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PENGEMBANGAN MULTIMEDIA BERBASIS KOMPUTER UNTUK
PEMBELAJARAN BAHASA INGGRIS BAGI SISWA SMP

Oleh Aridvah Niken Harjanti’

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk : (1)
mengembangkan multimedia berbasis
komputer untuk pembelajaran bahasa
lmggris bagi siswa SMP kelas VII dan (2)
mengukur kualitas multimedia berbasis
Komputer hasil pengembangan tersebut,
gizinjau dari aspek pembelajaran, aspek
materi dan aspek media.

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan. Model & prosedur
pemgembangan dalam penelitian ini di-
wdaptasi dari model dan prosedur
pemgembangan Borg & Gall, Criswell
dizm Dick & Carey. Pengembangan mul-
wmwedia berbasis komputer dalam peneli-
s ini dilaksanakan melalui tiga tahap,
waitu tahap pengembangan desain pem-
belajaran, tahap pengembangan produk
alam tahap evaluasi & revisi. Tahap pe-
mgembangan desain pembelajaran terdiri
dlari 8 langkah yaitu: (1) menentukan
stamdar kompetensi, (2) mengidentifikasi
karakteristik siswa, (3) melakukan ana-
lsis pembelajaran, (4) menentukan kom-
pesensi dasar dan merumuskan indikator
pembelajaran, (5) menetapkan materi
pembelajaran, (6) menyusun strategi
pembelajaran, (7) menetapkan system
pemilaian dan (8) merancang evaluasi
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desain. Tahap pengembangan produk
terdiri dari 5 langkah, yaitu : (1) Menen-
tukan program yang akan digunakan, (2)
membuat Flowcart dan Storyboard (3) me-
nyiapkan materi yang dibutuhkan,seperti
teks, gambar, animasi, suara, movie yang
digunakan untuk mendukung pengem-
bangan produk, (4) membuat produk/soft-
ware pembelajaran, (5) mewujudkan
software pembelajaran tersebut dalam
bentuk CD. Tahap evaluasi dan revisi
meliputi 4 langkah, yaitu: (1) Validasi
kepada ahli media dan ahli materi, (2)
Revisi produk atas review ahli media dan
ahli materi, (3) Uji coba, (4) Revisi pro-
duk. Pada tahap evaluasi diperoleh data
dari seorang ahli materi, seorang ahli
media dan 45 siswa SMP N I Kalasan
kelas VII tahun 2008-2009. Instrumen
penelitian yang digunakan adalah
kuesioner dan test tertulis.Data yang
diperoleh berupa skor hasil penilaian
mengenai kualitas multimedia yang
dikembangkan, komentar, saran dan skor
tes dianalisis dengan statistik deskriptif.

Hasil penelitian menunjukkan bah-
wa kualitas multimedia berbasis kompu-
ter untuk pembelajaran Bahasa Inggris
bagi siswa SMP kelas VII adalah “baik”,
dengan rerata skor 4,17 ditinjau dari
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk : (1)
mengembangkan multimedia berbasis
komputer untuk pembelajaran bahasa
Ungeris bagi siswa SMP kelas VII dan (2)
mengukur kualitas multimedia berbasis
Somputer hasil pengembangan tersebut,
#izimjau dari aspek pembelajaran, aspek
mareri dan aspek media.

Penelitian ini merupakan penelitian
pemgembangan. Model & prosedur
memgembangan dalam penelitian ini di-
wdaptasi dari model dan prosedur
pemgembangan Borg & Gall, Criswell
dimm Dick & Carey. Pengembangan mul-
wmedia berbasis komputer dalam peneli-
s ini dilaksanakan melalui tiga tahap,
waitu tahap pengembangan desain pem-
Welajaran, tahap pengembangan produk
wam tahap evaluasi & revisi. Tahap pe-
mgembangan desain pembelajaran terdiri
dari 8 langkah yaitu: (1) menentukan
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pembelajaran, (7) menetapkan system
pemilaian dan (8) merancang evaluasi
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desain. Tahap pengembangan produk
terdiri dari 5 langkah, yaitu : (1) Menen-
tukan program yang akan digunakan, (2)
membuat Flowcart dan Storyboard (3) me-
nyiapkan materi yang dibutuhkan,seperti
teks, gambar, animasi, suara, movie yang
digunakan untuk mendukung pengem-
bangan produk, (4) membuat produk/soft-
ware pembelajaran, (5) mewujudkan
software pembelajaran tersebut dalam
bentuk CD. Tahap evaluasi dan revisi
meliputi 4 langkah, yaitu: (1) Validasi
kepada ahli media dan ahli materi, (2)
Revisi produk atas review ahli media dan
ahli materi, (3) Uji coba, (4) Revisi pro-
duk. Pada tahap evaluasi diperoleh data
dari seorang ahli materi, seorang ahli
media dan 45 siswa SMP N I Kalasan
kelas VII tahun 2008-2009. Instrumen
penelitian yang digunakan adalah
kuesioner dan test tertulis.Data yang
diperoleh berupa skor hasil penilaian
mengenai kualitas multimedia yang
dikembangkan, komentar, saran dan skor
tes dianalisis dengan statistik deskriptif.
Hasil penelitian menunjukkan bah-

