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ABSTRACT

This study aimed to develop an interactive multimedia for teaching descriptive
text to seventh-grade junior high school students that is valid, practical, and
Suitable for use as an alternative learning medium. The study was motivated by
observations and interviews conducted at SMP Negeri 34 Padang, which
revealed that descriptive text instruction mainly relied on textbooks and lecture-
based methods without the support of interactive learning media. As a result,
students experienced difficulties in understanding text structure and vocabulary
and showed low learning motivation. This research employed the Research and
Development (R&D) approach using the 4D model, consisting of Define, Design,
Develop, and Disseminate stages. The multimedia was developed using
Articulate Storyline by integrating text, images, audio, animations, videos, and
interactive exercises. Data were collected through validation sheets completed by
material and media experts, as well as practicality questionnaires administered
to teachers and students. The data were analyzed using descriptive quantitative
techniques with a Likert scale. The results indicated that the developed
multimedia was highly valid, with material and media validity scores of 90% and
98.18%, respectively. The practicality test yielded a score of 93.60%, categorized
as highly practical. Therefore, the interactive multimedia is considered
appropriate as an engaging, interactive, and effective learning medium to
improve students' understanding of descriptive texts in seventh-grade English
classes.

Keywords: interactive multimedia, descriptive text, English, 4D model

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia interaktif descriptive text pada
mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VII SMP yang valid, praktis, dan layak
digunakan sebagai alternatif media pembelajaran. Penelitian 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 interaktif, sehingga peserta didik
mengalami kesulitan memahami struktur teks dan kosakata serta kurang
termotivasi dalam belajar. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
(Research and Development) menggunakan model 4D yang meliputi Define,
Design, Develop, dan Disseminate. Produk dikembangkan mengguunakan
aplikasi Articulate Storyline dengan memadukan teks, gambar, audio, animasi,
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video, dan latihan interaktif. Data diperoleh melalui lembar validasi ahli materi dan
ahli media serta angket praktikalitas guru dan peserta. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa multimedi yang dikembangkan memiliki tingkat validitas
sangat tinggi dengan persentase validitas materi sebesar 90% dan vaiditas media
sebesar 98,18% setelah revisi. Uji praktikalitas memperoleh perssentase 93,60%
dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian, multimedia interaktif descriptive
text layak digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, descriptive text, Bahasa Inggris, Model 4D

A.Pendahuluan Menurut Novrianti (2025)

Perkembangan teknologi Pengembangan media pembelajaran

informasi dan komunikasi telah interaktif memerlukan adanya

membawa perubahan yang signifikan
dalam dunia pendidikan, khususnya
pada proses pembelajaran di kelas.
Pemanfaatan  teknologi  sebagai
media pembelajaran menjadi salah
satu upaya untuk menciptakan
proses belajar yang lebih efektif,
interaktif, dan berpusat pada peserta
didik.  Menurut  Munir  (2017),
multimedia pembelajaran mampu
mengintegrasikan berbagai unsur,
seperti teks, gambar, audio, video,
animasi, dan interaktivitas sehingga
dapat meningkatkan motivasi serta
hasil belajar peserta didik. Oleh
karena itu, guru dituntut untuk
mampu  mengembangkan media
pembelajaran yang sesuai dengan
karakteristik materi dan kebutuhan
peserta didik agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara

optimal.

