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Abstrak: Permasalahan dalam penelitian ini adalah siswa sulit memahami materi
pelajaran Bahasa Inggris karena kurangnya penggunaan media dalam proses
pembelajaran. Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 1) Bagaimana analisis
kebutuhan media audio pembelajaran pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris?,2)
Bagaimana tingkat kevalidan media audio pembelajaran interaktif pada Mata Pelajaran
Bahasa Inggris?, 3) Bagaimana tingkat kepraktisan media audio pembelajaran
interaktif pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris?. Penelitian ini bertujuan menghasilkan
media audio pembelajaran interaktif yang valid dan praktis yang dapat digunakan
dalam proses pembelajaran. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang
menghasilkan produk berupa media audio interaktif. Model pengembangan yang
digunakan adalah model Borg and Gall, model pengembangan ini lebih rinci. Tahapan
dalam pengembangan ini: tahap pengumpulan data, tahap perencanaan, tahap
pengembangan dan tahap validasi atau uji coba. Subjek penelitian ini adalah 2 orang
validator yang terdiri dari ahli desain media pembelajaran dan ahli isi media
pembelajaran, 36 peserta didik kelas XI serta 1 orang guru Mata Pelajaran Bahasa
Inggris. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket. Teknik analisis data
yang digunakan adalah Analisis Deskriptif Kualitatif, dan Analisis Statistik Deskriptif.
Berdasarkan analisis hasil uji dari ahli desain media, ahli isi media, hasil dari uji coba
terbatas, hasil uji coba luas, serta hasil dari tanggapan guru Mata Pelajaran Bahasa
Inggris, maka dapat disimpulkan bahwa media audio interaktif yang dikembangkan ini
sudah valid dan praktis sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran pada
Mata Pelajaran Bahasa Inggris.
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Pendahuluan

Berdasarkan hasil observasi atau
pengambilan data awal yang telah
dilakukan oleh peneliti pada semester
ganjil 2019, peneliti  melakukan
wawancara langsung dengan guru yang
bertanggung jawab pada mata pelajaran
Bahasa Inggris untuk  mencari
permasalahan yang selalu dihadapi
dalam proses pembelajaran yang akan
berguna bagi peniliti untuk diolah dan
dijadikan sebagai bahan penelitian.
Dari hasil wawancara tersebut peneliti
menemukan informasi bahwa disekolah
tersebut untuk penggunaan media audio
pada mata pelajaran Bahasa Inggris
tidak pernah digunakan selama proses
pembelajaran  berlangsung. Media
audio digunakan apabila tengah
berlangsungnya  Ujian ~ Nasional.
Sehingga Sarana dan prasarana yang
mendukung untuk penggunaan media
audio disekolah kurang dimanfaatkan.
Oleh karena itu, guru mata pelajaran
Bahasa Inggris sangat tertarik untuk
mengembangankan media audio yang
dapat membantu dalam  proses
pembelajaran.

Pada observasi selanjutnya peneliti
melakukan pengamatan di kelas XI
MIA dan didampingi oleh guru mata
pelajaran  untuk  melihat  proses
pembelajaran yang dilakukan. Pada
saat berlangsungnya proses
pembelajaran dari semua keterampilan
berbahasa inggris vyaitu reading
(membaca), writing (menulis), listening
(menyimak), dan speaking (berbicara),
peserta didik mengalami kesulitan pada
keterampilan listening (menyimak).
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Metode pembelajaran yang digunakan
guru adalah metode ceramah, yaitu
dengan membacakan soal listening ke
peserta didik. Guru harus membacakan
soal berulang-ulang agar peserta didik
paham dengan apa yang dimaksud pada
soal. Pemilihan sumber belajar juga
menjadi salah satu faktor penting
dalam berlangsungnya proses
pembelajaran, sumber belajar yang
dipakai pada pembelajaran listening
adalah lembar kerja peserta didik
(LKS), serta guru yang masih menjadi
media. Kelemahan dari media ini
adalah terlalu monoton, dan kurang
menarik. Dari hasil pengamatan ini,
sebagian peserta didik masih kurang
focus dalam  mengikuti  proses
pembelajaran. Beberapa dari mereka
bahkan mencari kesibukan tersindiri
ketika proses pembelajaran masih
berlangsung.

