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MOTTO : 
 

 

“Jangan takut untuk menjadi berbeda, takutlah untuk menjadi sama 

seperti yang lainnya.” 

“Kamu tidak harus menjadi luar biasa untuk memulai, tetapi kamu 

harus memulai untuk menjadi luar biasa. “- Zig Ziglar -” 

“ Berpikirlah positif, tidak peduli seberapa keras kehidupanmu.” 

“- Ali bin Abi Thalib -” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kupersembahkan karya ini untuk: 

Kedua orang tua, dan orang - orang 

 baik yang selalu mendoakan. 

 Semoga hal baik itu akan selalu  

 menyertai di setiap langkah mereka. 

 Terutama kedua orang tua saya. 

Aamiin.... 
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Abstrak 

 
Dyah Ayu Retno Palupi : Pengembangan E-book Menggunakan Aplikasi Book Creator 

Berbasis QR Code Pada Materi Kegiatan Upaya Keseimbangan dan Pelestarian Sumber 

Daya Alam Di Lingkungannya Untuk Siswa Sekolah Dasar, Skripsi, PGSD, FKIP, UN 

PGRI Kediri, 2022. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, E-book, Kegiatan Upaya Keseimbangan dan Pelestarian 

Sumber Daya Alam di Lingkungannya. 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil observasi yang dilakukan peneliti di 

SDN Mojoroto 4 Kediri, bahwa peserta didik  masih belum memahami materi kegiatan 

upaya keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di lingkungannya. Kurangnya 

peran peserta didik disebabkan proses pembelajaran pada materi kegiatan upaya 

keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di lingkungannya belum menggunakan 

sumber belajar (alat atau peraga khusus).      

 Tujuan penelitian ini adalah; (1) mengetahui kevalidan produk e-book  

menggunakan aplikasi Book Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya 

keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah 

dasar; (2) mengetahui kepraktisan produk e-book menggunakan aplikasi Book Creator 

berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan pelestarian sumber daya 

alam di lingkungannya untuk siswa sekolah dasar. (3) mengetahui keefektifan produk e-

book menggunakan aplikasi Book Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya 

keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah 

dasar.     

Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan, Reasearch and 

Development (R&D) dengan model ADDIE menurut Mulyatiningsih (2016) terdapat 

beberapa tahapan meliputi Analysis (Analisis), Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi). Subjek 

penelitian yaitu siswa kelas IV SDN Mojoroto 4 Kediri. Penelitian ini menggunakan 

teknik analisis data berupa instrumen angket validasi ahli media, angket validasi ahli 

materi, soal posttest, angket respon guru dan siswa.     

 Hasil penelitian produk e-book menggunakan aplikasi Book Creator berbasis QR 

Code sangat valid (layak digunakan) dilihat dari data uji validasi media dan materi. 

Berdasarkan validitas ahli media, kualitas media yang dikembangkan sangat baik dengan 

presentase 84,15%, sedangkan uji validitas materi memperoleh skor 86,5% termasuk 

validitas 81%-100%. Jadi rerata presentase skor 85,3% termasuk kategori 81%-100% 

sehingga media dan materi sangat baik/valid. Produk e-book dikatakan praktis diperoleh 

dari angket siswa memperoleh presentase skor 100% dan angket guru memperoleh 

presntase skor 84%  dengan kategori sangat praktis. Hasil rerata kepraktisan produk e-

book diperoleh sebesar 92% termasuk kategori kepraktisan 81%-100%, sehinggan produk 

e-book sangat praktis. Produk e-book dikatakan efektif  dilakukan dengan uji coba pada 

kelas IV SDN Mojoroto 4 Kediri dan menunjukkan nilai rerata 84%, sehingga peserta 

didik memperoleh nilai > KKM 75 dengan ketuntasan belajar klasikal 91,6%. 

