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A B S T R A K 

Penelitian ini dilatarbelakangi karena tidak terdapatnya mata pelajaran 
Bahasa Inggris di sekolah yang disebabkan oleh ketiadaan guru 
pengampu mata pelajaran. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 
menghasilkan produk berupa aplikasi pada materi Bahasa Inggris dasar. 
Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan 
ADDIE yang terdiri dari lima tahap utama yakni tahap analisis, tahap 
perancangan, tahap pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Adapun 
jenis data yang digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah data 
kualitatif dan kuantitatif. Metode dan instrumen pengumpulan data yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah wawancara tidak terstruktur serta 
kuesioner atau angket. Hasil yang diperoleh dari penelitian 
pengembangan ini yaitu meliputi: (a) Uji ahli materi memperoleh 
persentase 100% dengan kualifikasi sangat baik, (b) Uji ahli media 
pembelajaran memperoleh persentase 91% dengan kualifikasi sangat 
baik, (c) Uji ahli desain pembelajaran memperoleh persentase 92% 
dengan kualifikasi sangat baik, (d) Uji coba perorangan memperoleh 
persentase 93,3% dengan kualifikasi sangat baik, (e) Uji coba kelompok 
kecil memperoleh persentase 90,6% dengan kualifikasi sangat baik. 
Berdasarkan hasil uji kelayakan, maka dapat disimpulkan bahwa 
multimedia interaktif berbasis aplikasi android materi Bahasa Inggris 
dasar pada siswa kelas VI SD dinyatakan layak untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran. 

 
A B S T R A C T 

This research was motivated by the absence of English subjects in schools, which was caused by the 
absence of subject teachers. This development research aims to produce a product in the form of an 
application on basic English material. This development research uses the ADDIE development model 
which consists of five main stages, namely the analysis stage, the design stage, the development 
stage, implementation, and evaluation. The types of data used in this development research are 
qualitative and quantitative data. Data collection methods and instruments used in this study were 
unstructured interviews and questionnaires or questionnaires. The results obtained from this 
development research include: (a) Material expert test obtained a percentage of 100% with very good 
qualifications, (b) Learning media expert test obtained a percentage of 91% with very good 
qualifications, (c) Learning design expert test obtained the percentage of 92% with very good 
qualifications, (d) individual trials obtained a percentage of 93.3% with very good qualifications, (e) 
small group trials obtained a percentage of 90.6% with very good qualifications. Based on the results 
of the feasibility test, it can be concluded that the interactive multimedia based on the android 
application of basic English material for the sixth-grade students is declared feasible to be used in the 
learning process. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

 Pada era revolusi industri dan masyarakat saat ini, keberadaan bahasa Inggris sebagai bahasa 
Internasional sangatlah penting dalam berkomunikasi secara global. Maka dari itu keberadaan bahasa 
Inggris sebaiknya dipelajari oleh semua kalangan, termasuk masyarakat di Indonesia (Amelia & Nurmaily, 
2021; Juriana, 2018). Di Indonesia, bahasa Inggris sudah sejak lama menjadi bagian dari sistem 
pendidikan. Seiring dengan berjalannya waktu, bahasa Inggris mulai diajarkan pada jenjang pendidikan 
dasar yang pada mulanya hanya diajarkan pada jenjang sekolah tinggi. Hal ini dilakukan pemerintah 
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dengan tujuan meningkatkan  kemampuan peserta didik dalam penguasaan bahasa Inggris 
(Faridatuunnisa, 2020; Alfarisy, 2021). Saat ini dalam kurikulum 2013 yang sudah diimplementasikan 
mengenyampingkan pelajaran Bahasa Inggris karena dianggap tidak termasuk bagian dari mulok 
(Maduwu, 2016; Faridatuunnisa, 2020), tetapi keberadaan bahasa Inggris tetap memiliki peran penting 
dalam pergaulan global yang mengharuskan siswa untuk  bersiap sejak dini. Melihat kemajuan dunia saat 
ini yang tidak ada lagi batasan dalam berhubungan dan berkomunikasi dengan negara-negara di dunia, 
mengharuskan adanya alat komunikasi dasar, yaitu dengan penguasaan bahasa internasional. Dengan 
memahami bahasa masyarakat di dunia, maka pemahaman antarbudaya juga dapat dilakukan (Hartin, 
2017; Rifai, 2019). 

