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Penguasaan bahasa Inggris sejak pendidikan dasar merupakan fondasi
penting dalam menghadapi tuntutan global, namun keterbatasan media
pembelajaran interaktif masih menjadi kendala di sekolah dasar. Penelitian
ini bertujuan mengembangkan multimedia pembelajaran bahasa Inggris
berbasis interaktif dengan pendekatan Successive Approximation Model
(SAM) yang dinilai lebih fleksibel dibanding model tradisional. Proses
pengembangan dilakukan melalui tiga tahap, yaitu persiapan, desain iteratif,
dan pengembangan iteratif, dengan Scratch sebagai platform utama. Materi
yang disajikan mencakup pengenalan kosakata dasar pada tiga kategori, yaitu
nama buah, hewan, dan anggota keluarga. Evaluasi aplikasi dilakukan
melalui black box testing untuk menguji fungsionalitas serta usability testing
guna menilai kemudahan penggunaan dan tingkat penerimaan pengguna.
Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur berfungsi dengan baik dan
penilaian kelayakan memperoleh kategori “sangat baik”. Temuan ini
menegaskan bahwa penggunaan metode SAM dalam pengembangan
multimedia pembelajaran efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata
dasar, sekaligus mendorong motivasi belajar siswa sekolah dasar.
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Abstract. Mastering English from the elementary level is a crucial
foundation for facing global challenges; however, the lack of interactive
learning media remains a barrier in primary schools. This study aims to
develop interactive English learning multimedia using the Successive
Approximation Model (SAM), which is considered more flexible than
traditional models. The development process consisted of three main stages:
preparation, iterative design, and iterative development, utilizing Scratch as
the primary platform. The learning content covered basic vocabulary across
three categories, namely fruits, animals, and family members. The
application was evaluated through black box testing fo verify functionality
and usability testing fo assess user-friendliness and acceptance. The results
indicated that all features operated properly and the feasibility assessment
was categorized as “excellent.” These findings confirm that applying the
SAM method in multimedia development is effective in enhancing basic
vocabulary acquisition and fostering learning motivation among elementary
school students.
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1. PENDAHULUAN meningkatkan  keterlibatan  siswa  serta

Perkembangan teknologi digital telah
memberikan dampak signifikan pada inovasi
pendidikan, salah satunya melalui pemanfaatan
multimedia pembelajaran[1]. Berbagai
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif, yang mengintegrasikan
teks, grafis, audio, animasi, dan video, mampu

memperkuat pemahaman konsep dibandingkan
metode konvensional[2]. Dalam konteks
pembelajaran  bahasa Inggris, penerapan
multimedia menjadi penting karena bahasa
Inggris merupakan kompetensi dasar yang
perlu ditanamkan sejak pendidikan dasar untuk
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membekali siswa menghadapi persaingan
global [3].
Namun, hasil observasi dan

wawancara di SD Negeri 03 Lurah Berangin
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
kelas II masih mengalami kesulitan dalam
memahami kosakata dasar, seperti nama buah,
hewan, serta ungkapan sederhana. Selain itu,
ketiadaan media pembelajaran yang interaktif
membuat proses belajar cenderung monoton,
sehingga motivasi belajar siswa rendah.
Kondisi ini menandakan adanya kesenjangan
antara  kebutuhan pembelajaran  dengan
ketersediaan media pendukung.

Sejumlah penelitian sebelumnya telah
mengembangkan aplikasi pembelajaran
berbasis  multimedia  dengan  berbagai
pendekatan. Penelitian engaplikasikan metode
Successive Approximation Model (SAM)
dalam pengembangan media budaya digital,
yang terbukti adaptif terhadap kebutuhan
pengguna [4]. Penelitian menegaskan bahwa
multimedia interaktif mampu meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi abstrak [1].
Meskipun demikian, penelitian yang secara
spesifik mengembangkan multimedia
pembelajaran bahasa Inggris berbasis SAM
untuk siswa sekolah dasar masih terbatas.

Berdasarkan kesenjangan tersebut,
penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran bahasa Inggris
interaktif dengan menggunakan metode SAM.
Model ini dipilih karena sifatnya yang iteratif,
fleksibel, serta memungkinkan perbaikan
berkelanjutan berdasarkan masukan pengguna.
Dengan memanfaatkan platform Scratch,
aplikasi yang dihasilkan diharapkan mampu
menyajikan konten pembelajaran yang sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar,
menarik secara visual, serta efektif dalam
meningkatkan penguasaan kosakata dasar dan
motivasi belajar siswa.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Multimedia Pembelajaran

Multimedia pembelajaran merupakan integrasi
berbagai elemen media seperti teks, gambar,
audio, animasi, dan video yang digunakan
untuk mendukung proses belajar mengajar.
Penelitian menunjukkan bahwa multimedia
interaktif mampu meningkatkan atensi,
motivasi, serta retensi pengetahuan siswa.
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Selain itu, keberadaan elemen visual dan audio
terbukti membantu siswa seckolah dasar
memahami kosakata abstrak dengan lebih
mudah [5]-[6].

