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ABSTRAK 

 

Permasalahan dalam penelitian ini yaitu kurangnya kemenarikan 

serta variasi dari e-book terdahulu sehingga membuat e-book tersebut 

tidak lagi digunakan, dan terbatasnya media pembelajaran juga alat 

peraga edukatif (APE) di sekolah. Penelitian ini dilakukan dengan 

tujuan menghasilkan produk akhir berupa e-book edukatif berbasis 

flipbuilder dengan tema binatang untuk mengembangkan kemampuan 

kognitif anak usia 5-6 tahun yang layak digunakan sebagai acuan 

pembelajaran dalam mengembangkan kemampuan kognitif peeserta 

didik di TK Bahari Al Islam dan RA Hidayatullah Menggala Tulang 

Bawang. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian Research and Development 

menggunakan prosedur penelitian dan model pengembangan Borg and 

Gall. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. Teknik 

analisis data penelitian menggunakan teknik analisis data deskriptif 

kuantitatif dan deskriptif kualitatif. Penelitian ini dilakukan di TK 

Bahari Al Islam dan RA Hidayatullah Menggala Tulang Bawang. 

Hasil penilaian terhadap kelayakan E-book Edukatif berbasis 

flipbuilder yang dilakukan oleh ahli media menunjukkan skor 3,1 

dengan kriteria “Layak”, penilaian oleh ahli materi dan bahasa 

menunjukkan skor 3.2 dengan kriteria “Sangat Layak”. Hasil 

penelitian menunjukan bahwa produk berupa e-book edukatif berbasis 

flipbuilder dengan tema binatang ini dinyatakan layak digunakan 

sebagai bahan ajar bertema binatang untuk pendidikan anak usia dini 

5-6 tahun. 

Kata Kunci: E-Book Eduktif Berbasis Flipbuilder Dengan Tema 

Binatang, Kemampuan Kognitif AUD  
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MOTTO 

 

                     

“yang mengajar (manusia) dengan perantaran kalam. Dia mengajar 

kepada manusia apa yang tidak diketahuinya.” (Surah Al-Alaq: 4-5) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Penegasan Judul 

Judul merupakan gambaran utama permasalahan pada 

suatu penelitian karya ilmiah, skripsi ini berjudul 

“Pengembangan E-Book Edukatif Berbasis Flipbuilder Dengan 

Tema Binatang Untuk Mengembangkan Kemampuan Kognitif 

Pada AUD Usia 5-6 Tahun”  

Agar menghindari berbagai penafsiran judul diatas, maka 

terlebih dahulu peneliti akan menjelaskan beberapa istilah yang 

terdapat pada judul tersebut. Hal ini dimaksudkan agar 

pembahasan selanjutnya lebih terarah dapat diambil suatu 

pengertian yang jelas. Istilah-istilah yang terdapat dalam judul 

adalah: 

1. Pengembangan berasal dari kata dasar kembang yang berarti 

menjadi bertambah sempurna. Kemudian mendapat imbuhan 

pe-dan-an sehingga menjadi pengembangan yang artinya 

proses, cara, dan perbuatan pengembangan.
1
 Penelitian dan 

pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah 

untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

menyempurnakan produk yang telah ada.
2
 Jadi pengembangan 

adalah suatu proses pembaharuan produk-produk yang efektif 

dan valid untuk digunakan dalam penelitian pendidikan. 

2. E-Book menurut Sulistyo basuki dalam Farli Elnumeri 

mengatakan buku elektronik disebut electronic books yang 

sering disingkat dengan E-Book merupakan versi digital dari 

buku cetak tradisional yang dirancang untuk dibaca melalui 

personal computer (PC) atau dengan alat baca buku 

                                                             
1
Departemen pendidikan dan Kebudayaan, Kamus Besar Bahasa 

Indonesia, 3rd edn (Jakarta: Balai Pustaka, 1990). 
2
Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif Kualitatif dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2011), 297 



 

 

2 
elektronik.

3E-Book dapat dikatakan sebagai buku elektronik 

yang digunakan sebagai sumber belajar dalam pendidikan. 

3. Flipbuilder adalah sebuah pembuat buku flip yang kaya akan 

fitur dengan fungsi pengeditan halaman. Flip builder 

memungkinkan penggunanya untuk membuat halaman yang 

menginspirasi dengan mengubah buku-buku menjadi tampilan 

secara lembut di beberapa perangkat dan desktop. Terdapat 

ratusan template yang sangat beragam yang dapat digunakan 

selama proses mendesain serta secara penuh menyesuaikan 

brosur digital dan katalog dengan efek langsung. Flip builder 

memungkinkan penambahan berbagai media seperti youtube, 

video, gambar, dan hyperlink yang dapat digeret dan 

diletakkan dengan mudah, sehingga setiap orang dapat 

menghasilkan buku-buku flip yang luarbiasa dengan mudah.
4
 

4. Tema binatang yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

menggunakan tema binatang darat berkaki empat (4). 

5. Kognitif menurut piaget adalah bagaimana anak beradaptasi 

dan menginterpretasikan objek dan kejadian-kejadian 

disekitarnya. Piaget memandang bahwa anak memainkan 

peranan aktif didalam menyusun pengetahuannya mengenai 

realitas, anak tidak pasif menerima informasi.
5
 Dalam 

penelitian ini peneliti menfokuskan pada perkembangan 

kognitif logika matematik anak usia 5-6 tahun. 

6. Sujiono mengungkapkan bahwa anak usia dini adalah anak 

yang baru dilahirkan sampai usia 6 tahun. Usia dini 

merupakan usia yang sangat menentukan dalam pembentukan 

karakter dan kepribadian anak. Sebagaimana yang 

                                                             
3
Farli Elnumeri (Dkk), SenaraiPemnikiran Sulistyo Basuki: Profesor 

Pertama Ilmu Perpustakaan Dan Informasi Di Indonesia, Ikatan Sarjana 

Ilmu Perpustakaan Dan Informasi (Jakarta), 214-215 
4
EC Agustin., “Pengembangan E-modul Berbantuan Aplikasi 

Flipbuilder Pada Mata Pelajaran Marketing (Studi Pada Kelas X Bisnis 

Daring dan Pemasaran SMKN 1 Turen)”, (Pub;ishing 20210, 

https://journal.um.ac.id. 
5
Yuliani Nuraini dan Sujiono, Metode Pengembangan Kognitif, 

(Jakarta;Universitas Terbuka 2004), 24. 



 

 

3 
dikemukakan oleh Plato seorang ahli filsafat bahwa waktu 

yang paling tepat mendidik anak adalah usia 6 tahun.
6
 

Berdasarkan uraian diatas, maka yang dimaksud 

dengan judul skripsi ini adalah ingin mengetahui bagaimana 

E-Book berbasis flipbuilder dengan tema Binatang darat 

berkaki empat dalam meningkatkan kemampuan kognitif anak 

usia dini. 

 

B. Latar Belakang Masalah 

Permasalahan pendidikan selalu muncul bersamaan 

dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi, 

pengaruh informasi dan kebudayaan serta situasi dan kondisi 

lingkungan yang ada. Untuk itu dituntut adanya peningkatan 

kualitas sumber daya manusia di bidang pendidikan. Peningkatan 

kualitas sumber daya manusia tersebut dapat dilakukan dengan 

pengembangan kegiatan pembelajaran sebagai salah satu upaya 

untuk mencapai tujuan pendidikan. 

Pendidikan sangatlah berperan penting dalam kehidupan 

manusia karena pendidikan merupakan sesuatu yang mutlak 

harus dipenuhi sepanjang hayat manusia. Islam mengajarkan 

bahwa pendidikan adalah suatu hal yang penting, contoh muslim 

yang baik yaitu muslim yang memiliki suatu wawasan yang luas. 

Manusia yang berilmu akan di naikkan derajatnya oleh Allah 

SWT. Dijelaskan dalam Al-Qur‟an surah Al-Mujadilah ayat 11, 

yang berbunyi sebagai berikut: 

                      

                       

                          

Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan 

kepadamu: "Berlapang-lapanglah dalam majlis", Maka 

lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan 

                                                             
6
Ibid., 34 



 

 

4 
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 yang kamu kerjakan.” 

(Q.S Al-Mujadallah [11] : 58) 

Berdasarkan Q.S Al-Mujadalah ayat 11 yang menjelaskan 

setiap muslim diharuskan untuk mencari ilmu salah satunya 

melalui proses pendidikan. Pendidikan dimaknai sebagai proses 

mengubah tingkah laku manusia agar menjadi manusia dewasa 

yang lebih mandiri.
7
 Pendidikan dapat menjadi jembatan untuk 

meningkatkan kehidupan satu generasi ke generasi selanjutnya. 

Salah satu jenjang pendidikan yang menjadi perhatian pemerintah 

adalah pendidikan anak usia dini yang meliputi satuan pendidikan 

Taman Kanak-Kanak (TK), Raudhatul aftal (RA), Kelompok 

Bermain (KOBER), dan PAUD dan sejenis seperti yang telah 

diatur pula dalam UU No 20 Tahun 2003 Bab 1, Pasal 1, butir 14 

bahwa “Pendidikan anak usia dini adalah upaya pembinaan yang 

ditujukan kepada anak sejak lahir sampai usia enak tahun yang 

dilakukan melalui pemberian rangsangan untuk membantu 

pertumbuhan dan perkembangan jasmani dan rohani agar anak 

memiliki kesiapan dalam memasuki pendidikan yang lebih 

lanjut.
8
 

Anak usia dini merupakan anak yang pada rentang usia 

0-6 tahun untuk disebut dengan usia keemasan (Golden Age), 

yaitu merupakan masa yang kritis bagi anak yang apabila 

kebutuhan tumbuh kembangnya tidak dipenuhi dengan 

pertumbuhan dan perkembangan pada tahap selanjutnya.
9
 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Resi 

Andini mendapatkan hasil bahwa dalam mengembangkan 
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5 
kognitif anak usia dini dapat dilakukan dengan menggunakan 

media dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

serta memberikan anak kesempatan untuk memahami 

pembelajaran.
10

 

Selain itu salah satu cara yang bisa dilakukan adalah 

dengan meningkatkan kualitas pendidikan yang ditempuh dengan 

memperbaiki komponen-komponen pembelajaran di sekolah 

diantaranya dalam mengembangkan media pembelajaran. Media 

dapat meningkatkan pemahaman siswa dalam menyajikan data 

dengan menarik dan terpercaya memudahkan penafsiran data dan 

memudahkan untuk memahami materi.
11

 Menurut penelitian yang 

dilakukan oleh Kusprimanto tentang pengembangan media 

pembelajaran interaktif materi Ilmu Pengetahuan Alam  

mengemukakan keterbatasan media pendukung mengakibatkan 

proses belajar siswa tidak maksimal dan kurang menarik 

perhatian siswa.
12

 Secara umum manfaat media pembelajaran 

adalah memperlancar interaksi atau penyampaian informasi 

antara guru dengan siswa sehingga kegiatan pembelajaran lebih 

efektif dan efisien. Secara khusus dengan adaya media dapat: 

memperbesar perhatian siswa sehingga akan menambah gairah 

belajar siswa, media dapat menanamkan konsep dasar yang benar 

serta nyata, dengan demikian dapat memberikan pemikiran yang 

teratur dan berkepanjangan (continuous), dan tidak mudah 

dilupakan, memberikan pengalaman yang nyata yang dapat 

menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri di kalangan siswa 

dengan manipulasi keadaan, peristiwa atau objek tertentu serta 

meletakan dasar berfikir sehingga akan mendorong penting dalam 

sebuah pembelajaran. Media membantu menyampaikan pesan, 

dan isi pelajaran serta dapat meningkatkan minat siswa dalam 

belajar.
13

 Pengembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 
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6 
semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam 

pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. 

