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Abstrak  

Tujuan penelitian untuk mengetahui praktikalitas buku ajar berbasis quick response 

code (QR-Code) sebagai upaya dalam meningkatkan sikap peduli lingkungan terkait 

kebakaran hutan dan lahan (karlahut). Jenis penelitian adalah penelitian 

menggunakaan deskriptif kuantitatif. Subjek penelitian berjumlah 62 pendidik (15 

dosen dan 47 guru) dan 126 peserta didik (65 siswa SMA dan 61 mahasiswa). 

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data adalah lembar angket 

praktikalitas. Data dianalisis menggunakan SPSS dan ditampilkan dalam bentuk 

analisis deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa secara keseluruhan lembar 

angket yang sudah diisi terkait dengan buku berbasis QR-Code untuk kelompok 

pendidik dikategorikan sangat praktis dan untuk kelompok peserta didik 

dikategorikan praktis. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa buku berbasis 

QR-Code memiliki praktikalitas yang tinggi, baik oleh pendidik dan peserta didik. 

 

Kata Kunci: praktikalitas buku; QR-Code; peduli lingkungan. 

 

Abstract 

The research aimed to find out the practicality of textbooks based on the quick 

response code (QR-Code) as an effort to increase environmental care attitudes related 

to forest and land fires (karlahut). The research used quantitative descriptive method. 

The research subjects were 62 educators (15 lecturers and 47 teachers) and 126 

students (65 high school students and 61 university students). The instrument used to 

collect data was a practicality questionnaire sheet. Data were analyzed using SPSS 

and displayed in the form of descriptive analysis. The results showed that overall for 

the group of educators in the very practical category and for the group of students in 

the practical category. Based on the research results, it was concluded that QR-Code-

based books had high practicality, both by educators and students. 

 

Keywords: book practicality; QR-Code; environmental care. 

 

 

PENDAHULUAN 

Kebakaran hutan dan lahan (karlahut) di Indonesia terus mengalami 

peningkatan pada area lahan gambut, khususnya daerah Provinsi Riau. Kebakaran 
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hutan yang terjadi di Riau menjadi bencana kebakaran hutan yang sering terjadi 

menyebabkan perubahan lingkungan, seperti peningkatan suhu permukaan di Kota 

Pekanbaru sehingga masyarakat, terutama pendidik dan peserta didik, tidak nyaman 

dalam menjalankan aktivitas sehari-hari (Hilmy et al., 2021). Pemerintah dan 

masyarakat Indonesia, terutama pemerintah dan masyarakat Riau, berperan aktif 

dalam mencegah karlahut, baik secara individu maupun kelompok sehingga 

permasalahan yang dialami setiap tahunnya, seperti kabut asap dan infeksi saluran 

pernapasan akut (ISPA) dapat berkurang. Wilayah Indonesia menjadi sorotan 

penting bagi dunia ASEAN karena Indonesia merupakan daerah dengan kelimpahan 

hutan dan lahan terbesar sehingga apabila terjadi kebakaran dapat menyebabkan 

negara-negara di ASEAN mengalami dampak kabut asap. 

Bencana  serupa di Indonesia secara global yang hampir terjadi setiap 

tahunnya  berada di Provinsi Kalimantan Timur, khususnya Balikpapan (Syarifah et 

al., 2020). Pencegahan pembakaran hutan dan lahan melalui implementasi ASEAN 

Agreement Transboundary Haze Pollution (AATHP) di Indonesia karena peristiwa 

karlahut merupakan salah satu isu penting dan berdampak pada pencemaran udara 

lintas batas negara yang mengakibatkan terganggunya hubungan diplomatik antara 

negara ASEAN (Kusniati et al., 2021). 

Perkembangan titik api selalu di daerah yang sama, seperti Sumatra dan 

Kalimantan, tetapi upaya masih belum bisa terlaksana dengan optimal dalam 

pencegahannya. Peningkatan karlahut tidak menjadikan fenomena baru bagi 

masyarakat karena peristiwa tersebut selalu terjadi. Masyarakat sekitar wilayah 

Kalimantan Barat, jika terjadi kebakaran hutan sering mengeluhkan berbagai 

dampak yang ditimbulkan dari terjadinya peristiwa (Saputro et al., 2021). 

