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ABSTRAK 
Rani Pausa.2023. Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Aplikasi
Book Creator pada Materi Bangun Ruang di Kelas V Sekolah Dasar. Skripsi.
Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan.
Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurangnya pemanfaatan media
pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman di Sekolah Dasar. Media
pembelajaran yang mengikuti perkembangan zaman dapat berupa perangkat lunak
(sofware) menggunakan Book Creator yang dapat membantu peserta didik dalam
memahami pembelajaran. Berdasarkan observasi dan wawancara di beberapa SD,
bahwa belum ditemui pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan zaman, khususnya pada pembelajaran matematika. Penelitian ini
bertujuan menghasilkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Book Creator
pada materi bangun ruang di kelas V Sekolah Dasar yang valid dan praktis. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian Research & Development. Model
pengembangan yang digunakan adalah modifikasi model ADDIE yang memiliki 5
tahapan, yaitu Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation. media
pembelajaran yang dirancang kemudian di validasi oleh validator menggunakan
lembar validasi berupa angket. Validasi produk terdiri dari validasi ahli materi, ahli
bahasa dan ahli media. Untuk praktikalitas produk dilakukan dengan pengisian angket
respon guru dan angket respon peserta didik. Subjek uji coba produk di SDN 02 Aur
Kuning dan subjek penelitian produk di SDN 18 Campago Guguk Bulek. 

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran menggunakan
aplikasi Book Creator pada materi bangun ruang di kelas V Sekolah Dasar yang
divalidasi dinyatakan sangat valid dengan rata-rata validator 92,69%. Berdasarkan
respon guru dan respon peserta didik di sekolah uji coba dapat diketahui bahwa
pembelajaran menggunakan media pembelajaran Book Creator sangat praktis dengan
nilai rata-rata 97,5% dan 97,03 %. Sedangkan persentase respon guru dan respon
peserta didik di sekolah penelitian terhadap media pembelajaran Book Creator sangat
praktis dengan nilai rata-rata 95% dan 98,2%. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran menggunakan aplikasi Book Creator pada materi bangun
ruang di kelas V Sekolah Dasar yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis
untuk digunakan di dalam proses pembelajaran. 
Kata Kunci : Media pembelajaran, Book Creator, Bangun Ruang. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu proses yang sangat penting untuk setiap

manusia. Pendidikan juga mengambil andil dalam memperbaiki tingkah laku,

norma serta akhlak peserta didik. Berdasarkan undang-undang nomor 20

tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional, pasal 1 ayat 1 menyatakan

bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik aktif

mengembangkan potensi dirinya dan memiliki kekuatan spiritual keagamaan,

pengendalian diri, kepribadiaan, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan

yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara. Bab II Pasal 3

menjelaskan bahwa pendidikan nasional berfungsi mengembangkan

kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman,

cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta

bertanggung jawab. 

Pendidikan saat ini berhubungan erat dengan sistem revolusi industry 

4.0. Menurut Kenedi, Eliyasni, Fransyaigu (2019) Era revolusi industry 4.0

merupakan era perubahan dari sistem kehidupan analog menjadi sistem 

kehidupan digital, perubahan ini diiringi dengan penggunaan teknologi dalam

1 
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setiap kehidupan masyarakat. Perkembangan teknologi sejalan dengan