Kemajuan di bidang teknologi pendidikan, maupun teknologi 

pembelajaran menuntut digunakannya berbagai media 

pembelajaran serta peralatan-peralatan yang semakin canggih. 

Menurut Rasyid Arrahman boleh dikatakan bahwa dunia 

pendidikan sekarang ini hidup didalam dunia media, dimana 

kegiatan pembelajaran telah bergerak menuju dikuranginya 

penyampaian bahan pembelajaran secara konvensional yang lebih 

mengedepankan metode ceramah, dan diganti dengan sistem 

penyampaian bahan pembelajaran modern yang lebih 

mengedepankan peran siswa dan pemanfaatan multimedia.
14

 

Tujuan dari pengembangan media pembelajaran adalah 

untuk memperoleh pemahaman yang lebih mudah dan prestasi 

yang optimal.
15

 Pada kegiatan pembelajaran yang menekankan 

kepada kompetensi-kompetensi yang terkait dengan keterampilan 

proses, peran media pembelajaran menjadi semakin penting. 

Pembelajaran yang dirancang secara baik dan kreatif dengan 

memanfaatkan teknologi multimedia dan dalam batas-batas 

tertentu, akan dapat memperbesar kemungkinan siswa untuk 

belajar lebih banyak, serta memahami apa yang akan dipelajari 

dengan lebih baik dan meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat membantu 

pendidik dalam mengajar dan memfasilitasi proses pembelajaran 

yaitu media pembelajaran E-Book Edukatif. Berdasarkan 

penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Pixyoriza dengan judul 

penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Book 

Menggunakan Kvisoft Flipbook Berbasis Problem Solving” 

dengan hasil yang di dapat yaitu pengembangan media 

pembelajaran Digital Book terutama menggunakan aplikasi 

Kvisoft flipbook berbasis Problem Solving sangatlah dibutuhkan 

dimana dari hasil observasi terhadap peserta didik penggunaan 

media pembelajaran Digital Book dapat meningkatkan 
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Rasyid Arrahman, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
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15
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7 
kemampuan kognitif anak usia dini.

16
Oleh karena itu, penulis 

juga tertarik untuk menggunakan media Digital Book (E-Book) 

Edukatif untuk meningkatkan kemampuan kognitif anak usia 

dini. Secara sederhana E-book dapat diartikan sebagai buku 

elektronik atau buku digital. Buku elektronik adalah versi digital 

dari buku yang umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang berisi 

teks atau gambar. E-book sendiri menjadikan teks dan gambar 

tersebut dalam informasi digital baik dalam format teks polos, 

pdf, jpeg, lit dan html. Sebenarnya, e-book merupakan bentuk 

mediamorfosis dari buku cetak atau konvesional. Roger Fidle 

mendefinisikan mediamorfosis sebagai perubahan bentuk media 

komunikasi, biasanya disebabkan oleh interaksi kompleks dari 

kebutuhan-kebutuhan penting, tekanan-tekanan kompetisi dan 

politisi, dan inovasi-inovasi sosial serta teknologis. Esensi 

mediamorfosis adalah pemikiran bahwa media adalah sistem 

adaptif, dan kompleks. Media sebagaimana sistem-sistem lain, 

merespons tekanan eksternal dengan proses reorganisasi-diri 

yang spontan. Seperti halnya spesies hidup, media berevolusi 

menuju daya tahan hidup yang lebih tinggi dalam sebuah 

lingkungan yang selalu berubah. Fiddle juga berpendapat bahwa 

kemunculan bentuk-bentuk media komunikasi membicarakan 

ciri-ciri dominan dari bentuk-bentuk sebelumnya.
17

 

Flip builder adalah sebuah pembuat buku flip yang kaya 

akan fitur dengan fungsi pengeditan halaman. Flip builder 

memungkinkan penggunanya untuk membuat halaman yang 

menginspirasi dengan mengubah buku-buku menjadi tampilan 

secara lembut di beberapa perangkat dan desktop. Terdapat 

ratusan template yang sangat beragam yang dapat digunakan 

selama proses mendesain serta secara penuh menyesuaikan 

brosur digital dan katalog dengan efek langsung. Flip builder 

memungkinkan penambahan berbagai media seperti youtube, 

video, gambar, dan hyperlink yang dapat digeret dan diletakkan 
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8 
dengan mudah, sehingga setiap orang dapat menghasilkan buku-

buku flip yang luarbiasa dengan mudah.
18

 

Media Flipbuilder sangat dibutuhkan karena selama ini 

alat peraga yang digunakan untuk mengembangkan kognitif anak 

usia dini masih kurang dan banyak yang rusak sehingga sudah 

tidak dapat digunakan lagi. Selain itu tenaga pendidik 

mengharapkan agar pembelajaran lebih interaktif sehingga 

peserta didik dapat melihat secara langsung. Berdasarkan 

penelitian yang dilakukan oleh E Watin mengenai Flipbuilder 

mendapatkan hasil bahwa penggunaan E-Book dengan 

Flipbuilder efektif untuk mengembangkan kemampuan kognitif 

anak usia dini dan memiliki peluang untuk dikembangkan 

menjadi media pembelajaran yang baik.
19

 

Kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan 

individu untuk menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Proses kognitif 

berhubungan dengan tingkat kecerdasan yang menandai 

seseorang dengan berbagai minat terutama sekali ditunjukan 

kepada ide-ide dan belajar.
20

 

Perkembangan kognitif adalah masa proses berpikir, 

termasuk mengingat, berpikir kritis yang mendasar, mulai dari 

anak-anak, pemuda hingga dewasa. Ada beberapa cara yang 

dapat dilakukan dalam perkembangan kognitif, salah satunya 

dengan cara bermain. Hal ini dapat membantu anak dalam 

perkembangan intelegensi dan ingatan, kemudian pemikiran masa 

lalu, sekarang, dan masa depan. 

Perkembangan kognitif sangat diperlukan untuk 

pengembangan kemampuan kognitif. Misalnya 

mengelompokkan,  mengenal bilangan, mengenal bentuk 
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19

 E Watin. Efektifitas Penggunaan E-Book FlipPDF Profesional Untuk 

Melatih KPS. 2017, 125 
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9 
geometri, mengenal ukuran, mengenal konsep ruang, mengenal 

konsep waktu, mengenal berbagai pola, dan lain-lain yang bisa 

diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
21

 

Menurut Piaget kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun 

adalah anak memahami angka sehingga anak dapat menyebutkan 

lambang bilangan, anak sudah dapat memecahkan masalah yang 

dihadapkan dalam kehidupan sehari-hari, anak sudah memahami 

sebab akibat, dan anak sudah mampu menunjukan aktifitas yang 

bersifat eksprolatif dan menyelidik.  

Selanjutnya menurut Balikbang Diknas perkembangan 

kognitif anak usia 4-6 tahun antara lain: Dapat mengelompokkan 

benda dengan berbagai cara (warna, ukuran, bentuk), Mengenal 

sebab-akibat, Dapat melakukan uji coba sederhana, Mengenal 

bentuk-bentuk geometri, Mengenal penambahan dan 

pengurangan dengan benda-benda.
22

 

Menurut Peraturan Kemendikbud Nomor 137 Tahun 2014 

Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini pada 

standar tingkatan pencapaian perkembangan anak usia 5-6 tahun 

pada lingkup berfikir simbolik yaitu, (1) anak mampu 

menyebutkan lambang bilangan 1-20, (2) menggunakan lambang 

bilangan untuk menghitung, (3) mencocokkan bilangan degan 

lambang bilangan. 

Untuk mengembangkan kemampuan kognitif anak 

diperlukan proses pembelajaran yang aktif, menyenangkan, 

menarik, dan bermakna bagi anak. Ada beberapa unsur yang 

mempengaruhi proses pembelajaran antara lain guru yang 

memahami secara utuh hakikat, karakteristik anak, metode 

pembelajaran yang berpusat pada kegiatan anak, sarana kegiatan 

yang memadai, mempunyai berbagai sumber dan media belajar 

yang menarik dan mendorong anak untuk belajar. 
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Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan dengan ibu 

Putri Yani, S.Pd.i selaku kepala sekolah di TK Bahari Al Islam 

Menggala, ditemukan beberapa permasalahan dalam 

pembelajaran yaitu “di TK Bahari Al Islam sejauh ini sudah 

pernah menggunkan e-book dalam pembelajarannya, namun e-

book tidak lagi digunakan karena e-book tersebut memiliki 

tampilan yang kurang menarik seperti dalam penggunaan gambar 

dan warna yang kurang bervariasi sehingga menimbulkan anak 

kurang tertarik dalam menggunakan e-book tersebut”.
23

 

Sama halnya dengan hasil prapenelitian yang dilakukan 

dengan ibu Yani Ahtini selaku guru di RA Hidayatullah beliau 

mengatakan bahwa “di RA Hidayatullah e-book digunakan dalam 

pengenalan huruf dan gambarnya saja, tampilan yang kurang 

bervariasi menyebabkan anak kurang tertarik dalam pembelajaran 

menggunakan e-book”..
24

 

Selain mendatangi kedua sekolah tersebut peneliti juga 

mendatangi TK Cahaya Bangsa, ibu Eva Lestari salah satu guru 

di TK tersebut mengatakan bahwa ”di TK Cahaya Bangsa pernah 

menggunakan e-book dalam pembelajaran pengembangan aspek 

bahasa seperti bernyanyi untuk perkembangan kognitif terutama 

dalam pengenalan serta penjumlahan angka belum pernah 

dilakukan karena disekolah tersebut juga mengalami keterbatasan 

media pembelajaran dan juga alat peraga edukatif (APE), beliau 

juga mengatakan bahwa di TK Cahaya Bangsa membutuhkan e-

book edukatif dalam pembelajaran nya agar anak-anak lebih aktif 

dan merasa senang dalam proses pembelajaran”.
25
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GAMBAR 2.1 

Tampilan Ebook di Taman Kanak-Kanak Bahari Al Islam 

Menggala 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Hasil Pra-Penelitian di Taman Kanak-Kanak Bahari Al 

Islam pada tanggal 25 Oktober 2021 

 

GAMBAR 2.2 

Tampilan Ebook di RA Hidayatullah Menggala 

 
Sumber: Hasil Pra-Penelitian di RA Hidayatullah Menggala pada 

tanggal 26 Oktober 2021 
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GAMBAR 2.3 

Tampilan Ebook di Taman Kanak-Kanak Cahaya Bangsa 

Menggala 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sumber: Hasil Pra-Penelitian di Taman Kanak-Kanak Cahaya 

Bangsa Menggala pada tanggal 27 Oktober 2021 

Berdasarkan permasalahan yang ditemukan di ketiga 

sekolah yang akan dilakukan penelitian oleh penulis tentunya 

maka, dibutuhkan media pembelajaran yang menarik dalam 

perkembangan kemampuan kognitif anak. Dengan itu 

penelitian pengembangan e-book edukatif untuk menarik 

perhatian dan untuk mengembangkan kemampuan kognitif 

Taman Kanak-Kanak dan juga RA. 