Terdapat kegiatan deforestasi dan degradasi hutan yang merupakan proses 

dalam penghilangan hutan secara perlahan sehingga semakin banyak hutan yang 

diubah menjadi hutan produksi, perkebunan, pertanian, dan permukiman (Novita & 

Vonnisa, 2021). Berbagai upaya penanggulangan karlahut serta adanya kegiatan 

deforestasi dan degradasi hutan  kerap dilakukan oleh pemerintah, salah satunya 

upaya pemerintah dalam penanggulangan bencana karlahut adalah mengefektifkan 

perangkat hukum (Saputro et al., 2021). Namun, nampaknya proses hukum belum 
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maksimal dalam menyelesaikan masalah tersebut. Oleh karenanya, diperlukan 

upaya yang edukatif untuk dapat dilakukan dengan menggunakan fasilitas teknologi 

yang sederhana sehingga masyarakat sendiri dapat menggunakan smartphone 

sebagai alat bantu untuk mengedukasi dan menjelaskan dampak dari karlahut. 

Dibutuhkan dukungan berupa tersedianya perangkat teknologi dalam rangka 

memudahkan masyarakat agar mendapat pelayanan yang berkualitas. Penguasaan 

akan teknologi informasi merupakan faktor penting bagi masyarakat global. Dunia 

pendidikan tentunya juga harus melek terhadap teknologi, seperti pengembangan 

sebuah media pembelajaran media cetak (buku) yang ditransformasikan 

menggunakan teknologi dan diakses menggunakan internet (Rahmadani et al., 

2022). Hasil penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan media 

berbasis teknologi, salah satunya QR-Code, bernilai praktis dan termasuk kategori 

sangat sesuai (Palupi et al., 2022). Oleh karenanya, perlu peningkatan kualitas 

sumber daya manusia yang kompetitif dan teknologi informasi yang memadai 

(Susanti, 2019), mengingat potensi penggunaan teknologi informasi dalam 

pelayanan publik sangat tinggi. Berdasarkan uraian permasalahan tersebut, maka 

tujuan penelitian adalah untuk mengetahui praktikalitas buku ajar berbasis QR-Code 

sebagai upaya dalam meningkatkan sikap peduli lingkungan terkait karlahut. 

 

METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian adalah deskriptif kuantitatif. 

Pengumpulan data dilakukan dengan melaksanakan sosialisasi di beberapa sekolah 

dan universitas agar dapat membantu dalam meningkatkan kepedulian masyarakat 

akan pentingnya lingkungan. Kegiatan awal dilakukan validasi oleh pakar (guru dan 

dosen yang telah tersertifikasi sebanyak sembilan orang) dan responden penelitian 

kepraktisan sebanyak 62 pendidik (15 dosen dan 47 guru) dan 126 peserta didik (65 

siswa SMA dan 61 mahasiswa). 

Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data adalah lembar angket. 

Lembar angket digunakan untuk mendapatkan data kepraktisan dalam penggunaan 

buku berbasis QR-Code oleh masyarakat pascakarlahut. Angket respons pendidik 

dan peserta didik memuat beberapa aspek, yaitu efektif, kreatif, efisien, interaktif, 
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dan menarik. Hasil angket respons pendidik dan peserta didik terkait dengan 

keterbacaan bahan ajar. Proses pengembangan buku ajar berbasis QR-Code terdiri 

dari tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Produk 

yang dikembangkan menyuguhkan fasilitas bahan ajar berbasis informasi dan 

teknologi dengan perpaduan video, teks, dan gambar. 

Buku ajar berbasis QR-Code diserahkan kepada ahli untuk dilakukan 

penilaian. Buku ajar divalidasi oleh sembilan orang validator yang terdiri dari empat 

orang guru dan lima orang dosen. Para ahli yang menjadi validator berasal dari tiga 

bidang keahlian, yaitu pendidikan, teknologi pendidikan, dan bahasa. Penentuan 

validator didasarkan pada pengembangan buku, yang mana buku terdiri dari teks 

dan materi sehingga memerlukan pakar atau ahli di bidang tersebut. Bahasa yang 

di gunakan dalam buku berbasis QR-Code harus mudah dipahami dan sesuai 

dengan Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). 

