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Abstrak

Penelitian berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Digital Book Untuk Meningkatkan
Pemahaman Vocabulary Siswa Pada Mata Pelajaran Bahasa Inggris (Kuasi-Eksperimen Di Kelas Vii Smp
Plus Anwarul Huda, Kecamatan Pasir Wangi, Garut)” dilakukan untuk mengetahui pengaruh model
pengembangan multimedia interaktif pembelajaran bahasa inggris berbentuk digital book dalam meningkatkan
penguasaan vocabulary pada mata pelajaran bahasa inggris bertemakan descriptive text di sekolah SMP Plus
Anwarul huda Pasirwangi dengan mengambil objek siswa kelas Tujuh. Penelitian ini berbentuk design and
development dengan model ADDIE, dan produk yang dikembangkan berupa E-Book dengan menggunakan
beberapa software seperti Microsoft word Dari hasil penelitian dapat diketahui bahwa Produk yang dikembangkan
dinilai layak oleh para validator ahli dari bidang multimedia dan juga kebahasaan dengan kesimpulan bahwa produk digital book
yang dikembangkan dinilai layak untuk disebarkan kepada pengguna. Dari hasil wawancara post-produksi, diketahui bahwa
pengguna menilai bahwa produk yang dikembangkan menarik dan dapat membantu mereka dalam memahami materi ajar yang
membahas descriptive text. Peningkatan yang terjadi dikarenakan penggunaan digital book sebagai media pembelajaran dinilai
efektif daripada penggunaan media pembelajaran yang bersifat konvensional seperti buku ataupun powerpoint

Kata Kunci: Vocabulary, Descriptive Text, Multimedia, Digital Book, Flip PDF Professional

Abstract

The research entitled "Development of Interactive Multimedia Based on Digital Books to Improve Students'
Vocabulary Understanding in English Subjects (Quasi-Experimental in Class VII SMP Plus Anwarul Huda,
Pasir Wangi District, Garut)" This study was conducted to determine the effect of the interactive multimedia
development model for learning English in the form of a digital book in improving vocabulary mastery in
English subjects with the theme of descriptive text at SMP Plus Anwarul Huda Pasirwangi by taking the object
of the seventh-grade students. This research is in the form of design and development with the ADDIE model,
and the product developed is in the form of an E-Book using software such as Microsoft Word for designing
book manuscripts and Flip PDF Professional for designing digital books. From the study results, it can be
seen that the developed product is considered feasible by expert validators from the multimedia and linguistic
fields, with the conclusion that the developed digital book product is feasible to be distributed to users. From
the results of post-production interviews, it is known that users consider the developed product interesting and
can help them understand the teaching material that discusses descriptive text. The increase occurred because
the use of digital books as learning media was considered effective compared to the use of conventional
learning media such as books or PowerPoint
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A. PENDAHULUAN

Teknologi pembelajaran (Instructional
technologi) merupakan suatu bidang kajian
ilmu dengan objek formal “belajar” pada
manusia secara pribadi atau yang tergabung
dalam suatu organisasi. Belajar dapat
berlangsung dimana saja, kapan saja, pada
siapa saja, mengenai apa saja dengan cara
dan sumber apa saja yang sesuai dengan
kondisi dan keperluan atau kebutuhan. Hal
ini sejalan dengan apa yang dikemukakan
oleh Sanjaya (2008 : 198), bahwa “‘siswa
dapat belajar dimana dan kapan saja. Siswa
dapat belajar apa saja sesuai dengan minat
dan gaya belajar”. Maka dari itu, teknologi
pembelajaran suatu upaya untuk memacu
(merangsang) dan memicu (
menumbuhkan) belajar pada siswa agar
mendapatkan hasil belajar sesuai dengan
apa yang diharapkan.

