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Abstract
Received: 08 Juli 2023 Teknologi sudah semakin berkembang, untuk itu guru dalam
Revised: 09 Juli 2023 melaksanakan pembelajaran perlu membuat media pembelajaran digital
Accepted: 12 Juli 2023 yang berbentuk E-book. Metode penelitian ini adalah penelitian dan

pengembangan yang mengikuti model ADDIE. Tujuan dari penelitian ini
yaitu mengembangkan E-book materi sistem peredaran darah manusia
dengan bantuan Book Creator yang berkualitas baik dari segi validitas,
kepraktisan, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V
SD. Data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara, kuesioner
dan tes. Produk yang dihasilkan akan dilakukan validasi terlebih dahulu
oleh ahli materi, media dan bahasa sebelum diujicobakan. Hasil yang
diperoleh saat uji validasi dan kepraktisan mendapatkan rata-rata nilai
86,43% dan 90,20% dengan kriteria valid dan sangat praktis. E-book yang
dikembangkan juga cukup efektif untuk peningkatan hasil belajar siswa,
yang terbukti dari nilai N-Gain Skor sebesar 57.11%. Dengan demikian, E-
Book berbantuan Book Creator pada materi sistem peredaran darah
manusia layak digunakan, praktis dan cukup efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa kelas V SD.
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INTRODUCTION

Perkembangan teknologi telah mendorong terciptanya hal baru, terutama dalam
pemanfaatannya dibidang pendidikan (Perdana et al., 2020). Memanfaatkan teknologi
informasi dan komunikasi baik dalam sarana belajar hingga sumber belajar menjadi hal
yang paling penting dalam aktivitas pembelajaran (Bahri et al., 2019). Dengan adanya
perubahan tersebut maka kebiasaan mengajar guru juga akan berubah, dimana media
yang digunakan dalam pembelajaran sudah berbentuk digital (Hapsari & Zulherman,
2021). Guru ketika mengembangkan media pembelajaran, harus memanfaatkan teknologi
dan menggunakannya dengan baik dengan begitu akan berdampak pada hasil belajar
siswa (Perdana et al., 2020). Namun, beberapa guru masih mengandalkan bahan ajar
konvensional saja (Yulaika et al., 2020). Hal ini membuat kurang tertariknya siswa untuk
aktif belajar mandiri (Zulherman, 2018).

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V, dikatakan bahwa hasil belajar
siswa rendah karena pada saat guru menjelaskan terdapat siswa yang tidak mendengarkan
dan juga marasa bosan. Siswa juga merasakan kesulitan saat mempelajari materi sistem
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peredaran darah pada manusia. Hal ini disebabkan tidak adanya alat pengajaran yang
mendukung, untuk siswa dapat melihat secara langsung proses peredaran darah pada
manusia (Wardani & Syofyan, 2018). Dikatakan juga bahwa guru tersebut belum pernah
mengembangkan maupun menggunakan E-book dalam pembelajarannya. Media yang
digunakan hanya buku cetak dan alat peraga yang disediakan sekolah. Media yang
digunakan Guru SD Kelas V umumnya masih menggunakan media pembelajaran yang
sederhana, yaitu dengan spidol dan papan tulis (Budiharti et al., 2022). Menariknya media
pembelajaran, akan membantu pendidik dalam menyampaikan materi. Selain itu, penting
juga untuk menggunakan bahan ajar yang memiliki kemudahan untuk siswa
mengaksesnya, di berbagai tempat sesuai kebutuhannya (Gusmilarni et al., 2022).

Dari permasalahan tersebut, maka dibutuhkanlah media pembelajaran yang
mendukung pembelajaran. Dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, maka
penting untuk menciptakan media pembelajaran digital yang berbentuk E-book untuk
melaksanakan pembelajaran. E-book merupakan inovasi bahan ajar non cetak dengan
menghasilkan produk berupa soft file yang dapat diakses di berbagai tempat sesuai
kebutuhan (Raihan et al., 2018). Penggunaan E-book memudahkan siswa dalam belajar
dan dampaknya akan mempengaruhi peningkatan hasil belajar siswa (Lieung et al.,
2021).

