PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF
DESCRIPTIVE TEXT PADA MATA
PELAJARAN BAHASA INGGRIS
DI KELAS VII SMP

SKRIPSI

Diajukan Sebagai Persyaratan Untuk Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan
Strata Satu (S1)

Oleh:

DUTA ERLANGGA OKTAVIO
NIM. 21004006

DEPARTEMEN KURIKULUM DAN TEKNOLOGI PENDIDIKAN
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NEGERI PADANG
2026









SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama Mahasiswa : Duta Erlangga Oktavio

NIM/BP : 21004006/2021

Program Studi : Teknologi Pendidikan

Departemen : Kurikulum dan Teknologi Pendidikan

Fakultas : [lmu Pendidikan

Judul : Pengembangan Multimedia Interaktif Descriptive

Text Pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Di Kelas
VII SMP

Dengan ini menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Pengembangan
Multimedia Interaktif Descriptive Text Pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris di
Kelas VII SMP” ini beserta seluruh isinya adalah benar-benar karya saya sendiri.
Saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak
sesuai dengan etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas
pernyataan ini, saya siap menanggung risiko/sanksi apabila dikemudian hari
ditemukan adanya pelanggaran etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain

terhadap keaslian karya saya ini.

Demikian, pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar dan tidak ada

paksaan.

Padang, 16 Julj 2026

SEPULUH RIBU RUPIAH é
“
¢

'H36A2ALX004565530
A~

% Duta Erlangga Oktavio
NIM. 21004006



UCAPAN TERIMA KASIH

Puji syukur Alhamdulillah peneliti ucapkan kehadirat Allah SWT yang telah

melimpahkan rahmat dan karunia-Nya sehingga peneliti dapat menyusun skripsi

yang berjudul “Pengembangan Multimedia Multimedia Interaktif Descriptive

text Pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Di Kelas VII SMP . Skripsi ini

diajukan sebagai salah satu persyaratan memperoleh gelar sarjana pendidikan

pada program S1 jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Fakultas lImu

Pendidikan (FIP) Universitas Negeri Padang (UNP).

Skripsi ini dapat peneliti selesaikan dengan baik tidak terlepas dari bantuan berbagai

pihak, baik itu bantuan secara moril maupun materi. Untuk itu, Pada kesempatan ini

peneliti mengucapkan terima kasih kepada pihak-pihak berikut :

1.

Ibu Novrianti, M.Pd selaku pembimbing yang dengan sabar, tulus, dan ikhlas
telah meluangkan waktu, tenaga, pikiran dalam memberikan bimbingan,
motivasi, arahan, dan saran yang sangat berharga kepada peneliti baik sejak
pembuatan proposal sampai menyelesaikan skripsi ini.

Bapak Meldi Ade Kurnia Yusri, ST,M.Pd.T dan ibu Dr. Rahmi Pratiwi, M,Pd
selaku dosen penguji yang telah berkenan menguji dan banyak memberi
masukan, kritikan dan petunjuk demi penyempurnaan skripsi ini.

Bapak Dr. Nofri Hendri, M. Pd selaku validator media 1 dan bapak Dr.
Septriyan Anugrah, S.Kom., M.Pd.T selaku validator media Il yang telah memberikan
masukan dan saran terhadap perbaikan produk multimedia pembelajaran yang penulis
kembangkan.

Bapak Dr. Nofri Hendri, M. Pd selaku Ketua Departemen Kurikulum dan

Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Padang.



Bapak/Ibu Dosen serta staf Kurikulum dan Teknologi Pendidikan yang telah
berkenan memberikan ilmu dan wawasannya selama perkuliahan

Ibu Eli Yurni, M.Pd selaku validator materi yang telah berkenan meluangkan
waktunya serta memberikan saran dan masukan tentang materi pelajaran yang
digunakan dalam produk Multimedia Pembelajaran yang dikembangkan.
Kepala sekolah, guru dan staf SMPN 34 Padang yang telah mengizinkan dan
memberikan bantuan pada penulis dalam melakukan penelitian.

