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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan ebook 

berbentuk education games berbasis budaya lokal untuk keterampilan 

membaca permulaan bagi siswa kelas 1 MI/SD. Pengembangan media 

pembelajaran ini berbasis ebook . materi yang ada didalam ebook 

meliputi materi kelas 1 tema 1 sub tema 1 sampai 4. Penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D) ini dilakukan 

dengan metode ADDIE (analysis, design, development, 

implentation,evalution). 

Penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) ini dilakukan dengan metode ADDIE ( analysis, 

design, development, implementation, evaluation ). Penelitian ini 

menggunakan teknik wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi. 

Dalam menentukan kelayakan produk, penelitian ini melakukan 

validasi kepada 6 validator ahli yang terdiri dari masing-masing dua 

validator ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Uji coba dalam 

penelitian ini terdiri dari 25 peserta didik sebagai subjek uji coba skala 

kecil dan 60 peserta didik sebagai subjek uji coba skala besar. 

Hasil dari penelitian ini menunjukkan penilaian rata-rata 

presentase dari dua validator ahli media berjumlah 78,18% dengan 

katergori “ Layak” du validator ahli materi 83,80% dengan kategori “ 

Sangat Layak” dan dua validator ahli bahasa 84,99% dengan kategori 

“ Sangat Layak”. Penelitin ini juga mendapatkan penilaian rata-rata 

peserta didik skala kecil dan skala besar berjumlah 80,8% dan 87,9% 

dengan kategori “ Sangat Menarik” selain itu, penelitian ini 

mendapatkan skor rata-rata presentase 90,77% dengan kategori 

“Sangat Menarik”. Berdasarkan hasil di peroleh dalam uji coba dan 

validasi ahli , maka ebook berbentuk education games berbasis budaya 

lokal untuk keterampikan membaca permulaan bagi siswa kelas 

1MI/SD dikategorikan layak digunakan dalam peroses pembelajaran. 

 Kata kunci:ebook, education games, membaca permulaan 
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MOTTO  

 

 

قَبَاۤى ِلَ  انُْثٰى وَجَعَلْنٰكُمْ شُعُوْبًا وَّ نْ ذَكَرٍ وَّ ا خَلَقْنٰكُمْ مِّ اسُ اِنَّ هَا النَّ ايَُّ يٰٰٓ

ِ اَتْقٰىكُمْ اِۗنَّ 
ٰ
َ عَلِيْمٌ خَبِيْرٌ  لِتَعَارَفوُْا ۚ اِنَّ اَكْرَمَكُمْ عِنْدَ اّللّ

ٰ
اّللّ  

“Wahai manusia! Sungguh, Kami telah menciptakan kamu  

dari seorang laki-laki dan seorang perempuan, kemudian 

 Kami jadikan kamu berbangsa-bangsa dan bersuku-suku 

agar kamu saling mengenal. Sesungguhnya yang paling 

 mulia di antara kamu di sisi Allah ialah orang yang  

paling bertakwa. Sungguh, Allah  

Maha Mengetahui, Mahateliti”. 

(QS. Al- Hujurat : 13) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

  

A. Penegasan Judul. 

Sebelum peneliti menyusun skripsi secara sistematis, peneliti 

harus menentukan judul untuk menghindari kesalah pahaman. 

Judul ialah hal yang sangat penting dari suatu karya ilmiah, sebab 

judul akan memberi deskripsi mengenai keseluruhan isi skripsi. 

Judul skripsi yang peneliti buat ialah“Pengembangan E-Book 

Berbentuk Games Edukasi Berbasis Budaya Lokal Untuk 

Keterampilan Membaca Permulaan Bagi Siswa Kelas 1 

MI/SD‟‟. Berikut penjelasan beberapa istilah yang terkandung 

didalam, yakni: 

1. Pengembangan. 

Pengembangan ialah satu diantara bentuk penelitian yang 

menciptakan sesuatu menjadi lebih baik dari yang diharapkan 

siapa pun. Strategi kerja inovatif ialah teknik penelitian yang 

diterapkan untuk membuat dan menyampaikan item tertentu, 

serta menguji daya guna produk yang diciptakan.
1
 

2. E-Book. 

E-Book atau buku elektronik atau buku digital ialah buku 

dalam versi elektronik atau sebuah buku yang dapat dibuka 

setara elektronis melalui komputer, laptop, atau smartfhone. 

Buku digital ialah sebuah publikasi yang terdiri dari teks, 

gambar maupun suara dan dipublikasikan dalam bentuk suara 

dan dipublikasikan dalam bentuk digital yang dapat dibaca 

dikomputer maupun  alat elektronik lainnya.
2
 

 

 

 

                                                             
1Sri Rezeki and Ishafit Ishafit, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Untuk Sekolah Menengah Atas Kelas XI Pada Pokok Bahasan Momentum,” Jurnal 
Penelitian & Pengembangan Pendidikan Fisika 3, no. 1 (2017): 29, 

https://doi.org/10.21009/1.03104. 
2Ruddamayanti, “Pemanfaatan Buku Digital Dalam Meningkatkan Minat Baca,” 

in Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Program Pascasarjana Universitas PGRI 
Palembang, vol. 2, 2019, 1193–1202, https://jurnal.univpgri-

palembang.ac.id/index.php/Prosidingpps/article/view/2750/2550. 
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3. Education Games. 

Secara Istilah game berasal dari  bahasa inggris yang 

artinya permainan. Banyak teori yang mengungkapkan 

mengenai pengertian game. seperti yang dikatakan Jasson 

dalam bukunya bahwa game ialah suatu sistem atau program 

dimana satu atau lebih pemain mengambil keputusan melalui 

kendali pada obyek didalam game untuk suatu tujuan tertentu. 

Teori lain menjelaskan bahwa game ialah satu diantara media 

hiburan yang menjadi pilihan masyarakat untuk 

menghilangkan kejenuhan atau hanya untuk sekedar mengisi 

waktu luang. Selain sebagai media hiburan, game juga dapat 

meningkatkan perkembangan otak seseorang, contohnya ialah 

permainan catur yang dapat meningkatkan konsentrasi otak. 

4. Budaya Lokal. 

Budaya lokal ialah sebuah ungkapan budaya yang khas, 

didalamnya terkandung tata nilai, etika, norma, aturan dan 

ketrampilan suatu komunitas dalam memenuhi tantangan 

keberlangsungan hidupnya. Istilah kearifan lokal (local 

wisdom) dalam kajian budaya sering disebut juga pengetahuan 

setempat (localknowledge)ataupun kecerdasan setempat (local 

genius). Dalam pandangan kearifan lokal ialah semua bentuk 

pengetahuan, keyakinan, pemahaman atau wawasan serta ada 

kebiasaan atau etika yang menuntun perilaku. 

5. Keterampilan Membaca Permulaan. 

Membaca ialah suatu proses yang dilakukan oleh 

pembaca untuk memperoleh pesan, suatu metode yang 

dipergunakan untuk berkomunikasi dengan diri sendiri 

maupun orang lain, yakni dengan mengkomunikasikan makna 

yang terkandung atau tersirat dalam lambang-lambang 

tulisan.
3
 

 

 

 

                                                             
3T Tahrim et al., Pengembangan Model Dan Strategi Pembelajaran Bahasa 

Indonesia (Aceh: Yayasan Penerbit Muhammad Zaini, 2021), 141. 
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B. Latar Belakang Masalah. 

Pesatnya perkembangan teknologi dan informasi 

mempengaruhi seluruh aspek kehidupan dalam masyarakat dan 

menuntut perhatian yang lebih. Kemampuan dalam memakai 

teknologi menjadi keterampilan yang wajib dimiliki oleh setiap 

individu agar dapat bertahan dan berdaya saing di era ini. Dampak 

dari berkembang pesatnya teknologi mempengaruhi bidang 

pendidikan juga. Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam 

bidang pendidikan seharusnya dapat menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih kreatif, inovatif juga efektif dalam kajian 

materi pembelajaran juga cara-cara dalam penyampaian materi. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi akan langsung 

diidentikkan dengan gaya belajar siswa saat ini. Mahasiswa masa 

kini memiliki tempat dengan Generasi Z atau yang sering disebut 

dengan computerized locals. Dalam pandangan MCCRINDEL 

dalam jurnal ilmiah yang ditulis oleh Wahyu C.S dan rekan-rekan 

menyebutkan anak anak generasi Z ialah generasi global, sosial, 

visual, dan teknologi. Anak „„digital native‟‟ memiliki perbedaan 

dengan generasi sebelumnya, mereka tumbuh bersama dengan 

teknologi digital yang sudah semakin maju, mempunyai gaya 

belajar yang berbeda, serta sikap baru terhadap proses 

pembelajaran.
4
Perkembangan teknologi yang begitu pesaat saat ini 

sudah dimanfaatkan hampir dalam semua aspek kehidupan 

manusia. Satu diantara aspek yang tidak terlepas dari pemanfaatan 

teknologi ialah dunia pendidikan. Dalam dunia pendidikan, 

teknologi dimanfaatkan sebagai bagian penunjang proses 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru.  

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran diyakini dapat 

menyajikan materi pelajaran agar lebih menarik, tidak monoton, 

dan memudahkan untuk dipahami. Sebagai mana pendapat Novita 

Ahmad, dkk mengungkapkan bahwa teknologi informasi 

                                                             
4Wahyu Candra Setyawan, Sulthoni, and Saida Ulfa, “Pengembangan 

Multimedia Game Edukasi Ipa Lapisan Bumi Untuk Mts,” JKTP: Jurnal Kajian 

Teknologi Pendidikan 2, no. 1 (2019): 30–36, 

http://journal2.um.ac.id/index.php/jktp/index. 
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berpengaruh positif dan signifikan terhadap minta belajar peserta 

didik.
5
 Pandangan senada juga diungkapkan oleh Unik Hanifah 

Salsabila dkk memaparkan teknologi juga berperan dalam 

memfasilitasi pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran 

sehingga pembelajaran tetap berlangsung meskipun tidak 

dilakukan secara tatap muka langsung.
6
 Pada sisi lain teknologi 

juga membantu peserta didik untuk meningkatkan minat belajar. 

Sebagai mana diungkapkan oleh iskandar bahwa pelaksanaan 

pembelajaran dengan memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi memberikan hal yang sangat baik terutama 

dalam pemanfaatan waktu lebih optimal dan pemanfaatan 

pembelajaran lebih praktis, pemanfaatan waktu lebih optimal dan 

pemanfaatan materi lebih mudah dan bervariasi. Sehingga peserta 

didik lebih antusias dalam proses pembelajaran. pemanfaatan 

media teknologi informasi memberikan dampak positif terhadap 

proses pembelajaran peserta didik dalam meningatkan minat 

belajar dalam proses pembelajaran.
7
 Dengan seperti itu teknologi 

berperan membantu peserta didik dalam belajar juga memiliki 

peran yang cukup berpengaruh guru terutama dalam pemanfaatan 

fasilitas untuk kepentingan memperkaya kemampuan mengajarnya. 

