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ABSTRACT 

           Mathematics is the basis for other sciences and students in schools from elementary school to 

college must learn and master it. But in reality, many students get the results of daily math tests under 

the minimum achievement criteria, especially on the derivative material of algebraic functions. This 

study has the aim of producing and developing appropriate learning media products which will then be 

tested for validity and practicality based on expert validation and student response questionnaires. This 

research is a research and development on 30 students of class XII PH 2 SMK Negeri 1 Lamongan. This 

research method uses the ADDIE model. results obtained in this study are as follows: 1) The results of 

the validity of the media obtained from the validation of media and learning materials, get an average 

rating of 87.5% in the "Very Valid" category, 2) The results of the student response questionnaire to 

determine the practicality of the media show a rating of 90.5% in the "Very Practical" category. 
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PENDAHULUAN 

Ilmu matematika merupakan dasar bagi 

cabang ilmu lainnya seperti kedokteran, kimia, 

fisika, biologi, ekonomi, akuntansi, teknologi 

dan informasi. Dengan mempelajari matematika, 

diharapkan dapat diperoleh sikap teliti, sabar, 

cermat, pola pemikiran akan mendalam serta 

tersimpan lama pada ingatan (Samudro, 2022). 

Namun, banyak siswa yang tidak menyukai mate 

matika. Isu matematika sebagai sesuatu yang me 

nakutkan, sulit dipelajari, dan juga guru mate 

matika biasanya jahat menjadikan matematika 

sebagai momok yang tidak disukai oleh siswa 

sehingga hasil nilai matematika siswa di bawah 

Ketuntasan Belajar Minimal (KBM) khususnya 

pada materi turunan fungsi aljabar. Maka untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa, perlu adanya 

penggunaan media dalam proses belajar 

(Nurrita, 2018). 

Pada zaman 4.0 ini, penerapan teknologi 

untuk pengembangan media pembelajaran men 

jadi suatu kebutuhan. Media menjadikan proses 

pembelajaran bisa lebih berjalan aktif, interaktif, 

berkualitas dan berkembang (Ariani, 2010). Se 

nada dengan itu, Djamas (2018) mengatakan 

bahwa dengan tidak adanya media, siswa akan 

kesulitan belajar. Siswa akan sulit untuk turut 

aktif, memperhatikan, serta memahami apa yang 

diajarkan. Hal ini membuktikan bahwa penggu 

naan teknologi untuk membuat media pembela 

jaran matematika sangat diperlukan karena bisa 

meningkatkan kemampuan belajar siswa sebesar 

50% (Ariani, 2010) dan media pembelajaran da 

pat dioperasikan dengan mudah serta dapat 

diulang sehingga mempermudah siswa dalam 

menyerap materi (Hidayati, 2019). Apalagi saat 

ini dimana penerapan teknologi modern sudah 

dilakukan pada setiap aktivitas ekonomi di ber 

bagai industri seperti otomotif, elektronik, tekstil 

hingga ke sektor konsumsi. 

Berdasarkan hasil observasi awal melalui 

survei lapangan yang dilakukan pada saat PPL 

2022 di SMKN 1 Lamongan didapatkan informa 

si bahwa peralatan pembelajaran yang dimiliki 

sekolah sudah cukup lengkap dan mewadai. 

Menurut guru matematika SMKN 1 Lamongan, 

seringkali proses pembelajaran dilakukan secara 

langsung dengan metode ceramah, tanya-jawab, 

dan pemberian tugas. Hal ini membuat siswa 

kurang mengeluarkan potensi mereka. Sehingga, 

dilakukan penelitian dengan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis android mengguna 

kan iSpring Suite 10 pada materi Turunan Fungsi 

Aljabar. 
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Ispring Suite adalah program komputer 

yang praktis dan mudah digunakan untuk me 

rancang pembelajaran karena fitur-fitur iSpring 

Suite terintegrasi langsung dengan PowerPoint 

(Batubara, 2021). Senada dengan itu, Sumargo 

no et al (2019) mengatakan bahwa iSpring Suite 

merupakan jenis software yang mudah digu 

nakan pendidik dalam pembuatannya tidak mem 

butuhkan bahasa pemrograman atau script. Ber 

bagai fitur iSpring Suite yang sudah terintegrasi 

dengan PowerPoint, diantaranya perekaman vi 

deo, perekaman narasi slide, penambahan materi 

ajar interaktif, pembuatan kuis, dan publikasi 

konten pembelajaran dalam format HTML5, 

video, dan SCORM.  