 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan observasi yang 

dilakukan di TK Bahari Al Islam, RA Hidayatullah, dan TK 

Cahaya Bangsa Menggala ada beberapa masalah yang penulis 

perlu identifikasi sebagai berikut: 

1. Kurangnya media pembelajaran yang digunakan pendidik 

pada saat pembelajaran. 

2. Pendidik belum pernah menggunakan media 

pembelajaran berupa E-Book Edukatif berbasis 

Flipbuilder. 

3. Diperlukan pengembangan media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan 

kognitif pada anak usia dini. 



 

 

13 
Agar pembatasan masalah ini tidak menyimpang 

terlalu jauh dan berdasarkan identifikasi masalah, serta 

batasan waktu dan pengetahuan yang dimiliki maka 

penulis membatasi permasalahan sebagai fokus penelitian, 

yakni sebagai berikut; 

1. Pengembangan media pembelajaran  menggunakan media 

E-Book Edukatif berbasis Flipbuilder. 

2. Tema dalam pengembangan media pembelajaran yang 

dikembangkan adalah bertema binatang darat 

3. Penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan 

kemampuan kognitif pada anak usia 5-6 tahun kelompok 

B TK Bahari Al Islam, RA Hidayatullah, dan TK Cahaya 

Bangsa Menggala. 

  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, identifikasi dan batasan masalah 

diatas maka yang menjadi rumusan masalah penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran E-

BookEdukatif berbasis Flipbuilder bertema binatang darat 

terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun 

TK/RA? 

2. Bagaimanakan kelayakan pengembangan media 

pembelajaranE-Book Edukatif berbasis Flipbuilder 

bertema binatang darat dalam mengembangkan 

kemampuan kognitif pada anak usia 5-6 tahun TK/RA? 

3. Bagaimanakan respon pendidik dan peserta didik terhadap 

media pembelajaranE-Book Edukatif berbasis Flipbuilder 

bertema binatang darat pada anak usia 5-6 tahun TK/RA? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas maka tujuan pengembangan 

ini adalah: 

1. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran E-

Book Edukatif berbasis Flipbuilder bertema binatang 
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darat terhadap perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun 

TK/RA. 

2. Untuk mengetahui kelayakan pengembangan media 

pembelajaran E-Book Edukatif berbasis Flipbuilder 

bertema binatang darat dalam mengembangkan 

kemampuan kognitif pada anak usia 5-6 tahun TK/RA. 

3. Untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik 

terhadap media pembelajaran E-Book Edukatif berbasis 

Flipbuilder bertema binatang darat pada anak usia 5-6 

tahun TK/RA. 

 

F. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini di harapkan dapat memperkaya khasanah 

ilmu pengetahuan, terkhusus ilmu pendidikan dalam 

pengembangan media pembelajaran yang tepat dan efektif 

pada proses kegiatan belajar mengajar di TK/RA. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis penelitian ini agar dapat memberi 

sumbangan dalam proses pembelajaran untuk 

mengembangkan kognitif anak usia 5-6 tahun kelompok 

B di TK Bahari Al Islam, RA Hidayatullah, dan TK 

Cahaya Bangsa Menggala. 

a. Bagi peneliti, menambah wawasan terkait proses 

pembuatan media pembelajaran E-Book Edukatif 

berbasis Flipbuilder bertema binatang pada anak usia 

5-6 tahun TK/RA. 

b. Bagi pendidik, penelitian ini di rujuk sebagai referensi 

pendidik dalam penyampaian materi pengembangan 

kognitif anak dengan tema binatang. 

c. Bagi peserta didik, mempermudah proses 

pembelajaran dalam peningkatan kognitif anak tema 

binatang dengan bantuan media pembelajaran E-Book 

Edukatif berbasis Flipbuilder. 
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G. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan 

Penelitian terdahulu dijadikan titik acuan untuk penelitian yang 

akan datang, yang nantinya penelitian ini digunakan sebagai 

perbandingan hasil dari penelitian. Penelitian terdahulu dijadikan 

sebuah landasan penelitian saat ini dimana terdapat beberapa 

jurnal yaitu diantaranya: 

1. Qoswha Santri Wati 

Pengembangan E-Book Berbasis Sains Untuk 

Meningkatkan Kognitif Anak Usia Dini di TK Dharma 

Wanita Al-Hidayah Gedung Ratu 

Variabel dependen yang digunakan Kemampuan Kognitif 

Anak Usia Dini sedangkan variabel independen 

pengembangan E-book berbasis sains Jenis penelitian yang 

penulis gunakan ialah Researc and Development 

(RND)/Penelitian Pengembangan. Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa media e-book berbasis sains layak 

digunakan sebagai sumber belajar dengan kriteria kelayakan 

meliputi materi 81%, tampilan 89%, dan quality technique 

69%. Dengan kategori sangat baik
26

 

2. Anita Gustiya 

Pengembangan Buku Alfabet Sebagai Media Pengenalan 

Dalam Mengembangkan Kognitif Anak Usia 4-5 Tahun 

di TK Islamiyah Tanjung Raja 

Variabel dependen yang digunakan ialah mengembangkan 

kognitif anak usia 4-5 tahun sedangkan variabel independen 

adalah pengembangan buku alfabet sebagai media 

pengenalan. Jenis penelitian yang penulis gunakan ialah 

Researc And Developmen(RND)/Penelitian pengembangan. 

Hasil penelitian ini menunjukan penilaian ahli materi sebesar 

76% dengan kategori sangat baik, ahli media sebesar 86% 

dengan kategori sangat layak. Hasil penilaian guru sebesar 
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Santri Wati, Qoshwa, “Pengembangan E-Book Berbasis Sains Untuk 

Meningkatkan Kognitif Anak Usia Dini di TK Dharma Wanita Al-Hidayah 

Gedung Ratu” (2021). 
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89%, dan hasil respon peserta didik sebesar 93.38% dengan 

kategori sangat layak.
27

 

3. Yulia Darti 

Pengembangan Media Berbasis Adobe Flash Untuk 

Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 

Tahun 

Variabel dependen yang digunakan ialah meningkatkan 

perkembangan kognitif anak usia 5-6 tahun sedangkan 

variabel independen adalah pengembangan media berbasis 

adobe flash. Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah 

penelitian Researc And Developmen(RND)/Penelitian 

pengembangan. Hasil penelitian menunjukan penilaian ahli 

materi sebesar 75%, ahli media sebesar 91%, ahli bahasa 

sebesar 93%. Ujicoba kelompok kecil diperoleh nilai rata-

rata 95 % dan hasil uji coba kelas besar dengan nilai rata-

rata 91% dengan kriteria interpretasi “sangat layak”.
28

 

4. Idho Mardhotillah 

Pengembangan Media Maze Matematika Untuk 

Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 

Tahun di Taman Kanak-Kanak 

Variabel dependen yang digunakan ialah mengembangkan 

kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun di taman kanak-

kanak sedangkan variabel independen adalah pengembangan 

media maze matematika.. Jenis penelitian yang penulis 

gunakan adalah Researc And Developmen(RND)/Penelitian 

pengembangan. Hasil penelitian menunjukkan penilaian ahli 

materi sebesar 3.78, ahli media sebesar 3.79, ahli bahasa 

sebesar 3.5. hasil penilaian guru TK sebesar 3.7, dan hasil 

                                                             
27

Gustiya, Anita, “Pengembangan Buku Alfabet Sebagai Media 

Pengenalan Dalam Mengembangkan Kognitif Anak Usia 4-5 Tahun di TK 

Islamiyah Tanjung Raja” (2019). 
28

Darti, Yulia " Pengembangan Media Berbasis Adobe Flash Untuk 

Meningkatkan Perkembangan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun” (2020). 



 

 

17 
respon peserta didik memperoleh skor 3.89, dengan 

kategori sangat menarik.
29

 

5. Aumia Roza 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe 

Flash Untuk Meningkatkan Kognitif Anak di TK 

Mutiara Fajar Karang Anyar Lampung Selatan 

Variabel dependen yang digunakan adalah meningkatkan 

kognitif anak di TK Mutiara Fajar Karang Anyar Lampung 

Selatan sedangkan variabel independen yang digunakan 

adalah pengembangan media pemeblajaran berbasis adobe 

flash. Jenis penelitian yang penulis gunakan adalah jenis 

penelitian Research And Development (RND)/Penelitian 

pengembangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa hasil 

validasi ahli materi sebesar 92%, dan hasil penilaian ahli 

bahasa sebesar 80%.
30

 

Perbedaan antara penelitian yang peneliti lakukan dengan 

penelitian terdahulu adalah pada aplikasi yang digunakan 

dalam pembuatan e-book dimana peneliti menggunakan 

aplikasi flipbuilder untuk membuat e-book.  

