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A B S T R A K 

Rendahnya kemampuan literasi baca tulis siswa khususnya bagi siswa 
kelas 1 SD menjadi salah satu permasalahan dalam kegiatan 
pembelajaran di sekolah. Salah satu faktor dari permasalahan tersebut 
adalah keterbatasan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 
literasi baca tulis berbasis digital yang interaktif sehingga pembelajaran 
menjadi kurang menarik. Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan 
media pembelajaran berupa buku interaktif digital literasi baca tulis pada 
materi pengenalan huruf abjad untuk kelas 1 SD. Jenis penelitian ini 
merupakan penelitian pengembangan menggunakan model ADDIE. 
dengan subjek penelitian sebanyak 2 ahli materi, bahasa, media, guru 
dan 20 siswa kelas 1 SD. Metode pengumpulan data dilakukan dengan 
observasi, wawancara, dan kuesioner yang dianalisis secara kualitatif 
dan kuantitatif. Berdasarkan hasil uji ahli materi diperoleh skor 96,25% 
dengan kualifikasi sangat baik, ahli bahasa 97,5% dengan kualifikasi 
sangat baik, ahli media 90% dengan kualifikasi sangat baik, serta hasil 
uji kepraktisan oleh guru dan siswa diperoleh 98% dengan kualifikasi 
sangat baik. Media ini dinyatakan efektif dengan nilai signifikan 0,00 
lebih kecil 0,05, sehingga terdapat perbedaan yang signifikan sebelum 
dan sesudah menggunakan media pembelajaran. Berdasarkan hasil 
penelitian, buku interaktif digital literasi baca tulis dinyatakan valid dan 
layak digunakan dalam proses pembelajaran di kelas 1 SD. Implikasi 
penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dan siswa dalam 
meningkatkan kemampuan literasi baca tulis.  

A B S T R A C T 

The low reading and writing literacy skills of students, especially for grade 1 elementary school students, 
is one of the problems in learning activities at school. One of the factors of this problem is the limitations 
of teachers in developing interactive digital-based reading and writing literacy learning media so that 
learning becomes less attractive. This research aims to develop learning media as a digital interactive 
book on reading and writing literacy on the introduction of alphabet letters for grade 1 elementary school. 
This type of research is development research using the ADDIE model, with research subjects such as 
2 materials, language, media experts, teachers, and 20 1st-grade elementary school students. Data 
collection methods were carried out by observation, interviews, and questionnaires, which were 
analyzed qualitatively and quantitatively. Based on the results of the material expert test, the score was 
96.25% with very good qualifications, 97.5% for language experts with very good qualifications, 90% for 
media experts with very good qualifications, and the results of the practicality test by teachers and 
students were 98% with very good qualifications. Good. This media is declared effective with a 
significant value of 0.00, less than 0.05, so there is an essential difference before and after using learning 
media. Based on the research results, the reading and writing digital literacy interactive book was 
declared valid and suitable for the learning process in grade 1 elementary school. The implications of 
this research can help teachers and students improve their reading and writing literacy skills. 

 

