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 Penelitian ini bertujuan mengembangkan produk Modul Interaktif yang diharapkan dapat 
meningkatkan pemahaman materi narrative text pada siswa kelas IX SMP. Mengetahui 
kelayakan produk modul interaktif berbasis Sigil untuk meningkatkan pemahaman materi 
narrative text pada siswa kelas IX SMP. Dan mengetahui keefektifan produk Modul 
Interaktif untuk meningkatkan pemahaman materi narrative text pada siswa kelas IX 
SMP. Penelitian pengembangan ini mengacu pada langkah-langkah desain 
pengembangan yang dikembangkan oleh Alessi dan Trollip. Desain pengembangan 
tersebut dikelompokkan atas tiga prosedur pengembangan, yang meliputi: (a) tahap 
perencanaan (planning), (b) tahap desain (design), dan (c) tahap pengembangan 
(development). Penelitian ini (1) menghasilkan modul interaktif Bahasa Inggris dalam 
bentuk ebook digital yang dikemas dalam bentuk Epub dan dilengkapi buku petunjuk 
yang dapat digunakan oleh siswa sebagai sumber belajar pendukung pelajaran Bahasa 
Inggris materi narrative text. Produk pengembangan yang dihasilkan dinilai sangat layak 
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi narrative text berdasarkan penilaian 
ahli materi Bahasa Inggris, ahli media Pembelajaran dan subyek uji coba, dan (3) produk 
yang dihasilkan dinilai secara umum cukup efektif meningkatkan pemahaman siswa pada 
materi narrative text siswa kelas IX SMP Negeri Satu Atap, terbukti dengan nilai rata-rata 
pretest sebesar 30,75 meningkat pada posttest sebesar 79,25 dengan nilai gain skor 0,70.  

This study aims to develop an interactive module product which is expected to improve 
the understanding of narrative text material in class IX SMP students. Knowing the 
feasibility of the Sigil-based Interactive Module product to improve understanding of 
narrative text material in class IX SMP students. Knowing the effectiveness of the 
interactive module product to improve the understanding of narrative text material in 
class IX SMP students. This development research refers to the development design steps 
developed by Alessi and Trollip. The development design is grouped into three 
development procedures, which include: (a) the planning stage, (b) the design stage, and 
(c) the development stage. This research (1) produces an interactive English module in 
the form of a digital ebook that is packaged in the form of an Epub and is equipped with a 
manual that can be used by students as a learning resource to support English lessons 
with narrative text material. The resulting development product is considered very 
feasible to improve students' understanding of narrative text material based on the 
assessment of English material experts, Learning media experts and test subjects, and (3) 
the resulting product is generally considered quite effective in increasing students' 
understanding of students' Narrative Text material class IX SMP N One Roof, as 
evidenced by the average pretest score of 30.75, an increase in the posttest of 79.25 with 
a gain score of 0.70.  
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PENDAHULUAN 

Kemampuan berbahasa Inggris merupakan satu kompetensi global yang harus dipunyai 
siswa di abad 21. Skill berkomunikasi menggunakan Bahasa Inggris diperlukan untuk 
berkomunikasi dengan warga international. Pentingnya penguasaan Bahasa Inggris telah disadari 
oleh pemerintah, dengan menjadikan Bahasa Inggris sebagai mata pelajaran wajib bagi siswa mulai 
tingkat menengah pertama hingga tingkat atas. Kemampuan ber Bahasa Inggris penting dikuasai 
untuk berkomunikasi secara global sesuai dengan standart Pendidikan nasional yang diatur pada PP 
No 32 Tahun 2012 Pasal 77J 

Didalam pembelajaran Bahasa Inggris terdapat empat aspek skill yang harus dicapai siswa 
dalam pembelajaran ,yakni membaca, menulis, mendengar, dan berbicara (Kajian, 2019) Tujuan 
pembelajaran akan dicapai jika empat aspek tersebut dapat dikuasai oleh siswa. Namun demikian, 
memperlajari Bahasa asing terutama Bahasa Inggris tidak semudah yang diketahui, Bahasa Inggris 
dianggap mata pelajaran yang cukup sulit oleh siswa. Ketidakmampuan untuk dapat memahami, 
dan mengerti kosakata dalam Bahasa inggris menjadi salah satu penyebab  kesukaran dalam 
Bahasa inggris tersebut (Saputra & Ismet, 2018).  Hal tersebut juga di tambah dengan media ajar 
serta strategi mengajar yang belum mengakomodiir kebutuhan serta tren siswa dalam belajar. 
Kesulitan dalam belajar bahasa asing adalah permasalahan yang dialami dalam pembelajaran 
Bahasa inggris (Sari, 2019). 

