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ABSTRAK 

Wulandari, Aida Olivia Desy Tri. 2026. Pengembangan Media Digital Dictionary 

for Kids untuk Meningkatkan Penguasaan Kosakata Bahasa Inggris Siswa 

Kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit. Skripsi. Program Studi Pendidikan 

Guru Madrasah Ibtidaiyah, Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan, 

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Pembimbing: 

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya penguasaan kosakata Bahasa 

Inggris siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit yang ditandai dengan kesulitan 

memahami makna, melafalkan, dan mengingat kosakata, serta penggunaan metode 

pembelajaran yang masih kurang bervariasi. Penelitian ini bertujuan 

1.)mengembangkan media Digital Dictionary for Kids, 2.)menguji kelayakan dan 

kemenarikannya, serta 3.)mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan 

penguasaan kosakata siswa. Penelitian menggunakan metode Research and 

Development (R&D) dengan model ADDIE yang melibatkan 26 siswa kelas I 

sebagai subjek penelitian. Data dikumpulkan melalui observasi, wawancara, 

angket, dan tes, kemudian dianalisis menggunakan analisis deskriptif persentase 

dan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

memuat materi kosakata tema family, fruit, dan number yang dilengkapi gambar, 

audio pelafalan, latihan trace letters, dan kuis interaktif. Hasil validasi 

menunjukkan media memperoleh nilai 91% dari ahli media (sangat valid) dan 75% 

dari ahli materi (valid), sedangkan respons siswa mencapai 96,26% dengan kategori 

sangat menarik. Uji efektivitas menunjukkan rata-rata skor N-Gain sebesar 0,56 

pada tes tulis dan 0,79 pada tes lisan, sehingga media Digital Dictionary for Kids 

dinyatakan valid, sangat menarik, dan efektif dalam meningkatkan penguasaan 

kosakata Bahasa Inggris siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit. 

Kata Kunci: Digital Dictionary for Kids, media pembelajaran, kosakata Bahasa 

Inggris, ADDIE, sekolah dasar. 
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ABSTRACT 
 

Wulandari, Aida Olivia Desy Tri. 2026. Development of Digital Dictionary Media 

for Kids to Improve English Vocabulary Mastery of First Grade Students of 

MI Ash-Sholihuddin Dampit. Thesis. Elementary Madrasah Teacher 

Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, 

Maulana Malik Ibrahim State Islamic University of Malang. Advisor: 

Vannisa Aviana Melinda, M.Pd 

This research is motivated by the low mastery of English vocabulary of first-

grade students of MI Ash-Sholihuddin Dampit which is characterized by difficulty 

in understanding meaning, pronouncing, and remembering vocabulary, as well as 

the use of learning methods that are still less varied. This study aims to 1.) develop 

Digital Dictionary for Kids media, 2.) test its feasibility and attractiveness, and 3.) 

determine its effectiveness in improving students' vocabulary mastery. The study 

used the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model 

involving 26 first-grade students as research subjects. Data were collected through 

observation, interviews, questionnaires, and tests, then analyzed using descriptive 

percentage analysis and the N-Gain test. The results showed that the developed 

media contained vocabulary material on the themes of family, fruit, and number 

equipped with images, pronunciation audio, trace letters exercises, and interactive 

quizzes. The validation results showed that the media obtained a score of 91% from 

media experts (very valid) and 75% from material experts (valid), while student 

responses reached 96.26% with a very interesting category. The effectiveness test 

showed an average N-Gain score of 0.56 in the written test and 0.79 in the oral test, 

so that the Digital Dictionary for Kids media was declared valid, very interesting, 

and effective in improving the English vocabulary mastery of first grade students 

at MI Ash-Sholihuddin Dampit. 

 

Keywords: Digital Dictionary for Kids, learning media, English vocabulary, 

ADDIE, elementary school. 
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 خلاصة
 

. تطوير قاموس رقمي للأطفال لتحسين إتقان مفردات اللغة 2026وولانداري، عايدة أوليفيا ديسي تري. 

بيت الابتدائية. أطروحة. الإنجليزية لدى طلاب الصف الأول في مدرسة الشيخ شوليه الدين دام

برنامج دراسة إعداد معلمي المدارس الابتدائية، كلية التربية وتدريب المعلمين، جامعة مولانا مالك 

 إبراهيم الإسلامية الحكومية في مالانج. المشرفة: فانيسا أفيانا ميليندا، ماجستير في التربية

زية لدى طلاب الصف الأول في مدرسة يستند هذا البحث إلى ضعف إتقان مفردات اللغة الإنجلي

الشليه الدين دامبيت الابتدائية، والذي يتسم بصعوبة فهم المعاني، والنطق، وحفظ المفردات، بالإضافة إلى 

( اختبار 2( تطوير قاموس رقمي للأطفال، 1محدودية تنوع أساليب التعلم المستخدمة. تهدف هذه الدراسة إلى: 

فعاليته في تحسين إتقان الطلاب للمفردات. استخدمت الدراسة منهجية البحث ( تحديد 3جدواه وجاذبيته، 

طالبًا من طلاب الصف الأول.  26، وشملت عينة البحث ADDIE( باستخدام نموذج R&Dوالتطوير )

جُمعت البيانات من خلال الملاحظة، والمقابلات، والاستبيانات، والاختبارات، ثم حُللت باستخدام التحليل 

. أظهرت النتائج أن الوسائط المطورة احتوت على مواد مفردات حول N-Gainي النسبي واختبار الوصف

مواضيع الأسرة، والفواكه، والأرقام، مدعومة بالصور، وملفات صوتية للنطق، وتمارين تتبع الحروف، 

خبراء الإعلام % من 91واختبارات تفاعلية. أظهرت نتائج التحقق أن الوسائط الإعلامية حصلت على تقييم 

% ضمن فئة 96.26% من خبراء المادة )موثوقة(، بينما بلغت نسبة استجابة الطلاب 75)موثوقة جداً( و

في اختبار التحدث،  0.79في اختبار الكتابة و 0.56"مثيرة للاهتمام جداً". وأظهر اختبار الفعالية متوسطًا قدره 

مية موثوقة، ومثيرة للاهتمام، وفعالة في تحسين إتقان مما يؤكد أن "القاموس الرقمي للأطفال" وسائط إعلا

 شوليه الدين دامبيت" الابتدائية.-مفردات اللغة الإنجليزية لدى طلاب الصف الأول في مدرسة "آش

المدرسة  ADDIE , : قاموس رقمي للأطفال، وسائل تعليمية، مفردات اللغة الإنجليزية،الكلمات المفتاحية

 الابتدائية
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB LATIN 
 

 

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam skripsi ini menggunakan pedoman 

transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri 

Pendidikan dan Kebudayaan RI no. 158 tahun 1987 dan no. 0543 b/U/1987 yang 

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut: 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Bahasa Inggris merupakan bahasa internasional yang sangat penting 

dalam dunia pendidikan, teknologi, dan komunikasi global. Pada zaman 

Revolusi Industri 4.0 dan Society 5.0, bahasa ini menjadi sarana komunikasi 

yang paling banyak dipakai dan memegang peran utama. Itulah sebabnya, 

pembelajaran bahasa Inggris diberikan di semua jenjang pendidikan di 

Indonesia. Namun, kenyataannya bahasa Inggris masih dianggap sulit untuk 

dipelajari, termasuk oleh anak-anak usia dini yang sebenarnya berada pada 

masa “Golden Age”. Masalah yang sering muncul di lapangan bukan hanya 

karena anak-anak kurang tertarik belajar bahasa Inggris, tetapi juga karena 

metode pembelajaran yang digunakan belum mengikuti perkembangan 

zaman dan cenderung monoton sehingga membuat siswa cepat bosan 

(Cameron, 2001 dalam Maili, 2018). 

Anak-anak di kelas rendah umumnya masih belajar dasar-dasar 

literasi seperti membaca, menulis, dan memahami kata-kata. Oleh karena 

itu, mereka perlu cara belajar yang menyenangkan dan cocok dengan usia 

mereka. Metode pembelajaran yang menggunakan gambar, interaksi, dan 

permainan ternyata lebih baik dalam membuat anak-anak lebih semangat 

dan paham, dibandingkan dengan cara belajar biasa yang hanya 

mendengarkan guru bicara. Hal ini didukung oleh Soraya & Pujiyono, 

(2018) penggunaan media pembelajaran berbasis multimedia dapat 
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meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi vocabulary dan 

memotivasi mereka untuk belajar lebih giat. 

Pendidikan bahasa Inggris sangat penting bagi anak-anak selama 

“Golden Age” mereka, periode ketika kemampuan berbahasa berkembang 

pesat. Selama tahap ini, anak-anak dapat memahami bahasa baru dengan 

lebih mudah dan cepat. Pada tahap perkembangan ini, anak-anak lebih 

mudah memahami bahasa baru dan mempelajarinya dengan cepat 

(Pamungkas, 2021). Ada beberapa alasan mengapa memperkenalkan 

bahasa Inggris sejak dini sangat penting. Paparan dini membantu anak-anak 

mengenal bahasa tersebut dan mengurangi kecemasan mereka, sehingga 

mereka dapat berinteraksi dengan lebih percaya diri dengan media 

berbahasa Inggris, seperti film, sekaligus memperluas perspektif mereka. 

Kemampuan berbahasa Inggris menjadi skill baru yang bermanfaat, 

membuat proses belajar lebih menyenangkan, serta membantu anak 

bersaing dan meraih prestasi di sekolah.  

Selain itu, penguasaan bahasa Inggris mempersiapkan anak 

menghadapi masa depan karena bahasa ini digunakan secara luas dalam 

komunikasi, pendidikan, dan dunia kerja. Di era digital saat ini, anak-anak 

memiliki kesempatan untuk belajar bahasa Inggris kapan saja dan di mana 

saja melalui perangkat interaktif seperti smartphone atau laptop, yang 

membuat proses pembelajaran lebih menarik dan efektif. Oleh karena itu, 

memperkenalkan bahasa Inggris sejak dini sangatlah penting bagi anak-

anak. (Herayati,Yoki Irawan & Ramdani, 2022). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di MI 
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Ash-Sholihuddin Dampit pada tanggal 20 September 2025, memperoleh 

suatu kondisi permasalahan di mata pelajaran Bahasa Inggris di kelas 1. 

Menurut hasil wawancara dengan kepala sekolah dan wali kelas 1, 

ditemukan bahwa pembelajaran di kelas rendah, menghadapi sejumlah 

kendala yang cukup kompleks, terutama dalam hal kemampuan dasar siswa 

serta penguasaan kosakata Bahasa Inggris. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan kepala sekolah diketahui 

bahwa kelas 1 merupakan kelas yang paling membutuhkan media 

pembelajaran tambahan. Meskipun seluruh jenjang kelas sebenarnya 

memerlukan media pembelajaran, namun kelas I dianggap paling 

membutuhkan karena siswa pada jenjang ini masih berada pada tahap awal 

perkembangan kemampuan dasar, terutama dalam membaca dan menulis. 

Dari total 52 siswa di kelas 1, sekitar 50% siswa sudah bisa membaca 

dengan lancar, sedangkan 50% sisanya masih terbagi dua kelompok, yaitu: 

(1) siswa yang mampu membaca tetapi belum lancar, dan (2) siswa yang 

sama sekali belum mengenal huruf, baik huruf abjad maupun huruf hijaiyah. 

Kondisi ini menyatakan adanya perbedaan keterampilan yang cukup besar 

di antara siswa dalam satu kelas. Hal ini tentu berdampak besar terhadap 

proses belajar, terutama dalam mata pelajaran yang membutuhkan 

kemampuan membaca dan mengenal huruf seperti Bahasa Inggris. 

Selanjutnya, hasil wawancara dengan wali kelas 1 menunjukkan 

bahwa mata pelajaran yang memiliki hasil Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) paling rendah adalah Bahasa Inggris. Penyebab utamanya adalah 

karena mata pelajaran tersebut merupakan bahasa asing yang masih baru 
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bagi siswa. Akibatnya, siswa memerlukan waktu lebih lama untuk 

memahami dan mengingat kosakata yang dipelajari. Meskipun siswa telah 

memperoleh latihan beberapa kali, nilai yang diperoleh masih berada di 

bawah KKM. Kesulitan utama siswa terletak pada pengucapan huruf vokal, 

karena pengucapan huruf dalam Bahasa Inggris berbeda dengan Bahasa 

Indonesia. Misalnya, huruf “A” didalam Bahasa Inggris dibaca “ei”, bukan 

“a”. Perbedaan ini membuat siswa kesulitan mengingat dan mengucapkan 

kosakata dengan benar. 

Dari sisi ketersediaan media pembelajaran, pihak sekolah 

menyampaikan bahwa hampir semua mata pelajaran sudah memiliki media 

yang cukup lengkap. Namun, dalam praktiknya, penggunaan media belum 

sepenuhnya disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas rendah. Banyak 

media yang masih bersifat umum atau kurang menarik secara visual bagi 

anak-anak usia dini. Dalam pembelajaran Bahasa Inggris, guru biasanya 

menggunakan gambar atau kartu kata yang sederhana, sehingga siswa cepat 

bosan. Guru pun mengakui bahwa media yang interaktif dan berbasis 

permainan lebih efektif dalam menarik perhatian dan meningkatkan 

keaktifan siswa selama proses belajar. 

Hasil wawancara juga menyoroti terdapat perbedaan yang terlihat 

antara pembelajaran yang menggunakan media dengan yang tidak. Ketika 

guru menggunakan media yang menarik, seperti gambar berwarna, lagu, 

atau permainan interaktif, siswa terlihat jauh lebih antusias, aktif bertanya, 

dan lebih mudah memahami materi. Sebaliknya, Apabila guru 

mengandalkan metode penjelasan langsung tanpa didampingi media 
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pembelajaran, suasana kelas menjadi kurang hidup, siswa cepat kehilangan 

fokus, dan pembelajaran menjadi pasif. Intinya guru menyampaikan bahwa 

jika tersedia media digital yang menarik dan mudah digunakan, Dengan 

demikian, proses belajar Bahasa Inggris dapat lebih mudah dicerna oleh 

para siswa, terutama dalam hal pengenalan kosakata dan pelafalan kata. 

Melihat kondisi tersebut, diperlukan media pembelajaran yang 

menarik, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas rendah agar 

proses pembelajaran kosakata Bahasa Inggris menjadi lebih efektif. Salah 

satu media yang dapat dimanfaatkan adalah kamus, karena berfungsi 

sebagai sumber belajar yang membantu peserta didik memahami makna 

kosakata baru sekaligus memperkuat daya ingat terhadap kata-kata yang 

dipelajari. Melinda dan Ningrum (2020) menyatakan bahwa kamus 

memiliki peran penting dalam membantu penguasaan kosakata karena 

memudahkan peserta didik menemukan arti kata, memahami istilah yang 

sulit, serta membantu proses menghafal dan mengingat kosakata dalam 

jangka waktu yang lebih lama. Efektivitas kamus dalam pembelajaran juga 

semakin meningkat apabila dipadukan dengan unsur visual. Sudarti (2020) 

menjelaskan bahwa penggunaan media kamus visual dapat membantu 

meningkatkan penguasaan kosakata karena peserta didik tidak hanya 

membaca kata, tetapi juga melihat representasi visualnya sehingga makna 

kosakata lebih mudah dipahami dan diingat.  

