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ABSTRAK 

Minimnya media pembelajaran pada anak usia dini terutama pada materi pembelajaran sains pada anak usia 4-5 tahun menjadi 

landasan pengembangan media pembelajaran ini. Tujuan dari pengembangan ini adalah menghasilkan produk Media Pembela-

jaran E-Book yang menarik perhatian siswa, menumbuhkan motivasi belajar, interaktif, menyenangkan dan dilihat dari 

kreteria kevalidan (validity), kepraktisan (practically) dan efektifan (effectiveness). penyampaian materi dikemas di dalam 

Media Pembelajaran E-Book. penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation & Evaluation). hasil pengembangan adalah Media Pembelajaran E-Book yang mendapatkan respon positif 

oleh para ahli yaitu ahli, media, ahli isi, ahli desain serta layak digunakan. Hasil pengembangan adalah Media Pembelajaran 

E-Book yang mendapat respon positif dari pakar, media, pakar konten, pakar desain dan layak digunakan. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini menggunakan ahli materi/isi, ahli desain, kelompok kecil dan kelompok besar dengan respon 

siswa sebesar 95,65%. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) Media E-Book sangat layak digunakan berdasarkan hasil 

tanggapan siswa karena dapat meningkatkan minat siswa dalam mengenal sains (2) Media E-Book yang telah dikembangkan 

sangat efektif untuk belajar anak usia 3-4 tahun. 

   

Kata Kunci: media, e-book, konsep sains, anak usia 4-5 tahun. 

 

ABSTRACT 

The lack of learning media for early childhood, especially on science learning materials for children aged 4-5 years, is the basis 

for developing this learning media. The purpose of this development is to produce an E-Book Learning Media product that 

attracts students' attention, fosters learning motivation, is interactive, fun, and is seen from the criteria of validity, practicality, 

and effectiveness. delivery of the material is packaged in the E-Book Learning Media. This study uses the ADDIE development 

model (Analysis, Design, Development, Implementation & Evaluation). the result of the development is the E-Book Learning 

Media which gets a positive response from experts, media, content experts, design experts and is suitable for use. The instru-

ment used in this study used material/content experts, design experts, small groups and large groups with a student response 

of 95.65%. The results of this study indicate that: (1) E-Book media is very feasible to use based on the results of student 

responses because it can increase students' interest in getting to know science (2) E-Book media that has been developed is 

very effective for learning children aged 3-4 years. 

  

Keywords: media, E-Books, children aged 4-5 years. 

 

 

I. PENDAHULUAN 

nak usia dini mengembangkan pemahaman mendasar tentang konsep sains selama tahun-tahun awal 

sekolah [1] [2] [3] . Perkembangan dari konsep dan keterampilan sejak masa bayi hingga masa kanak-

kanak awal akan dijadikan dasar dan strategi bagi guru yang diperlukan dalam pembelajaran inquiri dalam 

sains [4] [5] [6]. Sain memiliki berbagai macam kegiatan dan salah satu konten sains yang penting sebagai sarana 

mengembangkan aspek-aspek perkembangan anak usia dini adalah sains kehidupan.  

Pelajaran konsep sains di Indonesia memiliki unggulan dari mata pelajaran lain. namun pengenalan tentang 

konsep sains masih sangat minim dilakukan khususnya pada anak usia dini. Hal tersebut dapat menjadi salah satu 

penyebab konsep sains yang semakin terkikis. Media pembelajaran dalam hal ini dapat menjadi sarana untuk 

menjadi solusi permasalahan tersebut. buku-buku cerita bergambar merupakan media penyampaian pesan yang 

kuat untuk anak usia dini dengan kelebihan gambar yang ada dalam cerita merupakan sesuatu yang membuat anak 

menjadi tertarik serta dapat membantu anak memahami isi cerita walaupun belum lancar kemampuan membacanya, 

selain itu konsep atau suasana yang bersifat abstrak dan tidak dapat di jelaskan dengan kata-kata namun  dapat 

dijelaskan melalui ilustrasi/gambar [7] [8] [9]. Media buku-buku cerita bergambar dapat menyampaikan konsep-

konsep atau pengetahuan tentang dunia nyata di sekitar anak-anak [7] [9] [10]. Melalui buku-buku cerita bergambar 
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juga dapat meningkatkan konsep pengetahuan tentang lingkungan pada anak  usia  dini  [11] [12] [13].  