Dalam mempelajari Bahasa Inggris Siswa harus memiliki hasil belajar berupa keahlian 
dalam berkomunikasi dan menyampaikan pesan kepada orang lain. Hasil lainnya yaitu siswa 
diharapkan dapat mengasilkan karya yang bisa mendidik dan mempengaruhi orang lain melalui 
kemampuan membaca dan menulis (Mardiyah, Mustaji, 2019). Siswa yang memiliki kemampuan 
berkomunikasi dengan Bahasa inggris memiliki kesempatan yang lebih banyak untuk mendapatkan 
peluang pekerjaan di masa mendatang. Sehingga meningkatkan kompetensi pada mata pelajaran 
Bahasa Inggris sangat penting. Salah satu skill yang harus dikuasi siswa pada mata pelajaran 
Bahasa Inggris adalah kemampuan membaca serta memahami isi pada bacaan. Sayangnya 
meskipun siswa sudah seringkali mendapatkan reading comprehension namun pada kenyataanya 
masih banyak siswa yang kesulitan dalam memahami bacaan dalam mata pelajaran Bahasa Inggris. 
Beberapa faktor yang mengakibatkan kesulitan memahami isi bacaan dalam pelajaran Bahasa 
Inggris diantaranya kurangnya penggunaan kosakata, rendahnya minat dan motivasi siswa, serta 
terbatasnya sumber bacaan yang ada disekolah (Karmiani, 2018). 

Penelitian awal telah dilakukan dengan metode observasi dan wawancara terhadap guru 
Bahasa Inggris kelas XI dan XII. Dari hasil wawancara diperoleh data yang menunjukkan hasil 
ulangan yang kurang memuaskan pada pelajaran Bahasa Inggris, khususnya materi Narrative Text. 
Kemampuan memahami bacaan pada materi Narrative Text masih jauh dari kata bagus. Hal 
tersebut ditunjukkan dengan nilai ulangan harian pada Materi Narrative Text ini rata-rata 
mendapatkan skor yang rendah di bawah rata-rata KKM. Dari hasil observasi kelas  diperoleh 
beberapa temuan antara lain, proses belajar yang dilakukan masih teacher centered atau berpusat 
pada guru, guru memegang kendali penuh saat proses pembelajaran dikelas sehingga keaktifan 
siswa untuk melakukan proses belajar berkurang, cenderung monoton, sehingga siswa kehilangan 
motivasi dalam belajar pada jam jam menengah hingga akhir pada materi. 

Pada materi Narrative Text siswa diharapkan dapat memahami bacaan teks Narrative, yang 
berupa cerita pendek, sejarah, fabel maupun hikayat.  Karakteristik Narrative Text adalah teks 
dengan bacaan panjang berbentuk cerita, sehingga diperlukan keterampilan membaca yang baik 
untuk dapat memahami isi bacaan (Dhillon et al., 2020). Narrative Text ialah salah satu jenis teks 
yang bercerita tentang kisah dan peristiwa secara detail berdasarkan urutan waktu tertentu, cerita 
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dalam Narrative Text biasanya bersifat imaginasi penulis dan ada beberapa dibuat berdasarkan 
kejadian yang benar terjadi (Rosita, 2019) 

Salah satu penyebab rendahnya hasil belajar siswa diakibatkan oleh kurangnya minat siswa 
dalam belajar Bahasa inggris disertai dengan rendahnya motivasi untuk belajar. Menurut Saputra 
(2018) dalam penelitian sebelumnya menunjukkan minat siswa terhadap hasil belajar siswa 
memiliki korelasi positif dan siginikan. Peran guru dalam memilih strategi pembelajaran, pemilihan 
media serta bahan ajar harus mempertimbangkan karakteristik siswa untuk dapat membangun 
ketertarikan siswa dalam belajar. Strategi mengajar yang kurang bervariasi dan menantang bahkan 
terpaku pada penggunan buku teks saja dapat membuat peserta didik tidak mempunyai ketertarikan 
terhadap pelajaran dan menjadi cepat bosan dalam belajar (Wardani et al., 2019) 

Untuk mewujudkan belajar dan mengajar yang berkualitas dan efektif, diperlukan fasilitas 
bagi peserta didik, untuk dapat mengembangkan potensi yang dimiliki meliputi aspek kognitif, 
afektif dan psikomotorik. Fasilitas tersebut berupa media pembelajaran. IPTEK yang terus 
berkembang juga berdampak signifikan terhadap dunia pembelajaran, sehingga untuk dapat 
mencapai tujuan pembelajaran dapat ditunjang dengan adanya media pembelajaran berbasis TI. 
(Zidni Ilman Nafi’a, I Nyoman Sudana Degeng, 2020) 