Berdasarkan pertimbangan tersebut, peneliti mengembangkan 

media Digital Dictionary for Kids, yaitu media pembelajaran berbasis 

digital yang memuat kosakata dasar Bahasa Inggris disertai gambar, suara 
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pelafalan, dan fitur interaktif lainnya. Kombinasi antara teks, ilustrasi, dan 

audio diharapkan dapat membantu siswa mengenal, memahami, 

mengucapkan, serta mengingat kosakata dengan lebih mudah dan 

menyenangkan. Sholeh dkk. (2024) mengemukakan bahwa media yang 

memanfaatkan audio visual mampu menciptakan pembelajaran yang lebih 

interaktif. Karakteristik tersebut menjadi dasar dalam pengembangan 

Digital Dictionary for Kids yang memadukan gambar dan audio pelafalan 

untuk membantu siswa menguasai kosakata Bahasa Inggris 

Penggunaan media digital semacam ini sependapat dengan temuan 

Sari & Pratolo (2024), yang menemukan bahwa aplikasi seperti U-

Dictionary dapat meningkatkan pemahaman siswa secara signifikan 

sekaligus meningkatkan motivasi mereka, karena platform ini menawarkan 

lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan fleksibel.  Selain itu, 

penelitian oleh  Parmawati, L., Ratminingsih, NM, & Budasi, (2022) 

menunjukkan bahwa pengembangan Multilingual Themazizatic Digital 

Dictionary untuk siswa sekolah dasar secara efektif memperkuat 

keterlibatan mereka dan meningkatkan pemahaman kosakata tematik 

mereka melalui integrasi fitur teks, visual, dan audio.  

Adapun Amelia (2023) menjelaskan bahwa pengembangan bahan 

ajar digital perlu disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik agar mampu 

mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif, fleksibel, dan sesuai 

dengan perkembangan teknologi. Sejalan deangan Sholeh dan Faizah 

(2024) menjelaskan bahwa pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik peserta didik dapat mendukung proses pembelajaran 
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menjadi lebih efektif serta meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

belajar. Temuan ini memperkuat gagasan bahwa kamus digital interaktif 

sangat tepat untuk mendukung pengajaran bahasa Inggris di tingkat sekolah 

dasar. 

Dengan demikian, diharapkan hasil pengembangan media “Digital 

Dictionary for Kids” ini mampu meningkatkan kemampuan kosakata 

Bahasa Inggris siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit. Selain itu, media 

ini juga diharapkan dapat mendorong siswa agar lebih giat belajar, 

mendukung guru saat menyampaikan pelajaran, dan berperan sebagai 

pilihan baru untuk alat belajar yang kreatif, yang membantu menerapkan 

Kurikulum Merdeka, terutama dalam aspek pembelajaran berbasis 

teknologi. 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan media Digital Dictionary for Kids 

untuk penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa kelas I MI Ash-

Sholihuddin Dampit? 

2. Bagaimana kemenarikan media Digital Dictionary for Kids bagi siswa 

kelas 1 MI Ash-Sholihuddin Dampit? 

3. Bagaimana efektivitas penggunaan media Digital Dictionary for Kids 

dalam meningkatan penguasaan kosakata bahasa inggris siswa kelas 1 

MI Ash-Sholihuddin Dampit? 

C. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk menghasilkan media Digital Dictionary for Kids yang layak 

digunakan menjadi media pembelajaran Bahasa Inggris bagi siswa kelas 
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I MI Ash-Sholihuddin Dampit. 

2. Untuk mengetahui tingkat kemenarikan media Digital Dictionary for 

Kids bagi siswa kelas 1 MI Ash-Sholihuddin Dampit dalam 

pembelajaran kosakata Bahasa Inggris 

3. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media Digital Dictionary for 

Kids dalam meningkatan penguasaan kosakata bahasa inggris siswa 

kelas 1 MI Ash-Sholihuddin Dampit. 

D. Manfaat Pengembangan 

Pengembangan media Digital Dictionary for Kids diharapkan 

memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi siswa  

Media ini dirancang sebagai alat bantu bagi siswa kelas satu 

untuk memahami dan menguasai kosakata bahasa Inggris. Dengan 

menggabungkan visual, audio, dan aktivitas interaktif, pembelajaran 

kata-kata baru menjadi menyenangkan dan membantu siswa 

mengingatnya dengan lebih efektif. Selain itu, media ini bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi dan minat siswa dalam belajar bahasa Inggris, 

sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan tidak 

monoton.. 

2. Bagi Guru 

Bagi guru, media digital ini menjadi pilihan metode 

pembelajaran yang mudah digunakan dan efektif. Guru bisa 

mengajarkan kosakata dengan cara yang lebih menarik dan interaktif 

sehingga proses belajar menjadi lebih seru dan inovatif. Media ini juga 
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mendukung guru dalam menyesuaikan pembelajaran dengan 

karakteristik siswa kelas rendah, yang membutuhkan pendekatan belajar 

yang menyenangkan dan sesuai dengan kemampuan mereka. 

3. Bagi Sekolah 

Pengembangan media pembelajaran ini dirancang untuk 

meningkatkan kualitas pengajaran Bahasa Inggris di MI Ash-

Sholihuddin Dampit. Selain itu, integrasi media digital ini merupakan 

inisiatif sekolah untuk menerapkan teknologi pendidikan dasar yang 

selaras dengan prinsip-prinsip pembelajaran abad ke-21, sehingga 

memungkinkan sekolah untuk menawarkan pengalaman belajar yang 

lebih modern dan relevan bagi siswa. 

4. Bagi Orang Tua 

Media yang dikembangkan ini diharapkan dapat membantu 

orang tua mendampingi anak-anak mereka belajar bahasa Inggris di 

rumah. Melalui platform ini, orang tua dapat lebih mudah membimbing 

anak-anak mereka dalam memahami kosakata baru dan memberikan 

dukungan yang lebih efektif untuk pembelajaran di luar kelas. 

5. Bagi Peneliti 

Dalam penelitian pengembangan ini, peneliti mendapatkan 

pengalaman yang membantu memperbaiki kemampuan untuk  

merancang serta menghasilkan media Digital Dictionary for Kids yang 

menarik serta efektif. Media ini bertujuan untuk membantu siswa kelas 

1 di MI Ash-Sholihuddin Dampit lebih mahir dalam penguasaan bahasa 

Inggris. Dengan pengalaman dan keterampilan tersebut, peneliti 
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diharapkan dapat mengimplementasikan media pembelajaran digital 

secara efektif ketika menjadi guru di kemudian hari, serta mampu 

berinovasi dalam menyusun media pembelajaran yang menyenangkan, 

menarik, dan sesuai dengan karakteristik peserta didik. 

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi 

Dalam penelitian ini, beberapa asumsi dasar memandu proses 

pengembangan, yaitu: 

a. Media Digital Dictionary for Kids yang dikembangkan mampu 

menarik perhatian siswa sekaligus memudahkan mereka dalam 

belajar bahasa Inggris secara interaktif. 

b. Penggunaan media digital ini akan meningkatkan penguasaan 

pembelajaran bahasa Inggris siswa dibandingkan metode 

konvensional, meskipun peningkatannya dipengaruhi oleh motivasi 

dan frekuensi penggunaan media 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Keterbatasan pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini 

antara lain: 

a. Pengembangan media dilakukan dengan memanfaatkan aplikasi 

digital interaktif (canva dan powerpoint) dan terbatas pada 

kosakata bahasa Inggris dasar yang sesuai untuk siswa kelas 1 

MI 

b. Penelitian ini dilakukan pada siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin 

Dampit yang berjumlah 27 siswa sehingga hasil penelitian 
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bersifat terbatas pada kelompok tersebut. 

F. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini menghasilkan sebuah alat pembelajaran digital interaktif 

bernama Digital  Dictionary for Kids. Alat ini dirancang untuk membantu 

siswa kelas satu di MI Ash-Sholihuddin Dampit dalam mempelajari dan 

menguasai kosakata bahasa Inggris dengan cara yang sederhana dan 

menyenangkan. Media yang dikembangkan memiliki spesifikasi sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Canva 

untuk mendesain tata letak visual dan komponen gambarnya, sedangkan 

fitur interaktif diintegrasikan melalui Microsoft powerpoint. 

2. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran berupa kosakata bahasa 

Inggris dasar yang sesuai dengan tema pembelajaran kelas I. 

3. Isi dari media pembelajaran terdiri atas gambar, teks kosakata, audio 

pelafalan, dan latihan soal (kuis) yang dirancang menarik dan mudah 

dipahami oleh anak-anak. 

4. Produk akhir media pembelajaran berupa file digital interaktif berformat 

.pptx, yang dapat diakses melalui aplikasi Microsoft powerpoint pada 

perangkat komputer, laptop, maupun android. 

G. Orisinalitas Pengembangan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Parmawati dkk. tahun 2023 yang 

berjudul “The Development of Multilingual Thematic Digital Dictionary 

for Elementary School Students” memiliki kesamaan dengan penelitian 

ini, karena keduanya bertujuan mengembangkan media kamus digital 
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untuk mendukung siswa dalam penguasaan kosakata. Perbedaannya 

terletak pada fokus penelitian: Parmawati dkk. mengembangkan kamus 

digital multibahasa umum untuk siswa sekolah dasar, sementara 

penelitian ini berfokus pada pembuatan kamus yang dirancang khusus 

untuk meningkatkan kosakata dasar Bahasa Inggris siswa Kelas I di MI 

Ash-Sholihuddin Dampit. Media ini dirancang dengan antarmuka yang 

menarik bagi anak-anak dan dilengkapi fitur-fitur yang dibangun 

menggunakan Canva dan PowerPoint, sehingga mudah diakses di 

komputer, laptop, dan perangkat Android.. 

2. Penelitian oleh I Nyoman Mardika, berjudul "Pengembangan 

Multimedia dalam Pembelajaran Kosakata Bahasa Inggris di Sekolah 

Dasar", memiliki kesamaan dengan penelitian ini, karena keduanya 

berfokus pada pengembangan media pembelajaran untuk meningkatkan 

penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa sekolah dasar. Perbedaan 

utama terletak pada cakupan dan spesifisitas media: penelitian Mardika 

mengembangkan multimedia umum untuk siswa sekolah dasar tanpa 

menargetkan kelas tertentu, sementara penelitian ini secara khusus 

merancang Kamus Digital untuk Anak-Anak untuk siswa kelas satu di 

MI Ash-Sholihuddin Dampit. Lebih lanjut, penelitian ini memanfaatkan 

Canva untuk membuat gambar dan konten visual, serta PowerPoint 

untuk menggabungkan tombol dan fitur interaktif, sehingga media 

digital dapat diakses melalui komputer, laptop, dan perangkat Android. 

3. Penelitian oleh Rafika Soraya Luftiyani dan Wahyu Pujiyono tahun 

2020 yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
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Bahasa Inggris Tentang Vocabulary Untuk Sekolah Dasar Kelas I 

Berbasis Multimedia” Kedua penelitian ini sama-sama bertujuan untuk 

menciptakan media pembelajaran interaktif yang bisa membantu siswa 

kelas satu sekolah dasar meningkatkan penguasaan kosakata bahasa 

Inggris. Perbedaan utama terletak pada perangkat dan konteksnya: 

Luftiyani dan Pujiyono menggunakan Adobe Flash dan perangkat 

multimedia lainnya, sementara penelitian ini memanfaatkan Canva 

untuk desain grafis dan Microsoft powerpoint untuk fitur interaktif, 

menghasilkan Kamus Digital untuk Anak dalam format .pptx yang dapat 

diakses melalui komputer, laptop, atau perangkat Android. Lebih lanjut, 

penelitian ini secara khusus menyasar siswa kelas satu di MI Ash-

Sholihuddin Dampit, berbeda dengan penelitian sebelumnya yang 

dilakukan di SD Muhammadiyah Kleco Yogyakarta. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Alamanda, dkk. (2024) yang berjudul 

“Pengembangan Media Kamus Digital Berbasis Android untuk Fase B” 

memiliki kesamaan dengan penelitian ini, karena keduanya berfokus 

pada pengembangan media pembelajaran berupa kamus digital untuk 

mendukung siswa dalam penguasaan kosakata. Perbedaan utama 

terletak pada fokus konten: Alamanda dkk. berfokus pada kosakata 

Bahasa Indonesia untuk siswa SD Tahap B, sementara penelitian ini 

menekankan kosakata Bahasa Inggris dasar untuk siswa kelas satu di MI 

Ash-Sholihuddin Dampit. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Vannisa Aviana Melinda & Dian Eka 

Aprilia Fitria Ningrum (2020) yang berjudul "Pengembangan Digital 
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Dictionary untuk Mengukur Retensi Mahasiswa Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)" memiliki kesamaan dengan penelitian 

ini, yaitu keduanya mengembangkan kamus digital sebagai alat bantu 

pembelajaran berbasis teknologi. Perbedaan utamanya terletak pada 

fokus: penelitian Vannisa mengkaji retensi mahasiswa PGMI terhadap 

materi Selected Science Capita, sementara penelitian ini menekankan 

penguasaan kosakata bahasa Inggris siswa kelas satu di MI Ash-

Sholihuddin Dampit. Media digital yang dikembangkan ini dirancang 

khusus untuk anak-anak (Kamus Anak), dengan antarmuka yang lebih 

interaktif, ilustrasi visual, dan bunyi pelafalan yang disesuaikan dengan 

karakteristik belajar siswa MI. Selain itu, penelitian ini mengevaluasi 

daya tarik media sebagai aspek pelengkap dan memanfaatkan Canva 

untuk gambar dan tata letak, serta PowerPoint untuk menambahkan 

tombol dan elemen interaktif, sehingga media dapat diakses di 

komputer, laptop, dan perangkat Android. 

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian 

No. Nama 

Peneliti, 

Tahun, dan 

Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

Pengembangan 

 1. Parmawati 

dkk, 2023, 

Sama-sama 

mengembangk

Fokus penelitian 

Parmawati dkk. 

Penelitian ini 

memiliki 
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“The 

Development 

of 

Multilingual 

Thematic 

Digital 

Dictionary 

for 

Elementary 

School 

Students” 

an media 

kamus digital 

untuk 

membantu 

siswa 

menguasai 

kosakata 

adalah kamus 

digital 

multibahasa 

untuk SD secara 

umum 

sedangkan 

penelitian ini 

fokus pada 

Digital 

Dictionary for 

Kids untuk 

penguasaan 

kosakata bahasa 

Inggris dasar 

siswa kelas 1 MI 

Ash-

Sholihuddin 

Dampit, dengan 

tampilan 

menarik dan 

fitur interaktif 

menggunakan 

Canva & 

PowerPoint 

orisinalitas pada 

fokus 

pengembangan 

media digital 

berbasis Canva 

dan PowerPoint 

yang interaktif 

dan digunakan 

khusus untuk 

penguasaan 

kosakata bahasa 

Inggris siswa 

kelas I MI Ash-

Sholihuddin 

Dampit.  
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2. I Nyoman 

Mardika, 

Pengembanga

n Multimedia 

dalam 

Pembelajaran 

Kosakata 

Bahasa 

Inggris di SD 

(Mardika, 

2008)  

Sama-sama 

mengembangk

an media 

pembelajaran 

untuk 

meningkatkan 

kosakata 

bahasa Inggris 

siswa SD 

Mardika 

mengembangka

n multimedia 

pembelajaran 

umum tanpa 

spesifikasi kelas 

sedangkan 

penelitian ini 

fokus pada 

siswa kelas I MI 

Ash-

Sholihuddin 

Dampit dan 

menggunakan 

Canva & 

PowerPoint 

untuk tampilan 

dan fitur 

interaktif   

Penelitian ini 

lebih menonjol 

dalam 

penggunaan 

kombinasi 

Canva dan 

PowerPoint 

sebagai inovasi 

media digital 

interaktif untuk 

jenjang MI kelas 

1. 

3. Rafika 

Soraya 

Luftiyani & 

Wahyu 

Pujiyono, 

Sama-sama 

mengembangk

an media 

pembelajaran 

interaktif 

Luftiyani & 

Pujiyono 

menggunakan 

Adobe Flash dan 

multimedia 

Penelitian ini 

memiliki 

keaslian pada 

pemanfaatan 

Canva dan 
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2020, 

Pengembanga

n Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Bahasa 

Inggris 

Tentang 

Vocabulary 

Untuk 

Sekolah 

Dasar Kelas I 

Berbasis 

Multimedia 

untuk 

meningkatkan 

kosakata 

bahasa Inggris 

siswa kelas I 

SD 

lainnya, lokasi 

penelitian di SD 

Muhammadiyah 

Kleco 

Yogyakarta 

sedangkan 

penelitian ini 

menggunakan 

Canva & 

PowerPoint dan 

fokus di MI 

Ash-

Sholihuddin 

Dampit 

PowerPoint 

sebagai platform 

pembuatan 

media interaktif 

yang mudah 

diakses di 

berbagai 

perangkat dan 

sesuai dengan 

karakteristik 

siswa MI kelas 

1. 