wa kualitas multimedia berbasis kompu-

ter untuk pembelajaran Bahasa Inggris

bagi siswa SMP kelas VII adalah “baik”,

dengan rerata skor 4,17 ditinjau dari
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aspek pembelajaran, dan 4,10 ditinjau
dari aspek materi dan “sangat baik”

ditinjau dari aspek media dengan rerata

skor adalah 4,25. Secara keseluruhan,
kualitas multimedia yang dikembangkan
dinilai "baik”’dengan rerata skor 4,17.

Kata kunci: Multimedia berbasis kompu-
ter, Pembelajaran Bahasa
Inggris.

A. Pendahuluan

Standar Kompetensi Lulusan Mata
Pelajaran Bahasa Inggris untuk SMP/MTs
yang ditetapkan dalam Permendiknas No.
23 Tahun 2006 adalah : “Memahami dan
mengungkapkan makna secara lisan dan
tertulis dalam wacana intrpersonal dan tran-
saksional sederhana, secara formal maupun
informal, dalam bentuk recount, narrative,
procedure, descriptive, dan report dalam
konteks kehidupan sehari-hari”. SKL
tersebut didasarkan pada adanya tuntutan
era global agar dalam berbagai kehidupan,
bangsa Indonesia mampu berperan sejajar,
dan bahkan dapat bersaing dengan bangsa-
bangsa lain di dunia. Dalam Buku Panduan
Pembelajaran Bahasa Inggris SMP/MTs
disebutkan bahwa tujuan pembelajaran
Bahasa Inggris adalah agar siswa mampu
melakukan banyak hal yang berguna bagi
hidupnya dan lingkungannya dengan Bahasa
Inggris sebagai alat utamanya (2008:2).
Dengan kata lain fungsi Bahasa Inggris bagi
siswa adalah sebagai alat untuk hidup untuk
menjadi manusia Indonesia yang lebih baik.

Dalam Buku Panduan Pembelajaran
Bahasa Inggris SMP/MTs disebutkan juga
bahwa sangat sedikit lulusan sekolah mene-
ngah yang memiliki kemampuan berbahasa

Inggris yang memadai untuk melakukan
kegiatan komunikatif dalam konteks kehi-
dupan sehari-hari (2008:2). Hal ini berarti
bahwa SMP/MTs di Indonesia pada
umumnya belum mampu mencapai SKL
mata pelajaran Bahasa Inggris untuk SMP/
MTs seperti yang telah ditetapkan dalam
Permendiknas No. 23 Tahun 2006. Nilai
yang dicapai siswa lebih mencerminkan
tingkat kemampuan mereka dalam menger-
jakan soal dan latihan yang ada dalam buku
teks maupun tes/ujian, bukan dalam
melakukan kegiatan komunikatif dengan
Bahasa Inggris dalam konteks kehidupan
sehari-hari.

Rendahnya kemampuan siswa dalam
berkomunikasi menggunakan Bahasa
Inggris dalam konteks kehidupan sehari-hari
sangat mungkin disebabkan oleh beberapa
hal, di antaranya adalah: (a) terbatasnya
kesempatan (sangat sedikit bahkan tidak ada
kesempatan) yang diperoleh siswa dari
proses pembelajaran di sekolah untuk belajar
melakukan kegiatan nyata dalam hidupnya
menggunakan bahasa Inggris, (b) terbatas-
nya kemampuan guru dalam mendesain dan
melaksanakan proses pembelajaran yang
kreatif dan inovatif serta berorientasi pada
siswa, (c) terbatasnya media pembelajaran
yang tepat, dan (d) rendahnya motivasi siswa
dalam mengikuti pembelajaran Bahasa
Inggris di kelas.

