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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media e-book piguda 

Banten dan menguji kelayakanya. Dilatarbelakangi oleh media yang masih sangat 

minim tentang pengenalan lagu dan bahasa daerah. Peneliti menggunakan metode 
penelitian dan pengembangan (research and development) model ADDIE dari Dick dan 

Carry yang terdiri atas analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Sampel penelitian ini adalah peserta didik kelas  V sekolah dasar yang berjumlah 12 

siswa. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan lembar validasi ahli 
dan guru kelas. Hasil validasi diperoleh dari ahli media dengan persentase 88%  dan 

hasil validasi diperoleh dari ahli materi dengan presentase 100% dan hasil validasi oleh 

guru kelas dengan presentase 82,5%. Hasil implementasi penggunaan media e-book 

piguda diuji cobakan dengan pretest dan posttest dan mendaptkan kenaikan. Pada 

pretest hasil belajar siswa adalah 52,5 dengan hasil presentase 32% dan sebanyak 4 
siswa telah mencapai KKM, sedangkan pada hasil posttest nilai rata-rata yang didapat 

adalah 80 dengan hasil presentase 75% dan sebanyak 9 siswa telah mencapai KKM. 

Hasil analisis data menggunakan rumus N-gain mendaptkan rata-rata nilai 0,6 dengan 

maasing-masing katagori jawaban peserta didik mengalami kenaikan. Hasil respon 
media e-book piguda oleh peserta didik memperoleh presentase sebesar 91% yang 

menyatakan “sangat layak”. Kesimpulan dari penelitian ini adalah media e-book piguda 

Banten layak digunakan dalam pembelajaran. 

Kata kunci:  E-book piguda, Lagu, Bahasa daerah Banten 

Abstract. This study aims to develop e-book media piguda Banten and test its 

feasibility. The background is that the media is still very minimal regarding the 

introduction of songs and regional languages. The researcher uses the research and 

development method of the ADDIE model from Dick and Carry which consists of 

analysis, design, development, implementation, and evaluation. The sample of this 
study was the fifth grade elementary school students, totaling 12 students. Data 

collection techniques in this study used expert validation sheets and classroom teachers. 

Validation results were obtained from media experts with a percentage of 88% and 

validation results were obtained from material experts with a percentage of 100% and 
validation results by class teachers with a percentage of 82.5%. The results of the 
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implementation of the use of e-book media were tested with pretest and posttest and 

got an increase. In the pretest student learning outcomes are 52.5 with a percentage 

of 32% and as many as 4 students have reached the KKM, while in the posttest the 
average score obtained is 80 with a percentage result of 75% and as many as 9 students 

have reached the KKM. The results of data analysis using the N-gain formula got an 

average value of 0.6 with each category of student answers increasing. The results of 

the media response of piguda e-books by students obtained a percentage of 91% which 
stated "very feasible". The conclusion of this study is that the Piguda Banten e-book 

media is suitable for use in learning. 

Keywords:  Piguda E-book, Song, Banten regional language.  

PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah hak dan kewajiban semua warga negara, sesuai dengan 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 pasal 5 menyatakan bahwa semua 

warga negara berhak atas pendidikan yang sama mutunya, dan pada pasal 6 

menetapkan bahwa semua warga negara antara usia tujuh sampai dengan lima 

belas tahun harus menerima pendidikan dasar (Lestari, 2020). Pendidikan 

diartikan tahapan kegiatan yang bersifat kelembagaan yang dipergunakan 

untuk menyempurnakan perkembangan individu dalam menguasai 

pengetahuan, kebiasaan, sikap, dan sebagainya. Pendidikan dapat berlangsung 

secara informal di samping secara formal dan institusi-institusi lainnya 

(Masduki, 2020). 

Menurut Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 

tentang Sistem Pendidikan Nasional, pembelajaran  merupakan proses interaktif 

antara pendidik dan peserta didik serta sumber belajar yang berlangsung dalam 

suatu lingkungan belajar. Secara nasional, pembelajaran dipandang sebagai 

proses interaktif yang melibatkan kerja dan refleksi dan informasi baru harus 

dikaitkan dengan informasi sebelumnya untuk menjadi bagian dari pengetahuan 

yang dimiliki siswa (Subakti, 2021). Kegiatan pembelajaran dilakukan oleh dua 

faktor yaitu guru dan siswa, tingkah laku guru disebut mengajar, sedangkan 

tingkah laku siswa disebut belajar. perilaku belajar-mengajar terkait erat dan 

tidak dapat dipisahkan dari materi pelajaran (Azzahra et al., 2021). 