perkembangan ilmu pengetahuan yang mana mendorong setiap individu,

lembaga dan instansi untuk ikut andil dalam merespon perubahan yang

terjadi. Perkembangan teknologi pada dasarnya bertujuan untuk

mempermudah berbagai aktivitas dalam kehidupan, salah satunya

mempermudah proses pembelajaran. Dunia pendidikan perlu berupaya untuk

menyesuaikan dengan perubahan di era revolusi industri 4.0 ini yang

membawa kemudahan serta tantangan (Trisna, 2019). Pembaharuan dan

pelaksanaan proses pembelajaran yang menarik menjadi tuntutan bagi seorang

pendidik dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Arwin, Yunisrul,

Zuardi, 2019). Ilmu pengetahuan dan teknologi harus mendukung pendidik

untuk mengusahakan penggunaan teknologi secara inovatif dalam proses

pembelajaran (Zainil, dkk 2019). Pendidik perlu melakukan inovasi dalam

proses belajar mengajar yaitu dengan memanfaatkan teknologi. Pendidik

memiliki pengaruh yang signifikan dalam kualitas pendidikan, kualitas desain

pembelajaran pendidik akan berdampak pada kualitas pendidikan (Zainil,

Kiswanto & Asnawi, 2022). 

Sumantri (2016) menjelaskan bahwa perkembangan ilmu pengetahuan

dan teknologi semakin mendukung setiap upaya pembaharuan dalam

pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses pembelajaran. Teknologi

dapat mendukung jalannya proses pembelajaran dan menjadi solusi dalam

mewujudkan pembelajaran yang bermakna dan berkualitas (Wulandari & 
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Ardianti, 2021). Pembelajaran yang bermakna dan media pembelajaran yang

mendukung dapat meningkatkan kualitas belajar peserta didik dalam proses

pembelajaran berlangsung karena peserta didik mengerti dengan apa yang

sampaikan oleh guru dalam proses belajar (Titiana, dkk, 2019). 

Matematika merupakan salah satu pelajaran yang diajarkan pada setiap

jenjang pendidikan mulai dari SD, SMP, SMA bahkan sampai ke perguruan

tinggi. Menurut Ningsih, Y., dkk (2019) Pembelajaran matematika merupakan

pembelajaran wajib yang dipelajari di sekolah karena pembelajaran

matematika sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari. Efriani & Zainil

(2020) mengatakan bahwa pembelajaran matematika sebaiknya dapat

disesuaikan dengan pemanfaatan teknologi revolusi 4.0 sebagai strategi agar

menjadi pembelajaran yang menarik, aktif, dan interaktif. Penggunaan

teknologi dalam pembelajaran matematika dapat memberikan pengaruh

positif, yaitu teknologi dapat meningkatkan efektifitas pengajaran,

ketercapaian pembelajaran matematika, apa dan bagaimana matematika itu

seharusnya dipelajari dan dibelajarkan melalui pengaruh integrasi teknologi

( Efriani & Zainil, 2020). Pelajaran matematika merupakan pelajaran yang

membutuhkan pemikiran yang kritis, kreatif, sistematik dan logis ( Adrian &

Apriyanti, 2019 : 51). 

Salah satu materi dalam pelajaran matematika di Sekolah Dasar adalah

bangun ruang. Bangun ruang merupakan sebutan untuk bangun-bangun tiga

dimensi (Toybah, 2021). Materi bangun ruang yang dipelajari melingkup 
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pengertian, sifat-sifat, jaring-jaring dan volume bangun ruang. Menurut

