chodzirin, 2016; Haris, 2019). Seiring dengan perkembangan teknologi, 
dimana pendidikan mulai memanfaatkan teknologi dalam pembuatan media pembelajaran. Media 
pembelajaran tentunya berperan penting untuk membantu guru dalam proses pembelajaran. Media 
pembelajaran dapat digunakan untuk mengirim pesan kepada orang lain dan membantu peserta didik 
memahami apa yang ingin disampaikan oleh guru. Yang dimaksud dengan media pembelajaran adalah 
segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran kepada peserta didik 
dengan cara menarik perhatian, menggugah minat, pikiran, dan emosi termasuk orang, benda, dan 
lingkungan sekitar (Aprinawati, 2017; Supardi, 2017). Salah satu alat bantu pembelajaran yang bisa 
digunakan yaitu multimedia, karena dapat membantu kebutuhan dalam penyajian informasi (Imron, 2019; 
Yuliana & Robiyanto, 2022). Lingkungan belajar harus fleksibel dan penggunaan media harus dipilih 
dengan cermat untuk pembelajaran yang efektif (Murtado et al., 2023; Riza & Barrulwalidin, 2023). 

Proses pembelajaran dapat dibuat lebih menarik dengan media pembelajaran yang interaktif 
sehingga memudahkan peserta didik dalam memahami materi dan mencapai tujuan pembelajaran. 
Multimedia interaktif adalah perpaduan berbagai media dari komputer, desain, suara, video, gambar, dan 
teks (Indartiwi et al., 2020; Novaliendry, 2013). Multimedia interaktif adalah suatu multimedia yang 
dilengkapi dengan pengatur yang dapat dijalankan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa 
yang dibutuhkan untuk proses selanjutnya (Suhendi, 2022). Interaksi dalam multimedia interaktif 
merupakan salah satu fitur yang memungkinkan pembelajaran yang aktif, tidak hanya melihat atau 
mendengar tetapi juga melakukan sesuatu. Penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran 
harus didukung oleh pendekatan pembelajaran yang sesuai. Salah satu pendekatan pembelajaran yang 
dapat mendukung penggunaan multimedia interaktif dalam proses pembelajaran adalah pendekatan 
kontekstual (Buchori, 2019; Watini, 2019). 

Pemanfaatan inovasi yang tepat dalam pembelajaran bahasa dapat memberikan keuntungan bagi 
guru dan peserta didik, seperti menciptakan kondisi dimana peserta didik lebih aktif dalam mengikuti 
kegiatan kelas (Farahian et al., 2022). Bahasa Inggris merupakan bahasa asing yang wajib dipelajari mulai 
dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi. Bahasa Inggris tidak perlu diragukan lagi sebagai bahasa 
Internasional pertama yang digunakan secara luas. Penguasaan bahasa Inggris sangat penting karena 
hampir semua sumber data internasional di berbagai belahan dunia menggunakan bahasa Inggris. 
Seseorang akan memperluas wawasannya dan menambah pengetahuannya tentang dunia dengan belajar 
bahasa Inggris. Dalam hal ini, penggunaan bahasa Inggris menjadi alat komunikasi yang penting. Bahasa 
inggris telah menjadi bahasa yang umum digunakan dalam bidang inovasi, pelatihan, masalah 
pemerintahan, perdagangan, dan lain sebagainya. Saat ini, kita hidup dengan arahan untuk dapat 
menguasai bahasa internasional dengan baik sehingga dapat menjadi pesaing berkualitas di dalam negeri 
(Asadi & Suryana, 2020; Irianto & Febrianti, 2017). Pengenalan bahasa Inggris sejak dini di lembaga 
pendidikan formal, dimulai dari sekolah dasar sampai perguruan tinggi merupakan salah satu langkah 
yang dilakukan pemerintah Indonesia untuk meningkatkan kemampuan bahasa Inggris. 

Dilihat dari hasil penilaian harian di kelas VIII M, dimana standar Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) pada mata pelajaran bahasa Inggris di kelas VIII yaitu 66 namun, mengacu pada standar KKM 
nasional yaitu 75.  Adapun 65% dari peserta didik masih di bawah standar minimum KKM, sedangkan 
35% dari peserta didik mampu melebihi standar KKM. Rendahnya hasil belajar peserta didik diketahui 
bahwa pembelajaran di kelas belum sepenuhnya dapat berjalan optimal dan efektif. Hal ini disebabkan 
oleh berbagai faktor, salah satunya yaitu penggunaan media pembelajaran yang belum diterapkan secara 
maksimal(Novita et al., 2019). Penggunaan media pembelajaran diharapkan dapat membantu proses 
pembelajaran di kelas, sehingga dapat membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran 
serta dapat membantu guru dalam penyampaian materi agar lebih efektif.  

