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KATA PENGANTAR
MENTERI PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN, RISET, DAN TEKNOLOGI

BUKU LITERASI BADAN PENGEMBANGAN DAN PEMBINAAN BAHASA 

Literasi tidak dapat dipisahkan dari sejarah kelahiran serta perkembangan bangsa dan negara Indonesia. 
Perjuangan dalam menyusun teks Proklamasi Kemerdekaan sampai akhimya dibacakan oleh Bung 
Kamo merupakan bukti bahwa negara ini terlahir dari kata-kata. 

Bergerak menuju abad ke-21 saat ini, literasi menjadi kecakapan hidup yang harus dimiliki semua orang. 
Literasi bukan hanya kemampuan membaca dan menulis, melainkan juga kemampuan mengakses, 
memahami, dan menggunakan informasi secara cerdas. Sebagaimana kemampuan literasi telah menjadi 
faktor penentu kualitas hidup manusia dan pertumbuhan negara, upaya untuk meningkatkan kemampuan 
literasi masyarakat Indonesia harus terus digencarkan.

Berkenaan dengan hal tersebut, pemerintah Republik Indonesia melalui Kementerian Pendidikan, 
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) menginisiasi sebuah gerakan yang ditujukan 
untuk meningkatkan budaya literasi di Indonesia, yakni Gerakan Literasi Nasional. Gerakan tersebut 
hadir untuk mendorong masyarakat Indonesia terus aktif meningkatkan kemampuan literasi guna 
mewujudkan cita-cita Merdeka Belajar, yakni terciptanya pendidikan yang memerdekakan dan 
mencerdaskan. 

Sebagai salah satu unit utama di lingkungan Kemendikbudristek, Badan Pengembangan dan Pembinaan 
Bahasa berperan aktif dalam upaya peningkatan kemampuan literasi dengan menyediakan bahan bacaan 
yang bermutu dan relevan dengan kebutuhan pembaca. Bahan bacaan ini merupakan sumber pustaka 
pengayaan kegiatan literasi yang diharapkan akan menjadi daya tarik bagi  masyarakat Indonesia untuk 
terus melatih dan mengembangkan  keterampilan literasi.

Mengingat pentingnya kehadiran buku ini, ucapan terima kasih dan apresiasi saya sampaikan kepada 
Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa serta para penulis bahan bacaan literasi ini. Saya berharap 
buku ini akan memberikan manfaat bagi anak-anak Indonesia, para penggerak literasi, pelaku perbukuan, 
serta masyarakat luas. 

Mari, bergotong royong mencerdaskan bangsa Indonesia dengan meningkatkan kemampuan literasi 
serta bergerak serentak mewujudkan Merdeka Belajar.
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Hai, Anak-Anak yang cerdas.
 Kalian tentu sering menggunakan gawai ‘kan? Dalam keseharian 
saat ini, gawai pasti sudah menjadi teman bagi kalian. Saat bermain, 
saat belajar, atau saat sekadar untuk saling bersapa dengan teman 

kita lakukan dengan gawai.
 Buku Danis sang Pemenang ini akan menceritakan kepada kalian 
cerita Danis dengan gawainya. Ia sangat suka bermain game di 
gawainya. Hingga suatu saat ia sadar bahwa bermain itu tidak boleh 
berlebihan. Danis harus bisa membagi waktu antara bermain game, 

 Anak-Anak, komik ini diadaptasi dari buku bacaan literasi yang 
berjudul Gara-Gara Android karya Ayu Wandari yang diterbitkan oleh 
Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa pada tahun 2018. Terima 
kasih kepada Kak Ayu yang telah membuat buku tersebut.
 Anak-Anak yang baik, banyaklah membaca buku, ya! 
 Selamat membaca!

Jakarta,  Agustus 2020
Muhamad Sanjaya
Slamet Karlis
Karniadi

Sekapur Sirih



Ini kisah Danis, si gamer sejati.

1

Danis, kamu 
ada PR tidak?

Simpan gawainya 

Tanggung, 

misinya.
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TARUNG KIRI KABATAKU 

menyimpan gawaiku? Di 
 ada, di 

mandi? 

Itu, Bu Ina 
tanya kamu.

Apa Ris? Bikin kaget 

Danis?
Tidak, Bu, tidak 

main game, 
Bu, jadi tidak 

konsen.

Iya tuh, 
Bu.

Danis tidak 

Danis, Bu.

ini, ya. 
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Aku minta gawaiku 
game

Aduh, aku ingin main 
game, tapi gawaiku 

simpan di mana, ya?

Danis, mau ikut ke Aku enggak 
ikut deh, Ris. 

