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Abstrak

Pengembangan media pembelajaran berbasis ispring suite 10 yang dimaksudkan
akan membantu pebelajar lebih memahami hal yang dipelajari. Tujuan dari penelitian ini
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis ispring suite 10 pada mata pelajaran
IPS kelas VIII di SMP Negeri 6 Banjarmasin dan mengetahui kelayakan produk media
pembelajaran dan respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis
ispring suite 10. Metode yang digunakan adalah metode R&D (research and development)
dengan model pengembangan hannafin & peck yang terdiri dari penilaian kebutuhan, desain
, pengembangan dan implementasi. Adapaun teknik dalam pengumpulan data dalam
penelitian ini adalah observasi, wawancara dan angket atau kuesioner. Teknik analisis data
menunjukan instrumen butir angket validasi media, validasi materi dan respon siswa
dinyatakan valid dan reliabel. Berdasarkan hasil uji coba dari ahli media dan materi termasuk
dalam kategori “sangat layak™ dan uji coba kepada peserta didik termasuk dalam kategori
“respon sangat baik”. Hasil dari penelitian ini diketahui bahwa produk media pembelajaran
berbasis ispring suite 10 dapat dimanfaatkan sebagai kegiatan belajar mengajar di kelas.

Kata Kunci: Media Pembelajran, Ispring Suite 10 , IPS
Abstract

Development of learning media based on Ispring suite 10 which is intended to assist teachers
in delivering material with new and varied media. The purpose of this study was to develop learning
media using Ispring Suite 10-based Power Point in Social Studies Class V1II subjects at SMP Negeri
6 Banjarmasin and to determine the feasibility of learning media products and student responses to
the use of Ispring Suite 10-based learning media. The method used is the Ispring Suite 10-based
learning media. R&D (research and development) with the Hannafin & Peck development model
consisting of Needs Assessment, design and development & implementation. As for the techniques
in collecting data in this report are observation, interviews and questionnaires or questionnaires. Data
analysis techniques show that the media questionnaire instruments, materials and student responses
are declared valid and reliable. Based on the results of trials from media and material experts included
in the "very feasible™" category and trials on students included in the "very good response™ category.
The results of this report show that learning media products based on Ispring suite 10 can be used as
teaching and learning activities in class.
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Pendahuluan

Perkembangan TIK dalam
pembelajaran sengatlah mengalami kemajuan
dalam mendukung kualitas pembelajaran yang
efektif dan efesien. Teknologi Informasi dan
Komunikasi dalam sebuah pembelajaran
disekolah merupakan fasilitas pendidikan
yang mencangkup sumber belajar, sarana dan
prasarana  lainnya, sehingga fasilitas
pendidikan harus ditekankan pada
peningkatan sumber-sumber belajar baik
kuantitas maupun kualitasnya sejalan dengan
teknologi Pendidikan (Jaya, 2019 : 19).
Penguasaan guru terhadap teknologi
sangatlah ~ berpengaruh  pada  proses
pembelajaran  karena,  keaktifan  dan
ketertarikan peserta didik belajar sekarang
sangat bergantung kepada handphone yang
mudah digunakan dalam mencari informasi.
Salah satu teknologi yang dapat membantu
proses pembelajaran yaitu menggunakan
sebuah  media pembelajaran.  Menurut
(Maftukhah,2018:8) media pembelajaran
sebagai alat bantu mengajar untuk
menyampaikan materi agar pesan lebih mudah
diterima dan menjadikan siswa lebih
termotivasi dan aktif. Ada beberapa jenis
media pembelajaran yang digunakan dalam
konteks pendidikan. Berikut adalah beberapa
jenis media pembelajaran yang umum: media
cetak, media audio, media visual, media
interaktif dan media audiovisual. Fungsi dari
media pembelajaran yaitu membantu guru
dalam menyampaiakan pesan atau materi
yang mampu meingkatkan keinginan peserta
didik untuk belajar lebih interaktif. Salah satu
media pembelajaran yang mampu
menyampaikan pesan atau materi dengan
penggabungan beberapa jenis media yaitu
aplikasi Microsoft power point dengan
tambahan software tambahan Ispring suite 10.

