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MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PENGENALAN NAMA HEWAN
DALAM BAHASA INGGRIS

Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah menyajikan media pembelajaran interktif sebagai proses
pembelajaran di kelas upaya untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap bahasa
inggris khususnya materi pengenalan nama hewan. Metode yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Ananlisys,
Design, Development, Implementation, and Evaluation). Produk yang dikembangkan
berisi materi pembelajaran meliputi nama hewan dalam bahasa indonesia dan bahasa
inggris dan karakteristik hewan, latihan soal, dan quiz. Hasil penelitian yang
didapatkan media pembelajara layak digunakan berdasarkan penilaian ahli media
pada aspek efisiensi dengan skor 70, ahli materi skor sebesar skor 66 dengan skoring
skala Likert. Penilaian siswa mendapatkan rata-rata 72,173 masuk kategori
acceptable dengan skoring System Usability Scale (SUS). Hasil belajar siswa di kelas
mendapatkan rata-rata skor pre-test sebesar 54,34 dan rata-rata post-test sebesar
72,13. Setelah dilakukan pengujian Mann Whitney terhadap hasil pre-test dan post-
test siswa menunjukkan nilai asymp sig sebesar 0,011 yang berarti < 0,05 maka
dapat disimpulkan ada perbedaan hasil belajar pada mata pelajaran bahasa inggris
sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran interaktif. Karena terdapat
perbedaan hasil belajar, maka dapat dikatakan ada pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif pengenalan nama hewan dalam bahasa inggris terhadap

peningkatan hasil belajar siswa.

Kata Kunci: media pembelajaran, nama hewan, bahasa inggris.
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MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PENGENALAN NAMA HEWAN
DALAM BAHASA INGGRIS

Abstract

The purpose of this study is to providet interactive learning media as a learning
process in class as an effort to improve students' understanding of English, especially
for the material of recognizing animal names. The method used is Research and
Development (R&D) with the ADDIE (Ananlisys, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) development model. The developed product
contains learning material including animal names and animal characteristics in
Indonesia and English, practice questions, and quizzes. The results suggest that the
learning media are feasible to use based on the assessment by media experts on the
aspect of efficiency with a score, of 70, and by the material experts score of 66 with a
Likert scale score. Student assessments gives an average score of 72,173 which fulls
in the acceptable category in scoring System Usability Scale (SUS). Student learning
outcomes in the class show an average pre-test score of 54.34 and an average post-
test of 72.13. After Mann Whitney testing of the pre-test and post-test results of
students showed an asymp sig value of 0.011, which means <0.05, it can be
concluded that there are differences in learning outcomes in English subjects before
and after using interactive learning media. Because there are differences in learning
outcomes, it can be said that there is an influence of the use of interactive learning
media for animal name recognition in English on improving student learning

outcomes.

Keyword: learning media, animal names, English
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