Lagian 
gawaiku masih 
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Iya, Bu, 
aku sudah 

Sedang apa kamu 

Anu, Bu, aku 

Aku janji enggak 
akan main game 

gawaimu itu. Ya sudah, 

 

Apa 

Bu?

game 

Danis, kamu 

Danis, 
makan siang 

Nanti saja, 
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tahu jika aku dekat semua. Aku pasti 

Hehehe.

Iya, Bu, 

game

temanmu makan.

takut? Aku pasti 
menang.

Hai, Danis.

main game

game. 

Jangan 
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Danis.

Aku tahan 

ditahan.
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Danis pamit 

Tante.

Hei, jangan main 
game 

Tidaaak.

Danis, jangan 

Rasakan ini.
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game, 
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Siap, 

di atas.

Ris?
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Sudah siap? 

Ris, nanti 

Enggak. Lagian 

mana? Enggak 

Iya, Bu.
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Enggak akan 
aku kasih.

Aduh, susah 

Bagaimana ini?



Danis 

ujiannya?

Wah, Danis 

Iya, Bu.

ngambek-nya. Aku 

12

Danis tunggu. 

dengan kamu. 
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.
Siang ini kita 

yuk.
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Iya, Bu.

Danis menggunakan 

game.
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game

Jangan, Bu. Danis 

game. Aku 

depanku masih jauh.

game.

Waduh, 
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Aduh, 

ya? Lumayan 

deh untuk 
tuntasin game 

tadi.

menjadi tugas kami untuk 

game. 

Iya, Ris. Aku 

Seandainya waktu 

mimpi. Danis enggak mau 
main game 

Danis takut.
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Danis, ya. Danis 
janji tidak akan 

menggunakan 
gawai.

yakin kamu pasti 
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sudah datang.

Tentu saja, Danis, 

jika tidak ada kamu.

game, Bu.

game

menyenangkan.
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Yah, Danis 

Iya, Yah, aku ingin 

Bukan hanya 
itu, Danis 

Tenang, Bu, 

gawaiku.

Siap, Yah. 
Aku janji akan 
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sesemangat ini Danis 
namanya.

matematika, ya?

teman yang 

Iya.

Sampai jumpa 



22

sini main.
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ingin menjadi pemain 

Eh, tapi 

kau semangat untuk 

Bagaimana Danis 

Danis.

siapa yang tahu 

Saya, Bu.
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sudah menunggu 

Tenang, ada 

gawainya datang.

Bijak 
menggunakan 
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Muhamad Sanjaya Lahir di Bandung. Ia merupakan anak pertama 
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animator di PT Potlot Animasi, Jasia Animation, Jakarta, Marsha 
juwita indah animation Bali, ASIANA Wang animation cikarang 
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“Kemampuan untuk melakukan manajemen pengetahuan dan
kemampuan untuk belajar terus-menerus. Literasi informasi
merupakan kemampuan untuk menyadari kebutuhan

menemukan lokasi informasi yang diperlukan, mengevaluasi
informasi secara kritis, mengorganisasikan dan
mengintegrasikan informasi ke dalam pengetahuan yang
sudah ada, memanfaatkan serta mengkomunikasikannya
secara efektif, legal, dan etis.”

(sebagaimana dirilis dalam www.unesco.org, dikutip dari Panduan Gerakan Literasi 
Sekolah, Kemdikbud 2019) 

Literasi Informasi 
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Tahukah Kamu 

Kamu bisa membaca buku literasi 
lainnya di laman buku digital 
Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa, 
yaitu www.budi.kemdikbud.go.id. 

Mari, selangkah lebih dekat dengan buku 
melalui Budi! 
Baca buku bisa di mana saja dan kapan saja. 
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Muhamad Sanjaya
Slamet Karlis/Karniadi

Danis suka bermain game di gawainya.
Ia dan dua orang temannya sangat suka bersaing 
untuk menjadi yang terbaik dalam bermain game.

Suatu saat, Danis ketakutan.
Apa yang membuatnya takut? 

Bagaimana ia bisa menghadapi ketakutannya?

Buku nonteks pelajaran ini telah ditetapkan berdasarkan Keputusan Menteri Pendidikan, 
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Nomor 001/P/2022 Tanggal 19 Januari 2022 tentang Buku 
Nonteks Pelajaran Pendidikan Anak Usia Dini, Sekolah Dasar, Sekolah Menengah Pertama, 
Sekolah Menengah Atas, dan Sekolah Menengah Kejuruan yang Memenuhi Syarat Kelayakan 
untuk Digunakan sebagai Buku Pengayaan dalam Mendukung Proses Pembelajaran.  

Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
Badan Pengembangan dan Pembinaan Bahasa
Jalan Daksinapati Barat IV, Rawamangun, Jakarta Timur
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