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 22 November 2021 dengan guru mata pelajaran 
Bahasa Inggris yaitu Ibu I Gusti Agung Ayu Asrini, S.Pd, diketahui bahwa Pembelajaran Tatap Muka (PTM) 
terbatas di kelas VIII masih menggunakan metode ceramah. Diketahui guru belum mampu menggunakan 
media dalam menjelaskan materi pembelajaran sehingga masih menggunakan bahan ajar cetak saja 
(Raspati & Zulfiati, 2020; Wulansari et al., 2018). Berdasarkan hasil observasi pada tanggal 23 November 
2021 terkait proses pembelajaran di kelas, diketahui peserta didik dapat menyimak materi yang 
disampaikan guru dengan baik meskipun tidak semua peserta didik dapat memahami langsung materi 
tersebut. Proses pembelajaran memerlukan penggunaan sarana dan prasarana yang tepat serta pemilihan 
metode, alat penilaian, dan media (Fauziah & Jalinus, 2020). Pemerintah Indonesia memberikan anggaran 
yang sangat tinggi di bidang pendidikan untuk memberikan fasilitas yang memadai (Hidayat, 2017; 
Sartika, 2019). Dilihat dari analisis kebutuhan pada hasil observasi, dimana tersedianya fasilitas 
penunjang pembelajaran seperti proyektor dan stop kontak yang tersedia di setiap ruangan. Selain itu, 
fasilitas laptop juga dimiliki oleh setiap peserta didik mulai dari kelas VII sampai kelas IX di SMP Negeri 2 
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Kuta Utara. Hal tersebut yang menjadi dasar peneliti dalam melakukan pengembangan multimedia 
interaktif untuk digunakan dalam pembelajaran di SMP Negeri 2 Kuta Utara. 

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan, penggunaan media 
pembelajaran interaktif dapat digunakan sebagai penunjang proses pembelajaran. Adapun penelitian yang 
sejalan dengan penelitian ini menyataakan bahwa Multimedia Interaktif Berpendekatan Kontekstual layak 
digunakan dalam pembelajaran dan memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan 
siswa (Geni et al., 2020; Khusniyah & Hakim, 2019). Penelitian lain yang serupa turut menyatakan haal 
yang sama, terkait adanya peningkatakan kemampuan siswa setelah penerapan Multimedia Interaktif 
Berpendekatan Kontekstual pada pembelajaran (Fahmi, 2014; Widiastuty et al., 2024). Pada penelitian ini 
multimedia interaktif berpendekatan kontekstual dikembangkan dengan tujuan agar peserta didik dapat 
menggunakan media sebagai penunjang pembelajaran di kelas. Melalui multimedia interaktif 
berpendekatan kontekstual, peserta didik diharapkan dapat mudah memahami materi pembelajaran. 
Perlu adanya media pembelajaran agar peserta didik lebih mudah memahami ilustrasi pembelajaran 
(Suhailah et al., 2021). Oleh sebab itu, penelitian ini mengkaji mengenai “Pengembangan Multimedia 
Interaktif Berpendekatan Kontekstual pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Kelas VIII di SMP Negeri 2 Kuta 
Utara Tahun Pelajaran 2022/2023”.  

 

2. METODE 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model ini dipilih karena dapat 
membantu peserta didik memenuhi kebutuhan dan karakteristiknya dengan memecahkan masalah 
belajar yang berkaitan dengan sumber belajar secara sistematis. Model ini terdiri dari lima tahapan, yaitu 
(1) analisis (analysis), (2) perancangan (design), (3) pengembangan (development), (4) implementasi 
(implementation), (5) evaluasi (evaluation) (Nurmayanti et al., 2021; Tegeh & Jampel, 2017). Model ADDIE 
dipilih oleh peneliti sebagai pedoman pengembangan media karena dapat menggambarkan pendekatan 
metodis dalam pengembangan pembelajaran, sehingga ideal untuk digunakan. Satu orang ahli isi mata 
pelajaran, satu ahli desain pembelajaran, satu ahli media pembelajaran, satu ahli teknologi pendidikan, 
tiga siswa peserta uji coba perorangan, dan dua belas siswa peserta uji coba kelompok kecil menjadi 
subyek dalam penelitian ini. 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan meliputi, lembar pertanyaan wawancara, lembar 
kuesioner, dan tes. Lembar wawancara ini digunakan pada saat peneliti melakukan tanya jawab kepada 
pihak sekolah untuk mengetahui permasalahan yang ada di sekolah peneliti agar dapat memberikan 
solusi berupa pengembangan produk yang akan digunakan dalam pembelajaran. Penggunaan lembar 
instrumen dilakukan untuk mengumpulkan data dari hasil review oleh para ahli dan siswa. Penggunaan 
tes dilakukan untuk mengetahui tingkat pengetahuan siswa sebelum dan sesudah menggunakan 
multimedia interaktif. Adapun kisi-kisi instrumen ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli 
media pembelajaran, ahli teknologi pendidikan, serta uji coba perorangan dan kelompok kecil dapat 
dilihat pada Tabel 1, Tabel 2, Tabel 3, Tabel 4, dan Tabel 5. 