Berbicara tentang hal-hal yang mungkin
menjadi penyebab rendahnya kemampuan
siswa dalam berkomunikasi menggunakan
Bahasa Inggris seperti tersebut di atas,
rasanya menjadi sangat ironis menilik bahwa
perkembangan jaman dan teknologi saat ini
begitu pesat. Ditinjau dari perkembangan
teknologi, saat ini fasilitas atau sarana
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prasarana penunjang proses pembelajaran
swdzh sangat variatif dan modern. Berdasar-
kam data dari berbagai sumber, seperti berita
& media cetak, media elektronik maupun
mezzbat resmi Dinas Pendidikan, dapat disim-
muilfcan bahwa hampir setiap unit satuan pen-
@hdikan/sekolah di wilayah DIY umumnya
fam kabupaten Sleman khususnya telah
memuliki komputer. Ketersediaan komputer
tersebut mestinya dapat dimanfaatkan
secara maksimal untuk mengatasi masalah-
masalah seperti tersebut di atas, terutama
maszlah yang berkaitan dengan keterbatas-
am k=mampuan guru dalam mendesain dan
mefzksanakan proses pembelajaran yang
dmeznif dan inovatif, terbatasnya media pem-
Selizmaran yang tepat, dan rendahnya moti-
wasi siswa dalam mengikuti pembelajaran
Sahasa Inggris di kelas.

Berpijak pada kenyataan di atas, sebagai
senrang guru Bahasa Inggris SMP yang ju-
#mmendalami bidang Teknologi Pembelaja-
mm. peneliti tertarik untuk mengembangkan
sefnezh software multimedia berbasis kom-
mutier untuk pembelajaran Bahasa Inggris
SMP Kelas VII, sebagai salah satu upaya
sk meningkatkan kualitas pembelajaran
Subasa Inggris dan mengupayakan tercipta-
vz SDM yang dapat mengikuti laju
perembangan teknologi (Technologically
Lierated Society) sekaligus sebagai lang-
M konkrit untuk mendukung tercapainya
fwmuzn pendidikan nasional.

Tentang multimedia, Bates dan Poole
(2003:60) mengatakan: "We use the term
multimedia to describe the combination
W' sext, still graphics, animation, audio,
wms video within a single technology,
muk as a computer or television”. Yang
ammya istilah multimedia digunakan untuk

mendeskripsikan kombinasi teks, grafis,
animasi, audio, dan video di dalam sebuah
teknologi tunggal, misalnya komputer atau
televisi. Senada dengan Bates, definisi mul-
timedia yang ditulis oleh Champman
(2004:7) adalah: ”...any combination of
two or more media, represented in a digi-
tal form, sufficiently well intregrates to
be presented via a single interface, or
manipulated by a single computer pro-
gram”. Multimedia menurut Champman
adalah kombinasi dua media atau lebih, yang
tertuang dalam bentuk digital, dan terinte-
grasi dengan baik untuk ditampilkan pada
satu tampilan, atau dimanipulasi dengan
suatu program komputer.

Menurut Agnew (1996:8), istilah multi-
media lebih terfokus pada interaktifitas anta-
ra media dengan pernakai media, sehingga
tidak hanya diartikan sebagai penggunaan
banyak media. Sementara menurut
Hackbarth (1996:229), multimedia diartikan
sebagai suatu penggunaan gabungan bebe-
rapa media dalam menyampaikan informasi
yang berupa teks, grafis atau animasi grafis,
film, video dan audio. Dari beberapa definisi
tersebut di atas, maka istilah multimedia da-
pat diartikan sebagai pemanfaatan perangkat
komputer oleh sekelompok orang atau indi-
vidu untuk belajar sesuatu secara interaktif,
di mana orang bisa berkomunikasi secara
aktif dengan perangkat komputer yang
menampilkan presentasi berupa gabungan
text, gambar, video, audio dan grafik
sekaligus.