Alfiansyah H., & Ningsih, Y (2023) pembelajaran matematika hadir dalam

setiap kebaradaan manusia dan segala sesuatu yang dilakukan manusia banyak

yang melibatkan matematika. Objek yang berbentuk bangun ruang banyak

sekali ditemui di kehidupan nyata, sehingga peserta didik merasa dekat

dengan materi tersebut. Oleh karena itu dibutuhkan suatu alat bantu dalam

penyampaian pelajaran kepada peserta didik agar pembelajaran menjadi

menarik dan bermakna, salah satunya alat bantu tersebut adalah media

pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek yang penting dalam

peningkatan kualitas pembelajaran (Adriani & Eliyasni, 2022). Media

pembelajaran memiliki posisi yang sangat strategis dalam proses belajar

mengajar   yang dapat membuat ppembelajaran menjadi menarik, interaktif

dan berkualitas (Zainil, dkk, 2019). Media juga dapat menstimulasi pikiran,

perasaan, perhatian, dan kemampuan peserta didik dalam proses pembelajaran

(Arwin, Yunisrul, Zuardi, 2019). Media pembelajaran merupakan salah satu

komponen penting dalam proses jalannya pendidikan, karena dapat membuat

proses pembelajaran menjadi terarah, teratur, mempunyai pedoman dan

memiliki perencanaan yang sesuai dengan tujuan pendidikan (Indriyani, 2019

: 19). Media pembelajaran hendaknya diterapkan disetiap mata pelajaran 

terutama pelajaran matematika. 
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Media pembelajaran terbagi menjadi beberapa jenis ada media audio,

media visual dan media audio visual. Banyak media pembelajaran yang biasa

digunakan untuk mendukung proses pembelajaran seperti film bersuara, pita

video, film pada televise, animasi, tulisan bersuara, film bisu, halaman cetrak,

foto, microphone, slide bisu, radio, buku, Koran majalah, modul dan bahan

ajar mandiri (Ratumanan & Rosmiati, 2020). Kriteria dalam pemilihan media

yang baik menurut (Gunawan & Ritonga, Asnil, 2019) adalah sebagai berikut

: 1) Aspek kevalidannya, media yang dikatakan baik dengan revisi atau tidak 

dengan revisi, didasarkan oleh landasan teoritik yang, lalu ada beberapa aspek 

yang dipenuhi seperti kualitas isi, tujuan, kualitas intruksional dan kualitas 

teknik, 2) aspek kepraktisan, yaitu jika para pengguna media menyatakan 

bahwa media pembelajaran dapat diterapkan dikelas dan bermanfaat serta 

tingkat keterlaksanaan penggunaan media pembelajaran termasuk tinggi 

dengan meninjau aktivitas peserta didik dan pendidik. 

Seiring dengan perkembangan zaman, peserta didik sudah terbiasa

dalam mengoperasikan berbagai teknologi seperti handphone, komputer,

laptop dan lainnya. Peserta didik didik lebih senang ketika dihadapkan dengan

pembelajaran yang berbasis teknologi dibandingkan hanya menggunakan

buku pelajaran. Hal ini bisa dimanfaatkan pendidik untuk mengarahkan minat

peserta didik untuk belajar agar tujuan pelajaran tercapai dengan bermakna. 

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di beberapa sekolah

yang ada di Kota Bukittinggi, yaitu SDN 02 Aur Kuning, SDN 10 Sapiran,
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dan SDN 03 Pakan Labuah   pada bulan Oktober  November 2022. Pada

kelas V pembelajaran matematika pada ketiga sekolah tersebut memakai

kurikulum 2013. Sekolah tersebut juga telah menggunakan media

pembelajaran seperti buku guru dan buku siswa dan masih kurang

memanfaatkan penggunaan media pembelajaran teknologi yang berkembang

pada saat sekarang ini. Ketersediaan alat disekolah tersebut juga bagus,

sekolah sudah menyediakan proyektor/infokus, dan juga menyediakan

komputer jika pembelajaran membutuhkan komputer lalu telah menyediakan

wifi untuk mengakses internet. 

Sebelum proses pembelajaran dilaksanakan secara normal, SDN 02

Aur Kuning pernah menggunakan media pembelajaran yang memanfaatkan

teknologi. Namun media pembelajaran tersebut hanya diambil di youtube atau

internet dan dibagikan melalui whatsapp group dikarenakan guru masih

mengalami kesulitan dalam pembuatan media pembelajaran. Selama

pembelajaran normal atau pembelajaran tatap muka berlangsung, guru kurang

memanfaatkan penggunaan teknologi. Media pembelajaran yang

menggunakan teknologi yang digunakan oleh guru hanya berbentuk

powerpoint. Peserta didik tidak pernah diberikan media pembelajaran yang

bisa diakses semua tempat. Guru dominan menggunakan buku cetak/buku

paket serta alat peraga dengan jumlah terbatas dalam proses pembelajarannya

dan dampaknya peserta didik menjadi kurang aktif dalam proses

pembelajaran. Wawancara yang dilakukan dengan peserta didik, mereka 
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menyatakan bahwa mereka sangat antusias, senang dan menarik dalam belajar 

jika dalam proses pembelajaran mereka diberikan media pembelajaran dan 

mereka merasa bosan karena media pembelajaran yang digunakan kurang 

bervariasi. 