1. PENDAHULUAN 

Literasi merupakan hal krusial bagi sumber daya manusia untuk menghadapi perubahan zaman di 
era digital saat ini. Literasi adalah keterampilan yang mencakup aktivitas membaca, berpikir, dan menulis 
yang dapat meningkatkan kemampuan untuk menafsirkan informasi secara kritis, kreatif, dan bijaksana. 
Literasi dapat menjadi dasar pembelajaran di sekolah karena merupakan proses transfer pengetahuan dari 
informasi yang dibaca (Dewi, Karma, & Oktaviyanti, 2022; H. Setiawan, Aji, & Aziz, 2019). Kemampuan 
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literasi siswa berkaitan erat dengan kebutuhan keterampilan membaca yang bertujuan meningkatkan 
kemampuan memahami informasi secara analitis dan (Maziyah & Anjar, 2021; Yunita Anindya, Suneki, & 
Purnamasari, 2019). Sejalan dengan pentingnya literasi, nyatanya keterampilan literasi siswa di Indonesia 
masih rendah, hal ini dapat dilihat pada hasil penelitian Progress in International Reading Literacy Study 
(PIRLS) tahun 2011, yang menyatakan bahwa rata-rata kemampuan memahami bacaan siswa kelas IV SD 
dan MI mendapat skor 428 dibawah skor rata-rata yaitu 500. Tahun 2018 capaian Program For International 
Student Assessment (PISA) menyatakan bahwa Indonesia merupakan negara yang menduduki peringkat 10 
terbawah dari 79 negara yang berpartisipasi pada uji literasi siswa (Hijjayati, Makki, & Oktaviyanti, 2022; 
Novitasari, 2019). Rendahnya kemampuan literasi baca tulis siswa pada jenjang sekolah dasar menjadi 
perhatian utama bagi pendidik dan pemerhati pendidikan, hal ini karena kemampuan literasi baca tulis 
sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. Terkait permasalahan tersebut, pemerintah melalui 
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan (Kemendikbud) terus berupaya dalam meningkatkan 
kemampuan literasi siswa di Indonesia. Salah satu upaya yang dilakukan yaitu program Gerakan Literasi 
Nasional. Upaya lain yang dilakukan pemerintah yaitu penerapan Kurikulum Merdeka berbasis literasi 
melalui program Gerakan Literasi Sekolah (GLS) (Basuki, Purwanto, Jatmoko, Widiyono, & Murhadi, 2022; 
Yesli Ivana Seran & Ali, 2023).  

Namun kenyataannya, upaya-upaya tersebut belum berjalan secara maksimal dalam proses 
pembelajaran di sekolah dasar. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas I di Gugus II 
Kecamatan Buleleng, diperoleh informasi bahwa terdapat 59,1% siswa yang belum lancar baca tulis, 22,7% 
siswa yang kesulitan baca tulis, dan 18,2% siswa yang lancar baca tulis. Kesenjangan ini disebabkan oleh 
beberapa faktor, salah satunya guru di kelas I hanya bergantung pada buku siswa yang ada di sekolah. Guru 
belum maksimal dalam memanfaatkan dan mengembangkan media pembelajaran digital yang inovatif 
untuk menarik perhatian siswa. Fenomena tersebut sejalan dengan penelitian sebelumnya bahwa 
rendahnya kemampuan literasi baca tulis siswa  disebabkan oleh kurangnya pembiasaan membaca sejak 
dini dan minimnya media pembelajaran yang kreatif dan inovatif (Fazzilah, Effendi, & Marlina, 2020; Luh 
Lista Santi Widiani, Putu Nanci Riastini, & Dewa Gede Firstia Wirabrata, 2022).  

Pembelajaran kelas rendah di sekolah dasar hakikatnya memberikan kemampuan dasar baca-tulis-
hitung (calistung), pengetahuan, dan keterampilan dasar bagi siswa yang sesuai dengan tingkat 
perkembanganya (Arifin, Fadilah, & Widiyanto, 2020; Muhyidin, Rosidin, & Salpariansi, 2018). Salah satu 
komponen penting literasi baca tulis adalah keterampilan berbahasa yang mencakup kemampuan 
membaca, menulis, menyimak, berbicara, dan memahami kosa kata. Literasi baca tulis terdiri dari lima 
tahapan kegiatan, yaitu persiapan, pembiasaan, pengembangan, pembelajaran dan evaluasi. Semua tahapan 
tersebut sesuai dengan pembelajarran yang terintegrasi dalam Kurikulum 2013 dan Implementasi 
Kurikulum Merdeka (Fahmi & Rochmiyati, 2024; Luh Lista Santi Widiani et al., 2022). Pembelajaran 
Membaca dan Menulis Permulaan (MMP) merupakan salah satu pendekatan pembelajaran literasi baca tulis 
yang dapat diterapkan pada siswa kelas rendah di sekolah dasar. Program tersebut sangat penting bagi 
siswa kelas rendah karena kemampuan membaca dan menulis awal sangat mempengaruhi kemampuan 
membaca dan menulis lanjutan (Herliana & Anugraheni, 2020; Muhyidin et al., 2018). Pemanfaatan media 
pebelajaran dalam proses pembelajaran dapat mempermudah guru dalam menyampaikan informasi serta 
merangsang pikiran, perasaan, dan minat siswa untuk menerima informasi dengan baik (Herliana & 
Anugraheni, 2020; Sitepu, 2021).  