Penggunaan multimedia berbasis kom-
puter dalam pembelajaran, memungkinkan
siswa untuk mempelajari materi lebih leng-
kap dan rinci,serta dapat mengingat infor-
masi tersebut lebih mendalam sehingga akan
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lebih lama tersimpan di otak, dibandingkan
jika siswa menerima, informasi hanya mela-
lui satu media saja. Hal ini sesuai dengan
apa yang diungkapkan Dwyer dalam
Pujiriyanto (2005:6) yang menyatakan
bahwa: manusia umumnya mengingat 10%
dari apa yang pernah dibaca, 20% dari apa
yang pernah didengar, 30% dari apa yang
dilihat, 50% dari apa yang pernah dilihat dan
didengar, 70% dari apa yang pernah diperbin-
cangkan dan 90% dari apa yang pernah dila-
kukannya. Melalui multimedia pembelajaran
yang dikembangkan ini, siswa tidak hanya
mendengar, melihat saja tetapi juga menger-
jakan tugas yang diberikan. Berdasarkan
uraian tersebut, maka bisa diambil kesim-
pulan bahwa multimedia memegang peranan
yang penting dalam pembelajaran. Artinya,
dengan menggunakan multimedia berbasis
komputer memungkinkan siswa untuk
meraih pencapaian sebesar 90% dari apa
yang dipelajari.

Dalam Enhanced Learning Article,
dinyatakan “Multimedia and the Internet
have the potential to make enormous im-
pact on language teaching. The ability
of multimedia to integrate high-quality
video and audio with texts and language
exercises can provide an enviroment, con-
trolled by the learner, more language rich
than any previous technology.” Artinya,
dibanding dengan media berbasis teknologi
terdahulu yang manapun, penggunaan mul-
timedia berbasis komputer lebih potensial
untuk memberikan dampak baik pada
pembelajaran bahasa, karena
kemampuanya yang sangat tinggi untuk
memadukan berbagai media seperti video
dan audio dengan kualitas tinggi dan dapat
diatur oleh si belajar.
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Lebih jauh lagi, dalam artikelnya
berjudul Computer-Assisted Language
Learning: An Introduction, Mark
Warschauer menyatakan bahwa pengguna-
an multimedia berbasis komputer dalam
pembelajaran bahasa menjadi sangat
bermanfaat karena selain dapat menyajikan
materi melalui media teks, gambar, film,
suara maupun grafik, ia juga memiliki
fasilitas hypermedia. Fasilitas ini memberi-
kan beberapa keuntungan bagi pembelajaran
bahasa, seperti: (1) terciptanya situasi/ling-
kungan yang otentik, karena aspek men-
dengarkan sekaligus dipadu dengan aspek
melihat, seperti yang terjadi di dunia nyata
(2) Integreted-skills activity (kegiatan
belajar yang melibatkan keterampilan terpa-
du antara mendengarkan, membaca, berbi-
cara, dan menulis) lebih mudah diciptakan.
(3) siswa memiliki keleluasaan untuk
menjalankan kegiatan pembelajaran sesuai
dengan kemampuan dan keinginan mereka
(memilih materi yang lebih disukai, mengu-
lang hal-hal yang masih perlu, menentukan
rentang waktu belajar yang diperlukan,
menentukan sendiri urutan langkah pembe-
lajaran) yang mana untuk setiap individu tidak
selalu sama.

Dalam bukunya yang berjudul “Multi-
media Learning”, Richard E. Mayer
(2007:183) mengemukakan 7 prinsip
pengembangan multimedia. Selain untuk
meningkatkan pemahaman khalayak
tentang bagaimana sebenarnya kita belajar
dari kata-kata dan gambar dan untuk
meningkatan model presentasi atau tampilan
multimedia, ketujuh prinsip pengembangan
multimedia tersebut dikemukakan untuk
menjawab beberapa pertanyaan yang sering
kali muncul berkaitan dengan pengembangan
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muimmedia. Pertanyaan yang dimaksud
wislah- Apakah mutimedia benar-benar
Serfumesi? Kapan sebuah multimedia benar-
emer berfungsi? Bagi siapa sebenarnya
muitimedia berfungsi? Bagaimana sebuah
muitsmedia berfungsi? Apa yang membuat
semuah presentasi multimedia efektif?
Prinsip dasar pengembangan multime-
82 menurut Richard E. Mayer (2007:184)
Maultimedia Principle: Siswa belajar
dengan lebih baik dari kata-kata dan
gambar daripada hanya dari kata-kata.
Spatial Contiguity Principle: Siswa
Belajar dengan lebih baik ketika kata-
kata dan gambar yang saling berhu-
bungan ditampilkan saling berdekatan
pada satu halaman atau screen tertentu
danipada ditampilkan seling berjauhan.
% Temporal Contiguity Principle: Siswa
belajar dengan lebih baik ketika kata-
k21a dan gambar yang saling berhu-
bungan ditampilkan secara serempak
daripada ditampilkan secara berturut-
frut.
#  Coherence Principle: Siswa belajar
dengan lebih baik ketika kata-kata
gambar dan suara yang tidak saling
berhubungan tidak ditampilkan daripada
menampilkan kata-kata, gambar dan
suara yang tidak ada hubungannya satu
sama lain.
Modelity Principle: Siswa belajar
dengan lebih baik dari animasi dan
narasi yang disuarakan daripada belajar
dari animasi dan narasi yang hanya
ditampilkan dalam bentuk teks pada
layar.
% Redudancy Principle: Siswa belajar
dengan lebih baik dari animasi dan