kreativitas dan inovasi baru agar
peserta didik dapat lebih mudah
memahami materi yang disampaikan
oleh guru. Media pembelajaran ini
dapat mencakup materi dengan
menyajikan fitur-fitur seperti teks,
animasi, video, audio dan latihan soal
untuk meningkatkan penguasaan
materi. Hal ini bertujuan agar materi
dapat disampaikan dengan efektif
sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Pada mata pelajaran Bahasa
Inggris di jenjang SMP, salah satu
materi yang harus dikuasai peserta
didik kelas VIl adalah descriptive text.
Materi ini tidak hanya menuntut
peserta didik memahami struktur teks
(generic  structure) dan  unsur
kebahasaan (language features),
tetapi juga mampu mengembangkan
kosa kata serta menyusun teks
deskriptif secara benar. Namun,
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dalam praktiknya masih banyak
peserta didik yang mengalami
kesulitan memahami materi tersebut.
Kesulitan tersebut disebabkan oleh
keterbatasan kosakata, rendahnya
kemampuan memahami struktur teks,
serta kurangnya motivasi belajar
akibat penggunaan media
pembelajaran yang kurang bervariasi.

Menurut Kurnia Sari (2025)
Kondisi tersebut menunjukkan
perlunya inovasi media pembelajaran
yang mampu meningkatkan interaksi
peserta  didik selama  proses
pembelajaran. Multimedia interaktif
tidak hanya berfungsi sebagai media
penyampaian materi, tetapi juga
mampu menciptakan pengalaman
belajar yang lebih aktif sehingga
peserta didik dapat belajar secara
mandiri sesuai dengan kecepatan
belajarnya masing-masing.

Hasil observasi dan wawancara
yang dilakukan di SMP Negeri 34
Padang menunjukkan bahwa proses
pembelajaran Bahasa Inggris pada
materi  descriptive  text masih
didominasi oleh metode ceramah
dengan memanfaatkan buku paket
dan lembar kerja peserta didik
sebagai sumber belajar utama. Media
pembelajaran yang digunakan belum

mampu memberikan pengalaman

belajar yang menarik dan interaktif
sehingga peserta didik cenderung
pasif selama proses pembelajaran.
Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya minat Dbelajar serta
kesulitan peserta didik dalam
memahami isi materi yang
disampaikan guru.

Menurut Saputra (2025) salah
satu perangkat lunak yang banyak
digunakan dalam pengembangan
multimedia interaktif adalah Articulate
Storyline. Aplikasi ini menyediakan
berbagai fitur seperti trigger, layer,
animasi, kuis interaktif, audio, video,
serta umpan balik otomatis yang
memungkinkan gurumengembangkan
pembelajaran yang lebih menarik dan
mudah digunakan. Berbagai
penelitian menunjukkan bahwa media
berbasis Articulate Storyline memiliki
tingkat validitas dan kepraktisan yang
tinggi sehingga layak diterapkan
dalam berbagai mata pelajaran.

Menurut Hagih (2022) penelitian
mengenai pengembangan multimedia
interaktif berbasis Articulate Storyline
telah banyak dilakukan. Penelitian
oleh Hagih dkk. menunjukkan bahwa
multimedia interaktif yang
dikembangkan memenuhi kriteria
sangat layak dan memperoleh

respons positif dari peserta didik.
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Penelitian Saputra dkk. juga
menunjukkan bahwa penggunaan
Articulate

meningkatkan minat belajar Bahasa

Storyline mampu
Inggris peserta didik. Selain itu, kajian
literatur yang dilakukan Kurniasari
dkk. menyimpulkan bahwa media
berbasis Articulate Storyline secara
konsisten meningkatkan motivasi,
hasil belajar, serta keterlibatan
peserta didik pada berbagai jenjang
pendidikan.

Berdasarkan kondisi tersebut,
diperlukanpengembangan multimedia
interaktif pada materi descriptive text
untuk peserta didik kelas VII SMP.
Penelitian ini menggunakan model
pengembangan 4D (Define, Design,
Develop, Disseminate) karena model
tersebut memberikan tahapan yang
sistematis dalam  menghasilkan
produk pembelajaran yang
berkualitas.Multimedia dikembangkan
Articulate