Salah satu jenis media pembelajaran yang dapat memberikan rangsangan kepada siswa agar 
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran adalah media pembelajaran interaktif. Adanya media 
pembelajaran interaktif membantu siswa dalam menggali, menemukan, dan membangun struktur 
pembelajaran sesuai dengan keinginannya (Putri & Wiarta, 2023; Rahmi, Budiman, & Widyaningrum, 2019). 
Buku interaktif digital merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang menampilkan informasi 
berupa teks, gambar, audio, video, maupun multimedia serta dilengkapi kegiatan yang melibatkan interaksi 
dua arah dengan penggunanya (Anggraini, Nurhayati, & Kusumaningrum, 2021; Siregar, Utomo, & Marlina, 
2020). Perancangan buku interaktif digital dalam penelitian ini dirancang menggunakan aplikasi Canva dan 
Book Creator dengan mencantumkan teks, gambar, audio, video, permainan edukasi mengenal huruf, dan 
kegiatan menulis huruf yang dikemas secara menarik dan mudah digunakan sehingga siswa lebih 
termotivasi dalam proses pembelajaran dan menjadikan pembelajaran lebih menyenangkan. Media yang 
disertai dengan gambar, animasi serta video yang menarik akan mampu meningkatkan minat dan keaktifan 
belajar siswa. Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbentuk 
buku audio digital memiliki kategori yang sangat baik dan layak dgiunakan dalam pembelajaran membaca 
permulaan (Antariani, Gading, & Antara, 2021; Putri & Wiarta, 2023). Hal ini dapat dilihat dari beberapa 
hasil penelitian terkait pemanfaatan buku interaktif digital dalam pembelajaran, terbukti memberikan hasil 
yang cukup signifikan dalam membantu proses pembelajaran menjadi lebih efektif (Pradani & Aziza, 2019; 
D. A. Setiawan, Wahjoedi, & Towaf, 2018).  
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Fokus dalam penelitian ini adalah penggunaan buku interaktif digital literasi baca tulis sebagai 
media inovatif untuk meningkatkan kemampuan literasi baca tulis dalam proses pembelajaran kelas 1 di 
Gugus II Kecamatan Buleleng khususnya pada materi pengenalan huruf abjad. Tujuan penelitian ini untuk 
menciptakan media pembelajaran berupa buku interaktif digital literasi baca tulis tentang pengenalan huruf 
abjad untuk siswa kelas I SD. Oleh karena itu, penelitian ini sangat penting karena dapat memberikan 
kontribusi dalam pengembangan pendidikan yang lebih efektif dan efisien sehingga dapat meningkatkan 
kemampuan literasi baca tulis pada siswa kelas I sekolah dasar.   

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (research and development) untuk 
merancang sebuah produk berupa buku interaktif digital literasi baca tulis serta untuk mengetahui 
kelayakan dan  efektivitas dari produk yang dikembangkan. Model pengembangan yang digunakan adalah 
model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). Pemilihan model ini didasarkan 
pertimbangan terkait tahapan-tahapan kerja yang sistematis sebagai upaya dalam memecahkan 
permasalahan dalam pembelajaran khususnya pada media pembelajaran. Terdapat lima tahapan dalam 
model pengembangan ADDIE yaitu analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (depelovment), 
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Kelima tahapan ini saling berkaitan ditunjukkan 
pada Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

 
Berdasarkan Gambar 1 dapat dijelaskan lima tahapan pengembangan media. Tahap analisis 