=
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narasi yang disuarakan daripada belajar

dari animasi dan narasi yang disuarakan

dan ditampilkan dalam bentuk teks pada

layar. 7
7. Individual Differences Principle:

Efek pengembangan multimedia akan

lebih kuat pada pembelajar yang

memiliki pengetahuan rendah daripada
pembelajar yang memiliki pengetahuan
tinggi.

Berdasarkan Standar Isi Mata Pelajaran
Bahasa Inggris yang dikeluarkan oleh BSNP,
kompetensi utama yang dituju melalui
pendidikan Bahasa Inggris di tingkat SMP
dan MTs adalah kompetensi berwacana
(Discourse Competence), yakni kemampu-
an berkomunikasi lisan maupun tulis dalam
berbagai peristiwa komunikasi. Untuk
maksud tersebut diperlukan kompetensi
pendukung, yaitu kompetensi tindak bahasa,
kompetensi linguistik, kompetensi sosio-
kultural, kompetensi strategi dan kompetensi
pembentuk wacana. Hal ini didasarkan pada
model kompetensi komunikatif yang
dibangun oleh Celce-Murcia et al. Menurut
Helena I.R Agustin (2004:17) model ini tepat
digunakan dalam pembelajaran bahasa
karena model ini disertai rincian tentang apa
saja yang perlu dicakup oleh pengajar bahasa
sehingga mudah dipahami guru.

Untuk mencapai kompetensi seperti
yang telah disebutkan di atas, ada beberapa
tahapan yang harus dilalui. Menurut
Hammond et al. dalam Helena I.R.
Agustien (2004:25) untuk mencapai
kompetensi ada empat tahap pembelajaran.
Tahap yang pertama yaitu Building Knowl-
edge of Field (BKOF) yang kegiatannya
membicarakan topik yang akan dibahas.
Tahap kedua adalah Modelling of Text
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(MOT) yang jenis kegiatannya adalah
mengenalkan teks-teks lisan atau tulis yang
berhubungan dengan jenis teks yang akan
dipelajari. Tahap yang ketiga adalah Joint
Construction of Text (JCOT) dimana
kegiatan pembelajarannya siswa secara ber-
sama-sama dalam kelompok atau berpa-
sangan membahas teks yang dipelajari pada
saat itu. Tahap terakhir adalah Independent
Construction of Text (ICOT) dimana
kegiatannya siswa benar-benar mandiri
menciptakan teks yang dipelajarinya.
Keempat tahap pembelajaran tersebut dapat
digambarkan dalam bentuk diagram sebagai
berikut:

~ cultaral context

- vomirel of reievam
vocabeinry
« gramunatical

Gambar 1.
Tahap Pembelajaran Bahasa Inggris menurut
Hammond et al. (Helena, 2004: 25)

B. Metode Penelitian

Model pengembangan pada penelitian
ini diadapatasi dari beberapa model
pengembangan seperti yang tersebut dalam
kajian teori (BAB II), diantaranya adalah

model dari Borg and Gall, Criswell dan Dick
& Carey. Secara garis besar, model adaptasi
ini terdiri dari tiga bagian utama, yaitu : (1)
Desain Pembelajaran, (2) Pengembangan
Produk/Software dan (3) Evaluasi. Dalam
bagan sederhana dapat digambarkan seperti
pada Gambar 3 berikut ini:

Pengembangan Desain
Pembelajaran
Pengembangan Produk atau
Software

Gambar 2.

Model Pengembangan Multimedia Berbasis
Komputer Untuk Pembelajaran Bahasa Inggris
SMP Kelas VII diadaptasi dari Model Borg &
Gall (1983:774-786), Criswell (1989:50) dan Dick
& Carey (2005:282-291).

Prosedur pengembangan merupakan
penjabaran model pengembangan.
Berdasarkan model pengembangan yang
diadapatasi dari beberapa model seperti
tersebut di atas, prosedur pengembangan
dalam penelitian ini meliputi tiga tahap, di
mana pada masing-masing tahap terdiri dari
beberapa langkah, seperti terlihat pada
bagan berikut ini:
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i
i
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ANALISIS I l ANALISIS | ANALISIS
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REVISI I—l— I REVISI II '— — REVISI IV

Sagan Prosedur Pengembangan Multimedia Berbasis Komputer diadaptasi dari Model Borg & Gall

Gambar 3.