Microsoft Office Specialist:
PowerPoint pada dasarnya hanya sebuah
aplikasi presentasi dengan beberapa fitur yang
menjadi interaktif saat digunakan dan
disampaikan dalam penggunaanya, dengan
suatu inovasi yang selalu berkembang aplikasi

ini memiliki pembaruan setiap tahunnya yang
mampu mempermudah untuk semua orang
dalam melakukan temuan-temuan baru yang
dapat diimplementasikan sebagai
pembelajaran. Kemampuan dan pengalaman
yang didapat selama mengikuti kegiatan
MSIB akan dipresentasikan menjadi sebuah
produk yang mampu memberikan
pengetahuan baru bagi Pendidikan.

Dalam penelitian ini penulis akan
mengembangkan sebuah produk media
pembelajaran menggunakan Microsoft Office
Specialist: PowerPoint dengan software
tambahan iSpring Suite 10 sebagai aplikasi
pendukung dalam mengembangkan sebuah
media pembelajaran. iSpring Suite 10
merupakan sebuah software yang mampu
membuat media pembelajaran  dengan
diintegrasikan ke dalam Microsoft Power
Point, sehingga aplikasi yang digunakanan
dalam pembuatan media pembelajaran
tidaklah rumit karena aplikasi yang sering kita
gunakan sebagai presentasi kini digunakan
menjadi sebuah media pembelajaran . Ispring
Suite 10 dapat menyisipkan berbagai bentuk
media, seperti slide presentasi, gambar,
animasi, suara, dan video. Dengan demikian,
media pembelajaran yang dihasilkan oleh
aplikasi iSpring suite 10 dapat memudahkan
guru dalam menyampaikan materi
pembelajaran sehingga siswa lebih mudah
untuk menangkap dan memahami materi
belajar menggunakan media  tersebut.
(Ramadhani et al., 2019). Penggunaan media
pembelajaran Ispring Suite 10 pada saat
pembelajaran menunjukkan hasil yang sangat
baik. Hal tersebut di dukung oleh penelitian
terdahulu dari penulis(Samudro et al., 2022)
yang berjudul “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Android
Menggunakan Ispring Suite 10 Pada Materi
Turunan Fungsi Aljabar” Berdasarkan hasil
validasi yang telah dilakukan ahli didapatkan
nilai 87,5% berkategori “Sangat Valid”. Ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang dikembangkan sudah dapat digunakan
sebagai penunjang pembelajaran dan untuk
angket respon siswa didapatkan nilai 90,5%
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berkategori “Sangat Praktis” Hal ini
menunjukkan bahwa siswa menyukai produk
media pembelajaran tersebut.

Penulis  dalam  penelitian  ini
memanfaatkan kompetensi yang diperoleh
melalui program Studi Independen, salah
satunya adalah Microsoft Powerpoint. Hasil
observasi yang dilakukan penulis di sekolah
SMP Negeri 6 Banjarmasin pada pembelajran
IPS kelas VIII, Penulis mengidentifikasi guru
atau tenaga pendidik dalam menyampaikan
sebuah materi pembelajaran masih secara
konvensional, meski sarana dan prasarana di
sekolah sudah mendukung teknologi namun,
guru dalam menggunakan teknologi masih
belum optimal dikarenakan pengetahuan guru
yang masih minim dengan teknologi. Hasil
wawancara bersama salah seorang guru IPS
kelas VIII menjelaskan, beliau sering
mengajar dengan metode ceramah dan sering
mengajar di luar kelas dengan menggunakan
media tepat guna dan membuat video
pembelajaran karena kurangnya media variatif
yang membuat peserta didik kadang jenuh
selalu mendengar materi.

Pengembangan media pembelajaran
berbasis Ispring Suite 10 akan dilaksanakan
untuk  menunjang  pembelajaran  mata
pelajaran IPS, karena materi yang lebih
dominan deskriptif melalui buku yang
membuat penyampaian materi kesulitan untuk
dipahami oleh peserta didik terutama pada
materi mengenal negara-negara ASEAN.
Dengan menggunakan media pembelajaran
Ispirng Suite 10 yang berisikan materi visual
dan quiz agar pembelajaran terlihat menarik
dan interaktif kepada peserta didik dalam
penggunannya melaui handphone.