 
Tabel 1.  Kisi-Kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pelajaran 

No Aspek Indikator No Butir 
1 Aspek 

Kurikulum 
Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 1 

 Kesesuaian materi dengan Indikator Pembelajaran 2 
 Kesesuaian materi dengan Tujuan Pembelajaran 3 
 Ketepatan materi sesuai dengan Kurikulum yang berlaku 4 
 Tujuan pembelajaran sesuai dengan format ABCD 5 

2 Aspek Materi Kejelasan materi yang disajikan  6 
  Materi yang disampaikan berhubungan dengan kehidupan 

sehari-hari 
7 

  Materi bermanfaat bagi siswa dalam kehidupan nyata 8 
  Materi didukung penggunaan multimedia interaktif yang tepat 9 
  Kesesuaian contoh dengan materi  10 
  Kesesuaian evaluasi dengan materi yang disajikan 11 
  Membantu mengingat kemampuan dan pengetahuan sebelumnya 12 
  Sesuai dengan tingkat pemahaman siswa 13 

3 Aspek Media Diberikan petunjuk penggunaan 14 
  Kemudahan pemakai dalam mengakses multimedia interaktif 15 

Jumlah 15 
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Kisi-kisi intrumen validasi desain pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi 
mengenai kualitas produk yang sedang dikembangkan dari ahli desain pembelajaran. Informasi mengenai 
kelayakan dari multimedia interaktif didasarkan dari enam aspek yaitu aspek ketepatan, aspek kejelasan, 
aspek materi, aspek minat, aspek kualitas tes dan penilaiannya, aspek dampaknya bagi siswa dan aspek 
desain pesan. 

 
Tabel 2.  Kisi-Kisi Instrumen Validasi Desain Pembelajaran 

No Aspek Indikator No Butir 
1 Aspek Ketepatan Kesesuaian multimedia interaktif dengan karakteristik siswa 1 
 Kesesuaian strategi penyampaian materi dengan 

karakteristik siswa 
2 

 Materi dalam media pembelajaran dikemas secara runtut 3 
 Tujuan pembelajaran sesuai dengan format ABCD 4 

2 Aspek Kejelasan Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5 
2 Aspek Materi Kejelasan uraian dan pembahasan materi 6 
  Kejelasan konten yang disediakan 7 

3 Aspek Minat Mampu menarik minat dan motivasi siswa  8 
  Penyajian materi bervariasi 9 

4 Aspek Kualitas tes 
dan penilaiannya 

Konsitensi evaluasi dengan tujuan pembelajaran 10 

5 Aspek dampaknya 
bagi siswa 

Memudahkan pemahaman siswa terhadap materi 11 

6 Aspek Desain 
Pesan 

Ketepatan warna yang disajikan  12 
 Ketepatan ilustrasi pada media 13 
 Ketepatan jenis dan ukuran huruf  14 

 
Dapat memberikan pemahaman pesan pembelajaran secara 
lebih bermakna 

15 

Jumlah 15 
(Sumber: Modifikasi dari Suartama, 2016) 

Kisi-kisi intrumen validasi media pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi 
mengenai kualitas produk yang sedang dikembangkan dari ahli media pembelajaran. Informasi mengenai 
kelayakan dari multimedia interaktif didasarkan dari dua aspek yaitu aspek rekayasa perangkat lunak dan 
aspek komunikasi visual. 

 
Tabel 3.  Kisi-Kisi Instrumen Validasi Media Pembelajaran 

No Aspek Indikator No Butir 
1 Aspek rekayasa 

perangkat 
lunak 

Multimedia interaktif dapat digunakan tanpa adanya error 1 
 Kelancaran icon-icon pada multimedia interaktif 2 
 Kreativitas pembuatan multimedia interaktif 3 
 Kemenarikan multimedia interaktif 4 
 Kemudahan penggunaan multimedia interaktif 5 
 Kejelasan petunjuk penggunaan 6 
 Kualitas audio yang digunakan dalam multimedia interaktif 7 
  Multimedia interaktif dapat digunakan berulang-ulang 8 

2 Aspek 
komunikasi 
visual 

Kejelasan tampilan gambar, simbol, dan icon yang digunakan 
dalam multimedia interaktif 

9 

 Kesesuaian tampilan gambar, simbol, dan icon yang digunakan 
dalam media 

10 

 Keterbacaan teks dalam multimedia interaktif  11 
 Kesesuaian jenis/tipe huruf yang digunakan dalam multimedia 

interaktif 
12 

 Kesesuaian warna huruf dengan latar yang digunakan dalam 
multimedia interaktif 

13 

 Penggunaan audio dan efek suara 14 
 Kejelasan penggunaan audio 15 

Jumlah 15 
(Sumber: Modifikasi dari Suartama, 2016) 
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Kisi-kisi intrumen validasi teknologi pendidikan ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi 
mengenai kualitas produk yang sedang dikembangkan dari ahli teknologi pendidikan. Informasi mengenai 
kelayakan dari multimedia interaktif didasarkan dari empat aspek yaitu aspek model, aspek tahapan 
pengembangan, aspek kejelasan, kepraktisan, dan keruntutan, dan aspek evaluasi. 