Secara bahasa, kata media berasal
dari bahasa Latin dan merupakan
bentuk jamak dari kata medium yang
berarti perantara atau pengantar. Dalam
bahasa Arab, media diartikan perantara
atau pengantar pesan dari pengirim
kepada penerima pesan. Asosiasi
Teknologi dan Komunikasi Pendidikan
(Association of Education and
Communication Technology / AECT)
(Sanjaya, 2012: 57) menyatakan media
sebagai “segala bentuk yang digunakan
untuk proses penyaluran informasi”.

Saat proses pembelajaran, pendidik
membutuhkan media pembelajaran
sebagai alat bantu untuk
menyampaikan pesan atau materi
perkuliahan kepada mahasiswa



sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai. Adapun  fungsi media
pembelajaran menurut Sanjaya (2012:
73-75)

1) Fungsi  komunikatif, media
digunakan untuk memudahkan
komunikasi antara penyampaian pesan
dan penerima pesan. Tak jarang
penyampaian pesan mengalami
kesulitan ketika akan menjelaskan
sesuatu yang membutuhkan bantuan
media namun hanya mengandalkan
bahasa verbal. Begitu pula dengan si
penerima pesan sering mengalami
kesulitan pada materi-materi yang
bersifat abstrak.

2) Fungsi motivasi, dengan
menggunakan media  pembelajaran
pada saat berlangsungnya proses belajar
mengajar diharapkan mampu
menimbulkan motivasi pada diri peserta
didik dalam belajar. Tidak dapat
dibayangkan jika tidak adanya bantuan
dari media pembelajaran, guru hanya
menggunakan metode ceramah dalam
proses belajar mengajar maka akan
menimbulkan kebosanan pada peserta
didik.

3) Fungsi kebermaknaan,
pembelajaran bukan hanya dapat
meningkatkan penambahan informasi
berupa data dan fakta sebagai
pengembangan aspek kognitif tahap
rendah, akan tetapi dapat meningkatkan
kemampuan peserta didik dalam
menganalisis dan mencipta sebagai
aspek kognitif tahap tinggi.

4) Fungsi penyamaan persepsi,
dari fungsi penyamaan persepsi ini
diharapkan media pembelajaran mampu
menyamakan persepsi peserta didik,
sehingga setiap peserta didik memiliki
persepsi atau pandangan yang Sama
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terhadap suatu informasi yang diberikan
oleh guru.

5) Fungsi individualitas, pada
fungsi ini media pembelajaran memiliki
peran untuk dapat melayani kebutuhan
setiap individu yang memiliki minat dan
gaya belajar yang berbeda-beda

Peneliti mengembangkan media
audio interaktif dikarenakan kelebihan
yang dimiliki oleh media audio
interaktif yaitu tersedia di mana-mana
dan mudah digunakan, tidak mahal,
bisa direproduksi,menyediakan pesan
lisan untuk meningkatkan
pembelajaran,menyediakan informasi
terbaru, menyediakan akses gratis bagi
berkas-berkas audio dan ideal untuk
mengajarkan bahasa asing.

Peneliti memilih software Audacity
dalam pembuatan media Audio
interaktif dipengaruhi oleh beberapa
hal yaitu: aplikasi ini dilengkapi dengan
berbagai fitur menarik.Peneliti telah
melakukan uji coba menggunakan
software Audacity dalam pembuatan
media Audio interaktif dengan materi
Bahasa Inggris dan hasilnya software
Audacity  dapat  menggabungkan
berbagai unsur audio, efek suara, dan
music instrumental.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan
yaitu jenis penelitian pengembangan
atau yang biasa disebut dengan
Research and Development (R&D).
Kegiatan penelitian dan pengembangan
(R&D) dipandang sebagai penentu
produktivitas dan pertumbuhan. Seperti
yang dijelaskan oleh Lazzarotti,
Manzini, dan Mari (Salimia dan Jafar,