Untuk membantu mengatasi kesenjangan pada proses belajar tersebut diperlukan sebuah 
bahan ajar pendamping yang dapat mempermudah pemahaman siswa khususnya pada materi 
pelajaran Narrative Text dengan mengelaborasaikan teknologi audio visual pada pembelajaran 
Bahasa Inggris khususnya pada materi Narrative Text. Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan 
oleh (Syahrin & Bin As, 2021) menunjukkan bahwa penggunaan media belajar Audio visual 
Multimedia memberikan hasil belajar yang lebih baik dari pada diajar  menggunakan metode 
konvensional. Pembelajaran menggunakan Audio visual dapat meningkatkan minat belajar siswa. 
Bentuk visual, suara, dan gabungan keduanya yang berupa gambar, teks, dan video elektronik 
merupakan elemen-elemen multimedia. Dalam pembelajaran Multimedia dapat menjadi alat bantu 
mengajar yang dapat mengefektifkan kegiatan belajar. Salah satu pendukung penting penunjang 
keberhasilan tujuan pembelajaran adalah adanya bahan ajar. Bahan ajar dapat memudahkan siswa 
belajar sekaligus memberikan pedoman untuk dapat mempelajari, mengkaji, pembelajaran secara 
mandiri. (Asep Herry Hernawan, 2012) 

Pengintegrasikan teknologi kedalam pendidikan harus dimulai, hal ini dapat dilakukan 
dengan mengkombinasikan peran teknologi digital kedalam meteri materi pengajaran. Salah satu 
bentuk pengintegrasian teknologi kedalam bentuk bahan ajar berbentuk modul digital. Agar minat 
dan motivasi siswa meningkat diperlukan media ajar yang inovatif dan menarik yang dapat 
dirancang oleh guru. (Hasanah & Nulhakim, 2015). Sehingga saat mengajar guru memerlukan 
bahan ajar inovatif yang dapat digunakan untuk mempermudah penyampaian informasi dan pesan 
kepada siswa (Wahyuni et al., 2017). Sebagai salah satu solusi untuk mengurangi permasalahan 
tersebut perlu dikembangkan bahan ajar berbentuk Modul Interaktif. Modul dapat diartikan satu 
paket belajar yang berkenan dengan unit bahan ajar yang dibuat dalam bentuk format digital. 
Pengintegrasian modul dalam bentuk cetak dengan teknologi text, gambar, suara dan animasi akan 
menghasilkan modul interaktif yang dapat dimanfaatkan sebagai bahan ajar pada materi Narrative 
Text.   

Modul adalah suatu unit lengkap yang berdiri sendiri dan terdiri atas suatu rangkaian 
kegiatan belajar yang disusun untuk membantu siswa mencapai sejumlah tujuan yang dirumuskan 
secara khusus dan jelas  (Nasution, 2017). Dengan menggunakan modul siswa diharapkan lebih 
aktif berinteraksi dengan materi yang tersaji dan didorong lebih aktif dalam kegiatan belajar, dalam 
modul juga terdapat umpan balik dalam proses belajar yang dilakukan. (Rufii, 2015) 
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Selain itu, dalam menentukan bahan ajar yang digunakan juga mempertimbangkan akses 
terhadap sarana dan prasarana siswa maupun sekolah.  Modul interaktif ini berupa modul digital 
yang dapat dengan mudah di baca melalui Smartphone, dengan menambahkan aplikasi pembaca 
epub berupa reader. Menurut data yang dipublikasikan oleh we are 
social(https://andi.link/hootsuite-we-are-social-indonesian-digital-report-2020) tahun 2020 
pemakai gawai di Indonesia jumlahnya sebanyak 338,2 juta. Hal ini menunjukkan bahwa sebagaian 
besar masyarakat Indonesia mampu mengakses Smartphone. Sehingga alat yang dapat digunakan 
dengan mudah untuk melakukan proses pembelajaran adalah dibantu dengan adanya telepon pintar.   

Bahan ajar interaktif komponen media berupa teks, gambar, video dan animasi yang 
dikombinasikan yang pengoperasiannya di kendalikan oleh pemakai (Majid,2009) 

Pada penelitian ini, interaktif dapat diartikan bahwa ada komunikasi dan hubungan timbal 
balik antara siswa dengan sumber belajarnya. Untuk dapat melakukan proses interaksi tersebut 
siswa harus dapat mengoperasikan telepon pintar atau PC. Pembelajaran interaktif adalah 
melakukan proses belajar yang didalamnya terdapat hubungan timbal balik antara siswa dan bahan 
ajarnya dalam rangka untuk mencapai tujuan pembelajaran (Kurniawan et al., 2015).  