Dalam kondisi saat ini, guru akan mengalami hambatan dan 

kesulitan jika mereka benar-benar memakai strategi pembelajaran 

lama atau tradisional seperti strategi bicara. Instruktur harus 

berubah untuk memakai lebih inventif dan imajinatif menunjukkan 

strategi dan pendekatan pembelajaran yang melibatkan peserta 

                                                             
5Rosman Ilato, Boby R.Payu, and Novita Ahmad, “Pengaruh Pemanfaatan 

Teknologi Informasi Terhadap Minat Belajar Siswa,” JAMBURA ECONOMIC 

EDUCATION JOURNAL 2, no. 2 (2020): 70–79. 
6Unik Hanifah Salsabila et al., “Peran Teknologi Dalam Pembelajaran Di Masa 

Pandemi Covid-19,” Al-Mutharahah: Jurnal Penelitian Dan Kajian Sosial 

Keagamaan 17, no. 2 (2020): 188–98, https://doi.org/10.46781/al-

mutharahah.v17i2.138. 
7Iskandar, “Pemanfaatan Media Pembelajran Berbasis Teknologi Informasi 

Dalam Meningkatkan  Minat  Belajar Peserta Didik  Kelas VIII.2 DI MTs Negeri 

Pinrang ,” Central Library of State of Islamic Institute ParePare (IAIN Parepare, 

2019), 17, http://repository.iainpare.ac.id/1182/1/17.0211.011.pdf. 
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didik untuk menjadi anggota yang dinamis dengan inspirasi belajar 

yang solid dan asosiasi untuk diri mereka sendiri. 

Pembelajaran dapat dikatakan ampuh dengan asumsi 

memakai teknik sebagai media pembelajaran yang sesuai dengan 

cara peserta didik belajar. Dengan seperti itu, perlu ada 

pengembangan dalam penggunaan strategi pendidikan, misalnya 

pemanfaatan media pembelajaran agar materi yang diajarkan lebih 

efektif dipertahankan dan dipahami oleh peserta didik. Media 

pembelajaran pada dasarnya ialah segala sesuatu yang dipakai 

untuk menyalurkan pesan dari pengajar kepada peserta didik 

sehingga dapat menjiwai pertimbangan, perasaan, perhatian, dan 

minat peserta didik sehingga terjadi sistem pembelajaran. Dunia 

pendidikan menjadi satu diantara aspek yang banyak dipengaruhi 

oleh perubahan-perubahan akan pesatnya ilmu pengetahuan serta 

teknologi. Hal itu menuntut dunia pendidikan harus lebih fleksibel 

dalam menyesuaikan sistem agar dapat bertahan dimasa yang akan 

datang. Pendidikan menjadi satu diantara faktor yang sangat 

penting bagi kehidupan suatu masyarakat. Penentuan maju atau 

tidaknya suatu daerah atau bahkan negara sangat tergantung 

dengan kemajuan pendidikannya, sumber daya manusia yang 

rendah dapat menghambat perkembangan bahkan kemajuan suatu 

daerah ataupun negara. Pendidikan menjadi wadah dalam upaya 

peningkatan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM), oleh sebab itu 

sudah seharusnya terjadi perubahan kearah yang lebih baik dalam 

rangka meningkatkan mutu pelayanan dalam dunia pendidikan. 

Belajar ialah suatu proses yang kompleks dan terjadi pada setiap 

manusia sepanjang hayatnya. Adanya perubahan tingkah laku pada 

diri seseorang ialah satu diantara ciri dari belajar, hal ini dapat 

terjadi sebab adanya perubahan-perubahan pada tingkatan 

pengetahuan, keterampilan, maupun sikapnya.
8
 Jika proses belajar 

itu dilaksanakan secara formal di sekolah-sekolah, tujuan utamanya 

ialah mengarahkan perubahan dalam diri peserta didik secara 

                                                             
8Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT RajaGrafindo Persada, 2017), 

1. 
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terencana, baik dalam aspek pengetahuan, keterampilan, maupun 

sikap. 

Tujuan dari pendidikan ialah menciptakan manusia yang 

bersikap baik dan berpengetahuan atau berilmu. Manusia akan 

selalu berubah sesuai dengan perubahan zaman. Oleh sebab itu, 

manusia harus terus menyesuaikan diri dengan perubahan zaman 

tanpa meninggalkan kewajiban sebagai makhluk ciptaan Allah 

SWT yakni beribadah dengan mengikuti seluruh perintahnya dan 

menjauhi segala macam bentuk larangannya. Sejatinya manusia 

diperintahkan untuk terus belajar dari buaian hingga liang lahat 

yang artinya manusia harus terus belajar hingga kematian 

menjemputnya. Allah SWT sudah memerintahkan kepada hamba-

hambanya melalui firman dalam Al-Qur‟an Surat Al-Alaq‟ ayat 1-

5: 

ًسَاىَ هِيْ عَلقٍَ)١اقْزَأْ باِسْنِ رَبِّكَ الَّذِي خَلقََ) ( اقْزَأْ ٢( خَلقََ الِْْ

٥ًسَاىَ هَا لنَْ يعَْلنَْ)( عَلَّنَ الِْْ ٤( الَّذِي عَلَّنَ باِلقْلَنَِ)٣وَرَبُّكَ الْْكَْزَمُ)  

Artinya: „„(1) Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu 

yang Menciptakan; (2) Dia sudah menciptakan manusia dari 

segumpal darah; (3) Bacalah, dan Tuhanmulah yang Maha 

pemurah; (4) Yang mengajar (manusia) dengan pena; (5) Dia 

mengajarkan manusia apa yang tidak diketahuinya”.
9 

 

Dalam Surat Al-Alaq‟ Ayat 1-5 Allah SWT memerintahkan 

kepada umat manusia untuk terus membaca. Membaca ialah kunci 

dari mendapatkan ilmu pengetahuan. Seseorang yang terus belajar 

dan memiliki ilmu pengetahuan akan ditinggikan derajat atau 

kedudukannya oleh Allah SWT. Hal ini difirmankan dalam surat 

Al-Mujadilah ayat 11. 

 

                                                             
9Departemen Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahnya (Bandung: Cordoba 

Internasional-Indonesia, 2020), 597. 
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لِسِ فٱَفْسَحُىا۟ يفَْسَحِ  ا۟ إِذَا قيِلَ لكَُنْ تفَسََّحُىا۟ فىِ ٱلْوَجََٰ أيَُّهاَ ٱلَّذِييَ ءَاهٌَىَُٰٓ
َٰٓ يََٰ

ُ لكَُنْ ۖ وَإِذَا ُ ٱلَّذِييَ ءَاهٌَىُا۟ هٌِكُنْ  ٱللََّّ قيِلَ ٱًشُزُوا۟ فٱًَشُزُوا۟ يزَْفعَِ ٱٱللََّّ

ُ بوَِا تعَْوَلىُىَ خَبِيز   تٍ ۚ وَٱللََّّ  وَٱلَّذِييَ أوُتىُا۟ ٱلْعِلْنَ دَرَجََٰ
Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan 

kepadamu: „„Berlapang-lapanglah dalam majlis‟‟, Maka 

lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan 

untukmu. dan apabila dikatakan: „„Berdirilah kamu‟‟, Maka 

berdirilah, niscaya Allah akan meninggikan orang-orang 

yang beriman di antaramu dan orang-orang yang diberi ilmu 

pengetahuan beberapa derajat. dan Allah Maha mengetahui 

apa‟‟ (QS. Al-Mujadilah 58:11).10 

Manusia selain mendapatkan derajat atau kedudukan yang 

tinggi seseorang yang berilmu akan dapat menyadari hal baik atau 

buruk. Hal ini sangat membantu manusia menjalani kehidupannya. 

Seseorang yang berilmu tidak akan terjerumus kedalam sesuatu 

yang menyesatkan dan merugikan baik untuk diri sendiri, keluarga, 

maupun lingkungannya. Maka dari itu belajar harus terus 

dilakukan dalam kondisi dan situasi apapun agar manusia terus 

menjadi lebih baik. Satu diantara pemanfaatan tekologi dalam 

pembelajaran ialah penggunaan e-book. E- book ialah buku digital 

elektronik. Dalam pandangan Rudidamayanti e-book ialah buku 

elektronik atau buku digital ialah buku dalam versi elektronik atau 

sebuah buku yang dapat dibuka setara elektronis melalui komputer, 

laptop atau smartfhone. Buku digital ialah sebuah publikasi yang 

terdiri ari teks gambar maupun suara dan dpublikasikan dalam 

bentuk suara dan dipublikasikan dalam bentuk digital yang dapat 

dibaca dikomputer maupun alat elektronik lainya.
11

 Pendapat 

senada juga diungkapkan oleh Ebied dan Rahman bahwapeserta 

didik yang belajar memakai e-book interaktif, dapat meningkatkan 

motivasi belajar dan mengembangkan prestasi akademik peserta 

didik untuk meningkatkan hasil belajar.  

                                                             
10Ibid, 543. 
11Ruddamayanti, “Pemanfaatan Buku Digital Dalam Meningkatkan Minat 

Baca.", 1195. 
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Berbagai hasil penelitian termuktahir ditemukan e-book. E-

book ialah satu diantara media penunjang pembelajaran yang 

sangat menarik untuk dipakai dalam proses pembelajaran. seperti 

penelitian pada penelitian Imam Reynaldo dengan judul 

penelitian„„Pengembangan e-book Berbasis Multimedia Interaktif 

Memakai Aplikasi Sigil Pada Materi Alat Optik SMA/MA‟‟ pada 

produk akhir sudah dihasilkan e-book berbasis Multimedia 

Interaktif memakai App Sigil pada materi Alat Optik SMA/MA 

sudah menenuhi kriteria sangat baik.
12

 Kemudian penelitian yang 

dilakukan oleh Aflich Yusnita Fitrianna, Nanang Priatna, Jarnawi 

Afgani Dahlan dengan judul penelitian Pengembangan Model e-

book Interaktif Berbasis Pembelajaran nduktif untuk Melatihkan 

kemampuan penalaran aljabar peserta didik smp dengan hasil 

penelitian media e-book layak dan menjadi solusi untuk sebagai 

media pembelajaran agar peserta didik lebih aktif dan interaktif 

selama proses pembelajaran.
13

 

Berdasarkan hasil temuan mengenai penggunaan e-book 

dalam pembelajaran, sepertinya penggunaan e-book pada 

pembelajaran dijenjang sekolah dasar masih sagat jarang dipakai 

oleh guru. Sengan segala kelebihan penggunaan e-book tetap 

memiliki kekurangan yakni: membutuhkan perangkat lunak untuk 

membukanya baik komputer maupun alat lainya, mata tidak 

terbiasa membaca di monitor, membuat mata lelah, tidak semua 

format e-book memiliki format security yang baik. sensasi, kita 

memiliki rasa sensasi yang kita rasakan ketika membuka tiap-tiap 

lembarann atau halaman dari buku biasa namu hal ini tidak kita 

rasakan pada e-book kurang dihargai didunia pendidikan, budaya 

pembajakan, sebab segala kemudahanya, orang malas untuk 

membelinya dan lebih memakai versi cracknya, jarang dibaca, 

                                                             
12Imam Reynaldo, “Pengembangan E-Book Berbasis Multimedia Interaktif 

Menggunakan Aplikasi Sigil Pada Materi Alat Optik Sma/Ma” (Skripsi, UIN Raden 

Intan Lampung, 2020), 3. 
13Aflich Yusnita Fitrianna, Nanang Priatna, and Jarnawi Afgani Dahlan, 

“Pengembangan Model E-Book Interaktif Berbasis Pembelajaran Induktif Untuk 
Melatihkan Kemampuan Penalaran Aljabar Siswa SMP,” Jurnal Cendekia: Jurnal 