 
Tabel 4.  Kisi-Kisi Instrumen Validasi Teknologi Pendidikan 

No Aspek Indikator No Butir 

1 
Aspek model 
 

Kesesuaian model pengembangan yang digunakan dengan 
karakteristik produk yang dihasilkan 

1 

  Ketepatan alasan pemilihan model pengembangan 2 
  Kemudahan dalam menggunakan media 3 
  Kejelasan dalam penggunaan media 4 

2 
Aspek tahapan 
pengembangan 

Kesesuaian tahapan-tahapan pengembangan yang dilakukan 
dengan model pengembangan yang digunakan 

5 

  Ketepatan penggambaran tahapan-tahapan pengembangan 6 
  Ketepatan materi dengan tahapan-tahapan pengembangan  7 

3 
Aspek 
kejelasan, 
kepraktisan, 
dan keruntutan 

Kejelasan tahapan-tahapan pengembangan berdasarkan model 
pengembangan yang digunakan 

8 

 Tingkat kepraktisan proses pengembangan yang dilaksanakan 9 
 Kepraktisan tampilan media  10 
 Keruntutan langkah-langkah pengembangan 11 

4 Aspek Evaluasi Ketepatan rancangan evaluasi sesuai model yang digunakan 12 
  Kejelasan instrumen evaluasi yang dikembangkan 13 
  Validitas dan reabilitas instrumen evaluasi yang digunakan 14 
  Ketepatan subjek contoh yang dilibatkan 15 

Jumlah 15 

Kisi-kisi intrumen uji coba ini dimaksudkan untuk mendapatkan informasi mengenai kualitas 
produk yang sedang dikembangkan dari uji coba perorangan dan kelompok kecil. Informasi mengenai 
kelayakan dari multimedia interaktif didasarkan dari empat aspek yaitu aspek materi, aspek tampilan, 
aspek evaluasi, dan aspek keterlaksanaan. 

 
Tabel 5.  Kisi-Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan Kelompok Kecil 

No Aspek Indikator No Butir 
1 Aspek materi Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif mudah saya 

pahami  
1 

  Bahasa yang digunakan dalam multimedia interaktif sangat tepat  2 
  Contoh dalam multimedia interaktif sesuai dengan kajian materi 3 
  Penggunaan multimedia interaktif dapat membangkitkan minat 

dan motivasi saya 
4 

  Multimedia interaktif mempermudah saya dalam melakukan 
proses pembelajaran  

5 

2 Aspek tampilan Saya tertarik dengan gambar/ilustrasi yang disajikan  6 
  Saya tertarik dengan tampilan multimedia interaktif  7 
  

 
 
Aspek evaluasi 

Saya tertarik dengan warna yang digunakan  8 
 Saya tertarik dengan penggunaan suara/sound effect  9 
 Soal yang disajikan sesuai dengan materi 10 

3 Evaluasi pada multimedia interaktif dapat saya gunakan dengan 
mudah  

11 

  Materi pada multimedia interaktif dapat menambah pemahaman 
saya  

12 

4 Aspek 
Keterlaksanaan 

Multimedia interaktif dapat saya gunakan dengan mudah  13 
 Petunjuk penggunaan dapat saya lihat dengan jelas  14 
 Multimedia interaktif dapat saya gunakan berulang-ulang 15 

Jumlah 15 
(Sumber: Modifikasi dari Suartama, 2016) 

Penelitian ini menggunakan metode analisis kualitatif, kuantitatif, dan statistik inferensial untuk 
mengumpulkan data yang dilakukan. Metode analisis deskriptif kualitatif yaitu suatu cara untuk 
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menangani informasi dengan cara mengurutkan klasifikasi terhadap suatu objek meliputi benda, gejala, 
variabel tertentu, sehingga didapatkan hasil akhir secara keseluruhan (Rochman & Hartoyo, 2018; 
Zellatifanny & Mudjiyanto, 2018). Teknik analisis kualitatif digunakan dalam menganalisis hasil observasi 
dan wawancara. Sedangkan yang kedua yaitu, metode analisis deskriptif kuantitatif yaitu suatu 
pendekatan penanganan informasi yang dilakukan dengan cara mengumpulkan angka-angka mengenai 
suatu hal sehingga diperoleh tujuan secara keseluruhan. Teknik analisis kuantitatif digunakan 
berdasarkan data berbentuk angka yang didapat dari hasil uji ahli, praktisi, dan siswa. Adapun pedoman 
yang digunakan dalam pengambilan keputusan disajikan pada Tabel 6. 