2.2 Bahasa Inggris di Sekolah Dasar

Bahasa Inggris merupakan kompetensi esensial
yang harus dikuasai sejak pendidikan dasar.
Penanaman kosakata sejak dini berperan
sebagai  fondasi  dalam  pembentukan
keterampilan komunikasi [6]-[7]. Namun,
dalam praktiknya, masih banyak sekolah dasar
yang belum memanfaatkan media
pembelajaran interaktif untuk mendukung
penguasaan kosakata. Hal ini berdampak pada
rendahnya motivasi serta hasil belajar siswa

[8].
2.3 Successive Approximation Model (SAM)

Metode Successive Approximation Model
(SAM) merupakan model pengembangan
instruksional yang bersifat iteratif dan adaptif.
Model ini terdiri dari tiga tahap utama:
persiapan, desain iteratif, dan pengembangan
iteratif [9]. Dibandingkan model linear seperti
waterfall, SAM memungkinkan perbaikan
berkelanjutan  berdasarkan umpan balik
pengguna sehingga lebih responsif terhadap
kebutuhan pembelajaran [10]-[4]. Penelitian
juga menunjukkan bahwa penerapan SAM
dalam pengembangan aplikasi edukasi dapat
meningkatkan kualitas produk akhir dan
kepuasan pengguna [11].

2.4 Scratch sebagai Platform Pembelajaran

Scratch merupakan platform visual berbasis
block programming yang dikembangkan untuk
memudahkan anak-anak belajar pemrograman
dasar melalui konsep drag and drop.
Karakteristik Scratch yang ramah pengguna
membuatnya  cocok  digunakan  dalam
pengembangan aplikasi edukasi di tingkat

sekolah dasar [12]. Beberapa penelitian
membuktikan bahwa Scratch dapat
dimanfaatkan  untuk  pembuatan  media

pembelajaran interaktif, game edukasi, hingga
simulasi sederhana [5].

2.5 Evaluasi Aplikasi Pendidikan

Keberhasilan aplikasi pembelajaran tidak
hanya diukur dari fungsionalitas, tetapi juga
dari pengalaman pengguna. Black box testing
digunakan untuk menilai apakah fungsi sistem
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berjalan sesuai kebutuhan [13], sedangkan
usability testing menilai aspek kemudahan
penggunaan, efisiensi, dan kepuasan pengguna
[14]. Instrumen yang umum digunakan dalam
usability testing adalah skala Likert karena
efektif dalam menggambarkan persepsi siswa
maupun  guru.  Penelitian  sebelumnya
menegaskan bahwa kombinasi kedua metode
ini mampu memberikan gambaran menyeluruh
mengenai kualitas aplikasi pembelajaran [15].

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (research and development)
yang bertujuan menghasilkan multimedia
pembelajaran bahasa Inggris interaktif untuk
siswa kelas II SD Negeri 03 Lurah Berangin.
Model pengembangan yang digunakan adalah
Successive Approximation Model (SAM),
yang dipilih karena sifatnya yang iteratif dan
fleksibel sehingga memungkinkan adanya
perbaikan berkelanjutan berdasarkan umpan
balik pengguna [9].

Secara umum, alur kerja metodologi
penelitian digambarkan pada Gambar 1.

Desan tarstt .

Gambar 1 Flowchart Alur Metode SAM

3.3 Bentuk Desain Pengembangan SAM
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SELAMAT DATANG DI

MULTIMEDIA INTERAKTIF BAHASA INGGRIS

Kelas 2

Gambar 2 Desain Tampilan Awal

Hallo, mari aku bantu terjemahkan

BELAJAR BERMAIN TENTANG

Gambar 3 Desain Halaman Utama

@

-

Gambar 4 Desain Halaman Belajar

@

Siapa nama kamu?