Kajian Pustaka

1. Pengembangan

Berlandaskan definisi AECT 1994,
ada lima domain atau bidang garapan
teknologi pembelajaran (teknologi
instruksional), yaitu desain, pengembangan,
pemanfaatan, pengelolaan dan evaluasi. Pada
penelitian  ini  menggunakan  Kawasan

pengembangan sebagai proses menghasilkan
produk media pembelajran. Pengembangan
adalah proses penerjemahan spesifikasi desain
ke dalam  bentuk  fisik. = Kawasan
pengembangan mencakup banyak variasi
teknologi yang digunakan dalam
pembelajaran. Walaupun demikian, tidak
berarti lepas dari teori dan praktek yang
berhubungan dengan belajar dan desain.
Kawasan pengembangan mencakup teknologi
cetak, teknologi audio visual, teknologi
berasaskan komputer dan teknologi terpadu
(Seel & Richey, 1994:10).

Pengembangan  dalam  pendidikan
bertujuan untuk menciptakan lingkungan
belajar yang lebih baik, media yang relevan,
menciptakan materi pembelajaran yang
menarik, dan menggunakan bahan
pembelajaran yang efektif. Melalui proses
pengembangan yang sistematis, guru dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran dan
mencapai hasil yang diinginkan. Dalam
pelaksanaannya, guru hendaknya
memperhatikan karakteristik siswa serta
pemilihan dan penggunaan media
pembelajaran untuk meningkatkan keaktifan
dan keefetifan siswa dalam belajar. Dengan
demikian guru dapat memperhatikan
karakterisitik ~ peserta  didik  sebelum
mengembangkaan agar media  yang
dikembangkan dapat mencapai tujuan
pembelajaran yang di inginkan.

Proses pengembangan media
pembelajaran  memiliki metode R&D
(research  and  development).  Model
pengembangan yang digunakan sebagai
tahapan mengembangkan media pembelajaran
seperti menganalisis kebutuhan peserta didik,
melakukan perencanaan, desain,
pengembangan, implementasi dan revisi.
Dalam pengembangan media pembalajaran
berbasis Ispring suite 10 dapat dilakukan
dengan beberapa tahapan sesuai model
pengembangan seperti, ADDIE, Borg and
Gall, 4D, Hannafin & Peck dll. Hasil dari
produk pengembangan media pembelajaran
dapat di implementasikan dengan cara
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dimanfaatkaan dan dikembangkan lagi sesuai
kebutuhan materi.
2. Ispring Suite 10

Ispring Suite 10 merupakan software
pembuatan media pembelajaran yang dapat
memuat beberapa aspek seperti audio, visual,
dan audio visual. Perangkat untuk
menggunakan pada Ispring suite yaitu
mengintegrasikan dengan power point dan
berkolaborasi dengan beberapa perangkat
lunak pendukung sehingga menghasilkan
media menjadi lebih aktif dan interaktif
dengan beberapa fitur yang telah tersedia, oleh
karena itu media yang dihasilkan dari ispring
suite dapat di konversi menjadi flash dan
banyak lagi ditambah dengan aplikasi
pendukung lainnya.

Salah satu perangkat yang belum
banyak digunakan dalam mengembangkan
media belajar adalah Powerpoint Ispring Suite
10. Ispring adalah sebuah alat atau sarana
untuk  mengkonversi  file  presentasi
terintegrasi dengan Powerpoint menjadi
bentuk flash. Salah satu keunggulan perangkat
Ispring yaitu memiliki fitur untuk membuat
soal dengan penskorsan akhir dan terdapat
fitur untuk mengatur presentasi, merecord
audio, merecord video dan mampu merubah
dalam bentuk flash (Kusuma et al., 2018:1).
Kekurangan Ispring  Suite  menurut
(Widyawati et al., 2022:130) Pada Ispring
versi lama tidak bisa stand alone dan hanya
berfungsi sebagai plug in di power point
meskipun pada Ispring versi terbaru sudah
stand alone, Ispring masih sangat bergantung
dengan Power Point, meskipun Ispring sudah
stand alone tetapi fungsi Ispring akan lebih
maksimal jika hidup bersama Power Point.

Hadirnya media dalam proses
pembelajaran sangat membantu pebelajar
lebih memahami hal yang di pelajari (Miftah,
2013). Dalam mengembangkan sebuah media
pembelajaran berbasis Ispring suite 10 sangat
mudah tidak perlu keahlian khusus karena
fitur yang disajikan sangat sederhana melalui
powerpoint. Dengan fitur-fitur yang lengkap
dan fleksibel, ispring Suite menjadi alat yang
populer dalam pengembangan  media
pembelajaran dalam bentuk digital. Tujuan

penulis mengembangkan media pembelajaran
berbasis Ispring suite 10 karena, guru sudah
sering menggunakan powerpoint membuat
media ini nantinya bisa digunakan kembali
oleh guru untuk mengembangkan sesuatu
yang lebih lagi baik dari segi materi maupun
desain.