(1983:774-786), Criswell (1989:50) dan Dick & Carey (2005:282-291).
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Uji coba produk dimaksudkan untuk me- memperbaiki produk pada revisi berikutnya.
ngumpulkan data tentang kualitas produk. Produk multimedia pada tahap ini diujicoba-
Data-data tersebut diperoleh dari ahli materi, kan pada 12 siswa yang dipilih secara acak
ahli media maupun dari pengguna produk, dan tidak termasuk siswa yang melakukan
dalam hal ini siswa SMP klas VIL Dari data- uji coba satu-satt (one-to-one evaluation).
data tersebut akan diperoleh informasi Uji Coba Lapangan (Field Trial)
mengenai kelemahan, kekurangan maupun bertujuan untuk menentukan apakah produk
keunggulan dari produk tersebut, dan multimedia hasil pengembangan memiliki
berdasarkan informasi-informasi tersebut kelayakan, baik ditinjau darl aspek pembe-
revisi dilakukan. Dengan uji coba produk, lajaran, materi dan tampilan sehingga layak
diharapkan bahwa kualitas produk multime- untuk digunakan. Uji coba produk pada
dia yang dikembangkan dapat mencapai tahap ini melibatkan 30 siswa kelas VIII
kualitas maksimal baik secara empiris yang dipilih secara acak.
maupun teoritis.

Dalam uji coba produk beberapa lang- C. Hasil Penelitian dan
kah yang harus dilalui antara lain: Pembahasan
a. Melaku'kan r.eview kepada ahli materi 1. Analisis Data Evaluasi Tahap I

dan ahli media,
b. Produk diuji cobakan satu-satu (one- a. Analisis Data Ahli Materi

10-one evalu ation), Data yang diperoleh dari ahli materi
c. Melakukan uji kelompok kecil (sma 11- terdiri dari penilaian terhadap aspek pembe-

group eva luation), dan lajaran dan aspek materi. Berdasarkan data
d. Melakukan uji kelompok besar atau yang diperoleh, rata-rata skor akhir penilai-

lapangan (fie 1d trial). an ahli materi terhadap kualitas multimedia

Ahli materi memberikan penilaian, yang dikembangkan ditinjau dari aspek
Kkomentar dan saran pada produk dan instru- pembelajaran adalah 4,44. Angka 4,44 ini
men penelitian dari aspek pembelajaran dan menurut tabel konversi data kuantitatif ke
aspek materi. Ahli media memberikan peni- data kualitatif skala 5 termasuk kriteria
laian pada produk dan instrumen penelitian “Sangat Baik”. Lebih rinci lagi, dari 18 butir
dari aspek media. pernyataan pada kuesioner yang disediakan,

Uji Coba Satu-satu (One-to-one Eva- 8 butir (44,4%) dinilai dengan skor 5 (sangat
luation) ini bertujuan untuk memperoleh baik) dan 10 butir (55,6%) lainnya dinilai
bukti empirik tentang kelayakan produk awal dengan skor 4 (baik).
secara terbatas. Tiga orang siswa dengan Ditinjau dari aspek materi, rata-rata
kemampuan berbe da yang mewakili skor akhir penilaian ahli materi tentang mul-
kelompok tinggi, sedang dan rendah dipilih timedia yang dikembangkan adalah 4,36.
secara acak. Angka 4,36 ini menurut tabel konversi data

Uji Coba Kelompok Kecil (Sma l-group Kkuantitatifke data kualitatif skala 5 termasuk
Evaluation) tujuannya adalah mengumpul- kriteria “sangat baik”. Dari 11 butir pernya-
kan informasi yang akan digunakan untuk taan yang disediakan pada kuesionef, 4 butir
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| M.£%) dinilai dengan skor 5 (sangat baik),
Wi T Butir (63,6%) lainnya mendapatkan
il £ (baik).
. Amalisis Data Ahli Media

Dtz yang diperoleh dari ahli media
wemesal dari kuesioner yang diberikan
‘emmdis 2hli media yang terdiri dari 21 butir
mesmpwatzan. Skor rata-rata penilaian ahli
‘mestis terhadap produk yang dikembangkan
lSaizh 424, Angka ini menurut tabel
Memwers: data kuantitatif ke data kualitatif
ilix 5 masuk dalam kategori “Sangat Baik™.
k= 21 butir pernyataan yang disediakan, 6
‘mar (2%.6%) mendapatkan skor 5 (sangat
ek, 14 butir (66,7%) memperoleh skor 4
ik}, dan 1 butir pernyataan (4,7%)
memizpatkan skor 3 (cukup baik).