Melihat betapa perlunya untuk menguasi bahasa Inggris, sekolah memegang peranan penting 
sebagai tempat melatih, membekali, dan membiasakan siswa untuk berbahasa Inggris (Subiyantoro & 
Mulyani, 2017; Cahyo, 2016). Maka dari itu, pihak sekolahn penting memperkenalkan bahasa Inggris, 
termasuk pada  anak-anak sedini mungkin karena anak-anak (young learner) memiliki tingkat flexsibilitas 
otak yang sangat baik (Falah, 2017). Senada dengan pendapat yang menyatakan bahwa memperkenalkan 
bahasa Inggris hendaknya diciptakan sedini mungkin, sehingga proses dalam pemerolehan bahasa anak 
lebih maksimal dan dapat bermanfaat karena pemahaman mengenai suatu bahasa akan lebih mudah 
diterima siswa pada jenjang sekolah dasar (Maili, 2018; N. M. Dewi & Widyaningrum, 2018).  Oleh karena 
itu, pelajaran Bahasa Inggris diperlukan pada tingkat sekolah dasar. Selain itu, dengan keberadaan bahasa 
Inggris di sekolah akan memudahkan siswa mengakses teknologi saat ini yang biasanya menggunakan 
bahasa Inggris.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilaksanakan ditemukan permasalahan 
bahwa siswa di SD Negeri 1 Tamanbali sudah sejak lama tidak mendapatkan pelajaran Bahasa Inggris. hal 
ini terjadi karena tidak adanya guru yang dapat mengampu mata pelajaran tersebut. Berdasarkan hasil 
wawancara banyak guru di SD Negeri 1 Tamanbali yang menyayangkan ketiadaan pembelajaran Bahasa 
Inggris di sekolah mereka. Menurut beberapa guru, pembelajaran Bahasa Inggris di SD sangat berguna 
bagi siswa ketika akan melanjutkan ke jenjang sekolah menengah yang tentu akan mendapatkan 
pembelajaran tersebut. Siswa sekolah dasar yang tidak mendapatkan mata pelajaran bahasa Inggris di 
sekolahnya akan mengalami ketertinggalan dan kesulitan dalam belajar bahasa Inggris  saat mulai 
menginjak bangku sekolah menengah pertama.  Apabila bahasa Inggris sudah diajarkan sejak bangku SD, 
maka sampai di bangku SMP bahasa Inggris tidak akan terasa asing lagi bagi siswa (A. A. Dewi, 2019; 
Kamlasi, 2019). Selain itu, pemanfaatan teknologi dan sumber belajar di sekolah masih kurang maksimal. 
Siswa seharusnya dituntun agar bisa memanfaatkan teknologi yang ada untuk mulai belajar bahasa 
Inggris walaupun dengan belajar secara otodidak. Di samping itu, sekolah juga bisa memberikan 
tambahan sumber belajar yang variatif untuk mendukung siswa belajar bahasa Inggris agar siswa 
mengetahui dasar-dasar pelajaran tersebut. 