Storyline dengan mengintegrasikan

menggunakan  aplikasi
materi, gambar, audio, video,
animasi, serta latihan interaktif

sehingga mampu menciptakan
pengalaman Dbelajar yang lebih
menarik dan mudah dipahami.
Penelitian ini bertujuan
menghasilkan multimedia interaktif

descriptive text berbasis Articulate

Storyline yang memiliki tingkat
validitas dan praktikalitas yang tinggi
sehingga layak digunakan sebagai
media pembelajaran Bahasa Inggris
di kelas VII SMP. Hasil penelitian
diharapkan dapat menjadi alternatif
media pembelajaran yang membantu
guru dalam menyampaikan materi
secara lebih menarik sekaligus
meningkatkan motivasi, keaktifan,
dan pemahaman peserta didik

terhadap materi descriptive text.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D)
yang bertujuan menghasilkan
multimedia interaktif descriptive text
Articulate

Storyline untuk peserta didik kelas VII

menggunakan  aplikasi
SMP. Model pengembangan yang
digunakan adalah model 4D yang
dikemukakan oleh  Thiagarajan,
Semmel, dan Semmel, yang terdiri
atas empat tahapan, yaitu Define
(pendefinisian), Design
(pereancangan), Develop
(pengembangan), dan Disseminate
(penyebarluasan). Pada tahap define
dilakukan analisis kebutuhan, analisis
peserta didik, analisis materi, serta

perumusan tujuan pembelajaran.
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Tahap design meliputi penyusunan
rancangan multimedia, penyusunan
materi, pemilihan media, serta
pembuatan instrumen penelitian.
Tahap develop dilakukan melalui
proses validasi oleh ahli materi dan
ahli media serta uji praktikalitas oleh
guru dan peserta didik. Selanjutnya,
tahap disseminate dilakukan melalui
penyebarluasan produk secara
terbatas di lingkungan Musyawarah
Guru Mata (MGMP)

Bahasa Inggris Kota Padang.

Pelajaran

Subjek penelitian terdiri atas
dua orang validator, yaitu ahli materi
dan ahli media, satu orang guru mata
pelajaran Bahasa Inggris, serta
peserta didik kelas VIl SMP Negeri
34 Padang sebagai responden pada
uji praktikalitas. Instrumen penelitian
berupa lembar validasi untuk
mengukur tingkat kelayakan produk
berdasarkan aspek isi, penyajian,
bahasa, tampilan, dan pemrograman,
serta angket praktikalitas untuk
mengetahui kemudahan
penggunaan,kejelasan materi,
kejelasan materi, interaktivitas, dan
kebermanfaatan multimedia dalam
proses pembelajaran.

Data penelitian berupa data
kuantitatif yang diperoleh dari hasil

penilaian  validator dan angket

praktikalitas guru serta peserta didik
menggunakan skala Likert. Data
dianalisis secara deskriptif kuantitatif
dengan menghitung persentase skor
yang diperoleh, kemudian di
interpretasikan berdasarkan

kategori validitas dan praktikalitas.
Hasil analisis digunakan sebagai
dasar untuk menentukan kelayakan
multimedia interaktif  yang
dikembangkan sebagai media
pembelajaran Bahasa Inggris pada

materi descriptive text.

C.Hasil
Pembahasan

Penelitian dan

Penelitian ini  menghasilkan
produk berupa multimedia interaktif
descriptive text menggunakan
aplikasi Articulate Storyline untuk
peserta didik kelas VII SMP. Produk
dikembangkan melalui empat
tahapan model 4D, vyaitu Define,
Design, Develop, dan Disseminate.
Pada tahap define dilakukan analisis
kebutuhan pembelajaran,
karakteristik peserta didik, analisis
materi, dan tujuan pembelajaran.