Penelitian terdahulu yang membahas mengenai pengembangan E-book berbantuan
Book Creator yaitu penelitian yang dilakukan oleh Fikrah & Sukma (2022) dimana E-
book yang dihasilkan memperoleh hasil dengan kriteria sangat valid dan sangat praktis.
Namun, tujuan pada penelitian sebelumnya dengan penelitian ini terdapat perbedaan.
Penelitian sebelumnya hanya memfokuskan pada validitas dan kepraktisan E-book
sedangkan penelitian ini dilakukan sampai mengetahui efektifitas E-book. Penelitian
lainnya yang mengenai pengembangan E-book berbantuan Book Creator yaitu penelitian
yang dilakukan oleh Aprillianti & Wiratsiwi (2021) dan Palupi, et al., (2022) kedua
penelitian tersebut bertujuan untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan
E-book berbantuan Book Creator. Kedua penelitian tersebut memiliki perbedaan pada
materi jika penelitian Aprillianti & Wiratsiwi (2021) menggunakan materi bangun ruang
sedangkan penelitian oleh Palupi, et al., (2022) menggunakan materi kegiatan upaya
keseimbangan dan pelestarian sumber daya alam. Kedua penelitian tersebut mendapatkan
hasil penelitian dengan kriteria sangat valid, sangat praktis dan efektif. Penelitian yang
peneliti lakukan juga memiliki perbedaan dalam hal materi pelajaran.

Dalam penelitian dan pengembangan ini, pembuatan E-book akan menggunakan
aplikasi Book Creator. Menurut Rodi’ah (2021) Book Creator merupakan sebuah aplikasi
dimana terdapat teks, gambar dan audio yang kemudian akan diterbitkan dalam format
digital, sehingga mudah dibaca menggunakan komputer atau perangkat elektronik
lainnya. Penggunaan E-book ini diharapkan dapat membuat materi lebih mudah dipahami
siswa dan mendapat peningkatan pada hasil belajarnya.

METHODS

Metode Research and Development (RnD) merupakan metode yang digunakan
dalam penelitian ini. Penelitian ini menggikuti model ADDIE. Bahri et al., (2019)
menyatakan model pengembangan ADDIE terdiri atas lima tahap yaitu: 1) Analyze, 2)
Design, 3) Development 4) Implementation 5) Evaluation. Siswa kelas V SD di SDN
Bintara Jaya Il dan SDN Bintara Il tahun ajaran 2022/2023 yang akan menjadi subjek
penelitian. Kemudian, data penelitian dikumpulkan melalui observasi, wawancara,
kuesioner dan tes. Data yang dihasilkan dari kuesioner berupa data kualitatif dan
kuantitatif. Tanggapan yang diberikan para ahli digunakan sebagai data kualitatif.
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Sedangkan, data kuantitatif dihasilkan dari penilaian angket validasi ahli media, materi
dan bahasa serta dari data angket respon siswa. Kelayakan diukur dengan melihat hasil
validasi dari segi media, materi dan bahasa. Sedangkan, kepraktisan diukur dengan
melihat hasil dari respon siswa saat menggunakan e-book selama uji coba pada tahap
implementasi. Analisis data melalui angket dilakukan dengan menggunakan skala likert
berdasarkan empat kategori menurut Fransiska et al., (2022) yaitu sangat setuju, setuju,
cukup setuju, kurang setuju dan tidak setuju. Rumus dibawah ini digunakan untuk
menghitung persentase skor:

n
P=N><100%

Keterangan:

P = Presentase skor (%)

n = Jumlah skor yang diperoleh

N = Jumlah skor maksimal

Sumber : Aprillianti & Wiratsiwi (2021)

Kriteria validitas dan kepraktisan ditentukan pada Tabel berikut:

Tabel 1.
Kriteria Kevalidan
Presentase (%) Kriteria Valid
80 - 100 Valid
60— 79,9 Cukup Valid
40-59,9 Kurang Valid
0-39,9 Tidak Valid
Sumber: Setiawati et al., (2023)
Tabel 2.
Tingkat Kepraktisan
Persentase (%) Kriteria praktis
85-100 Sangat Praktis
70-84 Praktis
55-69 Cukup Praktis
50 - 54 Kurang Praktis
0-49 Tidak Praktis

Sumber: Nizaar et al., (2021)