SDN 10 Sapiran Kota Bukittinggi juga pernah menggunakan media

dalam pembelajaran namun tergantung materi yang diajarkan. Dari hasil

wawancara yang telah dilakukan dengan guru kelas V tersebut mengatakan

bahwa mereka jarang sekali melibatkan teknologi dalam pembelajaran

matematika di kelas V, sebatas menggunakan media seperti buku guru dan

buku siswa dan beberapa bahan pendukung seperti KIM yang jumlahnya

terbatas sehingga tidak semua peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran. 

SDN 03 Pakan Labuah Kota Bukittinggi juga serupa dengan sekolah

sebelumnya, dalam penggunaan media masih kurang dalam melibatkan

teknologi, guru hanya memakai buku paket guru dan siswa, hal ini berdampak

pada kurang aktifnya peserta didik dalam proses pembelajaran. Setelah

wawancara, guru kelas V menyebutkan bahwa media pembelajaran yang

menggunakan teknologi sangat bagus sekali digunakan, karena dapat

mempermudah guru dalam menyampaikan materi pelajaran kepada peserta

didik. Namun media yang menggunakan teknologi masih jarang digunakan

karena pembuatannya yang rumit dan guru kelas V tersebut mengatakan

bahwa sekolah tersebut belum pernah menggunakan aplikasi Book Creator

dalam pembelajaran dan baru mendengar aplikasi tersebut. 
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Berdasarkan hasil observasi dari ketiga sekolah diatas, peneliti tertarik

untuk melakukan penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan

menggunakan aplikasi Book Creator terhadap materi bangun ruang di kelas V

SD, dengan harapan dapat membantu guru dalam mengembangkan media

pembelajaran menggunakan aplikasi Book Creator yang akan membuat

peserta didik aktif, senang, dan antusias dalam proses pembelajaran

berlangsung serta mudah memahami materi bangun ruang. 

Book Creator merupakan aplikasi yang dirancang untuk membuat

buku yang atraktif, dikatakan atraktif karena tools atau elemen-elemen

fasilitas yang tersedia tidak hanya berupa tulisan dan gambar, buku atau

bacaan biasa, namun juga dapat menyisipkan record audio bahkan video

(Sianipar & Harianja 2022). Apikasi Book Creator sangat mudah

pembuatannya bagi guru pemula, dapat digunakan sebagai media ajar online

maupun tatap muka, media pembelajaran Book Creator mudah didistribusikan

oleh guru kepada peserta didik (Fikrah & Sukma, 2022). 

Book Creator dapat dijadikan untuk mengembangkan media

pembelajaran yang dapat memudahkan guru dalam menyampaikan materi

pembelajaran dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi

pembelajaran. Salah satu kelebihan dari aplikasi Book Creator adalah

memiliki user interface yang simple, menu tools yang disediakan sangat

mudah untuk dipahami sehingga memudahkan bagi pemula dalam pembuatan

media digital (Fitria, 2022). Aplikasi Book Creator memiliki banyak fitur-
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fitur yang menarik, seperti dapat menambahkan gambar, link, video, audio 

dan masih banyaknya lagi, bahkan aplikasi Book Creator bisa di integrasikan 

atau dihubungkan dengan aplikasi lainnya seperti canva, google maps dan lain 

sebagainya. Banyaknya fitur-fitur menarik yang ada pada aplikasi Book 

Creator dapat meningkatkan semangat, antusias, minat dan dan keaktifan 

siswa untuk mempelajari pelajaran yang diberikan (Fikrah & Sukma, 2022). 

