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Abstrak. Bahan ajar yang interaktif sangat diperlukan dalam proses pembelajaran. Salah 

satu materi pada pembelajaran matematika yang memerlukan bahan ajar interaktif adalah 

bangun ruang sisi datar. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan bahan ajar interaktif 

berbasis komputer pada materi bangun ruang sisi datar untuk kelas VIII SMP yang valid 

dan praktis. Penelitian ini menggunakan Development Research dengan dua tahapan, yaitu 

tahap preliminary dan tahap prototyping menggunakan alur formative evaluation yang terdiri 

dari self evaluation, expert review, one-to-one dan small group. Teknik pengumpulan data yang 

digunakan meliputi angket, wawancara, dan dokumentasi. Adapun instrumen yang 

digunakan meliputi lembar validasi dan angket kepraktisan. Subjek penelitian ini adalah 

siswa kelas VIII SMP . Hasil penelitian ini adalah bahan ajar berbasis komputer pada materi 

bangun ruang sisi datar yang tergolong valid berdasarkan lembar validasi dan komentar 

ahli. Validator menyimpulkan bahwa bahan ajar yang di kembangkan ini telah baik dari 

segi konten, desain, kualitas teknis dan menyatakan layak untuk diujicobakan. Sedangkan 

kepraktisan dari bahan ajar dinilai dari hasil angket respon siswa dan wawancara pada 

tahap one-to-one dan small group. Siswa menyatakan bahwa bahan ajar mudah digunakan,  

membantu siswa menguasai materi bangun ruang sisi datar,  dan  tertarik untuk 

menggunakan bahan ajar berbasis komputer.  

Kata Kunci: Bahan Ajar, Penelitian Pengembangan, Bangun Ruang Sisi Datar 
 

Abstract. This study aims to find out computer based teaching materials on polyhedron for class VIII 

junior high school students that are classified as valid and practical. This research uses Development 

Research with two stages, namely the preliminary stage and the prototyping stage using formative 

evaluation flow consisting of self evaluation, expert review, one-to-one, and small group. Data 

collection techniques used include questionnaires, interviews, and documentation. The subjects of this 

research is the eighth grade junior high school students. The result of this study are computer-based 

teaching material on polyhedron classified as valid based one the validation sheet and expert 

comments. Validator stipulates that this developed teaching materials has been good in terms of 

content, design, technical quality and declared it worthy of testing. The practicality of the teaching 

material is judged by the results of student response questionnaires and interviews at the one-to-one 

and small group stage. Students state that teaching material is easy to use, helping students to master 

the material of polyhedron, and interested in using computer based teaching material.  
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Pendahuluan 

Pendidikan sangatlah penting untuk semua orang karena wawasan dan ilmu 

pengetahuan seseorang dapat bertambah melalui pendidikan (Masykur et.al, 

2017). Berbagai cabang ilmu pengetahuan dipelajari dalam proses 

pendidikan, salah satunya adalah matematika. Matematika merupakan ilmu 

dasar yang berperan penting bagi perkembangan dan kemajuan teknologi 

(Hukom et.al, 2020). Sebagai pengetahuan dasar, matematika diperlukan 

untuk melatih kemampuan berpikir dalam memecahkan masalah di 

kehidupan sehari-hari ataupun dalam menghadapi kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (Hikmah, 2017). Hal tersebut juga berlaku dalam 

proses pembelajaran di sekolah, karena matematika adalah mata pelajaran 

wajib yang ada pada setiap jenjang pendidikan. Pada pembelajaran 

matematika diperlukan adanya bahan ajar. Bahan ajar adalah sebuah 

pedoman dalam pembelajaran yang mengarah sesuai kebutuhan siswa 

dalam pencapaian kompetensi pada proses pembelajaran (Nurman, 2019). 