Input nama @

Gambar 5 Desain Halaman Bermain Input

Nama

Author et al
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Q)

Score : 80

Score kamu : 80

Gambar 5 Desain Halaman Bermain Soal

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Berdasarkan hasil penelitian, menunjukkan
bahwa penggunaan model SAM dalam
pengembangan media pembelajaran bahasa
Inggris berbasis multimedia dapat
menghasilkan aplikasi yang sesuai dengan
kebutuhan siswa sekolah dasar. Hasil tersebut
diperoleh dari uji coba terhadap pengguna
melalui pengujian usability testing dengan
instrumen skala Likert yang diberikan kepada
siswa sebagai pengguna utama dan satu orang
guru bahasa inggris. Secara umum, hasil
pengujian menunjukkan respon yang positif
baik dari sisi kegunaan maupun kesesuaian isi
aplikasi.
Tabel 1 Daftar pertanyaan angket Siswa

kamu
memainka
n aplikasi
sendiri?

Berapa
banyak
bagian
aplikasi
yang
membuat
kamu
bingung?

48

60

80%

Seberapa
mudah
kamu
memahami
materi
pembelajar
an dengan
aplikasi
ini?

53

60

88,3%

Seberapa
membantu
contoh-
contoh
dalam
aplikasi?

53

60

83%

Skor Skor
N | Kompone Peroleh | Maksim Persenta

n se
an al

=]

Seberapa
aplikasi ini
membantu
kamu
dalam
mengingat
pelajaran?

52

60

86,7%

1 | Seberapa
menarik
gambar di
aplikasi ini
menurut
anda?

54 60 90%

Tabel 2 Daftar pertanyaan angket Guru

o z

Pertanyaa
n

Jawab
an

Sk
or

Sk
or
Ma
X

Persent
ase

2 | Seberapa
suka kamu
dengan
warna- 55 60
warna di
aplikasi
ini?

91,7%

Kemudaha
n

penggunaa
n

SE

100%

Meningkat
kan
motivasi

80%

3 | Seberapa
mudah
kamu
menemuka
n tombol
bermain?

53 60 88,3%

Iterasi
sesuai
kebutuhan
siswa

80%

Fitur
mudah
diakses

SE

100%

4 | Seberapa

mudah 49 60

81,7%

Efektivitas
pemahama

n

SE

100%
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6 | Guru
memberi E 4 5
masukan

80%

7 | Membantu
pembelajar
an
interaktif

80%

8 | Rekomend
asi ke guru SE 5 5
lain

100%

Dari hasil tabel 1 dan 2 menunjukkan
bahwa siswa memperoleh hasil penilaian
persentase sebesar 86,9%, sedangkan penilaian
dari guru memperoleh persentase sebesar 90%.
Jika  dirata-ratakan, hasil = keseluruhan
pengujian usability testing mencapai 88,5%,
yang termasuk dalam kategori sangat layak.
Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan tidak hanya sesuai dengan
kebutuhan siswa, tetapi juga dinilai valid dan
layak digunakan oleh guru sebagai media
pembelajaran bahasa Inggris.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa aplikasi multimedia
pembelajaran yang dikembangkan dapat
menjadi media alternatif yang menarik,
interaktif, dan sesuai dengan karakteristik
siswa sekolah dasar. Aplikasi ini tidak hanya
berfungsi sebagai sarana penyampaian materi
kosakata bahasa Inggris, tetapi juga sebagai
media  evaluasi  pembelajaran  melalui
permainan  edukatif. Dengan demikian,
penerapan model SAM terbukti mampu
menghasilkan media pembelajaran yang
efektif, praktis, dan relevan untuk mendukung
pembelajaran bahasa Inggris dasar.

5. KESIMPULAN

a. Pengembangan multimedia pembelajaran
bahasa Inggris untuk siswa sekolah dasar
dengan metode Successive Approximation
Model (SAM) berhasil dilakukan melalui
tiga tahap iteratif, yaitu preparation,
iterative design, dan iterative development.
Proses ini memungkinkan adanya evaluasi
dan perbaikan berkelanjutan sehingga
produk sesuai dengan kebutuhan pengguna.

b. Produk akhir berupa aplikasi berbasis
Scratch menyajikan tiga kategori kosakata
dasar (buah, hewan, dan anggota keluarga)
dengan fitur interaktif berupa teks, gambar,
audio, dan animasi sederhana. Tampilan
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antarmuka dirancang menarik dan sesuai
dengan karakteristik siswa sekolah dasar.

c. Hasil black box testing menunjukkan
bahwa seluruh fitur aplikasi dapat berfungsi
sesuai dengan rancangan.

d. Hasil usability testing terhadap 12 siswa
menunjukkan kategori “sangat baik” pada
aspek tampilan, kemudahan penggunaan,
kejelasan materi, dan daya tarik media,

sehingga aplikasi  dinyatakan  layak
digunakan sebagai media pembelajaran
bahasa Inggris.
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