Pendidikan Matematika 5, no. 2 (2021): 1562–1577, https://j-

cup.org/index.php/cendekia/article/view/653. 
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sebab terlalu banyak menyimpan file dihardisk dan cd, sebab 

terlalu banyak dan menumpuk, kita jadi malas untuk membacanya, 

banyak program yang harus diingat, mengingat format yang ada 

semakin bertambah.
14

 

Bahasa memainkan peran penting dalam hidup dan 

kehidupan. Bahasa memiliki pengaruh yang luar biasa dalam 

kehidupan ini. Dengan bahasa, kita dapat berkomunikasi untuk 

menyampaikan pesan dan memperoleh informasi.
15

 Materi bahasa 

Indonesia di sekolah Dasar secara garis besar terdiri dari enam 

aspek, yakni mendengarkan, berbicara, membaca , menulis, 

kebahasaaan, dan apresiasi bahasa dan sastra Indonesia. Membaca 

Kompetensinya adalah membaca lancar beragam teks dan mampu 

menjelaskan isinya. Beberapa kegiatan yang dilakukan dengan 

pengejaran membaca yaitu peningkatan ucapan, kesadaran fonetik 

(bunyi), hubungan antara bunyi- huruf, kemampuan mengingat, 

orientasi dari kiri ke kanan, dan keterampilan kosa kata dan makna 

kata.
16

 

Berdasarkan hasil pra penelitian memakai wawancara yang 

dilaksanakan di dua sekolah yakni di MIN 4 Lampung Timur dan 

SD IT Baitul Muslim dengan narasumber wawancara ibu Tri Putri 

Lestari S.Pd dan ibu Kibiyah, S.Pd. Beliau ialah satu diantara 

tenaga pendidik dan wali kelas untuk kelas 1. Dari hasil 

wawancara peneliti dapat menyimpulkan bahwa selama masa 

pandemi Covid-19 ini seluruh peserta didik kelas 1 sudah tidak 

asing lagi dengan Smartphone, bahkan setiap hari peserta didik 

memiliki benda elektronik itu untuk kebutuhan pembelajaran jarak 

jauh maupun kebutuhan non pembelajaran. Diluar kebutuhan 

pembelajaran sebagian dari peserta didik memakainya untuk 

bermain video game dan juga berselancar di media sosial mereka 

masing-masing. MIN 4 Lampung Timur dan SD IT Baitul Muslim 

                                                             
14Arifah Khairrani, “E - Book Sebagai Media Pembelajaran Di Masa Depan” 

(Jakarta, 2019), https://core.ac.uk/reader/199666880. 
15Nurul Hidayah, Pembelajaran Bahasa Indonesia Di Perguruan Tinggi 

(Yogyakarta: Garudhawaca, 2016), 9. 
16Esti Isnawati, Belajar Bahasa Di Kelas Awal (Yogyakarta: Penerbit Ombak, 

2016), 51. 
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melaksanakan pembelajaran jarak jauh (PJJ) dengan memanfaatkan 

media sosial whatsapp grup serta google from.
17

Pendidik akan 

mengupload materi pembelajaran sesuai jadwal mata pelajaran satu 

minggu sebelum pembelajaran itu dimulai.  

Konten pembelajaran yang diupload setiap hari ini berbentuk 

video pembelajaran ataupun Powerpoint. Setiap hari peserta didik 

membuka whatsapp grup dirumah dengan pendampingan orang tua 

untuk mengikuti pembelajaran.  Selain belajar memakai whatsapp 

grup secara berkala pendidik akan melaksanakan pembelajaran 

tatap muka virtual dengan berbantuan aplikasi Zoom Meeting. 

Untuk pembelajaran membaca dirasa masih kurang maksimal 

dalam memberikan media pembelajaran. Pendidik hanya 

memanfaatkan media pembelajaran berupa audio visual yang 

diimplementasikan dalam bentuk video pembelajaran dan voice 

note.
18

 

Berdasarkan hasil pra penelitian di sekolah itu peneliti 

menemukan bahwa peserta didik menyukai bermain game baik 

game berbasis online maupun game berbasis offline. Dibutuhkan 

media pembelajaran yang menyenangkan sekaligus membantu 

dalam belajar Membaca. Maka peneliti akan mengembangkan satu 

diantara bentuk media pembelajaran berupa education games 

berbasis budaya lokal untuk keterampilan membaca permulaan 

yang relevan dengan keadaan saat ini dalam memperdalam  

pembelajaran membaca permulaan untuk kelas 1 dengan judul 

Pengembangan E-Book Berbentuk Education Games Berbasis 

Budaya Lokal Untuk Keterampilan Membaca Permulaan Siswa 

Kelas 1 SD/MI. Pembelajaran membaca permulaan pada anak 

harus sesuai dengan dunia anak yang lekat dengan kegiatan 

bermain. Education games menjadi solusi yang tepat dalam 

menggabungkan kegiatan belajar dan bermain. Membaca ialah satu 

diantara keterampilan berbahasa yang sangat penting, sebab 

keterampilan ini memiliki banyak fungsi dalam kehidupan 

manusia. Pada semua jenjang pendidikan, keterampilan membaca 

                                                             
17Tri Putri, “Pra Penelitian", Wawancara, 13 Agustus, 2021.” 
18Kibtiyah, “Pra Penelitian", Wawancara, 16 Agustus, 2021. 
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menjadi skala prioritas yang harus dikuasai oleh siswa. Membaca 

ialah suatu proses belajar yang kompleks dan rumit. Dalam proses 

membaca ini terlibat berbagai faktor internal maupun eksternal.
19

 

Selain itu media pembelajaran di MIN 4 Lampung Timur  

dan SD IT Baitul Muslim hanya menggunkan buku cetak saja, 

buku yang di gunakan masih perlu pendampingan oleh guru dalam 

proses pembelajaran, dan bukan hanya itu saja buku yang ada di 

MIN 4 Lampung Timur SD IT Baitul Muslim masih bersifat 

imajinatif atau masih berupa gambaran-gambaran yang belum jelas 

sehingga siswa masih merasa kesulitan dalam memahami dan 

mempelajari buku itu. Pada buku yang dipakai di MIN 4 Lampung 

Timur SD IT Baitul Muslim terdapat materi lagu yang hanya di 

paparkan bentuk liriknya saja, sehingga untuk siswa yang ingin 

belajar lagu itu masih kesulitan atau hanya dapat mengira-ngira 

bunyi dari lagu itu terutama jika dipelajari sendiri dirumah tanpa 

pendampingan guru. Oleh karna itu penerapan education games 

berbasis budaya lokal pada keterampilan membaca permulaan 

siswa kelas 1 yang memiliki banyak keunggulan dan dapat dipakai 

kapan saja dan dimana saja seperti sekolah dengan pendampingan 

maupun dirumah dengan pelatihan yang diberikan kepada orangtua 

atau wali murid oleh guru. Jadi, dengan memanfaatkan keberadaan 

teknologi informasi dan komunikasi yang ada, guru atau pendidik 

dapat melakukan sebuah pengembangan e-book berbentuk 

education games berbasis budaya lokal untuk keterampilan 

membaca permulaan siswa kelas 1 SD/MI yang tentunya lebih 

kreatif, inovatif, dan mengedukasi isi permainan yaang 

dikembangkan sehingga tujuan yang diharapkan dapat tercapai 

dengan baik.Selanjutnya peneliti berharap mampu membantu 

pendidik dalam menyampaikan dan memperdalam materi terkait 

Permulaan membaca di kelas rendah  dengan lebih menyenangkan, 

sehinga mampu menambah pengetahuan dan manfaat dalam  ranah 

kognitif, afektif, dan psikomotor peserta didik. Oleh karna itu 

                                                             
19Nurul Hidayah and Diah Rizki Nur Khalifah, Pembelajaran Bahasa Dan 

Sastra Indonesia Untuk Sekolah Dasar (Bandar Lampung: Pustaka Pranala, 2019), 

120. 
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penerapan education games berbasis budaya lokal untuk 

keterampilan membaca permulaan bagis siswa kelas 1 sekolah 

dasar memiliki banyak keunggulan yang dapat digunakan kapan 

saja, dimana saja, seperti sekolah dengan pendampingan maupun 

dirumah dengan pelatian yang diberikan pada orang tua atau wali 

murid oleh guru. Maka peneliti tertarik untuk mengembangkan 

salah satu bentuk media pembelajaran berupa e-book berbentuk 

education games berbasis budaya lokal untuk keterampilan 

membaca permulaan yang relevan dengan keadaan saat ini untuk 

memperdalam membaca permulaan disekolah dasar. 

Peneliti tertarik untuk mengembangkan e-book sebab e-book 

sendiri memiliki keunggulan.  Penggunaan e-book tentunya 

memiliki kelebihan yakni: mencarinya lebih mudah sebab tidak 

mungkin terpisah-pisah, ataupun terselip sebab sudah tersimpan di 

tablet, hp atau laptop, mudah dikliping untuk halaman-halaman 

yang dibutuhkan bisa dicoret-coret dan diberikan catatan. Secara 

ekonomis e-book lebih murah dari pada buku biasa atau 

konvesional. Pada sisilain e-book tergolong ramah lingkungan. 

Dengan menggunkan Ebook ita sudah menghemat kertas yang 

dihasilkan dari pohon. Kita pun juga menghemat tinta, sebab 

Ebook tidak memerlukan tinta sama sekali, system pengiriman atau 

pengunduhan Ebook lebih cepat dibandingkan dengn system 

pengiriman buku konvesional yang membutuhkan waktu berhari-

hari, kita dapat menghemat waktu dan tempat, kita dapat 

menghemat waktu kita sebab kita tidak perlu ke toko buku untuk 

membeli buku. Dari segi tempat kita tidak memperlukan untuk 

menyimpan Ebook sebab kita hanya membutuhkan flashdisk yang 

berisi beribu-ribu file e-book, tersedia dalam banyak pilihan 

bahasa, tidak akan kehabisan, dan mudah di copy atau 

dipublikasikan.20 Dengan seperti itu bahwa penggunaan media 

pembelajaran e-book interaktif ini belum menjadi pilihan sebagai 

media pembelajaran yang efektif untuk dipakai. 

                                                             
20Khairrani, “E - Book Sebagai Media Pembelajaran Di Masa Depan.” 
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Berdasarkan permasalahan dan beberapa teori dan pendapat 

yang sudah dipaparkan diatas, maka peneliti tertarik untuk 

mengembangkan produk untuk keterampilan membaca permulaan 

bagi siswa kelas 1 SD/MI memakai e-book berbentuk education 

games berbasis budaya lokal. Oleh sebab itu, judul  yang diangkat 

pada penelitian ini ialah„„ Pengembangan E-Book Berbentuk 

Education Game Berbasis Budaya Lokal Untuk Keterampilan 

Membaca Permulaan Bagi Siswa Kelas 1 MI/SD”. 

 

C. Identifikasi Masalah. 

Berdasarkan dengan latar belakang yang sudah diuraikan 

diatas, maka penulis dapat mengidentifikasi masalah sebagai 

berikut: 

1. Media pembelajaran disekolah hanya memakai buku 

cetak, buku yang yang dipakai masih perlu pendampingan 

guru dalam proses pembelajaran dan masih bersifat 

imajinatif. 

2. Pada materi lagu hanya dipaparkan liriknya saja, sehingga 

siswa merasa kesulitan jika mempelajari sendiri dirumah. 

3.  

