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Abstrak

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif
berbantuan aplikasi iSpring Suite yang valid, praktis, dan efektif pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia kelas VV SD Negeri 106163 Bandar Klippa. Subjek penelitian terdiri dari 1 guru wali kelas
V dan 22 peserta didik kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE. Data
dikumpulkan dengan menggunakan wawancara, kuesioner, dan tes, kemudian data dianalisis dengan
menggunakan analisis data kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1)
Validitas media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite memperoleh nilai 88% dari
validator ahli konten media dan termasuk dalam kategori “Sangat Layak”, kemudian memperoleh
nilai 91% dari validator ahli desain media dan termasuk dalam kategori “Sangat Layak”; (2)
Praktikalitas media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite memperoleh nilai 92%
dari guru dan termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”, serta memperoleh nilai 91,6% dari respon
peserta didik dan termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”; dan (3) Efektivitas media pembelajaran
interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite dari kenaikan hasil rata-rata pre-test dan post-test yaitu
memperoleh skor N-Gain 0,59 dan 0,51 yang termasuk dalam kategori “Efektif”. Selanjutnya dapat
ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia kelas VV SD Negeri 106163 Bandar Klippa dinyatakan valid, praktis, dan
efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Interaktif, iSpring Suite, Bahasa Indonesia, Sekolah Dasar

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) pada abad ke-21 telah memberikan
dampak yang signifikan dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi ditandai dengan transformasi
besar dalam proses pembelajaran, dimana guru dan peserta didik dapat mengakses sumber belajar
yang lebih bervariasi dan inovatif. Teknologi tidak sekadar berfungsi sebagai sarana pendukung
dalam proses pembelajaran, melainkan berperan dalam membentuk pengalaman belajar yang bersifat
interaktif dan menyenangkan. Implementasi TIK dalam pembelajaran berpotensi meningkatkan
kualitas pembelajaran, baik dari segi efektivitas, efisiensi, maupun daya tarik penyampaian materi.
Hal ini sejalan dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2016 yang
menyebutkan bahwa salah satu prinsip pembelajaran adalah "Pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran”. Dengan demikian,
pemanfaatan teknologi dalam pendidikan bukan hanya sebagai pilihan, tetapi menjadi suatu keharusan
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untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Bahasa Indonesia merupakan mata pelajaran wajib di Sekolah Dasar (SD) yang mempunyai
peran penting dalam mengembangkan keterampilan berbahasa, seperti menyimak, berbicara,
membaca, dan menulis. Keterampilan ini memerlukan pendekatan yang tidak hanya berfokus pada
teori, tetapi melibatkan praktik berbahasa secara aktif dan interaktif. Oleh sebab itu, diperlukan media
pembelajaran interaktif yang memuat unsur audio, visual, dan berbasis teknologi untuk menyajikan
materi Bahasa Indonesia secara menarik. Hal ini sejalan dengan Solissa dkk. (2024, h. 7274) dalam
Journal of Social Science Research menyatakan bahwa penggunaan media interaktif dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di SD dapat membantu peserta didik untuk mengasah keterampilan
berbahasa mereka. Melalui media berbasis teknologi, peserta didik dapat terlibat aktif dalam berbagai
aktivitas yang memungkinkan mereka untuk berlatih menyimak, berbicara, membaca, dan menulis
secara interaktif.

Berdasarkan wawancara awal pada tanggal 30 Agustus 2024 dengan Ibu Dewiana Safitri, S.Pd.
yang merupakan guru wali kelas V di SD Negeri 106163 Bandar Klippa, ditemukan permasalahan
bahwa media pembelajaran yang digunakan guru pada pembelajaran Bahasa Indonesia belum
interaktif. Pada beberapa kesempatan, guru hanya menggunakan media cetak berupa gambargambar
yang diprint dan menayangkan video pembelajaran dari YouTube tanpa pengembangan lebih lanjut.
Hal ini membuat pembelajaran menjadi monoton, sehingga mengakibatkan rendahnya minat belajar
dan partisipasi aktif peserta didik. Terlebih pada mata pelajaran Bahasa Indonesia memuat banyak
teks bacaan atau wacana di dalamnya. Kurangnya variasi dalam media pembelajaran membuat peserta
didik merasa cepat bosan dan kurang bersemangat dalam belajar. Dampak dari kondisi ini dapat
dilihat dari hasil belajar peserta didik yang kurang memuaskan, dengan adanya beberapa peserta didik
masih memiliki nilai UTS di bawah rata-rata yang dapat dilihat pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1 Data Nilai UTS pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SDN 106163 Bandar

Klippa
KKTP Nilai Kriteria Jumlah Peserta Persentase
Didik
70 >70 Tuntas 9 40,9%
<70 Tidak Tuntas 13 59,1%
Jumlah 22 100%

Merujuk pada data yang disajikan dalam Tabel 1.1, diketahui bahwa lebih dari 50% peserta
didik kelas V masih memperoleh nilai Ujian Tengah Semester (UTS) di bawah rata-rata dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia. Dilihat dari sebanyak 13 peserta didik mendapatkan nilai di bawah
KKTP (kurang dari 70) atau tidak tuntas dengan persentase 59,1%. Sementara itu, hanya 9 peserta
didik atau sekitar 40,9% yang berhasil mencapai nilai di atas rata-rata atau sama dengan KKTP,
sehingga dinyatakan tuntas. Data tersebut mengindikasikan bahwa hasil belajar peserta didik kelas V
SD Negeri 106163 Bandar Klippa masih tergolong rendah.

Fenomena di atas mencerminkan permasalahan dalam proses pembelajaran yang perlu segera
diatasi. Salah satu solusi yang dapat diupayakan adalah melalui pemanfaatan teknologi digital serta
pengembangan media pembelajaran interaktif guna meningkatkan efektivitas dan keterlibatan peserta
didik dalam kegiatan belajar. Media pembelajaran interaktif disini tidak hanya memuat unsur audio,
video, dan animasi saja, tetapi juga dapat membuat kuis interaktif dengan pedoman penskoran secara
otomatis. Salah satu aplikasi pembuat media pembelajaran interaktif yang dapat menyuguhkan
berbagai fitur dan kuis interaktif adalah iSpring Suite. Larasati dkk. (2022, h. 81) menyatakan bahwa
aplikasi iSpring Suite dapat membuat media pembelajaran interaktif yang melibatkan berbagai aspek
seperti audio, video, dan audiovisual dengan proses pembuatan yang mudah tanpa memerlukan bahasa
pemrograman, serta dapat dikonversi dalam berbagai format sesuai kebutuhan.