Selain untuk mengajarkan materi ke siswa bahan ajar juga diperlukan untuk 

meningkatkan minat belajar siswa karena kebanyakan siswa tidak menyukai 

pelajaran tersebut. Hal ini terjadi karena matematika adalah pelajaran yang 

sulit karena matematika selalu dihubungkan dengan rumus dan angka 

(Rismawati et.al, 2018). 

 

Berdasarkan pernyataan dari salah satu guru matematika kelas VIII SMP, 

materi matematika yang dianggap sulit oleh siswa adalah bangun ruang sisi 

datar salah satunya adalah prisma. Siswa sering salah mengenai konsep, 

contohnya konsep dalam menentukan luas permukaan dan volume prisma, 

siswa diminta mencari luas permukaan prisma tetapi siswa tidak tahu luas 

permukaan itu seperti apa dan bagaimana menyelesaikannya, terkadang 

siswa juga salah mengartikan luas permukaan dengan luas alas dari sebuah 

prisma tersebut. Menurut Sondek (2016) materi prisma khususnya luas 

permukaan dan volume prisma, sebagian besar siswa kurang dapat 

memahami konsep pada prisma yang mengakibatkan siswa kesulitan untuk 

mengaplikasikan prisma dalam kehidupan sehari-hari. Sejalan dengan itu, 

berdasarkan hasil wawancara dengan siswa kelas VIII SMP menyebutkan 

jika kebanyakan masih mengalami kesulitan untuk mengingat bentuk 

bangun ruang salah satunya adalah prisma. Hal tersebut disebabkan karena 

kurangnya bahan ajar yang menarik dan interaktif bagi siswa, karena bahan 

ajar yang digunakan hanya buku paket. Bahan ajar yang dibutuhkan siswa 

adalah bahan ajar interaktif. Bahan ajar bisa dikatakan interaktif apabila 

siswa tidak hanya melihat dan mendengar, tetapi siswa juga ikut 

berinteraksi dengan bahan ajar secara nyata (Dewi et.al, 2018). 
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Komputer menjadi hal yang sangat lumrah digunakan dalam berbagai 

kegiatan di era teknologi ini, termasuk dalam pembelajaran salah satunya 

sebagai bahan ajar. Pendidik diharapkan dapat memanfaatkan komputer 

sebagai penunjang proses pembelajaran (Hidayatullah et.al, 2020). Karena 

komputer memiliki unsur gabungan antara audio dan visual sehingga sangat 

dibutuhkan dalam membantu proses pembelajaran (Rizki & Linuhung, 

2017). Selain itu, komputer juga dapat membuat siswa lebih aktif dalam 

mengikuti kegiatan pembelajaran khususnya matematika, serta dapat 

meningkatkan hard skill dan soft skill siswa dalam waktu yang bersamaan 

(Bernard et.al, 2019). Hal yang sama juga diungkapkan Nur (2017) dalam 

pembelajaran matematika, komputer banyak digunakan untuk materi yang 

di dalamnya banyak menyajikan gambar, animasi, dan warna, seperti 

geometri. Maka dari itu dengan adanya bahan ajar berbasis komputer, siswa 

dapat termotivasi untuk menyelesaikan masalah-masalah geometri.  

 

Salah satu aplikasi yang dapat  digunakan dalam pembuatan sebuah bahan 

ajar berbasis komputer adalah Adobe Flash. Aplikasi ini memiliki banyak fitur 

diantaranya dapat membuat beberapa gambar menjadi animasi, memasukan 

rumus-rumus dan keperluan lain yang dibutuhkan dalam pembelajaran 

matematika (Fatchan, 2018). Sejalan dengan hal tersebut Adobe Flash  

merupakan salah satu aplikasi yang memiliki kelebihan dapat membuat 

animasi, movie dan lainnya, sehingga dapat menghasilkan sebuah produk 

yang inovatif, interaktif, dan efisien dalam berbagai bidang dan aspek 

(Syefrinando et.al, 2020) 

 

Berdasarkan pemaparan tersebut peneliti ingin melakukan penelitian 

pengembangan bahan ajar berbasis komputer dengan Adobe Flash Pro CS6 

pada materi bangun ruang sisi datar. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menghasilkan bahan ajar berbasis komputer yang valid menurut ahli dan 

praktis menurut siswa. Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah 

alternatif dalam penyampaian materi pembelajaran dan menjadi referensi 

bagi peneliti lain yang nantinya akan mengembangkan bahan ajar  berbasis 

komputer. 