Meski demikian, dalam perkembangannya, penerapan buku-buku cerita saja dianggap masih kurang maksimal 

dalam mengatasi masalah tersebut. Hal ini didukung adanya perubahan tuntutan kurikulum yang mengarah pada 

pemanfaatan teknologi informasi dalam pembelajaran. Revolusi industry 4.0 dan kondisi pandemic covid-19 

mendorong pemerintah untuk segera melakukan penyesuaian pada budaya kerja [14]. Sering kali pembelajaran 

dalam pelaksanaannya di kelas menghabiskan waktu untuk proses pencarian informasi, padahal materi pelajaran 

konsep sains sangat padat. Untuk itu diperlukan Media buku-buku cerita versi Electronic Book (E-Book) agar 

proses pembelajaran bisa lebih efektif dan efisien [15] [16] [17].  

E-Learning dapat menjadi solusi atas ketidaksiapan pendidik dalam memiliki media pembelajaran berupa literasi 

digital dan juga dapat menanggulangi sulitnya menentukan teknologi yang akan digunakan dalam pembelajaran 

yang akan diberikan kepada siswa [18]. E-Learning yang maksudkan adalah E-Book yang dapat digunakan sebagai 

sumber literasi guru dan siswa dalam pembelajaran sains yang akan di angkat dan dibahas kedalam materi 

pembelajaran yaitu sains. Sumber literasi untuk mater sains sangat minim digunakan oleh para pendidik terutama. 

Berdasarkan analisis kebutuhan diketahui bahwa permasalahan saat ini terkait konsep sains masih minimnya 

media pembelajaran terutama yaitu Media E-Book yang menarik dan memiliki konten yang tepat bagi anak usia 

dini. Berdasarkan pengamatan dan survey terhadap Media E-Book yang tersedia di lapangan diketahui masih 

jarang, belum variatif dan konten di dalamnya belum spesifik membahas tentang konsep sains. Kurangnya media 

tersebut, didukung dari hasil dari studi komparatif tentang buku-buku konsep sains dan belum ada yang 

mengembangkan buku cerita anak usia dini berbentuk Media E-Book yang berisi materi tentang konsep sains. 

Hal tersebut diperkuat lagi dengan penelitian terdahulu tentang Media E-Book bahwa materi pengajaran tentang 

konsep sains masih terbatas dan masih berorientasi pada Media buku-buku cerita dan materi pendidikan tentang 

konsep sains harus dapat dijangkau oleh  anak sedini mungkin [19] [20] [21] [22]. 

Berkaitan dengan hal tersebut, akan   dikembangkan Media E-Book untuk anak yang mengikuti pembelajaran 

konsep sains. Pengembangan media E-Book tersebut berbentuk inovasi buku cerita bergambar yang menarik dan 

sesuai untuk anak usia dini. Pengembangan Media E-Book dilakukan dengan tujuan sebagai alternatif untuk 

mengenalkan konsep sains pada anak usia 4-5 tahun. 

 

II. METODE PENELITIAN 

Metode dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian pengembangan. Metode penelitian pengembangan 

digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut. untuk dapat 

menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji 

keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, diperlukan penelitian pengembangan 

model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation & Evaluation) [23] [24] [25] [26]. Metode tersebut 

dipilih karena memiliki prosedur yang cocok digunakan untuk mengembangkan media E-Book dengan setiap 

langkahnya tersusun secara sistematis dan langkah pengembangan yang jelas. [27] [28] [24] menyatakan terdapat 

lima tahap pengembangan sebagai berikut: (1) Assessment/analysis yang terdiri dari 2 bagian utama yaitu analisis 

kebutuhan dan analisis Front-end; (2) Desain (Design); (3) Pengembangan (Development); (4) Implementasi 

(Implementation); (5) Evaluasi (Evaluation) seperti yang terlihat pada gambar 1.  