Keberhasilan dalam pembelajaran didukung oleh adanya sebuah fasilitas 

sarana prasarana dan media pembelajaran (Riyanti & Jarmita, 2021). Menurut 

Basri Waspodo dan Sumarni (Purba, 2020) alat peraga adalah alat yang dapat 

digunakan sebagai alat pendukung untuk menyampaikan pesan selama proses 

pembelajaran sehingga dapat merangsang perasaan berpikir. minat dan 
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kesukaan siswa dalam rangka mencapai tujuan tertentu. Media digunakan oleh 

seorang pendidik guna membantu mempermudah penyampaian informasi, 

didalam dunia pendidikan media sangatlah dibutuhkan unutk membantu proses 

jalannya suatu kegiatan belajar mengajar (Sari et al., 2021). Media 

pembelajaran memiliki peran penting dalam dalam proses pembelajaran, 

penggunaan media pembelajaran dapat membantu pendidik (guru, dosen, 

widyaiswara) dalam menyampaikan materi pembelajarannya. Media 

pembelajaran juga merupakan kompenen penting yang dapat menentukan 

keberhasilan penyampaian materi pembelajaran kepada peserta didik (Nurseto, 

2012). 

Dari pemaparan di atas media pembelajaran adalah sebuah alat bantu 

dalam peroses belajar dan mengajar agar tercapainya sebuah pembelajaran 

yang baik, media pembelajaran juga memiliki peran penting dalam proses 

pembelajaran dalam penggunaanya media pembelajaran ini membantu 

pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaranya sehingga terjadinya 

keberhasilan penyampaian materi kepada peserta didik.  

Seni Budaya dan Prakarya (SBDP) merupakan salah satu mata pelajaran 

yang mencakup tentang seni rupa, seni musik, seni tari  keterampian dan 

sebaginya. SBdP merupakan mata pelajaran seni yang berbasis budaya, sesuai 

dengan peraturan pemerintah tahun 2005 (Nurfitriana, 2019).  Mata pelajaran 

SBDP sangat penting untuk dipelajari dikarnakan pembelajaran SBDP 

membentuk karakter siswa sehingga menjadi manusia yang memahami seni 

budaya, dan pembelajaran SBDP dapat mengembangkan kemampuan motorik 

pada siswa, karena pada pembelajaran ini siswa dituntut untuk berkreatifitas. 

Salah satu faktor munculnya kreatifitas pada siswa dibuthkanya sebuah media 

yang mendukung pembelajaran SBDP.  Akan tetapi dari hasil wawancara 

dengan guru MI Tarbiyatul Mubtadin menunjukkan bahwa terdapat kekurangan 

dalam aspek media pembelajaran di sekolah. Salah satunya media 

pembelajaran yang mendukung dalam pelajaran Seni Budaya dan Prakarya 

(SBDP) lebih khusus lagi media dalam mengenalkan lagu dan bahasa daerah. 

Dalam praktiknya proses pembelajaran mengenai lagu dan bahasa daerah 

diajarkan oleh guru secara langsung tanpa menggunakan media.  

Salah satu materi dalam pembelajaran SBDP adalah memahami lagu dan 
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bahasa daerah, Berdasarkan data hasil wawancara dengan guru di MI 

Tarbiyatul Mubtadiin, mengatakan bahwa sebagian besar siswa suka 

menyanyi, namun terhadap lagu daerah ketertarikan siswa masih sangat 

kurang. Siswa lebih cenderung hanya hafal satu atau pun dua lagu daerah saja. 

Siswa yang hafal lebih dari tiga lagu daerah hanya sebagian kecil. Ketertarikan 

siswa yang kurang terhadap lagu daerah mengakibatkan siswa kurang paham 

terhadap lagu-lagu daerah, arti lagu daerah, pesan dari lagu daerah, tersebut. 