Pengembangan buku berbasis Qr-Code menggunakan teknologi sehingga 

diperlukan ahli di bidang teknologi pendidikan. Para ahli menentukan kevalidan 

dari buku dengan melihat aspek desain pembelajaran, tampilan komunikasi visual, 

pemanfaatan software, bahasa, dan grafik. Setelah produk divalidasi oleh para ahli, 

maka produk tersebut dilihat kepraktisan dalam pandangan pendidik dan peserta 

didik. Adapun aspek dari buku berbasis QR-Code yang divalidasi terdiri dari aspek 

komponen substansi, desain pembelajaran, pemanfaatan sofware, bahasa, dan 

grafis. Aspek kepraktisan terdiri dari efektif, kreatif, efisien, interaktif, dan 

menarik. Penentuan nilai validitas dan praktikalitas menggunakan teknik analisis 

data, yaitu menentukan total skor dengan menjumlahkan semua skor yang diperoleh 

dari setiap indikator (Sari et al., 2018).  Kriteria validitas dapat dilihat pada Tabel 

1 dan kriteria praktikalitas dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 1 Kriteria Validitas 

Nilai Kriteria 

≥ 4,0 Sangat valid 

3,0 - 3,9 Valid 

2,6 - 2,9 Cukup valid 

≤ 2,5 Tidak valid 
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Tabel 2 Kriteria Praktikalitas 

Nilai Kriteria 

86% - 100% Sangat praktis 

76% - 85% Praktis 

60% - 75% Cukup praktis 

55% - 59% Kurang praktis 

≤ 54% Sangat tidak praktis 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Praktikalitas buku ajar berbasis QR-Code dilihat melalui angket yang diisi oleh 

pendidik dan peserta didik sebagai pengguna buku ajar berbasis QR-Code yang 

dikembangkan. Ketersediaan buku yang bermutu dan memadai merupakan 

instrumen untuk menghasilkan keluaran pendidikan yang bermutu (Rosyidatun & 

Miranto, 2015). Buku sebagai perangkat pembelajaran sangat bermakna dalam 

memacu, memajukan, dan mencerdaskan peserta didik. Sebelum melakukan uji 

praktikalitas buku berbasis QR-Code, terlebih dahulu peneliti melakukan validasi 

buku ajar tersebut. Hasil validasi oleh para ahli terkait buku ajar berbasis QR-Code 

dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Validasi Komponen Substansi oleh Ahli 

Aspek yang Dinilai Rata-Rata Kategori 

Media tidak menyimpang dari kebenaran ilmu 4,89 Sangat valid 

Media sesuai dengan kedalaman materi 4,78 Sangat valid 

Media sesuai dengan perkembangan ilmu 4,67 Sangat valid 

Media menggunakan tata bahasa yang baku dan 

dapat dimengerti 
4,78 Sangat valid 

Rata-Rata 4,78 Sangat valid 

Berdasarkan Tabel 3, terlihat bahwa untuk nilai setiap indikator pada aspek 

komponen subtansi berkisar antara 4,67 hingga 4,89 dengan kategori sangat valid. 

Berdasarkan rata-rata nilai hasil validasi pada komponen substansi yang diperoleh 

sebayak 4,78, dengan kategori sangat valid, maka dapat disimpulkan bahwa dari 

aspek komponen substansi buku ajar yang dirancang sudah valid menurut para ahli. 

Adapun fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang 

turut memengaruhi motivasi, kondisi, dan lingkungan belajar (Arpan et al., 2018; 
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Budiman et al., 2018; Falahudin, 2014). Hasil validasi oleh para ahli untuk 

komponen desain terlihat pada Tabel 4.  

Tabel 4 Hasil Validasi Komponen Desain Pembelajaran oleh Ahli 

Aspek yang Dinilai Rata-Rata Kategori 

Judul media sesuai dengan materi 4,78 Sangat valid 

KI dan KD sesuai dengan standar isi 4,78 Sangat valid 

Indikator sesuai dengan KD 4,78 Sangat valid 

Contoh soal dan latihan sesuai indikator pencapaian 4,67 Sangat valid 

Media yang disajikan mencantumkan daftar rujukan 4,89 Sangat valid 

Rata-Rata 4,78 Sangat valid 

Berdasarkan Tabel 4, terlihat bahwa untuk nilai setiap indikator pada aspek 

komponen desain pembelajaran berkisar antara 4,67 hingga 4,89 dengan kategori 

sangat valid. Secara keseluruhan nilai rata-rata validitas buku ajar dari aspek 

komponen desain pembelajaran adalah 4,78 dengan kategori sangat valid.  

Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa dari aspek komponen desain 

pembelajaran buku ajar yang dirancang sudah valid menurut para ahli. 

Teknologi internet dengan media bisa terobosan yang efektif untuk mengatasi 

masalah hubungan antara pendidik dan peserta didik dalam memproses informasi 

materi pelajaran. Program menjadi menarik, interaktif, dan konstruktif dapat 

mendorong motivasi belajar yang kuat pada peserta didik sehingga peserta didik 

dapat memahaminya kapan pun dan di mana pun. Pemanfaatan teknologi internet 

untuk memiliki sikap positif terhadap teknologi (Fransisca, 2017). Hasil validasi 

oleh para ahli untuk aspek komponen tampilan komunikasi visual dapat dilihat pada 

Tabel 5. 

Tabel 5 Hasil Validasi Komponen Tampilan Komunikasi Visual oleh Ahli  

 

Aspek yang Dinilai Rata-Rata Kategori 

Slide mudah diakses 4,67 Sangat valid 

Besar huruf proporsional 4,67 Sangat valid 

Media sesuai dengan materi  5,00 Sangat valid 

Komposisi warna tepat 4,78 Sangat valid 

Animasi sesuai dengan materi pembelajaran 4,56 Sangat valid 

Desain tampilan menarik dan proporsional 4,67 Sangat valid 

Rata-Rata 4,72 Sangat valid 
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Berdasarkan Tabel 5, terlihat bahwa untuk nilai setiap indikator pada aspek 

komponen tampilan komunikasi visual berkisar antara 4,56 hingga 5,00 dengan 

kategori sangat valid. Secara keseluruhan nilai rata-rata validitas buku ajar dari 

aspek komponen tampilan komunikasi visual adalah 4,72 dengan kategori sangat 

valid. Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa dari aspek komponen 

tampilan komunikasi visual buku ajar yang dirancang sudah valid menurut para 

ahli. Produk dengan visual yang baik, bisa dengan gambar sederhana, yang disusun 

dengan komposisi yang baik dan desain tata letak yang mudah dipahami oleh user 

(Khamadi, 2015). Hasil validasi oleh para ahli untuk aspek komponen pemanfaatan 

software dapat dilihat pada Tabel 6. 

Tabel 6 Hasil Validasi Komponen Pemanfaatan Software oleh Ahli 

Aspek yang Dinilai Rata-Rata Kategori 

Interaktivitas latihan dan evaluasi sudah 

memberikan umpan balik  

4,78 Sangat valid 

Software pendukung bekerja 4,67 Sangat valid 

Media buatan sendiri 4,67 Sangat valid 

Rata-Rata 4,70 Sangat valid 

Berdasarkan Tabel 6, terlihat bahwa untuk nilai setiap indikator pada aspek 

komponen pemanfaatan software berkisar antara 4,67 hingga 4,78 dengan kategori 

sangat valid. Secara keseluruhan nilai rata-rata validitas buku ajar dari aspek 

komponen pemanfaatan software adalah 4,70 dengan kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa dari aspek komponen pemanfaatan 

software buku ajar yang dirancang sudah valid menurut para ahli. Pemanfaatan 

media elektronik sebagai alat bantu dalam kegiatan pembelajaran atau lainnya, 

biasa dikenal dengan e-learning, merupakan salah satu bukti masuknya teknologi 

era revolusi 4.0 yang memengaruhi proses pembelajaran (Indrayana & Sadikin, 

2020; Ratnawati & Werdiningsih, 2020). Hasil validasi oleh para ahli untuk aspek 

komponen bahasa dapat dilihat pada Tabel 7. 

Berdasarkan Tabel 7, terlihat bahwa untuk nilai setiap indikator pada aspek 

komponen bahasan berkisar antara 4,44 hingga 4,67 dengan kategori sangat valid. 