(analyze), merupakan tahap mencari informasi awal tentang perancangan media yang akan dikembangkan. 
Terdapat beberapa kegiatan yang dilakukan pada tahap analisis ini diantaranya analisis kebutuhan siswa 
dan guru, kurikulum, buku siswa, karakteristik siswa, serta fasilitas dan lingkungan siswa. Tahap 
perancangan (design), meliputi penentuan aplikasi yang digunakan untuk merancang media, perancangan 
outline media, dan menyusun instrumen validitas dan kepraktisan produk. Tahap pengembangan (develop) 
yaitu tahap pembuatan produk secara nyata berupa buku interaktif digital literasi baca tulis sesuai dengan 
rancangan yang telah dibuat pada tahap sebelumnya, serta diujikan pada para ahli, guru, dan siswa. 
Pembuatan media ini menggunakan aplikasi Canva, Book Creator, dan aplikasi pendukung lainnya. Tahap 
implementasi (implementation), yaitu produk digunakan dalam proses pembelajaran setelah dinyatakan 
layak, sebelum produk diimplementasikan siswa diberikan pre-tes untuk mengetahui kemampuan awal 
literasi baca tulis. Setelah produk diimplementasikan, siswa diberikan post-tes untuk mengetahui 
kemampuan literasi baca tulis setelah menggunakan buku interaktif digital literasi baca tulis dalam 
pembelajaran. Tahap evaluasi (evaluation), yaitu melakukan perbaikan produk serta menilai keefektifan 
produk dalam proses pembelajaran melalui analisis hasil post-tes yang telah dilakukan. Subjek penelitian 
yang terdiri atas dua ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dua orang guru kelas, dan 20 orang siswa kelas I 
SD Negeri 3 Penarukan. Data penelitian diperoleh melalui hasi observasi pembelajaran dikelas, wawancara 
dengan guru kelas, dan kuesioner. Kuesioner digunakan untuk mengumpulkan masukan dan saran dari 
para ahli, guru, dan siswa dalam menguji kelayakan dan kepraktisan media yang dikembangkan. Data yang 
diperoleh kemudian dianalisis dengan teknik deskriptif kualitatif untuk memaparkan hasil observasi, 
wawancara, dan masukan dalam kuesioner. Adapun skor hasil kuesioner uji ahli dan uji kepraktisan produk 
dianalisis dengan teknik deskriptif kuantitatif. Hasil presentase skor yang diperoleh selanjutnya 
dikonversikan menggunakan pedoman konversi skala lima yang disajikan pada Tabel 1.  
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Tabel 1. Konversi Skala Lima 

No. Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 
1. 90-100 Sangat Baik Sangat Layak 
2. 75-85 Baik Layak 
3. 65-74 Cukup Cukup Layak 
4. 55-64 Kurang Kurang Layak 
5. 1-54 Sangat Kurang Sangat Kurang Layak 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menciptakan sebuah produk berupa buku interaktif 

digital literasi baca tulis materi pengenalan huruf abjad pada siswa kelas I SD Negeri 3 Penarukan, serta 
menentukan kelayakan dan keefektifan produk untuk diterapkan dalam proses pembelajaran. Adapun 
langkah-langkah model pengembangan ADDIE dalam penelitian ini sebagai berikut. Pertama, tahap analisis 
(analyze), kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah mengidentifikasi kebutuhan dan karakteristik 
siswa yang berada di perkembangan tahap operasional konkret, memiliki ketertarikan pada kegiatan yang 
menyenangkan, bervariasi, dan tidak monoton (I. S. Sari, Lestari, & Sari, 2020; Siskawati & Ramadan, 2022). 
Menganalisis permasalahan yang dialami siswa yaitu rendahnya kemampuan literasi baca tulis dikarenakan 
keterbatasan guru dalam mengembangkan media pembelajaran yang relevan dan hanya berpatokan pada 
buku ajar yang disediakan sekolah, menganalisis capaian pembelajaran serta fasilitas dan lingkungan siswa 
agar dapat mendukung penggunaan media pembelajaran yang dikembangakan. Kedua, tahap perancangan 
(design), dilakukan pembuatan outline media, penyusunan intrumen uji validitas dan kepraktisan produk, 
serta membuat tampilan awal produk. Media pembelajaran yang dihasilkan berupa buku interaktif digital 
yang memadukan unsur multimedia berupa teks, gambar, audio, video, kegiatan menulis, dan permainan 
edukasi. Buku interaktif digital yang dirancang memiliki beberapa bagian diantaranya cover, identitas buku, 
bagian isi, dan penutup. Bagian cover merupakan tampilan awal yang memuat judul buku. Tampilan cover 
buku secara visual dapat dilihat seperti pada Gambar 2.  

 

 

Gambar 2. Cover Buku 
 
Pada bagian identitas buku terdapat prakata, daftar isi, petunjuk penggunaan, dan skema 

pembelajaran. Tampilan identitas buku disajikan pada Gambar 3. 
 