Menurut Rahmi Pratiwi (2026)
Tahap Define bertujuan menetapkan
dan mendefinisikan kebutuhan
pengembangan.  Kegiatan yang

dilakukan meliputi analisis kurikulum
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untuk menetapkan capaian
pembelajaran dan tujuan
pembelajaran, analisis peserta didik
untuk memahami karakteristik siswa
kelas VII (usia 12-13 tahun), analisis
konsep untuk mengidentifikasi materi
Algoritma yang relevan, dan Tahap
design

menghasilkan  rancangan

tampilan multimedia, penyusunan
materi, pembuatan storyboard,
serta penyusunan instrumen

penelitian. Tahap develop meliputi

validasi produk oleh ahli
materidan  ahli media
serta uji  praktikalitas oleh

guru dan peserta didik. Tahap

disseminate dilakukan melalui

penyebarluasan produk secara
terbatas kepada guru Bahasa Inggris
melalui MGMP Kota Padang.
Validitas Multimedia Interaktif
Hasil validasi menunjukkan bahwa
multimedia interaktif yang
dikembangkan memenuhi kriteria
sangat valid. Penilaian dilakukan oleh
validator ahli materi dan ahli media
dengan hasil sebagaimana disajikan

pada tabel berikut :
Tabel 1. Hasil Validitas Multimedia Interaktif

Aspek Persentase kategori
Penilaian %
Validitas 90,00% Sangat Valid
materi
Validitas 98,18% Sangat Valid
media

Hasil validasi menunjukkan bahwa

multimedia interaktif memperoleh
tingkat validitas materi sebesar 90%
dan validitas media sebesar 98,18%
dengan kategori sangat valid.

validitas

Tingginya  tingkat

tersebut menunjukkan bahwa
multimedia yang dikembangkan telah
memenuhi  aspek kelayakan isi,
penyajian, kebahasaan, tampilan,
serta pemrograman. Menurut Munir
(2017),

yang baik merupakan media yang

multimedia pembelajaran

mampu  mengintegrasikan  teks,
gambar, audio, video, animasi, dan
interaktivitas

secara terpadu

sehingga dapat menciptakan
pengalaman belajar yang lebih

menarik dan bermakna bagi peserta

didik. Hal ini sesuai dengan
karakteristik multimedia yang
dikembangkan menggunakan
Articulate Storyline, karena
memadukan berbagai unsur
multimedia sehingga materi

descriptive text dapat disampaikan
secara lebih jelas dan mudah
dipahami.

Selain itu, tingginya validitas media
menunjukkan bahwa desain tampilan,
navigasi, penggunaan warna, audio,
animasi, dan video telah memenuhi

prinsip-prinsip desain media
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pembelajaran. Hal ini sejalan dengan
pendapat Hamid (2020) yang
menyatakan bahwa media
pembelajaran yang dirancang dengan
tampilan menarik, mudah digunakan,
dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik akan meningkatkan
kualitas proses pembelajaran.
Dengan demikian, multimedia yang
dikembangkan  telah memenuhi
syarat sebagai media pembelajaran
yang layak digunakan di kelas VIi
SMP.

Temuan penelitian ini juga
didukung oleh penelitian Maulidiyah,
Wahyuni, dan Ridlo (2022) yang
menyatakan bahwa multimedia
interaktif berbasis Articulate Storyline
memiliki tingkat validitas yang sangat
tinggi karena mampu menyajikan
materi secara sistematis, interaktif,
kebutuhan

dan sesuai dengan

peserta didik. Kesamaan hasil
tersebut menunjukkan bahwa
penggunaan  Articulate  Storyline

merupakan alternatif yang efektif
dalam mengembangkan media
pembelajaran Bahasa Inggris.
Praktikalitas Multimedia Interaktif
Setelah

multimedia

dinyatakan valid,
diujicobakan untuk
mengetahui tingkat kepraktisannya.
Penilaian dilakukan oleh guru dan

peserta didik menggunakan angket
praktikalitas. Hasil uji praktikalitas

dapat dilihat pada Tabel berikut :
Tabel 2. Hasil Praktikalitas Multimedia

Interaktif
Aspek Persentase Kategori
Penilaian %
Praktikalitas 93,60% Sangat
Praktis
Hasil uji praktikalitas

memperoleh  persentase sebesar
93,60% dengan kategori sangat
praktis. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa multimedia mudah digunakan
oleh guru maupun peserta didik
selama proses pembelajaran.
Kemudahan penggunaan tersebut
terlihat dari navigasi yang sederhana,
tampilan yang menarik, serta adanya
latihan interaktif yang memberikan
umpan balik secara langsung kepada
peserta didik.