Berdasarkan simpulan hasil penelitian produk e-book menggunakan aplikasi Book 

Creator berbasis QR Code dikatakan valid, praktis dan efektif. Dengan skor kevalidan 

85,3% kategori sangat valid, kepraktisan 92%  kategori sangat dan keefektifan 91,6% 

kategori sangat efektif.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan kegiatan yang sangat berpengaruh dalam 

kehidupan manusia. Pendidikan sangat penting dan tidak dapat diabaikan atau 

diremehkan. Pembelajaran ini sangat utama untuk mengambil tindakan untuk 

mencapai pembelajaran yang optimal, yang mencakup peningkatan potensi 

belajar siswa dalam kehidupan sehari - hari. Menurut UU No. 20 Tahun 2003 

Pasal I Ayat 1, Sistem Pendidikan Nasional berbunyi : 

pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran agar siswa aktif mengembang kan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta 

keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.  

 

Sedangkan menurut UU No. 20 Tahun 2003 Pasal I Ayat 20 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional berbunyi: 

pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar pada suatu lingkungan belajar.   

 

Berdasarkan kesimpulan dari penjelasan di atas adalah pendidikan 

merupakan suatu usaha yang terencana untuk mewujudkan suasana belajar 

agar siswa berperan aktif  dan dapat mengembangkan potensi dalam dirinya. 

    Pembelajaran merupakan sebuah proses hubungan antara seorang peserta 

didik, pendidik, serta sumber belajar disuatu lingkungan dimana terjadi 

proses belajar (Suardi 2018:7). Sedangkan pendapat Sagala (2016:61) 
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pembelajaran merupakan proses komunikasi dua arah, mengajar dilakukan 

oleh pihak guru sebagai pendidik. Berdasarkan definisi pembelajaran yang 

diberikan di atas, dapat dinyatakan bahwa pembelajaran adalah suatu upaya 

atau proses interaksi antara pendidik dan peserta didik dengan tujuan untuk 

meningkatkan kualitas pengetahuan melalui pemanfaatan sumber belajar di 

sekolah. Di dalam sebuah kegiatan proses belajar mengajar adalah aspek 

yang paling signifikan dari tindakan proses pembelajaran. Terdapat 

komponen pembelajaran yang terdapat di sekolah dasar, seperti guru sebagai 

fasilitator dan sumber belajar sebagai alat untuk menyampaikan materi 

pembelajaran, khususnya dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam  

(IPA).  

Pembelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam) merupakan salah satu 

mata pelajaran yang terdapat dalam struktur kurikulum pendidikan tingkat 

SD/MI, SMP/MTs dan SMA/MAN yang ditujukan agar peserta didik dapat 

memahami berbagai macam hal yang ada di lingkungan sekitar, memudahkan 

dan menyelesaikan masalah di kehidupan sehari-hari dan siswa dapat melatih 

berpikir logis dan sistematis serta peserta didik dapat berkreasi secara kreatif 

sesuai dengan keingintahuannya terhadap mata pelajaran IPA ini. Pelajaran 

sains adalah salah satu disiplin ilmu terpenting yang ditanamkan pada anak-

anak karena memungkinkan mereka menjadi paham dalam bersikap secara 

ilmiah dalam kemampuan pemecahan masalah yang mereka hadapi (Rusnadi, 

2013). Pada dasarnya, pelajaran sains adalah studi sistematis tentang dunia 

dan pengembangan pemahaman ilmiah tentang peristiwa alam yang 
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diungkapkan dalam bentuk fakta, konsep, prinsip, dan hukum yang dapat 

diverifikasi. Sains lebih dari sekadar kumpulan informasi alam itu juga 

mencakup fakta, konsep, dan prinsip. Sebuah proses eksplorasi dan 

pengembangan. Oleh karena itu, untuk mendapatkan informasi pelajaran 

sains, seseorang harus terlibat dalam rangkaian kegiatan metode ilmiah dan 

memerlukan pola pikir ilmiah. IPA adalah mata pelajaran lain yang dapat 

menginspirasi peserta didik untuk mencoba hal-hal baru (eksperimen) dan 

berpartisipasi dalam praktikum. Peserta didik harus lebih berperan aktif 

dalam pembelajaran saintifik (Ilmu Pengetahuan Ilmiah). Peserta didik dapat 

mengambil manfaat dari pendidikan sains. Pembelajaran IPA merupakan 

proses penemuan melalui eksperimen, bukan sekedar pemberian keterampilan 

atau pengetahuan berupa fakta atau konsep (Depdiknas, 2006).   