 

Metode Penelitian 

Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan, yang desain 

penelitiannya menggunakan dua tahap, yaitu tahap preliminary (persiapan 

dan pendesainan) dan tahap prototyping (pengembangan). Tahap prototyping 

tersebut menggunakan alur desain formative evaluation yang dikemukakan 

oleh Tessmer (1993). Dibawah ini merupakan alur desain formative evaluation. 
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Gambar 1. Alur Desain Formative Evaluation (Tessmer, 1993) 

 

Teknik pengumpulan data yang digunakan meliputi angket dan wawancara. 

Angket digunakan pada setiap tahap dalam alur tessmer. Ada dua jenis 

angket yang digunakan, yaitu angket kevalidan dan angket kepraktisan. 

Pada tahap expert review menggunakan angket kevalidan yang diberikan 

kepada ahli media, ahli materi, dan satu guru. Data hasil validasi ahli 

berisikan komentar dan saran yang akan dianalisis secara kualitatif. Pada 

tahap one-to-one dan small group menggunakan angket kepraktisan yang 

diberikan kepada 3 siswa perempuan di kelas VIII untuk tahap one-to-one, 6 

siswa perempuan di kelas VIII untuk tahap small group. 

 

Pada tahap expert review peneliti berkonsultasi kepada expert mengenai 

prototype I yang telah peneliti kembangkan. Pada tahap ini, kevalidan dan 

kepraktisan bahan ajar akan dilihat oleh 3 ahli atau pakar yaitu 1 ahli media 

yaitu dosen yang mumpuni dalam bidang desain terutama mengenai Adobe 

Flash, 1 ahli materi yaitu dosen pendidikan matematika yang menguasai 

materi bangun ruang sisi datar dan 1 orang guru. Kemudian peneliti 

meminta komentar dan saran kepada pakar melalui lembar validasi dengan 

tujuan untuk melihat kelebihan dan kekurangan bahan ajar.  Komentar dan 

saran yang diberikan oleh pakar dijadikan sebagai bahan revisi untuk 

membuat prototype 2. Sedangkan pada tahap one to one, peneliti 

menggunakan 3 orang siswa dengan kemampuan tinggi, sedang dan rendah. 

Adapun aspek yang dilihat dari tahap one to one ini meliputi aspek kejelasan, 

kemenarikan, dan kesalahan yang dilihat pada bahan ajar. Begitu juga pada 

tahap small group peneliti menggunakan 6 orang siswa perempuan kelas VIII, 

dengan membagi menjadi 2 kelompok dimana setiap kelompok terdiri dari 

siswa yang berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Pada tahap small 

group aspek yang dilihat meliputi, keefektifan, kemenarikan, dan daya terap 

pada bahan ajar. 
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Teknik pengumpulan data melalui wawancara digunakan pada setiap tahap 

dalam alur tessmer. Pada tahap expert review peneliti hanya mewawancarai 

satu ahli yaitu guru mengenai masalah dalam bahan ajar bangun ruang sisi 

datar. Pada tahap one-to-one peneliti mewawancarai 3 siswa yang terdiri dari 

siswa yang berkemampuan rendah, sedang, dan tinggi yang dinilai 

berdasarkan hasil raport siswa dan disertai dengan rekomendasi guru. 