 

Gambar 3. Tampilan Identitas Buku 
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Pada bagian isi buku memuat beberapa kegiatan belajar seperti bernyanyi, membaca huruf abjad, 
menulis huruf abjad, membaca suku kata dan permainan. Setiap materi dalam kegiatan membaca terdapat 
audio penyebutan huruf dan nama benda yang dicantumkan. Adapun kegiatan menulis memuat lembar 
kerja siswa dengan kegiatan menebalkan huruf, melingkari huruf kecil dan kapital, serta melingkari benda 
sesuai dengan huruf yang dicantumkan. Permainan dalam buku merupakan permainan mencocokkan 
benda dengan huruf yang sesuai, skor permaianan akan terlihat setelah permaianan diselesaikan. Tampilan 
isi buku secara visual dilihat pada Gambar 4.  

 

 

Gambar 4. Tampilan Isi Buku 
 
Pada bagian penutup terdapat daftar isi, profil penulis, dan cover penutup buku. Bagian penutup 

pada buku secara visual ditunjukkan pada Gambar 5. 
 

 

Gambar 5. Tampilan Penutup Buku 
 
Ketiga, tahap pengembangan (development), yaitu tahap merealisasikan produk berupa media 

pembelajaran buku interaktif digital literasi baca tulis sesuai rancangan yang telah dibuat pada tahap 
sebelumnya. Pada tahap ini produk diujicobakan kepada para ahli, guru, dan siswa untuk mengetahui 
tingkat validitas dan kepraktisan produk. Berdasarkan hasil uji ahli materi buku interaktif digital literasi 
baca tulis diperoleh skor sebesar 96,25% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil uji ini didasarkan pada 
beberapa aspek yang telah dipenuhi seperti aspek kurikulum dan aspek isi materi. Hasil uji ahli bahasa 
diperoleh skor sebesar 97,5% dengan kualifikasi sangat baik, perolehan presentase tersebut didasarkan 
pada aspek kebahasaan yang telah dipenuhi. Adapun hasil uji ahli media diperoleh skor 90% dengan 
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kualifikasi sangat baik. Aspek yang diuji meliputi aspek tampilan, aspek teks, aspek teknis, dan aspek 
motivasi. Sementara itu, hasil uji kepraktisan oleh guru dan siswa diperoleh skor sebesar 98% dengan 
kulaifikasi sangat baik. Perolehan persentase tersebut didasarkan pada aspek-aspek yang telah dipenuhi, 
meliputi aspek konten, bahasa, tampilan media, dan rekayasa perangkat. Hasil uji kelayakan produk 
berdasarkan hasil uji validitas dan kepraktisan dapat disajikan seperti Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Produk 

No.  Subjek Hasil  Keterangan 
1. Ahli materi 96,25% Sangat Baik 
2. Ahli bahasa 97,5% Sangat Baik 
3. Ahli media 90% Sangat Baik 
4. Kepraktisan oleh Guru  98% Sangat Baik 
5. Kepraktisan oleh Siswa 98% Sangat Baik 
6. Efektivitas  Sig (2-tailed): 0,00 Sangat Baik 

 
 Berdasarkan Tabel 2 dapat dijelaskan bahwa hasil uji produk buku interaktif digital literasi baca 

tulis secara keseluruhan berada pada kategori sangat baik berdasarkan konversi skala lima (Tabel 1). 
Menurut penilaian dari ahli materi pembelajaran, ahli bahasa pembelajaran, ahli media pembelajaran, 
penarikan respon guru (praktisi) dan siswa memiliki skor dengan kualifikasi sangat baik. Hasil uji 
kepraktisan oleh guru dan siswa pada buku ini juga menunjukkan kualifikasi yang sangat baik.  Berdasarkan 
hal tersebut, maka buku interaktif digital literasi baca tulis pada materi pengenalan huruf abjad di kelas I 
sekolah dasar valid dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil uji efektivitas buku interaktif digital literasi baca tulis dinyatakan efektif, hal 
tersebut dibuktikan oleh hasil perhitungan uji Paired Sampel t-Test. Uji Paired Sampel t-Test menunjukkan 
hasil Sig (2-tailed) bernilai 0,00, karena nilai 0,00 < 0,05 (taraf signifikasn 5%) maka dapat disimpulkan 
bahwa H0 ditolak dan H1 diterima (terdapat perbedaan yang signifikan kemampuan literasi baca tulis siswa 
setelah menggunakan buku interaktif digital literasi baca tulis di kelas I Sekolah Dasar), sehingga dapat 
disimpulkan bahwa buku interaktif digital literasi baca tulis layak digunakan dalam proses pembelajaran 
kelas I SD 