Berdasarkan permasalahan dari latar belakang yang sudah dipaparkan, 

diperlukanya suatu solusi yang dapat memecahkan masalah tersebut. Solusinya 

yaitu dengan membuat media yang mendukung seperti E-Book PIGUDA (Pintar 

Lagu Daerah). Bentuk E-book dipilih karena E-book adalah cara populer untuk 

membaca buku sekarang, dan akan terus populer di masa depan. E-book piguda 

ini adalah sebuah aplikasi offline yang diharapkan dapat membantu siswa untuk 

meningkatkan pengetahuan akan lagu dan bahasa daerah khususnya lagu dan 

Bahasa daerah Banten pada peserta dididk.  

METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian riset dan pengembangan 

(research and development). Penelitian riset dan pengembangan merupakan 

salah satu jenis metode penelitian yang bertujuan untuk membuat maupun 

mengembangan suatu produk yang sudah ada sebelumnya. Menurut (Sugiyono, 

2018), penelitian R n D merupakan penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan suatu produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Penelitian RND memiliki jenis atau model yang terdapat di dalamnya, dalam hal 

ini model penelitian yang digunakan yaitu model ADDIE. Model pengembangan 

ADDIE adalah salah satu jenis model yang sering digunakan untuk 

menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan intruksional. 
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Model ADDIE ini juga sering digunakan untuk menggambarkan pendekatan 

sistematis untuk pengembangan instruksional. Selain itu, Molenda juga 

mengatakan bahwa model ADDIE merupakan model pembelajaran yang bersifat 

umum dan sesuai digunakan untuk penelitian pengembangan, ketika digunakan 

dalam pengembangan, proses ini dianggap berurutan tetapi juga interaktif. 

Sejalan dengan pendapat Molenda, Cheung (Nurul Huda dan Amir Danis, 2020) 

menyatakan bahwa ADDIE adalah model yang mudah untuk digunakan dan 

dapat diterapkan dalam kurikulum yang mengajarkan pengetahuan, 

keterampilan ataupun sikap. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry 

untuk merancang sistem pembelajaran. Berikut ini langkah-langkah kegiatan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implement, and Evaluation). 

  

 Penelitian ini dilaksanakan di MI Tarbiyatul Mubtadiin yang berlokasikan di 

Jalan Raya Palka Km 24 Kp. Sukamanah RT/RW 04/02 Ds. Curugoong Kec. 

Padarincang Kabupaten Serang Provinsi Banten. Tempat penelitian dipilih 

berdasarkan kepentingan penelitian untuk mendapatkan data yang bersifat 

objektif tanpa adanya rekayasa.    

Langkah-langkah pengembangan media E-Book PIGUDA berdasarkan 

model yang digunakan yakni secara ADDIE. Terdapat 5 langkah dalam 

pengembangan menggunakan model ADDIE, yakni: Analysis (analisis), Design 

(desain), Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan 

Evaluation (evaluasi).  

Teknik pengumpulan data menurut (Sugiyono, 2010) adalah cara atau 

intrumen yang digunakan oleh peneliti dalam upaya mengumpulkan data atau 

hasil penelitian yang diharapkan. Pada penelitian ini, pengumpulan data yang 

digunakan adalah melalui wawancara (interview), obervasi dan juga 

penyebaran kuisioner/angket. Data yang dikumpulkan diolah dan dianalisis 

dengan menggunakan statistika deskriptif berupa nilai persentase. 

 

  

Gambar 1. Bagan Pengembangan Model ADDIE 

Analysis Design Development Implementation 

Evaluation 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

Pengembangan media E-book Piguda Banten meliputi materi pembelajaran 

SBdP pada materi lagu dan bahasa daerah yang dirancang menggunakan model 

ADDIE. Model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yakni: 1) tahap analisis (analysis), 

2) tahap desain (design), 3) tahap pengembangan (development), 4) tahap 

implementasi (implementation), dan 5) tahap evaluasi (evaluation). Media 

pembelajaran yang sudah dikembangkan oleh peneliti berdasarkan model yang 

digunakan serta sudah divalidasi oleh validator.  