Upaya memanfaatkan sumber daya tekno 

logi untuk pendidikan, beberapa peneliti telah 

melakukan pengembangan media pembelajaran 

(Maskur et al., 2017; Milala & Agung, 2021; 

Astuti et al., 2017; Hasanah & Nulhakim, 2015; 

Rahmaibu et al., 2016; Putri & Dewi, 2020). 

Keterbaruan atau hal yang membedakan pene 

litian ini dengan penelitian sebelumnya adalah 

menggunakan aplikasi iSpring Suite 10 dengan 

bidangnya model ADDIE yang difokuskan pada 

konteks materi Turunan Fungsi Aljabar. 

 

METODE PENELITIAN 

 Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah Research & Development, dimana ber 

tujuan untuk menghasilkan sesuatu produk terten 

tu untuk pembelajaran (Purnama, 2016). Peneli 

tian ini dilakukan dengan subjek kelas XII PH 2 

SMK Negeri 1 Lamongan yang berjumlah 30 

siswa. Analisis data dilakukan dengan data yang 

diperoleh dari lembar validasi dan angket respon 

siswa. Penelitian ini menggunakan prosedur 

seperti pada Gambar 1. 

Tahapan observasi yang telah dilakukan 

di SMKN 1 Lamongan didapatkan informasi bah 

wa peralatan pembelajaran yang dimiliki sekolah 

sudah cukup lengkap dan mewadai. Menurut gu 

ru matematika SMKN 1 Lamongan, seringkali 

proses pembelajaran dilakukan secara langsung 

seperti dengan ceramah, penugasan ke siswa, 

dan tanya jawab. Tentu ini membuat siswa ku 

rang mengeluarkan potensi diri mereka. Dengan 

alasan ini perlu adanya penggunaan teknologi 

untuk mengembangkan sebuah media pembe 

lajaran yang canggih, mudah dioperasikan, bisa 

menarik perhatian siswa, dan membantu siswa 

dalam memahami materi.  

Tahapan pegembangan produk merupa 

kan tahapan dalam pembuatan media pembela 

jaran menggunakan iSpring Suite 10. 

Observasi

Pengembangan 

Instrumen 

(Produk)

Validasi

Implementasi

 

Gambar 1. Prosedur Penelitian 

Tahapan validasi merupakan tahapan penilaian 

yang dilakukan oleh 2 validator ahli pada. 

Flowchart validasinya seperti pada Gambar 2. 

Draft

Revisi

Valid

Uji 

coba

Ya

Tidak  

Gambar 2. Validasi 

Tahapan implementasi dilakukan setelah 

media pembelajaran dinyatakan “Valid” oleh 2 

validator ahli. Pada tahap ini dilakukan imple 

mentasi kepada 30 siswa kelas XII PH 2 SMKN 

1 Lamongan. Lembar validasi dan angket respon 

siswa digunakan sebagai instrumen untuk menge 

tahui “Kevalidan” dan “Kepraktisan” produk 

yang dikembangkan seperti pada Tabel 1 (Wido 

yoko, 2012). 

Tabel 1. Skala Penilaian 

Kategori 
Bobot 

Nilai 
Persentase (%) 

Sangat Valid (SV) 4 Sangat Praktis 

Valid (V) 3 Praktis 

Tidak Valid (TV) 2 Cukup Praktis 
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Sangat Tidak Valid 

(STV) 

1 Kurang Praktis 

Presentase penilaian validator dan siswa 

dihitung dengan menggunakan rumus sebagai 

berikut. 