Penggunaan teknologi berfungsi

untuk menciptakan suasana belajar yang
dapat menarik minat dan motivasi belajar
peserta didik. Hal ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran dapat meningkatkan kualitas
belajar peserta didik apabila disesuaikan
dengan kebutuhan pendidikan agar tercapai
tujuan dalam pembelajaran. Sedangkan
Robin dan Linda (dalam Darmawan, 2010)
Menghadapi tantangan global saat ini
menuntut dunia pendidikan untuk selalu
senantiasa menyesuaikan perkembangan
teknologi terhadap usaha  dalam
meningkatkan mutu pendidikan, khususnya
dalam proses pembelajaran. Penggunaan
teknologi pada proses pembelajaran lebih
mengarah pada penggunaan media.
Hal ini berdampak pada penyajian bahan
ajar yang dijadikan sebagai sumber
informasi belajarnya. Saat ini penggunaan
bahan ajar yang berupa media cetak secara
bertahap beralih menjadi media digital
(elektronik).

Media pembelajaran yang menarik
akan memberikan rangsangan positif
kepada peserta didik untuk memperhatikan
materi yang disampaikan sehingga tujuan
dari materi akan lebih mudah tersampaikan
pada peserta didik dan dapat membantu
peserta didik dalam memahami materi

pembelajaran. Kurangnya penggunaan
media pembelajaran di sekolah dapat
menghambat kegiatan pembelajaran serta
dapat mempengaruhi hasil belajar peserta
didik. Selain itu, media yang digunakan
dalam pembelajaran hendaknya menarik
dan efektif sehingga dapat berpengaruh
pada pengoptimalan pencapaian tujuan
pembelajaran.

Dalam  pembelajaran  materi
vocabulary, penggunaan media yang
menggunakan software multimedia dapat
membantu siswa memahami konsep-
konsep materi pelajaran. Selain itu, dalam
software multimedia disajikan beberapa
pemecahan masalah dari soal, serta latihan-
latihan soal dari materi yang ada. Pada
software multimedia ini, siswa juga dapat
memilih sendiri materi yang akan mereka
pelajari. Dengan demikian siswa dapat
belajar sesuai dengan keinginan dan
kemampuanya masing-masing. Media ini
juga dilengkapi dengan gambar, animasi,
serta musik sehingga dapat menarik
perhatian siswa dan membuat siswa senang
dalam belajar.

Dalam  pengembangan  media
pembelajaran  bahasa inggris  materi
vocabulary, telah  banyak  program
pengajaran yang dikemas dalam bentuk CD
dan MP3. Tapi dari semua media
pembelajaran  diatas, penulis belum
menemukan media yang fokus membahas
pada materi yang diajarkan pada sekolah
menengah pertama (SMP).

Flip PDF Professional merupakan
salah satu progran yang populer dan ramah
dengan pengguna (user frendly), sehingga
pengguna merasa betah dalam
mengoperasikan program tersebut. Flip
PDF Professional merupakan prangkat
lunak computer yang digunakan untuk
membuat animasi, video, gambar vector
maupun bitmap, dan multimedia interaktif.
Animasi merupakan susunan gambar mati
(grafik statis) yang dibuat efek sehingga
seolah-olah tampak bergerak. Beberapa
pertimbangan  digunakan Flip PDF
Professional adalah karena software ini ini
berbasis vector sehingga mempunyai
ukuran file yang kecil, dan mempunyai
interaktifitas versi terbaru dari Flip PDF
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Professional sebagai penyempurna bagi
versi-versi sebelumnya, yang tentu fitur-
fiturnya lebih lengkap.

Flip PDF Professional adalah
software yang dipakai oleh designer web,
karena mempunyai kemampuan yang lebih
unggul dalam menampilkan multimedia,
gabungan antara grafis, teks, animasi dan
suara. Program ini merupakan sebuah
program aplikasi standar authoring tool
professional yang digunakan untuk
membuat animasi vector dan bitmap yang
sangat menakjubkan untuk membuat satu
situs web yang interaktif, menarik dan
dinamis.  Keunggulan  program ini
dibanding dengan program yang lain yang
sejenis, antara lain adalah dapat membuat
tombol interaktif dengan sebuah movie atau
objek yang lain, Dapat membuat perubahan
tranparasi warna dalam movie, membuat
perubahan animasi dari suatu bentuk
kebentuk yang lain, dapat membuat gerakan
animasi dengan mengikuti alur yang telah
ditetapkan, dan dapat dikonversi dan
dipublikasi (publish) ke dalam beberapa
tipe (diantaranya adalah, .swf, html, .gif,
Jpg, .png, .exe, .Mov). Selain itu, dengan
program ini dapat dibuat animasi-animasi
yang lengkap sehingga materi asmaul husna
bisa dibuat animasi yang menarik dan
interaktif.