Pre-test (sebelum perlakuan) dan post-test (setelah perlakuan) diberikan kepada
siswa digunakan untuk mengukur keefektifan E-Book yang ditunjukkan dengan
peningkatan kemampuan siswa (Rahmaniyah et al., 2023). Kemudian, hasilnya akan
dihitung dengan menggunakan rumus N-Gain. Penelitian ini dilakukan dengan
membandingkan hasil belajar siswa melalui pre-test dan post-test pada kelompok kelas
kontrol dan eksperimen.
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RESULTS & DISCUSSION
Results

Penelitian dan pengembangan ini telah melalui beberapa tahapan. Untuk tahap
analisis, data dikumpulkan melalui observasi dan wawancara di SDN Bintara Jaya Il dan
SDN Bintara Il. Setelah tahap analisis dilakukan, kemudian membuat desain E-book.
Pada tahap ini dilakukan perumusan kompetensi dasar, tujuan, menentukan materi dan
mencari referensi yang sesuai dengan materi yang akan dikembangkan. Andaresta (2021)
mengatakan bahwa tujuan E-book dibuat berdasarkan pada kompetensi dasar yang
dipilih. E-book didesain dengan semenarik mungkin, seperti pemilihan warna dalam E-
book, materi yang disertai gambar, video animasi agar siswa lebih tertarik untuk
mempelajari materi dan terdapat audio berisi penjelasan singkat yang menarik karena
direkam menggunakan aplikasi Voice Changer. Kemudian, tahap selanjutnya yaitu tahap
pengembangan. Tahap ini dimulai dengan membuat cover di aplikasi canva, kemudian
menulis materi dan mendesain E-book di MS Word, menyimpan desain dengan format
Pdf, mengupload desain Pdf kedalam aplikasi Book Creator, insert video yang diambil
dari youtube dan terakhir yaitu proses publishing. E-book yang telah di publish
selanjutnya akan dilakukan uji validitas dan uji kepraktisan. Setelah E-book
dikembangkan, selanjutnya akan dilakukan uji validitas yang hasilnya terdapat pada
Tabel 3, 4 dan 5. Selain uji validitas juga akan dilakukan uji kepraktisan.

Tabel 3.
Data Validasi Media
No. Aspek Persentase (%) Kriteria

1 Penyajian 80 Valid
2 Desain tampilan 77,14 Cukup Valid
3 Kemudahan Penggunaan 80 Valid
4 Kontruksi 80 Valid

Rata - Rata 79,29 Cukup Valid

Sumber : Aprillianti & Wiratsiwi (2021)

Hasil penilaian ahli media menunjukkan bahwa keempat aspek tersebut dengan
rata-rata secara keseluruhan sebesar 79,29% termasuk dalam kriteria “cukup valid” sesuai
kriteria tingkat kevalidan yang terdapat pada Tabel 1. Validator ahli media juga
memberikan penilaian secara kualitatif dengan memberikan saran perbaikan yang
nantinya akan dilakukan revisi untuk E-book berbantuan Book Creator. Beberapa
perbaikan yang dilakukan yaitu menambahkan unsur anak-anak pada cover agar cover
terlihat lebih menarik dan memindahkan kunci jawaban pada google drive dan dapat
diakses hanya menggunakan password.

Tabel 4.
Hasil Validasi Materi
No. Aspek Persentase (%) Kriteria
1 Kurikulum 93,33 Valid
2 Penyajian 96,67 Valid
3 Kualitas Isi 88 Valid
Rata - Rata 92,67 Valid

Sumber : Aprillianti & Wiratsiwi (2021)

Hasil penilaian ahli materi memperoleh rata-rata persentase pada ketiga aspek
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tersebut termasuk kedalam kriteria “valid” sesuai kriteria tingkat kevalidan yang terdapat
pada Tabel 1. Rata-rata secara keseluruhan mendapatkan nilai 92,67% dengan kriteria
“valid”. Validator ahli materi juga memberikan saran perbaikan guna memperbaiki E-
book agar lebih baik. Adapun perbaikan yang dilakukan yaitu dengan menambahkan
banyak gambar-gambar menarik yang membuat siswa mudah memahami materi.