Peserta didik kelas VII SMPN 34 Padang yang telah bersedia berpartisipasi
dan membantu dalam pengembilan data selama proses penelitian tugas akhir

skripsi ini.

Padang, 2026

Peneliti



ABSTRAK
Duta Erlangga Oktavio, 2026. Pengembangan Multimedia Interaktif
Descriptive text Pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Di Kelas V11
SMP. Skripsi. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi dan wawancara di
SMP Negeri 34 Padang yang menunjukkan bahwa pembelajaran descriptive
text masih berfokus pada teks tertulis, metode ceramah, dan buku paket,
tanpa dukungan media visual maupun multimedia interaktif, sehingga
peserta didik mengalami kesulitan memahami struktur teks dan kosakata
serta kurang termotivasi dalam belajar. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan multimedia interaktif descriptive text pada mata pelajaran
Bahasa Inggris kelas VII SMP yang valid, praktis, dan dapat disebarluaskan
sebagai alternatif media pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan model 4D, yaitu Define, Design, Develop,
dan Disseminate. Produk dikembangkan menggunakan aplikasi Articulate
Storyline dengan memadukan teks, gambar, audio, animasi, video, dan
latihan interaktif. Data dikumpulkan melalui lembar validasi ahli materi dan
ahli media, serta angket praktikalitas dari guru dan peserta didik kelas VII,
kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan skala Likert.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang
dikembangkan dinyatakan sangat valid, dengan persentase validitas materi
sebesar 90% dan validitas media sebesar 98,18% setelah revisi. Hasil uji
praktikalitas menunjukkan kategori sangat praktis dengan persentase sebesar
93,60%, didukung oleh penilaian tinggi pada aspek kemudahan akses,
interaktivitas, kejelasan instruksi, dan tampilan visual. Produk selanjutnya
disebarluaskan secara terbatas melalui Musyawarah Guru Mata Pelajaran
(MGMP) Bahasa Inggris Kota Padang. Dengan demikian, multimedia
interaktif descriptive text yang dikembangkan digunakan sebagai alternatif
media pembelajaran Bahasa Inggris yang menarik, interaktif, dan efektif
untuk meningkatkan pemahaman peserta didik kelas VII SMP.

Kata kunci: multimedia interaktif, descriptive text, Bahasa Inggris,
pengembangan



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis ucapkan kehadirat Allah SWT atas segala rahmat, karunia,
dan hidayah-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Descriptive text pada Mata Pelajaran
Bahasa Inggris di Kelas VII SMP” dengan baik. Skripsi ini disusun sebagai salah
satu persyaratan untuk memperoleh gelar Sarjana Pendidikan Strata Satu (S1)
pada Departemen Kurikulum dan Teknologi Pendidikan, Fakultas IImu
Pendidikan, Universitas Negeri Padang.

Penulisan skripsi ini dilatar belakangi oleh pentingnya pemanfaatan teknologi
dalam proses pembelajaran, khususnya dalam penyediaan media pembelajaran
yang mampu membantu peserta didik memahami materi secara lebih menarik,
interaktif, dan sesuai dengan perkembangan zaman. Pada pembelajaran Bahasa
Inggris, khususnya materi descriptive text, masih ditemukan kendala dalam
memahami struktur teks, kosakata, serta penggunaan media pembelajaran yang
belum optimal. Oleh karena itu, melalui penelitian pengembangan ini penulis
berupaya menghasilkan sebuah multimedia interaktif yang dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran bagi peserta didik kelas VII SMP.

Skripsi ini membahas proses pengembangan multimedia interaktif descriptive
text dengan menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari tahap
pendefinisian (Define), perancangan (Design), pengembangan (Develop), dan
penyebaran (Disseminate). Produk yang dikembangkan diharapkan dapat
memenuhi kriteria kelayakan dari aspek validitas dan kepraktisan sehingga dapat

mendukung kegiatan pembelajaran Bahasa Inggris yang lebih efektif dan menarik.



Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan skripsi ini masih terdapat
kekurangan dan keterbatasan. Oleh karena itu, kritik dan saran yang membangun
sangat penulis harapkan demi penyempurnaan karya ini. Semoga skripsi ini dapat
memberikan manfaat bagi dunia pendidikan, khususnya dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis teknologi serta menjadi referensi bagi penelitian

selanjutnya.

Padang, 2026
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Era globalisasi teknologi berkembang dengan sangat pesat dan memberikan
dampak signifikan pada dunia pendidikan. Perkembangan zaman menuntut sektor
pendidikan untuk terus beradaptasi, terutama dalam proses pembelajaran. Di era
ini, ketergantungan manusia terhadap teknologi semakin meningkat, mulai dari
anak-anak hingga orang dewasa, bahkan lanjut usia. Teknologi telah menjadi
bagian penting dari kehidupan sehari-hari, memberikan manfaat besar, baik dalam
aktivitas harian maupun dalam mendukung proses pembelajaran di dunia
pendidikan.

Tantangan yang dihadapi oleh satuan pendidikan sangat beragam, salah
satunya berkaitan dengan bidang teknologi pendidikan. Perkembangan teknologi
yang semakin maju di era saat ini memang memberikan banyak kemudahan,
namun di sisi lain juga memunculkan berbagai permasalahan dalam
penerapannya.

Menurut Rahmah dkk. (2025), ruang lingkup teknologi pendidikan tidak
hanya terbatas pada ketersediaan sarana dan prasarana, tetapi juga mencakup
pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, penggunaan
teknologi dalam pendidikan perlu diarahkan untuk mendukung terciptanya
pembelajaran yang efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Mutu pendidikan di Indonesia masih menjadi perhatian berbagai pihak. Data
Programme for International Student Assessment (PISA) menunjukkan bahwa

kemampuan peserta didik Indonesia dalam bidang membaca, sains, dan



matematika masih berada pada kategori yang relatif rendah dibandingkan dengan
negara-negara lain. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya berbagai upaya untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran, termasuk melalui pemanfaatan teknologi
pendidikan yang mampu mendukung proses belajar secara lebih efektif.

Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting dalam meningkatkan
kompetensi peserta didik adalah Bahasa Inggris karena merupakan bahasa
internasional yang digunakan dalam berbagai bidang kehidupan, termasuk
pendidikan, ilmu pengetahuan, dan teknologi. Salah satu aspek pencapaian
kompetensi dalam pembelajaran Bahasa Inggris adalah keterampilan membaca
(reading skill), sebagaimana yang termuat dalam kurikulum pembelajaran Bahasa
Inggris di level SMP.

Pernyataan ini menggambarkan bahwa salah satu keterampilan yang harus
menjadi fokus pembelajaran guru adalah keterampilan membaca melalui
penyajian topik-topik bacaan (reading text). Salah satu jenis atau genre teks
bacaan (reading text) adalah descriptive text. Descriptive text merupakan salah
satu jenis teks dalam pelajaran Bahasa Inggris yang bertujuan untuk
menggambarkan suatu objek secara jelas, seperti orang, tempat, hewan, atau
benda.

Materi descriptive text diajarkan kepada siswa kelas VII SMP sebagai dasar
untuk melatih kemampuan membaca dan menulis dalam Bahasa Inggris. Melalui
pembelajaran descriptive text, siswa diharapkan mampu memahami struktur teks,
penggunaan kosakata, serta menyusun kalimat sederhana untuk mendeskripsikan

suatu objek.



Dengan demikian, dapat dikatakan bahwa membaca (reading) merupakan salah
satu keterampilan berbahasa Inggris yang harus dikuasai oleh siswa.