 
Pembahasan  

Produk final yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu buku interaktif digital literasi baca tulis 
dengan muatan materi pengenalan huruf abjad. Buku yang dikembangkan berbentuk buku digital dengan 
fitur-fitur interaktif yang sangat mudah diakses melalui ponsel dengan jaringan internet. Pemilihan 
gambar-gambar yang termuat dalam buku ini adalah gambar benda dan hewan yang dekat dengan 
lingkungan siswa. Selain itu, buku ini juga memiliki fitur audio pada setiap materi, kegiatan menulis pada 
lembar kerja siswa, dan permainan edukasi diakhir materi (Jannah & Atmojo, 2022; Kartiko & Mampouw, 
2021). Tujuan adanya fitur interaktif dalam buku tersebut adalah merangasang kemampuan literasi baca 
tulis siswa secara bertahap dan dengan cara yang menyenangkan (Jannah & Atmojo, 2022; Pradani & Aziza, 
2019). Pemilihan model ADDIE dalam penelitian ini dikarenakan tahapan-tahapan pengembangannya 
memiliki alur yang jelas dan sistematis mulai dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi dalam menghasilkan produk final, sehingga model ini tepat digunakan untuk 
mengembangkan produk secara efektif serta tervalidasi oleh para ahli. Kebaruan penelitian ini terdapat 
pada media yang dikembangkan berupa buku interaktif digital dengan memanfaatkan multimedia seperti 
gambar, audio, video, kegiatan interaktif menulis, dan permainan edukasi sehingga dapat menciptakan 
pengalaman belajar literasi baca tulis yang menyenangkan. Hal ini sejalan dengan penelitian sebelumnya 
terkait pengembangan E-Bookstory yang menjadi kebutuhan sekolah dan guru agar pembelajaran menjadi 
lebih menyenangkan (Soesilo & Munthe, 2020; L. R. Tambunan, Siregar, & Susanti, 2020). 

Hasil uji validitas buku interaktif digital literasi baca tulis dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 
media dinyatakan memperoleh kualifikasi sangat baik. Perolehan hasil uji validitas tersebut sesuai dengan 
aspek-aspek yang telah dipenuhi yaitu aspek ahli materi meliputi kurikulum dan isi materi, aspek ahli 
bahasa meliputi kebahasaan, serta aspek ahli media meliputi teknis, motivasi, teks, dan tampilan. Dari hasil 
uji validitas oleh para ahli diperoleh masukan berupa perbaikan cover, penulisan, pemilihan kontras warna, 
dan pemilihan gambar yang sesuai dengan lingkungan siswa, setelah dilakukan perbaikan secara 
keseluruhan hasil produk telah sesuai. Gambar yang disajikan merupakan gambar benda disekitar peserta 
didik dan memiliki warna yang mecolok sehingga memberikan daya tarik pada peserta didik. Desain yang 
menarik pastinya akan menstimulasi siswa untuk semangat dalam belajar sehingga penerimaan pesan 
menjadi lebih komprehensif (Kartiko & Mampouw, 2021; Rahmatin, Katili, Hadjaratie, & Suhada, 2021). 
Selain itu, penulisan, pemilihan warna yang serasi, dan materi yang sesuai dengan lingkungan sekitar sangat 
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penting bagi siswa agar memahami isi yang terdapat dalam buku interaktif digital literasi baca tulis (S. 
Rahmawati, Effendi, & Wulandari, 2022; Yuliana, Fatimah, & Barlian, 2021). Tampilan media yang menarik 
dengan warna yang mencolok dan divisualisasikan dalam bentuk realistis maupun animasi cenderung lebih 
diminati oleh siswa (Puteri, Ferdiansyah, & Murjainah, 2022; Siskawati & Ramadan, 2022). Hal ini sejalan 
dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media buku interaktif digital untuk siswa sekolah 
dasar memiliki kategori sangat baik dan layak digunakan oleh peserta didik sebagai media pembelajaran 
membaca permulaan (Anggraini et al., 2021; Fachrurrozi, Utami, & Aldian, 2021). 