Pengemasan Modul Interaktif ini kedalam bentuk epub ini adalah untuk mengoptimalkan 
fitur konten multimedia dalam modul seperti video dan soal interaktif namun mampu menghasilkan 
modul interaktif dengan ukuran yang sangat kecil sehingga dapat dibuka dengan mudah baik 
melalui smartphone maupun computer. Dengan adanya sumber belajar pendukung seperti Modul 
Interaktif diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa pada pelajaran Bahasa Inggris 
khususnya materi Narrative Text. Dengan memahami materi artinya tujuan pembelajaran dapat 
tercapai. Jika sebuah konsep telah dapat di definisikan, diitentifikasi, di deskripsikan serta di 
simpulkan dengan kalimat sendiri oleh siswa, maka dapat diartikan bahwa siswa telah memahami 
sebuah konsep tersebut (Nurhairunnisah & Sujarwo, 2018). 
Penelitian ini dibatasi pada subjek materi Narrative Text serta keterbatasan pada bahan ajar 
elektronik berbentuk ebook. Serta sumber belajar multimedia untuk mata pelajaran Bahasa Inggris, 
sehingga penelitian ini difokuskan untuk mengembangkan Modul Interaktif Bahasa Inggris untuk 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap Materi Narrative Text. 

 

METODE 

Model Pengembangan  
Model pengembangan Alessi dan Trollip (2001) dianggap sangat sesuai untuk mengembangkan 
modul interaktif Bahasa Inggris ini, karena dalam tahapannya terdiri dari komponen-komponen 
yang detail dan terstruktur untuk menghasilkan produk multimedia. Tiga tahapan menurut Alessi 
dan Trollip antara lain Planning, Design dan Development selengkapnya ditampilkan pada gambar 
1. 
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Gambar 1 Pengembangan menurut Allessi dan Trollip (2001, pp. 407-561) 
 
Prosedur Pengembangan 

Tahapan Perencanaan bertujuan untuk mendefinisikan ruang lingkup bahan ajar yang akan 
dikembangkan. Ruang lingkup bahasan dan materi dalam modul interaktif ini menggunakan  pokok 
bahasan Narrative Text kelas IX yang diperoleh dari RPP dan silabus yang digunakan dalam 
pengajaran Bahasa Inggris sesuai kurikulum terbaru. Kedua, setelah ruang lingkup dilanjutkan 
dengan menentukan karakteristik siswa, karakteristik siswa dalam penelitian ini diketahui dari hasil 
mewawancarai guru dan  siswa serta observasi lapangan. Kedua, tahapan Desain yakni 
mengembangkan semua ide, konten, yang telah didapat dari tahapan perencanaan, penentuan 
materi Bahasa Inggris ini diambil dari buku cetak Bahasa Inggris kelas IX dan sumber pendukung 
lainnya. Dilanjutkan dengan pemilihan dan menentukan materi dalam modul, serta 
mengorganisasikan materi dan konten-konten untuk kemudian di tuangkan kedalam Flowchart.  

Tahap ketiga yakni development atau pengembangan, pada tahapan ini berkaitan dengan 
aktivitas menyiapkan materi dalam bentuk text, video, gambar yang akan disajikan pada Modul 
interaktif. Komponen-komponen text, gambar, video yang telah diproduksi selanjutnya di satukan 
kedalam sebuah program pembuat epub format yakni Sigil software. Sigil software adalah program 
perantara yang dapat digunakan untuk membuat ebook digital yang didalamnya memuat konten-
konten multimedia seperti video, gambar, dan text. Setelah program dibuat kedalam format epub. 
Setalah program Modul Interaktif jadi,  

untuk menilai kelayakan produk yang dihasilkan tahapan selanjutnya yakni melakukan uji 
coba produk yakni Uji Validasi Ahli dilanjutkan dengan  Uji Kelompok kecil dan kelompok besar. 
Pada model pengembangna Alessi dan Trollip uji Validasi ahli juga disebut dengan uji Alpha atau 
Alpha Test, dalam Alpha Test  ini dilakukan uji kevalidtan produk yang dilakukan oleh Ahli Materi 
Bahasa Inggris dan Ahli Media Pembelajaran sebelum dilanjutkan dengan uji lapangan atau Beta 
Test. Uji alpha dilakukan untuk menilai kelayakan materi dan Media yang disajikan dalam bahan 
ajar. Dilanjutkan dengan uji beta I, yakni penguji coba an pada 6 siswa. Uji beta I merupakan uji 
produk pada kelompok kecil. Pemilihan 6 siswa pada uji beta I dilakukan melalui random 
sampling. Uji beta II  di uji cobakan pada kelompok besar kepada 20 siswa. Pada uji beta II juga 
dilaksanakan test pra penggunaan produk dan tes setelah menggunakan produk untuk mengetahui 
efektivitas produk pengembangan, sebelum menggunakan Modul interaktif dan sesudah 
menggunakan modul interaktif. 
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Teknik Analisis Data 
Tahapan setelah pengambilan data dilakukan adalah analisis data, analisis data dimaksudkan 