Aplikasi iSpring Suite memiliki keunggulan menurut Ramadhani dkk. (2019, h. 28) yaitu dapat
membuat kuis interaktif dengan berbagai jenis format pertanyaan dan penskoran secara otomatis. Hal
ini sangat mendukung penyajian soal-soal latihan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, karena soal
atau tes yang diberikan pada mata pelajaran ini didominasi dengan teks atau wacana, sehingga melalui
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kuis interaktif diharapkan dapat menghilangkan rasa jenuh yang sering dialami peserta didik dalam
pengerjaan soal. Guru juga dapat mengevaluasi pemahaman peserta didik secara real time dan
menyesuaikan materi pembelajaran sesuai kebutuhan.

Penelitian terdahulu telah membuktikan efektivitas pengembangan media pembelajaran
interaktif dengan aplikasi iSpring Suite. Penelitian yang dilakukan oleh Mahadi dan Tohe (2023)
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dengan aplikasi iSpring Suite sangat
layak digunakan pada pembelajaran kosakata bahasa Arab di SD. Selanjutnya, penelitian oleh
Rahcmawati (2023) menunjukkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik setelah
menggunakan media pembelajaran berbantuan iSpring Suite pada materi KPK dan FPB. Dari semua
temuan terdahulu, pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan iSpring Suite memiliki
pengaruh positif dalam pembelajaran. Hal ini berpotensi memberikan kontribusi nyata dalam
memenuhi salah satu kebutuhan pembelajaran di era digital, serta melakukan inovasi dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif di SD.

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Aplikasi iSpring Suite pada
Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa”.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Metode dan jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa yang valid, praktis, juga efektif adalah Research and
Development (R&D) yang merupakan sebuah metode penelitian yang di gunakan untuk menghasilkan
produk tertentu dan menguji keefektifan metode tersebut serta menguji validitas dalam penerapan
produk yg sudah di hasilkan atau dikembangkan.

Teknik pengumpulan data ialah metode ataupun prosedur yang diterapkan dalam pengumpulan
data. Teknik pengumpulan data yang diterapkan oleh peneliti terdiri dari wawancara, kuesioner, dan
tes. Wawancara dipakai peneliti sebagai metode perolehan data awal untuk melaksanakan studi
pendahuluan guna memperoleh informasi yang diperlukan dalam mengidentifikasi permasalahan yang
akan diteliti (Sugiyono, 2018, h. 194). Wawancara dilakukan untuk menemukan permasalahan yang
sedang diteliti, serta memperoleh informasi mengenai berbagai kendala yang dialami oleh narasumber
dalam proses pembelajaran. Narasumber dalam wawancara ini ialah guru wali kelas V SD Negeri
106163 Bandar Klippa, yaitu Ibu Dewiana Safitri, S.Pd.

Kuesioner merupakan teknik perolehan data yang dipakai di dalam penelitian untuk
mendapatkan informasi dari responden. Menurut Sugiyono (2018, h. 199) mendefinisikan kuesioner
sebagai kumpulan pertanyaan atau pernyataan tertulis yang disajikan kepada responden untuk
mendapatkan tanggapan mereka. Responden diminta dalam memberi jawaban ataupun tanggapan
yang dapat diukur melalui pilihan yang sudah ditentukan atau dengan mengisi kolom kosong
(Ardiansyah dkk., 2023, h. 5). Koesioner dipakai dalam menilai validitas dan praktikalitas media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Untuk uji validitas, kuesioner yang diberikan terdiri dari
lembar validasi ahli konten media dan ahli desain media. Sementara untuk uji praktikalitas, kuesioner
yang digunakan adalah angket respon guru dan angket respon peserta didik.

Tes merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh data hasil pengukuran atau penilaian.
Tes yang digunakan peneliti yaitu pre-test dan post-test yang tujuannya ialah mengukur hasil belajar
peserta didik sebelum atau setelah penggunaan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi
iSpring Suite. Tes ini dipergunakan untuk mengevaluasi pembelajaran dan menguji efektivitas media
di dalam peningkatan hasil belajar. Tes menulis juga dipakai didalam penelitian ini untuk menilai
keterampilan menulis teks eksposisi pada peserta didik.

Berdasarkan metode penelitian, Instrumen dalam penelitian ini mencakup pedoman wawancara,
angket uji validitas yang terdiri dari lembar validasi ahli konten media dan ahli desain media, angket
uji praktikalitas yang terdiri dari angket respon guru dan peserta didik, serta instrumen tes berupa soal
dan tes menulis. Angket digunakan untuk mengetahui validitas dan praktikalitas media pembelajaran
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interaktif yang dikembangkan oleh peneliti. Lembar angket untuk uji validitas terdiri dari lembar
validasi ahli konten media dan lembar validasi ahli desain media. Sedangkan angket untuk uji
praktikalitas terdiri dari angket respon guru dan angket respon peserta didik.

Penelitian ini menerapkan metode analisis data secara kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif
diperoleh melalui hasil wawancara serta tanggapan dari para ahli. Sedangkan data kuantitatif
didapatkan dari hasil penilaian menggunakan skala penskoran. Data yang dianalisis terdiri dari data
hasil validasi dari ahli konten media dan ahli desain media, angket respon guru dan angket respon
peserta didik, serta hasil tes. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara pencarian data awal
sebelum melakukan penelitian pada guru wali kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa. Dari hasil
wawancara, peneliti dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif yang diterapkan dalam
proses pembelajaran. Selain itu, kritik dan saran yang diberikan oleh validator terhadap media
pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite yang terdapat pada instrumen validiasi ahli
konten media dan ahli desain media yang bermanfaat untuk memperbaiki media pembelajaran yang
dikembangkan. Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian menggunakan skala penskoran. Data
kuantitatif ini dihasilkan dari instrumen validasi ahli konten media dan ahli desain media, angket
respon guru dan peserta didik kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa, serta data yang diperoleh
dari hasil tes.