B. KAJIAN LITERATUR

1.1. Teknologi Pendidikan

Teknologi adalah suatu alat, cara ataupun
media yang diciptakan oleh manusia dalam
memenuhi kebutuhan hidupnya.
Pemaknaan teknologi di  masyarakat
merujuk pada penggunaan mesin atau alat-
alat lainnya tetapi lebih jauh dari itu bahwa
teknologi adalah sebuah proses. Sejalan
dengan yang disampaikan oleh Abdulhak
dan Darmawan (2013:106) “Banyak orang
berpikir bahwa teknologi adalah hanya
mesin atau alat-alat, akan tetapi teknologi
memiliki makna sebagai proses yang
meningkatkan nilai tambah”.

Pengertian teknologi menurut Salisbury
(dalam  Abdulhak dan  Darmawan,
2013:106) menjelaskan bahwa bila kita
mengembangkan suatu produk,

kedisiplinan, prosedur-prosedur, alat-alat
dan teknik-teknik yang disatukan untuk
membuat inovasi  disebut teknologi.
Hubungannya dengan dunia pendidikan,
apabila definisi ini diterapkan dalam dunia
pendidikan maka teknologi pendidikan
merupakan aplikasi sistematik sains dan
pengetahuan lain dalam tugas
kependidikan.

1.2.Vocabulary

Nordquist (2019) Vocabulary is the total
number of words in a language. It is also a
collection of words a person knows and
uses in speaking and writing. Kosakata atau
perbendaharaan kata adalah jumlah seluruh
kata dalam suatu bahasa. Juga kemampuan
kata-kata yang diketahui dan digunakan
seseorang dalam berbicara dan menulis.
Kosa kata dari suatu bahasa itu selalu
mengalami perubahan dan berkembang
karena kehidupan yang semakin kompleks.
Berdasarkan definisi di atas, jelas bahwa
penguasaan kosa kata yang cukup, penting
untuk bisa belajar bahasa dengan baik. Kosa
kata adalah kata-kata yang dipahami orang
baik maknanya maupun penggunaannya.
Seseorang harus punya kosa kata yang
cukup untuk bisa memahami apa yang
dibaca dan didengar, bisa berbicara dan
menulis dengan kata yang tepat sehingga
bisa dipahami oleh orang lain.

1.3. Multimedia Interaktif

Secara sederhana, multimedia berarti
“Multiple media or a combination of media.
The media can be still graphics and
photographs, sound, motion video,
animation, and/or text items combined in a
product whose purpose is to communicate
information in multiple ways.” (Roblyer &
Doering 2010:170). Definisi  senada
dinyatakan Tay dalam Pramono (2007:8),
bahwa “Multimedia adalah kombinasi teks,
grafik, suara, animasi dan video.” Bila
pengguna mendapatkan keleluasaan dalam
mengontrol maka disebut multimedia
interaktif. Sedangkan menurut Riyana
(2007:5), “Multimedia interaktif
merupakan alat atau sarana pembelajaran
yang berisi materi, metode, batasan-
batasan, dan cara mengevaluasi yang
dirancang secara sistematis dan menarik
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untuk mencapai kompetensi/subkompetensi
mata pelajaran yang diharapkan sesuai
dengan tingkat kompleksitasnya.”
Multimedia interaktif menurut Guidelines
for Bibliographic Description of Interactive
Multimedia, p.1 dalam Majid (2012:181),
adalah kombinasi dari dua atau lebih media
(audio, teks, grafik, gambar, animasi dan
video) yang oleh penggunanya
dimanipulasi untuk mengendalikan
perintah atau perilaku alami dari suatu
presentasi.

dapat  diambil  kesimpulan  bahwa
multimedia  interaktif  adalah  suatu
multimedia yang digunakan oleh si
pengguna untuk mendapatkan informasi
atau umpan balik sesuai dengan aksi atau
navigasi yang dipilih, informasi tersebut
menggunakan berbagai bentuk format data
seperti teks, grafik, gambar, foto, video, dan
animasi sehingga menarik.