2018) Dberpendapat bahwa ,R&D
includes  various activities and
resources. They list a number of main
activities, such as basic research,
applied research, development, and
some support activities, like technology
intelligence and technology scouting.
Dimana jenis penelitian pengembangan
atau R&D mencakup berbagai kegiatan
dan sumber daya. Mereka mendaftar
sejumlah  kegiatan utama, seperti
penelitian dasar, dan penelitian terapan,
pengembangan, dan beberapa kegiatan
pendukung, seperti intelijen teknologi,
kepanduan teknologi.

Peneliti  menggunakan  model
pengembangan Borg & Gall. Model
pengembangan Borg & Gall ini
memiliki sepuluh tahapan dalam proses
pengembangan. Merujuk dari
penjelasan Borg, sepuluh tahapan
tersebut dapat disederhanakan menjadi
empat tahapan pengembangan.
Penelitian ini menggunakan dua teknik
analisis  data pada  penelitian
pengembangan yaitu teknik analisis
deskriptif kualitatif dan analisis statik
deskriptif.

Teknik analisis deskriptif kualitatif
ini dilakukan dengan mengelompokkan
informasi-informasi dari data kualitatif
berupa masukan, tanggapan, kritik dan
saran perbaikan yang terdapat pada
angket kepada para ahli media dan
desain pembelajaran serta ahli isi
materi pembelajaran, uji coba terbatas
dan luas serta tanggapan guru Mata
Pelajaran.

Teknik analisis statistik deskriptif
digunakan untuk mengolah data yang
diperoleh melalui angket dalam bentuk
deskriptif persentase.
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Pemberian makna dan
pengambilan  keputusan digunakan
ketetapan sebagai berikut:

Tabel 3.1 Indikator Keberhasilan
Proses Pembelajaran

No Skor Kategori

1 <20% Sangat kurang
efektif

2 21% - 40% Kurang efektif

3 41%- 60% Cukup efektif

4 61%- 80% Efektif

5 81%-100% Sangat efektif

Sumber: Arikunto (2010)

Tabel 3.2 Konversi Tingkat
Pencapaian dengan Skala 5

Tingkat  Kualifikasi Keterangan
Pencapaian
90% - Sangat Tidak Perlu
100% Baik Direvisi
75% - 89% Baik Tidak Perlu
Direvisi
65% - 74% Cukup Direvisi
55% - 64% Kurang Direvisi
0% - 54% Sangat Direvisi
Kurang

Sumber: Arikunto (2010)
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

1. Analisis Kebutuhan Pembelajaran
Hasil analisis kebutuhan

pembelajaran yang didapatkan dari

akumulasi  keseluruhan pertanyaan



berada pada kualfikasi kurang efektif
sehingga menjadi perhatikan khusus
bagi pengembang untuk mendesain
media audio interaktif.
2. Tahap Perencanaan dan
Pengembangan Produk

Proses pembuatan media audio
interaktif dilakukan dengan
pengembangan objek menjadi sebuah
output berupa file digital
menggunakan  software  Audacity.
Objek yang dikembangkan yaitu suara
(sound), efek suara (sound effect), dan
musik instrumental. untuk
meminimalisir noise atau gangguan
yang terdapat pada suara yang telah
melalui proses rekaman dimasukkan
kedalam software Audacity. Selain
meminimalisir noise atau gangguan
software audacity digunakan juga
untuk memberikan tambahan volume
suara, agar suara yang dihasilkan oleh
media audio interaktif dapat di
dengarkan dengan baik. Penambahan
efek suara diunduh dari Youtube. Dan
untuk tahapan penggabungan semua
unsur yang terdapat didalam media
audio interaktif menggunakan bantuan
aplikasi Corel video studio pro x8.
3. Validasi dan Uji Lapangan