Secara keseluruhan nilai rata-rata validitas buku ajar dari aspek komponen bahasa 

adalah 4,50 dengan kategori sangat valid.  
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Tabel 7 Hasil Validasi Komponen Bahasa oleh Ahli 

Aspek yang Dinilai Rata-Rata Kategori 

Penggunaan tata bahasa sesuai dengan EYD 4,44 Sangat valid 

Bahasa yang digunakan komunikatif  4,44 Sangat valid 

Kalimat lugas  4,67 Sangat valid 

Kesesuain pilihan kata dangan kaidah buku  4,44 Sangat valid 

Rata-Rata 4,50 Sangat valid 

Berdasarkan Tabel 7, disimpulkan bahwa dari aspek komponen bahasa yang 

dirancang sudah valid menurut para ahli. Bahasa sebagai  alat  komunikasi 

merupakan sarana yang utama dalam berinteraksi merupakan alat menyampaikan 

berita, penilaian, dan gambaran umum berbagai hal yang berperan membentuk opini 

publik (Juanda & Azis, 2019). Hasil validasi oleh para ahli untuk aspek komponen 

grafik dapat dilihat pada Tabel 8. 

Tabel 8 Hasil Validasi Komponen Grafik oleh Ahli 

Aspek yang dinilai Rata-Rata Kategori 

Penyusunan proporsional dan menarik 4,89 Sangat valid 

Ilustrasi sudah fokus 4,67 Sangat valid 

Tulisan sudah baik (font) 4,67 Sangat valid 

Penyesuaian buku menarik 4,78 Sangat valid 

Rata-Rata 4,75 Sangat valid 

Berdasarkan Tabel 8, terlihat bahwa untuk nilai setiap indikator pada aspek 

komponen grafik berkisar antara 4,67 hingga 4,89 dengan kategori sangat valid. 

Secara keseluruhan nilai rata-rata validitas buku ajar dari aspek komponen grafik 

adalah 4,75 dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan 

bahwa dari aspek komponen grafik yang dirancang sudah valid menurut para ahli. 

Media yang menarik merupakan salah satu faktor utama yang berpengaruh terhadap 

minat, motivasi, dan hasil belajar peserta didik (Budiman et al., 2022; Awalia et al., 

2021; Arpan & Sadikin, 2020; Aziza & Rosita, 2020; Aurora & Effendi, 2019; Erwin 

& Syukur, 2019; Sulistiyarini et al., 2018; Feladi et al., 2017). 

Berdasarkan kategori-kategori validitas pada aspek komponen substansi, 

desain pembelajaran, tampilan komunikasi visual, pemanfaatan software, bahasa, 

dan grafik yang telah diuraikan, maka secara keseluruhan validitas buku ajar 

berbasis QR-Code dapat dilihat pada Tabel 9. 
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Tabel 9 Hasil Validasi Buku Ajar Berbasis QR-Code secara Keseluruhan  

oleh Para Ahli  

 

Aspek Rata-Rata Kategori 

Substansi 4,78 Sangat valid 

Desain Pembelajaran 4,78 Sangat valid 

Tampilan Komunikasi Visual 4,72 Sangat valid 

Pemanfaatan Software 4,70 Sangat valid 

Bahasa 4,50 Sangat valid 

Grafik 4,75 Sangat valid 

Rata-Rata 4,70 Sangat valid 

Berdasarkan Tabel 9, terlihat bahwa rata-rata validasi buku ajar secara 

keseluruhan adalah 4,70 dengan kategori sangat valid. Berdasarkan hasil tersebut, 

disimpulkan bahwa buku ajar berbasis QR-Code telah valid menurut para ahli 

sehingga dapat dilanjutkan ke tahap implementasi dan evaluasi. Buku ajar berbasis 

QR-Code membuat suasana pembelajaran yang menarik, memotivasi peserta didik, 

dan menyenangkan ketika peserta didik mempelajari materi (Faelasofi et al., 2015). 

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu, penggunaan buku ajar berbasis QR-

Code membuat peserta didik lebih berperan aktif dalam belajar dan 

mengungkapkan ide-ide atau gagasan (Agustyaningrum & Simanungkalit, 2016). 

Penggunaan buku ajar berbasis QR-Code mampu meningkatkan kreativitas 

pendidik dan peserta didik (’Adna & Mardhiyana, 2019). Penggunaan teknologi 

QR-Code dalam dunia pendidikan sebenarnya bukanlah hal yang baru. Akan tetapi, 

masih jarang pendidik yang memanfaatkan aplikasi tersebut, terlebih lagi untuk 

pelajaran Statistika Penelitian Pendidikan, belum ada bahan ajar yang 

menggunakan QR-Code. Hasil angket responden terhadap keterbacaan bahan ajar 

dapat dilihat pada Tabel 10 dan Tabel 11.  