untuk menginterpretasikan data kuantitatif menjadi data kualitatif agar mudah dimaknai. Teknik 
pengambilan data kuantatif diperoleh dari angket dan tes. Untuk mengetahui kelayakan produk data 
kuantitaif diubah menjadi data kualitatif dengan berpedoman pada skala penilaian intrumen dan 
penilaian kelayakan sesuai Tabel 1 dan 2 (Mardapi, 2008, p. 123) sebagai berikut: 
 

Tabel 1 Kriteria Penilaian 
 
 
 
 
 
 
 
 

Tabel 2 Kriteria Pemberian Skor 
 
 
 
 
 
 
 
 

Untuk mendapatkan hasil kelayakan Modul Interaktif yang diukur, nilai yang didapat jika 
dikonversikan kedalam skala penilaian harus memenuhi syarat minimal “L” dengan kategori 
Layak. Modul interaktif yang dikembangkan dikatakan layak apabila mendapatkan nilai rata-rata 
akhir dengan kategori “Layak” pada keseluruhan uji coba. Baik uji Alpha maupun uji Beta. Dengan 
nilai kategori Layak maka produk layak untuk digunakan. Untuk memperoleh data tentang 
kefektifan produk terhadap pemahaman materi siswa pada Materi Narrative Text dapat diketahui 
dari hasil belajar siswa yang diperoleh dari nilai prestest dan posttest. Apakah ada peningkatan 
hasil belajar siswa sesudah menggunakan Modul Interaktif. Nilai Pre test dan Post Test yang 
diperoleh diperhitungkan menggunakan rumus N-gain dengan menentukan rata-rata gain.  

Skor gain (g) didapatkan dengan cara menghitung nilai  hasil pretest dan nilai hasil posttest 
dibagi dengan skor maksimal. Selengkapnya persamaan hitung N Gain dapat dilihat pada 
keterangan dibawah 
 

=  
𝑆 𝑝𝑜𝑠t − 𝑆 𝑝𝑟𝑒 

𝑆 𝑚𝑎𝑘𝑠 − 𝑆 𝑝𝑟𝑒 
Keterangan: 
  S post : Rata-rata skor Post-test  
  S pre : Rata-rata skor Pre-test S maks : Skor maksimal 

 
 
 
 

Rentang Skor Kriteria 
𝑋 ≥ 𝑀 + SBi Sangat Layak 
𝑀 + SBi > 𝑋 ≥ 𝑀 Layak 
𝑀 > 𝑋 ≥ 𝑀 − 1 SBi Kurang Layak 
𝑋 < 𝑀 − 1 SBi Sangat Kurang 

Layak 

Skor Rentang Skor Kategori 
4 X ≥ 3,0 SL (Sangat Layak) 
3 3,0 > X ≥ 

2,5 
L (Layak) 

2 2,5 > X ≥ 
2,0 

KL (Kurang Layak) 

1 X < 2,0 TL (Tidak Layak) 
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Langkah selanjutnya adalah mengkonversikan nilai tersebut ke dalam interpretasi nilai gain 
yang telah dihitung berdasarkan perbandingan nilai pre test dan post test kemudian di konversikan. 
Selain itu juga dilakukan uji t test dengan menguji besar efek size untu melihat besar pengaruh 
penggunaan bahan ajar. 

Tabel 3 Interpretasi Nilai Gain 

No Nilai (g) Klasifikasi 
1 (N-gain) ≥ 0,7 Tinggi 
2 0,7 > (N-gain) ≥ 0,3 Sedang 
3 (N-gain) < 0,3 Rendah 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Mengacu langkah-langkah pengembangan menurut Alessi dan Trollip (2001) ada tiga 

tahapan dalam proses pengembangan produk antara lain tahap Perencanaan, tahap Desain  dan 
tahap Pengembangan. Tahap pertama dalam menciptakan produk ini didahului dengan perencanaan 
yang bertujuan untuk menentukan tujuan program serta menentukan materi yang akan diangkat. 
Ditahap ini dilakukan wawancara dengan guru dan siswa untuk mengetahui karakteristik pengguna 
serta kebutuhan produk yang akan dikembangkan. Dari tahapan perencanaan  ini telah diperoleh 
ruang lingkup yang akan disajikan dalam modul Interaktif Bahasa Inggris yakni pada materi 
Narrative Texti kelas IX SMP 

Hasil perencanaan pada tahap pertama dilanjutkan dengan tahap desain, sumber-sumber 
material dan pendukung yang relevan dikumpulkan. Kemudian dilakukan pengembangan ide 
materi untuk Modul Interaktif , menganalisis, menyusun konsep, memilih dan menentukan materi 
kemudian dituangkan kedalam Flowchart. Sebagai dokumen perencanaan pembuatan Modul 
Interaktif Bahasa Inggris.  