Menurut Jikulamu (2022), rendahnya kemampuan siswa dalam memahami
bacaan descriptive text disebabkan oleh penerapan metode pembelajaran yang
belum efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, keterbatasan
fasilitas pembelajaran yang disediakan guru juga menyebabkan kurang
berkembangnya kreativitas siswa dalam menyelesaikan permasalahan selama
proses pembelajaran. Bahasa Inggris adalah salah satu bahasa internasional yang
digunakan sebagai sarana komunikasi di banyak negara baik lisan maupun tulisan.
Jadi Bahasa Inggris sangat penting bagi orang yang bekerja di era global. Di
Indonesia, misalnya, bahasa Inggris sebagai bahasa asing telah mendapat
perhatian dan peran khusus terutama di bidang pendidikan.

Berdasarkan hasil observasi awal pada tanggal 7 Agustus 2025 di SMPN 34
Padang ditemukan bahwa pembelajaran descriptive text ini diajarkan di sekolah
masih berfokus pada teks tertulis dan kurang didukung oleh penggunaan media
visual yang memadai. Guru masih menggunakan metode ceramah, seperti
menjelasakan tentang Descriptive text lalu memberikan soal latihan yang ada
dalam LKS atau buku paket. Pada proses pembelajaran ini, media pembelajaran
berbasis teknologi belum digunakan sama sekali. Guru tidak memanfaatkan
media visual, audio, maupun multimedia interaktif yang dapat membantu siswa
memahami materi secara lebih konkret. Kondisi ini menyebabkan siswa hanya
mengandalkan daya ingat terhadap penjelasan guru tanpa dukungan visualisasi

atau interaksi digital.



Berdasarkan wawancara tanggal 10 Maret 2026 yang diperoleh dari siswa
kelas VII SMPN 34 Padang, mayoritas siswa merasa pembelajaran descriptive
text seringkali membingungkan, terutama dalam memahami struktur teks,
penggunaan kosakata yang sesuai, dan perbedaan antara deskripsi fisik dan
nonfisik. Mereka mengakui bahwa materi yang disampaikan guru kurang
dilengkapi dengan contoh visual yang memadai, sehingga sulit membayangkan
objek yang dideskripsikan. Penggunaan media berbasis teknologi, seperti
presentasi PowerPoint, jarang dilakukan karena terkendala oleh beberapa faktor,
antara lain keterbatasan perangkat di kelas, waktu persiapan yang singkat, dan
keterampilan guru dalam mengoperasikan media digital yang masih terbatas. Hal
ini berdampak pada keterbatasan variasi penyajian materi.

Siswa juga menyampaikan bahwa pembelajaran descriptive text cenderung
monoton dan kurang interaktif, sehingga mengurangi minat belajar. Beberapa
siswa merasa pembelajaran tidak cukup menarik karena hanya berpusat pada
penjelasan guru (teacher-centered) tanpa adanya media interaktif yang dapat
memfasilitasi mereka untuk berlatih secara mandiri. Kondisi ini membuat
sebagian siswa kurang puas terhadap proses pembelajaran yang berlangsung,
terutama karena mereka menginginkan pembelajaran yang lebih visual,
kontekstual, dan melibatkan partisipasi aktif.

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 12 Maret 2026 dengan guru
Bahasa Inggris kelas VII di SMPN 34 Padang, diperoleh informasi bahwa guru
masih menghadapi beberapa kendala dalam menyampaikan materi descriptive

text. Guru mengakui bahwa penggunaan media pembelajaran masih terbatas pada



buku teks, LKS, dan papan tulis. Hal ini disebabkan oleh beberapa faktor, seperti
keterbatasan waktu untuk menyiapkan media berbasis teknologi, kurangnya
pelatihan dalam pengoperasian perangkat digital, serta fasilitas yang belum
memadai di sekolah. Guru juga menyatakan bahwa materi descriptive text
seringkali sulit dipahami siswa karena kurangnya visualisasi dan contoh konkret.
Mereka menyadari perlunya media yang lebih interaktif dan menarik untuk
membantu siswa membayangkan objek yang dideskripsikan. Namun, upaya untuk
mengembangkan media tersebut masih terkendala oleh kemampuan teknis dan
beban mengajar yang sudah padat.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang mampu
menyajikan materi descriptive text secara lebih menarik, interaktif, dan mudah
dipahami. Selain itu, guru juga memerlukan media pembelajaran yang dapat
membantu menjelaskan materi secara lebih konkret serta meningkatkan
keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Oleh karena itu, diperlukan
suatu media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan berbagai unsur
pembelajaran dalam satu kesatuan yang menarik dan mudah digunakan.