 
Tabel 6.  Pedoman Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi  Keterangan 
90-100 Sangat Baik  Tidak Perlu Direvisi 
80-89 Baik Sedikit Revisi 
65-79 Cukup Direvisi Secukupnya 
55-64 Kurang Banyak Hal yang Direvisi 
0-54 Sangat Kurang Diulangi Membuat Produk 

(Sumber: Tegeh & Jampel, 2017) 
 
Metode analisis statistik inferensial yaitu suatu proses pengolahan data dengan menggunakan 

rumus statistik inferensial untuk menguji hipotesis penelitian yang diajukan peneliti dan menarik 
kesimpulan berdasarkan hasil pengujian hipotesis tersebut (Rudini, 2016; Sianturi, 2022). Analisis 
statistik inferensial digunakan untuk mengolah data hasil dari uji efektivitas produk multimedia interaktif 
berpendekatan kontekstual dengan menggunakan pretest dan posttest. Hasil uji hipotesis pada taraf 
signifikansi 0,05 (5%) digunakan untuk mengetahui efektivitas penggunaan multimedia interaktif. Dalam 
penelitian ini, jika thitung ≥ ttabel maka H0 ditolak H1 diterima. Hal ini berarti terdapat perbedaan yang 
signifikan hasil belajar bahasa Inggris peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan multimedia 
interaktif. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Penelitian ini menghasilkan sebuah produk pengembangan yaitu multimedia interaktif dengan 

cara logis untuk menangani mata pelajaran bahasa Inggris. Model pengembangan ADDIE digunakan untuk 
membuat multimedia interaktif berpendekatan kontekstual. Model ini memiliki lima tahapan yaitu, tahap 
analisis, tahap desain, tahap pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi (Nurmayanti et al., 
2021; Tegeh & Jampel, 2017). Berikut ini adalah hasil dari setiao tahapan penelitian: tahap pertama yaitu 
analisis yang meliputi analisis kebutuhan, analisis fasilitas belajar, dan analisis karakter siswa. Hasil 
analisis menunjukkan bahwa guru belum mampu memanfaatkan media pembelajaran yang menarik dan 
interaktif dalam pembelajaran di kelas. Sehingga, fasilitas yang mendukung pelaksanaan pembelajaran 
belum dapat dimanfaatkan secara maksimal.  

Tahap kedua, yaitu mendesain produk pengembangan multimedia interaktif yang terdiri dari 
beberapa tahapan seperti, menentukan Kompetensi Dasar (KD) dan indikator pembelajaran, membuat 
flowchart, membuat storyboard, menyusun instrumen penilaian, dan menyusun Rencana Pelaksanaan 
Pembelajaran (RPP). Adapun KD dan indikator yang digunakan dalam proses pengembangan multimedia 
interaktif dapat dilihat pada Tabel 7. 
 
Tabel 7.  Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pembelajaran 

Kompetensi Dasar (KD) Indikator 
3.9 Menerapkan struktur teks dan unsur 

kebahasaan untuk melaksanakan fungsi 
social menyatakan dan menanyakan 
perbandingan jumlah dan sifat orang 
binatang, benda sesuai dengan konteks 
penggunaanya 

3.9.1 Menemukan jenis kata sifat menyatakan 
dan menanyakan perbandingan jumlah 
dan sifat orang, binatang, benda 

3.9.2 Mengidentifikasi unsur kebahasaan yang 
menyatakan dan menanyakan tentang 
perbandingan jumlah dan sifat.  

3.9.3 Menggunakan struktur teks (degree of 
comparison) 

3.9.4 Menegaskan kalimat perbandingan jumlah 
dan sifat orang binatang, benda sesuai 
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Kompetensi Dasar (KD) Indikator 
dengan konteksnya 

3.9.5 Menggunakan ungkapan perbandingan 
untuk memuji atau mencela dalam 
kehidupan sehari hari 

4.10 Menyusun teks lisan dan tulis untuk 
menyatakan dan menanyakan tentang 
perbandingan jumlah dan sifat orang, 
binatang, benda dengan memperhatikan 
fungsi social, struktur teks dan unsur 
kebahasaan yang benar dan sesuai konteks. 