Tabel 5.
Data Validasi Bahasa
No. Aspek Persentase (%) Kriteria
1 Kebahasaan 88 Valid
2 Dialogis dan Interaktif 86,67 Valid
Rata - Rata 87,33 Valid

Sumber: Harahap (2019)

Tabel 5 menunjukkan rata-rata persentase dari masing-masing aspek yaitu 88%
pada aspek kebahasaan dan 86,67% pada aspek dialogis dan interaktif. Sesuai kriteria
tingkat kevalidan yang terdapat pada Tabel 1 kedua aspek tersebut termasuk kedalam
kriteria “valid”. Dan diperoleh rata-rata secara keseluruhan dengan nilai 87,33% dengan
kriteria “valid”. Validator ahli bahasa juga memberikan penilaian secara kualitatif dengan
memberikan saran perbaikan untuk E-book berbantuan Book Creator guna memperbaiki
E-book yang dikembangkan agar lebih baik. Adapun perbaikan yang dilakukan yaitu
memperbaiki ejaan yang salah dan memperbaiki kalimat yang masih sulit untuk dipahami
siswa.

Setelah melalui tahapan validasi oleh ketiga ahli. E-book berbantuan Book Creator
yang dikembangkan dikatakan layak untuk diujicobakan. Tujuan dari tahap pengujian
produk adalah untuk mengetahui kepraktisan E-book berbantuan Book Creator melalui
angket respon siswa kelas V SD. Uji coba kelompok kecil dilakukan pada 6 siswa di SDN
Bintara Jaya Il. Kemudian dilakukan uji coba kelompok besar terhadap 40 siswa kelas V
yang terdiri dari 2 sekolah yaitu SDN Bintara Jaya Il dan SDN Bintara Il. Adapun Hasil
angket respon siswa adalah sebagai berikut:

Tabel 6.
Hasil Uji Kelompok Kecil
No. Aspek Persentase Skor (%) Kriteria
1 Isi E-Book 89,29 Sangat Praktis
2 Penyajian 86,43 Sangat Praktis
3 Keterbacaan 82,14 Praktis
Rata-Rata 85,95 Sangat Praktis
Sumber: Dewi (2021)
Tabel 7.
Hasil Uji Kelompok Besar
No. Aspek Persentase Skor (%) Kriteria
1 Isi E-Book 93,83 Sangat Praktis
2 Penyajian 91,20 Sangat Praktis
3 Keterbacaan 98,29 Sangat Praktis
Rata-Rata 94,44 Sangat Praktis

Sumber: Dewi (2021)

Hasil dari ketiga aspek E-book pada Tabel 6, mendapatkan rata-rata skor adalah
85,95% yang termasuk kriteria “sangat praktis”. Kemudian pada Tabel 7 diperoleh nilai
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rata-rata dari ketiga aspek sebesar 94,44% dengan kriteria “sangat praktis”. Langkah
selanjutnya yaitu tahap evaluasi untuk melihat apakah ada efek yang dihasilkan dari E-
book berupa peningkatan hasil belajar yang dapat dilihat pada Tabel 8 dan 9. Tahap ini
dilakukan pada 2 sekolah yaitu SDN Bintara Jaya Il dan SDN Bintara Il dengan jumlah
responden pada kelas ekperimen yaitu sebanyak 45 dan kelas Kontrol sebanyak 42
responden.

Tabel 8.
Hasil Pre-tes dan Post-tes
Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Pre-test Post-test Pre-test Post-test
Minimum 40 70 25 50
Maksimum 80 95 65 85
Rata-rata 60,22 83,11 47,38 67,62
Sumber: SPSS 25
Tabel 9.

Skor N-Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol
Skor N-Gain Kelas Eksperimen  Skor N-Gain Kelas Kontrol

Rata-Rata 57.11 Rata-Rata 37.33
Minimum 20.00 Minimum 00
Maksimum 85.71 Maksimum 62.50

Sumber: SPSS 25

Sebelum dilakukannya uji efektifitas, perlu dilakukan dahulu uji normalitas.
Berdasarkan hasil uji normalitas diperoleh data nilai signifikansi pre-test yaitu sebesar
0,013 pada kelas eksperimen dan sebesar 0,091 pada kelas kontrol. Sedangkan hasil post-
test kelas eksperimen dan kontrol sebesar 0,011 dan 0,030 sehingga data penelitian
dinyatakan berditribusi normal. Berdasarkan hasil uji-t Independen Sample diperoleh
thitung sebesar 9,485 dan ttabel sebesar 1,662. Maka simpulannya thitung (9,485) > ttabel
(1,662), sehingga HO ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, pada hasil belajar siswa
terdapat peningkatan perbedaan signifikan antara menggunakan E-book dan tidak
menggunakan E-book berbantuan Book Creator. Setelah itu, menghitung skor N-Gain
dan mendapatkan nilai rata-rata pada kelas eksperimen adalah 57.11% yang termasuk
kedalam kategori “cukup efektif’. Sedangkan kelas kontrol sebesar 37.33% yang
termasuk dalam kategori “tidak efektif”.