% Amalisis Data Evaluasi Tahap II

Data evaluasi tahap dua ini diperoleh
imesslies uji coba satu-satu dengan subyek
ammefitan sebanyak 3 orang siswa dengan
sl sebagai berikut:

M. Aspek Pembelajaran

Dtz hasil uji coba satu-satu pada tahap
ememnjukkan bahwa dari 11 butir indikator
s zspek pembelajaran, skor rata-rata
Mume &peroleh adalah 4,06 yang termasuk
Ml kategori “Baik”. 5 butir pernyataan
‘memdspatkan nilai rata-rata yang masuk
i kategori “Sangat Baik”, 6 butir
ImemwaEtzan yang lain mendapatkan nilai rata-
‘mmw wamg masuk pada kategori “Baik”.

. Aspek Materi
Skor rata-rata hasil penilaian siswa

| ‘esadep multimedia yang diuji cobakan
. Simyzu dari aspek materi adalah 4,30

‘wrmasek dalam kategori ”Sangat Baik”.
"l 10 butir pernyataan dalam kuesioner, 7

. ‘mmrmendapatkan nilai rata-rata yang masuk
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pada kategori “Sangat Baik”, dan 3 butir
yang lain mendapatkan nilai rata-rata yang
masuk pada kategori “Baik”.

c. Aspek Media

Skor rata-rata hasil penilaian siswa ter-
hadap multimedia yang diuji cobakan ditinjau
dari aspek media adalah 4,07, artinya masuk
dalam kategori “Baik”. 6 dari 14 butir per-
nyataan yang diberikan mendapat nilai rata-
rata yang masuk pada kategori “Sangat
Baik™, 7 butir termasuk dalam kategori
“Baik”, dan 1 butir lainnya mendapat nilai
rata-rata yang masuk pada kategori “Cukup
Baik”.

Dari analisis hasil penilaian tiga aspek
tersebut di atas, yaitu aspek pembelajaran,
aspek materi dan aspek media, rata-rata
kualitas akhir adalah 4,14 yang termasuk
pada kategori “Baik”.

3. Analisis Data Evaluasi Tahap III

Data evaluasi tahap tiga ini diperoleh
melalui uji coba kelompok kecil dengan
subyek penelitian sebanyak 12 orang siswa,
dengan hasil sebagai berikut:

a. Aspek Pembelajaran

Data hasil uji coba kelompok kecil pada
tahap ini menunjukkan skor rata-rata sebesar
4,18 yang termasuk dalam kategori “Baik”.
Dari 11 butir pernyataan yang didasarkan
pada aspek pembelajaran 5 butir mendapat-
kan nilai rata-rata yang masuk dalam kate-
gori “Sangat Baik”, 6 butir yang lain mem-
peroleh nilai rata-rata yang masuk dalam
kategori “Baik”.

b. Aspek Materi

Data hasil uji coba pada tahap ini me-
nunjukan skor rata-rata 4,03 yang masuk
dalam kategori ”Baik”. Dari 10 butir per-
nyataan pada kuesioner, 3 butir mendapat-
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kan nilai rata-rata yang masuk dalam kate-
gori “Sangat Baik”, 7 butir yang lain men-
dapatkan nilai rata-rata yang masuk dalam
kategori "Baik”,

c. Aspek Media

Data tentang kualitas multimedia ditin-
jau dari aspek media pada uji coba kelompok
kecil ini diperoleh dari penilaian siswa
terhadap 14 butir pernyataan yang diberikan.
Skor rata-rata yang diperoleh adalah 4,26
termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. 11
dari dari 14 butir pernyataan yang diberikan
mendapatkan penilaian “Sangat Baik”,
sedangkan 2 yang lain termasuk dalam
kategori baik.

Dari analisis ketiga aspek, yaitu aspek
pembelajaran, aspek materi dan aspek me-
dia diatas, rata-rata kualitas akhir adalah 4,16
yang termasuk pada kategori "Baik”.