Teknik yang digunakan untuk menganalisis hasil validasi media pembelajaran interaktif
berbantuan aplikasi iSpring Suite adalah analisis data kuantitatif yaitu dengan melihat hasil analisis
data lembar validator. Hasil skor data validasi media pembelajaran interaktif dihitung berdasarkan
skala Likert (kriteria skor 1 sampai 5) dapat dilihat pada Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Kriteria Jawaban Item Instrumen Validasi

No Kategori Skor
1.  Sangat Layak 5
2. Layak 4
3. Cukup Layak 3
4. Kurang Layak 2
5.  Tidak Layak 1

Sumber: Sugiyono, 2022
Selanjutnya, persentase kelayakan tiap tahapan validasi dilakukan perhitungan dengan
menggunakan rumus sebagai berikut:

umiah skor yang diperoleh
Presentase Kelayakan = ! T TF x 100%

Jumlah sker maksimal

Kriteria kelayakan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite yang
dikembangkan adalah sebagai berikut:
Tabel 3. Kriteria Pencapaian Uji Validitas Media

No. Rentang Presentase (%) Kategori
1. 81 — 100% Sangat Valid
2. 61 — 80% Valid
3. 41 - 60% Cukup Valid
4, 21 - 40% Kurang Valid
5. 0-20% Tidak Valid

Sumber: Nurjanah, 2021
Menentukan praktis atau tidaknya media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring
Suite yaitu melalui angket respon guru dan angket respon peserta didik. Data yang diperoleh dari
angket respon guru dan peserta didik yaitu dengan 5 pilihan jawaban. Pemberian skor untuk setiap
butir adalah: 5 = Sangat Setuju, 4 = Setuju, 3 = Netral, 2 = Tidak Setuju, 1 = Sangat Tidak Setuju.
Penilaian persentase praktikalitas media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite
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dapat dihitung dengan menggunakan rumus Arikunto (2016, h. 59) sebagai berikut:

Jumlah skor yang diperoleh
Presentase Kelayakan = x 100%

Jumliah skor maksimal

Perhitungan yang dilakukan dengan rumus di atas menghasilkan angka dalam bentuk persen.
Kriteria kepraktisan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite yang
dikembangkan adalah sebagai berikut: Tabel 4. Kriteria Pencapaian Uji Praktikalitas Media

Tabel 4. Kriteria Pencapaian Uji Praktikalitas Media

No. Rentang Presentase (%) Kategori
1. 81 — 100% Sangat Praktis
2. 61 — 80% Praktis
3. 41 - 60% Cukup Praktis
4, 21 — 40% Kurang Praktis
5. 0-20% Tidak Praktis

Sumber: Nurjanah, 2021
Analisis efektivitas dapat dilakukan dengan menguji skor atau nilai hasil belajar peserta didik.
Penilaian ini diperoleh dari skor tes hasil belajar peserta didik yang didapatkan setelah mengerjakan
soal pre-test dan post-test. Hasil rata-rata dari skor tersebut dianalisis menggunakan rumus N-gain.
Adapun rumus N-Gain (g) menurut Meltzer adalah sebagai berikut:

postest—pretest

<g> =

~ skor ideal—pretest

Sumber: Riduwan, 2023
Keterangan:
<g> = Indeks Gain
Hasil perhitungan yang telah diperoleh dari pre-test dan post-test tersebut diinterpretasikan ke
dalam tabel kriteria N-Gain untuk menentukan tingkat keberhasilan belajar peserta didik.
Tabel 5. Kriteria N-Gain

Skor Kriteria Kategori
0,71-1,00 Tinggi Sangat Efektif
0,31-0,70 Sedang Efektif
0,00-0,30 Rendah Tidak Efektif

Uji Validitas Tes Suatu butir soal dianggap memiliki validitas yang baik apabila skor dari item
tersebut sejalan atau konsisten dengan skor total secara keseluruhan. Hubungan ini biasanya
dinyatakan dalam bentuk korelasi. Untuk menguji validitas tes, peneliti menggunakan rumus korelasi
product moment dari Karl Pearson yang dikemukakan dalam Arosyadi dan Suyatiningsih (2020, h.

61) sebagai berikut:
ry=  NYXY-EX) QY)
VINZX? - (ZX) }{NZY? - (ZY)%}

Keterangan:

rxy = Koefisien korelasi suatu butir/item

N = Jumlah soal 57 ) X = Jumlah skor item

> 'Y = Jumlah skor total

> X 2 = Jumlah skor kuadrat variable X

> Y 2 = Jumlah skor kuadrat variable Y

> XY = Jumlah perkalian total variable X dan variabel Y
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Pengujian dilakukan dengan menghitung korelasi antar skor setiap pertanyaan dengan nilai total
atau rata-rata dari skor pertanyaan tersebut. Kemudian rkitung dibanding dengan rtabel pada taraf
signifikan 0,05 (taraf kepercayaan 95%). Apabila rhitung > rtabel maka item soal tersebut valid dan
sebaliknya, jika rhitung < rtabel maka item soal tersebut tidak valid.