Discussion

Terdapat beberapa masalah yang didapatkan saat melakukan observasi dan
wawancara seperti rendahnya hasil belajar siswa yang disebabkan karena adanya rasa
bosan dan kurangnya perhatian siswa ketika guru menjelaskan. Selain itu, siswa kesulitan
memahami materi sistem peredaran darah manusia karena hanya menggunakan buku
cetak dan alat peraga yang disediakan sekolah. Dari ketiga hasil validasi yang telah
dilakukan membuktikan bahwa E-book berbantuan Book Creator, layak untuk
diujicobakan. Raihan, et al. (2018) mengatakan, salah satu alasan produk dikatakan layak
yaitu karena penyajian materi pembelajaran secara interaktif dan memiliki dampak
terhadap kehidupan sehari-hari dalam video yang mudah dipahami oleh pengguna.

Selanjutnya dalam uji coba kelompok kecil dan besar, siswa menggunakan E-book
interaktif untuk belajar, mereka kemudian diminta untuk mengisi angket respon siswa.
Berdasarkan keseluruhan hasil yang diperoleh mendapatkan rata-rata nilai sebesar
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90,20%. Dapat disimpulkan bahwa E-book berbantuan Book Creator memiliki Kkriteria
sangat praktis (Palupi et al., 2022; Fikrah & Sukma, 2022).

Pada tahap evaluasi, dilakukan pre-test tanpa menggunakan E-book dan
mendapatkan nilai rata-rata yang rendah di kelas eksperimen maupun kontrol. Namun,
setelah menggunakan E-book berbantuan Book Creator nilai rata-rata post-test siswa di
kelas eksperimen meningkat. Sedangkan post-test siswa di kelas kontrol yang tidak
menggunakan E-book rata-rata yang dihasilkan masih rendah. Peningkatan ini disebabkan
penggunaan E-book berbantuan Book Creator pada kelas ekperimen di dalam
pembelajaran. Siswa dapat memperbaiki proses dan hasil belajarnya ketika menggunakan
media pembelajarannya berbasis digital (Jannah et al., 2020). Dengan menggunakan E-
book membuat siswa merasakan pengalaman baru sehingga mereka menjadi antusias
dalam belajar. Hal ini, mengindikasikan akan ketertarikan siswa tersebut terhadap
pelajaran (Asmuni, 2020). Purwanita, et al. (2019) menyatakan bahwa media E-Book
interaktif membuat siswa lebih aktif, membuat pembelajaran lebih bermakna dan secara
tidak langsung meningkatkan pemahaman siswa. Selanjutnya, keefektifan E-book diukur
menggunakan SPSS 25. Data memiliki distribusi normal dilihat dari hasil uji normalitas.
Dari hasil uji-t independent sample, disimpulkan bahwa E-book berbantuan Book Creator
yang dikembangkan terdapat peningkatan perbedaan signifikan hasil belajar antara
menggunakan E-book dan tidak menggunakan E-book. Penelitian sebelumnya juga
menyatakan bahwa E-book interaktif dapat meningkatkan hasil belajar IPA siswa kelas V
SD (Rusdiana & Wulandari, 2022). Kemudian pada hasil N-Gain skor menunjukkan
bahwa E-book berbantuan Book Creator cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar.

CONCLUSION

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilakukan, dapat
disimpulkan bahwa E-book berbantuan Book Creator pada materi sistem peredaran darah
pada manusia cukup efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hal ini ditunjukkan
dari hasil skor rata-rata N-Gain sebesar 57.11%. Hasil validasi dan hasil angket respon
siswa mendapatkan rata-rata sebesar 86,43% dan 90,20%, menunjukkan bahwa E-book
yang dikembangkan layak dan sangat praktis untuk digunakan. Pada penelitian
selanjutnya perlu dikembangkan E- book berbantuan Book Creator dengan materi yang
berbeda untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
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