Dengan melihat sebagian permasalahan di atas, solusi yang dapat dilakukan yakni memfasilitasi 
siswa dengan sumber belajar yang berbentuk multimedia interaktif berbasis aplikasi. Dengan 
menerapkan sumber belajar seperti itu, materi bahasa Inggris dasar mampu memberikan pengetahuan 
baru bagi siswa di bidang bahasa Inggris. Secara teoretis, multimedia merupakan suatu media yang 
menggabungkan berbagai medium yang di dalamnya meliputi teks, audio, animasi, video, dan simulasi, 
yang bertujuan untuk pembelajaran maupun bukan. (Oka, 2017; Apriani et al., 2019). Penelitian lain 
menyebutkan bahwa  pengertian multimedia ialah penggabungan antara video, gambar, suara maupun 
animasi pada perangkat lunak (software) yang dapat membuat penggunanya berinteraksi secara langsung 
(Novitasari, 2016). Multimedia interaktif dapat digunakan untuk merancang pembelajaran menjadi lebih 
efektif dan efisien, sehingga dapat membantu siswa dalam mengonstruksi pengetahuan sesuai dengan 
perkembangannya (Habib et al., 2020; Najamuddin et al., 2016). Dengan kehadiran multimedia sebagai 
produk teknologi informasi dan komunikasi dalam dunia pendidikan akan sangat membantu siswa 
maupun guru untuk mencapai tujuan pendidikan (Husna et al., 2017). Apalagi pada multimedia interaktif, 
siswa mendapat kesempatan untuk mengoperasikan dan belajar sendiri sesuai dengan keinginannya 
melalui media yang mereka operasikan. Dengan begitu daya tahan (resistensi) siswa terhadap materi 
dapat meningkat (Fikri & Madona, 2018;  Wulandari et al., 2017). Dengan penggunaan multimedia 
interaktif berbasis aplikasi sebagai sumber belajar ini, maka proses pembelajaran khususnya pada materi 
bahasa Inggris setidaknya dapat terlaksana. Pada dasarnya guru tidak termasuk ke dalam kategori 
sumber belajar, melainkan masuk pada salah satu komponen dari sumber belajar yang disebut orang 
(Maharani, 2015; Sujarwo et al., 2018; Ahnaf, 2021). 

Media pembelajaran dalam bentuk aplikasi ini dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa kelas 
VI yang ditemukan ketika melaksanakan observasi di lapangan. Aplikasi ini dapat digunakan pada 
smartphone dengan sistem operasi android yang dalam penggunaanya tidak memerlukan data internet. 
Dengan demikian, siswa dapat belajar dengan bebas kapan pun dan di mana pun. Hal ini sangat sesuai bila 
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diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Inggris dasar yang dapat menampilkan visualisasi dari kosakata-
kosakata yang dipelajari siswa. Siswa dapat belajar sambil memahami arti kosakata baru yang ia pelajari. 
Selain itu, aplikasi ini juga dapat mengatasi permasalahan ketiadaan guru pengajar Bahasa Inggris di 
sekolah. Penggunaan aplikasi ini dapat memberikan respon terhadap siswa untuk saling berinteraksi 
layaknya siswa dengan guru. Dengan pembelajaran yang bersifat interaktif, siswa akan menjadi lebih 
berkeinginan untuk selalu belajar (Shalikhah, 2017; Indartiwi et al., 2020; Abdullah et al., 2021). 

Penelitian ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang mengembangkan aplikasi multimedia 
pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran Bahasa Inggris yang menghasilkan aplikasi yang mampu 
meningkatkan pengetahuan siswa melalui penyampaian materi dengan cara reading, writing, listening, 
puzzle, dan tebak gambar (Suherman & Yadi, 2017). Selain itu, penelitian lain yang serupa juga 
mengembangkan media pembelajaran interaktif dalam pengenalan komunikasi dasar bahasa Inggris 
berbasis macromedia flash kelas V SD yang menghasilkan media pembelajaran interaktif yang mampu 
meningkatkan komunikasi dasar bahasa Inggris karena mudah digunakan dan menarik bagi siswa 
(Amanda, 2019). Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan rancang bangun dan mengetahui 
kelayakan multimedia interaktif berbasis aplikasi android pada muatan Bahasa Inggris SD. Harapannya, 
hasil penelitian ini dapat memberikan kesempatan kepada siswa di SD Negeri 1 Tamanbali, khususnya  
siswa kelas VI mengenal dan mempelajari materi bahasa Inggris seperti sekolah-sekolah pada umumnya. 

 

2. METODE 

 Penelitian ini dilaksanakan untuk mengembangkan media pembelajaran dalam bentuk aplikasi 
pada materi bahasa Inggris yang dilaksanakan pada siswa kelas VI SD Negeri 1 Tamanbali. Penelitian ini 
merupakan penelitian yang menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan 
meliputi tahap Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 
(implementasi) dan Evaluation (evaluasi) (Tegeh & Kirna, 2018). Subjek yang terlibat dalam penelitian ini 
meliputi ahli materi pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan siswa kelas VI yang 
berjumlah 12 orang. Data yang diperoleh dari subjek penelitian ini dikumpulkan dengan instrumen 
kuesioner. Jenis data pada penelitian ini adalah data kuantitatif yang diperoleh dari hasil jawaban pada 
lembar kuesioner pakar ahli dan siswa sebagai subjek uji coba produk, yang dikonversikan menggunakan 
skala likert dengan tingkat pencapaian skala 5 untuk memberikan makna dari persentase skor yang telah 
diperoleh seperti pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

No. Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 
1. 90-100% Sangat Baik Tidak perlu direvisi 
2. 75-89% Baik Sedikit direvisi 
3. 65-74% Cukup Baik Direvisi secukupnya 
4. 55-64% Kurang Baik Banyak hal yang direvisi 
5. 1-54% Sangat Kurang Baik Diulangi membuat produk 

Jumlah 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Pengembangan produk pada penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Model 

pengembangan ADDIE ini terdiri dari 5 tahapan. Tahap pertama yakni tahap analisis (analysis), tahap 
kedua tahap perancangan (design), tahap ketiga adalah tahap pengembangan (development), tahap 
keempat yaitu tahap implementasi (implementation), dan yang terakhir tahap kelima adalah tahap 
evaluasi (evaluation). Pada tahap analisis dilaksanakan analisis kebutuhan pembelajaran yang bertujuan 
untuk mengetahui permasalahan dalam pembelajaran di sekolah dan mencari solusi untuk membantu 
guru maupun sekolah, sehingga terjadi peningkatan kualitas pembelajaran. Kegiatan analisis yang 
dilakukan ini termasuk di dalamnya analisis kompetensi dan indikator yang dituntut peserta didik, 
analisis sarana dan prasarana, dan analisis materi.  Pada analisis sarana dan prasarana diketahui bahwa 
siswa di SD Negeri 1 Tamanbali, terutama siswa kelas VI sebagian besar telah memeiliki smartphone, baik 
itu smarthphone yang dimiliki sendiri maupun smartphone milik orang tua siswa. Ketersediaan sumber 
belajar buku bahasa Inggris tergolong sangat sedikit dibandingkan dengan buku-buku lainnya. Pada tahap 
analisis materi, materi yang dipilih untuk multimedia interaktif berbasis aplikasi android ini adalah materi 
bahasa Inggris dasar dengan tema My Hobby, My Self, Family, dan My Activities. Penentuan KD dan 
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indikator disesuaikan dengan muatan materi bahasa Inggris yang telah dipilih. Adapun kompetensi dasar 
dan indikator materi yang digunakan dalam media pembelajaran disajikan pada Tabel 2.  
 
Tabel 2. Kompetensi Dasar dan Indikator 

Kompetensi Dasar Indikator 
3.1 Mengetahui kata dan 
frasa yang berkaitan 
dengan My Hobby . 

3.1.1 Menyebutkan  alphabet dan number dengan tepat. 
3.1.2 Merangkaikan huruf menjadi kata dalam bahasa Inggris yang berkaitan 
dengan hobi. 

3.2 Memahami teks 
bahasa Inggris tentang 
My self 

 

3.2.1 Mengidentifikasi kosakata bahasa Inggris yang berkaitan dengan Body. 
3.2.2 Menentukan kalimat pendek yang tepat berkaitan dengan Introduction 
Body rangkaikan huruf menjadi kata dalam bahasa Inggris yang berkaitan 
dengan hobi. 
3.2.3 Menyeleksi penggunaan kosa kata yang tepat berkaitan dengan Body   
pada kalimat bahasa Inggris. 

3.3 Memahami kata dan 
frasa yang berkaitan 
dengan Family. 

3.3.1 Mengidentifikasi kosakata bahasa Inggris yang berkaitan dengan 
Family. 
3.3.2 Menentukan kalimat pendek yang tepat berkaitan dengan Family 

3.4 Memahami kata dan 
frasa yang berkaitan 
dengan  My Activities. 

3.4.1 Mengidentifikasi kosakata bahasa Inggris yang berkaitan dengan My 
Activities. 
3.4.2 Menganalisis kalimat yang tepat berkaitan dengan My Activities dan 
Greeting. 