3. Mata Pelajaran IPS

IPS  mendeskripsikan  mengenai
pembahasan materi yang berasal dari tujuh
disiplin ilmu yang diantaranya, yaitu Sejarah,
Geografi, Ekonomi, IImu Politik, Sosiologi,
Antropologi, dan Psikologi. IPS merupakan
satu diantara mata pelajaran yang terdapat di
jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP).
Pada mata pelajaran IPS yang didalamnya
memuat pembelajaran mengenai kehidupan
dan aktivitas keseharian yang sering
dilakukan oleh siswa itu sendiri. Karena
pembelajaran IPS saling berkaitan dengan
alam dan makhluk hidup. Komponen yang
terdapat dalam pembelajaran secara aktif
saling berhubungan dan mempengaruhi satu
sama lain. Seperti ketika menentukan materi
pembelajaran yang mengacu pada tujuan
tertentu. Lalu bagaimana materi yang akan
disampaikan menggunakan strategi yang tepat
dengan dukungan media dan sumber belajar
yang sesuai (Adisel et al., 2022:299).

Pada sistem pembelajaran IPS saat ini
yang sudah seharusnya perlu dilakukan, yaitu
pengembangan dengan perubahan-perubahan
yang lebih baik kedepannya. Melalui
pengembangan  sistem pembelajaran IPS
dapat sesuai dengan tujuan dari sistem
pendidikan IPS itu sendiri. Kemasan dan
pengembangan isi/materi, metode, strategi,
media, dan sumber pembelajaran yang
semestinya dikelola (managed) dengan baik
masih belum terkonsentrasi
sepenuhnya(Abbas, 2013:108). Karena itu
sangatlah  penting menciptakan  sistem
pembelajaran yang baik agar dapat mendidik
dan mempersiapkan anak didik menjadi warga
negara yang memiliki kepedulian sosial,
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warga negara yang berguna  bagi
masyarakatnya (the public good citizens).

Penggunaan teknologi juga tidak
terlepas  dalam  pembelajaran  untuk
mendukung proses belajar mengajar agar
pembelajaran IPS tidak hanya
mendeskripsikan secara deskriptif saja ketika
pembelajaran, akan tetapi keterlibatan
teknologi juga membantu guru dan peserta
didik dengan media pembelajaran yang dapat
didesain secara menarik dan interaktif.
Penggunaan media pembelajaran dalam IPS
bertujuan untuk memfasilitasi peserta didik
agar mendapatkan  pengalaman  baru
menggunakan media yang berbasis Ispring
suite 10 dengan memperhatikan aspek audio
visual dan quiz agar ketertarikan peserta didik
dalam belajar meningkat.

Metode Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian
dengan menggunakan metode Research &
Development (R&D) dengan menggunakan
model pengembangan Hannafin & Peck.
Menurut (Tegeh et al., 2014:5) Tahap pertama
model Hannafin & Peck adalah tahap
penilaian kebutuhan, tahap desain, tahap
ketiga adalah pengembangan dan tahap
terkahir implementasi. Dalam model ini,
semua tahapan melibatkan proses evaluasi dan
revisi. Media pembelajaran yang dihasilkan
berupa media pembelajaran berbasis Isring
suite 10 pada mata pelajaran IPS kelas VIII
dengan materi mengenal negara-negara asean
di SMP Negeri 6 Banjarmasin.

Metode pengumpulan data yang
digunakan pada laporan ini yaitu wawancara,
observasi, dan angket. Metode wawancara dan
obervasi digunakan untuk mengidentifikasi
dan menganalisis proses pembelajaran IPS di
SMP Negeri 6 Banjarmasin sedangkan angket
digunakan untuk mengukur kelayakan suatu
produk dan materi dari segi Aspek
program,aspek  visual, aspek  audio,
Kesesuaian materi, Penyajian amteri dan
kualitas materi. Angket untuk respon siswa

ditujukan untuk meilhat respon peserta didik
terkait penggunaan media pembelajaran
berbasis Ispring Suite 10 pada mata pelajaran
IPS kelas VI1II. Angket validasi media, materi
dan respon peserta didik menggunakan skala
likert.t Rumus vyang digunakan untuk
menghitung hasil presentase yang diporelah
dari ahli media dan ahli materi sebagai
berikut:

Yx
P ==—X100%
yn
Keterangan:
P = Presentasi yang Dicari

Y.x = Skor Diperoleh
Yn = Skor Maksimal

Rentang Skor Kategori

81% - 100% Sangat Layak

61% - 80% Layak

41% - 60 % Cukup Layak

21% - 40% Kurang Layak

0% - 20% Sangat Kurang layak

Tabel 1. Kriteria Kelayakan

Tabel kriteria kelayakan analisis
persentase digunakan sebagaiacuan melihat
persentase uji coba produk. Dikategorikan
sangat layak jika X> 81%; butuh jika 61%<X
< 80%; cukup jika 41% < X < 61%; kurang
jika 41% < X < 21%; dan sangat kurang jika
X < 20% Damayanti dalam (Fadilah &
Sulaikho, 2022:324)

Analisis data untuk penilaian respon
siswa menggunakan skala likert dengan
empat alternatif pilihan jawaban, yaitu Sangat
Setuju (5), Setuju (4), Cukup (3), Kurang
Setuju (2), dan Tidak Setuju (1). Rumus yang
digunakan untuk menghitung hasil presentase
yang diporelah dari respon siswa sebagali
berikut sebagai berikut :

pP= %xlOO%

Keterangan :
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P = Presentase Jawaban Responden
F = Jumlah Jawaban Responden
N = Jumlah Seluruh Skor Ideal

Tabel 2. Kategori Presentase Respon Siswa

Skor Keterangan

0% — 20%

Respon Sangat Kurang

21% — 40%
41% — 60%

Respon Kurang

Respon Cukup

61% —80% | Respon Baik

81% — 100% | Respon Sangat Baik

Sumber Riduwan (Dipraya, 2015)

Sebelum melakukan uji ahli validasi media
dan materi, akan dilakukan uji validitas dan
reliabilitas untuk mengukur mengukur sah
atau tidaknya instrument serta mengukur
tingkat konsistensi dari sebuah angket yang
digunakan.Rumus yang digunakan untuk
mengukur uji validitas sebagai berikut :

_ NYXY-Y XYY
JINYX2—(ZX2HNY Y2—(TY)?}

Keterangan:

er

My : koefisien korelasi Product Moment
Y2 :jumlah kuadrat dari skor total

X  :jumlah harga dan skor butir

¥ X2 :jumlah kuadrat dari skor butir

Y : jJumlah harga dan stor total

N > jumlah responden

XY :jumlah perkalian antara skor butir

Angka korelasi yang diperoleh harus
dibandingkan dengan angka tabel korelasi r,
apabila r hitung > rtabel maka butir soal
dikatakan valid. Sedangkan apabila rhitung<
rtabel maka butir soal dikatakan tidak valid.
Rumus vyang digunakan untuk
mengukur uji reliabilitas sebagai berikut :

xS
T K X {1 TS,

K-1 i

Keterangan :

Yo2b :Jumlah varian butir

k : jumlah butir pertanyaan
ot : Varian total

ri1 . Reliabilitas instrument

Pada penelitian ini untuk untuk
menentukan suatu instrumen reliabel atau
tidak akan menggunakan batas nilai cronbatch
alpha > 0,60, dengan demikian apabila nilai
cronbatch alpha > 0,60 akan dinyatakan
reliabel.

Hasil

Hasil penelitian ini berupa produk
media pembelajaran yang berbasis Ispring
Suite 10 pada mata pelajaran limu
Pengetahuan Sosial (IPS). Media
pembelajaran ini digunakan kepada peserta
didik kelas VIII di SMPN 6 Banjarmasin,
sebagai pendukung peserta didik dalam
belajar karena media pembalajaran yang di
desain secara lebih sederhana membuat pesan
yang di sampaikan lebih mudah dipahami.
Metode penelitian yang digunakan adalah
metode penelitian dan pengembangan atau
Research & Development (R&D) dengan
model pengembangan Hannafin dan Peck.
yang tediri dari tahap penilaian kebutuhan,
dilanjutkan dengan tahap desain dan tahap
ketiga adalah pengembangan dan
implementasi dengan semua  tahapan
melibatkan proses evaluasi dan revisi.
Tahapan uji coba menggunakan uji validitas
dan reliabilitas serta mengukur kelayakan
media, materi dan respon peserta didik untuk
melihat  tanggapan  pemakaian  media
pembelajaran berbasis Ispring Suite 10.