 

 
Gambar 2 Flowchart Modul Interaktif 

 
Tahapan ketiga yakni, tahap pengembangan, tahapan pengembangan dilakukan untuk 

menyatukan semua Komponen material pembelajaran. Tiga komponen utama dalam Modul 
Interaktif ini adalah Text, Gambar dan Video. Pada tahapan pengembangan ini juga dibuat materi 

• Evaluation• Tujuan pembelajaran
• Uraian materi
• Contoh
• Latihan Soal
• Rangkuman

• Tujuan pembelajaran
• Uraian materi
• Contoh
• Latihan Soal
• Rangkuman

• Deskripsi Singkat
• KI-KD
• Peta Konsep
• Petunjuk Penggunaa

Pendahuluan Learning 
Session I

EvaluationLearning 
Session II
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dalam bentuk video animasi dengan dubbing suara yang dibuat sendiri oleh pengembang 
menyesuaikan dengan konsep dan konteks sesuai dengan hasil perencanaan. Setelah semua 
material telah dibuat, langkah terakhir adalah melakukan penyatuan dan converting item-item 
kedalam bentuk electronic publication (Epub) menggunakan software Sigil. Hasil pengembangan 
modul interaktif dapat dilihat pada gambar 3 dan 4 dan  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3 Tampilan Cover Modul Interaktif 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4 Tampilan Slide Video pada Materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 5 Tampilan Soal Interaktif 
 

Uji tahap pertama dilakukan uji alpha untuk menilai kelayakan materi Bahasa Inggris oleh 
SME Materi Bahasa Inggris, dan penilaian kelayakan media pembelajaran oleh SME Media 
Pembelajaran. Setelah dinilai layak oleh kedua ahli, dilanjutkan dengan uji beta 1 dan 2. 
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Tabel 4 Hasil Validari Ahli Materi pada 5 Aspek Penilaian 

 

 

 

 

 

 

 

 
Ahli Materi Bahasa Inggris. Dr Endang Mastutik Rahayu, M.Pd dosen Pendidikan Bahasa 

Inggris memberikan penilaian “Layak’ pada instrument validasi pada lima aspek yang divalidasi 
dengan skor sebesar 3,9 dengan rincian, aspek pendahuluan rata-rata 4,0, aspek isi rata-rata 3,8, 
aspek pembelajaran rata-rata 4,0, aspek Tugas /Latihan rata-rata 3,7 dan aspek rangkuman rata-rata 
3,9 dengan rerata keseluruhan dikategorikan “Sangat Layak. 

 
Tabel 5 Hasil Penilaian Ahli Media Pembelajaran 

 
Aspek 

 
Jumlah 

 
Rerata 
Skor 

Tampilan 70 3,9 
Penggunaan 17,5 3,5 
Pemanfaatan 23 3,8 
Jumlah 110,5 
Rata-Rata 3,7 
Kategori Sangat Layak 

 
 

Hasil validasi oleh ahli Media Pembelajaran. Dr. Drs. Achmad Noor Fatirul, ST, M.Pd 
selaku dosen Media Pembelajaran Universitas PGRI Adibuana Surabaya memberikan skor sebesar 
3,7 dari ketiga aspek yang divalidasi. Aspek tampilan mendapatkan rerata skor 3,9 . Rata-rata 3,5 
pada aspek penggunaan dan 3,8 pada aspek pemanfaatan. Berdasarkan penilaian pada ketiga aspek 
tersebut mendapatkan skor 3,7 dengan kategori “Sangat Layak”. 

Dengan skor penilaian yang diberikan oleh kedua ahli tersebut maka uji produk dapat 
dilanjutkan pada uji coba beta I dan II. 