 
Tahap kedua yaitu perancangan/desain. Setelah menganalisis informasi seputar materi, kegiatan 

selanjutnya ialah perancangan atau design produk yang digunakan dalam pengembangan. Pada tahap 
perancangan, hal-hal yang dilakukan adalah menentukan hardware dan software, membuat rancangan 
bangun dari multimedia interaktif (storyboard dan flowchart), mendesain komponen multimedia 
interaktif dengan menggunakan software Adobe Animate dan Action Script, menyusun materi yang 
ditampilkan pada multimedia interaktif, membuat instrumen penilaian, serta menyusun Rencana 
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Tahap ketiga yaitu pengembangan. Pada tahap development 
(pengembangan) dilaksanakan pengembangan pada multimedia interaktif berbasis aplikasi android pada 
materi bahasa Inggris berdasarkan rancangan sebelumnya yang meliputi pembuatan gambar-gambar 
ilustrasi menggunakan aplikasi Adobe Animate, editing komponen-komponen pendukung aplikasi yang 
telah disiapkan mulai digabungkan sesuai dengan susunan storyboard yang telah dirancang menggunakan 
Adobe Animate, penambahan action script pada aplikasi menggunakan aplikasi Adobe Animate yang 
bertujuan untuk melakukan pengontrolan dari program yang telah dibuat. Adapun hasil pengembangan 
produk media aplikasi pembelajaran ini dapat dilihat pada Gambar 1. 
 

  

  

Gambar 1. Tampilan Layar dan Isi Aplikasi 
 

Tahap keempat dalam penelitian ini yaitu implementasi. Pada tahap ini dilaksanakan penerapan 
media aplikasi yang telah dibuat untuk dapat divalidasi oleh ahli dan uji coba pada peserta didik agar 
dapat mencapai tujuan pembelajaran dan untuk mengetahui tanggapan perserta didik terhadap 
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penggunaan media pembelajaran. Adapun hasil lebih rinci dari tahap implementasi ini dapat dilihat pada 
Tabel 3. 
 
Tabel 3. Persentase Hasil Validitas Pengembangan Aplikasi Pembelajaran 

Subjek Uji Coba Hasil Validasi (%) 
Ahli Isi Mata Pelajaran 100 

Ahli Media Pembelajaran 91 
Ahli Desain Pembelajaran 92 

Uji Coba Perorangan 93,3 
Uji Coba Kelompok Kecil 90,6 

 
 Tahap kelima atau tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi. Pada 

tahap ini dilaksanakan perbaikan-perbaikan terhadap media berdasarkan review dari ahli dan siswa 
sebagai subjek uji coba agar media aplikasi yang telah dibuat dapat dikatakan layak atau efektif sebagai 
media pembelajaran yang dapat digunakan oleh peserta didik. 
 
Pembahasan 

Produk multimedia interaktif berbasis aplikasi pada muatan bahasa Inggris yang telah 
dikembangkan ini memiliki rata-rata persentase skor yaitu 93% dengan kualifikasi sangat baik. Nilai 
tersebut diperoleh melalui berbagai proses dan tahapan yang dapat menyatakan bahwa aplikasi yang 
dikembangkan dapat dikatakan layak dalam proses pembelajaran. Pengembangan multimedia interaktif 
berbasis aplikasi ini bertujuan agar dapat digunakan siswa untuk belajar dan mengenal materi bahasa 
Inggris dasar secara mandiri, kapan pun dan di mana pun, bahkan dapat diakses tanpa menggunakan data 
internet, sehingga siswa dapat berinteraksi secara langsung. Penggunaan multimedia interaktif berbasis 
aplikasi ini dalam kegiatan pembelajaran akan dapat meningkatkan efisiensi, motivasi, serta dapat 
memfasilitasi siswa untuk belajar aktif, belajar exsperimental, konsisten, dengan belajar yang berpusat 
kepada siswa (Husein et al., 2015; Guna et al., 2019; Tafonao, 2018; Muyaroah & Fajartia, 2020). 