𝑃𝑃𝑉 =
∑ 𝑆𝑅

∑ 𝑆𝑇
× 100% 

Keterangan:  

𝑃𝑃𝑉 = Persentase penilaian 
∑ 𝑆𝑅 = Jumlah total jawaban 
∑ 𝑆𝑇 = Jumlah total nilai tertinggi 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

1. Hasil  

Media pembelajaran yang peneliti kem 

bangkan menggunakan model ADDIE, suatu mo 

del Research and Development yang telah dikem 

bangkan oleh Dick and Carry (Mulyatiningsih, 

2011). Adapun model ini memiliki tahapan 

tahapan pengembangan seperti pada Gambar 3. 

Analysis

Design

Development

Implementation

Evaluation

 

Gambar 3. Tahapan ADDIE 

Tahapan analisis merupakan tahapan yang 

dilakukan dengan cara observasi di SMKN 1 

Lamongan. Tahapan desain dilakukan dengan 

merancang gambaran dan bentuk media pem 

belajaran yang akan dibuat. Flowchart gambaran 

media pembelajarannya terdapat pada Gambar 4. 

MULAI

MENU

PETUNJUK KI&KD MATERI QUIZ
INFO 

PENGEMBANG

Halaman 

Petunjuk

Halaman 

KD, Indikator, 

Tujuan

Halaman 

Materi

Halaman 

Quiz

Halaman Info 

Pengembang 

dan 

Dosen 

Pembimbing

Kembali ke Menu

 

Gambar 4. Desain Flowchart Media 

Tahapan pengembangan merupakan tahap 

an dalam membuat dan mengembangkan media 

pembelajaran menggunakan aplikasi iSpring 

Suite 10. Tahapan  Implementasi merupakan ta 

hapan yang dilakukan setelah selesai dibuat 

media pembelajaran yang kemudian divalidasi 

oleh ahli. Setelah dinyatakan valid oleh ahli 

maka diujicoba media ke siswa kelas XII PH 2 

SMKN 1 Lamongan. 

 Produk media pembelajaran yang dikem 

bangkan dapat dilihat pada Gambar 5 sebagai 

berikut. 

 

Gambar 5. Halaman Awal 

Setelah selesai menginstal media pembela 

jaran ini maka pengguna akan dibawa ke ha 

laman awal sebagaimana yang ditunjukkan oleh 

gambar di atas. Kemudian klik “Mulai” untuk 

masuk ke menu utama. 

 

Gambar 6. Menu 
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Untuk tampilan menu terdiri dari fitur: ki & kd, 

quiz, petunjuk, materi, dan info pengembang. Di 

sini pengguna bisa memilih fitur mana yang akan 

digunakan, sesuai dengan keinginan dengan cara 

mengklik fitur.  Gambar 7 merupakan tampilan 

di dalam menu petunjuk. 

 

Gambar 7. Petunjuk 

Dalam fitur petunjuk pengguna dapat menemu 

kan beberapa penjelasan mengenai navigasi 

media pembelajaran ini. Untuk tampilan ki & kd 

dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

Gambar 8. KI & KD 

 Fitur ini berisi beberapa penjelasan menge 

nai kompetensi dasar yang digunakan dalam 

media pembelajaran. Pengguna dapat mengklik 

next maka akan muncul tampilan mengenai 

indikator, dan setelah klik next yang berikutnya 

akan ditampilkan mengenai tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai seperti pada Gambar 9, 

Gambar 10, dan Gambar 11. 

 

Gambar 9. Indikator 

 

Gambar 10. Tujuan Pembelajaran 

Pada fitur ini berisikan tentang beberapa 

penjelasan materi turunan fungsi aljabar yang 

bisa dipelajari dan dipahami oleh siswa. Untuk 

menguji pemahaman siswa setelah mempelajari 

materi maka siswa bisa melakukan pengisian 

kuis. 
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Gambar 11. Materi 

Tampilan kuis ditunjukkan seperti pada Gambar 

12 sebagai berikut. 