Salah satu media yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan
tersebut adalah multimedia interaktif. Multimedia interaktif merupakan media
pembelajaran yang mengintegrasikan berbagai unsur seperti teks, gambar, audio,
video, animasi, dan latihan interaktif dalam satu kesatuan pembelajaran.
Penggunaan multimedia interaktif memungkinkan peserta didik untuk belajar

secara lebih aktif karena tidak hanya menerima informasi, tetapi juga berinteraksi



B.

langsung dengan materi pembelajaran yang disajikan. Menurut Aulia &
Toriqularif (2025) Multimedia Learning, representasi materi melalui kombinasi
berbagai format multimedia memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman
peserta didik dibandingkan penyajian materi yang hanya menggunakan
satu bentuk media saja.

Berdasarkan uraian di atas maka penulis bermaksud ingin menawarkan suatu
penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif

Descriptive text Pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris Di Kelas VII SMP.”

Identifikasi Masalah
Berdasarkan wuraian pada latar belakang, dapat diidentifikasi

beberapa masalah dalam pembelajaran descriptive text pada mata

pelajaran Bahasa Inggris kelas VII SMP sebagai berikut:

1. Siswa mengalami kesulitan memahami struktur descriptive
text dan kosakata.

2. Disajikan guru kurang dilengkapi dengan contoh visual dan
media pendukung yang menarik.

3. Guru cenderung menggunakan metode ceramah dan buku teks

tanpa melibatkan media interaktif berbasis teknologi.



C. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan

masalah dalam penelitian ini sebagai berikut:

1.

Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif
descriptive text pada mata pelajaran bahasa inggris di kelas VII
SMP?

Bagaimana validitas multimedia interaktif descriptive text pada
mata pelajaran bahasa inggris di kelas VII SMP menurut ahli
materi dan ahli media?

Bagaimana praktikalitas terhadap penggunaan multimedia
interaktif descriptive text pada mata pelajaran bahasa inggris di
kelas VII SMP?

Bagaimana penyebaran multimedia interaktif descriptive text pada

mata pelajaran bahasa inggris di kelas VII SMP?

D. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan uraian rumusan masalah di atas, maka tujuan dari

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan multimedia interaktif
descriptive text pada mata pelajaran bahasa inggris di kelas VII
SMP.

Untuk menghasilkan multimedia interaktif descriptive text pada
mata pelajaran bahasa inggris di kelas VII SMP yang valid

menurut ahli materi dan ahli media.



3. Untuk menghasilkan multimedia interaktif descriptive text pada
mata pelajaran bahasa inggris di kelas VII SMP yang praktis.
4. Untuk menyebarkan multimedia interaktif descriptive text pada

mata pelajaran bahasa inggris di kelas VII SMP.

. Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan adalah multimedia interaktif descriptive
text pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VII SMP yang
dirancang dengan menggunakan aplikasi utama Articulate

Storyline dan aplikasi pendukung lainnya seperti Canva untuk

mendesain. Spesifikasi produk dalam penelitian ini adalah:

1. Spesifikasi Materi, Materi yang dikembangkan dalam multimedia
interaktif ini adalah materi Descriptive text pada mata pelajaran
Bahasa Inggris untuk siswa kelas VII SMP. Materi disusun
berdasarkan  Capaian  Pembelajaran (CP) dan  Tujuan
Pembelajaran (TP) yang berlaku pada Kurikulum Merdeka di
sekolah tempat penelitian.

2. Spesifikasi aplikasi/Software, Peralatan yang digunakan dalam
pengembangan multimedia interaktif descriptive text meliputi
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software).