Media digital 

berformat .pptx. 

4. Alamanda 

dkk., 2024, 

Pengembanga

n Media 

Kamus 

Digital 

Berbasis 

Android 

untuk Fase B 

(Alamanda, 

Sama-sama 

mengembangk

an media 

kamus digital 

untuk 

membantu 

menguasai 

kosakata 

Fokus 

Alamanda dkk. 

pada kosakata 

Bahasa 

Indonesia untuk 

SD Fase B; 

penelitian ini 

pada kosakata 

Bahasa Inggris 

dasar untuk 

Penelitian ini 

memiliki 

orisinalitas pada 

pengembangan 

kamus digital 

bilingual 

berbasis Canva 

dan PowerPoint 

yang dirancang 

khusus untuk 
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2024) kelas 1 MI Ash-

Sholihuddin 

Dampit   

meningka tkan 

kosakata Bahasa 

Inggris siswa 

kelas 1 MI Ash-

Sholihuddin 

Dampit. 

5. Vannisa 

Aviana 

Melinda & 

Dian Eka 

Aprilia Fitria 

Ningrum 

(2020) 

Pengembanga

n Digital 

Dictionary 

untuk 

Mengukur 

Retensi 

Mahasiswa 

Pendidikan 

Guru 

Madrasah 

Ibtidaiyah 

Sama-sama 

mengembangk

an media 

pembelajaran 

digital berbasis 

kamus 

interaktif 

(Digital 

dictionary).. 

Penelitian 

tersebut 

ditujukan untuk 

mengukur 

retensi (daya 

ingat) 

mahasiswa 

PGMI terhadap 

kosakata bahasa 

Inggris, 

sedangkan 

penelitian ini 

ditujukan untuk 

meningkatkan 

penguasaan 

kosakata bahasa 

Inggris pada 

siswa kelas I MI 

Penelitian ini 

lebih 

menekankan 

pada aspek 

pembelajaran 

anak usia dini, 

dengan desain 

dan tampilan 

media yang 

menarik dan 

mudah dipahami 

oleh siswa kelas 

I MI. Media ini 

dibuat untuk 

membantu siswa 

menguasai 

kosakata dasar 

bahasa Inggris 
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(PGMI) 

(Melinda et 

al., 2020) 

Ash-

Sholihuddin 

Dampit 

melalui fitur 

visual dan 

audio, sesuai 

dengan cara 

belajar anak-

anak. 

 

H. Definisi Istilah 

1. Media Digital 

Media digital adalah alat bantu atau perantara penyampai pesan 

pembelajaran yang beroperasi menggunakan teknologi elektronik. 

Dalam konteks penelitian ini, media digital merujuk pada perangkat 

lunak (software) yang dapat dioperasikan pada gadget (seperti 

smartphone, tablet, atau komputer/laptop) 

2. Digital Dictionary for Kids  

Digital Dictionary for Kids merupakan media digital berupa kamus 

kosakata bahasa Inggris yang dirancang khusus untuk anak-anak, 

menampilkan kata-kata beserta gambar, audio, dan fitur interaktif yang 

memudahkan siswa memahami dan mengingat kosakata. 

3. Penguasaan Kosakata  

Penguasaan kosakata mengacu pada kemampuan siswa untuk 

mengidentifikasi, memahami, dan menggunakan secara efektif kata-

kata dasar bahasa Inggris yang telah mereka pelajari.  
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4. Bahasa Inggris 

Bahasa Inggris berfungsi sebagai bahasa asing untuk komunikasi global 

dan diajarkan di sekolah dasar, termasuk Madrasah Ibtidaiyah. Dalam 

studi ini, istilah "Bahasa Inggris" secara khusus merujuk pada 

pemahaman dasar yang diperkenalkan kepada siswa.. 

I. Sistematika Penelitian 

Agar penelitian ini dapat dipahami dengan lebih mudah, peneliti 

menyusun penelitian ini dalam enam bab dengan sistematika penulisan 

sebagai berikut: 

BAB I Pendahuluan. Bab ini menyajikan tinjauan awal penelitian, 

meliputi uraian mengenai latar belakang permasalahan, 

pembahasan masalah, tujuan dibuatnya media 

pembelajaran, manfaat dari proses pengembangan, asumsi 

serta batasan produk, spesifikasi media yang 

dikembangkan, unsur keaslian penelitian, penjelasan 

istilah-istilah penting terkait judul, dan struktur sistematis 

laporan penelitian. 

BAB II Tinjauan Pustaka. Bab ini memuat berbagai teori yang 

menjadi acuan penelitian, pandangan ilmiah dalam 

perspektif Islam, serta penjelasan tentang kerangka 

berpikir yang digunakan sebagai dasar pengembangan 

media pembelajaran. 

BAB III Metode Penelitian. Bab ini membahas metode dan model 

pengembangan yang dipilih, tahapan proses 
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pengembangan, dan prosedur pengujian produk, yang 

mencakup validasi oleh pakar materi pokok, pakar desain, 

dan uji coba lapangan. Bab ini juga menjelaskan jenis data 

yang digunakan, teknik pengumpulan data, dan cara 

menganalisis data. 

BAB IV Hasil Pengembangan. Bab ini memuat penjelasan detail 

mengenai tahapan pembuatan media, penyajian hasil uji 

dan analisis data dari proses validasi, serta revisi atau 

penyempurnaan produk berdasarkan masukan dari para 

ahli dan hasil uji coba lapangan. 

BAB V Pembahasan. Bab ini membahas hasil analisis 

pengembangan media, tingkat kemenarikan media bagi 

siswa, serta dampak penggunaan media pembelajaran 

terhadap hasil belajar siswa. Fokus pembahasan mencakup 

implementasi media pembelajaran berbasis digital dalam 

meningkatkan penguasaan materi. 

BAB V1 Penutup. Bab ini menyajikan kesimpulan dari penelitian 

yang dilakukan, saran untuk pengembangan media lebih 

lanjut, dan rekomendasi bagi guru, siswa, dan pihak terkait 

untuk pemanfaatan media pembelajaran yang lebih efektif. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Menurut Saleh & Azis, (2023), media pembelajaran berperan 

sebagai alat yang membantu guru menyampaikan materi atau informasi 

kepada siswa. Dengan membangun lingkungan belajar yang terstruktur 

dan sistematis, penyampaian materi jadi lebih efektif, sehingga tujuan 

pembelajaran bisa tercapai secara maksimal. Media ini juga sangat 

penting untuk membantu siswa memahami materi, mengasah 

kemampuan berpikir mereka, dan membentuk karakter. Lebih lanjut, 

penggunaan media dalam proses belajar telah terbukti mendukung 

setiap tahap pembelajaran sambil meningkatkan motivasi dan minat 

siswa terhadap materi. 

2. Media Digital 

a. Pengertian Media Digital 

Secara umum, istilah "media" mengacu pada alat atau sarana 

yang digunakan untuk menyampaikan sesuatu dari satu pihak atau 

tempat ke pihak lain. Sementara itu, "digital" mencakup semua jenis 

data atau informasi yang disimpan, diproses, dan dikirimkan dalam 

bentuk numerik (biasanya angka 0 dan 1) melalui perangkat 

elektronik seperti komputer, ponsel, atau internet. Dalam konteks 

pembelajaran, media digital memainkan peran penting dalam 
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pendidikan modern, memanfaatkan teknologi untuk menyampaikan 

informasi dan mendukung pembelajaran interaktif. 

Menurut Flew (2008; dalam Hidayat, Maryadi, & Nurhaeda, 

2024), Media digital merupakan media yang berisi berbagai jenis 

konten, seperti teks, gambar, suara, dan data, yang disimpan secara 

digital dan bisa disebarkan lewat jaringan seperti kabel optik, satelit, 

atau internet. Berdasarkan penelitian Aziz et al. (2021), Media 

digital merupakan jenis konten yang dapat digunakan melalui 

siberbagai perangkat elektronik. Contohnya meliputi situs web, 

platform media sosial, gambar atau video digital, audio digital, dan 

berbagai bentuk lainnya. Hal ini diperkuat oleh penelitian dari 

Yuniarti et al. (2023), Media digital adalah tempat belajar yang 

menggunakan teknologi untuk membantu pembelajaran, seperti 

internet dan perangkat elektronik, misalnya ponsel, komputer, atau 

laptop. 

b. Manfaat dalam Pembelajaran 

Penelitian yang dilakukan oleh Lingu et al. (2024) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran digital dapat membantu 

guru menyampaikan materi secara lebih efisien dan mempercepat 

proses pembelajaran, sehingga memudahkan siswa memahami 

materi. Senada dengan itu, Septi Kuntari (2023) menekankan bahwa 

mengintegrasikan media digital ke dalam pembelajaran memberikan 

banyak manfaat yang mendukung siswa mencapai hasil yang lebih 

baik. Jika diterapkan secara cermat dan dipadukan dengan strategi 
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yang efektif, media digital dapat membuat pembelajaran lebih 

menarik, efisien, dan mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif. 

Darmawan, (2023) menekankan bahwa integrasi teknologi 

ke dalam media pembelajaran sangat penting untuk menyampaikan 

informasi secara efektif, sekaligus menciptakan pengalaman belajar 

yang interaktif dan menarik bagi siswa. Selain itu, penelitian Lingu 

et al. (2024) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran digital 

tidak hanya mendukung guru dalam menyampaikan materi, tetapi 

juga mempercepat proses pembelajaran, sehingga memudahkan 

siswa memahami materi.. 

3. Digital Dictionary 

Dictionary atau kamus merupakan sebuah buku yang berisi 

kumpulan kata yang diurutkan berdasarkan abjad, berfungsi untuk 

memberikan informasi mengenai arti kata, cara penulisan, tata bahasa, 

pelafalan, asal-usul kata, serta cara penggunaannya dalam kalimat. 

Menurut Nation (2001: 288, dalam), kamus dibagi menjadi tiga jenis 

utama, yaitu monolingual, bilingual, dan dwibahasa, meskipun ada juga 

kamus trilingual atau multilingual. Kamus monolingual hanya 

menggunakan satu bahasa, misalnya kamus Inggris-Inggris. Sedangkan 

kamus bilingual menggunakan dua bahasa, seperti Inggris-Indonesia 

atau Indonesia-Inggris. Kamus dwibahasa adalah jenis kamus 

monolingual yang juga menyertakan sinonim atau penjelasan kata 

dalam bahasa pertama pengguna. (Rohmatillah, 2016). Jadi kamus 

digital atau kamus elektronik adalah sebuah buku yang berisi kumpulan 
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kata yang dibuat dalam bentuk file atau aplikasi, sehingga bisa 

digunakan secara online maupun offline. Kamus ini dapat diakses 

melalui komputer, laptop, atau handphone sehingga pengguna lebih 

mudah mencari arti kata kapan saja dan di mana saja. (Melinda dan 

Ningrum, 2020) 

4. Bahasa Inggris 

Pada tingkat Madrasah Ibtidaiyah (MI), khususnya kelas 1, Bahasa 

Inggris diperkenalkan sebagai sarana pengenalan bunyi, kosakata 

sederhana, serta ungkapan-ungkapan dasar yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari anak. Materi yang akan dipelajari dalam 

pembelajaran ini terdiri dari dua pokok bahasan, yaitu materi anggota 

keluarga dan materi buah-buahan, sehingga terdapat dua capaian 

pembelajaran yang disesuaikan dengan masing-masing materi tersebut. 

Pada materi anggota keluarga, capaian pembelajaran yang 

diharapkan adalah peserta didik mampu menggunakan Bahasa Inggris 

sederhana untuk menyebutkan nama-nama anggota keluarga, baik 

secara lisan maupun dalam kalimat sederhana. Adapun tujuan 

pembelajarannya yaitu agar peserta didik dapat mengetahui dan 

menyebutkan nama-nama anggota keluarga dengan benar. 

Sementara itu, pada materi buah-buahan, capaian pembelajarannya 

adalah peserta didik mampu menggunakan Bahasa Inggris sederhana 

untuk mengucapkan nama buah-buahan serta menuliskan dan 

menghitung jumlah buah. Tujuan pembelajarannya meliputi 

kemampuan peserta didik dalam mengetahui nama-nama buah, 

menuliskan nama buah tersebut, serta menuliskan jumlahnya dengan 



26 

 

 

tepat. 

B. Perspektif Teori dalam Islam 

1. Pandangan Islam Terhadap Pembelajaran dan Teknologi 

Dalam Islam, menuntut ilmu merupakan kewajiban bagi setiap 

muslim, sebagaimana firman Allah SWT dalam QS. Al-Mujādilah ayat 

11 (Al-Qur’an Kemenag): 

ُ لكَُمْْۚ وَاِ  ا اِذاَ قيِْلَ لكَُمْ تفَسََّحُوْا فِى الْمَجٰلِسِ فَافْسَحُوْا يفَْسَحِ اللّٰه ُ  ذاَ قيِْلَ انْشُزُوْايٰٰٓايَُّهَا الَّذِيْنَ اٰمَنوُْٰٓ فَانْشُزُوْا يَرْفعَِ اللّٰه

ُ بمَِا تعَْمَلوُْنَ خَبِيْر    الَّذِيْنَ اٰمَنوُْا مِنْكُمْْۙ وَالَّذِيْنَ اوُْتوُا الْعِلْمَ درََجٰت ٍۗ وَاللّٰه

“Wahai orang-orang yang beriman, apabila dikatakan kepadamu 

“Berilah kelapangan di dalam majelis-majelis,” lapangkanlah, niscaya 

Allah akan memberi kelapangan untukmu. Apabila dikatakan, 

“Berdirilah,” (kamu) berdirilah. Allah niscaya akan mengangkat 

orang-orang yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi 

ilmu beberapa derajat. Allah Maha Teliti terhadap apa yang kamu 

kerjakan.” (Q.S. Al-Mujādilah: 11) 

Ayat ini menyoroti peran penting yang diberikan Islam terhadap 

pengetahuan dan pembelajaran dalam kehidupan manusia (Al-Qur’an 

Kemenag). Sejalan dengan perkembangan zaman, teknologi digital 

menjadi salah satu sarana yang dapat mempermudah proses pencarian 

ilmu (Munir,2017). Pemanfaatan media digital dalam pembelajaran, 

termasuk dalam penguasaan kosakata bahasa Inggris, merupakan bentuk 

aktualisasi dari perintah untuk menuntut ilmu dengan cara yang relevan 

dengan perkembangan zaman. 
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2. Media Digital dalam Perspektif Islam 

Dalam konteks Islam, media digital dapat dipandang sebagai 

wasīlah (perantara) dalam menyampaikan ilmu dan kebaikan. Hal ini 

sejalan dengan firman Allah SWT dalam QS. An-Naḥl ayat 125 (Al-

Qur’an Kemenag): 

وْعِظَةِ الْحَسَنَةِ وَجَادِلْهُمْ بِالَّتِيْ هِيَ احَْسَنٍُۗ اِنَّ رَبَّكَ هُوَ اعَْلَمُ بمَِنْ ضَلَّ عَنْ ادُعُْ اِلٰى سَبيِْلِ رَب كَِ بِالْحِكْمَةِ وَالْمَ 

 )( سَبيِْلِهٖ وَهُوَ اعَْلَمُ بِالْمُهْتدَِيْنَ 

“Serulah (manusia) ke jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pengajaran 

yang baik serta debatlah mereka dengan cara yang lebih baik. 

Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling tahu siapa yang tersesat 

dari jalan-Nya dan Dia (pula) yang paling tahu siapa yang mendapat 

petunjuk.” (Q.S. An-Naḥl: 125) 

Ayat ini mencerminkan prinsip-prinsip dakwah dan pendidikan, 

yang menekankan penggunaan metode yang bijaksana dan 

menyenangkan (Al-Qur’an Kemenag), termasuk media yang selaras 

dengan perkembangan zaman. Oleh karena itu, penggunaan media 

digital sebagai wasīlah penyampaian ilmu dapat menjadi bagian dari 

implementasi metode dakwah dan pendidikan yang efektif (Munir, 

2017). 

3. Pembelajaran Bahasa Asing dalan Perspektif Islam 

Islam tidak menolak pembelajaran bahasa asing, termasuk bahasa 

Inggris, selama bertujuan positif. Rasulullah SAW bahkan 

memerintahkan sebagian sahabat untuk mempelajari bahasa lain agar 

memudahkan komunikasi dan penyebaran dakwah. Diriwayatkan 
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bahwa Rasulullah SAW bersabda kepada Zaid bin Tsabit: 

ُ عَليَْهِ وَسَلَّمَ: يَا زَيْدُ، تعََلَّمْ  ِ صَلَّى اللَّّٰ لِي كِتاَبَ عَنْ زَيْدِ بْنِ ثاَبتِ  قَالَ: قَالَ لِي رَسُولُ اللَّّٰ

ِ مَا آمَنُ الْيهَُودَ عَلَى كِتاَبِي. قَالَ: فمََا مَرَّ بِي نِصْفُ شَهْر  حَتَّى تعََلَّمْتهُُ  .الْيهَُودِ، فَإنِ ِي وَاللَّّٰ  

“Wahai Zaid, pelajarilah bahasa Yahudi, karena aku tidak merasa 

aman terhadap tulisan mereka.” (HR. Tirmidzi) 

Hadis ini menunjukkan bahwa mempelajari bahasa asing merupakan 

bagian dari upaya memperluas wawasan dan kemampuan komunikasi. 

Maka, pembelajaran bahasa Inggris di madrasah ibtidaiyah bukan 

sekadar mengenal bahasa, tetapi juga menyiapkan generasi muslim yang 

mampu beradaptasi dengan dunia global tanpa kehilangan nilai 

keislamannya 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan pra-penelitian yang dilakukan melalui observasi dan 

wawancara di MI Ash-Sholihuddin Dampit, ditemukan bahwa nilai Bahasa 

Inggris siswa kelas satu masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Para guru juga mengakui bahwa pembelajaran yang hanya 

mengandalkan ceramah tanpa media pembelajaran yang menarik membuat 

suasana kelas menjadi membosankan, sehingga siswa cepat kehilangan 

fokus. Oleh karena itu, permasalahan utama yang teridentifikasi adalah: 

1. Rendahnya penguasaan kosakata dan kesulitan pelafalan Bahasa 

Inggris siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit. 

2. Adanya perbedaan kemampuan dasar siswa (membaca/mengenal 

huruf) yang berdampak pada proses belajar Bahasa Inggris. 

3. Terdapat kekurangan inovasi yang nyata dalam menciptakan media 
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pembelajaran Bahasa Inggris interaktif berbasis teknologi untuk 

siswa kelas I. 

4. Kebutuhan akan media digital yang dilengkapi gambar, teks, dan 

audio pelafalan untuk membantu siswa mengatasi kesulitan 

pengucapan kosakata asing. 

Melihat kondisi tersebut, peneliti berupaya mengembangkan media 

"Digital Dictionary for Kids" sebagai solusi. Media ini diharapkan mampu 

meningkatkan penguasaan kosakata dengan menyediakan platform belajar 

yang visual, menarik, dan dilengkapi audio, yang pada akhirnya akan 

membuat pembelajaran Bahasa Inggris menjadi lebih efektif dan 

menyenangkan. 

 

Bagan 2. 1 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Pengembangan 

Jenis penelitian yang dipilih dalam penelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan, yang dikenal dengan Research and Development 

(R&D). R&D merupakan suatu proses yang dilakukan untuk merancang dan 

menerapkan ide-ide baru dengan tujuan menghasilkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada agar lebih baik (Winaryati et al., 

2021:2). Kegiatan R&D bertujuan utama untuk menciptakan inovasi, baik 

dalam bentuk produk baru maupun perbaikan produk lama, sekaligus 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas kegunaannya (Aliya, 2023).  

Produk yang dikembangkan diawali dengan kegiatan penelitian atau 

pengumpulan pengetahuan mengenai produk yang akan dibuat. Inti dari 

penelitian ini adalah mendapatkan informasi awal atau gambaran tentang 

potensi produk yang direncanakan, kemudian hasilnya dijelaskan lebih 

lanjut. Data penelitian dapat diperoleh dari berbagai sumber, seperti hasil 

penelitian terdahulu, observasi langsung, wawancara, maupun dokumentasi. 

Selanjutnya tahap pengembangan dilakukan dengan beragam cara sesuai 

kebutuhan. Tahap ini lebih fokus pada proses pengujian dan 

penyempurnaan produk agar hasil akhirnya sesuai dengan tujuan yang 

diharapkan. (Winaryati et al., 2021:3) 

Penelitian ini menggunakan metode R&D karena metode ini 

merupakan metode yang tepat dan efektif untuk penelitian pengembangan 
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yang dilakukan. Fokus penelitian ini adalah pada pengembangan produk 

berupa media Digital Dictionary for Kids berbasis software, yang ditujukan 

untuk membantu penguasaan kosakata Bahasa Inggris. Media ini 

dikembangkan agar siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit dapat lebih 

mudah dalam menguasai kosakata dasar Bahasa Inggris. 

B. Model Pengembangan 

 

Bagan 3. 1 Prosedur Pengembangan ADDIE 

Penelitian ini menggunakn Model ADDIE sebagai kerangka kerja 

pengembangan media pembelajaran. Model ADDIE dikenal luas dan umum 

diterapkan dalam perancangan dan pembuatan perangkat pembelajaran. 

Model ini mengikuti proses sistematis yang terdiri dari lima tahap utama: 

Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi (Molenda, 

2003). 

1. Tahap Analisis (Analysis phase) 

Pada tahap ini dilakukan penilaian terhadap kebutuhan 

pembelajaran, identifikasi tujuan, serta analisis terhadap 

karakteristik peserta didik, tugas yang harus dilakukan, konteks 

pembelajaran, dan keterampilan yang perlu dikuasai. 
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2. Tahap Perancangan (Design phase) 

Tahap perancangan mencakup penyusunan tujuan pembelajaran, 

pembuatan item evaluasi atau tes, serta perencanaan strategi dan 

metode pembelajaran yang akan digunakan. 

3. Tahap Pengembangan (Development phase) 

Pada tahap pengembangan, semua bahan ajar dan media 

pembelajaran dipersiapkan dan dibuat secara cermat berdasarkan 

rencana yang dirancang sebelumnya. 

4. Tahap Implementasi (Implementation phase) 

Tahap ini mencakup kegiatan penerapan media dan bahan ajar dalam 

proses pembelajaran, serta mendukung penyampaian instruksi 

kepada siswa secara efektif. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation phase) 

Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yaitu evaluasi formatif untuk 

mengetahui kekuatan dan kelemahan selama proses pengembangan, 

serta evaluasi sumatif untuk menilai keberhasilan media dan 

pembelajaran setelah diterapkan. (Winaryati, E., Munsarif, M., 

Mardiana, M., & Suwahono, 2021) 

C. Prosedur Pengembangan 

1. Tahap Analisis(Analysis) 

Langkah pertama dalam proses pengembangan adalah tahap 

analisis. Pada tahap ini, peneliti mengkaji karakteristik siswa, kondisi 

kelas selama pembelajaran, dan tantangan yang muncul, beserta solusi 

yang memungkinkan. Peneliti berencana mengembangkan Kamus 



33 

 

 

Digital untuk Anak-Anak untuk membantu siswa menguasai kosakata 

dasar bahasa Inggris. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

masalah pembelajaran utama, yaitu keterbatasan kemampuan siswa 

dalam memahami dan mengingat kosakata bahasa Inggris. Untuk lebih 

memahami kebutuhan dan karakteristik siswa kelas satu, peneliti 

melakukan observasi pembelajaran bahasa Inggris di MI Ash-

Sholihuddin Dampit dan mewawancarai guru mata pelajaran, 

memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sesuai 

dengan usia dan kemampuan siswa.. 

2. Tahap Desain (Design) 

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang konsep dan tampilan media 

Dictionary for Kids. Rancangan meliputi penentuan bentuk media 

digital yang interaktif, penyusunan daftar kosakata, gambar pendukung, 

serta penambahan fitur suara untuk membantu pengucapan kata. Selain 

itu, dibuat pula rancangan navigasi menu, tata letak tampilan, serta 

storyboard agar media yang dihasilkan mudah digunakan oleh siswa. 

Peneliti juga menyiapkan instrumen validasi untuk menilai kelayakan 

media, baik dari aspek materi maupun aspek tampilan. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini, para peneliti mulai mengembangkan produk media 

digital awal, Dictionary for Kids, dengan berdasarkan rancangan yang 

telah dirancang sebelumnya.. Proses pengembangan menggunakan 

perangkat lunak pembuatan media interaktif. Setelah versi pertama 

selesai, versi tersebut divalidasi oleh para ahli materi pelajaran dan 
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spesialis media untuk mengevaluasi konten, desain, dan kesesuaiannya 

secara keseluruhan. Berdasarkan masukan dari para ahli ini, para 

peneliti melakukan revisi yang diperlukan untuk meningkatkan 

keterlibatan, kemudahan penggunaan, dan kesesuaian media dengan 

kebutuhan siswa. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Pada tahap ini, media Digital Dictionary for Kids diuji cobakan 

secara terbatas kepada siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit. Uji 

coba dilakukan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa dalam 

menggunakan media serta sejauh mana media tersebut dapat 

meningkatkan penguasaan kosakata. Selain itu, peneliti juga 

mengumpulkan tanggapan dari guru dan siswa melalui angket untuk 

mengetahui kelebihan dan kekurangan media yang dikembangkan. 

5. Evaluation 

Evaluasi ini bertujuan untuk menentukan efektivitas media dan 

mengukur hasil belajar siswa setelah menggunakan Dictionary for Kids. 

Proses ini melibatkan dua jenis penilaian: evaluasi formatif, yang 

dilakukan selama tahap pengembangan untuk mengidentifikasi dan 

memperbaiki kekurangan, dan evaluasi sumatif, yang dilakukan setelah 

implementasi untuk mengukur keberhasilan media secara keseluruhan. 

Berdasarkan temuan evaluasi, peneliti menyelesaikan revisi untuk 

memastikan bahwa media Digital Dictionary for Kids sesuai sebagai 

alat bantu pembelajaran bagi siswa kelas satu di MI Ash-Sholihuddin 

Dampit.. 
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D. Uji Coba Produk 

1. Uji Ahli 

a. Desain Uji Ahli 

Uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan umpan 

balik dan saran dari validator. Desain divalidasi melalui 

rekomendasi yang diberikan oleh pakar materi dan spesialis 

media, yang menjamin keakuratan dan keandalan media yang 

dikembangkan. Hasil dari proses validasi ini kemudian 

memandu revisi dan perbaikan, sehingga produk lebih selaras 

dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran siswa. 

b. Subjek Uji Ahli 

Supaya media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dugunakan dalam proses pembelajaran, maka media harus 

melalui tahap uji ahli dan validasi untuk mengetahui tingkat 

kelayakannya. Adapun subjek yang akan menguji terhadap 

validitas tersebut adalah: 

1.) Ahli Materi 

Ahli materi mengacu pada dosen yang memiliki 

pemahaman mendalam dan keterampilan khusus dalam topik 

atau materi pembelajaran tertentu. Studi ini berfokus pada 

penguasaan kosakata bahasa Inggris, komponen 

fundamental pembelajaran bahasa Inggris bagi siswa sekolah 

dasar. 
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2.) Ahli Media 

Ahli media adalah dosen yang menguasai bidang 

desain dan memiliki kemampuan dalam membuat serta 

mengembangkan media pembelajaran digital. 

2. Uji Coba 

a. Desain Uji Coba 

Setelah desain produk selesai dan divalidasi, media akan 

diimplementasikan pada siswa MI Ash-Sholihuddin Dampit untuk 

meningkatkan kemampuan kosakata bahasa Inggris mereka.  

b. Subjek Uji Coba 

Subjek penelitian yaitu seluruh siswa kelas 1A MI Ash-

Sholihuddin Dampit tahun ajaran 2025-2026 sejumlah 26 siswa 

E. Jenis Data 

Penelitian ini menggunakan pendekatan metode campuran (mixed-

method), yang menggabungkan data kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif dikumpulkan melalui observasi kelas, wawancara dengan guru, 

dan umpan balik, termasuk kritik dan saran, dari validator, ahli materi, dan 

ahli media selama pengembangan Kamus Digital untuk Anak. Di sisi lain, 

data kuantitatif dikumpulkan dari evaluasi ahli menggunakan lembar 

validasi, skor pre-test dan post-test untuk menilai penguasaan kosakata 

siswa sebelum dan sesudah penggunaan media, serta tanggapan dari 

kuesioner siswa yang mengukur seberapa menarik media tersebut dalam 

mendukung pembelajaran Bahasa Inggris. 
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F. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini adalah: 

1. Instrumen observasi awal. 

2. Lembar kuesioner validasi oleh ahli materi. 

3. Lembar kuesioner validasi ahli media. 

4. Lembar pre-test. 

5. Lembar post-test. 

6. Lembar kuesioner kemenarikan produk. 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Ketika mengumpulkan data untuk tujuan penelitian, peneliti 

menggunakan berbagai metode untuk mengumpulkan informasi, seperti:: 

1. Observasi  

Peneliti mengumpulkan data melalui observasi untuk menilai 

lingkungan kelas selama pelajaran bahasa Inggris, penggunaan media 

Digital Dictionary for Kids, serta respon siswa ketika belajar 

menggunakan media tersebut. Observasi dilakukan selama proses 

implementasi media agar peneliti dapat melihat secara langsung 

interaksi siswa dengan media  dan antusiasme mereka dalam mengikuti 

pembelajaran. 

2. Wawancara 

Untuk mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang 

permasalahan yang ada di sekolah dan kondisi pembelajaran bahasa 

Inggris di kelas I, metode wawancara dilakukan. Peneliti berbincang 
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dengan kepala sekolah dan wali kelas, yang berperan sebagai sumber 

informasi utama, untuk mengeksplorasi kendala yang dihadapi, 

mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, dan memperoleh gambaran 

umum tentang bagaimana pembelajaran bahasa Inggris dilaksanakan 

sebelum diperkenalkannya media Kamus Digital untuk Anak.. 

3. Kuesioner 

Kuesioner digunakan untuk memperoleh data dari para ahli yang 

melakukan validasi media, baik ahli materi maupun ahli media. Data 

yang diperoleh melalui kuesioner ini berupa penilaian terhadap 

kelayakan materi, navigasi, tampilan, dan kemenarikan media yang 

dikembangkan, sehingga mejadi masukan penting untuk 

penyempurnaan produk. 

4. Tes 

Siswa diberikan tes untuk menilai kemampuan bahasa Inggris 

mereka sebelum dan sesudah penggunaan media. Penilaian terdiri dari 

uraian singkat dan lisan. Para peneliti melakukan tes dalam dua 

kesempatan: tes awal sebelum penggunaan media dan tes akhir setelah 

siswa menggunakan Kamus Digital untuk Anak-Anak. Pendekatan ini 

bertujuan untuk mengevaluasi seberapa besar peningkatan pemahaman 

bahasa Inggris siswa setelah penggunaan media.. 

H. Analisis Data 

Data yang terkumpul dianalisis melalui metode deskriptif, dengan 

fokus pada penyajian setiap informasi secara jelas dan detail. Analisis ini 

mencakup data kualitatif dan kuantitatif yang dikumpulkan dari berbagai 
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instrumen. 