Uji Reliabilitas Tes Menurut Sugiyono (2018, h. 173) sebuah instrumen dikatakan reliabel
apabila penggunaannya secara berulang untuk mengukur objek yang sama menghasilkan data yang
tetap konsisten atau tidak berubah. Untuk mengukur reliabilitas tes, peneliti menggunakan rumus
Kuder Richardson (KR-20) dalam Rasmuin (2021, h. 193) sebagai berikut:

r-—( k ) Se = LPidi
bo\k—1 s,

Keterangan:

ri = Reliabilitas instrument

qi = Jumlah item soal dalam instrumen

pi = Proporsi subjek yang menjawab item dengan benar

qi = Proporsi subjek yang menjawab item dengan salah (1-pi)
st 2 = Varians total

Untuk mencari varian total yaitu dengan rumus sebagai berikut

S 0 Ii/C)Z

N

Keterangan:
s 2 = Varian total
> x 2 = Jumlah kuadrat nilai total
(3 x)? = Jumlah nilai total dikuadratkan
N = Jumlah peserta didi

Reliabilitas tes yang diperoleh dengan hasil perhitungan diinterpretasikan dengan menggunakan
klasifikasi koefisien reliabilitas sebagai berikut:

Tabel 6. Kriteria Reliabilitas Soal

No Interval Koefisien Kriteria Reliabilitas
1. 0.00-0,20 Sangat Rendah

2. 0,21 -0,40 Rendah

3 0,41 -0,60 Sedang

4 0,61 -0,80 Tinggi

5 0,81 -1,00 Sangat Tinggi

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dilaksanakan di kelas VV SD Negeri 106163 Bandar Klippa.
Proses pengembangan media dilakukan dengan mengadopsi model ADDIE, yang mencakup lima
tahapan utama, yaitu: Analysis (Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).

Tahap analisis bertujuan untuk menganalisis berbagai kebutuhan yang diperlukan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite. Pada tahap ini,
peneliti menganalisis kurikulum dan materi, kondisi lingkungan belajar, serta kebutuhan media.
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Peneliti memperoleh data dengan melakukan wawancara kepada guru kelas V SD Negeri 106163
Bandar Klippa, yaitu Ibu Dewiana Safitri, S.Pd. Merujuk dari hasil analisis, peserta didik
membutuhkan media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Media yang dilengkapi dengan
gambar, animasi, video, audio, serta kuis interaktif. Media yang memiliki berbagai komponen tersebut
yaitu salah satunya dengan iSpring Suite. Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk membuat media
pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite yang sesuai dengan karakteristik peserta
didik dan kebutuhan media di kelas agar mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Tahap
analisis memberikan dasar yang kuat bagi peneliti untuk melanjutkan ke tahap desain media
pembelajaran interaktif yang menarik, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik kelas
V SD Negeri 106163 Bandar Klippa.

Tahap desain dilakukan dengan merancang sebuah media pembelajaran interaktif berbantuan
aplikasi iSpring Suite. Pertama, peneliti mulai mengumpulkan desain yang menarik, materi yang
relevan dan bahan bacaan teks eksposisi, menentukan tanda baca dan font (jenis buruf) yang akan
dipakai, dan hal-hal lain yang dibutuhkan untuk merancang media pembelajaran, lalu membuat draft
media sesuai dengan ide. Adapun bagian yang dirancang meliputi tampilan awal pembuka media,
petunjuk penggunaan, bagian informasi dan menu yang terdiri dari materi, aktivitas, video, dan kuis.
Dalam media pembelajaran ini, terdapat tombol-tombol yang dapat diklik sendiri oleh penggunanya,
baik guru maupun peserta didik, serta fitur interaktif yang membuat media iSpring Suite ini dapat
dioperasikan dengan lebih mudah dan menyenangkan.

Tahap pengembangan didasari pada tahap desain yang telah dilakukan sebelumnya, yaitu
merealisasikan desain yang telah dibuat menjadi produk nyata, kemudian dilanjutkan dengan uji
validitas. Peneliti melakukan validasi produk dengan melibatkan ahli konten media dan ahli desain
media. Proses validasi dilakukan menggunakan angket untuk mengumpulkan saran atau masukan
terkait produk yang telah dibuat. Setelah dilakukan validasi dan media dinyatakan layak, maka media
pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite dapat diimplementasikan dalam
pembelajaran.

Validasi ahli konten media berlangsung dalam satu kali pertemuan. Pertemuan dilaksanakan
pada tanggal 25 Februari 2025. Adapun yang menjadi validator ahli konten media pada penelitian
pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia kelas V ini adalah Ibu Stelly Martha Lova, S.Pd., M.Pd. yang merupakan dosen
Bahasa Indonesia Prodi PGSD UNIMED dan ahli pada bidangnya. Validasi dari ahli konten media
dilakukan untuk mengetahui seberapa layak materi yang terdapat pada media yang dikembangkan dari
segi isi dan kebahasaan yang digunakan. Hasil validasi ahli konten media memperoleh persentase
sebesar 88% dengan kategori “Sangat Valid”. Ahli konten media menyatakan bahwa materi yang
dimuat dalam media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite sangat layak
digunakan. Hasil penilaian dari ahli konten media dapat dilihat pada diagram batang berikut:

Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Konten
Media

30 24

10
. 1R ]

Aspek Muatan ~ Aspek Penyajian ~ Aspek Bahasa
Materi Materi

m Skor Total

Gambar 1. Diagram Hasil Validasi Ahli Konten Media
Validasi ahli desain media berlangsung dalam dua kali pertemuan. Pertemuan pertama
dilaksanakan pada tanggal 26 Februari 2025 dan pertemuan kedua dilaksanakan pada tanggal 3 Maret
2025. Adapun yang menjadi validator ahli desain media pada penelitian pengembangan media
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pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas
V ini adalah lbu Natalia Silalahi, S.Kom., M.Kom. yang merupakan dosen TIK di Prodi PGSD
UNIMED dan ahli pada bidangnya. Validasi dari ahli desain media dilakukan untuk mengetahui
seberapa layak media yang dikembangkan dari segi desain/tampilan, penggunaan, penyajian, dan
bahasa. Hasil validasi ahli desain media pada pertemuan pertama memperoleh sedikit revisi berupa
tambahan slide untuk pengenalan media dan tambahan GIF bergerak. Sedangkan pertemuan kedua
sudah tidak ada revisi dan hasil dari angket yang diisi oleh ahli desain media memperoleh persentase
sebesar 91% dengan kategori “Sangat Valid”. Ahli desain media menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif iSpring Suite sangat layak digunakan tanpa revisi. Hasil penilaian dari ahli
desain media dapat dilihat pada diagram batang berikut:

Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Desain

Media
50 46
40
30

20
20 15
10
0
Aspek Konten  Aspek Desain atau Aspek Aspek Bahasa
atau Isi Tampilan Penggunaan dan
Penyajian
m Skor Total

Gambar 2. Diagram Hasil Validasi Desain Media

Tahap implementasi adalah langkah penerapan produk yang telah dikembangkan. Pada tahap
ini, peneliti melakukan uji coba media pembelajaran interaktif iSpring Suite dalam pembelajaran
Bahasa Indonesia di kelas V. Tahap implementasi dilakukan dengan uji praktikalitas dan efektivitas
media. Untuk uji praktikalitas dilakukan melalui pengisian angket respon guru dan angket respon
peserta didik. Kemudian, dilakukan uji efektivitas dengan pemberian tes kepada peserta didik.
Efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif iSpring Suite dilihat dari perbandingan nilai
pre-test dan post-test.