 

Gambar 12. Quiz 

Fitur kuis berisikan beberapa soal mate 

matika, materi turunan fungsi aljabar. Siswa 

diharuskan terlebih dahulu mengisikan biodata 

sebelum bisa memulai kuis. Selanjutnya, siswa 

bisa memilih pilihan jawaban yang dianggap 

benar. Apabila siswa tidak memilih jawaban 

maka siswa tidak bisa untuk berganti soal 

meskipun telah mengklik tombol next. Berikut 

ini disajikan tampilan dalam fitur kuis seperti 

Gambar 13, Gambar 14, dan Gambar 15. 

 

Gambar 13. Biodata 

 

Gambar 14. Wajib Mengisi 

 

Gambar 15. Info Pengembang 
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Media pembelajaran ini bisa diakses baik 

secara offline dan online. Saat akan mengirimkan 

hasil quiz ke email guru maka siswa perlu mem 

punyai akses internet, dapat dilihat pada Gambar 

16 dan Gambar 17 sebagai berikut. 

 

Gambar 16. Hasil Quiz 

 

Gambar 17. Email Guru 

Hasil validasi media pembelajaran dan 

materi pembelajaran yang telah dilakukan oleh 2 

validator ahli pada bidangnya dapat dilihat Pada 

Tabel 2 dan Tabel 3. 

Tabel 2. Validasi Media 

No Aspek yang dinilai Rerata (%) 

A. Validasi Isi 
1. Media pembelajaran sesuai dengan 

materi ajar yang disampaikan 
87,5 

2. Kesesuaian materi dan kuis dengan 

indikator 
87,5 

3. 

Penggunaan media pembelajaran 

membantu mempermudah 

pemahaman terhadap materi yang 

disampaikan 

87,5 

4. Kesesuaian judul dengan isi materi 100 

B. Validasi Bahasa 
5. Menggunakan bahasa baku dan 

mudah dipahami 
75 

6. 

Menggunakan kalimat yang ringkas 

dan jelas sesuai dengan kaidah yang 

benar 

75 

7. Menggunakan bahasa yang 

komunikatif 
87,5 

C. Validasi Desain 
8. Kejelasan teks pada media 

pembelajaran 
87,5 

9. 
Kesesuaian ukuran dan warna font 

yang digunakan 
87,5 

10. Kesesuaian tata letak dan ukuran 
gambar 

87,5 

11. Desain media pembelajaran 

menarik 
100 

12. 
Tampilan tombol navigasi jelas 

pada media pembelajaran 
87,5 

13. Media pembelajaran mudah untuk 

dioperasikan 
87,5 

Rerata Validasi Media 87,5 

Kategori  (SV) 

Tabel 3. Validasi Materi 

No Aspek yang dinilai Rerata (%) 

A. Validasi Isi 

1. 
Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 
87,5 

2. Kesesuaian judul dengan isi materi 100 
3. Kesesuaian urutan isi materi 87,5 
4. Ketersediaan referensi sumber 87,5 

B. Validasi Bahasa 

5. 
Menggunakan kalimat yang ringkas 

dan jelas sesuai dengan kaidah yang 

benar 

75 

6. Menggunakan bahasa yang 

komunikatif 
87,5 

7. 
Menggunakan bahasa yang baku 

dan mudah dipahami 
87,5 

C. Validasi Desain 

8. 
Kesesuaian ukuran dan warna font 

yang digunakan pada materi 

pembelajaran 

87,5 

9. 
Ketersediaan gambar untuk 

memperjelas materi pembelajaran 
87,5 

10. Kesesuaian tata letak dan ukuran 
gambar 

87,5 

Rerata Validasi Materi 87,5 

Kategori (SV) 