D. Batasan Masalah. 

Agar penulis lebih terarah, maka peneliti membatasi masalah 

agar dapat mencapai tujuan yang tepat, dengan memfokuskan 

penelitian yang akan diteliti berdasarkan identifikasi masalah yakni 

pada pengembangan e-book berbentuk education games pada 

budaya lokal dan sasaran materi pada penelitian ini ialah 

keterampilan membaca permulaan bagi siswa kelas 1 MI/SD. 

 

E. Rumusan Masalah. 

Media yang akan dikembangkan yakni pengembangan  e-

book berbentuk education games berbasis budaya lokal untuk 

keterampilan membaca permulaan Bagi Siswa kelas 1 MI/SD. 

Berdasarkan paparan diatas yang melingkupi latar belakang, 

indentifikasi masalah, batasan masalah, maka yang menjadi 

rumusan masalah dalam penelitian ini ialah: 
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1. Bagaimana proses pengembangan e-book berbentuk education 

games berbasis budaya lokal untuk keterampilan membaca 

permulaan bagi siswa kelas 1 MI/SD? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan e-book berbentuk 

education games berbasis budaya lokal untuk keterampilan 

membaca permulaan bagi siswa kelas 1 MI/SD? 

3. Bagaimana respon peserta didik terhadap kemenarikan 

pengembangan e-book berbentuk education games berbasis 

budaya lokal untuk keterampilan membaca permulaan bagi 

siswa kelas 1 MI/SD? 

 

F. Tujuan Penelitian. 

Berdasarkan  rumusan masalah, maka tujuan dari penelitian 

ini ialah: 

1. Untuk mengetahui proses pengembangan e-book berbentuk 

education games berbasis budaya lokal untuk keterampilan 

membaca permulaan bagi siswa kelas 1 MI/SD. 

2. Untuk mengetahui kelayakan e-book berbentuk education 

games berbasis budaya lokal untuk keterampilan membaca 

permulaan bagi siswa kelas 1 MI/SD. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik dalam penggunaan e-

book berbentuk education games berbasis budaya lokal untuk 

keterampilan membaca permulaan bagi siswa kelas 1 MI/SD. 

 

G. Manfaat Pengembangan 

1. Secara Teoritis. 

Pengembangan ini diharapkan dapat menjadi satu diantara 

inovasi baru dalam proses pembelajaran. 

2. Secara Praktis. 

Pengembangan diharapkan dapat mempermudah dalam 

menunjang pembelajaran keterampilan membaca permulaan 

dan mengenalkan budaya lokal melalui pengembangan e-book 

berbentuk education games berbasis budaya lokal untuk 

keterampilan membaca permulaan siswa bagi siswa kelas 1 

MI/SD. 
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3. Bagi Pendidik 

Produk ini dapat dipakai guru dalam proses pembelajaran. 

4. Bagi Peserta didik. 

Peserta didik dapat menambah wawasan mengenai keterampilan 

membaca permulaan melalui pengembangan e-book berbentuk 

education games berbasis budaya lokal. 

5. Bagi Penulis. 

Untuk menambah pengetahuan dan dapat menjadi bekal sebagai 

seorang pendidik dikemudian hari. 

 

H. Kajian Penelitian Yang Relevan 

Sebagai acuan dalam melakukan penelitian ini, terdapat 

beberapa penelitian yang sebelumnya sudah dilakukan oleh 

peneliti lain yang relevan dengan pengembangan e-book 

berbentuk game edukasi berbasis budaya lokal untuk keterampilan 

membaca permulaan bagi siswa kelas 1 SD/MI diantaranya yakni:  

1. Penelitian yang dilakukan oleh Kurniawan. Hasil 

penelitian menunjukan bahwa Berdasarkan hasil analisis 

dan data penulis dapat menyimpulkan bahwa 

mengembangkan kemampuan membaca permulaan anak 

usia 5-6 tahun dengan media flash card di Taman Kanak-

kanak Harapan Muda Rajabasa Jaya di lihat dari langkah-

langkah yang digunakan oleh guru antara lain: Guru 

menentukan tema, Guru mempersiapkan media flash card 

pada anak, Guru melakukan evaluasi terhadap kemampuan 

membaca anak, Guru memberikan kesempatan pada anak 

untuk menyebutkan suku kata pada media flash card, guru 

menjelaskan dan memperatekkan pelaksaanaan kegiatan 

membaca dengan menggunakan media flash card dan Guru 

membagi setiap kelompok terdiri 4 anak. Persamaan 

Penelitian Kurniawan dengan penelitian yang dilakukan 

membahas tentang keterampilan membaca permualaan dan 

teknik pengumpulan menggunakan metode penelitian 

deskriptif kualitatif melibatkan 1 guru kelas sedangkan 

peneliti menggunakan metode penelitian pengembangan 
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R&D yaitu dengan model ADDIE dengan teknik 

pengumpulan data observasi, tes, dan dokumentasi. data 

menggunakan observasi dan dokumentasi. Perbedaan 

penelitian Kurniawan dengan penelitian yang dilakukan 

peneliti ialah penelitian Kurniawan menggunakan metode 

penelitian deskriptif kualitatif melibatkan satu orang guru 

kelas sedangkan peneliti menggunakan metode penelitian 

pengembangan R&D yaitu dengan pendekatan ADDIE 

dengan teknik pengumpulan data observasi, angket, dan 

dokumentasi.21 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Giri Indra Kharisma dan 

Faiza Arvianto. Hasil penelitian ini ialah diperoleh 

prosedur penelitian yang terdiri atas 3 kegiatan utama 

yakni tahapan pendefinisian, tahapan perangsangan desain, 

dan pengembangan, serta tahapdesiminasi. Hasil penilaian 

dari ahli pembelajaran bahasa Indonesia, ahli media 

pembelajaran, dan praktisi menyebut bahwa produk 

aplikasi yang dikembangkan layak diimplementasikan 

sebab memperoleh presentase skor lebih dari 75%. Hasil 

uji coba terbatas yang dilakukan kepada 28 siswa kelas 1 

MIN Timur Tengah Utama yang juga menunjukan bahwa 

produk aplikasi pembelajaran ini layak untuk 

diimplementasikan sebab memperoleh presentase nilai 

lebih dari 85%. Persamaan penelitian Giri Indra Kharisma 

dan Faiza Arvianto dengan penelitian yang dilakukan 

sama-sama membahas  dan mengembangkan Aplikasi 

Android berbentuk education games berbasis budaya lokal 

untuk keterampilan membaca permulaan untuk siswa SD 

kelas I dengan memakai penelitian penelitian research and 

development. Perbedaan penelitianGiri Indra Kharisma dan 

Faiza Arvianto dengan penelitian yang dilakukan ialah 

penelitian  Giri Indra Kharisma dan Faiza Arvianto 

                                                             
21 Kurniawan, “Mengembangkan Kemampuan Membaaca Permulaan Pada 

Anak Usia 5-6 Tahun Dengan Media Flash Card di Tk Harapan Muda Rajabasa 

Jabasa Jaya”, Skripsi (UIN Raden Intan Lampung, 2019),76 
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memakai model pengembangan Assure sedangka 

penelitian yang dilakukan memakai model pengembangan 

Addie. 22 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Alvi Sufiyanti Febriani, Edi 

Hendri Mulyana, Taopik Rahma. Penelitian ini 

menghasilkan  produk berupa educative games belajar 

bersama ufi dalam bentuk aplikasi yang dipakai 

diperangkat keras berupa smartphone dengan versi 

minimal jellybean, dan buku panduan penggunaan 

educative game belajar bersama uffi. Persamaan pada 

penelitian Alvi Sufiyanti Febriani, Edi Hendri Mulyana, 

Taopik Rahma dengan penelitian yang akan dikembangkan 

oleh peneliti ialah membuat games educative untuk 

keterampilan membaca permulaan. perbedaan penelitian 

Alvi Sufiyanti Febriani, Edi Hendri Mulyana, Taopik 

Rahma  dengan penelitian yang dilakukan ialahpenelitian 

alvi dkk yakni membuat produk berupa aplikasi games, 

memakai metode Design Based Research (DBR) yang 

dikembangkan oleh Reeves dengan pengumpulan data 

memakaiteknik observasi, expert judgment dan 

dokumentasi.Sedangakan peneliti akan mengembangkan 

E-Book berbentuk education games berbasis budaya lokal 

untuk keterampilan membaca permulaan bagi siswa kelas I 

MI/SD, memakai model pengembangan Addie dan teknik 

pengumpulan data memakai wawancara, observasi dan 

dokumentasi. 23 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Syamsi Damarjati dan Asih 

Miatun. Penelitian ini menghasilkan produk games edukasi 

“Petualangan Program Linier” dikatakan valid dipakai 

                                                             
22 Kharisma, Giri Indra, and Faiz Arvianto, “ Pengembangan Aplikasi Android 

Berbentuk Education Games Berbasis Budaya Lokal Untuk Keterampilan Membaca 

Permulaan Untuk Siswa SD Kelas 1, “ Premiere Educandum: Jurnal Pendidikan 
Dasar Dan Pembelajaran 9,no. 2 (2019): 203-213. 

23 Alvi Sufiyanti Febrian , Edi Hendri Mulyana, Taopik Rahman, “ 

Pengembangan Educative Game Berbasis Aplikasi Android Untuk Memfasilitasi 

Keterampilan Membaca Anak Usia 5-6 Tahun” Jurnal Paud Agapeda 2 no. 2, 187. 
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sebagai media pembelajaran. Hal itu ditunjukan dari hasil 

validasi media yang mendapat presentase sebesar 83,91%. 

Kemudian game juga dikatakan praktis secara aspek materi 

dan aspek praktik. Berdasarkan hasil uji kelayakan materi, 

game ini mendapatkan presentase sebesar 89,44%. Dan 

untuk penilaian kepraktisan aspek praktik yang dinilai 

berdasarkan kepuasan respon siswa mendapatlkan 

presentase sebesar 82,61%. Persamaan penelitian ini 

dengan penelitian yang dilakukan oleh peneliti yakni sama-

sama menghasilkan sebuah produk yang dikembangkan 

dengan memakai aplikasi android berbentuk education 

games yang dapat ter- install di pada smartphone yang 

berbasis adroid. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian 

yang di lakukan oleh penulis yakni sebuah game yang 

memiliki alur cerita, dimana pemain harus mengikuti alur 

cerita dan menyelesaikan misi  dalam cerita itu untuk 

mencapai tujuan akhir. Sedangakan penelitian yang akan di 

lakukan oleh penulis yakni pembuatan games yang berisi 

kan mengenai keterampilan membaca permualan yang diisi 

dengan ejaan huruf, penyambungan kata menjadi kalimat 

serta games yang dibuat untuk mengasah daya pikir peserta 

didik agar lancar dalam membaca di kelas rendah.24 

5. Penelitian Ahmad „Afwal Fuadi. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa game edukasi bernama „„IO-Function‟‟ 

ini dinyatakan substansial oleh tiga validator yang ahli di 

bidangnya masing-masing dengan nilai normal 4,47 dan 

dinyatakan bermanfaat pada prinsipnya dan klasifikasi 

dapat dipakai dengan hampir tidak ada modifikasi. 