Hasil Uji Praktikalitas Media yang dikembangkan harus praktis digunakan dalam kegiatan
pembelajaran. Uji praktikalitas dilakukan dengan pengisian angket respon guru oleh lbu Dewiana
Safitri, S.Pd. selaku wali kelas V dan pengisian angket respon peserta didik di kelas V SD Negeri
106163 Bandar Klippa. Proses penilaian tersebut dilakukan pada bulan April 2025. Penilaian yang
dilakukan oleh guru dan peserta didik pada angket yaitu untuk mengetahui seberapa praktis media
yang dikembangkan.

Hasil Angket Respon Guru Penilaian oleh guru dilakukan pada tanggal 24 April 2025. Adapun
beberapa aspek yang dinilai untuk uji praktikalitas media pada angket respon guru yaitu aspek media,
penyajian materi, pembelajaran, dan bahasa. Hasil penilaian pada angket respon guru memperoleh
persentase sebesar 92% dengan kategori “Sangat Praktis”. Berdasarkan angket respon guru juga
diperoleh komentar bahwa media iSpring Suite yang ditampilkan sangat bagus dan praktis digunakan
dalam proses pembelajaran. Peserta didik terlihat aktif dan bersemangat dalam belajar, serta dapat
belajar secara mandiri. Hasil penilaian dari guru dapat dilihat pada diagram batang berikut:
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Rekapitulasi Hasil Angket Respon

Guru
35 -
30
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20 15 17
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10 8
Aspek Media  Aspek Penyajian Aspek Aspek Bahasa
Materi Pembelajaran
m Skor Total

Gambar 3. Diagram Hasil Angket Respon Guru

Hasil Angket Respon Peserta Didik Uji praktikalitas juga dilakukan dengan memberikan angket
pada peserta didik kelas V yang berjumlah 22 peserta didik. Penilaian oleh peserta didik dilakukan
pada tanggal 24 April 2025. Adapun beberapa aspek yang dinilai untuk uji praktikalitas media pada
angket respon peserta didik yaitu aspek minat, kebermanfaatan, tampilan, dan bahasa. Hasil penilaian
dari angket respon peserta didik memperoleh persentase 100% sebanyak 13 peserta didik, 91,6%
sebanyak 7 peserta didik, dan 83,3% sebanyak 2 peserta didik. Diperoleh rata-rata persentase
praktikalitas dari angket respon peserta didik yaitu sebesar 91,6% dengan kategori “Sangat Praktis”.

Hasil Uji efektivitas dilakukan dengan memberikan lembar pre-test dan post-test kepada peserta
didik kelas V. Pre-test diberikan sebelum peserta didik mengikuti pembelajaran menggunakan media
iSpring Suite, sedangkan post-test dilakukan setelah peserta didik mengikuti pembelajaran
menggunakan media iSpring Suite. Uji efektivitas ini dilakukan pada 2 pertemuan, yaitu pertemuan
pertama untuk pemberian soal pilihan ganda dan pertemuan selanjutnya untuk tes menulis. Soal pre-
test dan post-test yang diberikan kepada peserta didik telah diuji validitas dan reliabilitasnya. Hasil
nilai pre-test dan post-test tersebut diolah dengan menggunakan rumus N-gain. Adapun hasil pre-test
dan post-test peserta didik kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa untuk soal pilihan ganda adalah
sebagai berikut:

Tabel 7. Hasil Pre-test dan Post-test Pilihan Ganda

No. Absen Plr\le'_l,?‘; st Keterangan Pcl)\i!tl—?(lest Keterangan
1 46,6 Tidak Tuntas 80 Tuntas
2 33,3 Tidak Tuntas 73,3 Tuntas
3 20 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
4 20 Tidak Tuntas 60 Tidak Tuntas
5 73,3 Tuntas 93,3 Tuntas
6 40 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
7 33,3 Tidak Tuntas 73,3 Tuntas
8 46,6 Tidak Tuntas 80 Tuntas
9 40 Tidak Tuntas 80 Tuntas
10 46,6 Tidak Tuntas 93,3 Tuntas
11 26,6 Tidak Tuntas 60 Tidak Tuntas
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12 46,6 Tidak Tuntas 80 Tuntas
13 53,3 Tidak Tuntas 86,6 Tuntas
14 20 Tidak Tuntas 73,3 Tuntas
15 33,3 Tidak Tuntas 80 Tuntas
16 46,6 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
17 73,3 Tuntas 80 Tuntas
18 46,6 Tidak Tuntas 86,6 Tuntas
19 46,6 Tidak Tuntas 73,3 Tuntas
20 53,3 Tidak Tuntas 80 Tuntas
21 80 Tuntas 93,3 Tuntas
22 46,6 Tidak Tuntas 80 Tuntas
Jumlah 972,5 1706,1
Rata-rata 44,20 77,55

Berdasarkan nilai rata-rata pre-test dan post-test pada tabel 7 di atas, perhitungan selanjutnya
dilakukan dengan menggunakan rumus N-Gain sebagai berikut:

__ Skor Posttest—skor pretest
Skor Ideal —Skor Pretest

77,55—44,20
© 100-44,20

=059

Hasil pre-test dan post-test peserta didik kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa untuk tes
menulis adalah sebagai berikut:
Tabel 8. Hasil Pre-test dan Post-test Menulis