4.10.1 Melakukan percakapan transaksional 
dengan menggunakan ungkapan 
perbandingan jumlah dan sifat orang, 
binatang, benda 

 
Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan. Pada tahap ini peneliti melakukan uji validasi oleh para 

ahli meliputi, ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, ahli teknologi 
pendidikan, serta uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. Flowchart dan storyboard yang sudah 
dibuat akan digunakan untuk mengembangkan produk yang telah dirancang. Proses pengembangan 
multimedia interaktif dengan pendekatan kontekstual menghasilkan produk yang dapat dilihat pada 
Gambar 1. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 1. Hasil Pengembangan Multimedia Interaktif 
 
Tahap keempat yaitu implementasi produk pengembangan multimedia interaktif. Langkah ini 

dilakukan untuk mengetahui pendapat peserta didik daya tarik dan kepraktisan multimedia interaktif. Di 
kelas VIII A SMP Negeri 2 Kuta Utara diimplementasikan produk multimedia interaktif dengan 
pendekatan kontekstual pada mata pelajaran bahasa Inggris. Penerapan multimedia interaktif ini 
dilakukan pada jam pembelajaran dan ditampilkan dengan menggunakan proyektor LCD. Multimedia 
interaktif ini juga dapat diakses secara pribadi dengan menggunakan perangkat laptop ataupun 
smartphone untuk dipelajari dimana saja dan kapan pun. 

Tahap kelima yaitu evaluasi. Pada tahap ini dilakukan penilaian dan evaluasi pada produk 
multimedia interaktif bahasa Inggris oleh para ahli dan juga siswa. Uji coba produk (uji coba individu dan 
kelompok kecil) dan review dari para ahli (ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media 
pembelajaran, dan ahli teknologi pendidikan) digunakan untuk mengetahui hasil validasi pengembangan 
multimedia interaktif. Adapun persentase hasil validasi pengembangan multimedia interaktif disajikan 
pada Tabel 8. 

 
Tabel 8.  Persentase Hasil Validasi Pengembangan Multimedia Interaktif 

No Subjek Uji Coba Hasil Validitas (%) Keterangan 
1. Uji Isi Mata Pelajaran 91% Sangat Baik 
2. Uji Desain Pembelajaran 92% Sangat Baik 
3. Uji Media Pembelajaran 93% Sangat Baik  
4. Uji Teknologi Pendidikan 95% Sangat Baik 
5. Uji Perorangan 91% Sangat Baik 
6. Uji Kelompok Kecil 86% Baik  
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Tahap selanjutnya adalah melaksanakan uji efektivitas produk untuk mengetahui efektivitas 
penggunaan multimedia interaktif terhadap pembelajaran di kelas. Uji efektivitas dilakukan dengan cara 
memberikan soal pretest dan posttest kepada 30 peserta didik kelas VIII di SMP Negeri 2 Kuta Utara untuk 
mengetahui tingkat pemahaman terhadap materi Degree of Comparison. Adapun hasil nilai rata-rata dari 
pre test adalah 61,33 dan nilai rata-rata dari post test adalah 85,33. Dapat dilihat dari perbedaan nilai 
tersebut, rata-rata nilai peserta didik mengalami peningkatan. Untuk mengetahui apakah terdapat 
perbedaan rata-rata dua sampel yang berpasangan maka dilakukan uji hipotesis. Perhitungan uji hipotesis 
ini dilakukan dengan menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistics 22, hasil analisis data dapat dilihat pada 
Tabel 9. 

 
Tabel 9. Hasil Pengujian Hipotesis 

Paired 
Group 

Paired Diferrences 

t df 
Sig (2-
tailed) Mean 

Std. 
Deviation 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 
Lower Upper 

Pair 1 
(Pretest-
Posttest) 

2,400 950,499 173,537 -2,754 2,045 -13,830 29 0,000 

 
Pembahasan  

Model penelitian pengembangan ADDIE yang telah dianggap valid dan layak digunakan di dalam 
kelas digunakan untuk mengembangkan pengembangan multimedia interaktif pada mata pelajaran 
bahasa Inggris di kelas VIII SMP Negeri 2 Kuta Utara Tahun Pelajaran 2022/2023. Hal ini didukung oleh 
pernyataan bahwa video pembelajaran dapat dibuat menggunakan model ADDIE menunjukkan bahwa hal 
ini benar karena menghasilkan produk yang berkualitas tinggi dan dapat digunakan (Cahyadi, 2019; Zaini 
& Nugraha, 2021). Berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan, terdapat kendala dalam pembelajaran 
yaitu guru hanya menerapkan metode ceramah da menggunakan bahan ajar cetak bahasa Inggris. Oleh 
karena itu, penting untuk memiliki teknik pembelajaran yang tepat serta melibatkan siswa untuk aktif 
dalam pembelajaran (Rikawati & Sitinjak, 2020). Peserta didik dapat menggunakan multimedia interaktif 
yang praktis kapan saja dan darimana saja karena tidak memerlukan koneksi internet yang besar dan 
dapat diakses dengan laptop dan smartphone. Hal tersebut diperkuat dengan pendapat yang menyatakan 
bahwa belajar dengan menggunakan media power point dimaksudkan untuk pembelajaran intuitif serta 
memperluas pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran (Warsita, 2011; Wijayanti & Christian 
Relmasira, 2019). Untuk membuat peserta didik tertarik dan termotivasi selama proses pembelajaran, 
diperlukan media yang dapat disesuaikan dengan memberikan contoh yang relevan dan menarik (Ayu 
Wina Hastari et al., 2019; Luisandrith & Yanuartuti, 2020). 