Sementara itu, berdasarkan hasil penelitian pada survei 

reaksi siswa, permainan edukatif dinyatakan bermanfaat 

dengan kelas yang umumnya sangat baik dengan tingkat 

                                                             
24 Syamsi Darmarjati, Asih Miatun, “ Pengembangan Game Edukasi Berbasis 

Android Sebagai Media Pembelajaran Berorientasi Pada Kemampuan Berfikir 

Kritis”, Jurnal IT-EDU 07 no 01, (2022): 3-4 
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87,71%. Permainan edukasi IO-Function ini dinyatakan 

berhasil dalam mempersiapkan kemampuan berpikir 

kovariasi siswa dengan konsekuensi tingkat dominasi gaya 

lama siswa menjadi 91,42%. Persamaan penelitian Ahmad 

„Afwal Fuadi dengan penelitian yang dilakukan ialah 

sama-sama membahas game edukasi berbasis android dan 

memakai metode penelitian  receacrh  and development. 

Perbedaan penelitian  Ahmad „Afwal Fuadi dengan 

penelitian yang dilakukan ialah penelitian  Ahmad „Afwal 

Fuadi mengembangkan media pembelajaran game edukasi 

Berbasis Android Pada Materi Fungsi Untuk Melatih 

Kemampuan Penalaran Kovariasional Siswadengan teknik 

pengumpulan data catatan lapangan, validasi ahli, dan 

angket. Sedangkan penelitian yang dilakukan 

memakaimodel pengembangan Addie dengan teknik 

pengumpulan data wawancara, observasi dan 

dokumentasi.25 

I. Sistematika Penulisan 

Secara keseluruhan penulisan skripsi ini penulis susun 

berdasarkan bagian awal, bagian isi dan bagian akhir. Masing –

masing bagian tersebut tersusun sebagai berikut. 

1. Bagian Awal  

Bagian awal penulisan skripsi ini terdiri dari halaman judul, 

abstrak, pernyataan orisinilitas, motto, persembahan, riwayat 

hidup, kata pengantar, daftar isi, daftar tabel daftar gambar, 

dan daftar lampiran. 

2. Bagian Isi 

Bagian isi merpakan bagian sistematika dan hasil penelitian 

yang dilakukan. Berikut uraian per bab dalam penulisan 

skripsi. 

                                                             
25

 Ahmad „Afwal Fuadi, “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi 

Berbasis Android Pada Materi Fungsi Untuk Melatih Kemampuan Penalaran 

Kovariasional Siswa”, (Skripsi UIN Sunan Ampel, Surabaya, 2020), h. 110. 
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a. BAB I Pendahuluan; Bab ini berisi gambaran tentang 

deskripsi teoritis dan teori-teori tentang pengembangan 

ebook berbentuk education games berbasis budaya lokal 

untuk keterampilan membaca permulaan bagi siswa kelas 

1 MI/SD. 

b. BAB II Landasan Teori; Bab ini menjelaskan tempat dan 

waktu penelitian, desain penelitian, prosedur penellitian 

dan pengembangan, spesifikasi produk yang 

dikembangkan, subjek uji coba produk dan teknik analisis 

data. 

c. BAB IV Hasil Dan Pembahasan; Bab ini berisi deskripsi 

hasil penelitian dan pengembangan, serta deskripsi dan 

analisis data hasil uji coba. 

d. BAB V Penutup pada bab ini berisikan beberapa 

kesimpulan dan saran. 

3. Bagian Akhir  

Bagian akhir penulisan skripsi ini berisi tentang lampiran-

lampiran, instrumen, dokumentasi, dan hasil pengelolahan data 

penelitian. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teoritik 

1. E-book 

a. Pengertian E-Book. 

Ebook merupakan buku dalam format intraktif 

memanfaatkan elektronik berisikan informasi yang dapat 

berwujud teks atau gambar. Seiring dengan kemajuan 

teknologi terjadi perubahan atau pengembangan berbentuk 

ebook yang bersifat interktif dengan memanfaatkan 

multimedia interaktif.26 E-book sebagai sumber 

pembelajaran yang canggih dan praktis. Artinya, pendidik 

maupun peserta didik tidak lagi bersusah payah untuk 

membeli buku ke toko buku, sebab e-book dapat dimiliki 

dengan cara mendownload di google dan bisa membelinya 

melalui pembelian online. Selain itu e-book sangat mudah 

dibawa ke mana-mana dan bisa dibaca di manapun. Maka 

dari itu dalam buku tematik SD/MI yang sudah di share 

Kemendikbud di google, guru tidak perlu mencetak secara 

keseluruhan. Disebabkan fasilitas buku cetak kurikulum 

2013 edisi terbaru yang belum tertangani oleh pemerintah. 

Untuk itu guru harus lebih kreatif dalam memanfaatkan 

sumber belajar yang seadannya, agar proses pembelajaran 

tidak menjadi kendala. Sebab sampai saat ini masih menjadi 

temuan atas sumber belajar berupa buku cetak yang belum 

merata sampai ke sekolah-sekolah daerah pedalaman.27 

b. Karakteristik Bahan Ajar E- book. 

Sesuai dengan definisinya bahwa bahan ajar ebook di 

tandai dengan penggunaan perangkat digital, seperti 

komputer, handphone, dan sejenisnya. Bahan ajar digital itu 

sudah lebih maju yang ditandai dengan multimedia, yakni 

                                                             
26 Rina Tiya Lestari, Eka Pramono Adi, Yerry Soepriyanto, “ Ebook Intraktif, 

(2018) http://journal2.um.ac, h.73 
27Maulana Arafat Lubis dan Nashran Azizan, Pembelajaran Tematik SD/MI 

Implementasi  Kurikulum 2013 Berbasis HOTS (Yogyakarta: Penerbit Samudra Biru, 

2019), 89-90.  

http://journal2.um.ac/
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berupa antara teks, gambar, animasi, video, dan perangkat-

perangkat lainnya. Dengan demikian, bahan ajar e-book 

dapat dijadikan salah satu alternatif materi pembelajaran, 

disamping bahan ajar cetak, dengan segala kelebihan dan 

kekurannya.
28

 

Tabel 2.1 

Perbedaan E-book dengan Buku Cetak 

E-Book/ Buku Elektronik Buku Cetak 

Format elektronik (dapat berupa 

file.doc, .exe, .swf, dll). 

Format berbentuk cetak 

(kertas) 

Ditampilkan dengan menggunakan 

monitor atau perangkat elektronik 

dan software khusus (computer 

/laptop, PC, HP, Internet)   

Tampilannya berupa 

kumpulan kertas yang berisi 

informasi tercetak, dijilid dan 

diberi cover 

Lebih praktis untuk dibawa kemana 

pun karena bentuknya yang tidak 

besar dan tidakberat 

Kurang praktis untuk dibawa 

karena bentuknya relative 

besar dan berat 

Menggunakan CD, USB, Flasdisk 

atau memori card sebagai medium 

penyimpanan datanya. 

Tidak menggunakan CD atau 

memori card sebagai medium 

penyimpan data 

Biaya produksi lebih murah. Untuk 

memperbanyak produk bias 

dilakukan dengan mengcopy file 

antar user. Pengiriman atau 

distribusi biasa dilakukan dengan 

menggunakan e-mail. 

 

Biaya produksi lebih mahal. 

Untuk memperbanyak dan 

mendistribusikan diperlukan 

biaya tambahan 

Menggunakan sumber daya berupa 

tenaga listrik dan perangkat 

elektronikdan software khusus 

(computer/laptop, PC, HP, Internet) 

untuk mengoperasikannya. 

 

Tidak membutuhkan sumber 

daya khusus untuk 

mengoprasikanya. 

 

Tahan lama, tergantung dengan 

medium yang digunakan. 

Tidak tahan lama, karena 

modul berbahan kertas yang 

mudah lapuk dan mudah 

sobek. 

                                                             
28Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar (Jakarta: PT. Bumi Aksara, 2020), 252. 
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Naskahnya dapat disusun secara 

linier maupun non linier. 

Naskahnya hanya dapat 

disusun secara 

linier. 

Dapat di lengkapai dengan audio, 

animasi dan video dalam 

penyajiannya. 

Tidak dapat dilengkapi 

dengan audio dan video 

dalam penyajian, hanya 

terdapat ilustrasi dalam 

bentuk gambar  dan grafis 

atau dalam bentuk vector. 

Pada setiap kegiatan belajar dapat 

diberikan kata kunci atau password 

yang berguna untuk mengunci 

kegiatan belajar. Peserta didik harus 

menguasai satu kegiatan belajar 

sebelum melanjutkan kegiatan 

selanjutnya. Dengan demikian 

peserta didik dapat menuntaskan  

kegiatan belajar secara berjenjang. 

Tidak dapat diberikan 

password, peserta didik 

bebas mempelajari setiap 

kegiatan belajar. Sehingga 

terdapat sedikit kelemahan 

dalam control jenjang 

kompetensi yang harus 

diperoleh pelajar. 

c. Fungsi E-Book 

1) Sebagai sarana pembelajaran  

2) Sebagai media pembelajaran  

3) Sebagai sarana bisnis 

d. Kelebihan Penggunaan E-Book 

1) Ratusan bahkan ribuan buku dapat disimpan dalam satu 

penyimpanan sehingga lebih praktis dan dapat dibaca 

dimana saja. 

2) Biaya yang dipakai relatif murah. 

3) Ukuran huruf atau font size bisa disesuaikan dengan 

kebutuhan. 

4) Dapat melakukan pencarian cepat teks yang kita 

butuhkan (search), 

5) Bisa diberi gambar, animasi ataupun multimedia. 

6) Mampu mengurangi kebutuhan kertas sehingga 

diharapkan mengurangi penebangan pohon sebagai bahan 

baku pembuatan kertas. 

e. Kekurangan Penggunaan E-Book. 

1) Memakai perangkat khusus untuk membacanya. 
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2) Membaca terlalu lama dapat menyebabkan sakit mata. 

3) Belum banyak penerbit besar ataupun penulis terkenal 

yang mengeluarkan versi e-book. 

4) E-book lebih rentan pembajakan dibandingkan buku 

cetak. 

5) Biaya produksi e-book sangat tinggi dan hanya sedikit 

orang yang mampu mengerjakannya.( akan tetapi 

kekurangan ini tampaknya sudah tidak relevan lagi 

dengan perkembangan teknologi digital dan informasi 

yang begitu pesat saat ini, sebabbisa dengan mudah 

membuat atau mengedit video itu dengan software yang 

bisa diperoleh dibanyak tempat ataupun melalui sarana 

dunia digital).
29

 

2. Education Games 

a. Pengertian Education Games  

Game berasal dari kata dalam bahasa inggris yang 

berarti game. Game atau permainan ialah suatu tindakan 

yang diharapkan untuk bersenang-senang, mengisi waktu 

luang, atau melakukan olahraga ringan. Sekolah juga berasal 

dari jargon bahasa Inggris, yakni„„instruksi” khusus yang 

berarti pelatihan. Dalam pandangan Novia Desta, game 

edukasi ialah game yang dibuat dengan niat penuh untuk 

menemukan yang tidak hanya diharapkan untuk terlibat, 

tetapi juga dapat membangun informasi. Handriyantini 

menjelaskan bahwa game edukatif ialah satu diantara media 

yang dapat dipakai untuk memberikan edukasi sebab game 

yang sepenuhnya bertujuan untuk menghidupkan daya 

spekulasi serta memperluas fiksasi melalui latihan-latihan 

yang dikemas dengan cara yang luar biasa dan menarik. 