1. Penilain Kebutuhan

Tahap ini merupakan tahapan awal
yang digunakan penulis dalam
mengembangkan suatu produk dengan
melihat permasalahan-permasalahan peserta
didik dalam belajar serta memperoleh
informasi yang dibutuhkan baik secara
observasi maupun wawancara. Berikut
adalah hasil observasi sarana dan prsarana
dalam proses pembelajaran semuanya sudah
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dilengkapi alat dan bahan yang mampu
mendukung proses pembelajaran dengan
menggunakan media yang dikembangkan
maupun media yang sudah ada. Hasil
observasi dari peserta didik cenderung
menyukai pembalajaran yang menggunakan
media maupun diluar kelas karena, peserta
didik lebih suka mendapatkan hal baru dalam
pembelajaran dan hasil dari wawancara
tersebut bahwa media yang digunakan oleh
ibu  Wiwin sangat beragam dalam
melaksanakan proses pembelajaran, tetapi
media pembelajaran yang berbasis web
belum pernah digunakan maka dari itu
penulis mengembangkan sebuah media
pembelajaran yang berisikan dari materi,
quiz, dan kompetensi pembelajaran.

2. Desain

Pada tahap desain ini penulis
merancang sebuah media pembelajaran
melalui  storyboard. Tujuan pembuatan
Storyboard adalah untuk mempermudah
proses pembuatan media pembelajran
sehingga dapat mengefiseinsi waktu. Hasil
dari storyboard pada media pembelajaran ini
dapat dilihat sebagai berikut:

Materi [ wi |
[ weormasi |

( . 4 @ ‘
kompetensi | ‘ o Petonjul - |

Gambar 1. Storyboard Menu

® (mmumumu] L

| et Geograis Megara egara Asean

| LetakKoordinat ASEAN

[ Vo e J

Gambar 2. Storyboard Sub Materi

@ »- .

Selamat Datang di Quiz ASEAN
! Han bes dmatian scdoms tarebh bt B
[ epy

Gambar 3. Storyboard Quiz

3. Pengembangan

Tahap pengembangan  dilakukan
setelah melaksanakan tahap desain. Hasil dari
storyboard pada tahap desain diwujudkan
menjadi media pembelajaran berbasis web.
Setalah dilakukan pengembangan kemudian
di nilai kualitas hasil kelayakan dari media
pembelajaran, maka dilakukan uji validasi
media dan uji validasi materi untuk mengukur
kelayakan dari sebuah media pembelajaran.
Penialain oleh ahli validasi dapat ditentukan
dengan berdasarkan nilai rata-rata skor ahli
validasi dikonversikan berdasarkan tabel
konversi kelayakan untuk menentukan tingkat
kelayakan media pembelajaran berdasarkan
hasil ahli validasi. Hasil dari pengembangan
sebagai berikut:

Gambar 5. Desain asset media pembelajaran
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Gambar 7. Publish media pembelajaran
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Gambar 8. Hasil uji validitas media
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Gambar 9. Hasil uji validitas materi
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Gambar 10. Hasil uji validitas respon siswa

Berdasarkan pada 3 gambar diatas
maka pada uji validitas kelayakan media,
materi dan respon peserta didik semua
instrument dinyatakan valid karena rmiwng >
ltabel.

Uji Reliabilitas

Uji Reliabilitas

0.88

0.50

0.00
Reliabilitas Reliabilitas Reliabilitas
Media Materi Respon Siswa

Uji Reliabilitas

Gambar 11. Hasil uji reliabilitas

Berdasarkan gambar diatas
menunjukkan bahwa semua intrumen telah
diuji dan dinyatakan reliabel dari kelayakan
media sebesar 0.80, kelayakan materi 0.88 dan
respon peserta didik 0.70, ketiga instrument
dapat dikatakan reliabel karena nilai nilai
cronbatch alpha > 0,60.