1.4. Flip PDF Professional

Salah satu media pembelajaran yang
diharapkan dapat menciptakan suasana
belajar yang menarik dan kondusif yaitu
dengan penggunaan multimedia Flipbook.
Dengan menggunakan media pembelajaran
tersebut diharapkan dapat memberikan
pembaharuan dalam proses pembelajaran di
kelas. Penggunaan media Flipbook dapat
menambah motivasi belajar peserta didik
dan juga dapat mempengaruhi prestasi atau
hasil belajar peserta didik (Ramdania,
2013). Penggunaan Flipbook juga dapat
meningkatkan pemahaman dan
meningkatkan pencapaian hasil belajar
(Nazeri, 2013).

flipbook ini adalah salah satu jenis animasi
klasik yang dibuat dari setumpuk Kkertas
menyerupai buku tebal, pada setiap
halamannya di gambarkan proses tentang
sesuatu yang nantinya proses tersebut
terlinat bergerak atau beranimasi. Ide
flipbook vyang pada awalnya hanya
digunakan untuk menampilkan animasi,
kini diadopsi oleh banyak vendor untuk
berbagai jenis aplikasi digital, seperti
majalah, buku, komik, dan sebagainya.
FlipBook seringkali digambarkan sebagai
buku untuk anak-anak, namun mungkin
juga diarahkan untuk orang dewasa dan
menggunakan serangkaian foto bukan

gambar.
C. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah kuantitatif yakni berupa
penelitian dan pengembangan (Design and
Development) Penelitian dan
pengembangan (Desig and Development)
adalah sebuah strategi atau metode
penelitian yang cukup ampuh untuk
memperbaiki  praktik.  Penelitian ini
merupakan suatu proses atau langkah-
langkah untuk mengembangkan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk
yang telah ada. Model pengembangan
penelitian ini menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation,  Evaluation)  dengan
tahapan penelitian yang dapat dilihat di
gambar 1

Analisis Desain produk beserta Validasi dari ahli
Kebutuhan pengembangan multimedia dan bahasa

k.

Revisi produk setelah

Evaluasi produk Penyebaran produk mendapat masukan dari

D pada pengguna M ahli multimedia dan

kebahasaan

Gambar 1 tahapan Penelitian

a. Tahapan analisis
Langkah awal yang dilakukan peneliti
dalam penelitian ini adalah
mengumpulkan informasi terkait dengan
produk vyang akan dikembangkan.
Rahmawati (2018) melakukan studi
pendahuluan dengan cara
mewawancarai guru pengampu mata
pelajaran bahasa Inggris, pengambilan
angket dan observasi pengalaman awal
siswa Namun, penelitian ini melakukan
studi  pendahuluan  dengan cara
mewawancarai guru mata pelajaran
bahasa Inggris dan penyebaran angket
terhadap siswa. Sumber data dalam
penelitian ini adalah siswa kelas VII
sekolah menengah pertama (SMP)
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Anwarul Huda Pasirwangi. Informasi
dari berbagai sumber data dikumpulkan
berdasarkan hasil wawancara dan
penyebaran angket. Informasi yang
didapatkan dari sumber data diolah
untuk dijadikan masukan dalam
pembuatan flipbook.

Tahapan design

Tahapan ini di bagi beberapa tahapan,
tahapan-tahapan tersebut adalah
Mengumpulkan  stockshoot  berupa
gambar, audio, dan materi yang
diperlukan. Materi yang digunakan
diambil dari beberpa sumber seperti
buku siswa bahan ajar kemdikbud.
Setelah  stockshoot  dikumpulkan,
tahapan selanjutnya adalah pengetikan
naskah buku menggunakan Microsoft Word
untuk memudahkan dalam mengkonversikan
ke flip pdf professional. Setelah itu,
Menyusun instrumen uji kelayakan
dalam bentuk angket yang disajikan
kepada validator ahli, dan responden.
Pemilihan validator ahli diambil dari
pertimbangan keahlian masing-masing
validator dalam bidangnya.