Berdasarkan pengertian di atas, maka dapat dimaklumi 

bahwa gagasan permainan edukasi ialah satu diantara media 

Pembelajaran yang bertujuan untuk membantu interaksi 

belajar- mengajar peserta didik yang di selimuti dengan 

                                                             
29Andi Prastowo, Analisis Pembelajaran Tematik Terpadu (Jakarta: 

Prenadamedia Group, 2019), 132. 
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latihan- latihan yang menyenangkan dan imajinatif yang 

juga dapat mejiwai pertimbangan-pertimbangan, sentimen 

pertimbangan, dan minat peserta didik dalam latihan 

pembelajaran.30 

b. Manfaat game edukasi dalam pembelajaran: 

1) Game mampu memberikan unsur interaktivitas yang 

dapat merangsang pembelajaran; 

2) Game memungkinkan peserta didik untuk mendapatkan 

hal yang baru, meningkatkan rasa ingin tahu, juga 

menjadi tantangan sekaligus merangsang dalam 

pembelajaran; 

3) Game mampu menambah pengetahuan mengenai 

teknologi bagi peserta didik 

4) Game juga membantu peserta dalam pengembangan 

keterampilan dibidang Ilmu Teknologi 

5) Game dapat dimanfaatkan sebagai simulasi, dan 

6) Game mampu memberikan hiburan peserta didik. 

Pada saat ini pemanfaatan game dalam dunia 

pendidikan cenderung mengalami kenaikan. Hal ini dapat 

terlihat dari banyaknya media pembelajaran berbentuk game 

edukasi yang dapat ditemui baik secara luring/offline maupun 

daring/online.
31

Ada beraneka ragam jenis-jenis game edukasi 

antara lain game berbasis windows yang dapat dioperasikan 

melalui di PC atau personal computer, berbasis HTML yang 

dioperasikan dalam browser, dan terakhir game berbasis 

android yang operasikan melalui perangkat android. 

3. Budaya Lokal 

a. Pengertian Budaya Lokal 

Budaya ialah sesuatu yang tidak lahir begitu saja, 

budaya ialah sebuah warisan turun-temurun yang diajarkan 

orang tua kepada anak, dan seterusnya hingga ke bawah. 

                                                             
30Zunus Efendi, Pengembangan Game Edukasi Mengenalnama Hewan Dalam 

Bahasa Inggris (Kediri: Universitas Nusantara PGRI, 2019), 45. 
31Ahmad ‟Afwal Fuadi, “Pengembangan Media Pembelajaran Game Edukasi 

Berbasis Android Pada Materi Fungsi Untuk Melatih Kemampuan Penalaran 

Kovarsional Siswa”, Skripsi (UIN Sunan Ampel Surabaya, 2020), 15. 



 
 

 
 
 

24 

Konsep budaya memiliki banyak definisi bergantung 

kepada sudut pandang budaya itu. Browaeys dan Price 

berpendapat bahwa budaya ialah segala sesuatu yang 

dipelajari manusia melalui berbagai saluran, bukan hanya 

sesuatu yang diwarisi tetapi lebih kepada simbol perilaku, 

norma, dan nilai pemikiran yang dipelajari dari lingkungan 

sosial. Dalam pandangan Liliweri budaya ialah perilaku 

yang tertanam, ia ialah totalitas dari sesuatu yang dipelajari 

manusia, akumulasi dari pengalaman yang dialihkan secara 

sosial (disosialisasikan) tidak sekedar sebuah catatan 

ringkas tetapi dalam bentuk perilaku melalui pembelajaran 

sosial (social learning). Levo-Henriksson mengartikan 

budaya sebagai seluruh aspek kehidupan sehari-hari atau 

pandangan hidup, apa pun bentuknya, baik mitos maupun 

sistem nilai dalam masyarakat. Ross mengatakan bahwa 

budaya ialah faktor utama dalam pembentukan gaya 

hidup.
32

Budaya Lokal dapat dipahami sebagai semua hasil 

cipta rasa dan karya manusia berupa benda maupun tak 

benda pada masyarakat lokal disatu daerah maupun 

komunitas tertentu. Budaya dalam bentuk benda bias 

berupa berbagai perkakas dan peralatan penunjang 

kehidupan, seperti alat pertanian, benda-benda seni, dan 

lain sebagainya. Sedangkan budaya tak benda berupa 

Bahasa daerah, nyanyian atau tembang, folklore/ dongeng, 

mitos, makanan, pakaian, rumah/ bangunan, alat 

transportasi, tarian dan berbagai tradisi, seperti tradisi 

pernikahan, tradisi kelahiran dan kematian, tradisi adat. 

Berbagai ragam praktik tradisi, kultur, adat istiadat, 

norma, bahkan agama adalah fenomena lokal. Kelokalan 

suatu budaya tidak selalu mutlak berada pada wilayah 

dimana budaya itu berasal. Batas geografis tidak mutlak 

                                                             
32Galuh Ayu Puspita and Irwansyah, “Pergeseran Budaya Baca Dan 

Perekmbangan Industri Penerbitan Buku Di Indonesia: Studi Kasus Pembaca E-Book 

Melalui Aplikasi IPusnas,” BIBLIOTIKA : Jurnal Kajian Perpustakaan Dan 

Informasi 2, no. 1 (2018): 13–20. 
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menjadi batasan satu budaya lokal. Sebagai contoh, nasi 

tumpeng yang aslinya merupakan produk budaya jawa, 

dewasa ini sudah ada dan dapat ditemukan disebagian 

besar wilayah Indonesia, bahkan dikenal di mancanegara. 

Meskipun demikian, nasi tumpeng tetaplah berafiliasi dan 

dikonotasikan sebagai Jawa. Demikian juga dengan tradisi 

sedekah bumi yang lazim dilakukan oleh masyarakat Jawa, 

meskipun tradisi sedekah bumi dilkakukan dipropinsi Aceh 

oleh masyarakat Jawa, maka hal tersebut tetaplah lokal. 

Budaya local dalam definisinya didasari oleh dua factor 

utama, yakni factor suku bangsa yang menganutnya dan 

factor demografis (wilayah administratif). Budaya local 

merupkan budaya yang dianut oleh suku bangsa dengan 

adanya batas minimum kelokalnya, misalnya pada aspek 

penggunaan bahasa.
33

 Dalam hal ini budaya lokal dapat 

diartikan sebagai wujud tradisi, kebiasaan, nilai-nilai 

norma, bahasa, keyakinan, dan berpikir yang terpola dalam 

suatu masyarakat dan di wariskan dari generasi ke generasi 

serta memberikan identitas pada komunitas pendukungnya 

yang berlaku di wilayah tertentu (Indonesia). Penggunaan 

kata “lokal” dalam kalimat “budaya lokal” secara tidak 

langsung sudah menunjukkan batas wilayah asal atau 

tempat keberlakuannya.
34

Keunikan dari budaya lokal suatu 

bangsa dapat dijadikan sebagai inspirasi dalam 

menciptakan konten animasi yang berbasis kedaerahan, 

namun tetap memiliki bahasa global.
35

 

b. Ciri-Ciri Budaya Lokal. 

Suku bangsaIndonesia tentu saja mempunyai ciri-

ciri fisik berbeda, menggunakan bahasa Indonesia, 

                                                             
33Japrudin, Islam & Budaya Lokal Dalam Tradisi Tabut (Yogyakarta: Penerbit 

Samudra Biru, 2021), 20. 
34Budiyanto, Pengantar Pendidikan Inklusif (Jakarta: Prenadamedia Group, 

2017), 92-93. 
35Andrian Wikayanto, Banung Grahita, and Ruly Darmawan, “Unsur-Unsur 

Budaya Lokal Dalam Karya Animasi Indonesia Periode Tahun 2014-2018,” Rekam 

15, no. 2 (2019): 83–102, https://doi.org/10.24821/rekam.v15i2.3003. 
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memiliki hasil kesenian yang beragam, memiliki adat 

istiadat yang berbeda-beda pada setiap daerah tempat 

tinggal. Dari hal tersebut bangsa Indonesia telah diakui 

bahwa bangsa Indonesia sebagai bangsa yang kaya 

dengan memiliki budaya yang beraneka ragam. Ada 

beberapa aspek yang terkait dengan keberagaman 

budaya yang ada di Indonesia diantaranya memiliki 

berbagai jenis suku, memiliki bahasa daerah yang 

beragam, memiliki agama yang beragam, memiliki 

kepercayaan yang beragam serta memiliki berbagai 

jenis kesenian daerah. dari budaya lokal pada 

kehidupan masyarakat yang berlangsung biasanya 

terlahir dari suatu dorongan yang bersifat spritual di 

lingkungan masyarakat dan suatu tindakan terhadap 

budaya lokal dengan cara rohani dan material tentusaja 

hal tersebut penting untuk kehidupan yang berlangsung 

dilingkungan masyarakat terutama desa yang secara 

sosial. 

Lingkungan yang bersih harus bersifat pada 

upacara adat istiadat didesa tertentu, desa yang bersih 

dan sehat dapat dilihat dari lingkungan sekitar dengan 

tidak adanya sampah yang berserakan tidak hanya itu 

saja desa yang bersih desa yang selalu menghormati 

roh nenek moyang dengan disebut penunggu 

desadengan kata lain melakukan upacara khusus 

supaya desa mendapatkan sejahtera dan damai yang 

dilakukan untuk penunggu desa.
35

Budaya tentu saja 

memiliki kepercayaan yang berbeda-beda, nilai, 

aturan, memiliki normayang beragam, memiliki 

simbol dan memiliki tradisi turun menurun.Sehingga 

merupakan kegiatan yang umum yang berasal dari 

sekumpulan orang-orang, memiliki karakter 

kelompok yang sama sehingga mereka mempunyai 

ciri khas yang unik pada setiap manusia. Budaya 

disebut pola pikir secara mental dan sikap yang tegar 
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sehingga kebiasaan yang  lama semakin  melekat 

pada setiap langkah yang dilakukan. dengan 

memperkenalkan budaya lokal terhadap peserta didik 

sangat baik karena dapat menambah wawasan 

nusantara dan nilai-nilai moral terhadap budaya tidak 

hanya itu saja peserta didik mengetahui dan 

memahami apa saja macam-macam budaya lokal dan 

kearifan lokal yang adadi daerah tempat tinggal.
36 

c. Wujud Dan Unsur Kebudayan. 

Konsep kebudayaan dapat dilihat dari dua 

sisiyakni, konsep kebudayaan bersifat materialistis 

danbersifat idealistis yang memandang semua fenomena 

eksternal sebagai wujud sistem internal. Dalam 

pandangan J.J Hoenigman wujud kebudayaan dibedakan 

menjadi tiga,yakni:  

1) Gagasan atau wujud ideal 

Wujud ideal kebudayan ialah kebudayaan yang 

berbentuk kumpulan ide, gagasan, nilai, norma, 

peraturan, dan sebagainya yang sifatnya abstrak, tidak 

dapat disentuh atau diraba. Wujud kebudayaan ini 

terletak dalam kepala atau alam pikiran warga 

maasyarakat. Meliputi nilai, norma, falsafah dan 

kepercayaan religius, sentimen, kaidah, etnis, 

pengetahuan dan wawasan mengenai dunia, etos dan 

semacamnya. 

2) Aktivitas atau tindakan 

Aktivitas ialah wujud kebudayaan sebagai 

tindakan berpola dari manusia dalam masyarakat itu. 

