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ABSTRAK 

 

Penelitian ini didasarkan pada analisis bahan ajar yang tersedia tidak memuat akan  

nilai-nilai kearifan lokal dan soal (kuis) dalam bahan ajar belum ada yang berbasis 

game edukasi. Bahan ajar yang tersedia masih bersifat konvensional belum terdapat 

bahan ajar berbasis kearifan lokal dalam bentuk digital. Kebutuhan akan bahan ajar 

yang sesuai dengan perkembangan teknologi menjadi hal yang harus diperhatikan 

tenaga pendidik dalam menyiapkan perangkat pembelajaran berbasis digital sesuai 

dengan karakteristik peserta didik yang telah memiliki dan pandai mengaplikasikan 

fasilitas teknologi digital seperti handphone. Penelitian ini bertujuan: 1) 

Mengetahui pengembangan produk bahan ajar e-book interaktif  berbasis kearifan 

lokal menggunakan game edukasi wordwall pada pembelajaran tematik tema 8 sub 

tema 1 pembelajaran 3 kelas V, 2) Mengetahui kelayakan produk bahan ajar e-book 

interaktif  berbasis kearifan lokal menggunakan game edukasi wordwall pada 

pembelajaran tematik tema 8 subtema 1 pembelajaran 3 kelas V, 3) Mengetahui 

kepraktisan produk bahan ajar e-book interaktif berbasis kearifan lokal 

menggunakan game edukasi wordwall pada pembelajaran tematik tema 8 sub tema 

1 pembelajaran 3  kelas V. Metode yang digunakan dalam penelitian ini mengacu 

pada metode pengembangan R&D dengan langkah model pengembangan ADDIE 

yang terdiri dari 5 tahap yaitu: Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu penilaian angket 

kelayakan validasi ahli, angket penilaian kepraktisan respon guru dan respon siswa. 

Hasil penelitian ini yaitu produk bahan ajar e-book interaktif berbasis kearifan lokal 

menggunakan game edukasi wordwall yang tersusun sistematis sesuai tahapan 

ADDIE menyenangkan, memudahkan siswa dalam memahami materi dan 

meningkatkan semangat belajar siswa. Hasil skor penilaian kelayakan validasi pada 

ahli media sebesar 82,2% (sangat valid), pada ahli materi 97,1% (sangat valid) dan 

pada ahli bahasa 85% (sangat valid), ketiga validasi ahli tersebut menunjukan 

bahwa bahan ajar e-book interaktif berbasis kearifan lokal layak untuk dilakukan 

uji coba. Hasil kepraktisan produk bahan ajar e-book interaktif mendapatkan respon 

positif guru dan siswa yang secara berurutan sebesar 98% (sangat baik) dan 100% 

(sangat menarik). Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa bahan ajar 

e-book interaktif berbasis kearifan lokal mendapatkan respon positif dari guru dan 

siswa serta layak dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata kunci: bahan ajar e-book interaktif, kearifan lokal, game edukasi 

wordwall. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pengembangan Bahan Ajar…, Diyah Mahfiroh, FKIP UMP, 2023



 

vii 
 

ABSTRACT 

 

This research is based on the analysis that the available teaching materials do not 

incorporate local wisdom values and no game-based educational questions 

(quizzes) are included in the teaching materials. The available teaching materials 

are still conventional, and no digital teaching material is based on local wisdom. 

The need for teaching materials that align with technological advancements 

becomes a crucial consideration for educators in preparing digital-based learning 

tools that match the characteristics of students already adept at using digital 

technology facilities such as smartphones. The objectives of this research are as 

follows: 1) To develop interactive e-book teaching materials based on local wisdom 

using the Wordwall educational game for thematic learning, precisely Theme 8, 

Sub-theme 1, Lesson 3, in Class V. 2) To determine the feasibility of the interactive 

e-book teaching materials based on local wisdom using the Wordwall educational 

game for thematic learning, specifically Theme 8, Sub-theme 1, Lesson 3, in Class 

V. 3) To assess the practicality of the interactive e-book teaching materials based 

on local wisdom using the Wordwall educational game for thematic learning, 

specifically Theme 8, Sub-theme 1, Lesson 3, in Class V. The methodology 

employed in this research follows the Research and Development (RD) approach, 

utilizing the ADDIE development model consisting of five stages: Analyze, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation. The research instruments used 

include expert validation assessment questionnaires for feasibility, teacher response 

questionnaires for practicality assessment, and student response questionnaires. The 

findings of this research result in the development of interactive e-book teaching 

materials based on local wisdom using the Wordwall educational game, which is 

systematically organized following the ADDIE stages. The materials are engaging, 

facilitating student comprehension of the content and enhancing their learning 

motivation. The validation assessment scores from media experts, subject matter 

experts, and language experts are 82.2% (highly valid), 97.1% (highly valid), and 

85% (highly valid), respectively. These expert validations demonstrate that the 

interactive e-book teaching materials based on local wisdom are feasible for further 

testing. Furthermore, the practicality assessment of the interactive e-book teaching 

materials receives positive feedback from both teachers and students, with scores 

of 98% (excellent) and 100% (very appealing), respectively. Based on these results, 

it can be concluded that interactive e-book teaching materials based on local 

wisdom have received positive responses from teachers and students and are 

feasible and practical to use in the learning process. 

 

Keywords:  interactive e-book teaching materials,  local wisdom, wordwall 

educational games. 
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MOTTO 

 

 

ا  هَ عَ سْ لَّ   وُ ِ ا   إ سً فْ َ فُ   اَللُّ   ن ِ ل  كَ ُ  لَّ   ي

”Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya” 

(Qs. Al-Baqarah : 286) 

 

 

 

”Sesungguhnya sesudah kesulitan ada kemudahan, Maka apabila engkau 

telah selesai dari suatu urusan, tetaplah bekerja keras dengan sungguh-sungguh 

untuk urusan yang lain. Dan hanya kepada Tuhan-Mu lah engkau berharap” 

(Q.S Al-Insyirah:6-8) 

 

 

 

”Orang lain tidak akan paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka ingin 

tahu hanyalah bagian succes storiesnya saja. Jadi berjuanglah untuk diri sendiri 

meskipun tidak ada yang memberi tepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan 

akan sangat bangga dengan apa yang kita perjuangkan hari ini.  

Jadi tetaplah berjuang!” 
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Penelitian ini didasarkan pada analisis bahan ajar yang tidak memuat nilai-

nilai kearifan lokal dan soal (kuis) dalam bahan ajar belum ada yang berbasis game 

edukasi. Kebutuhan akan bahan ajar yang sesuai dengan perkembangan teknologi 

menjadi hal yang harus diperhatikan tenaga pendidik dalam menyiapkan perangkat 

pembelajaran berbasis digital sesuai dengan karakteristik peserta didik yang telah 

memiliki dan pandai mengaplikasikan fasilitas teknologi digital seperti handphone. 
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