3. Spesifikasi interface produk, multimedia interaktif descriptive text
ini memiliki karakteristik sebagai berikut:

a. Bagian awal akan menampilkan halaman pembuka selamat



datang yang nantinya siswa akan mengisi nama dan kelas

seperti login user.

. Tampilan kedua, media ini akan menampilkan tampilan

multimedia interaktif descriptive text kelas VII semester 1,

halaman ini memuat tampilan menu utama di mana terdapat

beberapa tombol yang terdiri dari Petunjuk, Kompetensi,

Materi, Video, Evaluasi dan Profil. Halaman ini dilengkapi

dengan musik instrumen dan suara narator. Pada menu home

ini terdapat 6 tombol yang dapat dipilih, yaitu sebagai berikut:

1) Menu petunjuk berisi tentang panduan penggunaan aplikasi
yang dapat memudahkan guru dan siswa dalam
menjalankan multimedia interaktif.

2) Menu  kompetensi, menu kompetensi ini terdapat
Kompetensi Dasar (KD) sesuai dengan materi pelajaran
yang akan dipelajari.

3) Menu "materi" berisi materi pelajaran yang disajikan.
Materi yang disajikan dalam multimedia interaktif ini yaitu
materi Bahasa Inggris semester 1 descriptive text. Materi
yang disajikan dalam multimedia interaktif ini dalam bentuk
teks, gambar, audio, animasi dan video sehingga memiliki
kelayakan dan menarik perhatian siswa. Produk multimedia
interaktif ini dirancang agar dapat memberikan desain pesan

visual, audio sehingga bisa mengaktifkan semua indera dari



peserta didik. Halaman ini diawali dengan musik instrumen
sebagai pengantar dari materi yang akan dipelajari. Selain
itu pada produk multimedia ini terdapat beberapa tombol
materi yang dapat dipilih siswa.

4) Menu video : pada menu ini terdapat beberapa video sesuai
dengan materi yang dipelajari sehingga dapat membantu
siswa dalam memahami materi pelajaran.

5) Menu "latihan” berisi latihan untuk mengevaluasi
pemahaman siswa terhadap materi yang telah dijelaskan
pada multimedia interaktif ini, pada menu latihan terdapat pilihan
yaitu A, B, C, dan D. Soal terdiri dari 10 butir kemudian pada
bagian akhir latihan akan muncul skor yang diperoleh siswa.

6) Menu "Profil" berisi identitas singkat dari penulis. Halaman
ini dilengkapi dengan foto penulis yang terletak di samping
kanan dan keterangan (identitas singkat) penulis yang
terletak disamping Kkiri. Halaman ini dilengkapi dengan
musik instrumen, dan terdapat tombol home yang apabila
diklik akan kembali ke menu utama (Home).

4. Spesifikasi penggunaan/device, multimedia interaktif descriptive
text dapat dioperasikan menggunakan smartphone maupun
komputer/laptop. Adapun spesifikasi minimum perangkat yang
digunakan adalah sebagai berikut:

a. Oleh pengembang, spesifikasi komputer/laptop yang digunakan:

1) Sistem operasi windows 10 atau versi yang lebih tinggi
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2) RAM minimal 2 GB
3) Resolusi layar minimal 1366 x 768 piksel
4) Tersedia browser seperti google chrome atau microsoft edge untuk
menjalankan media.
b. Oleh user, spesifikasi komputer/laptop yang digunakan:
1) Sistem operasi windows 10 atau versi yang lebih tinggi
2) RAM minimal 4 GB
3) Resolusi layar minimal 1366 x 768 piksel
4) Tersedia browser seperti google chrome atau microsoft edge untuk
menjalankan media.
5. Spesifikasi user, Pengguna multimedia interaktif yang dikembangkan terdiri

atas guru dan siswa kelas VII SMP.