Hasil uji validitas produk oleh ahli isi mata pelajaran memperoleh persentase skor 100% dengan 
kualifikasi sangat baik dilihat dari kesesuaian materi yang ditampilkan pada aplikasi dengan materi 
bahasa Inggris SD, kesesuain antara materi dengan kompetensi dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran 
yang harus dicapai siswa. Sebelum menentukan media yang akan dikembangkan, ada beberapa hal yang 
perlu di identifikasi guru antara lain, tujuan umum dan tujuan khusus setiap pembelajaran, kesahihan 
atau kevalidan materi yang disusun dalam media pembelajaran agar benar-benar telah teruji 
kebenarannya dan kesahihannya (Sesriyani et al., 2021; Fanny, 2017). Dengan menganalisis kebutuhan 
pembelajaran dan kesahihan materi terlebih dahulu, maka proses pengembangan media dan proses 
pembelajaran akan sesuai dengan kaidah tujuan pembelajaran. 

Pada uji ahli media pembelajaran produk yang telah dikembangkan memperoleh persentase skor 
91% dengan kualifikasi sangat baik, yang ditinjau dari aspek kepraktisan dan aspek tampilan. Pada aspek 
kepraktisan aplikasi ini dapat digunakan tidak hanya di sekolah, namun dapat dimanfaatkan di mana pun 
dan kapan pun saat siswa ingin belajar karena penggunaan media yang fleksibel. Dengan media yang 
dibuat praktis, pembelajaran yang dilakukan akan lebih bermakna, menyenangkan, menarik, dan berguna 
bagi siswa, serta meningkatkan kreativitas siswa dalam belajar (Milala et al., 2022; Nurrita, 2018). Pada 
media ini juga terdapat animasi yang membuat tampilan media lebih menarik di awal aplikasi. Karena 
terkadang animasi juga dapat mengalihkan perhatian siswa dari isi materi yang ingin disampaikan, maka 
pada aspek tampilan media ini lebih ditekankan pada kejelasan audio, tulisan jelas dan mudah dibaca, 
ketepatan pemilihan gambar, komposisi dan kombinasi warna yang tepat, dukungan musik pengiring 
yang sesuai, dan terdapat latihan soal-soal sebagai bahan latihan bagi siswa (Trianawati et al., 2020). 
Tampilan media dan warna yang dibuat menarik akan membuat siswa lebih mudah meningat mengenai 
apa yang ia pelajari, warna juga akan memberikan pengaruh kognitif bagi siswa (Fauziyyah, 2019; 
Jatmika, 2005). Berdasarkan pernyataan-pernyataan tersebut dapat dikatakan bahwa kemenarikan 
tampilan media, kemudahan penggunaan media, serta kejelasan sajian materi dapat meningkatkan 
motivasi belajar siswa yang berdampak positif terhadap hasil belajar siswa (Dwiqi et al., 2020; Fatmawati 
et al., 2021). Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis aplikasi android pada muatan pelajaran 
Bahasa Inggris dasar memiliki tingkat kelayakan yang baik dalam penggunaanya sebagai media 
pembelajaran bagi siswa. 

Hasil uji ahli desain pembelajaran memperoleh persentase skor 92% dengan kualifikasi sangat 
baik, yang ditinjau dari aspek tujuan umum yang meliputi kesesuaian KD, indikator maupun tujuan 
pembelajaran. Aspek strategi meliputi kemenarikan penyajian materi, pemberian kesempatan siswa 
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untuk belajar secara mandiri, dan kejelasan petunjuk belajar dan yang terakhir aspek evaluasi meliputi 
ketersediaan evaluasi pembelajaran dan kesesuaian evaluasi dengan materi. Untuk menentukan aspek 
strategi pembelajaran dan kesesuaian evaluasi pembelajaran dapat ditentukan melalui pelaksanaan 
pembelajaran yang dapat memotivasi siswa dalam pembelajaran, sehingga terciptanya pembelajaran yang 
berkualitas. Apabila sistem evaluasi sudah baik, maka akan dapat memberikan kualitas dalam 
pembelajaran yang nantinya akan mampu membantu pengajar dalam merencanakan strategi 
pembelajaran (Nida et al., 2020; Magdalena et al., 2020). Dari pernyataan-pernyataan yang ada dapat 
disimpulkan bahwa sebuah media pembelajaran haruslah mengandung evaluasi di dalamnya. Dengan 
adanya evaluasi, media pembelajaran yang berkualitas akan dapat terwujud.  