Penelitian ini dilakukan di kota yang terletak di Provinsi jawa timur yaitu kota Probolinggo. Subjek 

penelitian ini adalah anak usia 4-5 tahun. Uji coba produk dilakukan kepada ahli media, ahli desain dan ahli 

materi karena pandemi COVID. Instrumen yang digunakan adalah angket respon atau tanggapan untuk ahli media 

dan ahli materi dengan kisi-kisi yang telah disiapkan. Angket untuk para ahli berjumlah 15 pernyataan yang 

menggunakan rating scale dengan rentang nilai 4,3,2,1. Angket respon yang telah terisi oleh ahli yang telah 

ditunjuk memberikan gambaran tentang kelayakan media yang dikembangkan. 
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Gambar1. Pengembangan Model ADDIE 

 

Pada Gambar1 skema tersebut menjalaskan bahwa terdapat beberapa tahapan didalam model 

ADDIE ini. Dalam konsep ADDIE menurut  [29] dijelaskan yakni : 

1. Analyze = Identifikasi kemungkinan penyebab kesenjangan kinerja. 

2. Desaign = Benar-benar kinerja yang diinginkan dan metode pengujian yang sesuai. 

3. Develop = Menghasilkan dan memvalidasi sumber belajar 

4. Implement = Persiapkan lingkungan belajar dan libatkan siswa. 

5. Evaluate = Menilai kualitas produk dan proses instruksional, baik sebelum dan sesudah imple-

mentasi. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian dan pembahasan dari data yang telah diperoleh dalam penilitan pengembangan E-Book pada 

materi sains dengan tema air pada siswa Taman Kanak-kanak usia 4-5 tahun Kota Probolinggo. Tahapan yang 

dilakukan peneliti dalam melakukan penelitiannya yakni sesuai dengan model pengembangan yang telah dipilih, 

yaitu model pengembangan ADDIE. Adapun tahap pengembangan ADDIE yaitu tahap analisis (analysis), tahap 

perencanaan (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation) dan tahap 

evaluasi (evaluation). Berikut hasil penjabaran setiap langkah tahap perkembangan ADDIE: 

1. Analisis (analysis): menganalisis program pembelajaran yang akan diangkat dalam E-Book untuk 

meningkatkan oengetahuan sains pada anak usia 4-5 tahun, melalui indikator yang mencakup perkembangan 

anak usia dini. 

2. Desain (design): merancang E-Book yang akan dikembangakan dimulai dengan membuat desain gambar 

yang menarik bagi anak usia dini menggunakan powtoon, membuat power point tahapan cerita kemudian 

mengubah kedalam bentuk E-Book. 

3. Pengembangan (development): melakukan pengujian pada ahli isi atau ahli materi dan ahli desain. 

4. Implementasi (implementation): melakukan pengujian pada siswa Taman Kanak-kanak usia 4-5 tahun 

dengan menggunakan angket yang dibagikan pada orangtua siswa. 

5. Evaluasi (evaluation): penilaian terhadap hasil evaluasi dari E-Book yang telah dicoba kemudian direvisi 

oleh para ahli dan digunakan oleh para siswa yaitu anak usia 4-5 tahun. 

Kelayakan media e-book diperoleh dari hasil validasi yang dilakukan oleh 2 orang dosen Universitas PGRI Adi 

Buana Surabaya. Menurut  [30]  E-Book dapat dikatakan layak jika dapat memenuhi persentase kriteria sebesar 

61%-80% dan sangat layak jika dapat memenuhi presentase kriteria sebesar 81%-100%. Hasil analisis validasi E-

Book oleh para ahli pada tema pembelajaran sumber kehidupan subtema macam-macam sumber kehidupan 

subsubtema air dengan materi sains menggunakan air dapat dijelaskan sebagai berikut: 
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1. Pembahasan Hasil Validasi Penilaian Materi/Isi Yang Dilakukan Oleh Anies Listyowati, M.Pd. 

 

Berdasarkan Tabel 1 media E-Book yang dikembangkan telah memenuhi kelayakan kriteria dengan presentase 

sebesar 89,23%. Menurut interpretasi skor yang dimodifikasi [30]  presentase tersebut termasuk dalam kategori 

sangat baik/sangat layak. Aspek-aspek yang dapat dinilai pada kriteria kelayakan materi adalah kesesuaian uraian 

materi yang diberikan dengan KI dan KD serta tujuan pembelajaran, keakuratan materi, pendukung materi 

pembelajaran, dan tahapan penilaian perkembangan anak usai dini. 