Sebagai perwujudan gagasan dalam kebudayaan, 

aktivitas atau perilaku dibagi menjadi perilaku verbal 

berupa lisan dan tulisandan non verbal berupa artefak 

dan alam. Wujud perilaku sering berbentuk sistem 

sosial.  
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3) Artefak atau karya 

Artefak ialah wujud kebudayaan fisik berupa 

hasil dari aktivitas perbuatan dan karya semua 

manusia dalam masyarakat, berupa benda atau hal-hal 

yang dapat dirab,dilihat, didokumentasikan, serta 

sifatnya paling konkret diantara ketiga wujud 

kebudyaan.36 

d. Sejarah Budaya Lampung. 

Lampung adalah sebuah provinsi paling selatan di 

Pulau Sumatra.  Provinsi Lampung lahir pada tanggal 18 

Maret 1964 dengan ditetapkannya Peraturan Pemerintah 

Nomor 3/ 1964 yang kemudian menjadi Undang-Undang 

Nomor 14 tahun 1964. Sebelum itu, Provinsi Lampung 

merupakan karesidenan yang tergabung dengan Provinsi 

Sumatra Selatan.  Kendati sebelum tanggal 18 Maret 1964 

Provinsi Lampung secara administratif masih merupakan 

bagian dari Provinsi Sumatra Selatan, namun daerah ini jauh 

sebelum Indonesia merdeka memang telah menunjukkan 

potensi yang sangat besar serta corak warna 

kebudayaan.Tersendiri yang dapat menambah khasanah adat 

budaya di Nusantara tercinta ini. Oleh karena itu pada zaman 

VOC, daerah Lampung tidak terlepas dari incaran penjajahan 

Belanda. Provinsi Lampung dikenal juga dengan julukan 

“Sang Bumi Ruwa Jurai” yang berarti satu bumi yang  

didiami oleh dua macam masyarakat suku/etnis), yaitu 

masyarakat Pepadun dan Saibatin. Umumnya masyarakat 

Lampung mendiami kampung yang disebut dengan Tiyuh, 

Anek, atau Pekon. Beberapa buway.  Di setiap buwat atau 

gabungan buway, terdapat rumah besar yang disebut Nuwou 

Balak. Biasanya Nuwou  Balak ini merupakan rumah dari 

kepala kerabat yang  merupakan pemimpin klan dari 

kebuwayan tersebut, yang disebut juga dengan punyimbang 

bumi. Nilai-nilai budaya masyarakat Lampung bersumber 

pada falsafah Piil Pasenggiri (harga diri, perilaku, sikap 

hidup) yang terdiri atas :  

                                                             
36Amin Khoirul Abidin, Ringkasan Buku Pengantar Ilmu Antropologi Karya 

Prof. Dr. Koentjaraningrat (Semarang: Academia, 2021), 27-28. 
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1) Nengah nyappur (hidup bermasyarakat, membuka diri 

dalam pergaulan)  

2) Nemui nyimah (terbuka tangan, murah hati, dan ramah 

pada semua orang) 

3) Berjuluk beadek (bernama, bergelar, saling menghormati) 

4) Sakai Sambayan (gotong royong, tolong menolong  

 

Ada banyak keragaman budaya lampung yaitu :  

1) Kain tapis 

Kain Tapis Lampung merupakan kain sarung yang 

terbuat dari tenun benang kapas yang dihiasi dengan motif 

sulaman dari benang sugi, benang perak, atau benang 

emas. Selain menjadi hasil kerajinan khas Lampung,kain 

ini juga menjadi bahan dasar dari pakaian adat Lampung. 

Kain ini mencirikan kekhasan orang Lampung sehingga 

selalu dipakai sebagai kelengkapan pakaian adat lampung. 

2) Mahkota Siger  

Mahkota siger adalah mahkota yang dikenakan 

pengantin perempuan Lampung. Mirip dengan yang ada di 

tanah minang. yang disebut dengan nama suntiang. 

Perbedaannya terletak pada siger yang memiliki jumlah 

tanduk atau pucuk kecil sebanyak 7 buah. Menurut foklor 

setempat, 7 pucuk di mahkotanya berasal dari 7 gunung di 

Lampung yang menjadi tempat asal usul leluhur atau nenek 

moyang masyarakat lampung. Lokasi awal itu yang 

membuat masyarakatnya membentuk kelompok masing-

masing. Meski ada pendapat yang berbeda tentang asal 

usul simbolis dari siger,tetapi mahkota ini tetap dijadikan 

kebanggaan masyarakat Lampung dan disematkan di setiap 

sudut kota. 

3). Nuwo Sesat  

Nuwo Sesat adalah rumah adat Provinsi Lampung. 

Dalam bahasaLampung, kata rumah sebagai tempat tinggal 

disebut Lamban, Lambahana, atau Nuwo. Konstruksinya 

berbentuk rumah panggung. Ciri khas darinuwo sesat 

adalah :   

a) Bentuk rumah adat ini adalah panggung bertiang dan 

bahan untuk membangunnya sebagian besar adalah 

kayu.  
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b) Sisi bangunan tertentu dari rumah adat ini dipasangi 

dengan hiasan atau ornamen yang khas.  

c) besar berwarna putih, kuning, dan merah. Hiasan ini 

melambangkan tingkat keseimbangan dari masyarakat 

tradisional Lampung sebagian dan Pepadun.
37

 

4. Keterampilan membaca permulaan  

a. Pengertian Membaca 

Membaca dapat diartikan sebagai usaha 

memahami, memakai, merefleksi, dan melibatkan diri 

dalam berbagai jenis teks untuk mencapai tujuan.Dalam 

hal ini tujuan membaca yakni untuk mengembangkan 

pengetahuan dan potensi seseorang, serta untuk 

berpartisipasi dalam masyarakat.
38

Pada semua jenjang 

pendidikan, keterampilan membaca menjadi skala prioritas 

yang harus dikuasai oleh siswa. Membaca ialah suatau 

proses belajar yang kompleks dan rumit. Dalam proses 

membaca ini terlibat berbagai faktor internal maupun 

eksternal. Faktor internal meliputi kecerdasan, sikap, 

minat, bakat, motivasi, kemapuan kognitif dan tujuan 

membaca. Faktor eksternal seperti sarana bacaan, tingkat 

keterbacaan, kebiasaan, dan tradisi membaca.
39

Belajar 

membaca ialah suatu perkembangan yang dialami apabila 

anak: 

1) Mempunyai banyak pengalaman menyenangkan dengan 

membaca. 

2) Memahami bahwa ide-ide dan kejadian penting 

waktunya direkam dalam cetakan. 

3) Memahami orang lain dapat membagi pengalamannya 

melalui cetakan dan mereka dapat membagi 

pengalaman dengan orang lain. 

                                                             
37Deny Riana, Jelajah Wisata Budaya Negriku Provinsi Lampung (Bandung: 

Angkasa, 2019), 17-39. 
38Yunus Abidin, Tita Mulyati, and Hana Yunansah, Pembelajaran Literasi 

Strategi Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika, Sains, Membaca, Dan 
Menulis (Jakarta: Bumi Aksara, 2018), 165. 

39Hidayah dan Khalifah, Pembelajaran Bahasa Dan Sastra Indonesia Untuk 

Sekolah Dasar.( Bandar Lampung: Pustaka Pranala, 2019) 120. 
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4) Senang dengan ide-ide dari suatu teks dan bahasa yang 

ide-idenya diekspresikan. Bahan untuk membaca awal 

harus sesuai bahasa dan pengalaman anak. Belajar 

membaca terjadi ketika anak menulis, mengamati, 

berfikir, berkata, bermain, bekerja, membaca, 

menyimakkan dengan anak lain. 

b. Tujuan Membaca Permulaan 

Tujuan pembelajaran membaca permulaan yakni 

memberi bekal pengetahuan dan keterampilan kepada siswa 

untuk mengenal mengenai teknik-teknik membaca 

permulaan dan  menangkap isi bacaan dengan baik. Secara 

rinci pembelajaran pengenalan membaca permulaan 

bertujuan sebagai berikut. 

1) Memupuk dan mengembangkan keterampilan siswa  

untuk memahami dan mengenal cara membaca dengan 

benar. 

2) Melatih dan mengembangkan kemampuan siswa untuk 

mengenal huruf-huruf. 

3) Melatih dan mengembangkan kemampuan siswa untuk 

merubah  tulisan menjadi bunyi bahasa. 

4) Mengenal dan melatih siswa agar  mampu membaca 

sesuai dengan teknik -teknik membaca permulaan. 

5) Melatih keterampilan siswa untuk memahami kata-kata 

yang dibaca, didengar, dan mengingatnya dengan baik.  

6) Melatih keterampilan siswa untuk dapat menetapkan arti 

tertentu dari sebuah kata dalam suatu konteks.40 

c. Fungsi Pembelajaran Membaca 

1) Memotivasi Siswa-siswi agar ingin membaca. 

2) Memberikan petujuk makna detail. 

3) Memberikan petunjuk mengenai isi pokok paragraf/ 

wacana. 

                                                             
40Latifah Hilda Hadian, Sugara Mochamad Hadad, and Ina Marlina, 

“Penggunaan Media Big Book Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Kalimat 

Sederhana,” Didaktik : Jurnal Ilmiah PGSD STKIP Subang 4, no. 2 (2018): 212–42, 

https://doi.org/10.36989/didaktik.v4i2.73. 
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4) Memberikan informasi tambahan berkenaan dengan isi 

teks. 

5) Memberikan materi non-verbal yang di pahaminya. 

6) Memberikan analisis simbolik mengenai hubungan 

bahasa tulis dan bunyi luar.41 

d. Ciri-Ciri Membaca Permulaan. 

Membaca permulaan memiliki ciri-ciri yaitu: 

1) Prosesnya harus kontruktif. 

2) Harus lancar 

3) Harus dilakukan dengan strategi yang tepat. 

4) Memerlukan motivasi 

5) Keterampilan harus dikembangkan secara 

berkesinambungan. 

Selain itu membaca permulaan ini juga termasuk 

membaca teknis atau membaca nyaring. Disekolah dasar, 

membaca nyaring ini dilakukan di kelas 1 dan kelas 2, 

sedangkan dikelas tinggi dikurangi karena mengutamakan 

aspek pemahaman. Membaca nyaring ini juga bertujuan 

untuk melatih siswa dalam menyuarakan lambang-lambang 

tertulis.Vokalisasi adalah ciri dari membaca nyaring. Oleh 

karena itu dalam membaca permulaan ini, ditekankan untuk 

Lafal Bahasa Indonesia dengan baik dan benar, Jeda, lagu, 

dan intonasi tepat, Penggunan tanda-tanda baca, 

Mengkelompokkan kata/frase kedalam satuan-satuan ide, 

menggerakan mata dan memelihara kontak mata, berekspresi 

( membaca dan perasaan ).
42

 

e. Kesulitan-Kesulitan Umum yang dihadapi anak dalam 

belajar membaca. 

1) Pramembaca pada umumnya kesulitan anak dalam 

kurangnya mengenali huruf. 

                                                             
41Hidayah and Khalifah, Pembelajaran Bahasa Dan Sastra Indonesia Untuk 

Sekolah Dasar. ( Bandar Lampung: Pustaka Pranala, 2019).88 
42Muammar, Membaca Permulaan Di Sekolah Dasar (Mataram: Sanabil, 2020), 

15. 
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2) Membaca suara, kesulitan anak dalam membaca kata 

demi kata 

3) Pemafrasean yang salah 

4) Miskin pelafalan, atau kesalahan pengucapan.
43

 

f. Indikator membaca permulaan. 