Uji beta I dan II dilakukan untuk mengetahui kualitas produk dari sisi Pembelajaran, 
Tampilan dan Kemenarikannya. Responden diberikan kuisioner sejumlah 20 butir soal, adapun 
penilaian kuisioner ini menggunakan skala penilaian 1-4. 1 Sangat kurang, 2 Kurang, 3 Baik, 4 
Sangat Baik. Pengujian Beta I diujikan pada kelompok kecil sejumlah 6 siswa, pemilihan 6 siswa 
dilakukan menggunakan teknik random sampling yang telah memperoleh materi Narrative Text 
pada pembelajaran sebelumnya. Dari uji beta I diperoleh rerata skor sebesar 3,26 dari ketiga aspek 
yang diukur, jika dikonversikan ke data kualitatif maka dikategorikan “Sangat Layak”. Kemudian 
dilanjutkan uji beta 2 pada kelompok besar yakni uji produk kepada 20 siswa kelas IX. Kedua 
puluh siswa tersebut diberikan kuisioner penilaian sebanyak sebanyak 20 butir pertanyaan.  
 

Aspek Jumlah Rerata 
Skor 

Pendahuluan 12 4,0 
Isi 23 3,8 
Pembelajaran 52 4,0 
Rangkuman 27 3,9 
Tugas/Latihan 11 3,7 
Jumlah 125 
Rata-Rata 3,9 
Kategori Sangat Layak 
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Dari uji beta 2 diperoleh rerata skor sebesar 3,51 dari keseluruhan aspek dan dikategorikan 
“Sangat Layak”. Hasil uji beta 1 dan 2 secara rinci dapat dilihat pada table 6 dan 7 

 
Tabel 6 Hasil Uji coba Beta I pada tiga aspek 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Tabel 7 Hasil Uji coba Beta II pada tiga aspek 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Pada penelitian dan pengembangan ini juga dilakukan uji kefektifan produk Modul interatif 
yang diukur dari hasil belajar melalui pre test dan post test yang diberikan pada seluruh siswa kelas 
IX SMP Satu Atap Kesongo – Kedungadem sebanyak 20 siswa. Pre test dan post test tersebut 
diberikan soal Bahasa Inggris materi Narrative Text sejumlah 20 soal. Dengan penilaian, jika benar 
= 5 dan salah=0. Dari pre test diperoleh rerata skor sebesar 49,20 dan terjadi kenaikan skor pada post test 
dengan rerata skor sebesar  79,25. Dari hasil uji pre test dan post test kemudian dilakukan uji t-test, yang 
diperoleh data seperti pada tabel 8 
 

Tabel 8 Hasil Uji t-test 
 

 

 

t df 

Sig. 
(2-

taile
d) Mean 

Std
. 

De
via
tio
n 

Std. 
Erro

r 
Mea

n 

 

Lo
wer 

Upp
er 
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r 
1 

PreTe
st - 
PostT
est 

-
48.50

000 

10.
14
37
0 

2.26
820 

-
53.2
474

0 

-
43.7
526

0 

-
21
.3
83 

19 .000 

 

Aspek Rerata Skor 

Pembelajaran 3,7 
Tampilan 3,0 

Kemenarikan 3,10 
Jumlah Keseluruhan 9,8 

Rerata Skor Keseluruhan 3,26 
Kategori Sangat Layak 

  

Aspek Rerata 
Skor 

Pembelajaran  3,6 
Tampilan  3,35 
Kemenarikan  3,5 
Rerata Skor 
Keseluruhan 

3,51 

Kategori Sangat Layak 
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Dari tabel tersebut menunjukkan signifikansi dari hasil pre test dan post test sebesar 0,000 kurang dari 
0,5 artinya ada perbedaan rata-rata antara pre test dan post test. Selanjutnya untuk mengetahui besar pengaruh 
penggunaan modul dengan pemahaman siswa dilakukan uji efek size cohen’s d. Untuk mengetahui besar 
pengaruh penggunaan modul menggunakan rumus cohen’s d, dengan membagi rata-rata nilai pre test dan post 
test dengan standar deviasi,dari pengujian ini diperoleh nilai sebesar 4,7 jika di analisis menggunakan tabel skor 
(cohen,2007) masuk kedalam kategori “besar” bisa disimpulkan bahwa penggunaan modul interaktif cukup 
memberikan efek yang baik pada penguasaan konsep materi Narrative text. Selain itu uji Efektifitas 
penggunaan modul interaktif secara umum juga diperbandingkan dengan melihat  perhitungan gain skor nilai 
tes sebelum menggunakan dan sesudah menggunakan modul interaktif. Gain Skor yang diperoleh dari hasil 
memperbandingkan hasil pre test dan postes pada penelitian ini  sebesar 0,70, berdasarkan skala penilaian skor 
N Gain dapat dikategorikan “Tinggi” (N-Gain ≥ 0,7). Dalam pretest dan postest yang dilakukan, menggunakan  
jumlah  dan materi butir soal yang sama, dengan jumlah soal yang diujikan sebanyak 20 soal.  
 