Adapun revisi yang diberikan oleh ahli materi adalah isi dalam e-book yang harus dibuat semenarik mungkin 

yang dapat membuat anak usia dini lebih berpikir kritis dengan tujuan meningkatkan daya tarik dan efektifitas 

belajar pada anak usia dini. Anak lebih tertarik pada suatu pembelajaran yang mampu membuatnya berpikir kritis 

dan mencoba hal baru, dengan adanya pembaharuan E-Book tersebut diharapkan bisa meningkatkan efektifitas 

belajar siswa. 

Revisi yang kedua adalah animasi yang digunakan harus sesuai dengan materi yang diberikan. Diupayakan 

animasi dapat menjangkau kreatifitas anak dan lekat dengan anak usia dini. Jadi ketika anak melihat E-Book tidak 

akan bosan dan mampu membuat anak usia dini lebih tertarik untuk membuka dan mempelajarinya. Animasi juga 

diharapkan sesuai dengan materi karena kesesuaian tersebut mampu memikat perhatian anak usia dini. 

Ahli materi juga memberi revisi pada pendamping E-Book yakni video pembelajaran, dalam keseluruhan video 

pembelajaran ahli materi menyampaikan bahwa sudah bagus pengucapan dan penjelasan yang disampaikan oleh 

pemateri namun kurang sedikit penjelasan mengenai pencipta “air”. Video digunakan sebagai pendampig dari E-

Book karena video mudah diakses melalui handphone. Handphone sangat banyak digunakan bukan hanya untuk 

komunikasi namun saat ini sudah lebih dari fungsi utama  [31] . Dalam video pembelajaran tersebut, anak usia dini 

harus lebih dikenalkan kepada pencipta alam semesta ini, terutama berkaitan dengan materi yang dibawakan oleh 

pemateri yaitu air. 

Setelah E-Book dan video pembelajaran diperbaharui Ahli materi menyampaikan bahwa e-book tersebut sangat 

layak digunakan dengan prosentase sebesar 89,23% yang artinya E-Book tersebut layak digunakan dan mampu 

meningkatkan daya tarik dan keefektifan dalam pengetahuan sains pada anak usia 4-5 Tahun.  
 

2. Pembahasan Hasil Validasi Penilaian Desain Pembelajaran Yang Dilakukan Oleh Dr. H. Ibut Priono 

Leksono, M.Pd. 

 

 

Tabel I. 

Penilaian Ahli Mater/Isi 

No. Aspek Penilaian Deskriptor Penilaian Kategori 

1. Relevansi Materi 
 

Materi relevan dengan kompetensi dasar 
(KD) dan indikator 5 Sangat Baik 

Materi relevan dengan tema pada pembelaja-

ran anak usia dini 
5 Sangat Baik 

Kelengkapan materi sesuai dengan tingkat 
perkembangan anak (TPP) 

5 Sangat Baik 

Ilustrasi media sesuai dengan tingkat perkem-

bangan anak 
4 Baik 

Ilustrasi media yang cukup fungsional 4 Baik 

2. Keakuratan Materi yang disajikan sesuai perkembangan 

anak usia dini 
5 Sangat Baik 

Materi yang disajikan sesuai dengan ke-

hidupan sehari-hari 
3 Cukup 

Pengemasan materi dalam media sesuai 
dengan pendekatan keilmuan yang ber-

sangkutan (pendekatan saintifik) 

4 Baik 

3. Kelengkapan 
Sajian 

Menyajikan kompetensi yang harus dikuasai 
anak 

4 Baik 

4. Konsep Dasar 

Materi 

Kesesuaian konsep sains 
5 Sangat Baik 

5. Kesesuaian sajian 

dengan tuntutan 

pembelajaran 
yang terpusat 

pada anak 

Mendorong rasa keingintahuan anak 

5 Sangat Baik 

 Total 58 Baik 
Presentase 89,23 % Sangat Layak 
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Tabel II.  
Penilaian Ahli Desain 

No. 
Aspek 

Penilaian 
Deskriptor Penilaian Kategori 

 
1. 