Validasi Ahli

Validasi media ini diberikan keapada
ahli media pertama kepada Ibu Zudah Cyly
Arrum Dalu, M.Pd dan ahli media kedua
keapada bapak Moh.Igbal Assyauqi, M.Pd
dari dosen Teknologi Pendidikan FKIP
Universitas Lambung Mangkurat. Angket
yang digunakan berjumlah 12 butir terdiri dari
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3 aspek yaitu aspek program, aspek visual dan
aspek audio. Hasil data angket tersebut
selanjutnya dikonversi menjadi data deskriptif
sehingga didapatkanlah sebuah kriteria
berdasarkan skor yang diberikan oleh para
ahli. Sebagai berikut:

Validasi Media

96%
95%
94%
93%
92%

95%

93% 93%

Aspek Program Aspek Visual Asspek Audio
Validasi Media

Gambar 12. Hasil validasi media

Berdasarkan hasil dari kedua para ahli
media tentang aspek program dengan rata-rata
96%, aspek visual 93% dan aspek audio 95%
yang berarti dari ketiga aspek tersbut masuk
kategori “Sangat Layak”.Hasil penilaian dari
kedua ahli media mendapatkan skor rata-rata
sebesar 93.50% vyang artinya media
pembelajaran yang dikembangkan masuk ke
dalam kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan
tabel kelayakan media dari Damayanti
(Fadilah & Sulaikho, 2022). Secara umum
media pembelajaran berada pada kategori
valid yang artinya dinyatakan layak oleh ahli
media dengan beberapa aspek program, aspek
visual dan aspek audio.

Validasi materi ini diberikan keapada
ahli materi yaitu kepada Ibu Wiwin, S.Pd guru
mata pelajaran IPS kelas V111 di SMP Negeri
6 Banjarmasin. Angket yang digunakan
berjumlah 13 butir terdiri dari 3 aspek yaitu
Kesusuain Materi, Penyajian Materi dan
Kualitas Materi. Hasil data angket tersebut
selanjutnya dikonversi menjadi data deskriptif
sehingga didapatkanlah sebuah kriteria
berdasarkan skor yang diberikan oleh para
ahli. Sebagai berikut:

Validasi Materi

100% 95%
95% 90%
90% 87%
85%
80%
Kesesuaian Penyajian  Kualitas Materi
Materi Materi

Validasi Materi

Gambar 13. Hasil VValidasi Materi

Berdasarkan hasil dari ahli materi
tentang aspek kesesuaian materi dengan rata-
rata 95%, Penyajian Materi 90% dan Kualitas
Materi 86.6% yang berarti dari ketiga aspek
tersbut masuk kategori “Sangat Layak”. Hasil
penilaian dari ahli materi mendapatkan skor
rata-rata sebesar 90.5% yang artinya materi
yang digunakan dalam media pembelajaran
yang dikembangkan masuk ke dalam kategori
“Sangat Layak” berdasarkan tabel kelayakan
media dari Damayanti (Fadilah & Sulaikho,
2022). Secara umum  materi media
pembelajaran berada pada kategori valid yang
artinya dinyatakan layak oleh ahli materi
dengan beberapa aspek kesesuaian — materi,
penyajian materi dan kualitas materi.

Respon Peserta Didik

Uji coba produk media pembelajaran
berbasis ispring suite 10 diberikan kepada
peserta didik untuk melihat repon peserta
didik dalam penggunaan media pembelajaran.
Uji coba dilakukan di salah satu kelas VIIIF di
SMP Negeri 6 Banjarmasin. Angket yang
digunakan berjumlah 14 butir terdiri dari 3
aspek yaitu Desain Pembelajaran, Operasional
dan Komunikasi Visual. Hasil data angket
tersebut selanjutnya dikonversi menjadi data
deskriptif sehingga didapatkanlah sebuah
kriteria berdasarkan skor yang diberikan oleh
para ahli. Sebagai berikut:
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Gambar 14. Hasil Respon Peserta didik

Berdasarkan hasil dari respon peserta
didik dalam penggunaan media pembelajaran
mendapatkan skora rata-rata 83.61% yang
artinya respon peserta didik masuk ke dalam
kategori “Respon Sangat Baik” berdasarkan
tabel respon  siswa dari  Riduwan
(nugrah,2015). Hasil dari respon siswa sangat
positif  terhadap  penggunaan  media
pembelajaran IPS, selain itu antusias peserta
didik sangat tinggi pada saat mengerjakan
quiz yang artinya media pembelajaran yang
dikembangkan  memberikan  ketertarikan
siswa dalam belajar.