Data kualitatif berupa simbol, kata, atau deskripsi yang 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, kuesioner, serta masukan dan 

komentar dari ahli materi saat proses validasi media. Data tersebut 

kemudian dijelaskan secara deskriptif dan disimpulkan agar mudah 

dipahami. 

Sedangkan data kuantitatif adalah terdiri dari informasi yang 

dinyatakan dalam bentuk angka atau skor. Dalam penelitian ini, analisis 

deskriptif diterapkan pada data kuantitatif meliputi penilaian ahli tentang 

validitas media, hasil survei mengenai seberapa menarik media tersebut, 

serta skor siswa dari tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test).  Analisis 

ini bertujuan untuk menilai seberapa layak, menarik, dan efektif media 

Digital Dictionary for Kids dalam meningkatkan kemampuan kosakata 

siswa.. 

1. Analisis Validasi Media  

Hasil yang diperoleh dari kuesioner yang diberikan kepada 

para ahli dalam rangka validasi media pembelajaran dihitung dengan 

rumus sebagai berikut: 

𝑃 =
ΣX

ΣXi
× 100% 

 

Keterangan: 

P = Persentase 

ΣX = Jumlah skor yang diperoleh 

ΣXi = Jumlah skor maksismum yang diharapkan 
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Hasil perhitungan persentasi ini akan dinilai sesuai dengan pedoman 

kriteria penilaian kevalidan pada tabel 3.1 : 

Tabel 3. 1 Kriteria Penilaian Validasi Media 

 

2. Analisis Kemenarikan Media 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan akan 

dievaluasi untuk menilai efektivitasnya dalam mendorong 

keterlibatan dan minat siswa. Untuk mendapatkan informasi ini, 

siswa diminta mengisi kuesioner untuk mengukur seberapa menarik 

media tersebut bagi mereka. Respons yang terkumpul kemudian 

dianalisis dan diinterpretasikan menggunakan rumus berikut. 

𝑃 =
ΣX

ΣXi
× 100% 

Keterangan: 

P = Persentase 

ΣX = Jumlah skor yang diperoleh 
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ΣXi = Jumlah skor maksismum yang diharapkan 

Hasil perhitungan persentasi ini akan dinilai sesuai dengan pedoman 

pada tabel 3.2 : 

Tabel 3. 2 Kriteria Kemenarikan Media 

 

3. Analisis Peningkatan Kosakata Siswa 

Hasil belajar siswa diukur menggunakan tes awal yang 

dilakukan sebelum penerapan media pembelajaran dan tes akhir 

yang diberikan setelah siswa menggunakan Digital Dictionary for 

Kids. Hasil dari kedua penilaian tersebut dianalisis untuk 

mengevaluasi peningkatan pemahaman siswa, dengan tingkat 

kemajuan dihitung menggunakan rumus N-gain.: 

 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
Posttest − Pretest

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Untuk mengetahui tingkat peningkatan pencapaian belajar 
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siswa, nilai N-gain akan dikategorikan ke dalam tabel berikut : 

Kategori Hasil Belajar Siswa.  

Jika skor N-gain ≥ 0,30, media Digital Dictionary for Kids 

dapat dianggap efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata 

bahasa Inggris siswa kelas satu.  
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN & PENGEMBANGAN 

A. Prosedur Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran Digital Dictionary for Kids pada 

mata pelajaran Bahasa Inggris kelas I MI dilakukan dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). Adapun tahapan yang dilalui dalam 

proses pengembangan media pembelajaran tersebut adalah sebagai berikut. 

1. Analisis (Analysis) 

Analisis merupakan tahap pertama dalam model pengembangan 

ADDIE yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan 

permasalahan pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

pengumpulan data di MI Ash-Sholihuddin Dampit mengenai kondisi 

pembelajaran, karakteristik siswa serta kendala yang dihadapi dalam 

proses pembelajaran. 

Pada tahap ini, peneliti terlebih dahulu melakukan observasi untuk 

mengidentifikasi permasalahan pembelajaran yang memerlukan solusi 

berupa pengembangan media pembelajaran. Kegiatan ini diawali 

dengan wawancara kepada kepala sekolah MI Ash-Sholihuddin Dampit 

untuk memperoleh informasi mengenai kelas yang paling membutuhkan 

media pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara, diketahui bahwa 

kelas 1 merupakan kelas yang memerlukan dukungan media 

pembelajaran secara lebih optimal. 

Selanjutnya, peneliti melakukan wawancara dengan guru kelas 1 
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untuk menggali informasi lebih mendalam mengenai mata pelajaran 

yang membutuhkan media pembelajaran. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa mata pelajaran Bahasa Inggris menjadi salah satu 

mata pelajaran yang memerlukan perhatian khusus karena hasil belajar 

siswa masih tergolong rendah dibandingkan mata pelajaran lainnya. 

Kondisi tersebut terlihat dari capaian nilai siswa yang masih banyak 

berada di bawah kriteria ketuntasan yang diharapkan. 

Untuk memperoleh informasi yang lebih spesifik, peneliti 

kemudian mengidentifikasi kesulitan yang dialami siswa dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris. Berdasarkan hasil wawancara dan 

observasi, diketahui bahwa siswa sering mengalami kesulitan dalam 

mengenali dan mengucapkan huruf vokal Bahasa Inggris dengan benar. 

Selain itu, siswa juga mengalami kendala dalam mengeja (spelling) 

kosakata sederhana sehingga berdampak pada rendahnya penguasaan 

kosakata Bahasa Inggris. Maka dari itu peneliti mengembangkan media 

Digital Dictionary for Kids sebagai solusi untuk membantu siswa kelas 

1 dalam meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap perancangan (design) dilakukan setelah peneliti 

memperoleh berbagai informasi dan data yang diperlukan pada tahap 

analisis. Data tersebut kemudian digunakan sebagai dasar dalam 

merancang media pembelajaran Digital Dictionary for Kids yang 

dikembangkan untuk membantu mengatasi permasalahan pembelajaran 

Bahasa Inggris di kelas 1 MI Ash-Sholihuddin Dampit, khususnya pada 
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penguasaan kosakata, pengucapan (pronunciation), dan pengejaan 

(spelling). 

Pada tahap ini, peneliti menyiapkan berbagai bahan dan perangkat 

yang diperlukan untuk pengembangan media. Selain itu, peneliti juga 

menyusun rancangan materi dan rancangan media agar proses 

pengembangan dapat berjalan secara sistematis dan sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

a. Perancangan Materi 

Penyusunan materi pembelajaran pada media Digital 

Dictionary for Kids mengacu pada Capaian Pembelajaran (CP) dan 

Tujuan Pembelajaran (TP) Bahasa Inggris kelas 1 yang telah 

ditentukan sebelumnya. Materi yang dikembangkan difokuskan 

pada dua tema utama, yaitu family dan fruit, kemudian dipadukan 

dengan materi numbers yang berkaitan dengan jumlah buah. 

Pemilihan tema tersebut disesuaikan dengan karakteristik siswa 

kelas 1 yang lebih mudah memahami materi yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Pada tema family, materi berisi pengenalan kosakata anggota 

keluarga, seperti father, mother, brother, sister, grandfather, dan 

grandmother. Kosakata tersebut dipilih karena berkaitan langsung 

dengan lingkungan terdekat siswa sehingga lebih mudah dikenali 

dan dipahami. Melalui materi ini, siswa diharapkan mampu 

mengenal serta menyebutkan anggota keluarga sederhana dalam 

Bahasa Inggris. 



46 

 

 

Sementara itu, pada tema fruit, siswa diperkenalkan dengan 

berbagai nama buah yang sering dijumpai dalam kehidupan sehari-

hari, seperti apple, banana, orange, watermelon, dan mango. Materi 

pada tema ini kemudian diintegrasikan dengan materi numbers 

sehingga siswa tidak hanya mempelajari nama-nama buah, tetapi 

juga belajar menyebutkan jumlah benda menggunakan angka dalam 

Bahasa Inggris. Contohnya, siswa dapat mengucapkan one apple, 

two bananas, atau three oranges. Integrasi materi tersebut bertujuan 

untuk memperkuat penguasaan kosakata sekaligus melatih 

kemampuan siswa dalam menggunakan angka sederhana dalam 

konteks yang bermakna. 

b. Perancangan Media 

Setelah menyusun materi, peneliti merancang tampilan dan 

struktur media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Perancangan media dilakukan dengan mempertimbangkan 

karakteristik siswa kelas 1 yang cenderung menyukai tampilan 

visual yang menarik, penggunaan warna yang cerah, gambar yang 

jelas, serta aktivitas yang interaktif. 

Bahan yang dipersiapkan dalam pengembangan media 

meliputi gambar-gambar pendukung materi, audio pengucapan 

kosakata (pronunciation), ikon navigasi, serta berbagai elemen 

visual lainnya yang dapat meningkatkan minat belajar siswa. 

Adapun perangkat yang digunakan dalam proses perancangan media 

antara lain Canva, Microsoft powerpoint, serta aplikasi pendukung 
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lainnya. 

Rancangan media mencakup halaman sampul (cover), menu 

utama, menu materi kosakata, audio pelafalan untuk setiap kosakata, 

fitur trace letters untuk melatih kemampuan mengeja (spelling), 

serta evaluasi berupa pre-test dan post-test. Dengan adanya 

rancangan tersebut, proses pengembangan media dapat dilakukan 

secara lebih terarah dan sistematis sehingga menghasilkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. 

Berikut merupakan bagan rancangan isi media pembelajaran 

Digital Dictionary for Kids yang dikembangkan oleh peneliti.: 

 

Bagan 4. 1 Perancangan 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan (development) dilakukan berdasarkan 

rancangan media pembelajaran yang telah disusun pada tahap 

sebelumnya. Proses pengembangan diawali dengan pembuatan desain 

media menggunakan aplikasi Canva. Pada tahap ini, peneliti merancang 

Cover

Menu 

Utama

Petunjuk

Penggunaan

Capaian & 

Tujuan 

Pembelajaran

Kosakata & 

Quiz

Vocabulary 

(Inggris-

Indonesia)

Family Fruit Number

Kosakata 

(Indonesia-

Inggris)

Keluarga Buah Angka

Quiz

Profil 

Pengembang
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berbagai komponen media, seperti halaman sampul (cover), menu 

utama, materi kosakata, gambar pendukung, serta elemen visual lainnya 

yang disesuaikan dengan karakteristik siswa kelas 1. 

Setelah seluruh desain selesai dibuat, hasil desain tersebut 

kemudian diintegrasikan ke dalam Microsoft powerpoint untuk 

menambahkan berbagai fitur interaktif. Pada tahap ini, peneliti 

menambahkan audio pelafalan (pronunciation) pada setiap kosakata, 

tombol navigasi, latihan trace letters, serta fitur-fitur lain yang 

mendukung proses pembelajaran agar media dapat digunakan secara 

lebih menarik. 

Hasil akhir dari proses pengembangan berupa media pembelajaran 

Digital Dictionary for Kids dalam format .ppsx (Powerpoint show) yang 

dapat dijalankan secara langsung tanpa perlu membuka mode 

pengeditan. Media tersebut dapat diakses menggunakan laptop maupun 

handphone, sehingga memudahkan guru dan siswa dalam 

penggunaannya. Adapun penjelasan dari setiap bagian media 

pembelajaran tersebut disajikan sebagai berikut. 

a. Cover  

 

Gambar 4. 1 Halaman Pembuka 

Pada bagian cover terdapat judul media pembelajaran yaitu 
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"Digital Dictionary for Kids", mata pelajaran dan kelas yang dituju, 

nama pengembang, serta gambar ilustrasi yang mewakili tiga tema 

kosakata yang dipelajari, yaitu family, fruit, dan number. Tampilan 

cover dibuat dengan warna dan gambar yang menarik agar siswa 

lebih antusias saat menggunakan media pembelajaran. 

b. Menu Utama 

 

Gambar 4. 2 Halaman Menu Utama 

Pada halaman menu utama terdapat beberapa menu yang 

digunakan untuk memudahkan pengguna dalam mengakses isi 

media pembelajaran Digital Dictionary for Kids. Adapun menu-

menu yang terdapat pada halaman utama meliputi: 

1.) Petunjuk Penggunaan 

 

Gambar 4. 3 Halaman Petunjuk Penggunaan 

Menu ini berisi informasi mengenai cara menggunakan 

media pembelajaran, seperti fungsi tombol navigasi, cara 

membuka materi, menjalankan audio, serta berpindah halaman. 



50 

 

 

Petunjuk penggunaan dibuat sederhana agar siswa dan guru 

dapat menggunakan media dengan mudah. 

 

2.) Capaian dan Tujuan Pembelajaran 

Menu ini memuat capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran Bahasa Inggris kelas 1 yang menjadi dasar 

penyusunan materi dalam media. Bagian ini membantu guru 

mengetahui kompetensi yang ingin dicapai selama proses 

pembelajaran. 

 

Gambar 4. 4 Halaman CP-TP 

3.) Kosakata & Quiz 

Menu ini merupakan bagian utama dalam media yang 

berisi materi kosakata Bahasa Inggris pada tema family, fruit, 

dan number. Selain materi kosakata, pada bagian ini juga 

terdapat quiz atau latihan interaktif untuk mengukur pemahaman 

siswa terhadap materi yang telah dipelajari. 
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Gambar 4. 5 Halaman Materi Kosakata 

 

Gambar 4. 6 Halaman Latihan Trace Letters 

 

Gambar 4. 7 Halaman Quiz 

 

4.) Profil Pengembang 

Menu ini berisi identitas dan informasi singkat mengenai 

pengembang media pembelajaran Digital Dictionary for Kids. 

 

Gambar 4. 8 Halaman Profil Pengembang 

Setelah media pembelajaran Digital Dictionary for Kids 

selesai dikembangkan, tahap berikutnya adalah melakukan 

penyempurnaan produk melalui kegiatan validasi oleh para ahli. 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui tingkat kelayakan 

media serta memperoleh masukan yang dapat digunakan sebagai 
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dasar perbaikan produk agar kualitas media menjadi lebih optimal. 

Validator yang terlibat dalam proses ini terdiri atas ahli materi dan 

ahli media. 

Validasi materi dilakukan oleh Ibu Farid Munfaati, M.Pd, 

dosen yang memiliki keahlian di bidang Pendidikan Bahasa Inggris. 

Proses validasi dilakukan dengan memberikan angket penilaian 

terhadap materi yang telah disusun dalam media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan, diperoleh skor sebesar 

75 dengan persentase kevalidan 75%, yang termasuk dalam kategori 

valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi yang terdapat 

dalam media pembelajaran telah memenuhi kriteria kelayakan dan 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran dengan beberapa 

perbaikan sesuai saran yang diberikan. 

Selain validasi materi, dilakukan pula validasi media oleh 

Bapak Ahmad Makki Hasan, M.Pd, yang memiliki kompetensi dan 

pengalaman dalam bidang media pembelajaran. Penilaian dilakukan 

melalui angket validasi yang berisi aspek-aspek desain dan tampilan 

media. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor 

sebesar 91 dengan persentase kevalidan 91%, sehingga termasuk 

dalam kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa desain media pembelajaran Digital Dictionary 

for Kids telah memenuhi standar kelayakan dan validitas sehingga 

layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan oleh ahli 
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materi dan ahli media, media pembelajaran Digital Dictionary for 

Kids dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Masukan dan saran yang diberikan oleh para validator kemudian 

dijadikan acuan untuk melakukan perbaikan dan penyempurnaan 

produk. Setelah proses revisi selesai dilakukan, peneliti dapat 

melanjutkan ke tahap berikutnya dalam model ADDIE, yaitu tahap 

implementasi, untuk menguji penggunaan media pembelajaran pada 

siswa kelas 1 MI Ash-Sholihuddin Dampit. 

4. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan media 

pembelajaran Digital Dictionary for Kids yang telah dikembangkan dan 

dinyatakan layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli materi dan 

ahli media. Implementasi dilaksanakan pada siswa kelas 1 MI Ash-

Sholihuddin Dampit yang berjumlah 27 siswa. Namun, terdapat 1 siswa 

yang tidak mengikuti kegiatan pre-test dan post-test karena berhalangan 

hadir, sehingga data yang dianalisis berasal dari 26 siswa. 

Kegiatan implementasi dilaksanakan dalam empat kali pertemuan. 

Pertemuan pertama dilaksanakan pada hari Sabtu, 9 Mei 2026. Pada 

pertemuan ini, pembelajaran masih dilakukan tanpa menggunakan 

media yang dikembangkan. Materi yang diajarkan meliputi tema 

keluarga (family) dan buah-buahan (fruits). Kegiatan ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran mengenai kemampuan awal siswa sebelum 

penggunaan media pembelajaran. 

Pertemuan kedua dilaksanakan pada hari Sabtu, 16 Mei 2026. 
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Pembelajaran juga masih dilakukan tanpa menggunakan media 

pembelajaran. Materi yang dibahas adalah angka (numbers). Pada akhir 

pembelajaran, siswa diberikan pre-test untuk mengetahui kemampuan 

awal mereka dalam penguasaan kosakata Bahasa Inggris sebelum 

menggunakan media Digital Dictionary for Kids. 

Selanjutnya, pertemuan ketiga dilaksanakan pada hari Senin, 18 

Mei 2026. Pada pertemuan ini, pembelajaran mulai menggunakan media 

Digital Dictionary for Kids. Materi yang dipelajari kembali mencakup 

tema keluarga (family) dan buah-buahan (fruits). Melalui penggunaan 

media tersebut, siswa diajak untuk mengenal kosakata, mendengarkan 

pelafalan, serta berlatih mengeja kosakata secara interaktif. 

Pertemuan keempat dilaksanakan pada hari Selasa, 19 Mei 2026. 

Pembelajaran tetap menggunakan media Digital Dictionary for Kids 

dengan materi angka (numbers). Setelah kegiatan pembelajaran selesai, 

siswa diberikan post-test untuk mengukur peningkatan penguasaan 

kosakata Bahasa Inggris setelah menggunakan media yang telah 

dikembangkan. Setalah mengerjakan soal post-test siswa diberikan 

kuesioner untuk mengukur tingkat kemenarikan dari media. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi merupakan tahap terakhir dalam model 

pengembangan ADDIE. Pada tahap ini, peneliti melakukan penilaian 

terhadap media pembelajaran Digital Dictionary for Kids yang telah 

dikembangkan untuk mengetahui tingkat kelayakan, kemenarikan, dan 

efektivitas penggunaannya dalam pembelajaran Bahasa Inggris. 
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Proses evaluasi dilakukan dengan menganalisis seluruh data yang 

diperoleh selama penelitian, meliputi hasil validasi ahli materi, hasil 

validasi ahli media, respons siswa terhadap media pembelajaran, serta 

hasil pre-test dan post-test yang telah dilaksanakan pada tahap 

implementasi. Data-data tersebut digunakan sebagai dasar untuk menilai 

kualitas produk yang dikembangkan dan mengetahui sejauh mana media 

mampu membantu siswa dalam meningkatkan penguasaan kosakata 

Bahasa Inggris. 

Berdasarkan hasil evaluasi, media pembelajaran Digital 

Dictionary for Kids memperoleh kategori valid dari ahli materi, sangat 

valid dari ahli media, serta sangat menarik berdasarkan respons siswa. 

Selain itu, hasil analisis pre-test dan post-test menunjukkan adanya 

peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Melalui tahap evaluasi ini, peneliti dapat mengetahui kelebihan 

dan kekurangan media pembelajaran sehingga diperoleh gambaran 

menyeluruh mengenai kualitas produk. Hasil evaluasi menunjukkan 

bahwa media Digital Dictionary for Kids layak digunakan sebagai 

media pendukung pembelajaran Bahasa Inggris di kelas 1 serta dapat 

membantu siswa dalam memahami, melafalkan, dan mengeja kosakata 

Bahasa Inggris dengan lebih baik 

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk 

1. Validasi Ahli Media Pembelajaran 

Proses validasi desain terhadap media pembelajaran Digital 
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Dictionary for Kids pada mata pelajaran Bahasa Inggris dilaksanakan 

pada Jumat, 24 April 2026. Kegiatan validasi ini dilakukan oleh Bapak 

Dr. Ahmad Makki Hasan, M.Pd, yang merupakan dosen Program Studi 

Pendidikan Bahasa Arab di UIN Maulana Malik Ibrahim Malang serta 

memiliki kompetensi dalam bidang media pembelajaran. Dari proses 

validasi tersebut diperoleh data dalam bentuk kuantitatif dan kualitatif, 

yang disajikan sebagai berikut. 

a. Data Kuantitatif 

Berikut merupakan hasil validasi desain pada media 

pembelajaran yang disajikan dalam bentuk tabel berdasarkan data 

yang diperoleh dari kuesioner penilaian yang telah diisi oleh 

validator: 

Tabel 4. 1 Hasil Validasi Desain Media 

No. Pernyataan X Xi P(%) Validasi 

1. Tata letak pada sampul 

tersusun rapi, seimbang, dan 

terlihat menyatu 

5 5 100 Sangat Valid 

2. Gambar yang digunakan 

relevan dengan isi materi 

4 5 80 Valid 

3. Media sesuai dengan tujuan 

pembelajarn dan materi 

5 5 100 Sangat Valid 

4. Media sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik 

5 5 100 Sangat Valid 

5. Media membantu pemahaman 

kosakata Bahasa inggris 

5 5 100 Sangat Valid 

6. Desain tampilan media 

menarik 

4 5 80 Valid 

7. Desain sesuai dengan isi materi 5 5 100 Sangat Valid 

8. Gambar yang digunakan sesuai 

dengan materi kosakata 

4 5 80 Valid 

9. Pemilihan warna sesuai dengan 

karakteristik anak (Cerah & 

4 5 80 Valid 
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b. Analisis Data 

Berdasarkan total skor yang diperoleh dari hasil penilaian ahli 

media, persentase tingkat kevalidan desain media pembelajaran 

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

P =
ΣX

ΣXi
x100% 

P =
91

100
x100% 

P = 91% 

Menarik)  

10. Tata letak tampilan rapi dan 

tidak membingungkan 

5 5 100 Sangat Valid 

11. Judul sesuai dengan isi medis  5 5 100 Sangat Valid 

12. Pemilihan huruf/font sesuai 

dengan tampilan media dan 

karakteristik anak 

4 5 80 Valid 

13. Ukuran huruf/font yang 

digunakan sesuai dengan 

tampilan media dan 

karakteristik anak 

4 5 80 Valid 

14. Audio sesuai dengan kosakata 5 5 100 Sangat Valid 

15. Audio dalam media terdengar 

jernih dan tidak terdistorsi 

5 5 100 Sangat Valid 

16. Pengucapan dalam audio 

sesuai dengan pelafalan Bahasa 

inggris 

5 5 100 Sangat Valid 

17. Media dan cara pengunaannya 

dapat dipahami dan 

dioperasikan dengan mudah. 

4 5 80 Valid 

18. Tombol navigasi jelas dan 

mudah ditemukan 

4 5 80 Valid 

19. Media tidak membuat 

pengguna bingung dan tersesat 

4 5 80 Valid 

20. Terdapat umpan balik 

benar/salah 

5 5 100 Sangat Valid 

Analisis Keseluruhan 91 100 91 Sangat Valid 
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Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, 

media pembelajaran memperoleh skor total sebesar 91 dengan 

persentase kevalidan 91%. Berdasarkan kriteria penilaian 

menggunakan skala likert, media pembelajaran Digital Dictionary 

for Kids pada mata pelajaran Bahasa Inggris termasuk dalam 

kategori “Sangat Valid”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan sudah layak digunakan dalam proses 

pembelajaran dan tidak memerlukan revisi besar. Namun, validator 

tetap memberikan beberapa saran dan masukan sebagai bahan 

perbaikan untuk menyempurnakan desain media, sehingga dapat 

lebih sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik belajar siswa. 

c. Data Kualitatif 

Data kualitatif yang diperoleh dari validasi ahli media 

pembelajaran berupa kritik, saran, dan masukan yang diberikan oleh 

validator. Masukan tersebut digunakan sebagai bahan perbaikan 

untuk menyempurnakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Adapun kritik dan saran dari validator disajikan sebagai berikut. 

Tabel 4. 2 Kritik dan Saran Hasil Validasi Desain Media 

Nama Validator Kritik dan Saran 

Dr. . Ahmad Makki 

Hasan, M.Pd 

1. Bagian cover tambahkan 

nama mata pelajaran, 

jenjang, dan nama 

pengembanag 

2. Tambahkan CP-TP di slide 

baru 
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3. Di bagian akhir tambahkan 

profil pengembang dan cover 

penutup 

4. Format file ubah jadi PPT 

Show 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan, masih 

terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki pada media 

pembelajaran Digital Dictionary for Kids agar penyajiannya 

menjadi lebih lengkap dan sistematis. Validasi media dilakukan satu 

kali dan memperoleh persetujuan dari validator dengan catatan 

melakukan revisi sesuai saran yang diberikan. Beberapa saran yang 

disampaikan oleh validator antara lain menambahkan informasi 

nama mata pelajaran, jenjang kelas, dan nama pengembang pada 

bagian cover. Selain itu, validator menyarankan agar Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) disajikan pada 

slide tersendiri untuk memperjelas tujuan penggunaan media. Pada 

bagian akhir media juga perlu ditambahkan profil pengembang serta 

cover penutup. Selain perbaikan isi dan tampilan, validator 

merekomendasikan agar format file diubah menjadi Powerpoint 

show (PPSX) sehingga media dapat dijalankan secara langsung dan 

lebih mudah digunakan oleh guru maupun siswa. 

2. Validasi Ahli Materi Pembelajaran 

Penilaian validitas isi materi pada media pembelajaran Digital 

Dictionary for Kids untuk mata pelajaran Bahasa Inggris dilakukan oleh 

Ibu Farid Munfaati, M.Pd, dosen Program Studi Tadris Bahasa Inggris 
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di UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang memiliki keahlian dalam 

bidang materi pembelajaran Bahasa Inggris. Hasil penilaian yang 

diperoleh mencakup data kuantitatif dan kualitatif, yang kemudian 

disajikan sebagai berikut. 

a. Data Kuantitatif 

Berikut merupakan hasil validasi isi materi pada media 

pembelajaran yang disajikan dalam bentuk tabel berdasarkan data 

yang diperoleh dari angket penilaian yang telah diisi oleh validator: 

Tabel 4. 3 Hasil Validasi Materi 

No. Pernyataan X Xi P(%) Validasi 

1. Materi yang disajikan sesuai 

dengan capaian pembelajaran 

3 5 60 Cukup Valid 

2. Materi yang disajikan sesuai 

dengn tujuan pembelajaran 

3 5 60 Cukup Valid 

3. Materi kosakata sesuai tingkat 

kelas 1 Sekolah Dasar 

4 5 80 Valid 

4. Materi disajikan secara runtun 

dan rapi 

4 5 80 Valid 

5. Materi sesuai dengan tema 

(Family, Fruit, Number) 

4 5 80 Valid 

6. Kosakata Bahasa inggris yang 

di sajikan benar 

4 5 80 Valid 

7. Terjemahan Bahasa 

Indonesia/Inggris sesuai 

4 5 80 Valid 

8. Pelafalan sesuai dengan 

kosakata 

4 5 80 Valid 

9. Materi disajikan secara 

sistematis 

4 5 80 Valid 

10. Gambar disajikan sesuai 

dengan materi yang dibahas 

4 5 80 Valid 

11. Materi dilengkapi audio 

pelafalan 

4 5 80 Valid 

12. Materi dilengkapi latihan 

soal/quiz 

4 5 80 Valid 
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13. Bahasa sesuai dengan tingkat 

peserta didik 

4 5 80 Valid 

14. Penulisan Bahasa inggris benar 4 5 80 Valid 

15. Penulisan Bahasa indonesia 

jelas 

4 5 80 Valid 

16. Penggunaan bahasa sesuai 

dengan kaidah bahasa inggris 

yang benar 

4 5 80 Valid 

17. Soal sesuai dengan materi 3 5 60 Cukup Valid 

18. Tingkat kesulitan sesuai 

peserta didik 

3 5 60 Cukup Valid 

19. Soal membantu mengukur 

pemahaman kosakata 

3 5 60 Cukup Valid 

20. Terdapat umpan balik 

benar/salah 

4 5 80 Valid 

Analisis Keseluruhan 75 100 75 Valid 

 

b. Analisis Data 

Berdasarkan total skor yang diperoleh dari hasil validasi oleh 

ahli materi, persentase tingkat kevalidan materi pada media 

pembelajaran dihitung menggunakan rumus sebagai berikut: 

P =
ΣX

ΣXi
x100% 

P =
75

100
x100% 

P = 75% 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, media 

pembelajaran Digital Dictionary for Kids memperoleh total skor 

sebesar 75 dengan persentase kevalidan mencapai 75%. 

Berdasarkan kriteria penilaian menggunakan skala likert, hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berada pada 

kategori “Valid”, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran 
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dan tidak memerlukan revisi secara menyeluruh. Meskipun 

demikian, ahli materi tetap memberikan beberapa saran perbaikan 

untuk menyempurnakan isi materi yang disajikan. Saran tersebut 

digunakan sebagai bahan evaluasi agar media yang dikembangkan 

menjadi lebih baik, dan lebih sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. 

c. Data Kualitatif 

Data kualitatif yang diperoleh dari validasi ahli materi berupa 

kritik, saran, dan masukan yang diberikan oleh validator. Masukan 

tersebut digunakan sebagai bahan perbaikan untuk 

menyempurnakan isi media pembelajaran yang dikembangkan. 

Adapun kritik dan saran dari validator disajikan sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 Kritik dan Saran Hasil Validasi Materi 

Nama Validator Kritik dan Saran 

Farid Munfaati, M.Pd 

1. Media harus sesuai dengan 

CPL 

2. Jumlah soal pre-post test 

disesuaikan dengan porsi 

temanya 

3. Dikarenakan fokusnya 

keakuratan spelling maka 

sebaiknya menggunakan 

trace letters  

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli 

pembelajaran, masih terdapat beberapa aspek yang perlu diperbaiki 

pada media pembelajaran yang dikembangkan. Validasi 
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pembelajaran dilakukan satu kali dan media memperoleh 

persetujuan dari validator dengan catatan melakukan revisi sesuai 

masukan yang diberikan. Validator memberikan beberapa saran, 

yaitu media perlu disesuaikan dengan CPL yang telah ditetapkan, 

jumlah soal pada pre-test dan post-test perlu diselaraskan dengan 

porsi masing-masing tema, serta aktivitas pembelajaran sebaiknya 

menggunakan model trace letters karena fokus utama media adalah 

ketepatan penulisan (spelling) kosakata Bahasa Inggris. Saran-saran 

tersebut kemudian dijadikan sebagai bahan perbaikan dan 

kesesuaian media pembelajaran dengan tujuan pembelajaran yang 

telah ditentukan. 