Tahapan development

Tahapan pembuatan media dilakukan
dengan merangkai keseluruhan
komponen materi buku menggunakan
Microsoft Word di konfersi ke pdf dan
terahir ke aplikasi flip pdf profesional

menjadikan sebuah produk
pembelajaran interaktif. Untuk
menambahkan fitur evaluasi,

pengembang menambahkan satu lembar
khusus untuk menuju kuiz interaktif.
Setelah desain dan pengembangan
produk versi satu selesai dilaksanakan,
pengembang, sekaligus penulis
memberikan  produk digital book
berjudul  “Vocabularies used in
descriptive text” kepada validator ahli
dari bidang multimedia dan juga bidang
kebahasaan. Dari hasil wawancara yang
dilakukan oleh pengembang, sekaligus
penulis, didapatkan beberapa masukan
yang menjadi bahan revisi dari produk
digital book versi  kesatu ini.
Rangkuman saran dan masukan dari
validator ahli yang terpilih disajikan
dalam tabel dibawah ini.

Tabel 1 saran dari validator ahli

Vah 5 S T p—

Validator ghi bidwe| |lamhl  balames | | Pesambehanhalanen
dator

pengantan
2.Ben guak dengan tempo
slow beat di balaman | 2 Peoambahan

RenzEE mae
3Ben  balaman e
pembelaiazn
4 Beri ilystrasi gambar sehagai
background text
5-%&;@&@@!}%@@1@@ gambar

ﬁmbackmmd
3. Penambahan halaman
campakal
Validator  ghli  Bideng | 1. Tangbabloan highisht pada | 1. Penambahan
kehahasamn siap kata gift vang|  highlight di setiap
dianzkat sehagai lathan kata  sfst  vang
pEunCiAtion, gtav |  latihan
velafalan. di setiap kata sifst | 2. Pepambehan audio
vanz  dianglat schaga|  pslaflan o sgliap
Lt kata  sifst  vang
diangkat

Tahapan Implementation

Setelah merevisi produk sesuai dengan
arahan dan saran dari validator juga
feedback dari pengguna, pengembang
lalu memberikan kembali produk hasil
reisi kepada validator ahli dari bidang
multimedia dan kebahasaan untuk
mendapatkan hasil skor dan mengetahui
apakah produk yang dikembangkan
layak atau tidak digunakan sebagai
media pembelajaran dalam hal ini yaitu
media pembelajaran bahasa Inggris di
tingkat sekolah menengah pertama kelas
VII. Untuk mengetahui skor kelayakan
produk, masing-masing validator dari
kedua bidang diberikan sebuah angket
penilaian yang nantinya akan dihitung
menggunakan  rumus dan  rubrik
dibawah ini sebagai patokan
penghitungan hasil skor akhir untuk
menentukan  bahwa produk yang
dikembangkan layak atau tidak.
Tahapan Evaluation

Media pembelajaran yang sudah dibuat,
setelah divalidasi dan direvisi, maka
selanjutnya produk akan disebarkan
kepada para pengguna agar dapat
diketahui hasil keefektifannya. Jika
terbukti efektif maka media tersebut
dapat menjadi acuan bagi lembaga-
lembaga lain atau pelajaran lain yang
ingin mengembangkan proses
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pembelajaran  atau  memperbanyak
master tersebut untuk mata pelajaran
lain di lembaga yang sama.

D. HASIL DAN PEMBAHASAN

1.5. Hasil Penilaian Validator Ahli
Setelah produk berupa digital book
direvisi sesuai dengan masukan dari para
ahli, pengembang kembali memberikan
produk hasil revisi kepada para ahli
untuk  dinilai  validitasnya.  Dan
diperolehlah hasil sebagai berikut:

Tabel 2: Penilaian validator ahli

ITEM PERNYATAAN SKOR
1]12|3|4|5(6(7[8|9(10|11|12|13(14|15|16| 17 TOTAL

DATA

VALIDATOR AHLI 1|5]4

n
n
Sy
n

4]5/5|5|5]|5]|5 82

wn
wn
wn
wn

VALIDATOR AHLI 2

1
u
[
un
[
[

S{5/4[{4]4]4[|5[5[5(5 81

[0

Dari hasil persentase yang diperoleh,
jika dilihat sesuai dengan acuan rubrik
yang digunakan  untuk  menilai
kelayakan  sebuah  produk yang
dikembangkan, maka kedua validator
setuju bahwa produk yang
dikembangkan tergolong layak menjadi
sebuah media pembelajaran dan dapat
digunakan untuk pembelajaran bahasa
Inggris.