      Tujuan pembelajaran IPA di Sekolah Dasar dalam K-13 adalah menutut 

siswa mampu melakukan sebuah penemuan, mengembangkan keterampilan 

proses untuk menyelidiki alam sekitar, memecahkan masalah dan membuat 

keputusan, mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep 

sains yang akan bermanfaat dan dapat diterapkan didalam kehidupan sehari-

hari, mengembangkan kesadaran tentang pentingnya sains dalam kehidupan 

sehari-hari, keterampilan dan pemahaman ke bidang pengajaran lain, menjaga 

dan melestarikan lingkungan alam, menghargai berbagai macam bentuk 

ciptaan Tuhan di alam semesta ini untuk dipelajari, mendapatkan bekal 

pengetahuan sebagai landasan untuk menuju ke jenjang pendidikan 

SMP/MTS selanjutnya.  
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 Berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa SDN Mojoroto 4 Kediri 

ditemukan bahwa 24 peserta didik kelas IV SDN Mojoroto 4 Kediri 

membutuhkan e-book berbasis online, hal ini dibuktikan dari hasil respon 

peserta didik dalam mengisi angket yang menunjukkan 86,7 % peserta didik 

membutuhkan e-book. Karena dalam e-book berbasis online terdapat tulisan, 

gambar dan video. Hasil pengamatan yang dilakukan 100 % peserta didik 

lebih mudah memahami materi jika terdapat tulisan, gambar, video serta 

materi yang disajikan lebih menarik. Berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru kelas IV, ditemukan materi yang dirasa sulit dipahami oleh siswa yaitu 

materi IPA. Materi tersebut tentang kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya. Hal tersebut dibuktikan pada 

materi kegiatan upaya keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di 

lingkungannya, masih banyak siswa yang nilainya di bawah  KKM yaitu  

60%  siswa masih belum tuntas. Permasalahan ini terjadi karena peserta didik  

masih belum memahami materi kegiatan upaya keseimbangan dan pelestarian 

sumber daya alam di lingkungannya. Kurangnya peran peserta didik 

disebabkan proses pembelajaran pada materi kegiatan upaya keseimbangan 

dan pelestarian sumber daya alam di lingkungannya belum menggunakan 

sumber belajar (alat atau peraga khusus). 

 Dibutuhkan adanya sebuah alat yang dapat digunakan untuk 

menunjang kegiatan pembelajaran berlangsung. Alat yang digunakan untuk 

membantu guru dalam menyampaikan materi tersebut adalah e-book. 
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Menurut  pendapat Wiji Suwarno (2011: 74) , e-book adalah versi elektronik 

dari buku. Jika buku pada umumnya terdiri dari kumpulan kertas yang berisi 

teks atau gambar, e-book berisi informasi digital yang juga dapat berwujud 

teks atau gambar. Menurut pendapat Suarez (2013:271) berpendapat 

bahwasannya pengertian e-book dapat dikatakan suatu sumber belajar yang 

digunakan dalam pada perangkat digital dan sumber belajar digital pada 

umumnya memuat gambar, tulisan, dan animasi yang dapat dibaca pada 

perangkat elektronik. Menurut pendapat Wati (2016) berpendapat bahwa 

manfaat e-book yaitu untuk dapat melestarikan literatur buku yang jumlahnya 

cukup banyak, tidak lapuk dan dapat bertahan lama karena disimpan dalam 

bentuk file, e-book juga memiliki sifat portable yang dapat digunakan kapan 

saja dan dimana saja. Dapat ditarik kesimpulan bahwa, e-book adalah sumber 

belajar yang berisi materi pembelajaran berbentuk perangkat digital yang 

memuat yang memuat gambar, tulisan, dan animasi yang dapat dibaca pada 

perangkat elektronik. Dan digunakan pendidik dalam menjalankan kegiatan 

belajar mengajar agar kegiatan tersebut.  