Sedangkan pada tahap small group peneliti mewawancarai 6 siswa yang 

terdiri siswa yang berkemampuan rendah sampai tinggi dengan masing-

masing 2 siswa untuk setiap kategori. Dengan tujuan untuk mengkonfirmasi 

lagi respons dari siswa berdasarkan komentar dan saran yang mereka tulis 

pada angket kepraktisan. Data dokumentasi pada penelitian ini berupa 

lembar-lembar komentar dan saran dari ahli dan  lembar angket yang berisi 

komentar saran dari siswa, lembar catatan dari wawancara, dan video saat 

proses penggunaan media oleh siswa serta proses wawancara ke siswa.  

 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil tahap ini adalah sebagian besar siswa mengalami kesulitan pada pokok 

bahasan menentukan luas permukaan prisma, karena siswa tidak memahami 

secara benar bagaimana konsep menentukan luas permukaan prisma 

(Hasibuan, 2018). Setelah melakukan identifikasi materi, selanjutnya 

identifikasi siswa mengenai bahan ajar yang diinginkan siswa untuk 

membantu mereka dalam memahami materi bangun ruang sisi datar. 

Selanjutnya pada tahap pendesainan, peneliti mendesaian bahan ajar 

berbasis komputer pada materi bangun ruang sisi datar. Tahapan ini 

bertujuan untuk memperoleh gambaran tentang apa yang akan ditampilkan 

pada computer based dengan menggunakan program Adobe Flash Pro CS6.  

 

Adapun hasil dari evaluasi pada tahap self evaluation ini disebut prototype 1 

yang selanjutnya divalidasi oleh ahli pada tahap expert review dan bersamaan 

diujicobakan kepada siswa pada tahap one-to-one. Pada tahap expert review, 

hasil prototype 1 tadi diberikan kepada 3 validator, berikut ini merupakan 

validator yang terlibat pada tahap expert review. 
 

Tabel 1. Validator yang Terlibat di Tahap Expert Review 

No. Nama Validator Jabatan Proses Validasi 

1 WW Dosen Dosen Multimedia 

Interaktif  

Universitas Negeri Semarang 

Melalui e-mail  

2 MS Dosen Matematika Universitas 

Syajakirti Palembang 

Melalui 

Whatsapp 

3 S Guru Matematika SMP kelas VIII Tatap Muka 
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Saran yang diberikan oleh beberapa validator tersebut meliputi konten, 

desain, dan kualitas teknis dari bahan ajar. Adapun saran yang diberikan 

mengenai konten yaitu materi dan soal yang disajikan sebaiknya 

kontekstual. Mengenai desain, validator menyarankan agar tombol-tombol 

yang ada pada bahan ajar lebih di konsistenkan dan penggunaan jenis huruf 

pada bahan ajar sebaiknya diperhatikan agar mempermudah siswa dalam 

menggunakannya. Sedangkan untuk kualitas teknik, validator memberikan 

saran agar bahan ajar lebih interaktif, terlihat pada bagian apersepsi yang 

masih disajikan secara langsung tanpa adanya interaksi antara siswa dan 

bahan ajar. Pada tahap one-to-one, prototype 1 diujicobakan bersamaan dengan 

tahap expert review. Prototype 1 ini diujikan pada 3 orang siswa dengan 

kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Uji coba ini dilakukan untuk 

melihat kejelasan, kemenarikan, dan kesalahan yang terlihat dari bahan ajar. 

Siswa terlebih dahulu diberikan bahan ajar Mula-mula siswa menggunakan 

prototype 1, kemudian siswa diberikan angket kepraktisan dan menuliskan 

komentar dan saran tentang bahan ajar sebagai bahan revisi prototype I.  
 