4. Analisis Data Evaluasi Tahap IV

Data evaluasi tahap empat ini diperoleh
melalui uji coba lapangan (field trial) de-
ngan subyek penelitian berjumlah 30 orang
siswa. Analisis data pada tahap ini adalah
sebagai berikut:

a. Aspek Pembelajaran

Data hasil uji coba pada tahap ini me-
nunjukkan bahwa skor rata-rata dari 11 butir
indikator pada aspek pembelajaran adalah
4,17 yang termasuk dalam kategori “Baik”.
5 dari 11 butir indikator yang ada pada kue-
sioner masuk pada kategori “Sangat Baik”,
6 butir yang lain masuk dalam kategori
”Baik”

b. Aspek Materi

Data hasil uji coba pada tahap ini
menunjukkan bahwa skor rata-rata dari 10
butir indikator pada aspek materi adalah 4,10
yang berarti masuk dalam kategori “Baik”.

4 dari 10 butir indikator yang ada pada kue-
sioner masuk pada kategori “Sangat Baik”,
6 butir yang lain mendapatkan skor rata-rata
yang masuk pada kategori “Baik”.

c. Aspek Media

Data hasil uji coba pada tahap ini me-
nunjukkan bahwa skor rata-rata dari 14 butir
indikator pada aspek media ini adalah 4,25
yang artinya masuk dalam kategori “Sangat
Baik”. 10 dari 14 butir indikator yang ada
pada kuesioner masuk pada kategori “Sa-
ngat Baik”, 4 butir yang lain mendapatkan
skor rata-rata yang masuk pada kategori
“Baik”.

Berdasarkan data yang diperoleh dari
ketiga aspek tersebut di atas rata-rata kua-
litas akhir adalah 4,17 yang termasuk pada
kategori “Baik”.

Selain data tentang kualitas multimedia
yang diperoleh dari kuesioner yang diberikan
pada siswa, pada uji coba lapangan (field
trial) juga diperoleh data tentang dampak
penggunaan multimedia yang dikembangkan
dalam penelitian ini terhadap hasil belajar
siswa. Data yang dimaksud diperoleh melalut
pre-test dan post-test yang diberikan kepada
siswa. Nilai rata-rata pre-test adalah 6,28
sedangkan nilai rata-rata posi-test adalah
7,02. Dari data itu pula diketahui bahwa pro-
sentase ketuntasan pada pre-test adala
40,00% sedangkan pada post-test adal
66,67%. Berdasarkan data tersebut dap
dilihat bahwa selisih nilai rata-rata pre-Z
dan post-test adalah 0,74 sedangkan selisi
prosentase ketuntasan siswa adalah 26,67%
Dari data tersebut dapat disimpulkan bah
ada dampak positif dari penggunaan mults
media berbasis komputer hasil pengembang
terhadap prestasi belajar siswa dala
penguasaan materi Bahasa Inggris.




Pk pengembangan multimedia
gomputer untuk pembelajaran
s imi telah melalui serangkaian
s SEC gji coba. Dari kajian produk
Wi muulismmedia ini dapat disimpulkan
Pemseder pengembangan multimedia
fneses komputer untuk pembelajaran
Buiese Inggris kelas VII SMP harus
figicen dengan bertahap. Ada 3 tahap
WEDE TETUS dilalui agar sesuai dengan
; jmdish pengembangan yaitu: pengem-
. g desain pembelajaran, pengerm-
| fmmgzn produk dan evaluasi & revisi.
¥ D Basil uji coba lapangan (field trial)
Wp-odukpengembangan multime-
fim berbasis komputer untuk pembe-
Jmparan Bahasa Inggris kelas V11 SMP
gitimian dari aspek pembelajaran mem-
pesolch rata-rata skor 4,17 yang berarti

i

Durs hasil uji coba lapangan (fieldtrial)
Wprodukpengembangan multime-
fim berbasis komputer untuk pembe-
jmgeran Bahasa Inggris kelas VII SMP
gizmjau dari aspek materi memperoleh
msea-rata skor 4,10 yang berarti baik.
Deri hasil uji coba lapangan (field trial)
Jaalitas produk pengembangan multime-
#ia berbasis komputer untuk pembela-
jaran Bahasa Inggris kelas VII SMP
&ninjau dari aspek media memperoleh
~3ta-rata skor 4,25 yang berarti sangat
ek,

eari hasil uji coba lapangan (field trial)
kmalitas produk pengembangan multime-
Jia berbasis komputer untuk pembela-
jaran Bahasa Inggris kelas VII SMP
& tinjau dari aspek pembelajaran, materi,

=
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dan media memperoleh rata-rata skor
4,17 yang berarti baik.
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