Menurut Yusliani (2019), suatu
produk dikatakan praktis apabila
mudah digunakan, mudah dipahami,
efisien dalam pelaksanaan, dan
membantu  pengguna  mencapai
tujuan pembelajaran. Hasil penelitian
ini menunjukkan bahwa multimedia
yang dikembangkan telah memenuhi
indikator tersebut karena peserta
didik dapat mempelajari materi
secara mandiri, sedangkan guru lebih
mudah menyampaikan materi melalui

media yang interaktif. Selain itu, hasil
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penelitian ini didukung oleh pendapat
Septiani (2020) yang menjelaskan
bahwa multimedia interaktif mampu
meningkatkan keterlibatan peserta
didik karena menggabungkan
berbagai unsur  media  yang
merangsang lebih dari satu indera
belajar. Kondisi tersebut
menyebabkan peserta didik menjadi
lebih aktif, termotivasi, dan tidak
mudah merasa bosan selama proses
pembelajaran.

Hasil penelitian ini juga sejalan
dengan penelitian Gustian dan
Suryaman (2025) yang menyatakan
bahwa  penggunaan  multimedia
interaktif berbasis Articulate Storyline
memperoleh tingkat kepraktisan yang
tinggi karena mudah dioperasikan
serta mampu meningkatkan minat
belajar peserta didik. Dengan
demikian, multimedia yang
dikembangkan tidak hanya layak
secara teoritis, tetapi juga praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran
Bahasa Inggris pada materi

descriptive text.

Grafik 1. Hasil Validitas Multimedia Interaktif
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Grafik 1 Hasil validitas multimedia
interaktif

Grafik 2. Hasil Praktikalitas
Multimedia Interaktif
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Grafik 2 Hasil praktikalitas multimedia

interaktif

E. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil
mengembangkan multimedia
interaktif descriptive  text

Articulate
Storyline untuk peserta didik kelas VII

menggunakan  aplikasi
SMP Negeri 34 Padang melalui
model pengembangan 4D yang
meliputi tahap Define, Design,
Develop, dan Disseminate. Hasil
validasi menunjukkan bahwa
multimedia yang dikembangkan

memiliki  tingkat kelayakan yang
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sangat tinggi dengan persentase
validitas materi sebesar 90% dan
validitas media sebesar 98,18%,
sehingga dinyatakan sangat valid.

Hasil uji praktikalitas
memperoleh  persentase sebesar
93,60% dengan kategori sangat
praktis, yang menunjukkan bahwa
multimedia mudah digunakan oleh
guru maupun peserta didik serta
mampu mendukung proses
pembelajaran Bahasa Inggris pada
materi descriptive text. Dengan
demikian, multimedia interaktif
berbasis Articulate Storyline layak
digunakan sebagai media
pembelajaran yang menarik,
interaktif, dan dapat membantu
meningkatkan pemahaman peserta
didik.

Pengembangan multimedia ini
masih terbatas pada materi
descriptive text untuk peserta didik
kelas VII dan pengujian yang
dilakukan berfokus pada aspek
validitas serta praktikalitas. Oleh
karena itu, penelitian selanjutnya
disarankan untuk menguji efektivitas
multimedia terhadap peningkatan
hasil belajar, motivasi, maupun
kemampuan berpikir peserta didik

dengan melibatkan sampel yang lebih

luas dan mengembangkan materi

pembelajaran Bahasa Inggris lainnya.
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