 
Tampilan 

Umum 

Desain media sesuai dengan tema yang di-
angkat 

5 Sangat Baik 

Desain media sesuai dengan konsep anak usia 

dini (bermain seraya belajar) 
5 Sangat Baik 

Pengemasan media sesuai integrasi usia 4-5 

Tahun dengan konsep unik 
5 Sangat Baik 

Desain media menarik dilihat 4 Baik 
Desain media menyajikan contoh riil 5 Sangat Baik 

Desain media menyajikan pemanfaatan air 4 Baik 

 
2. 

 
Tampilan 

Khusus 

Pemilihan warna dalam media 3 Cukup 

Pemilihan gambar yang unik 4 Baik 
Memuat integrasi sains dan lingkungan 5 Sangat Baik 

Tampilan media menarik dan mudah dibawa/ 

dipindahkan 
4 Baik 

3.  Penyajian 

Media 

Diberi judul/ keterangan media 5 Sangat Baik 

Penyajian media mampu mengembangkan 

minat belajar siswa 
4 Baik 

 Total 53 
Sangat Layak 

Presentase 88,33 % 

    

Dapat dilihat pada Tabel 2 yaitu hasil yang telah divalidasi oleh ahli desain pembelajaran, media E-Book yang 

dikembangkan telah memenuhi kelayakan pada desain pembelajarannya dengan presentase sebesar 88,33%. 

Menurut tabel interpretasi skor yang dimodifikasi dari  [30]  presentase tersebut termasuk dalam kategori sangat 

baik/sangat layak. 

Adapun revisi yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran yaitu untuk memperbaiki margin pada buku modul, 

karena margin yang digunakan sebelumnya terlalu kecil sehingga buku tersebut terlihat kurang rapi. Kemudian 

menambahkan animasi dalam modul yang bertujuan untuk menarik perhatian pada si pembaca modul tersebut, 

karena modul tersebut diperuntukkan guru atau pendamping anak usia dini yang akan diberi materi tentang E-Book 

sains dengan materi pencampuran warna, sejatinya dunia anak usia dini adalah dunia penuh warna dan animasi jadi 

alangkah baiknya kalau buku yang diperuntukkan anak usia dini terlepas untuk siswa itu sendiri atau diperuntukkan 

untuk pendampingnya atau pendidik harus lebih berwarna dan penuh animasi. Modul tersebut digunakan sebagai 

salah satu media pendamping E-Book sama seperti video pembelajaran. Modul berfungsi untuk memudahkan 

pendidik atau pendamping dalam menyampaikan materi sains dengan tema sumber kehidupan subtema air. Dunia 

anak usia dini adalah dunia animasi, dibutuhkan sentuhan animasi pada E-Book, modul dan video pembelajaran 

yang bertujuan menambah daya tarik dan efektifitas siswa untuk meningkatkan pengetahuan sains pada anak usia 

3-4 Tahun. Dengan animasi yang lucu dapat menarik daya tarik belajar anak usia dini terutama pada anak usia 3-4 

Tahun. Dan media pembelajaran yang dikembangkan tersebut sangat efektif digunakan karena sangat sesuai 

dengan dasar pembelajaran anak usia dini yakni bermain seraya belajar. 

 

3. Analisis angket siswa Taman Kanak-kanak Kota Probolinggo 
Tabel III. 

 Hasil Angket Respon Siswa 

No. 
Aspek 

Penilaian 
Deskriptor 

Presentase 

(%) 

Kriteria 

Layak Sangat Layak 

1. Pemahaman 

Siswa 

 

Siswa memahami materi yang 

diberikan 
98,55%  √ 

Memudahkan orang tua untuk 

mengenalkan buku cerita pada anak 
97,10% 

 
√ 

Ilustrasi media mudah dipahami 84,05%  √ 
Materi yang disajikan sesuai dengan 

kehidupan sehari-hari 
98,55% 

 
√ 

Saintifik  97,10%  √ 
Bisa di praktekkan langsung 98,55%  √ 

Mampu mengembangkan beberapa 

aspek perkembangan anak 
98,55% 

 
√ 

2.  Daya Tarik Gambar menarik  97,10%  √ 

Cerita membuat konsetrasi anak ter-

pusat 
84,05% 

 
√ 

Warna dapat menarik minat siswa 98,55%  √ 

Meningkatkan minat belajar siswa 97,10%  √ 

Menjadi daya tarik untuk mencoba 
langsung  

98,55% 
 

√ 
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Pada Tabel 3 dijelaskan bahasa hasil respon siswa terhadap e-book yang bertujuan untuk meningkatkan 

pengetahuan sains pada anak usia 4-5 Tahun yang penulis kembangkan dianalisis dengan cara deskriptif kuntitatif. 