Tabel 2. Hasil Angket Kepraktisan pada Tahap One-to-One 

Aspek Pernyataan Ya Tidak 

Kejelasan 

   

 

Saya tidak memerlukan penjelasan tambahan 

dalam menjalankan bahan ajar ini. 
0 3 

Tidak ada bagian dalam bahan ajar ini yang 

menyulitkan saya. 
2 1 

Saya dapat menggunakan bahan ajar ini tanpa 

bantuan siapapun. 
0 3 

Saya akan menggunakan bahan ajar ini untuk 

memahami materi prisma 
3 0 

Bahan ajar ini membantu saya mengerjakan tugas 3 0 

Kemenarikan 

Menurut saya, bahan ajar ini dapat dipakai guru 

dan siswa. 
3 0 

Bahan ajar ini memberikan saya pengalaman 

baru. 
3 0 

Bahan ajar ini membantu saya mengerjakan soal 

dengan mudah. 
3 0 

Tingkat kesulitan soal memudahkan saya dalam 

memahami materi prisma. 
3 0 

Gambar yang ditampilkan tidak membuat saya 

bingung dalam menjalankan bahan ajar ini. 
3 0 

Menurut saya, bahan ajar ini tidak membuat saya 

merasa bosan. 
3 0 

Bahan ajar ini dapat saya gunakan di mana saja. 0 3 

Ukuran dan jenis huruf yang digunakan pada 

bahan ajar ini dapat saya baca dengan jelas. 

 

1 2 

Menurut saya, suara pada bahan ajar ini 

terdengar dengan jelas. 
3 0 
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Selanjutnya siswa diwawancarai untuk mengkonfirmasi jawaban siswa pada 

angket. Siswa dapat memberikan komentar mengenai isi materi, mereka 

mengeluh pada saat menjawab soal tidak terdapat tanda benar atau salah 

sehingga tidak mengetahui soal mana yang mereka jawab benar dan salah, 

serta tampilan di menu utama yang membingungkan. Setelah selesai 

melakukan tahap expert dan one-to-one, kemudian peneliti menganalisis data 

yang telah didapat untuk melalukan perbaikan pada bahan ajar. Perbaikan 

pada bahan ajar dapat dilihat pada tabel 3 berikut. 
 

Tabel 3. Hasil Revisi Media Pada Tahap Expert dan One-to-One 

No. Prototype 1 Prototype 2 

1 Tulisan sulit dibaca  

 

 

Pergantian font tulisan agar lebih 

mudah dibaca. 

 

 

2 Materi yang sebelumnya belum 

dijelaskan secara kontekstual 

 

Penambahan penjelasan tentang luas 

permukaan prisma secara 

kontekstual 

 

 

 

 

 

 

 
3 Tidak ada penjelasan urutan pada 

menu utama. 

 

 

 

Penambahan nomor urut dan 

keterangan. 

 

 

 

 

 
 

 
4 Pada menu apersepsi belum 

kontekstual dan interaktif. 

 

 

 

 

 

 
 

Perubahan pada menu apersepsi 

yang sudah kontekstual dan 

interaktif. 
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No. Prototype 1 Prototype 2 

 

5 

 

 

Belum ada keterangan benar 

salah saat menjawab soal 

 

 

 

 

 

 

Sudah memberikan keterangan 

benar salah saat menjawab soal 

 

 

 
 
 
 
 

 

Pada tahap small group, peneliti menggunakan angket untuk melihat 

efektivitas penggunaan bahan ajar, dan kemenarikan dari produk bahan ajar 

yaitu dari prototype 2. Prototype 2 diujikan kepada enam orang siswa dengan 

kemampuan tinggi, sedang, dan rendah. Enam siswa terbagi menjadi dua 

kelompok yang terdiri dari tiga siswa dalam setiap kelompok. Enam siswa 

tersebut diminta untuk menggunakan prototype 2 dan kemudian siswa diberi 

angket yang berisi pernyataan-pernyataan yang berkaitan dengan prototype 2 

yang telah dijalankan. Setelah siswa mengisi angket, peneliti melakukan 

wawancara untuk mengkonfirmasi komentar dan saran siswa mengenai 

bahan ajar tersebut. Dari hasil angket dan wawancara, siswa memberikan 

saran untuk memperbaiki kesalahan-kesalahan kode saat menginput data, 

dan memperbaiki posisi tombol yang agak sulit untuk di klik. Hasil yang 

diperoleh dari angket dan wawancara ini digunakan untuk merevisi 

prototype 2 menjadi prototype 3. Adapun perubahan prototype yang 

didapatkan dari tahap small group adalah sebagai berikut. 
 