4. Implementasi

Hasil dari pengembangan media
pembelajaran ini diserahkan kepada guru
bersangkutan yang nantinya produk ini dapat
digunakan  berkelanjutan  dan  dapat
dikembangkan baik dari materi maupun
medianya. Produk media pembelajaran ini
dijadikan sebagai bahan penelitian akhir
kemudian disampaikan di sidang dan di bikin
jurnal untuk sebagai referensi untuk peneliti
selanjutnya.

Pembahasan

Media  pembelajaran  berbasing
ispring suite 10 merupakan software yang
mampu membuat video lebih interaktif
dengan memasukan berbagi media seperti
audio, video, audiovisual serta quiz. Ispring
suite 10 dalam penggunaanya terintegrasi
dengan powerpoint yang memudahkan setiap
orang dalam  menggunakanya karena,

peralatan yang disajikan sangat sederhana
untuk diaplikasikan untuk menghasilkan
sebuah media yang menarik dan interaktif.
Menurut (Nadia,2022) Ispring suite 10
merupakan  program  tambahan  pada
powerpoint yang bertujuan untuk membuat
presentasi lebih menarik dengan
menambahkan berbagai elemen dan dapat
mengubah  bentuk powerpoint menjadi
aplikasi pembelajaran.

Pengembangan media pembelajaran
berbasis Ispirng 10 Menggunakan metode
R&D dengan model pengembangan Hannafin
& Peck. Proses pengembangan menggunakan
model Hannafin & Peek diawali dengan
penilaian kebutuhan, desain, pengembangan
dan implementasi. Pada penelitian ini model
pengembangan di modifikasi dengan beberapa
alasan hanya berfokus pada kelayakan produk
media pembelajaran. Pada uji validitas
kelayakan media, materi dan respon peserta
didik semua instrument dinyatkan valid
karena rhiung > raer dan reliabilitas dari
kelayakan media sebesar 0.80, kelayakan
materi 0.88 dan respon peserta didik 0.70,
ketiga instrument dapat dikatakan reliabel
karena nilai nilai cronbatch alpha > 0,60.

Setelah semua instrumen di uji coba,
selanjutnya melakukan uji kelayakan oleh ahli
validasi media dan materi, kemudia hasil dari
pengujian dari ahli media dan materi akan di
uji cobakan bersama peserta didik pada kelas
VIII F di SMP Negeri 6 Banjarmasin sejumlah
30 peserta didik. Semua Instrumen telah
divalidasi dengan kategori “Sangat Layak”
dan “Respon Sangat Baik”. Hasil dari
penelitian ini diketahui bahwa produk
media pembelajaran berbasis ispring suite
10 dapat dimanfaatkan sebagai kegiatan
belajar mengajar di kelas, selain itu
antusias peserta didik sangat tinggi pada
saat mengerjakan quiz yang artinya media
pembelajaran  yang dikembangkan
memberikan ketertarikan siswa dalam
belajar.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan, maka dapat disimpulkan tujuan
dari penelitian ini untuk mengembangkan
Media Pembelajaran Menggunakan
PowerPoint Berbasis Ispring Suite 10 pada
mata pelajaran IPS kelas V111 di SMP Negeri
6 Banjarmasin. Media pembelajaran ini dapat
diakses melalui website. Pengembngan media
pembelajaran  dilakukan dengan model
pengembangan Hannafin & Peck melalui 3
tahap yaitu: Penilaian Kebutuhan, Desain
(media), dan Pengembangan & Implementasi.
Dalam model ini, semua tahapan melibatkan
proses evaluasi dan revisi. Produk media
pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan
layak oleh ahli validasi media dan materi
dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil angket
respon peserta didik mendapatkah hasil
dengan skor rata-rata 83.6% yang dinyatakan
“Respon Sangat Baik”. Dengan demikian
media pembelajaran berbasis Ispring Suite 10
layak  digunakan  untuk  menunjang
pembelajaran.

Saran

Hasil penelitian ini bisa digunakan
sebagai referensi untuk mahasiswa dan
sebagai sebuah inovasi dalam
mengembangkan media  pembelajaran
menggunakan Ispirng suite 10 yang lebih
interaktif dan guru agar dapat memanfaatkan
media pembelajaran ini dalam proses
pembelajaran di sekolahan pada materi IPS
dan  mempelajari  pembuatan  media
pembelajaran yang inovatif dan kreatif
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