Media pembelajaran ini dapat membuat guru dan peserta didik berinteraksi 

sepanjang waktu tanpa batasan batasan waktu tertentu. 

Pada penelitian sebelumnya, media ajar menggunakan aplikasi Book

Creator ini sudah teruji dan sering digunakan dalam pembuatan media

pembelajaran. penelitian oleh Aprillianti & Wiratsiwi (2021) menjelaskan

bahwa e-modul menggunakan aplikasi Book Creator layak, praktis, dan

efektif digunakan sebagai media ajar peserta didik kelas V SD, baik di kelas

maupun secara mandiri. Selanjutnya penelitian oleh Setiawan & Fikri (2022)

menjelaskan bahwa pengembangan LKPD menggunakan aplikasi Book

Creator pada materi operasi pecahan di Sekolah Dasar valid, layak dan praktis

digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Jenis penelitian yang peneliti gunakan adalah penelitian dan

pengembangan atau Research and Development dengan model ADDIE.

Tahapan model pengembangan ADDIE menurut Hamzah (2019 :33), yaitu :

Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan),

Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 
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Berdasarkan paparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan 

Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Aplikasi Book Creator pada Materi Bangun Ruang di Kelas V Sekolah 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi permasalahan 

yang muncul sebagai berikut: 

1. Kurangnya penggunaan media pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi di dalam proses pembelajaran 

2. Media pembelajaran yang kurang variatif menyebabkan peserta didik

menjadi bosan, tidak aktif dan sulit memahami materi pelajaran dalam

proses pembelajaran 

3. Pembuatan media pembelajaran menggunakan teknologi yang sulit dan

rumit menjadi kendala bagi guru untuk membuat media pembelajaran

yang mengikuti perkembangan zaman. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan 

masalahnya yaitu: 

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran matematika

menggunakan aplikasi Book Creator pada materi bangun ruang untuk

kelas V Sekolah Dasar yang valid? 
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2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran matematika

menggunakan aplikasi Book Creator pada materi bangun ruang untuk

kelas V Sekolah Dasar yang praktis? 

D. Tujuan Pengembangan 

1. Mengembangkan media pembelajaran matematika menggunakan aplikasi

Book Creator pada materi bangun ruang untuk kelas V Sekolah Dasar

yang valid 

2. Mengembangkan media pembelajaran matematika menggunakan aplikasi

Book Creator pada materi bangun ruang untuk kelas V Sekolah Dasar

yang praktis. 

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang diharapkan dalam penelitan pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang valid menggunakan aplikasi Book Creator 

yang memuat materi pelajaran dilengkapi audio, video, gambar, dan link 

sesuai dengan konteks materi pembelajaran bangun ruang. 

2. Media pembelajaran yang praktis digunakan oleh guru dan peserta didik

menggunakan aplikasi Book Creator yang memuat materi pelajaran

dilengkapi audio, video, gambar dan link sesuai dengan konsteks materi

pembelajaran bangun ruang. 
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F. Manfaat Pengembangan 

Manfaat pengembangan media pelajaran menggunakan aplikasi Book

Creator dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Bagi peneliti 

Manfaat pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi

Book Creator bagi peneliti yaitu sebagai suatu motivasi untuk dapat

menghasilkan ide-ide baru yang menarik dalam mengembangkan media

pembelajaran di SD, menambah pengalaman dalam mengembangkan

media, serta memiliki pengetahuan dalam jenis penelitian research and

development (R&D). 

2. Bagi peserta didik 

Manfaat pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi

Book Creator bagi peserta didik yaitu sebagai penyampai pesan

pembelajaran yang dapat membantu peserta didik dalam memahami

materi pembelajaran yang diajarkan sehingga menimbulkan motivasi dan

daya tarik peserta didik untuk aktif belajar matematika sehingga dapat

meningkatkan hasil belajar. 