Hasil uji kepraktisan buku interaktif digital literasi baca tulis dengan melibatkan respon guru dan 
siswa memperoleh kualifikasi sangat baik dengan perbaikan berupa penambahan materi suku kata pada 
buku. Perolehan hasil uji kepraktisan sesuai dengan aspek-aspek yang dipenuhi meliputi aspek bahasa, 
tampilan media, dan rekayasa perangkat. Hal tersebut juga dikarenakan buku interaktif digital yang mudah 
diakses dan digunakan melalui smartphone dengan jaringan internet sehingga memudahkan siswa belajar 
dimanapun (Anggraini et al., 2021; I. M. D. Setiawan, Putra, & Sugiartawan, 2023). Selain itu, bahasa yang 
digunakan dalam buku ini sederhana dan mudah dipahami sehingga siswa tidak kesulitan dalam memahami 
materi yang terdapat dalam buku (Sembiring, Agung, & Antara, 2021; D. A. Setiawan et al., 2018). Hal ini 
sejalan dengan penelitian sebelumnya mengenai penerapan media literasi digital belajar membaca yang 
mampu meningkatkan minat membaca siswa sekolah dasar (Gufran & Mataya, 2020; Luh Lista Santi 
Widiani et al., 2022). 

Hasil efektivitas buku interaktif digital literasi baca tulis untuk siswa kelas I SD Negeri 3 Penarukan 
menunjukkan bahwa penggunaan buku efektif untuk meningkatkan kemampuan literasi baca tulis siswa. 
Hasil tersebut dilihat dari perolehan nilai signifikasi dari uji Paired Sampel t-Test sebesar 0,00 lebih kecil 
dari 0,05 (taraf signifikan 5%). Salah satu keunggulan buku ini adalah bersifat interaktif sehingga siswa bisa 
terlibat secara aktif dan menyenangkan mengenal bentuk huruf abjad dalam pembelajaran (Anggraini et al., 
2021; E. Rahmawati, 2022). Temuan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 
buku interaktif digital efektif meningkatkan kemampuan literasi baca tulis siswa kelas I Sekolah Dasar. 
Media literasi fonik digital yang memiliki kontribusi signifikan terhadap kemampuan membaca permulaan 
siswa kelas I sekolah dasar (Adnyana, Arnyana, & Margunayasa, 2023; Siregar et al., 2020). Buku digital 
berbasis scrapbook yang efektif meningkatkan literasi baca tulis siswa sekolah dasar (L. D. K. Sari & 
Wardani, 2021; H. P. Tambunan, Sitohang, & Nasution, 2021). Keterlibatan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran dapat menjadikan susasana pembelajaran lebih aktif dan menyenangkan, sehingga penting 
untuk menumbuhkan lingkungan pembelajaran yang menyenangkan agar berdampak positif terhadap 
tujuan pembelajaran (Dwiqi, Sudatha, & Sukmana, 2020; Estheriani & Muhid, 2020). Implikasi penelitian 
ini diharapkan dapat membantu guru dan siswa dalam memberikan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan mampu meningkatkan kemampuan literasi baca tulis siswa.  

 

4. SIMPULAN 

 Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berupa buku interaktif digital literasi baca tulis 
yang telah teruji validitas, kepraktisan, dan efektifitas untuk meningkatkan kemampuan literasi baca tulis 
siswa kelas I SD Negeri 3 Penarukan. Adapun saran-saran yang bisa dikemukakan dalam penelitian ini 
adalah bagi guru agar meningkatkan kemampuan literasi baca tulis siswa dengan mengembangkan dan 
menerapkan media pembelajaran yang interaktif. Bagi sekolah, agar memberikan arahan dan dukungan 
kepada guru dalam menunjang kegiatan yang meningkatkan kualitas pembelajaran. 
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