DO |

DESCRIPTIVE

Gambar 1.1 Tampilan Awal
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F. Manfaat Pengembangan

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat, sebagai berikut:

1. Bagi Siswa: Memberikan alternatif media pembelajaran yang
menarik dan mudah diakses melalui perangkat Android, sehingga
dapat meningkatkan motivasi belajar dan pemahaman siswa terhadap
materi descriptive text.

2. Bagi Guru Bahasa Inggris: Memberikan media pendukung yang
interaktif dan inovatif yang dapat digunakan untuk mendukung
proses pembelajaran di kelas maupun secara mandiri oleh siswa.

3. Bagi Pengembang Media Pembelajaran: Menjadi contoh atau acuan
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis Android yang
sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa tingkat SMP.

4. Bagi Penulis Selanjutnya: Memberikan referensi dan dasar pengembangan
lebih lanjut dalam bidang multimedia interaktif dan media pembelajaran
digital berbasis Android di mata pelajaran lainnya.

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Asumsi
Penelitian pengembangan ini disusun berdasarkan asumsi bahwa peserta

didik kelas VII SMP telah memiliki kemampuan dasar dalam menggunakan

perangkat seperti Android dan laptop. Peserta didik umumnya telah terbiasa
menggunakan telepon pintar serta memahami pemanfaatannya sebagai media
pendukung pembelajaran. Selain itu, sekolah diasumsikan telah memiliki

sarana dan prasarana yang mendukung penggunaan multimedia interaktif,
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seperti ketersediaan perangkat gawai dan akses internet, sehingga media yang
dikembangkan dapat digunakan secara optimal dalam proses pembelajaran.

Pengembangan multimedia interaktif descriptive text ini diasumsikan telah
sesuai dengan Kurikulum Merdeka yang berlaku pada kelas VII SMP.
Materi  yang dikembangkan disesuaikan dengan capaian pembelajaran
Bahasa Inggris, tujuan pembelajaran, serta karakteristik peserta didik. Dengan
kesesuaian tersebut, multimedia interaktif diharapkan dapat mendukung
pembelajaran descriptive text yang lebih bermakna, kontekstual, dan berpusat
pada peserta didik.
2. Keterbatasan Pengembangan

Pengembangan multimedia interaktif descriptive text dalam penelitian ini
memiliki beberapa keterbatasan. Pertama, produk yang dihasilkan masih
berada pada tahap prototipe, sehingga pengembangan materi belum mencakup
seluruh pembelajaran Bahasa Inggris kelas VII. Mata pelajaran Bahasa Inggris
dibatasi pada materi descriptve text khususnya pada submateri defenition of
descriptive text, purpose of descriptive text, structure of descriptive text,
language features of descriptive text.
Kedua, uji coba produk dilakukan dalam skala terbatas, yaitu hanya pada satu
kelas dan melibatkan sebagian peserta didik. Oleh karena itu, hasil kepraktisan
produk belum dapat digeneralisasikan untuk seluruh peserta didik kelas VII di
SMPN Negeri 34 Padang.

Ketiga, dari segi pengembangan, proses pembuatan multimedia interaktif mengalami
keterbatasan pada perangkat keras yang digunakan. Laptop yang digunakan dalam

proses pengembangan memiliki keterbatasan kemampuan dalam menjalankan aplikasi
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Articulate Storyline, sehingga proses perancangan, pengeditan, danmpengujian
produk terkadang mengalami kendala seperti proses kerja yang kurang optimal.

Keempat, dari segi aplikasi, pengembang masih memiliki keterbatasan dalam
penguasaan aplikasi Articulate Storyline karena aplikasi tersebut merupakan aplikasi
yang pertama kali digunakan dalam pengembangan multimedia interaktif. Oleh karena
itu, proses pengembangan membutuhkan waktu lebih lama untuk mempelajari fitur-
fitur yang tersedia, seperti pembuatan animasi, navigasi interaktif, serta pengaturan
elemen multimedia. Meskipun demikian, proses pembelajaran dan eksplorasi terhadap
aplikasi tersebut dapat membantu menghasilkan produk multimedia interaktif yang

sesuai dengan tujuan pengembangan.