Pengembangan Multimedia Interaktif
Flif Pdf Profesional Pada Mata Pelajaran
Bahasa Inggris Di Kelas VII SMP Plus
Anwarul Huda Pembuatan digital book
dalam penelitian dan pengembangan ini
memanfaatkan beberapa software, yaitu;
microsoft words untuk merumuskan
materi, Nitro Pdf sebagai sarana
penempatan file dengan format PDF dan
Flip PDF Professional untuk mengubah
dan menambahkan fitur-fitur
multimedia seperti video, audio dan quiz
interaktif dalam digital book yang
dikembangkan.

Proses pembuatan digital book dimulai
dari perumusan isi buku menggunakan
Microsoft words. Setelah perumusan
buku selesai, maka file dengan format
words dirubah menjadi file PDF. Setelah
file PDF selesai dibuat, maka tahapan
selanjutnya adalah melakukan exporting

ke dalam program flip PDF professional
dengan format file .Neat.

Setelah file berubah menjadi format file
.Neat, pengembang membubuhkan
unsur-unsur multimedia seperti video,
dan audio juga quiz interaktif. Setelah
tahapan ini selesai dilakukan,
selanjutnya  pengembang  kembali
merubah bentuk file menjadi format
HTML5 dengan cara publish file dengan
format. Neat tersebut, dan sebuah digital
book dengan judul “Vocabulary Used in
Descriptive text” selesai dibuat dan siap
untuk disebarkan kepada pengguna
setelah melalui tahapan revisi oleh para
validator ahli dibidang multimedia dan
kebahasaan.

Tampilan  yang rancang  dibuat
semenarik mungkin bagi pengguna
dengan memilih display yang berwarna
warni dengan ilustrasi yang ceria dan
menyenangan. Selain itu, pengembang
juga memilih lagu yang memiliki tempo
upbeat agar pengguna tidak merasa
bosan. Penempatan video animasi dalam
digital book yang dikembangkan
dilakukan agar pengguna lebih
memahami materi yang dipelajari.
Materi inti yang diusung dalam digital
book yang dikembangkan adalah
vocabulary atau kosakata yang muncul
dalam teks berjenis  descriptive.
Kosakata dengan jenis kata sifat menjadi
highlight atau sorotan dalam digital
book ini dikarenakan kata sifat
merupakan ciri kebahasaan yang selalu
muncul dalam teks berjenis descriptive.
Keefektivan Multimedia Interaktif Flif
Pdf Profesional Pada Mata Pelajaran
Bahasa Inggris Di Kelas VII SMP Plus
Anwarul Huda

Dari hasil wawancara juga angket yang
disebar, maka diperoleh hasil temuan
bahwa produk yang dikembangkan
layak untuk digunakan dan juga cukup
efektif dalam meningkatkan
kemampuan vocabualary siswa. Dari
hasil temuan ini diketahui bahwa
penelitian  yang dilakukan sejalan
dengan penelitian sebelumnya oleh |
Gede Saryana dkk pada tahun 2015
dalam penelitian mereka yang berjudul
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“Improving Students’ Competence in
Writing Descriptive Text by Using
Multimedia at Seventh Grade Students
of Smp Dwijendra Gianyar in The

Academic Year 2014/2015” yang
menyatakan bahwa penggunaan
multimedia  dapat meningkatkan

kemampuan anak dalam penguasaan
materi descriptive text.

Penelitian ini pun selaras dengan hasil
penelitian sebelumnya dari May Diya
Sari tahun 2021 dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran

Berbasis Adobe Flash Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Siswa
Secara New Normal Di Sekolah

Madrasah” yang mengemukakan bahwa
multimedia sebagai bahan pembelajaran
dinilai efektif untuk meningkatkan
kemampuan siswa.