3. Analisis Data Pre-test Post-test 

a. Tes Tulis 

Tabel 4. 5 Hasil Nilai Pre-Test dan Post-Test Tulis Siswa 

No. Nama Pretest Posttest N-Gain Skor Kriteria 

1. A.A 70 90 0,66666667 Sedang 

2. A.R.A 60 85 0,625 Sedang 

3. A.R.A.F 85 90 0,33333333 Sedang 

4. A.A.R 75 95 0,8 Tinggi 

5. A.A.K 70 80 0,33333333 Sedang 

6. A.R.G.A 60 90 0,75 Tinggi 

7. A.N.A 70 80 0,33333333 Sedang 

8. A.A.Ra 75 85 0,4 Sedang 

9. A.C.D 45 65 0,36363636 Sedang 

10. A.N.Z 95 100 1 Tinggi 

11. A.H 65 85 0,57142857 Sedang 

12. D.A.A 80 90 0,5 Sedang 

13. D.G.K 70 90 0,66666667 Sedang 

14. D.A 65 80 0,42857143 Sedang 

15. F.A.A 70 80 0,33333333 Sedang 

16. F.I.G 65 80 0,42857143 Sedang 

17. H.M.K 60 75 0,375 Sedang 
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18. J.M.K.S 65 80 0,42857143 Sedang 

19. L.A 95 100 1 Tinggi 

20. L.L.L 80 100 1 Tinggi 

21. M.F 95 100 1 Tinggi 

22. M.N.G 70 90 0,66666667 Sedang 

23. M.Q.P 65 90 0,71428571 Tinggi 

24. R.A.K 60 90 0,75 Tinggi 

25. T.K.A 75 90 0,6 Sedang 

26. V.N.M.A.W 50 85 0,7 Sedang 

Jumlah 1835 2265  0,562092 Sedang  

Mean 70,577 87,1154 78,8461538   

Berdasarkan hasil tes yang disajikan pada tabel, terdapat 26 

siswa yang mengikuti kegiatan pre-test dan post-test, sedangkan 1 siswa 

tidak dapat berpartisipasi karena izin sakit. Hasil pre-test menunjukkan 

bahwa nilai rata-rata siswa sebesar 70,58, yang masih berada di bawah 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 75. Setelah dilakukan 

pembelajaran menggunakan media Digital Dictionary for Kids, hasil 

post-test menunjukkan adanya peningkatan yang cukup signifikan. Nilai 

rata-rata siswa meningkat menjadi 87,12, sehingga telah melampaui 

KKM yang ditetapkan. 

Setelah pelaksanaan pre-test dan post-test, dilakukan analisis 

menggunakan uji N-Gain untuk mengetahui tingkat peningkatan 

penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran Digital Dictionary for Kids. Analisis ini bertujuan untuk 

mengukur efektivitas media yang dikembangkan dalam meningkatkan 

hasil belajar siswa. Adapun data mengenai peningkatan penguasaan 

kosakata Bahasa Inggris siswa berdasarkan hasil uji N-Gain disajikan 

sebagai berikut. 
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Bagan 4. 2 hasil N-Gain 

 

Berdasarkan hasil analisis N-Gain, diketahui bahwa 8 siswa 

(30,77%) memperoleh kategori peningkatan tinggi dan 18 siswa 

(69,23%) memperoleh kategori peningkatan sedang. Rata-rata skor N-

Gain kelas sebesar 0,56 yang termasuk dalam kategori sedang. Hasil 

tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran Digital Dictionary 

for Kids efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa 

Inggris siswa 

Bagan 4. 3 Presentase Hasil N-Gain 
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b. Tes Lisan 

Tabel 4. 6 Hasil Nilai Pre-Test dan Post-Test Lisan Siswa 

No. Nama Pretest Posttest N-Gain Skor Kriteria 

1. A.A 22 38 0,888889 Tinggi 

2. A.R.A 24 32 0,5 Sedang 

3. A.R.A.F 24 32 0,5 Sedang 

4. A.A.R 23 34 0,647059 Sedang 

5. A.A.K 21 37 0,842105 Tinggi 

6. A.R.G.A 22 37 0,833333 Tinggi 

7. A.N.A 24 33 0,5625 Sedang 

8. A.A.Ra 20 37 0,85 Tinggi 

9. A.C.D 25 35 0,666667 Sedang 

10. A.N.Z 17 37 0,869565 Tinggi 

11. A.H 17 38 0,913043 Tinggi 

12. D.A.A 20 36 0,8 Tinggi 

13. D.G.K 18 34 0,727273 Tinggi 

14. D.A 15 38 0,92 Tinggi 

15. F.A.A 22 37 0,833333 Tinggi 

16. F.I.G 21 37 0,842105 Tinggi 

17. H.M.K 19 38 0,904762 Tinggi 

18. J.M.K.S 19 37 0,857143 Tinggi 

19. L.A 25 36 0,733333 Tinggi 

20. L.L.L 17 35 0,782609 Tinggi 

21. M.F 25 39 0,933333 Tinggi 

22. M.N.G 20 37 0,85 Tinggi 

23. M.Q.P 22 37 0,833333 Tinggi 

24. R.A.K 22 38 0,888889 Tinggi 

25. T.K.A 17 36 0,826087 Tinggi 

26. V.N.M.A.W 23 37 0,823529 Tinggi 

Jumlah 544 942     

Mean 20,92308 36,23077 0,793419 Tinggi  

Berdasarkan data hasil tes yang tersaji pada tabel, diketahui 

bahwa terdapat 26 peserta didik yang mengikuti kegiatan pre-test 

dan post-test. Instrumen tes yang digunakan memiliki skor 

maksimal sebesar 40, yang berarti setiap siswa memiliki batas 

pencapaian tertinggi 40 poin dalam menjawab seluruh soal yang 
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diberikan. 

Hasil pre-test menunjukkan bahwa rata-rata nilai siswa berada 

pada angka 20,92 dari skor maksimal 40. Hal ini menggambarkan 

bahwa kemampuan awal penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa 

masih berada pada kategori sedang cenderung rendah, karena secara 

rata-rata siswa baru mencapai sekitar setengah dari skor maksimal 

yang tersedia. Setelah dilakukan pembelajaran menggunakan media 

Digital Dictionary for Kids, terjadi peningkatan pada hasil post-test 

dengan rata-rata nilai menjadi 36,23 dari skor maksimal 40. Nilai ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa telah mencapai hampir 

seluruh skor maksimal, sehingga dapat dikatakan penguasaan 

kosakata siswa mengalami peningkatan yang sangat signifikan dan 

mendekati tingkat penguasaan optimal. 

Selanjutnya, untuk mengetahui tingkat efektivitas peningkatan 

hasil belajar, dilakukan analisis menggunakan uji N-Gain. Analisis 

ini digunakan untuk mengukur sejauh mana peningkatan 

penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa setelah mendapatkan 

perlakuan berupa penggunaan media pembelajaran Digital 

Dictionary for Kids. Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, 

diperoleh nilai rata-rata sebesar 0,79 dengan kategori tinggi. Hal ini 

menunjukkan bahwa peningkatan kemampuan siswa tergolong 

efektif dan berada pada tingkat peningkatan yang tinggi. Adapun 

rincian data peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa 

berdasarkan hasil uji N-Gain disajikan sebagai berikut. 
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Bagan 4. 4Hasil N-Gain Lisan 

 

Berdasarkan hasil analisis N-Gain, diketahui bahwa sebanyak 

21 siswa (81%) memperoleh kategori peningkatan tinggi, sedangkan 

5 siswa (19%) berada pada kategori peningkatan sedang. Rata-rata 

skor N-Gain kelas sebesar 0,79 yang termasuk dalam kategori tinggi. 

Hasil ini menunjukkan bahwa peningkatan penguasaan kosakata 

Bahasa Inggris siswa berada pada tingkat yang efektif. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Digital Dictionary for Kids efektif dalam 

meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa. 

Bagan 4. 5 Presentase Hasil N-Gain Lisan 
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4. Analisis Respon Siswa 

Data respons siswa terhadap tingkat kemenarikan media 

pembelajaran diperoleh melalui kuesioner yang diberikan kepada 26 

siswa pada hari Selasa, 26 Mei 2026. Hasil respons siswa terhadap 

kemenarikan media pembelajaran tersebut dipaparkan sebagai berikut. 

Tabel 4. 7 Hasil Kemenarikan Media 

No. Pernyataan X Xi P(%) Validasi 

1. Saya senang belajar 

menggunakan media ini 

76 78 97,44 Sangat Menarik 

2. Gambar pada media ini 

menarik 

75 78 96,15 Sangat Menarik 

3. Warna pada media ini bagus 72 78 92,31 Sangat Menarik 

4. Tulisan pada media mudah 

dibaca 

77 78 98,72 Sangat Menarik 

5. Saya suka suara pelafalan pada 

media  

71 78 91,03 Sangat Menarik 

6. Saya senang melihat gambar 

pada setiap kosakata 

77 78 98,72 Sangat Menarik 

7. Media ini mudah digunakan 72 78 92,31 Sangat Menarik 

8. Tombol pada media mudah 

ditekan 

73 78 93,59 Sangat Menarik 

9. Saya senang menjawab soal 

pada media 

76 78 97,44 Sangat Menarik 

10. Media ini membantu saya 

belajar kosakata baru 

78 78 100 Sangat Menarik 

11. Media ini membuat saya 

semangat belajar 

78 78 100 Sangat Menarik 

12. Saya ingin belajar lagi 

menggunakan media ini 

76 78 97,44 Sangat Menarik 

Analisis Keseluruhan 901 936 96,26 Sangat Menarik 
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Berdasarkan total skor yang diperoleh dari hasil angket respons 

siswa, persentase tingkat kemenarikan media pembelajaran dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

P =
ΣX

ΣXi
x100% 

P =
901

936
x100% 

P = 96,26% 

Hasil analisis kuesioner respons siswa menunjukkan bahwa media 

pembelajaran memperoleh persentase kemenarikan sebesar 96,26%. 

Berdasarkan kriteria penilaian yang digunakan, persentase tersebut 

termasuk dalam kategori “Sangat Menarik”. Hasil ini menunjukkan 

bahwa media pembelajaran Digital Dictionary for Kids mampu menarik 

minat siswa dan mendapatkan respons yang sangat positif selama proses 

pembelajaran berlangsung. 

C. Revisi Produk 

Berikut ini adalah tabel yang menunjukkan perbandingan produk 

sebelum dan sesudah revisi: 

Tabel 4. 8 Revisi Produk 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

 

Tampilan cover sebelum direvisi 

 

Tampilan cover setelah direvisi 
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belum ada nama pengembang dan 

maple beserta kelas yang dituju. 

terdapat nama pengembang dan 

maple beserta kelas yang dituju 

Tidak ada menu utama 

 

Telah ditambahkan menu utama 

yang digunakan untuk 

memudahkan pengguna dalam 

mengakses isi media pembelajaran. 

Tidak ada petunjuk penggunaan 

 

Telah ditambahkan petunjuk 

penggunaan di dalam media untuk 

memudahkan siswa menggunakan 

media. 

Tidak ada slide khusus CP-TP 

 

Telah ditambhakan slide khusus 
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CP-TP untuk yang menjadi 

pedoman penyusunan materi dalam 

media 
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BAB V 

PEMBAHASAN 

A. Pengembangan Media Digital Dictionary for Kids 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media 

pembelajaran Digital Dictionary for Kids untuk mata pelajaran Bahasa 

Inggris kelas I di MI Ash-Sholihuddin Dampit. Pengembangan media ini 

didasarkan pada permasalahan yang ditemukan di lapangan, yaitu masih 

rendahnya kemampuan siswa dalam menguasai kosakata Bahasa Inggris. 

Sebagian siswa mengalami kesulitan dalam mengenali arti kosakata, 

melafalkan kata dengan benar, serta mengingat kosakata yang telah 

dipelajari. Kondisi tersebut dipengaruhi oleh penggunaan media 

pembelajaran yang masih terbatas sehingga proses pembelajaran kurang 

menarik bagi siswa. Padahal, pada usia sekolah dasar, siswa membutuhkan 

media yang mampu menyajikan materi secara konkret, menarik, dan sesuai 

dengan karakteristik perkembangan mereka. Hal ini di dukung dengan  

penelitian Faizah dkk. (2022) menyatakan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan sesuai karakteristik siswa Madrasah Ibtidaiyah mampu 

menciptakan pembelajaran yang lebih menarik serta membantu peserta 

didik memahami materi secara lebih mudah 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang layak digunakan serta mengetahui pengaruh 

penggunaannya terhadap peningkatan penguasaan kosakata Bahasa Inggris 

siswa. Penguasaan kosakata merupakan salah satu komponen penting dalam 

pembelajaran bahasa karena menjadi dasar bagi siswa untuk memahami dan 
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menggunakan bahasa dalam berbagai keterampilan berbahasa. Semakin 

banyak kosakata yang dikuasai, semakin mudah siswa memahami informasi 

dan menyampaikan gagasan dalam proses pembelajaran. 

Media Digital Dictionary for Kids dirancang dengan 

mengintegrasikan berbagai fitur seperti gambar, audio pelafalan kosakata, 

latihan menulis huruf (trace letters), dan kuis interaktif. Kehadiran fitur-

fitur tersebut memungkinkan siswa belajar secara lebih aktif dan 

menyenangkan. Melalui kombinasi unsur visual dan audio, siswa dapat 

lebih mudah memahami makna kosakata sekaligus melatih kemampuan 

pelafalan mereka. Selain itu, aktivitas latihan dan kuis yang tersedia dapat 

membantu memperkuat daya ingat siswa terhadap kosakata yang dipelajari. 

Penelitian yang dilakukan oleh Hevy Anna Lubis dan Harun 

Sitompul (2015),menyimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis multimedia dapat meningkatkan hasil belajar kosakata 

Bahasa Inggris siswa sekolah dasar. Media yang menggabungkan berbagai 

unsur multimedia dinilai mampu menciptakan pembelajaran yang lebih 

menarik dan membantu siswa memahami materi dengan lebih baik. Sejalan 

dengan  

Pengembangan media pembelajaran Digital Dictionary for Kids 

dilakukan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.  

1. Pada tahap analisis, ditemukan bahwa siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin 

Dampit mengalami kesulitan dalam penguasaan kosakata Bahasa 

Inggris, khususnya dalam mengenali, melafalkan, dan mengeja kosakata 
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sederhana. Selain itu, banyak siswa yang masih berada pada tahap awal 

membaca sehingga membutuhkan media pembelajaran yang menarik, 

interaktif, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan mereka. 

Temuan tersebut menjadi dasar pengembangan media Digital 

Dictionary for Kids yang memadukan unsur visual, audio, dan aktivitas 

interaktif. 

2. Tahap perancangan dilakukan dengan menyusun materi berdasarkan 

Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP) Bahasa 

Inggris kelas I. Materi yang dipilih meliputi tema family, fruit, dan 

number karena dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. Selain itu, 

media dirancang menggunakan warna-warna cerah, gambar yang 

menarik, audio pelafalan kosakata, latihan trace letters, serta kuis 

interaktif untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

3. Pada tahap pengembangan, media dibuat menggunakan aplikasi Canva 

dan Microsoft powerpoint. Penggunaan PowerPoint memungkinkan 

peneliti menambahkan fitur interaktif seperti tombol navigasi, audio 

pelafalan, latihan mengeja, dan kuis. Produk akhir berupa file 

Powerpoint show (.ppsx) yang dapat digunakan melalui laptop maupun 

telepon pintar sehingga lebih praktis dan fleksibel. 

4. Tahap implementasi dilakukan kepada 26 siswa kelas I MI Ash-

Sholihuddin Dampit. Media digunakan dalam proses pembelajaran 

kosakata Bahasa Inggris pada tema family, fruit, dan number. Selama 

implementasi, siswa terlihat lebih aktif mengikuti pembelajaran karena 

media menyediakan kombinasi gambar, suara, dan aktivitas yang 
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menarik. Hal ini sejalan dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang 

lebih mudah memahami materi melalui media visual dan audio. 

5. Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kualitas media yang 

dikembangkan. Evaluasi mencakup validasi ahli media, validasi ahli 

materi, respons siswa, serta analisis hasil pre-test dan post-test. 

Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, media Digital Dictionary for Kids 

dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa 

Inggris untuk membantu meningkatkan penguasaan kosakata siswa 

kelas I. 

B. Validasi  & Kemenarikan Media Digital Dictionary for Kids 

1. Validasi Media Digital Dictionary for Kids 

Validitas produk merupakan salah satu tahapan penting dalam 

pengembangan media pembelajaran untuk memastikan bahwa produk yang 

dihasilkan layak, tepat guna, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di 

kelas. Dalam penelitian ini, media yang dikembangkan adalah Digital 

Dictionary for Kids pada mata pelajaran Bahasa Inggris. Proses validasi 

dilaksanakan pada Jumat, 24 April 2026 oleh ahli media, yaitu Bapak Dr. 