1. Tahap Analisis 

Berdasarkan wawancara informasi yang didapatkan bahwasanya siswa 

kelas V di MI Tarbiyatul Mubtadiin masih banyak siswa yang mengalami 

kesulitan belajar dalam memahami materi yang mengakibatkan waktu 

pembelajaran yang direncanakan menjadi terhambat. Dan pada tahap analisis 

ini peneliti melakukan 3 tahapan yaitu analisis terhadap kurikulum K-13 yang 

digunakan, analisis kebutuhan pembelajaran dan analisis tujuan pembelajaran.  

2. Tahap Desain 

Pada tahap ini peneliti menyusun materi yang akan disampaikan. Materi 

yang akan disampaikan meliputi materi mengenal lagu-lagu daerah Banten dan 

bahasa daerah Banten.Setelah penyusunan materi yang akan disampaikan 

selesai selanjutnya adalah menyusun konsep produk dan merancang instrument 

serta penilaian media.  

Pada pembuatan instrument dan penilaian media peneliti membuat 7 

butir pertanyaan untuk penilaian media yang akan dinilai oleh ahli media dan 9 

pertanyaan untuk penilaian materi yang akan dinilai oleh ahli materi, penilaian 

yang digunakan adalah menggunakan skala likert dengan 5 alternatif jawaban 

yaitu sangat baik, baik, cukup baik, kurang baik, dan tidak baik. Sedangkan 

instrument untuk siswa terdiri dari 10 butir pernyataan dengan penilaian 

menggunakan skala guttman dengan memilih jawaban ‘’ya-Tidak’’. 

3. Tahap Pengembangan 

Setelah melakukan tahap analisis dan desain, tahap selanjutnya adalah 

pengembangan. Pada tahap ini adalah tahap pembuatan media aplikasi e-book 

piguda, berikut langkah-langkahnya. 
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a. Penyusunan materi 

Isi dari materi inilah yang akan dimasukan dalam produk media e-book 

piguda Banten, mendesain lagu daerah banten, menuliskan arti dari lagu 

tersebut, dan membuat evaluasi atau kuis ringan. Penyusunan materi ini hasil 

konsultasi dengan dosen pembimbing dan juga hasil dari beberapa literatur 

yang sesuai dengan materi pembelajaran SBdP materi lagu daerah. 

b. Pembuatan papan cerita 

Papan cerita adalah gambaran dalam pembuatan media pembelajaran yang 

dibuat untuk memudahkan sebuah produk. Papan cerita ini dibuat 

menggunakan aplikasi canva dan power point setelah papan cerita selesai, 

dilanjutkan dengan memasukan materi materi yang diawali dengan memasukan 

syair lagu arti dari lagu dan soal-soal untuk evaluasi dan lagu yang nantinya 

bisa diputar, lagu ini diambil secara izin dari youtube menggunakan web YTMP3. 

Setelah semua materi sudah masuk kedalam papan cerita dilanjutkan dengan 

finishing yaitu menghubungkan papan cerita 1 dan yang lainya. Dan adapun 

bentuk papan cerita sebagaimana terlampir di bawah. 

 

 

Gambar 2. Cover papan cerita  

 

Dalam tahap pengembangan pembuatan papan cerita, tentunya perlu 

dilakukan validasi oleh validator ahli media. Maka dari itu, berikut desain papan 

cerita sebelum revisi dan sesudah revisi oleh validator. 
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Gambar 3. Desain papan cerita sebelum dan sesudah revisi 

Setelah tahap pengembangan media e-book selesai maka dilakukanlah 

validasi media dari ahli media, ahli materi, dan guru untuk mendaptkan 

kualifikasi prodak yang sesuai dengan kriteria. Desain pembelajaran ini 

dikatakan baik apabila telah melalui beberapa tahap penilaian. Penilaian ini 

adalah untuk mengetahui kualitas produk sebelum digunakan dan dinilai siswa 

dan guru. Penilaian yang dilakukan oleh siswa adalah respon menggunakan 

instrument berupa angket. Data dan saran yang dari para ahli guru dan siswa 

akan digunakan sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan desain 

pembelajaran ini. Berikut ini adalah data hasil penilaian para ahli dan respon 

peserta didik. 