Validasi dan uji coba produk multimedia interaktif berbasis aplikasi ini memperoleh hasil dan 
respon yang sangat baik dari pengguna yaitu para ahli dan siswa sebagai subjek uji coba. Media ini 
dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa maupun guru yang ditemukan di lapangan. Media ini 
dikembangkan dengan tampilan yang menarik. Dengan demikian, siswa akan lebih mudah dalam 
mengingat dan menyerap materi yang telah disampaikan oleh gurunya apabila media pembelajaran yang 
digunakan memiliki tayangan atau tampilan yang dapat menarik perhatian siswa (Ekayani, 2017; Myori et 
al., 2019). Selain itu, aplikasi ini dapat digunakan secara fleksibel oleh siswa. Artinya, aplikasi ini dapat 
digunakan di mana saja dan kapan saja karena berbentuk aplikasi android yang dapat diunduh pada 
ponsel setiap siswa.  Dalam penggunaannya, media ini tidak memerlukan adanya data internet.  Jadi, siswa 
dapat tetap menggunakannya tanpa perlu memikirkan soal kuota internet. Hal tersebut menjadi nilai lebih 
dari media aplikasi ini yang penggunaanya sangat fleksibel.  

Sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media pembelajaran 
menggunakan Adobe Animate CC 2018 pada   pembelajaran bahasa Inggris baik digunakan sebagai media 
pembelajaran bahasa Inggris (Utami et al., 2021); Penelitian lain menyatakan bahwa aplikasi  media 
pembelajaran bahasa Inggris pengenalan anggota tubuh dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran 
bahasa Inggris untuk pengenalan anggota tubuh berbasis multimedia interaktif pada tingkat SD (Eryanti 
et al., 2018); Aplikasi multimedia interaktif bahasa Inggris dapat memotivasi, membantu dan 
mempermudah siswa dalam belajar bahasa Inggris serta dapat melatih kemampuan bahasa inggris siswa 
khususnya mengenai pembelajaran kosakata dan pengucapan kata bahasa Inggris (Sofyan et al., 2022); 
Selain itu, media pembelajaran bahasa Inggris berbasis android dapat meningkatkan komunikasi dasar 
siswa dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa berdasarkan hasil pretest dan posttest (Hasanah et al., 
2021). Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya, dapat dibuktikan bahwa pengembangan 
multimedia interaktif berbasis aplikasi pada muatan bahasa Inggris dasar untuk siswa kelas VI SD layak  
digunakan dalam pembelajaran. Adapun keterbatasan dari penelitian ini yaitu produk yang 
dikembangkan yaitu multimedia interaktif berbasis aplikasi android hanya memuat mata pelajaran 
Bahasa Inggris. Dalam pemanfaatannya media aplikasi ini disarankan digunakan oleh siswa di kelas tinggi. 
Implikasi penelitian ini, menjadikan proses kegiatan pembelajaran semakin menarik dan interaktif. 
Aplikasi ini dapat memberikan pengalaman belajar yang berbeda bagi siswa dalam memaknai setiap 
materi pelajaran bahasa Inggris dasar. Selain itu, dilihat secara empiris terbukti bahwa media ini layak 
digunakan untuk kegiatan pembelajaran karena memiliki kualifikasi sangat baik dari hasil uji coba, lebih 
menyenangkan dan menarik serta memperoleh komentar positif dari guru maupun siswa. Dalam 
penggunaanya, aplikasi ini membutuhkan fasilitas seperti handphone, komputer, dan emulator. 

 

4. SIMPULAN 

Pengembangan multimedia interaktif berbasis aplikasi android ini dikembangkan dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahapan yaitu analisis (analyze), 
perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi 
(evaluation) serta melalui hasil penilaian uji kelayakan dari para ahli dan hasil uji coba produk  yang 
meliputi hasil uji ahli isi/materi pembelajaran, hasil uji ahli media pembelajaran, hasil uji ahli desain 
pembelajaran, hasil uji coba perorangan yang dilakukan oleh siswa, dan yang terakhir hasil uji coba 
kelompok kecil yang secara keseluruhan memperoleh hasil uji kelayakan dengan kualifikasi sangat baik. 
Berdasarkan hasil-hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pengembangan multimedia interakif berbasis 
aplikasi android dalam pengenalan bahasa Inggris dasar dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran. 
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