 Hasilnya, dengan adanya e-book memungkinkan peserta didik untuk 

mempelajari suatu kompetensi secara utuh dan terpadu, serta dapat 

mempermudah seorang guru dalam mengajarkan materi pembelajaran kepada 

peserta didik serta meningkatkan motivasi belajar peserta didik.  

Ditegaskan oleh menurut Popham dan Baker (2011:11-12) 

memaparkan bahwa efektivitas pembelajaran diartikan sebagai kesanggupan 

memunculkan perubahan yang diinginkan pada kemampuan dan tanggapan 



 

 

6 

peserta didik. Indikatornya antara lain: 1) menentukan tujuan pembelajaran, 

2) melakukan penilaian awal untuk mengetahui kesiapan siswa terhadap 

tujuan pembelajaran, 3) melibatkan siswa dalam pembelajaran yang 

menyenangkan dan membantu mereka dalam memahami tujuan pembelajaran 

yang harus dicapai, dan 4) melakukan evaluasi terhadap menentukan 

pencapaian siswa dari tujuan yang telah ditetapkan.    

       Dalam efektivitas pembelajaran atau pembelajaran yang 

efektif adalah usaha yang membuahkan hasil atau menghasilkan belajar yang 

bermanfaat dan bertujuan bagi para peserta didik, melalui pemakaian 

prosedur yang tepat. Definisi kata efektivitas pembelajaran mengandung dua 

indikator penting, yaitu terjadinya belajar pada peserta didik dan apa yang 

dilakukan oleh guru. Dengan demikian, prosedur pembelajaran yang dipakai 

oleh guru dan bukti belajar peserta didik akan dijadikan fokus dalam usaha 

pembinaan efektivitas pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

e-book dalam pembelajaran di sekolah dasar merupakan kebutuhan yang 

tidak boleh diabaikan. E-book harus menarik dan menggugah minat belajar 

peserta didik. Salah satu sumber belajar yang sesuai dengan materi “Kegiatan 

Upaya Keseimbangan dan Pelestarian Sumber Daya Alam di 

Lingkungannya” kelas IV yaitu dengan e-book menggunakan aplikasi Book 

Creator berbasis QR Code. Kode respon cepat disingkat QR Code. Ini adalah 

barcode dua dimensi yang dapat langsung menyampaikan berbagai informasi. 

Membutuhkan pemindaian atau pemindaian ponsel cerdas untuk 

membukanya. Kode QR sekarang dapat menampilkan teks kepada pengguna, 
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meluncurkan URL, menyimpan kontak ke buku telepon, dan banyak lagi. 

Karena bisa memuat lebih banyak data, QR Code dinilai lebih praktis 

daripada barcode. Setiap elemen dari kode QR memiliki arti tersendiri dan 

terdiri dari titik-titik hitam dan ruang putih yang diatur dalam sebuah kotak. 

 Hal tersebut membuatnya mampu di scan oleh smartphone dan 

menampilkan data atau informasi yang dimuatnya. Dengan menggunakan QR 

Code sebagai salah satu alternatif sarana pembelajaran, diharapkan dalam  

sebuah  kegiatan  pembelajaran dapat lebih menarik bagi peserta didik dalam 

materi “Kegiatan Upaya Keseimbangan dan Pelestarian Sumber Daya Alam 

di Lingkungannya” kelas IV yang akan disajikan dalam bentuk e–book yang 

berisikan materi tentang “Kegiatan Upaya Keseimbangan dan Pelestarian 

Sumber Daya Alam di Lingkungannya”. Tentunya dengan menggunakan e–

book menggunakan aplikasi Book Creator berbasis QR Code ini, peserta 

didik akan merasa tertarik dan tidak merasa bosan, memudahkan peserta 

didik dalam menangkap materi yang dibahas. Atas dasar uraian di atas 

peneliti memilih  judul “Pengembangan E–book menggunakan Aplikasi 

Book Creator Berbasis QR Code Pada Materi “Kegiatan Upaya 

Keseimbangan dan Pelestarian Sumber Daya Alam di Lingkungannya” 