Faktor pertama ditinjau dari kompetensi dasar dan indicator pembelajaran, sehingga multimedia 
interaktif mendapat kualifikasi sangat baik dari segi materi pelajaran dan tujuan pembelajaran khususnya 
kurikulum 2013. Kurikulum 2013 menekankan pada pengembangan kompetensi dan karakter peserta 
didik melalui perpaduan antara pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang dapat ditunjukkan sebagai 
bentuk pemahaman kontekstual tehadap konsep yang mereka pelajari (Fahlevi, 2022; Suryaningsih, 
2018). Pembelajaran kontekstual mengaitkan topil yang dipelajari dengan latar materi itu digunakan, 
serta hubungan antara bagaimana seseorang belajar dan bagaimana peserta didik belajar.  

Faktor kedua ditinjau dari desain pembelajaran mendapat nilai tinggi karena didukung dengan 
pemanfaatan gambar, teks, warna, dan bahasa berkualitas tinggi yang memudahkan peserta didik dalam 
memahami informasi yang disajikan. Salah satu bagian dari sistem penyampaian pembelajaran yang 
menjunjung tinggi pengalaman yang berkembang dan dapat menarik perhatian peserta didik adalah 
multimedia interaktif (Purba, 2021; Nkengbeza et al., 2022; Yang, 2018). Faktor ketiga ditinjau dari media 
pembelajaran memperoleh kualifikasi sangat baik, karena didukung oleh kemenarikan multimedia, 
kejelasan tampilan gambar, simbol, dan icon, keterbacaan teks, kesesuaian jenis, warna huruf dan 
penggunaan audio. Media pembelajaran yang memuat konten multimedia berupa gambar, video, animasi, 
teks, dan audio sangat bermanfaat bagi peserta didik karena sangat memudahkan dan membantu proses 
pembelajaran (Indarwati et al., 2014; Nurmayanti et al., 2021). Pengguna dapat berinteraksi dengan 
konten multimedia interaktif dengan menekan tombol untuk menerima umpan balik media atau informasi 
kontekstual tentang topik yang sedang dibahas (Baquier Orozco et al., 2020). Media pembelajaran dibuat 
dengan sangat menarik dan dapat menumbuhkan kemampuan berpikir anak serta dapat membantu 
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pendidik dalam mengawasi gaya belajar anak yang berbeda-beda (Agustini & Rofiqoh, 2020; Munawaroh 
et al., 2020). 

Faktor keempat ditinjau dari aspek teknologi pendidikan memperoleh kualifikasi sangat baik, 
karena didukung oleh penerapan model pengembangan ADDIE yang meliputi, analisis, perancangan, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Salah satu faktor pendukung tercapainya hasil belajar yang 
baik adalah dengan menggunakan kawasan-kawasan teknologi pendidikan dalam latihan pembelajaran 
(Herawati Daulae, 2020). Faktor kelima ditinjau dari uji coba multimedia interaktif berpendekatan 
kontekstual memperoleh kualifikasi sangat baik pada uji coba perorangan dan kualifikasi baik pada uji 
coba kelompok kecil. Hal ini terjadi karena penggunaan multimedia interaktif dapat memudahkan 
pengguna dalam memahami materi serta dapat digunakan secara berulang-ulang. Kenyamanan dan 
kelengkapan konten adalah dua karakteristik multimedia interaktif yang memungkinkan pengguna untuk 
menggunakannya tanpa bantuan orang lain (Daryanto, 2020; Suhendi, 2022). Siswa sangat tertarik 
menggunakan multimedia interaktif karena dilengkapi dengan contoh ilustrasi yang menarik. Media yang 
menarik akan meningkatkan motivasi peserta didik, minat belajar, dan partisipasi kelas dalam rangka 
meningkatkan hasil belajar (Candra et al., 2020). Terlihat bahwa pengembangan multimedia interaktif 
sangat tepat dan sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran. Karena produk sudah melewati setiap 
proses uji coba sampai mendapatkan hasil yang layak. Penggunaan multimedia interaktif dapat digunakan 
dengan sangat mudah dan fleksibel yang dapat membantu peserta didik untuk mengakses produk dimana 
saja dan kapan saja tanpa harus menggunakan sinyal internet. 