Tabel 4 merupakan hasil angket respon siswa 

yang diambil dari siswa kelas XII PH 2 

berjumlah 30 siswa. 
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Tabel 4. Angket Respon Siswa 

No Aspek yang dinilai Rerata (%) 

A. Desain Media 

1 
Media pembelajaran mudah 

dioperasikan siswa 
92,5 

2 Font yang digunakan terlihat jelas 89,1 

3 
Kesesuaian warna font yang 
digunakan 

90 

4 
Kesesuaian tata letak dan ukuran 

gambar 
85,8 

5 Tampilan menu navigasi jelas 90,8 

6 
Menu pada media lengkap dan 

menarik 
91,6 

B. Isi Materi 

7 
Kesesuaian media pembelajaran 

dengan materi pembelajaran 
90,8 

8 
Kesesuaian tata letak materi 
pembelajaran 

89,1 

9 
Kesesuaian butir soal dengan 

materi pembelajaran 
89,1 

10 
Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 
95,8 

C. Bahasa 

11 
Media pembelajaran meningkatkan 

minat baca siswa 
88,3 

12 
Media pembelajaran 

mempermudah pemahaman materi 

siswa 

93,3 

Rerata Angket Respon Siswa 90,5 

Kategori 
Sangat 

Praktis 

Produk media pembelajaran yang dikem 

bangkan ini memiliki berbagai keunggulan. Be 

berapa diantaranya adalah 1) tidak memerlukan 

bahasa pemrograman sehingga pendidik dapat 

dengan mudah membuatnya, 2) mudah untuk 

dioperasikan siswa, 3) memiliki tampilan yang 

menarik sehingga siswa tidak jenuh, 4) efisien, 

bisa digunakan oleh siswa kapan pun dan 

dimanapun. 

2. Pembahasan 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dila 

kukan 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% berkategori “Sangat Praktis” Hal ini me 

nunjukkan bahwa siswa menyukai produk media 

pembelajaran tersebut. Siswa mengganggap pro 

duk media pembelajaran ini menarik, mudah 

untuk dioperasikan, dapat meningkatkan minat 

baca dan mempermudah pemahaman materi. 

Dengan ini, maka perlu adanya media pem 

belajaran untuk menunjang pembelajaran dan 

meningkatkan minat siswa dalam belajar. Hal ini 

sejalan dengan beberapa penelitian terdahulu 

yang menyatakan media pembelajaran dengan 

teknologi modern bisa memberikan siswa penga 

laman belajar yang baru. (Loon et al., 2015; 

Ralhan, 2016). Media pembelajaran juga dapat 

membuat siswa mendapatkan pengalaman bela 

jar yang mendalam (Ralhan, 2016). 

 Begitu pentingnya media pembelajaran se 

hingga media pembelajaran menjadi topik perbin 

cangan dunia karena media pembelajaran bisa 

membantu siswa dalam memahami suatu konsep 

materi sehingga siswa bisa meningkatkan poten 

si dalam dirinya (Haryana et al., 2022; Hikman 

dayani et al., 2021; Hidayatno et al., 2019; Roth 

& Erstad, 2013; Zhang et al., 2013) bahkan 

media pembelajaran juga bisa meningkatkan mi 

nat semangat belajar pemahaman anak istimewa. 

(Sari et al., 2019; Husni & Budianingsih, 2013) 

 

KESIMPULAN 

 Berdasarkan penelitian yang telah dilaku 

kan maka ditarik kesimpulan bahwa sebuah 

media pembelajaran yang layak dengan menggu 

nakan iSpring Suite 10 adalah  

1. Hasil validitas media yang diperoleh dari vali 

dasi media dan materi pembelajaran, menda 

patkan hasil rerata rating sebesar 87,5% ber 

kategori “Sangat Valid”. 

2. Hasil angket respon siswa untuk mengetahui 

segi praktisnya media menunjukkan rating se 

besar 90,5% berkategori “Sangat Praktis”. 
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