 

H. Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai berikut: 

BAB I PENDAHULUAN 

Berisi pendahuluan proposal, yang akan menjelaskan mengenai 

penegasan judul dimana bagian ini berisi penjelasan mengenai 

kata kunci (keyword) dari judul yang berkaitan dengan 

terminology (term) yang tercantum dalam judul serta penegasan 

                                                             
29

Mardhotillah, Idho “Pengembangan Media Maze Matematika Untuk 

Mengembangkan Kemampuan Kognitif Anak Usia 5-6 Tahun di Taman 

Kanak-Kanak” (2018) 
. 
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Roza, Aumi “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Adobe 

Flash Untuk Meningkatkan Kognitif Anak di TK Mutiara Fajar Karang 

Anyar Lampung Selatan” (2019) 
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maksud dari judul proposal tersebut, latar belakang masalah pada 

bagian ini berisi uraian tentang masalah yang menjadi dasar 

dilakukannya sebuah penelitian, identifikasi dan batasan masalah 

berisi poin-poin untuk mencatat hasil atau inventarisasi berbagai 

kemungkinan yang mungkin diduga sebagai masalah yang ada di 

latar belakang, rumusan masalah terdiri dari menyusun kalimat 

pertanyaan tersampaikan dengan jelas tentang masalah penelitian 

yang harus dijawab oleh penelitian, tujuan pengembangan pada 

bagian ini memuat tujuan dilakukannya penelitian pengembangan 

dan dirujuk kepada masalah yang telah dibatasi atau dirumuskan, 

manfaat pengembangan berisi penjelasan nilai dan manfaat 

penelitian pengembangan baik dari sisi teoritis maupun dari sisi 

praktis, kajian penelitian terdahulu yang relevan berisi ulasan 

peneliti terhadap bahan pustaka dan hasil-hasil penelitian yang 

sudah dilakukan orang lain serta relevan dengan tema dan topic 

penelitian yang akan dilakukan, sistematika penulisan berisi 

tentang ringkasan dari isi bab. 

BAB II LANDASAN TEORI 

Berisi landasan teori, yang akan membahas deskripsi teoritik 

berisi teori-teori yang tentunya didasarkan pada literature primer 

berkaitan dengan tema dan topic penelitian yang akan dijadikan 

sebagai landasan dalam melakukan penelitian, teori-teori tentang 

pengembangan model, pada bagian ini berisi uraian tentang teori 

pengembangan model yang nantinya anak digunakan sebagai alat 

analisis terhadap masalah yang diteliti. 

BAB III METODE PENELITIAN  

Berisi metode penelitian, yang akan membahas mengenai tempat 

dan waktu penelitian pengembangan dimana pada bagian ini 

menjelaskan kapan dan lamanya penelitian ini dilakukan, desain 

penelitian pengembangan menjelaskan tentang desain atau 

rancangan penelitian yang berisi pola umum penelitian 

pengembangan yang akan dilakukan, prosedur penelitian 

pengembangan pada bagian ini menjelaskan mengenai prosedur-

prosedur penelitian pengembangan yang dilakukan, spesifikasi 

produk yang dikembangkan menjelaskan mengenai bagaimana 

spesifikasi produk yang akan dikembangkan secara jelas dan rinci 
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melalui kegiatan penelitian pengembangan, subjek uji coba 

penelitian pengembangan pada bagian ini dijelaskan mengenai 

siapakah subjek uji coba dalam penelitian pengembangan yang 

dilakukan, intrumen penelitian, uji coba produk menjelaskan 

prosedur dan hasil uji coba lapangan terkait produk yang akan 

diuji cobakan, dan teknik analisis data berisi metode atau cara 

untuk mendapatkan sebuah data menjadi informasi. 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Berisi hasil dan pembahasan yang meliputi deskripsi hasil 

penelitian pengembangan, deskripsi dan analisis data hasil uji 

coba, pembahasan hasil penelitian pengembangan serta kajian 

produk akhir. 

BAB V PENUTUP 

Pada bagian ini berisi kesimpulan dan rekomendasi mengenai 

penelitian pengembangan. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Penelitian Pengembangan 

Salah satu bentuk dari penelitian adalah pengembangan, 

penelitian pengembangan adalah memperluas atau memperdalam 

pengetahuan yang telah ada. Penelitian pengembangan biasanya 

digunakan untuk mengembangkan atau membuat suatu produk. 

Penelitian pengembangan menggunakan metode penelitian 

research and development (R&D).31
metode penelitian dan 

pengembangan atau biasa disebut dengan Research and 

Development (R&D) adalah metode penelitian yang dipakai guna 

menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifitasan 

produk.
32

 Pengertian penelitian pengembangan menurut Borg & 

Gall, adalah suatu proses yang digunakan untuk mengembangkan 

dan memvalidasi suatu pproduk pendidikan.
33

 Sedangkan 

menurut Seels & Richey, penelitian pengembangan adalah kajian 

secara sistematis untuk merancang, mengembangkan, dan 

mengevaluasi program-program, proses dan hasil-hasil 

pembelajaran yang harus memenuhi kriteria konsistensi dan 

keefektifan internal.
34

 

Research and Development (R&D) adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 

keefektifan metode tersebut. Dalam bidang pendidikan, penelitian 

dan pengembangan atau Research and Development (R&D), 

merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 

mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang 

                                                             
31

Hanafi, „Konsep Penelitian R & D Dalam Bidang Pendidikan‟, 

Saintifika islamica: Jurnal Kajian Keislaman, 4.2 (2017), 129-150 
32

Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, dan R&D (Bandung: Alfa Beta, 2010), 407. 
33

Punaji Setyosari, Metode Penelitian Pendidikan dan Pengembangan 

(Jakarta: Kencana, 2010), 194 
34

Ibid, 195 
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digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-

produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran.
35

 

Dari uraian tersebut maka dapat ditarik kesimpulan bahwa 

Research and Development adalah metode penelitian yang 

bertujuan untuk menghasilkan produk-produk tertentu serta 

menguji validitas dan keefektifan produk tersebut dalam 

penerapannya. 

Metode penelitian dan pengembangan telah banyak 

digunakan pada materi binatang. Hampir semua produk teknologi 

seperti alat-alat elektronik, kendaraan bermotor, pesawat terbang, 

kapal laut, senjata, obat-obatan, alat-alat kedokteran, bangunan 

gedung bertingkat, dan alat-alat rumah tangga yang modern 

diproduksi dan dikembangkan melalui penelitian dan 

pengembangan.
36

 Produk-produk yang dihasilkan dalam 

penelitian R&D diharapkan dapat meningkatkan produktivitas 

pendidikan, yaitu lulusan yang jumlahnya banyak, berkualitas 

dan relevan dengan kebutuhan. 

Penelitian pengembangan pendidikan yaitu penelitian yang 

menghasilkan atau mengembangkan produk tertentu dengan 

melakukan beberapa uji ahli seperti uji materi, uji media, uji 

bahasa, uji coba produk lapangan untuk menguji kelayakan dan 

kebermanfaatan produk yang peneliti kembangkan. Penelitian 

pengembangan ini mengikuti langkah-langkah secara siklus. 

Langkah-langkah penelitian atau proses pengembangan ini terdiri 

atas kajian tentang temuan penelitian produk yang akan 

dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan-

temuan tersebut, melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar 

dimana produk tersebut akan dipakai dan melakukan revisi 

terhadap hasil uji lapangan.
37

 

Berdasarkan beberapa pengertian dari para ahli diatas dapat 

disimpulkan bahwa penelitian pengembangan adalah suatu proses 

yang dipakai untuk mengembangkan suatu produk baru atau 

                                                             
35

Hanafi, „Konsep Penelitian R&D Dalam Bidang Pendidikan‟, 

Saintifika islamica: Jurnal Kajian Keislaman, 4.2 (2017), 129-150 
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bahkan menyempurnakan produk yang telah ada agar lebih 

efektif dan relevan. 

1. Tujuan penelitian pengembangan 

Menurut Van den Akker, alas an dilakukannya penelitian 

dan pengembangan adalah sebagai berikut: 

a. Alasan pokok berasal dari pendapat bahwa pendekatan 

penelitian “tradisional” (misalnya, penelitian survey, 

korelasi, eksperimen) dengan focus penelitian hanya 

mendeskripsikan pengetahuan, jarang memberikan 

deskripsi yang berguna dalam pemecahan masalah-

masalah rancangan dan desain dalam pembelajaran atau 

pendidikan. 

b. Alasan lainnya, adanya semangat tinggi dan 

kompleksitas kebijakan reformasi pendidikan.
38

 

Selain itu, tujuan dari penelitian pengembangan ini 

adalah untuk: 

a. Menilai perubahan-perubahan yang terjadi selama 

kurun waktu tertentu. 

b. Menghasilkan suatu produk baru melalui proses 

pengembangan.
39

 

2. Langkah-langkah penelitian pengembangan 

Menurut Borg & Gall terdapat sepuluh langkah pelaksanaan 

penelitian pengembangan yaitu sebagai berikut: 

a. Penelitian dan pengumpulan informasi awal (research 

and information collection). 

Penelitian dan pengumpulan informasi awal penelitian, 

yang meliputi kajian pustaka, pengamatan atau observasi 

kelas, dan persiapan laporan awal. Penelitian awal atau 

analisis kebutuhan sangat penting dilakukan guna 

memperoleh informasi awal untuk melakukan 

pengembangan ini agar dapat dilakukan misalnya melalui 

pengamatan kelas untuk melihat kondisi rill lapangan, 
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39
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kajian pustaka dan termasuk literature pendukung terkait 

sangat diperlukan sebagai landasan melakukan 

pengembangan. 

b. Perencanaan (planning) 

Menyusun rencana penelitian, meliputi kemampuan-

kemampuan yang diperlukan dalam pelaksanaan 

penelitian, rumusan tujuan yang hendak dicapai dengan 

penelitian tersebut, desain atau langkah-langkah 

penelitian,  kemungkinan pengujian dalam lingkup 

terbatas. 

c. Pengembangan format produk awal (develop premilinary 

form of product). 

Pengembangan bahan pembelajaran, proses pembelajaran 

dan instrument evaluasi. 

d. Uji coba awal (preliminary field testing) 

Uji coba awal dilakukan pada 6-12 orang responden 

terlebih dahulu. Hal ini dilakukan untuk mengantisipasi 

kesalahan yang dapat terjadi selama penerapan model 

yang sesungguhnya berlangsung. Uji coba skala kecil 

juga bermanfaat untuk menganalisis kendala yang 

mungkin dihadapi dan berusaha untuk mengurangi 

kendala tersebut pada saat penerapan model berikutnya. 