Efektivitas pengembangan multimedia interaktif dapat diketahui dengan menggunakan metode 
tes. Metode tes diberikan dalam bentuk 20 soal pilihan ganda terhadap 30 orang siswa kelas VIII di SMP 
Negeri 2 Kuta Utara. Hasil rata-rata nilai pre test adalah 61,33 dan rata-rata nilai post test adalah 85,33. 
Berdasarkan hasil perhitungan uji-t dengan menggunakan aplikasi IBM SPSS Statistics 22 diketahui bahwa 
nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,00, didapatkan hasil 0,00 < 0,05. Sehingga H0 ditolak dan H1 diterima, maka 
dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar bahasa Inggris siswa sebelum 
dan sesudah menggunakan multimedia interaktif. Dengan demikian, hasil pengembangan multimedia 
interaktif berpendekatan kontekstual pada mata pelajaran bahasa Inggris kelas VIII di SMP Negeri 2 Kuta 
Utara ini memiliki konstribusi yang cukup besar dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik di kelas.  

Penelitian yang dilakukan sangat relevan dengan penelitian lain yang dilakukan untuk membuat 
multimedia interaktif. Dalam penelitian ini, penggunaan media powerpoint dapat mendorong peserta 
didik untuk belajar secara efektif dan mandiri serta melayani latihan pembelajaran sesuai dengan gaya 
belajar dan kecepatan masing-masing (Octaviani, 2021). Penelitian selanjutnya mengungkapkan bahwa 
perlu adanya media pembelajaran untuk mempermudah siswa dalam memahami Pelajaran (Suhailah et 
al., 2021). Adapun penelitian yang sejalan dengan penelitian ini menyataakan bahwa Multimedia Interaktif 
Berpendekatan Kontekstual layak digunakan dalam pembelajaran dan memberikan pengaruh positif 
terhadap peningkatan kemampuan siswa (Geni et al., 2020; Khusniyah & Hakim, 2019). Penelitian lain 
yang serupa turut menyatakan haal yang sama, terkait adanya peningkatakan kemampuan siswa setelah 
penerapan Multimedia Interaktif Berpendekatan Kontekstual pada pembelajaran (Fahmi, 2014; 
Widiastuty et al., 2024). Berdasarkan beberapa temuan penelitian lainnya, multimedia interaktif dapat 
dikembangkan dan diajarkan kepada peserta didik dengan sangat mudah karena dapat meningkatkan 
hasil belajar. Guru akan mendapatkan keuntungan dari hasil penelitian ini karena mereka akan benar-
benar ingin mengintegrasikan media pembelajaran ke dalam pengalaman yang berkembang di kelas, 
sehingga tidak membosankan dibandingkan dengan metode ceramah. Selain itu, motivasi dan hasil belajar 
siswa dalam mata pelajaran bahasa Inggris dapat diuntungkan dari multimedia interaktif ini. 

Penelitian ini memberikan kontribusi penting terhadap pengembangan teknologi pendidikan di 
era globalisasi yang semakin maju. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif dengan 
pendekatan kontekstual yang dikembangkan menggunakan model ADDIE memiliki validitas yang tinggi, 
dinilai baik oleh para ahli dalam berbagai aspek pembelajaran. Temuan yang paling signifikan adalah 
adanya peningkatan yang signifikan dalam hasil belajar peserta didik setelah menggunakan multimedia 
interaktif, seperti yang terbukti dengan perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest. 
Meskipun demikian, penelitian ini memiliki keterbatasan dalam generalisasi hasil karena ukuran sampel 
yang relatif kecil dan fokus pada satu sekolah tertentu. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya 
mencakup penggunaan ukuran sampel yang lebih besar dan inklusif, serta evaluasi jangka panjang untuk 
memahami dampak multimedia interaktif secara lebih mendalam dalam konteks pendidikan yang lebih 
luas. Dengan demikian, temuan ini tidak hanya memberikan wawasan tentang efektivitas multimedia 
interaktif dalam meningkatkan pembelajaran, tetapi juga menginspirasi pengembangan dan implementasi 
teknologi pendidikan yang lebih efektif di masa mendatang.   
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4. SIMPULAN 

Diketahui dari hasil penelitian tersebut terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar bahasa 
Inggris peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan multimedia interaktif. Penerapan multimedia 
interaktif menjadi salah satu alternatif pembelajaran yang menarik dan inovatif. Pengembangan 
multimedia interaktif berpendekatan kontekstual pada mata pelajaran bahasa Inggris Kelas VIII di SMP 
Negeri 2 Kuta Utara tergolong dalam kualifikasi sangat baik dan dinyatakan layak untuk digunakan dalam 
pembelajaran. Pemanfaatan multimedia interaktif dapat diterapkan di kelas untuk meningkatkan motivasi 
dan hasil belajar peserta didik. Guru dapat memanfaatkan media pembelajaran lebih efektif untuk 
menyampaikan konten pembelajaran sebagai hasil pengembangan multimedia interaktif.  
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