Kelas IV Tema 4 Berbagai Pekerjaan Subtema 1 Pembelajaran 1”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian pada latar belakang diatas dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan yang ada di sekolah dasar yaitu kurangnya 
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penggunaan sumber belajar yang dapat membantu proses kegiatan belajar 

mengajar dan pemahaman konsep IPA pada materi kegiatan upaya 

keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di lingkungannya  kelas IV 

SD yang masih banyak peserta didik yang dibawah KKM dari 60% masih 

belum tuntas. Permasalahan ini terjadi karena peserta didik masih belum 

memahami materi kegiatan upaya keseimbangan dan pelestarian sumber daya 

alam di lingkungannya. Kurangnya adanya peran peserta didik disebabkan 

proses pembelajaran pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya belum menggunakan sumber 

belajar (alat atau peraga khusus). 86,7% peserta didik membutuhkan e-book 

berbasis online. Hasil pengamatan yang dilakukan 100% peserta didik lebih 

mudah memahami jika terdapat terdapat tulisan, gambar dan video serta 

materi yang disajikan lebih menarik. 

 

C. Batasan Masalah 

Pada batasan masalah ini yang akan dibahas yaitu penggunaan e–book 

menggunakan aplikasi Book Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan 

upaya keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam di lingkungannya IPA 

kelas 4 Tema 4 Subtema 1 Pembelajaran 1 di Sekolah Dasar. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah maka rumusan masalah 

pada penelitian ini adalah sebagai berikut ; 

1.  Bagaimana kevalidan produk e-book menggunakan aplikasi Book Creator 
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berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah dasar? 

2.  Bagaimana kepraktisan produk e-book menggunakan aplikasi Book 

Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah dasar? 

3.  Bagaimana keefektifan produk e-book menggunakan aplikasi Book 

Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah dasar? 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut ; 

1.  Untuk mengetahui kevalidan produk e-book menggunakan aplikasi Book 

Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah dasar. 

2.  Untuk mengetahui kepraktisan produk e-book menggunakan aplikasi Book 

Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah dasar. 

3.  Untuk mengetahui keefektifan produk e-book menggunakan aplikasi Book 

Creator berbasis QR Code pada materi kegiatan upaya keseimbangan dan 

pelestarian sumber daya alam di lingkungannya untuk siswa sekolah dasar. 
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F. Kegunaan Pengembangan 

Manfaat penelitian ini sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan 

pengetahuan dalam mengembangkan e-book menggunakan aplikasi  

Book Creator berbasis QR Code. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

1) Dapat membantu dan mempermudah dalam memahami serta 

mempelajari materi pembelajaran dalam mencapai kompetensi. 

2) Dapat memberikan pengalaman langsung bagi peserta didik  

Sekolah Dasar. 

3) Dapat menumbuhkan motivasi serta dapat menambah daya tarik 

peserta didik terhadap pelajaran IPA (Ilmu Pengetahuan Alam). 

b.  Bagi Pendidik 

Dapat membangun komunikasi dalam pembelajaran antara pendidik 

dengan peserta didik, sehingga menjadi suatu pembelajaran yang 

sangat bermakna. 

c.  Bagi Peneliti 

Dapat menambah pengalaman dan wawasan serta ilmu pengetahuan 

tentang pengembangan e-book menggunakan aplikasi Book Creator 

berbasis QR Code, diharapkan dapat digunakan sebagai sumber 

pembelajaran  di sekolah dasar. 
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