Ahmad Makki Hasan, M.Pd, dosen Program Studi Pendidikan Bahasa Arab 

UIN Maulana Malik Ibrahim Malang yang memiliki kompetensi dalam 

bidang media pembelajaran. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa secara keseluruhan media 

memperoleh skor sebesar 91 dari skor maksimal 100 dengan persentase 

kevalidan 91%. Berdasarkan hasil tersebut, media berada pada kategori 

“Sangat Valid”. Hal ini mengindikasikan bahwa media Digital Dictionary 
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for Kids telah memenuhi berbagai aspek kelayakan, baik dari segi tampilan, 

kesesuaian isi, kemenarikan desain, maupun kemudahan penggunaan dalam 

proses pembelajaran Bahasa Inggris di tingkat sekolah dasar. 

Secara deskriptif, hasil penilaian menunjukkan bahwa sebagian 

besar indikator memperoleh nilai sangat baik, terutama pada aspek 

kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran, relevansi materi, serta 

kontribusi media dalam membantu pemahaman kosakata Bahasa Inggris 

siswa. Meskipun demikian, masih terdapat beberapa aspek yang 

memperoleh penilaian “valid”, seperti pemilihan gambar, penggunaan 

warna, pemilihan font, serta beberapa aspek teknis tampilan dan navigasi 

media. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum media sudah baik, namun 

masih perlu penyempurnaan pada aspek estetika dan teknis agar lebih 

optimal digunakan oleh peserta didik. 

Selain data kuantitatif, validator juga memberikan masukan 

kualitatif yang bersifat perbaikan. Beberapa saran yang diberikan antara lain 

penambahan informasi pada cover seperti nama mata pelajaran, jenjang 

kelas, dan nama pengembang; penyajian Capaian Pembelajaran (CP) dan 

Tujuan Pembelajaran (TP) pada slide tersendiri; penambahan profil 

pengembang serta slide penutup; serta perubahan format file menjadi 

Powerpoint show (ppsx) agar media lebih mudah dioperasikan. Masukan ini 

menunjukkan bahwa media perlu disempurnakan dari sisi struktur penyajian 

agar lebih sistematis dan profesional. 

Selanjutnya, validasi isi materi dilakukan oleh ahli materi, yaitu Ibu Farid 

Munfaati, M.Pd, dosen Tadris Bahasa Inggris UIN Maulana Malik Ibrahim 
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Malang. Hasil penilaian menunjukkan skor sebesar 75 dari 100 dengan 

persentase kevalidan 75%, yang berada pada kategori “Valid”. Secara 

deskriptif, hasil ini menunjukkan bahwa materi dalam media sudah cukup 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, terutama dalam hal kesesuaian 

kosakata, kejelasan bahasa, serta relevansi dengan tema pembelajaran 

Bahasa Inggris di kelas rendah. 

Namun demikian, terdapat beberapa indikator yang masih berada 

pada kategori “cukup valid”, terutama pada kesesuaian dengan Capaian 

Pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta penyusunan soal evaluasi. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi yang disajikan masih perlu penyesuaian agar 

lebih selaras dengan kurikulum yang digunakan. Selain itu, validator juga 

memberikan beberapa saran perbaikan, seperti penyesuaian media dengan 

CPL, pengaturan jumlah soal pre-test dan post-test agar lebih proporsional, 

serta penggunaan metode trace letters untuk mendukung fokus 

pembelajaran pada kemampuan spelling kosakata Bahasa Inggris. 

Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa media 

Digital Dictionary for Kids telah memenuhi kriteria kelayakan baik dari 

aspek media maupun materi, sehingga dapat digunakan dalam 

pembelajaran. Meskipun demikian, beberapa revisi tetap diperlukan agar 

media menjadi lebih efektif, sistematis, dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik. 

2. Kemenarikan Media Digital Dictionary for Kids 

Kemenarikan media pembelajaran merupakan salah satu aspek 

penting yang memengaruhi keberhasilan proses pembelajaran, 
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khususnya pada siswa sekolah dasar. Media yang menarik dapat 

meningkatkan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa selama 

kegiatan belajar berlangsung. Dalam penelitian ini, tingkat kemenarikan 

media Digital Dictionary for Kids diukur melalui angket respons siswa 

yang diberikan setelah penggunaan media dalam pembelajaran Bahasa 

Inggris. 

Berdasarkan hasil analisis angket respons siswa, media Digital 

Dictionary for Kids memperoleh persentase sebesar 96,26% dan 

termasuk dalam kategori sangat menarik. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa siswa memberikan respons yang sangat positif terhadap media 

yang dikembangkan. Sebagian besar siswa merasa senang belajar 

menggunakan media, tertarik dengan gambar dan warna yang 

digunakan, menyukai audio pelafalan kosakata, serta merasa terbantu 

dalam mempelajari kosakata Bahasa Inggris. Selain itu, siswa juga 

menunjukkan antusiasme yang tinggi saat mengerjakan kuis interaktif 

yang tersedia dalam media. 

Tingginya tingkat kemenarikan media tidak terlepas dari 

karakteristik media yang dirancang sesuai dengan kebutuhan dan 

perkembangan siswa kelas I sekolah dasar. Media Digital Dictionary for 

Kids memadukan unsur visual berupa gambar berwarna, unsur audio 

berupa pelafalan kosakata Bahasa Inggris, latihan trace letters, serta 

kuis interaktif yang memungkinkan siswa belajar secara aktif. 

Kombinasi berbagai unsur tersebut menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih menyenangkan dan tidak membosankan sehingga mampu 
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meningkatkan minat belajar siswa. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan teori Multimedia Learning yang 

dikemukakan oleh Richard E. Mayer, yang menyatakan bahwa siswa 

belajar lebih efektif ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata, 

gambar, dan suara dibandingkan hanya melalui teks atau penjelasan 

verbal saja. Penggunaan berbagai saluran informasi tersebut membantu 

siswa memahami materi dengan lebih mudah dan meningkatkan 

keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. 

Temuan penelitian ini juga didukung oleh penelitian Ginting et al. 

(2025) yang menunjukkan bahwa media digital interaktif dapat 

meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa melalui penyajian visual 

yang menarik, aktivitas interaktif, dan umpan balik secara langsung 

selama proses pembelajaran. Kondisi tersebut memungkinkan siswa 

untuk lebih aktif berpartisipasi dalam pembelajaran sehingga 

pemahaman terhadap materi menjadi lebih optimal. 

Selain itu, penelitian oleh Hidayat dan Anwar menjelaskan bahwa 

penggunaan media interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan dan meningkatkan fokus siswa terhadap materi 

pembelajaran. Media yang menggabungkan unsur visual, audio, dan 

aktivitas belajar interaktif terbukti mampu mempertahankan perhatian 

siswa lebih lama dibandingkan pembelajaran yang hanya menggunakan 

metode ceramah. 

Pada media Digital Dictionary for Kids, fitur audio pelafalan 

memberikan kesempatan kepada siswa untuk mendengar dan menirukan 
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pengucapan kosakata secara langsung, sedangkan fitur trace letters 

membantu siswa berlatih mengeja dan menulis kosakata dengan cara 

yang menyenangkan. Adanya kuis interaktif juga membuat siswa lebih 

termotivasi untuk belajar karena mereka dapat langsung mengetahui 

hasil jawaban yang diberikan. Hal tersebut menjadikan proses 

pembelajaran lebih aktif dan berpusat pada siswa (student-centered 

learning). 

Dengan demikian, berdasarkan hasil respons siswa yang mencapai 

persentase 96,26% serta didukung oleh berbagai penelitian terdahulu, 

dapat disimpulkan bahwa media Digital Dictionary for Kids memiliki 

tingkat kemenarikan yang sangat tinggi. Media ini mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, meningkatkan motivasi 

belajar, serta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran 

kosakata Bahasa Inggris. 

C. Peningkatan Penguasaan Kosakata Siswa 

Peningkatan penguasaan kosakata siswa dianalisis melalui hasil pre-

test dan post-test yang diberikan sebelum dan sesudah penggunaan media 

Digital Dictionary for Kids. Analisis dilakukan menggunakan tes tulis, tes 

lisan, dan perhitungan N-Gain untuk mengetahui tingkat efektivitas media 

dalam meningkatkan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa. 

Berdasarkan hasil tes tulis, diperoleh nilai rata-rata pre-test sebesar 

70,58, sedangkan rata-rata post-test meningkat menjadi 87,12. Hasil 

tersebut menunjukkan adanya peningkatan sebesar 16,54 poin setelah 

penggunaan media pembelajaran. Nilai rata-rata pre-test yang sebelumnya 
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berada di bawah KKM 75 meningkat menjadi di atas KKM pada saat post-

test. Dengan demikian, penggunaan media Digital Dictionary for Kids 

mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada aspek penguasaan kosakata 

Bahasa Inggris. Temuan ini sejalan dengan penelitian Widagdo dan Junaedi 

(2023), yang menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif mampu 

meningkatkan penguasaan kosakata siswa secara signifikan karena materi 

disajikan secara menarik melalui kombinasi gambar, suara, dan aktivitas 

interaktif. 

Hasil analisis N-Gain tes tulis menunjukkan bahwa sebanyak 8 

siswa (30,77%) berada pada kategori tinggi dan 18 siswa (69,23%) berada 

pada kategori sedang. Secara keseluruhan, rata-rata N-Gain menunjukkan 

adanya peningkatan kemampuan siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran. Hasil ini mengindikasikan bahwa media Digital Dictionary 

for Kids efektif digunakan untuk meningkatkan penguasaan kosakata 

Bahasa Inggris siswa kelas I. Hasil tersebut didukung oleh penelitian 

Indriyani dan Yulianto (2025), yang menunjukkan nilai N-Gain sebesar 0,56 

yang termasuk kategori sedang, sehingga membuktikan bahwa media 

digital interaktif mampu meningkatkan hasil belajar kosakata Bahasa 

Inggris siswa sekolah dasar secara efektif. 

Selain tes tulis, peningkatan kemampuan siswa juga terlihat pada 

hasil tes lisan. Rata-rata nilai pre-test tes lisan sebesar 20,92 dari skor 

maksimal 40, sedangkan rata-rata post-test meningkat menjadi 36,23. 

Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa siswa tidak hanya mengalami 

peningkatan dalam mengenali kosakata secara tertulis, tetapi juga dalam 
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melafalkan kosakata Bahasa Inggris. Peningkatan kemampuan pelafalan ini 

menunjukkan bahwa penggunaan audio dalam media memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk mendengar dan menirukan pengucapan 

kosakata secara berulang sehingga membantu meningkatkan keterampilan 

berbicara dan pengucapan yang benar. 

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain tes lisan, diperoleh rata-rata 

skor sebesar 0,793 yang termasuk dalam kategori tinggi. Sebanyak 21 siswa 

(81%) berada pada kategori peningkatan tinggi dan 5 siswa (19%) berada 

pada kategori sedang. Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

Digital Dictionary for Kids sangat efektif dalam meningkatkan kemampuan 

pengucapan dan penguasaan kosakata Bahasa Inggris siswa. Temuan ini 

sejalan dengan penelitian Harahap dan Harahap (2024), yang menyatakan 

bahwa media pembelajaran interaktif yang mengombinasikan unsur visual, 

audio, dan aktivitas digital mampu meningkatkan pemahaman kosakata, 

keterampilan berbicara, serta motivasi belajar siswa sekolah dasar dalam 

pembelajaran Bahasa Inggris. 

Peningkatan hasil belajar tersebut terjadi karena media Digital 

Dictionary for Kids mengintegrasikan gambar, audio pelafalan, latihan 

spelling melalui trace letters, serta kuis interaktif. Kombinasi berbagai fitur 

tersebut membantu siswa memahami makna kosakata, mendengar cara 

pelafalan yang benar, dan berlatih mengeja kosakata secara langsung. 

Dengan demikian, siswa memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

konkret dan menyenangkan dibandingkan pembelajaran konvensional. 

Hasil penelitian ini juga didukung oleh penelitian Astawa yang 
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menunjukkan bahwa penggunaan media digital dapat meningkatkan 

kemampuan kosakata Bahasa Inggris siswa sekolah dasar melalui penyajian 

visual yang menarik dan interaktif. Penelitian tersebut menemukan adanya 

peningkatan hasil pre-test dan post-test setelah penggunaan media, yang 

menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi interaktif dapat membantu 

siswa memahami dan mengingat kosakata dengan lebih baik. 

Selain itu, penelitian Pitono dan Kaltsum (2026), mengungkapkan 

bahwa penggunaan media interaktif berbasis gambar, video, dan kuis 

mampu meningkatkan fokus, antusiasme, serta penguasaan kosakata 

Bahasa Inggris siswa sekolah dasar. Media yang menyajikan visual konkret 

dan aktivitas interaktif memungkinkan siswa lebih mudah memahami 

makna kosakata serta mempertahankan informasi dalam memori jangka 

panjang. Temuan tersebut semakin memperkuat bahwa Digital Dictionary 

for Kids merupakan media yang efektif untuk mendukung pembelajaran 

kosakata Bahasa Inggris pada siswa kelas rendah sekolah dasar. 
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BAB 6 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

Digital Dictionary for Kids pada mata pelajaran Bahasa Inggris kelas I MI 

Ash-Sholihuddin Dampit, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Media Digital Dictionary for Kids berhasil dikembangkan 

menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Media ini memuat 

materi kosakata tema family, fruit, dan number yang dilengkapi 

dengan gambar, audio pelafalan (pronunciation), latihan trace 

letters, serta kuis interaktif yang disesuaikan dengan karakteristik 

siswa kelas I. 

2. Media Digital Dictionary for Kids dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Hasil validasi ahli media memperoleh 

persentase sebesar 91% dengan kategori sangat valid, sedangkan 

hasil validasi ahli materi memperoleh persentase sebesar 75% 

dengan kategori valid. Selain itu, hasil angket respons siswa 

menunjukkan persentase kemenarikan sebesar 96,26% dengan 

kategori sangat menarik. 

3. Media Digital Dictionary for Kids efektif meningkatkan penguasaan 

kosakata Bahasa Inggris siswa kelas I MI Ash-Sholihuddin Dampit. 

Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata tes tulis dari 

70,58 pada pre-test menjadi 87,12 pada post-test. Hasil analisis N-
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Gain tes tulis menunjukkan kategori tinggi dan sedang dengan rata-

rata kelas sebesar 0,56. Pada tes lisan, rata-rata nilai meningkat dari 

20,92 menjadi 36,23, dengan rata-rata N-Gain sebesar 0,79 yang 

termasuk kategori tinggi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media Digital Dictionary for Kids mampu 

meningkatkan kemampuan siswa dalam mengenali, melafalkan, dan 

mengeja kosakata Bahasa Inggris. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, 

peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru dapat memanfaatkan media Digital Dictionary for Kids 

sebagai media pendukung pembelajaran Bahasa Inggris, khususnya 

dalam pembelajaran kosakata. Penggunaan media yang 

menggabungkan unsur visual, audio, dan aktivitas interaktif dapat 

meningkatkan minat belajar serta membantu siswa memahami 

materi dengan lebih mudah. 

2. Bagi Siswa 

Siswa diharapkan dapat menggunakan media Digital Dictionary for 

Kids tidak hanya saat pembelajaran di kelas, tetapi juga secara 

mandiri di rumah untuk memperkuat penguasaan kosakata, 

pelafalan, dan kemampuan mengeja Bahasa Inggris. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media Digital 
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Dictionary for Kids dengan menambahkan lebih banyak tema 

kosakata, fitur permainan (game), animasi, maupun evaluasi yang 

lebih beragam. Selain itu, penelitian dapat dilakukan pada jenjang 

dan jumlah subjek yang lebih luas untuk mengetahui efektivitas 

media secara lebih mendalam. 
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