Tabel 10 Data Hasil Angket Praktikalitas oleh Pendidik  

Aspek yang Dinilai Nilai Kepraktisan  Kategori 

Efektif 89,94% Sangat praktis 

Kreatif 88,60% Sangat praktis 

Efisien 94,62% Sangat praktis 

Interaktif 88,57% Sangat praktis 

Menarik 93,33% Sangat praktis 

Rata-Rata 92,01% Sangat praktis 
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Tabel 11 Data Hasil Angket Praktikalitas oleh Peserta Didik 

Aspek yang Dinilai Nilai Kepraktisan  Kategori 

Efektif 83,87% Praktis 

Kreatif 84,02% Praktis 

Efisien 87,62% Sangat praktis 

Interaktif 82,99% Praktis 

Menarik 85,78% Praktis 

Rata-Rata 84,86% Praktis 

Berdasarkan Tabel 10 dan Tabel 11, dapat dilihat bahwa nilai rata-rata 

kepraktisan pendidik adalah 91,01% dengan kategori sangat praktis dan kepraktisan 

peserta didik adalah 84,86% dengan kategori praktis. Artinya setelah diuji coba 

lapangan buku ajar berbasis QR-Code dinyatakan sudah praktis. Berdasarkan angket 

yang telah diisi oleh pendidik dan peserta didik tersebut, dari segi kemudahan dalam 

penggunaan bagi pendidik dan peserta didik, buku ajar berbasis QR-Code mudah 

digunakan dan mudah dibawa. Respons dari peserta didik mengenai kemenarikan isi 

buku ajar demikian dapat membantu pendidik dan peserta didik dalam mempelajari 

materi terkait lingkungan (Puspita et al., 2021). 

Pendidik (dosen dan guru) menyarankan kepada peserta didik agar membawa 

buku ajar berbasis QR-Code saja untuk mengurangi beban yang ada pada tas karena 

buku ajar berbasis QR-Code sudah lengkap dan soal-soal yang tertera di buku ajar 

juga dapat diselesaikan dengan baik oleh pendidik dan peserta didik. Kegunaan buku 

ajar berbasis QR-Code tergantung dari hasil evaluasi pengguna. Penggunaan  QR-

Code diharapkan dapat mempermudah transmisi masalah yang digunakan dalam 

pembelajaran bagi pendidik  (Farida et al., 2019). Pendidik hanya perlu mencari 

pertanyaan-pertanyaan yang akan diajukan pada tema dan materi, kemudian 

menuangkannya ke QR-Code sehingga peserta didik dapat memperoleh informasi 

dengan mudah dan cepat. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku ajar yang dikembangkan 

menyajikan materi dengan jelas dan ringkas; isi buku ajar secara umum mudah 

dipahami; ukuran dan jenis huruf mudah dibaca; serta ukurannya nyaman dan 

dilengkapi petunjuk umum yang jelas. Sudut pandang yang sama, menunjukkan 
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bahwa buku ajar bahasa atau standar keterbacaan meliputi penggunaan bahasa 

Indonesia yang benar, kejelasan, hingga keterbacaan bahasa (Mirza et al., 2019). 

Penggunaan buku ajar untuk belajar dapat menambah waktu belajar (Setiawan 

& Saputri, 2020). Buku teks dapat digunakan untuk mempercepat waktu belajar dan 

melengkapi topik-topik yang ada di buku teks. Pendidik dan peserta didik hendaknya 

mempertimbangkan kepraktisan dan kenyamanan buku ajar yang disusun bagi 

peserta didik, yaitu kemudahan penggunaan dan kepraktisan buku ajar tersebut 

apabila sesuai dengan keadaan yang sebenarnya. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian, diketahui buku ajar berbasis QR-Code sudah 

divalidasi oleh ahli dan memiliki hasil yang sangat valid. Berdasarkan angket 

praktikalitas, buku ajar berbasis QR-Code telah memenuhi kriteria praktikalitas 

dengan kategori sangat praktis di kalangan pendidik dan kategori praktis di 

kalangan peserta didik. Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa 

penggunaan buku ajar berbasis QR-Code dalam pembelajaran mampu mengedukasi 

permasalahan yang berkaitan dengan lingkungan. 
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