Tabel 4. Hasil Revisi Media Pada Tahap small group 

No. Prototype 2 Prototype 3 

1 Pembuatan tombol apersepsi yang 

masih susah di klik oleh siswa  

Perubahan tampilan tombol apersepsi agar 

mudah di klik oleh siswa 

 

 
 

 
 
 

 
 

2 Kelas yang di input tidak keluar  

 

 
 

 

Input kelas di akhir latihan sudah keluar 
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Setelah melalui dua tahap pengembangan yaitu tahap preliminary dan 

tahapan prototyping, maka diperoleh bahan ajar interaktif  berbasis komputer 

pada materi bangun ruang sisi datar yang tergolong valid dan praktis. 

Kevalidan pada bahan ajar ditunjukkan berdasarkan hasil penilaian dari 

ketiga validator pada tahap expert review yang dilihat dari  segi konten, 

desain, dan kualitas teknik dan dinilai melalui angket kevalidan.  

 

Kevalidan dari segi konten bahan ajar yang dibuat tidak banyak mengalami 

revisi karena materi dan soal pada bahan ajar sudah sesuai dengan indikator. 

Hal tersebut sudah memenuhi kriteria valid menurut Rusdi (2018) yang 

menyatakan bahwa produk dibuat harus sesuai dengan permasalahan. Akan 

tetapi dalam proses pembelajaran bahan ajar masih kurang dalam 

membangun pengetahuan siswa. Hal ini karena materi belum disajikan 

secara kontekstual. Untuk itu bahan ajar perlu direvisi agar sesuai dengan  

pembelajaran yang kontekstual. Setelah proses validasi dengan 3 pakar, 

peneliti mendapatkan saran agar materi yang disajikan tidak hanya berupa 

penjelasan apa itu prisma namun juga memberikan contoh bagaimana 

prisma dalam kehidupan sehari-hari.  

 

Kevalidan dari segi desain berdasarkan komentar ahli media, pemilihan 

huruf, efek tulisan dan penempatan tombol pada bahan ajar masih belum 

sesuai.Hal ini dapat mengakibatkan siswa susah membaca tulisan dan 

memahami materi, karena siswa harus membaca berulang kali dan bahkan 

membutuhkan waktu yang lama hanya untuk membaca tulisan. Penempatan 

tombol pada bahan ajar belum sesuai karena lokasi tombol yang tidak 

konsisten, terutama tombol next dan back. Hal ini dapat mengakibatkan 

siswa susah untuk meng-klik tombol dalam mengoperasikan bahan ajar. 

Oleh karena itu bahan ajar harus direvisi supaya bahan ajar dapat 

memudahkan siswa dalam memahami materi dan mengoperasikan bahan 

ajar.  

 

Kevalidan dari kualitas teknik yang paling dominan adalah komentar dari 

guru karena dari guru kita bisa mendapatkan informasi tentang bahasa yang 

sesuai dengan level siswa di sekolah tersebut dan kemenarikan bagi siswa. 

Hal tersebut bersesuaian dengan kriteria valid menurut Rusdi (2018) sebuah 

produk haruslah mudah dipahami oleh pengguna. Berdasarkan saran dan 

komentar dari guru bahan ajar sudah cukup baik hanya saja masih kurang 
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interaksi antara siswa dengan bahan ajar. Oleh karena itu bahan ajar harus 

direvisi agar lebih interaktif lagi.  