Perangkat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

pada tahap ini berupa lembar observasi, pedoman 

wawancara, dan kuisioner. Data yang diperoleh 

kemudian dianalisis dan dievaluasi untuk memperbaiki 

penerapan model pada tahap berikutnya. 

e. Uji coba lapangan(main field testing) 

Revisi produk utama dilakukan berdasarkan hasil uji coba 

produk tahap pertama. Hasil uji coba lapangan tersebut 

diperoleh informasi kuantitatif tentang program atau 

produk yang dikembangkan. Berdasarkan data tersebut 

apakah masih diperlukan untuk melakukan evaluasi yang 

sama dengan mengambil situs yang sama pula. 

f. Uji coba lapangan (operasional field testing) 

Pengujian produk dilapangan disarankan mengambil 

sampel yang lebih banyak yaitu 30-100 orang responden 
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(5-15 sekolah). Pada saat uji lapangan yang kedua ini, 

pengumpulan data kuantitatif dan kualitatif mulai 

dilakukan untuk dievaluasi. Evaluasi kuantitatif 

dilakukan dengan cara membandingkan hasil yang 

dicapai dengan tujuan yang diharapkan. Evaluasis 

kuantitatif dapat dilakukan dengan membandingkan 

kemampuan antara subjek sasaran pengembangan model 

dengan subjek lain yang tidak menjadi sasaran 

pengembangan model atau kemampuan sebelum dan 

sesudah penerapan model. Contoh data yang 

dikumpulkan pada pengembangan model pembelajaran 

antara lain: kompetensi (pengetahuan, sikap, dan 

keterampilan), motivasi, prestasi belajar dan sebagainya. 

g. Revisi produk (operasional produk revision) 

Revisi produk selalu dilakukan setelah produk tersebut 

diterapkan atau di uji cobakan. Hal ini dilakukan 

terutama apabila ada kendala-kendala baru yang belum 

terfikirkan pada saat perencanaan. Revisi produk 

dilakukan untuk menyempurnakan produk hasil uji 

lapangan. 

 

 

 

h. Uji lapangan (operational field testing) 

Setelah melalui pengujian dua kali dan revisi juga sudah 

dilakukan sebanyak dua kali, implementasi model dapat 

dilakukan dalam wilayah yang luas dalam kondisi yang 

senyatanya. Implementasi model disarankan mengambil 

sampel sebesar 40-200 orang responden (10-30 sekolah). 

Pada tahap ini pengempulan data dilaksanakan dengan 

berbagai intrumen seperti lembar observasi, interview, 

dan kuisioner. Data yang diperoleh kemudian dianalisis 

dan dilaporkan secara keseluruhan. 

i. Revisi produk akhir (final product revision) 

Sebelum produk dipublikasikan kesasaran pengguna yang 

lebih luas maka perlu dilakukan revisi terakhir untuk 
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memperbaiki hal-hal yang masih kurang baik hasilnya 

pada saat implementasi produk. Diharapkan dengan 

adanya revisi terakhir ini, produk sudah benar-benar 

terbebas dari kekurangan dan layak digunakan pada 

kondisi yang sesuai dengan persyaratan pengguna 

produk. 

j. Desiminasi dan Implementasi adalah menyampaikan 

hasil pengembangan (proses, prosedur, atau produk) 

kepada para pengguna dan professional melalui forum 

pertemuan atau menuliskan dalam jurnal, atau dalam 

bentuk buku atau handbook.
40

 

3. Kerangka Penelitian Perkembangan 

Gambar 2.4 

Konsep Pengembangan Media Borg and Gall 

 
B. Media Pembelajaran 

1. Pengertian media pembelajaran terdiri dari dua kata yaitu 

media dan pembelajaran. Istilah media merupakan bentu 

jamak dari medium yang berarti perantara atau pengantar. 

Media berasal dari bahasa latih medius secara harfiah berarti 

tengah, perantara atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media 
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adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada 

seseorang yang menerima pesan.
41

 Selanjutnya, istilah 

pembelajaran digunakan untuk menunjukan usaha pendidikan 

yang pelaksanaannya terkendali.
42

 Media pembelajaran adalah 

alat yang digunakan oleh guru dalam kegiatan pembelajaran 

untuk menyampaikan pesan guna memudahkan peserta didik 

dalam mempelajari materi yang sedang diajarkan sehingga 

tujuan pembelajaran tercapai.
43

 Terdapat istilah lain dari 

media yakni mediator, mediator adalah penyebab atau alat 

yang turut campur tangan bagi kedua belah pihak atau bisa 

disebut sebagai pihak ketiga. Dengan adanya istilah mediator 

ini media menunjukan peran dan fungsinya yakni mengatur 

keefektifan antara kedua belah pihak yang sedang 

berkomunikasi didalam proses belajar. Efektifitas media dapat 

terlihat jika media tersebut dapat mempengaruhi efektifitas 

program belajar-mengajar.
44

 

Berdasarkan penjelasan tentang media pembelajaran 

dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran adalah 

suatu alat yang dapat digunakan untuk menyampaikan atau 

perantara pesan dalam proses pembelajaran. Gagne dan 

Briggs, mengatakan bahwa media pembelajaran meliputi alat 

yang secara fisik digunakan untuk menyampaikan isi materi 

pengajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, video 

camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto, 

gambar, grafik, televise, dan computer. Didalam proses 

pembelajaran, media juga bisa menggunakan benda-benda 

yang ada disekitar kita. Media ini bisa berupa dari alam, 

buatan maupun budaya. Sehingga media merupakan alat untuk 

mempermudah proses pembelajaran, dengan demikian media 
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adalah komponen sumber belajar atau wahana fisik yang 

mengandung instruksional di lingkungan peserta didik yang 

bisa dilihat, didengar, dan dibaca. Pemakaian media dalam 

proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan 

minat yang baru, membangkitkan motivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar, bahkan membawa pengaruh psikologis bagi 

peserta didik dan penerapan media pembelajaran akan 

memicu suasana belajar yang lebih menyenangkan.
45

 

2. Tujuan Media Pembelajaran 

Tujuan penggunaan media sebagai alat bantu pembelajaran 

untuk: 

a. Mempermudah proses pembelajaran dalam kelas. 

b. Meningkatkan efisiensi proses pembelajaran. 

c. Menjaga relevansi antara materi pembelajaran dengan 

tujuan belajar. 

d. Membantu konsentrasi siswa dalam proses 

pembelajaran.
46

 

3. Karakteristik Media Pembelajaran 

Tentunya ada beberapa karakteristik media pembelajaran, 

antara lain: 

a. Media Grafis 

Media grafis merupakan penuangan pesan kedalam 

bentuk simbol komunikasi verbal. Fungsi media grafis 

untuk menarik perhatian, memperjelas ide, memperkuat 

ingatan materi yang digrafiskan. Contoh media grafis 

antara lain: sketsa, diagram, bagan, foto, chart, grafik, 

poster, kartun, peta, papan bulletin, papan flannel. 

b. Media Audio 

Media audio merupakan penuangan pesan melalui 

lambang auditif, baik verbal maupun non verbal. 

Contoh penggunaan media audio dapat berupa radio, 

alat perekam, pita magnetic, dan alat perekam pita 

kaset. Terdapat beberapa ayat yang menerangkan 
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tentang media audio di dalam al-qur‟an, salah satunya 

surah Al-Isra‟ (17) ayat 14: 

                    

"Bacalah kitabmu, cukuplah dirimu sendiri pada 

waktu ini sebagai penghisab terhadapmu". (Q.S Al-

Isra‟[17] : 14) 

 

 Berdasarkan Q.S Al-Isra‟ ayat 14, kata 

bacalah ini dapat ditarik kesimpulan bahwa aktivitas 

membaca akan menimbulkan bunyi maka dapat 

dipahami isi yang disampaikan. 

c. Media Projek Diam 

Media projek diam penuangan pesan kedalam bentuk 

simbol verbal. Artinya media projeksi diam ini 

hamper sama dengan media grafis pada media 

projeksi diam menyajikan rangsangan visual dan 

bahan-bahan media grafis banyak digunakan di media 

diam ini. 

d. Media cetak, memiliki tujuan utama yakni tujuan 

informasional dan motivasional. Media cetak yang 

banyak diguankan di dalam pembelajaran antara lain: 

ensiklopedia, Koran, dan majalah. 

e. Media grafik, merupakan media dua dimensi yang 

dirancang sebagai alat penyalur pesan kepada peserta 

didik dengan menggunakan simbol visual dan verbal. 

f. Media relia, merupakan alat penyampaian materi 

dengan objek atau benda yang digunakan itu benar-

benar nyata. Contohnya, herbarium hewan atau 

tumbuh-tumbuhan. 

g. Media gambar, digunakan dalam pembelajaran agar 

dapat menarik minat peserta didik untuk aktif di 

dalam kelas. Media gambar ini juga dapat diterapkan 

di semua mata pelajaran baik kelas rendah maupun 

kelas tinggi. 
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h. Model, media ini merupakan media representasi 3 

dimensi dari suatu yang asli baik keadaan, kondisi 

maupun bentuk. Model ini dapat menyajikan benda 

yang dijadikan sebuah model yang memiliki detail 

maupun sederhana. 

i. Overhead projector, media ini bentuk penyajiannya 

dengan menyorotkan transparansi bahan pembelajaran 

di depan kelas. 

j. Presentasi multimedia, merupakan pengkombinasian 

dari berbagai media baik verbal, visual maupun 

audio.
47

 

4. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Gerl ach & Ely mengemukakan 3 ciri media, yang 

merupakan kegunaan media dan apa saja fungsinya yang 

mungkin hal ini tidak diterapkan oleh guru dalam proses 

pembelajaran:
48

 

a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri fiksatif mendeskripsikan kemampuan media 

dalam merekam, menyimpan, melestarikan, dan 

merekontruksik suatu peristiwa atau objek. Peristiwa 

ini dapat dilihat seperti fotografi, video tape, audio 

tape, disket computer, dan film. Dengan ciri fiksatif 

ini, tidak menutup kemungkinan suatu onjek dapat 

ditransformasikan suatu waktu. Ciri fiksatif ini 

contohnya adalah apabila ada sebuah kegiatan dari 

peserta didik misalkan agenda praktikum 

dilaboratorium kemudian kegiatan ini 

didokumentasikan untuk dilain waktu bisa dianalisis 

atau dikritik dengan teman sebaya maupun kelompok 

bermain. 

b. Ciri Manipulatif (Manipulatif Property) 

Ciri manipulative merupakan proses penggunaan 

media yang memakan waktu terlalu lama sehingga ciri 

ini menggunakan alat yang dapat dimanipulasi atau 
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mengedit moment-moment penting tertentu agar dapat 

menghemat waktu. Tetapi kemampuan dari ciri 

manipulative perlu perhatian yang sungguh-sungguh 

karena jika terjadi kesalahan aka nada penafsiran 

ganda dalam proses pembelajaran tersebut. 

c. Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif merupakan media yang 

ditransformasikan melalui ruang dan secara 

bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada 

sejumlah besar peserta didik dengan stimulus 

pengalaman yang relative sama terkait kejadian itu. 