Pada tabel 3 Angket hasil respon siswa dapat dijabarkan menjadi 2 kriteria yaitu pemahaman siswa yang berkaitan 

dengan keefektifan e-book tersebut dalam meningkatkan pengetahuan sains pada anak usia 4-5 Tahun dan yang 

kedua adalah daya tarik. 

Dapat dijabarkan dari pemahaman siswa yang berasal dari angket hasil respon siswa yaitu siswa memahami 

materi yang diberikan dengan prosentase sebesar 98,55%, kemudian memudahkan orang tua untuk mengenalkan 

buku cerita pada anak mendapat prosentase sebesar 97,10%, Ilustrasi media yang digunakan mudah dipahami 

mendapat prosentase sebesar 84,05%, Materi yang disajikan sesuai dengan kehidupan sehari-hari mendapat 

prosentase sebesar 98,55%, Saintifik dengan prosentasi sebesar 97,10%, bisa dipraktekkan langsung oleh siswa 

mendapat prosentase sebesar 98,55%, dan yang terakhir mampu mengembangkan beberapa aspek perkembangan 

anak dengan prosentase sebesar 98,55% yang artinya bahwa pada kriteria pemahaman siswa dalam keefektifitasan 

pembelajaran materi sains pada anak usia 4-5 Tahun E-Book tersebut sangat baik atau layak digunakan. 

Berdasarkan hasil respon siswa pada semua kriteria terhadap e-book ini, diperoleh penjumlahan akhir 

yang berasal dari rata-rata prosentase keseluruhan dari kriteria respon siswa pada tabel berikut ini: 

 
Tabel 4. 

 Hasil Perhitungan Respons Siswa 

No Kriteria Prosentase (%) Kategori 

1. Keefektifan  96,04 Sangat Layak 

2. Daya Tarik 95,07 Sangat Layak 

Rata-rata 95,65 Sangat Layak 

 

Sesuai dengan Tabel 4  diatas berdasarkan skala linkert dalam  [30]   dapat dilihat bahwa secara umum respons 

siswa terhadap E-Book yang dikembangkan telah memenuhi kriteria dan termasuk dalam kategori sangat layak 

untuk digunakan dengan prosentase sebesar 95.65% dalam meningkatkan pembelajaran sains pada anak usia 4-5 

Tahun. 

Dari serangkaian ujicoba yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa  Media E-Book yang dikembangkan 

telah memenuhi kreteria valid, menarik, praktis dan efektif digunakan untuk pembelajaran. hal ini didukung dengan 

pendapat [32]   yang menyatakan bahwa kualitas perangkat pembelajaran setidaknya dilihat dari kreteria kevalidan 

(validity), kepraktisan (practically) dan efektifan (effectiveness). 

IV. KESIMPULAN 

Penelitian ini telah menghasilkan suatu produk berupa  Media E-Book untuk anak usia 4-5 tahun sekolah taman 

kanak-kanak dengan tema konsep sains. berdasarkan hasil penelitian disimpulkan bahwa Media E-Book yang 

dikembangkan dalam penelitian ini dikategorikan valid, menarik, praktis dan efektif digunakan untuk 

pembelajaran. valid tergambar dari hasil penilaian validator bahwa semua validator menyatakan hasil yang baik di 

ketiga aspek, yaitu materi, media dan isi. menarik tergambar dari penilaian siswa saat uji coba kelompok kecil. 

Praktis tergambar dari angket respon siswa setelah uji coba lapangan bahwa semua siswa dapat menggunakan 

Media E-Book tersebut dengan baik. hasil pengembangan juga tergolong efektif karena nilai-nilai uji kompetensi 

yang dicapai siswa telah mencapai 87, yang artinya telah melebihi KKM yang diharapkan, yakni 71. presentase 

ketuntasan klasikal sebesar 94% dari presentasi maksimal 100%. 
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