Hasil data yang sudah diperoleh dalam validasi media ini mendapatkan 

skor 88% pada validasi media memperoleh hasil bahwa media yang telah 

dikembangkan terdapat revisi yaitu menambahkan perbedaan ketika lagu 

sedang berbunyi dan tidak, namun produk pengembangan ini tidak harus 

divalidasi kembali dikarenakan hasil skor yang didapat sudah ‘’Sangat baik”’. 

Hasil data yang sudah diperoleh dalam validasi media ini mendaptkan 

skor 100%, pada validasi materi memperoleh hasil bahwa media yang telah 

dikembangkan ‘’sangat baik’’ aspek media yang dikembangkan tidak perlu revisi 

dan prodak dapar digunakan. 

Hasil data yang sudah diperoleh dalam validasi oleh guru kelas ini 

mendaptkan skor 82,5%, memperoleh hasil bahwa media yang telah 

dikembangkan ‘’sangat baik’’ aspek media yang dikembangkan perlu revisi dan 

produk dapar digunakan. 
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Berdasarkan hasil pengisian respon diatas, skor yang telah diperoleh dari 

peserta didik di MI Tarbiyatul Mubtadiin mendapatkan nilai presentase 91% 

dengan kriteria media tergolong “sangat layak” digunakan.  

4. Tahap Implementasi 

Implementasi adalah kegiatan menggunakan produk yang sudah kita 

buat, pada tahap ini hasil pengembangan produk diterapkan dalam 

pembelajaran untuk mengetahui dan menguji kualitas dari segi media dan juga 

materi. Siswa yang menjadi responden sebanyak 12 siswa di MI Tarbiyatul 

Mubtadiin.  

Uji coba ini menggunakan test (pilihan ganda) yang dilakukan sebelum 

menggunakan media e-book piguda (Pre-test), dan dilakukan kembali di ahkir 

penelitian setelah menggunakan media e-book piguda (post-test). 

a. Pre Test 

Hasil pretest menggunakan soal pilihan ganda ini belum menggunakan 

produk e-book piguda, skor peserta didik dalam dalam pembelajaran SBdP pada 

materi lagu dan bahasa daerah mendapatkan skor 52,5 ( Kurang). KKM yang 

diterapkan yaitu 75, sebanyak 33%  atau 4 siswa dari 12 siswa mendapatkan 

skor KKM sedangkan sisanya 8 siswa masih memperoleh skor dibawah KKM. 

Dari pemaparan diatas menunjukan bahwa hasil belajar siswa dalam 

pembelajaran SBdP materi lagu dan bahasa daerah masih rendah. Oleh karna 

itu peneliti berusaha meningkatkan pemahaman pada pada peserta didik dalam 

pembeajaran SBdP  dengan menggunakan media e-book piguda. 

b. Post Test  

Setelah siswa memanfaatkan E-Book Piguda, siswa diberi post tes. Hasil post 

test memperlihatkan adanya peningkatan nilai siswa dalam pembelajaran SBdP 

materi lagu dan bahasa daerah menggunakan media e-book piguda. Siswa  

memperoleh nilai rata-rata 80 (baik) dengan presentase 75% atau sebanyak 9 

siswa dari 12 siswa mencapai nilai diatas KKM. Hal ini menunjukan adanya 

peningkatan dibandingkan dengan pretest sebelum menggunakan media e-book 

piguda yang memperoleh nilai rata-rata 52,5 dengan presentase 33% atau 

sebanyak 4 orang siswa mencapai nilai KKM. Dengan demikian media 

pembelajaran menggunakan media e-book piguda mengalami peningkatkan 

sebesar 42%. Hasil analisis data menggunakan rumus N-gain mendapatkan 
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rata-rata nilai 0,6 dengan masing-masing katagori jawaban peserta didik 

mengalami kenaikan. 

5. Tahap Evaluasi 

Berdasarkan hasil tanggapan dari peserta didik dan guru kelas, 

didapatkan saran terhadap media e-book piguda yaitu font pada e-book piguda 

bagian quis kurang cocok untuk peserta didik, dan pada aplikasi e-book ini tidak 

full layar hanya setengah. Kemudian peneliti dapat mengetahui media e-book 

piguda ini sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran dari hasil validasi 

produk, peningkatkan pada uji coba pretest dan posttest dan dari respon 

peserta didik juga guru. 