Dapat ditarik kesimpulan bahwa ciri ini merupakan 

penyebaran media yang sama dengan memperhatikan 

kekonsistensian informasi yang telah direkam 

sebelumnya sama atau hampir sama dengan aslinya.
49

 

5. Kriteria Memilih Media Pembelajaran 

Media merupakan bagian dari sistem instruksional secara 

keseluruhan. Maka dari itu, berikut ini merupakan 

beberapa kriteria yang harus diperhatikan dalam memilih 

media pembelajaran: 

a. Pemilihan media disesuaikan dengan tujuan yang 

ingin dicapai. Pemilihan media harus tetap mengacu 

pada ranah kognitif, afektif dan psikomotor. 

Pencapaian tujuan ini bisa berupa menghafal, berbagai 

kegiatan yang melibatkan fisik atau menggunakan 

prinsip sebab akibat, mengerjakan tugas yang 

mengasah kognitif peserta didik. 

b. Pemilihan media harus tepat dan mampu mendukung 

isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip atau 

generalisasi. Ketepatan media ini disesuaikan dengan 

kebutuhan pembelajaran dan mental setiap individu. 

c. Pemilihan media harus luwes, praktis, dan bertahan. 

Sebaiknya penggunaan media haruslah yang mudah 

dibuat sendiri oleh guru, media dapat digunakan 
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dimanapun dan kapanpun serta media mudah dibawa 

kemana-mana. 

d. Guru terampil menggunakannya, ini merupakan 

keriteria utama dalam menggunakan media karena 

sebagus dan semenarik apapun media tidak ada 

artinya jika guru tidak dapat menggunakannya dengan 

maksimal. 

e. Pemilihan media harus dikelompokkan sesuai dengan 

sasaran. Pengelompokan media ini dimaksudkan agar 

media sesuai dengan sasaran karena belum tentu 

media yang digunakan oleh kelompok besar dapat 

efektif digunakan oleh kelompok kecil stsupun 

sedang, begitupun sebaliknya. 

f. Pemilihan media harus sesuai dengan mutu teknis. 

Setiap pengembangan media harus disesuaikan 

dengan persyaratan teknis tertentu.
50

 

6. Jenis Media Pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran harus dilaksanakan dengan penuh 

perencanaan yang matang. Kegiatan pembelajaran yang 

tanpa persiapan hanya akan menghasilkan kegiatan yang 

sia-sia tanpa hasil yang berarti. Salah satu kunci 

keberhasilan dalam pembelajaran adalah adanya 

perubahan dari segi kognisi, afeksi, dan segi psikomotorik 

siswa, untuk menentukan media yang sesuai untuk 

diterapkan dalam pembelajaran adalah dengan memahami 

terlebih dahulu jenis-jenis media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan, pengelompokkan jenis media menurut 

Arsyad dibagi menjadi lima yaitu media berbasis manusia, 

media berbasis cetakan, media berbasis visual, media 

berbasis audio visual, dan media berbasis computer. 

a. Media berbasis manusia, merupakan media tertua 

untuk mengirimkan dan mengkomunikasikan pesan 

atau informasi. Media ini bermanfaat apabila 

tujuannya adalah mengubah sikap atau ingin secara 

langsung terlibat dengan pemantauan kegiatan belajar 

                                                             
50

Ibid., 43. 



 

 

33 

siswa. Media manusia dapat mengarahkan dan 

mengaruhi proses belajar melalui eksplorasi 

terbimbing dengan menganalisis dari waktu ke waktu 

apa yang terjadi pada lingkungan belajar. Sering kali 

dalam suasana pembelajaran siswa pernah mengalami 

pengalaman belajar yang jelek dan memandang 

belajar sebagai sesuatu yang negative. Instruktur 

manusia “sebagai media” secara intuitif dapat 

merasakan kebutuhan siswanya dan memberinya 

pengalaman belajar yang akan membantu mencapai 

tujuan pembelajaran. Salah satu faktor penting dalam 

pembelajaran dengan menggunakan media berbasis 

manusia adalah rancangan pembelajaran lebih 

interaktif. Manusia yang dibekali akal dan budi oleh 

Tuhan akan lebih mudah memahami kondisi siswa 

dalam kegiatan pembelajaran jika dibandingkan 

dengan computer yang hanya mampu melakukan 

perintah sesuai dengan yang telah deprogram 

sebelumnya. 

b. Media berbasis cetakan. Merupakan media yang 

bentuknya berbasis cetakan, media berbasis cetakan 

yang paling dikenal adalah buku teks, buku panutan, 

jurnal, majalah dan lembaran kertas. Hal yang 

terdapat dalam media berbasis cetakan, yaitu 

konsentrasi, format, organisasi, daya tarik, ukuran 

huruf, dan penggunaan spasi kosong. Sedangkan 

materi media berbasis cetakan menurut Kustandi dan 

Sutjipto dasar pengembangan dan penggunaan 

kebanyakan materi pembelajaran lainnya yang 

mempunyai ciri sebagai berikut: 

1. Teks baca linier. 

2. Teks menampilkan komunikasi satu arah dan 

reseptif. 

3. Tek ditampilkan secara statis pengembangan, 

sangat bergantung pada prinsip kebahasaan dan 

persepsi visual. 

4. Teks juga di orientasi pada siswa. 
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5. Informasi dapat diatur dan ditata ulang oleh 

pemakai. 

c. Media Berbasis Visual. Media berbasis visual dapat 

pula menumbuhkan minat siswa, hubungan antara isi 

materi pembelajaran dengan dunia nyata lebih efektif 

untuk siswa sebaiknya ditempatkan pada konteks 

yang bermakna dan siswa harus berinteraksi dengan 

visual itu untuk meyakinkan adanya proses informasi. 

Menurut Kustandi dan Sutjipto tidak jauh berbeda dari 

media berbasis cetak, persamaan mendasar juga 

merupakan dasar pengembangan dan penggunaan 

kebanyakan materi pembelajaran lainnya yang 

memiliki karakteristik sebagai berikut: 

1. Visual diamati berdasarkan ruang. 

2. Visual juga menampilkan komunikasi satu arah 

dan reseptif. 

3. Visual juga ditampilkan statis. 

4. Persepsi visual digunakan sebagai acuan dalam 

prinsip-prinsip kebahasaan. 

5. Media berbasis teks media visual juga berorientasi 

pada siswa. 

6. Informasi dapat ditetapkan dan diatur oleh 

pemakai. 

d. Media Berbasis Vidio-Visual. Teknologi audio visual 

merupakan cara menghasilkan atau menyampaikan 

materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanik 

dan elektronik untuk menyampaikan pesan-pesan 

audio visual. Audio visual memiliki karakteristik 

pemakaian perangkat keras selama proses belajar 

seperti penggunaan proyektor, tape recorder, 

proyektor visual lebar. Pembelajaran dapat 

memanfaatkan media audio visual adalah produksi 

dan penggunaan materi yang penerapannya melalui 

pandangan dan pendengaran data tidak seluruhnya 

bergantung pada pemahaman kata atau simbol-simbol 

yang serupa. Sedangkan menurut Kustandi dan 

Sutjipto adalah sebagai berikut bersifat linier 
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menyajikan visualisasi yang dinamis digunakan 

dengan cara yang sudah ditetapkan sebelumnya oleh 

perancang atau pembuatnya merupakan representasi 

fisik dari gagasan atau gagasan abstrak dikembangkan 

menurut prinsip psikologi behaviorisme dan kognitif 

umumnya berorientasi pada guru dengan tingkat 

keterlibatan siswa yang interaktivitasnya rendah.
51

 

Berdasarkan definisi-definisi serta jenis-jenis media, 

maka dapat disimpulkan jenis bedia sebagai berikut: 

media audio, media visual, media audio visual, dan media 

elektronik. 

7. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Levied an Lentz, empat fungsi media 

pembelajaran, khususnya media visual, yaitu: 

a. Fungsi atensi, fungsi media pembelajaran ini untuk 

menarik dan mengarahkan perhatian peserta didik 

untuk berkonsentrasi pada sisi penting suatu pelajaran 

yang berkaitan dengan makna visual. 

b. Fungsi afektif, media visual ini dapat menarik peserta 

didik jika berisi gambar atau lambang visual lain yang 

dapat memberikan sifat penasaran dari setiap peserta 

didik. 

c. Fungsi kognitif, media visual yang memperlihatkan 

bahwa tujuan pencapaian pembelajaran baik 

mengingat maupun mengambil pesan yang 

terkandung didalam sebuah pembelajaran. Media 

berfungsi untuk memperjelas suatu abstrak. 

d. Fungsi kompensatoris, media pembelajaran ini dapat 

berfungsi untuk mengakomodasi ini pelajaran yang 

sulit diterima oleh peserta didik yang lemah daya 

tangkapnya sehingga dapat disajikan secara verbal. 
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C. E-BOOK (Buku Elektronik) 

1. Pengertian E-BOOK 

Buku Elektronik (E-book)  dapat diartikan sebagai buku 

elektronik atau buku digital. Buku elektronik adalah versi 

digital dari buku yang umumnya terdiri dari kumpulan kertas 

yang berisi teks atau gambar. E-book sendiri menjadikan 

teks dan gambar tersebut dalam informasi digital baik dalam 

format teks polos, pdf, jpeg, lit dan html sehingga dapat 

dibaca melalui computer atau alat digital lainnya. 

Sebenarnya, e-book merupakan bentuk mediamorfosis dari 

buku cetak atau konvesional. Roger Fidle mendefinisikan 

mediamorfosis sebagai perubahan bentuk media komunikasi, 

biasanya disebabkan oleh interaksi kompleks dari 

kebutuhan-kebutuhan penting, tekanan-tekanan kompetisi 

dan politisi, dan inovasi-inovasi sosial serta teknologis. 

Esensi mediamorfosis adalah pemikiran bahwa media adalah 

sistem adaptif, dan kompleks. Media sebagaimana sistem-

sistem lain, merespons tekanan eksternal dengan proses 

reorganisasi-diri yang spontan. Seperti halnya spesies hidup, 

media berevolusi menuju daya tahan hidup yang lebih tinggi 

dalam sebuah lingkungan yang selalu berubah. Fiddle juga 

berpendapat bahwa kemunculan bentuk-bentuk media 

komunikasi membicarakan ciri-ciri dominan dari bentuk-

bentuk sebelumnya.
52

 Atau dengan kata lain E-Book 

merupakan sebuah buku yang ditulis atau dikonversi 

menjadi format digital untuk ditampilkan pada layar 

computer atau alat digital lainnya.  