No. Absen Plr\lel-l'?el st Keterangan PoNs![I-?(Iest Keterangan
1 41,6 Tidak Tuntas 75 Tuntas
2 41,6 Tidak Tuntas 75 Tuntas
3 25 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
4 25 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
5 66,6 Tidak Tuntas 83,3 Tuntas
6 41,6 Tidak Tuntas 75 Tuntas
7 33,3 Tidak Tuntas 50 Tidak Tuntas
8 33,3 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
9 41,6 Tidak Tuntas 83,3 Tuntas
10 41,6 Tidak Tuntas 75 Tuntas
11 0 Tidak Tuntas 25 Tidak Tuntas
12 33,3 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
13 33,3 Tidak Tuntas 75 Tuntas
14 41,6 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
15 41,6 Tidak Tuntas 75 Tuntas
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16 33,3 Tidak Tuntas 75 Tuntas
17 41,6 Tidak Tuntas 75 Tuntas
18 33,3 Tidak Tuntas 75 Tuntas
19 41,6 Tidak Tuntas 75 Tuntas
20 50 Tidak Tuntas 66,6 Tidak Tuntas
21 75 Tuntas 91,6 Tuntas
22 50 Tidak Tuntas 75 Tuntas
Jumlah 865,8 1557,8
Rata-rata 39,35 70,80

Berdasarkan nilai rata-rata pre-test dan post-test pada tabel 8 di atas, perhitungan selanjutnya
dilakukan dengan menggunakan rumus N-Gain sebagai berikut:

_ Skor Posttest—skor pretest
Skor Ideal—-Skor Pretest

70,80—39,35
~ 100—39,35
=0,51

Perhitungan di atas menunjukkan efektivitas media pembelajaran interaktif iSpring Suite pada
pertemuan pertama untuk soal pilihan ganda memperoleh skor 0,59 yang termasuk efektif digunakan
dalam kategori sedang. Selanjutnya pada pertemuan kedua untuk tes menulis memperoleh skor 0,51
yang termasuk efektif digunakan dengan kategori sedang. Hal ini mengindikasikan bahwa terdapat
peningkatan hasil belajar peserta didik kelas V pada mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Teks
Eksposisi, dan media iSpring Suite efektif digunakan dalam pembelajaran.

Tahap Evaluation (Evaluasi) Model pengembangan ADDIE memiliki tahap akhir yaitu
evaluasi. Evaluasi merupakan tahap terakhir yang dilakukan untuk menilai keberhasilan dari
keseluruhan proses. Produk akhir berupa media pembelajaran interaktif iSpring Suite adalah hasil
revisi yang telah divalidasi oleh para ahli. Penilaian media ini diperoleh dari ahli konten media, ahli
desain media, angket respon guru, dan angket respon peserta didik. Media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan sudah melalui uji validitas oleh ahli konten media dengan memperoleh persentase
sebesar 88% dan dari ahli desain media memperoleh persentase sebesar 91% dengan kategori “Sangat
Valid”. Dengan demikian, hasil penilaian dari para ahli tersebut mengindikasikan bahwa media
pembelajaran interaktif iSpring Suite sudah layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan
pembelajaran.

Praktikalitas media diukur melalui hasil angket yang diberikan kepada guru dan peserta didik
kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa. Berdasarkan hasil penilaian, angket respon guru
memperoleh persentase sebesar 92% dan angket respon peserta didik memperoleh persentase sebesar
91,6% dengan kategori “Sangat Praktis”. Lalu untuk efektivitas media diperoleh dari nilai pre-test dan
posttest yang dihitung menggunakan rumus N-Gain. Hasil pre-test dan post-test untuk soal pilihan
ganda pada pertemuan pertama menunjukkan skor 0,59, serta pada pertemuan kedua untuk tes
menulis menunjukkan skor 0,51 yang termasuk efektif digunakan dalam kategori sedang. Dari hasil
tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite
efektif digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas V SD.

Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring
Suite akan dijelaskan pada bagian pembahasan berikut, sesuai dengan rumusan masalah dan tujuan
penelitian. Validitas Media iSpring Suite, Uji validitas merupakan langkah penting untuk memastikan
bahwa media yang dikembangkan sudah sesuai dengan standar kelayakan dari segi isi, kebahasaan,
tampilan, serta aspek lainnya. Validasi dilakukan oleh dua orang ahli yang berkompeten di bidangnya,
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yaitu ahli konten media dan ahli desain media. Validasi ahli konten media bertujuan untuk menilai
kualitas isi materi yang disajikan dalam media, termasuk kesesuaian materi dengan Kkurikulum,
ketepatan konsep, dan penggunaan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan peserta didik.
Validasi dilakukan oleh 1bu Stelly Martha Lova, S.Pd., M.Pd. selaku dosen Bahasa Indonesia di Prodi
PGSD UNIMED yang ahli di bidangnya.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor sebesar 88% dengan kategori
“Sangat Valid”. Hal ini mengindikasikan bahwa dari segi konten/materi dan kebahasaan, media sudah
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Komentar dan saran yang diberikan oleh ahli
konten media juga menjadi dasar perbaikan dalam menyempurnakan materi pada media agar lebih
efektif diimplementasikan kepada peserta didik. Selanjutnya, validasi ahli desain media difokuskan
pada aspek tampilan media, seperti desain media, kemudahan penggunaan, kejelasan penyajian, dan
keterpaduan elemen-elemen media. Validasi dilakukan oleh Ibu Natalia Silalahi, S.Kom., M.Kom.
selaku dosen TIK di Prodi PGSD UNIMED yang memiliki keahlian dalam pengembangan media
digital.