Dalam pandangan Trigan Darmata menjelaskan 

bahwa ada beberapa aspek keterampilan  membaca 

permulaan yakni: 

1) Penggunaan ucapan yang tepat, yakni ucapan harus 

sesuai dengan apa yang dibaca   dengan jelas sehingga 

pendengar dapat memahami makna dari bacaan yang 

disampaikan oleh pembaca. 

2) Penggunaan frasa yang tepat, yakni pembaca harus 

memakai frasa yang tepat agar apa yang dibaca dapat 

tersampaikan oleh pendengar dengan baik. 

3) Penggunaan intonasi, nada, lafal, dan tekanan yang 

tepat. Yakni dengan memakai intonasi, nada, lafal, dan 

tekanan yang tepat maka akan mudah dipahami oleh 

pendengar. 

4) Membaca dengan memakai suara yang lantang dan 

jelas. Dengan memakai suara yang lantang maka 

pengucapan kata atau kalimat akan tersampaikan 

dengan baik dan tidak salah penafsiran oleh pendengar. 

5) Sikap membaca yang baik, yakni dengan sikap 

membaca yang baik dengan penuh perasaan dan 

eksprensif maka pembaca akan menghayati bacaan 

dengan baik sehingga pesan dari bacaan itu dapat 

tersampaikan dengan baik oleh pendengar. 

6) Menguasai tanda baca yang benar. Membaca dengan 

lancar tanpa terbata- bata dimaksudkan agar pendengar 

memahami isi bacaan yang disampaikan oleh pembaca 

kepada pendengar agar tidak salah menangkap makna 

dari isi bacaan. 

                                                             
43St. Y. Slamet, Pembelajaran Bahasa Dan Sastra Indonesia (Surakarta: UNS 

Press, 2019), 103. 
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7) Memperhatikan kecepatan membaca. Pembaca harus 

memperhatikan kecepatan dalam membaca agar 

pendengar dapat memahami bacaan dengan seksama. 

Dalam membaca tidak diperbolehkan membaca terlalu 

cepat maupun terlalu lambat.
44

 

g. Strategi Membaca Pada Kelas Rendah. 

Penggunaan strategi belajar memiliki bermacam-

macam variasi. Seorang guru dituntut untuk mengetahui 

berbagai strategi pembelajaran. Dengan startegi belajar 

yang tepat maka proses belajar mengajar akan berjalan 

efektif. Strategi pembelajaran untuk membaca adalah 

induktig kata bergambar, membaca menulis permulaan 

(MMP), dan strategi elaborasi. MMP adalah program 

pembelajaran yang berorientasikan pada kemampuan 

membaca dan menulis permulaan di kelas-kelas awal pada 

saat anak-anak mulai memasuki bangku sekolah. 

Kemapuan membaca permulaan lebih diorientasikan pada 

kemampuan membaca tingkat dasar, yakni kemampuan 

melek huruf. 

Kemampuan melek huruf  inilah selanjutnya dibina 

dan ditingkatkan menuju pemilikan kemampuan membaca 

tingkat lanjut, yakni melek wacana. Yang dimaksud 

dengan melek wacana adalah kemampuan membaca yang 

sesungguhnya, yakni kemampuan mengubah lambang-

lambang tulis menjadi bunyi-bunyi bermakna disertai 

pemahaman akan lambang-lambang tersebut.45 

 

B. Teori Pengembangan Model. 

Karya inovatif (RnD) ialahsatu diantara jenis ujian yang 

bertujuan untuk membuat perkembangan, dalam hal strategi 

campuran, memakai ide-ide multi-disiplin dan interdisipliner per 

periode yang gigih, terorganisir dan terukur. RnD memiliki tujuan, 

                                                             
44Hilda Hadian, Mochamad Hadad, and Marlina, “Penggunaan Media Big Book 

Untuk Meningkatkan Keterampilan Membaca Kalimat Sederhana.”, 218. 
45Siti Anisatun Nafi‟ah, Model-Model Pembelajaran Bahasa Indonesia Di 

SD/MI (Yogyakarta: Ar-Ruzz Media, 2018), 53-54. 
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khususnya untuk membuat dan menguji manfaat dari item yang 

dibuat, item itu pada umumnya sebagai hasil mekanis seperti 

(pemrograman), materi pendidikan, media, asosiasi, dll. Dalam 

pandangan Sugiyono Research and Development (RnD) ialah 

“teknik eksplorasi yang terorganisir, sepenuhny bertujuan untuk 

menemukan, meningkatkan, merinci, memberikan, menguji 

kecukupan item, teknik/sistem, model, strategi tertentu yang 

dominan, layak, produktif, dan signifikan‟‟.
46

Dalam 

mengembangkan media ajar dibutuhkan model pengembangan 

untuk memilih produknya. Mutu media ajar dapat dijamin dengan 

emanfaatan model pengembangan media ajar yang sesuai dengan 

teori akan menjamin. Model-model pengembangan itu diataranya 

ialah: model ADDIE, Borg and Gall, ASSURE, Hanafin dan Peck, 

serta Dick and Carey.Dari beberapa model itu tentu memiliki ciri 

masing-masing yang perlu dipahami. 

Penelitian ini memakai penelitian dan pengembangan ( 

Research and Development) ialah metode penelitian yang dipakai 

untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk itu. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu dipakai 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji 

keefektifan produk itu supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, 

maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk itu. 

Jadi penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal ( bertahap 

bisa multi years).47 

1. Model Pengembangan ADDIE 

Model kemajuan ADDIE ialah proses peningkatan khas 

yang dipakai oleh desainer. Model kemajuan ini memiliki 

tahapan antara lain pemeriksaan (dissect) membedah, (plan) 

rencana, (advancement) perbaikan, (eksekusi), (assessment) 

                                                             
46Nurul Hidayah dan Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Komik Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas 

IV MI Nurul Hidayah Roworejo Negerikaton Pesawaran,” Jurnal Pendidikan Dan 
Pembelajaran Dasar 4, no. 1 (2017), 16. 

47Sugiyono, Metode Penelitian Kuntitatif, Kualitatif, Dan R&D (Bandung: 

Alfabeta, 2018), 297. 
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penilaian. Model ADDIE memiliki latihan penilaian pada 

latihan perbaikan pada setiap tahap.
48

 

a. Analisis 

Gerakan utamanya ialah membedah arti penting pembuatan 

bahan ajar dalam sasaran pembelajaran, sebagian dari 

paparan yang dilakukan ialah sebagai berikut: 

1) Analisis kebutuhan 

Pada tahap investigasi, engineer mulai menentukan 

kapabilitas atau kapasitas yang harus dikuasai siswa 

untuk lebih mengembangkan hasil belajarnya.
49

 

2) Analisis peserta didik 

Investigasi siswa ialah tindakan memeriksa atribut 

siswa tergantung pada kapasitas, pengalaman, dan 

kemajuan mereka. Investigasi pada tahap ini diharapkan 

dapat menentukan tingkat kemampuan mahasiswa.
50

 

3) Analisis fakta, konsep, prinsip dan prosedur materi 

pembelajaran. 

Analisis materi berhubungan langsung dengan fakta, 

prinsip, konsep, dan prosedur yang ialah bentuk 

pengenalan terhadap materi agar sesuai dengan 

pengembangan materi ajar dalam pembelajaran.
51

 

4) Analisis tujuan pembelajaran 

Analisis pada tujuan pembejaran merupakan langkah 

yang diperlukan guna menentukan keterampilan atau 

kompetensi yang harus dimiliki oleh peserta didik.
52

 

                                                             
48Arina Restian and Suhesti Maslikah, “Pengembangan Media Big Book Belajar 

Bersama Dodo Dan Teman-Teman Untuk Pembelajaran Tematik Kelas IV Di Sekolah 
Dasar,” Jurnal Cakrawala Pendas 5, no. 2 (2019), 144. 

49Bintari Kartika Sari, “Desain Pembelajaran Model Addie Dan 

Implementasinya Dengan Teknik Jigsaw,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan, 

2017, 94. 
50Hasrul Hadi dan Sri Agustin, “Pengembangan Sumber Daya Manusia 

Manajemen Pelatihan Ketenagakerjaan Pendekatan Terpadu,” Jurnal Educatio 11, no. 

1 (2016): 90–105. 
51Rahmat Arofah Hari Cahyadi, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie 

Model,” Halaqa: Islamic Education Journal 3, no. 1 (2019), 36-37.  
52Ketut Rusmulyani, “Study Pengembangan Pendidikan Dan Pelatihan,” 

Susunan Artikel Pendidikan 5, no. 2 (2020), 104. 
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b. Desain 

Pada tahap rencana ini menggabungkan beberapa 

rencana untuk membuat bahan ajar antara lain: 

1) Mengembangkan bahan ajar dalam pembelajaran logika 

dengan memusatkan perhatian pada kemampuan pusat 

dan kemampuan dasar untuk memutuskan bahan ajar 

yang bergantung pada kenyataan, gagasan, standar dan 

teknik, penetapan waktu pembelajaran, petunjuk dan 

instrumen evaluasi siswa. 

2) Merancang garis besar pembelajaran atau instruksi dan 

latihan pembelajaran melalui pendekatan pembelajaran. 

3) Pemilihan kemampuan material yang ditampilkan. 

4) Membuat jadwal yang mendasari instrumen 

pembelajaran tergantung pada kemampuan mata 

pelajaran. Membuat materi pembelajaran dan instrumen 

penilaian pembelajaran dengan pendekatan 

pembelajaran.
53

 

c. Pengembangan 

Dua tujuan penting yang harus dicapai dalam 

melakukan tahapan pengembanagan ialah: 

1) Membuat atau mengembangkan lebih lanjut bahan ajar 

yang akan diterapkan dalam mencapai tujuan 

pembelajaran yang sudah ditetapkan. 

2) Memilih dan menentukan bahan ajar terbaik yang akan 

dipakai untuk mencapai tujuan pembelajaran.
54

 

d. Implementasi 

Tahap pelaksanaan dalam review ini ialah bahan ajar 

yang sudah selesai dikembangkan perlu diimplementasikan 

pada sasaran pengguna yang sudah ditentukan sebelumnya. 

Pada tahap ini penulis atau pendidik yang berperan sebagai 

pengembang bahan ajar dapat melakukan observasi untuk 

                                                             
53I Made Tegeh, I Nyoman Jampel, and Ketut Pudjawan, “Pengembangan Buku 

Ajar Model Penelitian Pengembangan Dengan Model ADDIE,” in Seminar Nasional 

Riset Inovatif IV, 2015, 210–16. 
54Mulyatiningsih, “Pengembangan Model Pembelajaran,” 2020. 
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mengetahui apakah bahan ajar yang sudah dikembangkan 

dan diproduksi dapat memberikan kontribusi optimal bagi 

penggunannya.55 

e. Evaluasi 

Penilaian ialah fase terakhir dari model konfigurasi 

ADDIE untuk menawarkan beberapa insentif untuk 

kemajuan yang sudah diselesaikan. Dalam evaluasi ini 

diperlukan untuk menilai kualitas bahan ajar yang sudah 

dikembangkan. 

                                                             
55Benny Agus Pribadi, Dewi A. Padmo Putri, Pengembangan Bahan Ajar 

(Tangerang: Universitas Terbuka, 2019), 123. 
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