Shiratuddin memberi beberapa pengertian lainnya 

mengenai E-book dari berbagai konteks, antara lain: 

1. Awalnya, buku-buku kertas yang telah dikonversi ke dalam 

format digital, biasanya melalui proses digitalisasi yang 

memungkinkan mereka untuk ditampilkan di layar 

computer, didefinisikan istilah juga mencangkup sebagai 

E-book. 
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2. Kemudian multimedia, hypertext atau sistem hypermedia 

yang didasarkan pada metafora buku. 

3. Definisi E-book telah diperluas untuk memasukkan judul 

buku yang tersedia secara online, yang dapat dibaca 

sebagai email, dapat diambil oleh perangkat baca 

elektronik portable, atau sebagian dapat di unduh ke file 

computer.
53

 

2. Fungsi E-Book Secara Umum 

Fungsi e-book secara umum adalah sebagai media 

untuk membaca informasi secara digital melalui perangkat 

khusus. Umumnya penggunae-book adalah mereka yang 

sudah melek tekhnologi dan terbiasa membeli e-book 

untuk media belajar. Berikut ini fungsi e-book bagi 

penggunanya dan juga bagi penyedianya: 

a. Sebagai Sarana Untuk Belajar 

Sekarang ini masih banyak orang yang 

membuat e-book yang berisikan tentang ilmu 

pengetahuan dan tutorial dibidang tertentu. Tema 

bacaan dan informasi yang sering dijadikan e-book 

adalah seputaran bisnis online, tutorial blogging, 

tutorial computer, dan hal-hal yang terhubung dengan 

teknologi. 

b. Sebagai Media Informasi 

Sekarang ini pembisnis sudah banyak yang 

memberikan e-book secara gratis kepada calon 

pelanggan mereka. Dengan memasukkan email, maka 

calon pelanggan dapat mendownload e-book yang 

berisikan informasi atau tutorial yang dibutuhkan. 

Proses pembuatan dan penyebaran e-book ini sangat 

mudah karena bentuknya digital. Itulah sebabnya e-
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book sangat cocok digunakan sebagai media 

informasi.
54

 

3. Tujuan E-Book Secara Umum 

Selain sebagai sarana penyebaran informasi dan 

pembelajaran, ternyata e-book juga bertujuan dalam 

memudahkan pembuatan buku, menghemat biaya 

pembuatan buku, memudahkan proses penyebaran 

informasi, dan masih banyak lagi. 

a. Menyederhanakan Dalam Pembuatan Buku 

Tujuan pembuatan e-book tidak lain adalah 

memudahkan dalam pembuatan buku elektronik itu 

sendiri. Karena kita tidak perlu lagi mengurus 

masalah percetakan. Dimana proses untuk bisa 

dicetak memakan waktu lebih lama, dan belum lagi 

nanti kita terkena tambahan biaya cetak itu sendiri. 

b. Menghemat Biaya Terbit Buku 

Seperti yang dijelaskan sebelumnya, bahwasannya 

membuat e-book jauh lebih ramah kantong. Karena 

bisa menghemat biaya pembuatan buku. Dan ada 

banyak hal yang sudah kita hemat. Misalnya hemat 

biaya cetak, biaya mesin, dan hemat jasa distributor 

buku.  

c. Penyebaran Lebih Cepat 

Karena e-book sangat mengandalkan kecepatan 

teknologi, maka e-book dapat dengan mudah 

disebarkan melalui jaringan computer, smartphone, 

juga bisa melalui flashdisk atau hardisk. 

d. Memudahkan Proses Belajar Mengajar 

Dengan adanya e-book maka proses belajar dan 

mengajar menjadi lebih mudah. Pengajar bisa 

membuat materi pembelajaran dalam bentuk e-book 

lalu mengirimkan kepada muridnya. Dari sisi pelajar 

tentu saja akan sangat dimudahkan karena bisa 
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mempelajari materi pelajaran dalam bentuk e-book 

dimana saja dan kapan saja. 

e. Melindungi Informasi yang Disebarkan 

Ketika kita membuat sebuah e-book, kita bisa 

memberikan proteksi terhadap isi e-book tersebut. 

Caranya yaitu dengan memberikan password 

khusus, sehingga hanya orang-orang tertentu saja 

yang bisa membukanya. Selain itu, buku digital 

tidak mudah dirusak seperti halnya buku cetakan. Ini 

menjadi keuntungan tersendiri bagi pengguna e-

book.
55

 

4. Kelebihan dan Kekukarang E-Book 

* Kelebihan pengembangan E-book ini antara lain: 

a). Mudah dibawa karena berbentuk soft copy yang 

dapat digunakan pembaca dalam elektronik 

portable.  

b). Tidak berat, digital book (e-book) hanya perlu 

dimasukkan ke dalam folder di dalam alat 

elektronik portable, jadi yang dibawa hanya 

perangkat digital portable. 

c). Mudah digandakan, digital book (e-book) mudah 

untuk di copy dengan gratis sehingga akan 

menghemat biaya dan akan mendukung kebutuhan 

belajar. 

d). Hemat kertas, dalam era global warming berarti 

kita telah mendukung go green yang masih 

diusung pada masa kini atau lebih ramah 

lingkungan. 

* Kekurangan pengembangan E-Book antara lain: 

a). Ketergantungan akan sumber daya listrik 

b). Permasalahan hak cipta 

c). Membuat mata cepat lelah 

d). Tidak bisa di print.
56
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5. KriteriaE-BOOK Edukatif yang Ideal 

1) Kriteria E-book Edukatif yang ideal secara 

umum 

a. Jelas (penulisan dan isinya) 

b. Format khas (sesuai dengan apa yang 

dimaksud tidak berbelit-belit) 

c. Ber Extention Pdf 

d. Hanya bisa dibuka melalui software 

e. Biasanya ebook dapat di unduh di website 

secara gratis maupun berbayar 

f. Ukuran (semakin kecil akan semakin 

bagus) 

2) Kriteria E-book Edukatif yang ideal untuk 

anak usia dini 

a. Memiliki memiliki banyak media yang 

konvergen seperti menggabungkan unsur 

audio dan visual 

b. Bersifat interaktif atau dapat mengontrol 

respon pengguna 

c. Bersifat mandiri, atau memberi 

kemudahan dan kelengkapan dalam isi 

sedemikian rupa, sehingga pengguna bisa 

menggunakan tanpa bimbinggan orang 

lain
57 

6. Langkah-langkah Pembuatan E-BOOK 

Cara membuat ebook 

1. Siapkan sebuah dokumen buku dalam format PDF 

yang akan dibuat menjadi ebook 

2. Buka Flip Pdf Corporate Edition hingga tampil 

seperti gambar berikut ini : 

Setelah itu pilih new project 
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Gambar 2.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Lalu pilih HTML 5, pilih OK 

 

           GAMBAR 2.6 

 
 

4. Lalu pilih browser dan cari dimana Anda 

meletakkan file pdf yang akan dijadikan Ebook. 

Lalu pilih Import Now. 
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                     GAMBAR 2.7 

 
 

5. Setelah itu akan tampil seperti ini, kemudian pilih Edit 

Page untuk mengubah atau mengedit ebook. Seperti 

menambahkan video dan audio. 

GAMBAR 2.8 

 
 

Cara menambahkan Video 

1. Pilih movie untuk menambahkan video, kemudian pilih 

tampilan movie yang diinginkan. Kemudian letakkan 

dimana video akan ditempatkan halaman ebook. 
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GAMBAR 2.9 

 
2. Kemudian pilih select video dan pilih video yang akan 

Anda masukan lalu OK. 

GAMBAR 2.10 

 
 

Cara Menambahkan audio 

1. Lalu untuk menambahkan animasi berupa audio suara 

salah. Pilih more lalu shape, letakkan shape yang akan 

dibuat pada pilihan yg salah. 
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GAMBAR 2.11 

 
2. Lalu ubah pada shape setting menjadi berikut ini agar 

kotak menjadi transparan. 

GAMBAR 2.12 

 
3. Lalu klik tombol menu add action  
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GAMBAR 2.13 

 
 

 

4. Lalu pilih action Play audio file, dan cari audio yang akan 

digunakan kemudian pilih OK. 

GAMBAR 2.14 

 
5. Setelah itu pilih save and exit untuk menyimpan 

perubahan. 
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Langkah selanjutnya adalah mempublish ebook agar 

dapat dibuka di perangkat lain. 

1. Pilih tab menu Publish 

GAMBAR 2.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2. lalu pilih publish as : .exe 

Perhatikan pada Path : 

Output folder merupakan tempat penyimpanan file .exe yg 

dibuat (ebook yg sudah jadi) 

File name merupakan nama ebooknya. Lalu tekan convert. 

Tunggu hingga proses selesai. Jika sudah selesai ebook sudah 

jadi. Dan file .exe inilah yg digunakan untuk membagikan ke 

siswa  

GAMBAR 2.16 
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D. FLIPBUILDER 

a. Pengertian Flipbuilder 

Flipbuilder adalah software pembuat E-book dalam 

bentuk flipbook.
58Flipbuilder atau flip pdf professional 

merupakan jenis perangkat lunak, profesi halaman flip untuk 

mengkonversi file pdf ke halaman balik publikasi digital. Tiap 

halaman pdf yang dihasilkan bisa diflip (bolak-balik) seperti 

buku yang sesungguhnya, dengan software flipbuilder atau 

flip pdf professional dapat ditambahkan video, gambar, audio, 

dan objek multimedia lainnya. 

 

b. Kelebihan Flipbuilder 

Kelebihan dari media flipbuilder atau flip pdf professional 

antara lain: 

1). Media flip book dapat diflip (bolak-balik) seperti buku 

yang sesungguhnya. Saat membalik halaman maka 

terlihat bergerak seperti membalik buku sehingga 

menimbulkan sensasi yang berbeda dan lebih menarik. 

2). Dalam setiap halaman flip book disisipi animasi yang 

mendukung materi pembelajaran berupa video maupun 

animasi flash. 

3). E-Book merupakan media belajar yang interaktif dalam 

penyampaian informasi karena dapat menampilkan 

ilustrasi multimedia. 

c.  Kelemahan Flipbuilder 

Kelemahan dari media flipbuilder atau flip pdf 

professional ini adalah belum terbiasanya peserta didik 

membaca dengan menatap kelipan cahaya yang keluar dari 

monitor dan alat baca e-book akan melelahkan pengelihatan 

bagi sebagian peserta didik.
59
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E. KEMAMPUAN KOGNITIF 

Kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu kemampuan 

individu untuk menghubungkan, menilai, dan 

mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. Proses 

kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan yang 

menandai seseorang dengan berbagai minat terutama sekali 

ditunjukan kepada ide-ide dan belajar.
60

 

Perkembangan kognitif adalah masa proses berpikir, 

termasuk mengingat, berpikir kritis yang mendasar, mulai dari 

anak-anak, pemuda hingga dewasa. Ada beberapa cara yang 

dapat dilakukan dalam perkembangan kognitif, salah satunya 

dengan cara bermain. Hal ini dapat membantu anak dalam 

perkembangan intelegensi dan ingatan, kkemudian pemikiran 

masa lalu, sekaran, dan masa depan. 