Pembahasan 

Berdasarkan uji coba terhadap peserta didik telah mendapatkan 

keberhasilan dikarnakan nilai postest lebih tinggi dari nilai pretest. Pada pretest 

hasil belajar siswa adalah 52,5 dengan hasil presentase 32% dan sebanyak 4 

siswa telah mencapai KKM, sedangkan pada hasil posttest nilai rata-rata yang 

didapat adalah 80 dengan hasil presentase 75% dan sebanyak 9 siswa telah 

mencapai KKM. Hasil analisis data menggunakan rumus N-gain mendapatkan 

rata-rata nilai 0,6 dengan masing-masing katagori jawaban peserta didik 

mengalami kenaikan. Sejalan dengan penelitian Efendi (Efendi et al., 2022) 

bahwa pengembangan media berbasis E-Book terbukti dapat mendukung 

terhadap pembelajaran siswa terhadap materi yang dipelajari. Hal ini juga 

didukung oleh penelitian Wardani (Wardani et al., 2021) yang menyatakan 

bahwa penggunaan media E-Book dalam proses pembelajaran dinilai dapat 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Selain itu, 

penelitian Aeni menyatakan bahwa penggunaan media e-book dapat 

meningkatkan pemahaman siswa.(Aeni et al., 2022)  

Ada dua manfaat yang dirasakan dari penelitian mengenai media e-book 

piguda yang dilakukan di MI Tarbiyatul Mubtadiin. Sebelum menggunakan 

media e-book piguda siswa sangat pasif dalam pembelajaran akan tetapi ketika 

pembelajaran menggunakan media e-book piguda siswa aktif dan antusias 

dalam pembelajaran. Hal ini membuktikan bahwa pemanfaatan media dalam 

pembelajaran sangat penting, karena menurut Purba, penggunaan  media  
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dapat mempermudah peserta  didik  dalam  menyerap  atau menerima serta  

memahami  materi yang  telah  disampaikan  oleh  guru (Azzahra, et.al.,  2021) 

Selain itu, Pengembangan media e-book Piguda ini dapat membantu 

melestarikan kebudayaan lokal terutama dalam bidang bahasa dan lagu daerah 

yang hampir dilupakan oleh sebagian anak-anak. Dan pengembangan media e-

book piguda ini tidak hanya memiliki kelebihan untuk melestarikan kebudayaan 

akan tetapi juga ikut berperan dalam perkembangan zaman yang semuanya 

sudah serba digital. 

KESIMPULAN 

Pengembangan media e-book piguda dari segi desain yaitu : desain 

aplikasi e-book ini sudah sesuai untuk guru dan juga siswa, ketepatatan pada 

ukuran jenis huruf dan warna yang digunakanpun baik, lagu yang terdapat pada 

aplikasi media e-book piguda inipun jernih. Dari segi materi : media e-book 

piguda ini bisa digunakan dalam pembelajaran dikarnakan sudah sesuai dengan 

kompetensi dasar dan indikator. 

Kelayakan setelah divalidasi dari 2 validator terdiri dari media dan materi 

dan 1 guru kelas media e-book piguda ini dikatakan “sangat layak”. Setelah di 

implementasikan dalam bentuk Uji coba telah mendaptkan keberhasilan 

dikarnakan nilai postest lebih tinggi dari nilai pretest. Pada pretest hasil belajar 

siswa adalah 52,5 dengan hasil presentase 32% dan sebanyak 4 siswa telah 

mencapai KKM, sedangkan pada hasil posttest nilai rata-rata yang didapat 

adalah 80 dengan hasil presentase 75% dan sebanyak 9 siswa telah mencapai 

KKM. Hasil analisis data menggunakan rumus N-gain mendaptkan rata-rata nilai 

0,6 dengan maasing-masing kategori jawaban peserta didik mengalami 

kenaikan. Serta hasil respon media e-book piguda oleh peserta didik 

memperoleh presentase sebesar 91% yang menyatakan “sangat layak”. 
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