 

Kepraktisan bahan ajar diperoleh berdasarkan hasil angket dan wawancara 

pada tahap one-to-one, dan small group yang dapat disimpulkan bahwa bahan 

ajar ini dapat membantu siswa untuk lebih memahami materi bangun ruang 

sisi datar karena mudah digunakan bukan hanya oleh guru tapi juga siswa 

(Ingarianti, 2017) walaupun beberapa siswa masih memerlukan bantuan 

dalam pelaksanaannya, dan juga siswa tertarik dalam menggunakannya. Hal 

ini relevan dengan pendapat Akker (1999) yang mengatakan bahwa 

kepraktisan dapat dilihat dari sejauh mana pengguna menganggap produk 

yang dikembangkan menarik dan mudah digunakan. Pada penelitian 

Prafikasari (2015) materi yang disajikan dengan memberikan rumus-rumus 

tanpa menjelaskan proses mencari luas permukaan prisma tersebut. 

Sedangkan pada penelitian ini materi pada luas permukaan prisma lebih 

dikembangkan lagi dengan menjelaskan bagaimana prisma itu terbentuk 

dan bangun datar apa saja yang dapat membentuk prisma tersebut sehingga 

dapat menentukan rumus luas permukaan prisma.  

 

Berdasarkan penelitian (Sari et.al, 2018) yang menyatakan bahwa bahan ajar 

yang dikembangkan dengan bantuan software adobe flash menghasilkan 

bahan ajar yang valid dan praktis. Pada penelitiannya, (Sari et.al, 2018) 

mengatakan bahan ajar perlu dikembangkan lagi media visual berbasis 

Adobe Flash. Maka dari itu, peneliti menjadikan referensi untuk membuat 

bahan ajar interaktif dengan lebih memberikan efek visual dan animasi yang 

lebih menarik agar siswa lebih termotivasi, peneliti juga memberikan 

kesempatan untuk siswa agar lebih interaktif dalam menggunakan bahan 

ajar, sehingga siswa dapat memahami materi dengan lebih baik. Pada 

penelitian Priyatmoko (2016) mengatakan  bahwa media yang dihasilkan 

masih perlu dikembangkan agar lebih berkualitas. Dengan ini peneliti 

menjadikan referensi untuk membuat media yang lebih berkualitas dengan 

menggunakan software yang lebih baik yaitu Adobe Flash CS6, yang mana 

pembuatan media sudah lebih baik dengan menghadirkan animasi-animasi 

yang membuat siswa lebih interaktif, karena fitur-fitur yang tersedia sudah 

lebih lengkap dan juga bisa di aplikasikan melalui web. 
 

Bahan ajar ini dapat di aplikasikan melalui komputer, smartphone, dan web. 

Adapun untuk pengaplikasian melalui komputer dan smartphone, siswa tidak 

perlu menggunakan jaringan internet. Hanya saja untuk pengaplikasian 

melalui smartphone harus mengubah format file terlebih dahulu sehingga 
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siswa dapat menggunakannya. Sedangkan pengaplikasian pada web bisa 

siswa akses melalui blog dan situs-situs lainnya. 
 

Simpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan disimpulkan bahwa bahan 

ajar yang dikembangkan termasuk valid dan praktis. Dengan kevalidan yang 

diperoleh berdasarkan komentar validator pada tahap expert review secara 

kualitatif mengatakan valid dan layak untuk diterapkan dalam pembelajaran 

berdasar pada konten, desain, dan kualitas tehnik dari bahan ajar. 

Sedangkan bahan ajar dikatakan praktis berdasarkan perolehan hasil angket 

kepraktisan dan wawancara pada tahap one-to-one,dan small group yang 

menyatakan bahwa bahan ajar mudah digunakan, membantu dalam proses 

belajar, dan menarik dalam segi tampilan. Penelitian lanjutan perlu 

dilakukan agar bahan ajar yang dihasilkan bisa lebih interaktif dan materi 

yang disajikan agar lebih kompleks. 
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