Perkembangan kognitif sangat diperlukan untuk 

pengembangan kemampuan kognitif. Misalnya 

mengelompokkan,  mengenal bilangan, mengenal bentuk 

geometri, mengenal ukuran, mengenal konsep ruang, 

mengenal konsep waktu, mengenal berbagai pola, dan lain-

lain yang bisa diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.
61

 

Menurut Piaget kemampuan kognitif anak usia 5-6 tahun 

adalah anak memahami angka sehingga anak dapat 

menyebutkan lambang bilangan, anak sudah dapat 

memecahkan masalah yang dihadapkan dalam kehidupan 

sehari-hari, anak sudah memahami sebab akibat, dan anak 

sudah mampu menunjukan aktifitas yang bersifat eksprolatif 

dan menyelidik.  

Selanjutnya menurut Balikbang Diknas perkembangan 

kognitif anak usia 4-6 tahun antara lain: Dapat 

mengelompokkan benda dengan berbagai cara (warna, ukuran, 

bentuk), Mengenal sebab-akibat, Dapat melakukan uji coba 
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sederhana, Mengenal bentuk-bentuk geometri, Mengenal 

penambahan dan pengurangan dengan benda-benda.
62

 

Menurut Peraturan Kemendikbud Nomor 137 Tahun 2014 

Tentang Standar Nasional Pendidikan Anak Usia Dini pada 

standar tingkatan pencapaian perkembangan anak usia 5-6 

tahun pada lingkup berfikir simbolik yaitu, (1) anak mampu 

menyebutkan lambang bilangan 1-10, (2) menggunakan 

lambang bilangan untuk menghitung, (3) mencocokkan 

bilangan degan lambang bilangan. 

Kemampuan kognitif anak agar dapat optimal maka harus 

diterapkan bermain sambil belajar. Pengembangan kognitif 

pada dasarnya dimaksudkan agar anak mampu 

mengeksplorasi terhadap dunia sekitar melalui panca 

inderanya, sehingga dengan pengetahuan yang didapat anak 

akan memainkan peran sebagai mahluk tuhan yang harus 

memberdayakan apa yang ada di dunia ini untuk 

kepentingannya dan orang lain. Apabila kognitif anak tidak 

dikembangkan maka fungsi pikir tidak dapat digunakan 

dengan cepat dan tepat untuk mengatasi situasi dalam rangka 

memecahkan masalah. Lingkup perkembangan kognitif 

meliputi pengetahuan umum dan sains, bentuk, warna, ukuran, 

konsep bilangan, lambang bilangan, dan huruf. Istilah 

cognitive berasal dari kata cognition yang padanannya 

knowing, berarti mengetahui. Kemampuan kognitif dalam arti 

yang luas, cognition ialah perolehan, penataan dan 

penggunaan. Selanjutnya kognitif juga dapat diartikan dengan 

kemampuan belajar atau berfikir atau kecerdasan yaitu 

kemampuan untuk mempelajari keterampilan dan konsep 

baru, keterampilan untuk memahami apa yang terjadi di 

lingkungannya, serta keterampilan menggunakan daya ingat 

dan menyelesaikan soal-soal sederhana. Sejalan dengan yang 

dikemukakan oleh Maslihah bahwa kognitif sendiri dapat 

diartikan sebagai kemampuan untuk mengerti sesuatu. Artinya 

mengerti menunjukan kemampuan untuk menangkap sifar, 
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arti, atau keterangan mengenai sesuatu serta mempunyai 

gambaran yang jelas terhadap hal tersebut. Perkembangan 

kognitif sendiri mengacu kepada kemampuan yang dimiliki 

seorang anak untuk memahami sesuatu. Sementara itu di 

dalam kamus besar bahasa Indonesia, kognitif diartikan 

sebagai suatu hal yang berhubungan dengan atau melibatkan 

kognisi berdasarkan kepada pengetahuan factual yang empiris. 

Lebih lanjut proses kognisi adalah sebuah proses mental yang 

mengacu kepada proses mengetahui (knowing) sesuatu 

Kemudian Yusuf mengemukakan bahwa kemampuan kognitif 

ialah kemampuan anak untuk berfikir lebih kompleks serta 

melakukan penalaran dan pemecahan masalah, 

berkembangnya kemampuan kognitif ini anak mempermudah 

anak menguasai pengetahuan umum yang lebih luas, sehingga 

ia dapat berfungsi secara wajar dalam kehidupan masyarakat 

sehari-hari.
63

 

Jerome Bruner mengemukakan tentang teori kognitif, 

yaitu bahwa pada dasarnya segala ilmu dapat diajarkan pada 

semua anak dari semua usia, asalkan materinya benar-benar 

sesuai. Itu sebabnya peranan pendidikan sangat penting dalam 

hal ini.menurut Bruner ada 3 tingkatan perkembangan yaitu: 

a. Enactiva 

Bayi akan belajar dengan baik bila belajar ini 

dilakukan lewat hubungan sensorimotoriknya. 

b. Ionic 

Tahap ini terjadi pada saat anak telah 

menginjakkan kakinya di TK. Di sini anak belajar lewat 

gambaran mental dan bayangan ingatannya. Pada tahap 

ini seseorang anak banyak belajar dari contoh yang 

dilihatnya. Gambaran contoh dari orang yang 

dikaguminya menjadi gambaran mentalnya dan 

mempengaruhi perkembangan kognitifnya. 
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c. Penggunaan lambang 

Pada saat ini anak telah duduk di SD kelas akhir 

atau SMP dimana anak secara prima mampu 

menggunakan bahasa dan berfikir secara abstrak.
64

 

Vigotsky mengemukakan bahwa manusia 

dilahirkan dengan seperangkat fungsi kognitif dasar 

yakni kemampuan memperhatikan, mengamati dan 

mengingat. Kebudayaan akan mentransformasikan 

dengan cara mengadakan hubungan bermasyarakat dan 

melalui proses pembelajaran serta penggunaan bahasa, 

berikut ini adalah macam-macam metode yang dapat 

digunakan untuk mengembangkan perkembangan 

kognitif anak TK yaitu bermain, pemberian tugas, 

demonstrasi, Tanya jawab, mengucap syair, 

percobaan/eksperimen, bercerita, karyawisata, 

dramatisasi.
65

 

Two Factorsteori ini dikemukakan oleh Charles 

Spearman. Dia berpendapat bahwa kognitif meliputi 

kemampuan umum yang diberi kode “g” (general faktor) 

dan kemampuan khusus yang diberi kode “s” (specific 

factors). Setiap individu memiliki kedua kemampuan ini 

yang keduanya menentukan penampilan mentalnya. 

Primary Mental Abilities teori ini dikemukakan 

oleh Thurstone yang berpendapat bahwa kognitif 

merupakan penjelmaan dari kemampuan primer, yaitu 

kemampuan berbahasa, mengingat, nalar atau berfikir 

logis, pemahaman ruang, bilangan, menggunakan kata-

kata, mengamati dengan cepat dan cermat. 

Dari berbagai teori kognitif diatas dapat 

disimpulkan bahwa perkembangan kognitif adalah dari 

pikiran. Pikiran merupakan bagian dari proses berfikir 

otak. Bagian tersebut digunakan untuk proses pengakuan, 
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mencari sebab akibat, dan proses mengetahui dan 

memahami. Pikiran anak-anak sudah dapat bekerja aktif 

sejak dia dilahirkan, hari demi hari pemikirannya sejalan 

dengan pertumbuhannya. 

Teori belajar kognitif memfokuskan perhatiannya 

bagaimana mengembangkan fungsi kognitif individu agar 

mereka dapar belajar dengan maksimal. Faktor pertama 

dan utama yang perlu dikembangkan oleh para guru 

dalam mengajarkan peserta didik, karena kemampuan 

belajar peserta didik sangat dipengaruhi oleh sejauh mana 

fungsi kognitif peserta didik dapat berkembang secara 

maksimal dan optimal melalui sentuhan proses 

pendidikan.
66Kognitif adalah suatu proses berfikir, yaitu 

kemampuan individu untuk menghubungkan, menilai, 

dan mempertimbangkan suatu kejadian atau peristiwa. 

Proses kognitif berhubungan dengan tingkat kecerdasan 

(intelegensi) yang menandari seseorang dengan berbagai 

minat terutama sekali ditunjukan kepada ide-ide dan 

belajar.
67

 

Kognitif  lebih bersifat pasif atau statis yang 

merupakan potensi atau daya untuk memahami sesuatu. 

Potensi kognitif ditentukan pada saat konsepsi, 

(pembuahan) namun terwujud atau tidaknya potensi 

kognitif yang dibawa sejak lahir atau merupakan faktor 

keturunan yang akan menentukan batas perkembangan 

tingkat intelegensi (batas maksimal).
68

 

 Perkembangan kognitif pada anak juga dapat 

berbeda dalam cara memperoleh, menyimpan, serta 

menerapkan pengetahuan. Mereka dapat berbeda 

dalam cara pendekatan terhadap situasi belajar, dalam 

cara mereka menerima, mengorganisasi dan 
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menghubungkan pengalaman-pengalaman mereka, 

dalam cara merespons terhadap metode pengajaran 

tertentu. Setiap orang memiliki cara-cara sendiri yang 

disukainya dalam menyusun apa yang dilihat, diingat, 

dan dipikirkannya. Perbedaan-perbedaan antar pribadi 

yang menetap dalam cara menyusun dan mengolah 

informasi serta pengalaman-pengalaman ini dikenal 

sebagai gaya kognitif.
69

 

Jadi perkembangan kognitif pada anak usia 

dini dapat diartikan sebagai perubahan psikis yang 

berpengaruh terhadap kemampuan berfikir Anak Usia 

Dini. Dengan kemampuan berfikirnya, anak usia dini 

dapat mengeksplorasi dirinya sendiri, orang lain, 

hewan, dan tumbuhan, serta berbagai benda yang ada 

disekitarnya sehingga mereka dapat memperoleh 

berbagai bekal bagi anak usia dini untuk 

melangsungkan hidupnya dan menjalankan tugasnya 

sebagai hamba Allah SWT. 
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