BAB V
SIMPULAN, IMPLIKASI, REKOMENDASI PENELITIAN

A. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan multimedia interaktif
Descriptive text pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VII SMP Negeri 34
Padang, dapat disimpulkan bahwa:

1. Multimedia interaktif Descriptive text berhasil dikembangkan menggunakan
model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate). Pada
tahap Define dilakukan analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis
kurikulum, dan analisis materi. Pada tahap design dilakukan perancangan
Storyboard, flowchart, dan tampilan media menggunakan aplikasi Articulate
Storyline. Pada tahap develop dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli
media serta revisi produk berdasarkan saran validator. Selanjutnya, pada
tahap Disseminate dilakukan penyebaran produk secara terbatas melalui
MGMP Bahasa Inggris Kota Padang.

2. Multimedia interaktif Descriptive text yang dikembangkan dinyatakan sangat
valid. Hasil validasi materi memperoleh persentase sebesar 90% dengan
kategori sangat valid, sedangkan hasil validasi media memperoleh persentase
sebesar 98,18% dengan kategori sangat valid. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa multimedia interaktif telah memenuhi aspek kesesuaian materi,
kebahasaan, tampilan media, serta kemudahan penggunaan sehingga layak
digunakan dalam pembelajaran

3. Multimedia interaktif Descriptive text yang dikembangkan dinyatakan sangat

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji praktikalitas

100
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memperoleh persentase sebesar 93,60% dengan kategori sangat praktis. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media mudah digunakan, memiliki tampilan
yang menarik, instruksi yang jelas, serta mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik dalam proses pembelajaran.

4. Multimedia interaktif Descriptive text telah disebarluaskan secara terbatas
melalui MGMP Bahasa Inggris Kota Padang sebagai upaya memperkenalkan
produk kepada guru-guru Bahasa Inggris sehingga dapat dimanfaatkan
sebagai alternatif media pembelajaran pada materi Descriptive text kelas VII

SMP.

B. Implikasi
Hasil penelitian ini memberikan beberapa implikasi sebagai berikut:

1. Bagi peserta didik, multimedia interaktif dapat membantu memahami materi
Descriptive text secara lebih mudah, menarik, dan interaktif sehingga
peserta didik dapat belajar secara lebih mandiri.

2. Bagi guru, multimedia interaktif dapat digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran Bahasa Inggris,
khususnya pada materi Descriptive text, sehingga pembelajaran menjadi
lebih bervariasi dan tidak hanya berpusat pada penggunaan buku teks.

3. Bagi sekolah, multimedia interaktif dapat menjadi salah satu inovasi media
pembelajaran yang mendukung pemanfaatan teknologi dalam proses

pembelajaran sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21.
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4. Bagi pengembangan media pembelajaran, hasil penelitian ini dapat menjadi
referensi bagi pengembang media lain dalam mengembangkan multimedia
interaktif pada materi dan jenjang pendidikan yang berbeda.

C. Rekomendasi

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan beberapa

rekomendasi sebagai berikut:

1. Guru Bahasa Inggris disarankan memanfaatkan multimedia interaktif
Descriptive text sebagai salah satu media pembelajaran untuk meningkatkan
keterlibatan dan minat belajar peserta didik.

2. Sekolah diharapkan dapat mendukung penggunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dengan menyediakan fasilitas yang memadai sehingga
multimedia interaktif dapat digunakan secara optimal dalam proses
pembelajaran.

3. Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan multimedia interaktif
pada materi Bahasa Inggris lainnya atau mata pelajaran yang berbeda sehingga
produk yang dihasilkan dapat dimanfaatkan secara lebih luas.

4. Peneliti selanjutnya juga disarankan untuk menguji efektivitas multimedia
interaktif terhadap hasil belajar, motivasi belajar, atau variabel lainnya

sehingga manfaat produk dapat diketahui secara lebih komprehensif.
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