Dari hasil wawancara responden dapat
disimpulkan bahwa responden cukup
puas dan relatif setuju bahwa digital
book  adalah alternatif ~ media
pembelajaran yang menarik  juga
menyenangkan dan praktis. Hal ini
senada dengan  penelitian  yang
dilakukan oleh Dwi Puji Lestari tahun
2022 dalam penelitiannya yang berjudul
“Pengembangan Buku Digital
Berpendekatan Balance Literacy Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa Pada Tema 3 Benda Di
Sekitarku Kelas Iii Sekolah Dasar”.
Penelitiannya menyatakan bahwa media
pembelajaran buku digital dinilai praktis
dalam penyampaian materi ajar.
Menurut Kurnia dan Darmawan (2018)
multimedia pembelajaran mempunyai
peranan sebagai salah satu media
pembelajaran yang bisa memberikan
dampak positif terhadap peningkatan
motivasi belajar peserta didik. atas dasar
pendapat inilah pengembang membuat
sebuah produk Digital book yang
bersifat menyenangkan dan “santai”
bagi pengguna dengan membubuhkan
gambar-gambar ilustrasi dan juga video
animasi serta audio musik bertempo
cepat agar pengguna tidak merasa bosan
atau jenuh dalam menggunakannya.

Tabel 3: Hasil Evaluasi Pengguna sebelum dan sesudah

= Sebelum menggunakan produk

100

w
=}

4

Digital book yang dikembangkan dapat

menjadi  sebuah  alternatif media
pembelajaran baik sebagai penunjang
atau media pembantu dalam

penyampaian materi descriptive text
bagi pembelajar di kelas VII tingkat
SMP.

Peningkatan Hasil Belajar Vocabulary
Dengan  Menggunakan  Multimedia
Interaktif Flif Pdf Profesional

Hasil wawancara yang dilakukan oleh
peneliti ditunjang kuat dengan hasil
evaluasi berupa quiz interaktif yang
disematkan dalam digital book yang
dikembangkan. Menurut Stufflebeam,
D.L (1983) evaluasi dapat diartikan
sebagai sebuah proses Perolehan,
Penggambaran, Penyediaan informasi
yang berguna dan keputusan alternatif.
Sedangkan menurut Wrightstone, J.W
(1956) evaluasi adalah penaksiran atau
perkiraan terhadap pertumbuhan
serta kemajuan ke arah tujuan atau nilai
— nilai yang sudah ditetapkan. Dapat
disimpulkan bahwa evaluasi adalah
suatu  proses  sistematis  dalam
memeriksa, menentukan, serta membuat
suatu keputusan atau menyediakan
informasi  terhadap program yang
sudah dilakukan dan sejauh mana
sebuah program telah tercapai.lsi dari
quiz interaktif yang dirancang adalah
untuk mengetahui seberapa besar
pemahaman dan daya ingat responden
akan vocabulary atau kosakata yang
telah dipelajari sebelumnya di bagian
materi digital book.
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E. SIMPULAN DAN REKOMENDASI

Pengembangan multimedia berbasis Flip PDF
professional dilaksanakan dengan
mengembangkan digital book yang berisikan
unsur-unsur multimedia seperti audio, video,
gambar dan interaktifitas berupa quiz.
Berdasarkan analisis kebutuhan, pengembangan
produk digital book menekankan pada
pembahasan  vocabulary ataupun  kosakata
berjenis adjectives ataupun kata sifat dengan
tujuan membantu pemahaman pengguna dalam
penguasaan materi descriptive text. Selain
penulisan kata sifat, dan juga arti dalam bahasa
Indonesia, atas dasar saran dari validator ahli,
pengembang pun membubuhkan audio pelafalan
kosakata dalam bahasa inggris yang diucap oleh
penutur ahli dalam bentuk artificial intelligence.

Produk yang dikembangkan dinilai layak oleh
para validator ahli dari bidang multimedia dan
juga kebahasaan dengan kesimpulan bahwa
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