Proses validasi dilakukan dalam dua tahap. Pada pertemuan pertama yang dilaksanakan tanggal
26 Februari 2025, ahli desain media memberikan beberapa saran perbaikan, seperti penambahan slide
pengenalan media dan penggunaan gambar bergerak (GIF) agar tampilan lebih menarik dan interaktif.
Revisi tersebut kemudian diimplementasikan oleh peneliti, dan pada pertemuan kedua tanggal 3 Maret
2025, media dinyatakan sudah tidak memerlukan revisi lebih lanjut. Hasil akhir validasi menunjukkan
skor sebesar 91% dengan kategori “Sangat Valid”. Hal ini mengindikasikan bahwa media
pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite yang dikembangkan sudah memenubhi
standar kelayakan. Penyempurnaan yang dilakukan berdasarkan masukan dari ahli desain media
berhasil meningkatkan kualitas media sehingga layak digunakan tanpa revisi tambahan.

Merujuk dari hasil validasi ahli konten media maupun ahli desain media, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite memiliki tingkat kelayakan
yang sangat tinggi. Validasi ini menjadi dasar penting untuk memastikan bahwa media siap dan layak
untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Temuan ini selaras dengan penelitian terdahulu
yang dilaksanakan oleh Clarissa dkk. (2023) yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Ispring Suite 9 pada Pembelajaran Tematik Kelas V Semester 2 SDN 03 Madiun Lor”.
Penelitian tersebut menggunakan model ADDIE dan menghasilkan sebuah media pembelajaran
interaktif berbasis iSpring Suite pada tema 6, yang telah memenuhi kriteria media pembelajaran yang
baik, dari segi kelayakan maupun hasil penilaian oleh validator ahli. Hasil uji kelayakan secara
keseluruhan yang dilakukan oleh ahli media dan ahli materi menunjukkan persentase sebesar 89,8%
dengan kategori valid dan layak untuk diimplementasikan di sekolah.

Praktikalitas Media iSpring Suite, Tahap uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui sejauh
mana media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite dapat digunakan secara praktis
dalam proses pembelajaran. Praktikalitas media menjadi aspek penting karena media yang baik tidak
hanya harus valid secara isi dan tampilan, tetapi juga harus mudah digunakan oleh guru dan peserta
didik dalam kegiatan pembelajaran. Oleh sebab itu, uji praktikalitas ini melibatkan respon dari guru
dan peserta didik kelas V di SD Negeri 106163 Bandar Klippa, yang menjadi subjek penelitian dari
media yang dikembangkan.

Uji praktikalitas dari guru dilakukan oleh Ibu Dewiana Safitri, S.Pd. selaku wali kelas V, yang
mengisi angket penilaian pada tanggal 24 April 2025. Aspekaspek yang dinilai dalam angket
mencakup kualitas media, penyajian materi, pembelajaran, dan penggunaan bahasa. Berdasarkan hasil
angket tersebut diperoleh persentase kelayakan sebesar 92% yang dikategorikan “Sangat Praktis”.
Guru memberikan respon dan komentar positif terhadap media yang dikembangkan, dengan
menyatakan bahwa media tersebut sangat bagus dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran.
Selain itu, guru juga mengamati adanya peningkatan aktivitas peserta didik dalam pembelajaran.
Penggunaan media mampu mendorong peserta didik untuk belajar dengan lebih aktif dan mandiri,
yang menjadi salah satu indikator utama dari keberhasilan penerapan media pembelajaran interaktif.
Hal ini mengindikasikan bahwa media tidak hanya mudah digunakan oleh guru, tetapi juga
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mendukung terciptanya suasana belajar yang lebih menyenangkan.

Penilaian praktikalitas dari peserta didik juga dilakukan pada tanggal 24 April 2025, dengan
melibatkan 22 peserta didik kelas V. Aspek yang dinilai meliputi minat, kebermanfaatan, tampilan,
dan bahasa. Hasil angket menunjukkan bahwa: 1. Sebanyak 13 peserta didik (59%) memberikan nilai
praktikalitas 100%. 2. Sebanyak 7 peserta didik (32%) memberikan nilai 91,6%. 3. Sebanyak 2
peserta didik (9%) memberikan nilai 83,3%. Berdasarkan keseluruhan data di atas, diperoleh rata-rata
persentase praktikalitas sebesar 91,6%, yang juga termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Hal ini
mengindikasikan bahwa peserta didik merespons media dengan sangat baik, baik dari sisi ketertarikan
terhadap tampilan media, kejelasan bahasa yang digunakan, hingga kemudahan memahami isi materi.
Media juga berperan dalam memfasilitasi peserta didik untuk memahami materi secara mandiri, yang
mencerminkan salah satu keberhasilan dari penggunaan media pembelajaran interaktif.

Hasil uji praktikalitas mengindikasikan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan
aplikasi iSpring Suite sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas
V. Media ini tidak hanya mendapat apresiasi dari guru sebagai fasilitator pembelajaran, tetapi juga
dari peserta didik sebagai pengguna utama. Media terbukti dapat memfasilitasi pemahaman materi,
serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan interaktif. Temuan ini selaras
dengan penelitian terdahulu oleh Clarissa dkk. (2023) yang berjudul ‘“Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Ispring Suite 9 pada Pembelajaran Tematik Kelas V Semester 2 SDN 03
Madiun Lor”. Dalam penelitian tersebut, hasil angket respon guru memperoleh persentase 99,2% dan
angket respon siswa memperoleh persentase 97,7%, yang tergolong dalam kategori sangat praktis. Hal
ini menunjukkan bahwa media tersebut dinilai praktis digunakan dalam proses pembelajaran.

Efektivitas Media iSpring Suite, Uji efektivitas dilakukan untuk menilai tingkat keberhasilan
media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite dalam meningkatkan hasil belajar
peserta didik. Efektivitas merupakan indikator penting dalam menilai keberhasilan suatu media
pembelajaran, karena media yang baik tidak hanya valid dan praktis, tetapi juga harus mampu
memberikan dampak nyata terhadap pencapaian kompetensi peserta didik.