 
 

Gambar 9 Skor hasil belajar siswa dari pre test dan post test 
 

SIMPULAN 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang dilakukan kesimpulan yang diambil antara 
lain: 

Pertama, Modul interaktif pada pelajaran Bahasa Inggris khususnya materi Narrative Text 
yang dihasilkan dalam bentuk e-book dengan ektensi epub. Modul Interaktif ini juga dilengkapi 
buku petunjuk penggunaan yang dapat dimanfaatkan sebagai sumber penjelas modul untuk 
mendukung siswa dalam belajar Bahasa Inggris khususnya pada materi Narrative Text. Produk 
Modul interaktif yang dihasilkan ini, berisi konten berupa teks, video berbentuk kartun. Hasil 
pengembangan Modul interaktif ini berisi komponen yang tedapat dalam modul seperti halaman 
sampul modul , identitas modul, kata pengantar, bagian pendahluan yang terdiri dari peta konsep, 
KI-KD, deskripsi, Petunjuk penggunaan modul, daftar isi, glosary, deskripsi, tujuan pembelajaran, 
Sesi Belajar, Latihan soal pada sestiap sesi belajar, Rangkuman dan evaluasi pada akhir sesi 
pembelajaran. Jenis soal yang digunakan dalam instrument Latihan soal setiap sesi pembelajaran berupa 
soal pilihan ganda. Siswa diberikan latihan soal dan evaluasi pada setiap sesi belajar untuk 
mengukur pemahaman siswa dari hasil nilai yang diperoleh. Kedua, Modul interaktif yang 
dikembangkan memperoleh hasil  “Layak” sehingga layak dipakai sebagai sumber belajar pendukung 
pembelajaran Bahasa Inggris. Berdasarkan hasil penilaian uji alpha serta uji beta1 dan 2. Hasil uji 
kepakaran  materi Bahasa Inggris mendapatkan skor 3,9 dari kelima aspek dengan kriteria “Sangat 
Layak”. Hasil validasi ahli Media Pembelajaran mendapatkan skor sebesar 3,7 dari ketiga aspek 
secara keseluruhan yang dikategorikan “Sangat Layak”  
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Hasil uji beta 1 didapatkan rerata skor sebesar 3,26 dari rata-rata aspek Pembelajaran, 
Tampilan dan Kemenarikan. Dari skor tersebut dikategorikan “Sangat Layak” 

Dari uji kelompok besar skor rata-rata yang didapat sebesar 3,51 dari ketiga aspek dengan kategori 
“Sangat Layak” 

Ketiga, Modul interaktif Bahasa Inggris yang dikembangkan dinilai cukup efektif dalam 
meningkatkan pemahaman siswa pada materi Narrative Text hal tersebut dilihat dari kenaikan nilai 
rata-rata pretest ke posttest.  Dari nilai pre test sebesar 30,75 meningkat menjadi 79,25 pada hasil 
nilai post test. Uji efek size untuk menilai besar pengaruh penggunaan modul mendapatkan skor 4,7 
menurut skala cohen’s masuk kedalam kategori besar. Sedangan uji perbandingan nilai gain skor 
sebesar 0,70. Dalam hal ini modul ini dirasa cukup efektif sebagai bahan ajar pendamping untuk 
meningkatkan pemahaman siswa pada materi Narrative Text. 

Kemudian masukan dan saran pemanfaatan serta pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan 
beberapa hal antara lain  Bagi Stakeholder pendidikan, hendaknya memperkuat dukungan hasil 
pengembangan ini, agar nantinya produk ini menjadi kekayaan bahan ajar yang beragam yang 
dapat dijadikan alternative dan suplemen pendukung pembelajaran mata pelajaran Bahasa Inggris 
Khususnya Materi Narrative Text 

Bagi peneliti yang tertarik dengan topik yang sama, sebaiknya peneliti menambah variable 
lainnya selain gurupelajaran bahasa inggris. Bagi Guru, memberikan instruksi dan penjelasan yang 
gambling dan jelas kepada siswa sebelum menggunakan modul interaktif ini, seperti tujuan 
pembelajaran agar gambaran materi dapat dimiliki siswa sebelum belajar menggunakan Modul. 
Selain itu, Modul Interaktif ini sifatnya sebagai bahan ajar pendamping bagi siswa sehingga 
baiknya Guru tetap harus menjelaskan kembali materi maupun latihan soal yang berkaitan dengan 
pokok bahasan materi Narrative Text. Guru dapat memfasilitasi penggunaan Modul interaktif bagi 
siswa, memberikan ruang untuk mendiskusikan atau membantu siswa apabila mengalami kesulitan 
baik dalam pengoperasian saat menjalankan produk maupun terkait dengan materi pembelajaran. 
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