3. Bagi guru 

Manfaat pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi

Book Creator bagi guru adalah untuk mengetahui pentingnya media

pembelajaran dalam proses pembelajaran, sebagai alternative ,media yang

digunakan dalam mengajarkan materi pembelajaran bangun ruang di kelas
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V SD, sehingga menimbulkan pembelajaran yang menyenangkan dan 

bermakna untuk meningkatkan hasil belajara peserta didik. 

4. Bagi sekolah 

Manfaat pengembangan media pembelajaran menggunakan aplikasi

Book Creator bagi sekolah adalah penelitian yang akan dilakukan ini

diharapkan akan memberikan sumbangan yang baik dalam rangka

meningkatkan mutu pembelajaran di sekolah dan sekolah memiliki contoh

media pembelajaran menggunakan aplikasi Book Creator pada materi

bangun ruang di kelas V SD serta dapat menjadi pertimbangan bagi

sekolah dalam menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan

dalam penelitian ini. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi penelitian yang dilakukan adalah media pembelajaran bangun

ruang menggunakan aplikasi Book Creator yang dapat di uji validitas,

praktikalitas. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya

media yang akan digunakan, yaitu dengan cara memvalidasi media

pembelajaran menggunakan aplikasi Book Creator pada para ahli. Uji

praktikalitas dilakukan untuk mengetahui kepraktisan dan kemudahan media

pembelajaran yang digunakan, yaitu dengan cara melihat hasil pengisian

angket respon guru dan peserta didik terhadap praktikalitas media

pembelajaran bangun ruang menggunakan aplikasi Book Creator. 
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Penelitian pengembangan media pembelajaran yang dilakukan ini

adalah menggunakan modifikasi model pengembangan ADDIE yang

memiliki 5 tahapan, yaitu Analyze (analisis), Design (perancangan), dan

Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluate

(evaluasi). Dalam penelitian ini, peneliti hanya dapat menguji cobakan produk

pada tingkat validitas dan praktikalitas dengan satu kompetensi yaitu tentang

bangun ruang di kelas V Sekolah Dasar. Hal ini dikarenakan keterbatasan

waktu, tenaga, dan biaya sehingga pada uji coba produk akan dilakukan dalam

skala terbatas yaitu pada satu kelas saja, yaitu kelas V SDN 02 Aur Kuning

Kota Bukittinggi sebanyak 28 orang peserta didik. 

H. Definisi Istilah 

Agar tidak terjadi kesalahan pada penelitian ini, maka dikemukakan 

beberapa istilah yang digunakan dalam penelitian ini, yaitu : 

1. Pengembangan media pembelajaran adalah media pembelajaran 

menggunakan aplikasi Book Creator yang disusun agar pembelajaran 

lebih menyenangkan, efektif dan efisien. 

2.  Book Creator adalah software aplikasi yang bisa digunakan untuk 

membuat media pembelajaran, media yang dihasilkan bersifat menarik 

dan interaktif serta bisa ditambahkan suara, gambar, video dan link. 

3. Penelitian menggunakan model ADDIE dalam pengembangan produk ini

dengan tahapan Analyze (analisis), Design (perancangan), dan 
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Development (pengembangan), Implementation (implementasi) dan 

Evaluate (evaluasi). 

4. Validitas adalah kelayakan suatu produk. Kegiatan validitas dilakukan

oleh para ahli dan praktisi yang berkompeten dengan memberikan media

pembelajaran bangun ruang menggunakan aplikasi Book Creator yang

dibuat beserta lembar validasinya sehingga diperoleh media pembelajaran

bangun ruang menggunakan aplikasi Book Creator yang valid digunakan. 

5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan dalam

pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran

bangun ruang menggunakan aplikasi Book Creator yang sudah

dikembangkan. 