Uji efektivitas pada penelitian ini dilakukan dengan pemberian pre-test dan post-test kepada
peserta didik kelas V pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi Teks Eksposisi.
Pre-test diberikan sebelum penggunaan media, sedangkan post-test dilakukan setelah pembelajaran
dengan menggunakan media interaktif iSpring Suite. Uji ini dilaksanakan dalam dua pertemuan. Pada
pertemuan pertama, peserta didik mengerjakan soal pilihan ganda, sedangkan pada pertemuan kedua,
peserta didik mengerjakan tes menulis. Instrumen tes telah melalui uji validitas dan reliabilitas,
sehingga hasil yang didapatkan menjadi dasar yang valid untuk mengukur peningkatan hasil belajar.
Skor pre-test dan post-test kemudian diolah menggunakan rumus N-Gain, yang digunakan untuk
mengukur peningkatan hasil belajar secara kuantitatif. Hasil perhitungan N-Gain menunjukkan
bahwa: 1. Pada pertemuan pertama (soal pilihan ganda), diperoleh skor 0,59, yang termasuk dalam
kategori sedang, dan sudah termasuk dalam kategori “efektif”. 2. Pada pertemuan kedua (tes menulis),
diperoleh skor 0,51, yang juga termasuk dalam kategori sedang dan “efektif’. Kedua hasil tersebut
mengindikasikan adanya peningkatan hasil belajar peserta didik setelah digunakannya media
pembelajaran interaktif iSpring Suite. Meskipun peningkatan tergolong pada kategori sedang, hal ini
sudah membuktikan bahwa media memiliki pengaruh positif terhadap pemahaman peserta didik, baik
dalam menjawab soal objektif maupun dalam kemampuan menulis yang merupakan keterampilan
berbahasa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia.

Peningkatan nilai hasil belajar melalui media iSpring Suite mengindikasikan bahwa media
tersebut efektif digunakan dalam pembelajaran. Media memfasilitasi peserta didik untuk memahami
materi secara lebih menarik dan interaktif. Penggunaan elemen visual, audio, dan animasi dalam
media mampu meningkatkan minat belajar peserta didik. Media ini juga mendorong peserta didik
untuk belajar secara mandiri dan aktif, sesuai dengan pendekatan pembelajaran abad 21.

Hasil uji efektivitas juga menunjukkan bahwa media tidak hanya efektif dalam penguasaan
materi secara teoritis, tetapi juga mampu meningkatkan keterampilan menulis peserta didik, yang
terlihat dari hasil tes menulis yang juga meningkat. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif
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berbantuan aplikasi iSpring Suite efektif digunakan dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia,
terutama untuk materi Teks Eksposisi yang memerlukan pemahaman dan kemampuan tertulis.
Temuan ini selaras dengan penelitian oleh Rindy Ayu Angelia dkk. (2024) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Intraktif Berbasis Aplikasi Ispring Siuite 9 pada Pembelajaran
Bahasa Indonesia Kelas IV Sekolah Dasar”, dimana ditemukan perbedaan yang signifikan antara skor
sebelum dan sesudah digunakannya media pembelajaran, yaitu meningkat dari 50,2% menjadi 82,3%
setelah diujicobakan kepada peserta didik. Peningkatan skor ini menunjukkan efektivitas penggunaan
media iSpring Suite 9. Dengan demikian, media tersebut terbukti efektif digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV SD.

Kelebihan dan Kelemahan Media Pembelajaran Interaktif iSpring Suite, Pengembangan media
pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di
kelas VV SD menunjukkan hasil yang valid, praktis, dan efektif, sehingga dapat memberikan manfaat
bagi peserta didik, guru, sekolah, dan peneliti sendiri. Penelitian yang dilakukan oleh Hanisah dkk.
(2022, h. 7) mengemukakan bahwa media iSpring Suite memiliki keunggulan seperti dapat diekspor
dalam berbagai format seperti HTMLD5, exe, dan sebagainya. Media ini mampu membuat ilustrasi
yang lebih menarik dan kuis interaktif dengan pedoman penskoran secara otomatis. Penelitian oleh
Pratama dkk. (2024, h. 162) juga menyebutkan berbagai keunggulan dari iSpring Suite yaitu dapat
dioperasikan dengan mudah, menyajikan berbagai fitur seperti audio, video, dan pembuatan kuis
interaktif. Dengan menggunakan iSpring Suite, media menjadi lebih menarik dan dapat membuat Role
Play didalamnya.

4. SIMPULAN
Penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran
interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite pada mata pelajaran Bahasa Indonesia Kelas VV SD Negeri

106163 Bandar Klippa, menggunakan pendekatan model pengembangan ADDIE. Adapun simpulan

dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Validitas media yang telah dinilai oleh ahli konten media memperoleh persentase sebesar 91% dan
validasi ahli desain media memperoleh persentase sebesar 88% dengan kategori “Sangat Valid”.
Berdasarkan hasil tersebut, maka media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VV SD Negeri 106163 Bandar Klippa dinyatakan layak
atau valid digunakan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil penilaian praktikalitas dari
guru kelas V SDN 107400 Bandar Khalipah diperoleh nilai total dengan persentase 85% termasuk
dalam kategori “Sangat praktis” sehingga media pembelajaran berbasis aplikasi Web2apk Builder
tidak perlu adanya revisi sehingga sudah sangat layak dan praktis digunakan dalam penelitian. Hal
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis aplikasi Web2apk Builder memiliki
kualitas yang baik dari penggunaan media dan bahasa, penyajian materi serta kepraktisan dalam
proses pembelajaran di kelas.

2. Praktikalitas media dari hasil angket respon guru memperoleh persentase sebesar 92% dan angket
respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 91,6% dengan kategori “Sangat Praktis”.
Berdasarkan hasil tersebut, maka media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi iSpring Suite
pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD Negeri 106163 Bandar Klippa dinyatakan
praktis digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Efektivitas media dari hasil pre-test dan post-test yang kemudian diolah menggunakan rumjus N-
Gain Score, menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar dari sebelum penggunaan media dan
sesudah penggunaan media. Hasil pre-test dan post-test menunjukkan skor 0,59 dan skor 0,51
dengan Kkategori efektif. Berdasarkan hasil tersebut, maka media pembelajaran interaktif
berbantuan aplikasi iSpring Suite pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD Negeri
106163 Bandar Klippa dinyatakan sudah efektif digunakan dalam proses pembelajaran.
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