Media audio interaktif
menunujukkan  hasil yang valid
berdasarakan  hasil validasi oleh
isi/materi yang berada pada kualifikasi
sangat baik dan ahli desain dan media
pembelajaran yang berada pada
kualifikasi baik. Tahap pengembangan
media audio interaktif menunjukkah
hasil bahwa media audio interaktif
praktis digunakan dalam proses
pembelajaran berdasarkan hasil uji
coba terbatas dengan hasil sangat baik,
uji coba luas yang dengan hasil baik,
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serta tanggapan guru Mata Pelajaran
Bahasa Inggris dengan hasil baik.
B. Pembahasan

Berdasarkan hasil uji coba yang
telah dilaksanakan, produk media audio
interaktif dinyatakan valid dan praktis
berdasarkan hasil persentase yang
diperoleh.

Dengan tercapainya presentase
tersebut media audio interaktif layak
digunakan dalam proses pembelajaran
yang tentunya hal ini  dapat
meningkatkan motivasi siswa untuk
belajar dalam Mata Pelajaran Bahasa
Inggris. Seperti halnya dalam penelitian
Defi  Puspitasari yang berjudul
Pengembangan Media Audio Pada
Mata Pelajaran Bahasa Inggris Teks
Transaksional Dan Interpersonal Kelas
VIII Di SMP Negeri 2 Prambon
Kabupaten Nganjuk. Hasil
penelitiannya menunjukkan bahwa
media audio pembelajaran efektif
digunakan dalam proses pembelajaran.

Keberhasilan media audio interaktif
ini didukung oleh pendapat Kemp dan
Dayton (Sanjaya, 2016) pentingnya
penggunaan media audio interaktif
dalam proses pembelajaran menurut
sebagai berikut:

a. Penggunaan media audio interaktif
dapat menyampaikan pesan lebih
terstandar, pembelajaran dapat lebih
menarik, pembelajaran menjadi
lebih interaktif,

b. Umpan balik, penguatan, waktu
pelaksanaan pembelajaran dapat
diperpendek,

c. Kualitas
ditingkatkan

pembelajaran  dapat



d. Proses

pembelajaran dapat
berlangsung kapan pun dan dimana
pun diperlukan
Sikap positif peserta didik terhadap
materi  pelajaran  serta  proses
pembelajaran dapat ditingkatkan,
dan peran guru berubah ke arah yang
positif.

Adapun kelebihan dari media

audio interaktif yang telah
dikembangkan adalah:

a.

b.

Audio pembelajaran bersifat
interaktif

Menggunakan sound effect yang
menarik dan penggunaan musik
instrumental, sehingga mampu
menarik perhatian peserta didik
Penggunaan dan pelafalan kosa kata
(pronounce) sesuai dengan kaidah
Tata Bahasa Inggris, sehingga
peserta didik lebih muda memahami
materi yang dipelajari

Audio pembelajaran ini
kapasitasnya rendah sehingga dapat
dioperasikan di berbagai perangkat
lainnya, seperti handphone, tablet,
dan smartphone. Hal tersebut
memudahkan peserta didik untuk
belajar dimana dan kapan saja.

KESIMPULAN

1. Pengembangan  media  audio

interaktif telah melalui tahap
analisis kebutuhan peserta didik.
Berdasarkan hasil analisis
kebutuhan peserta didik pada
proses pembelajaran berada pada
kualifikasi baik, dan pada hasil
analisis kebutuhan media
pembelajaran pada Mata Pelajaran
Bahasa Inggris berada pada tingkat
dibutuhkan. Hasil analisis

Arifin, Zainal. 2014.
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kebutuhan peserta didik tersebut
menjadi perhatian khusus bagi
peneliti  untuk mengembangkan
media audio interaktif.

. Hasil yang dicapai dalam tahap

validasi isi dan validasi media audio
interaktif ~ menunjukkan bahwa
media audio interaktif berada pada
kualifikasi yang valid.

. Pada uji coba terbatas, uji coba luas,

serta tanggapan guru mata pelajaran
Bahasa Inggris yang menunjukkan
bahwa media audio interaktif yang
dihasilkan praktis digunakan dalam
proses pembelajaran Mata
Pelajaran Bahasa Inggris.
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