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Abstract. The purpose of this study was to describe the feasibility, practicality,
and effectiveness of interactive media based on Ispring Suite in the subject of
science for grade 1V of SD Negeri 106189 Sennah. This type of research uses
Research and Development using the ADDIE research model. Validation by
material experts was carried out in one stage with a result of 75.38%, which is
included in the "Feasible™ category. Testing by media experts was carried out in
two stages. In the first stage, 60% of the assessments were included in the
category of quite feasible, with some suggestions for improvement. In the second
stage, 80% of the assessments were included in the feasible category and did not
require further revision. The results of the teacher response questionnaire showed
an average percentage of feasibility of 91.4%, which was included in the "very
practical" category. Meanwhile, the student response questionnaire obtained an
average score of 95.45%. The effectiveness of interactive media is measured
based on the average value of the pretest and posttest, which is measured using
the N-Gain formula of 0.59, which is included in the effective category. The
concluded that interactive media is feasible, practical, and effective.

Keywords: Interactive Media, Ispring Suite, IPAS

Abstrak. Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan kelayakan, kepraktisan,
dan keefektifan media interaktif berbasis Ispring Suite pada mata pelajaran IPAS
kelas IV SD Negeri 106189 Sennah. Jenis riset ini memakai Research and
Development menggunakan model penelitian ADDIE. Validasi oleh ahli materi
dilaksanakan pada satu tahap dengan hasil 75,38%, yang masuk dalam kategori
"Layak". Pengujian oleh ahli media dilakukan dalam dua tahap. Pada tahap
pertama, 60% penilaian termasuk dalam kategori cukup layak, dengan beberapa
saran perbaikan. Pada tahap kedua, 80% penilaian masuk dalam kategori layak
dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut. Hasil angket respon dari guru
menunjukkan rata-rata persentase kelayakan sebesar 91,4%, yang termasuk
dalam kategori "sangat praktis". Sementara itu, angket respon siswa memperoleh
rata-rata skor 95,45%. Efektivitas media interaktif diukur berdasarkan dari nilai
rata-rata pretest dan posttest, yang diukur memakai rumus N-Gain sebesar 0,59,
masuk pada kategori efektif. Dengan demikian dapat disimpulkan media
interaktif layak, praktis, dan efektif.
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PENDAHULUAN

Setiap manusia akan dapat mengembangkan kemampuan yang dimiliki untuk mampu
beradaptasi dengan berbagai perubahan yang muncul sebab perkembangan di bidang iptek
yang terjadi saat ini (Simanihuruk et al., 2017). Kemajuan teknologi yang terjadi saat ini harus
seimbang dengan peningkatan mutu pendidikan di suatu sekolah. Untuk dapat
mewujudkannya, guru harus dapat berinovasi dalam merancang pembelajaran yang efektif,
oleh sebab itu pemanfaatan teknologi sangat penting untuk mengembangkan media
pembelajaran. Berbagai bentuk sarana yang di gunakan untuk menyalurkan informasi dari
sumber ilmu pengetahuan secara secara terstruktur, dengan ini terciptalah ketentraman dalam
lingkungan belajar di mana penerima pesan mampu menjalankan kegiatan pembelajaran
dengan efektif dan efisien (Asyhar, 2020). Pentingnya media pembelajaran dikarenakan media
dapat menjadi sarana untuk menyampaikan materi yang sulit dijelaskan secara verbal oleh
guru, serta mampu mengkonkretkan konsep-konsep abstrak agar lebih mudah dipahami oleh
peserta didik (Hasan et al., 2021).

Melalui media pembelajaran, konsep-konsep abstrak dalam IPAS dapat di sampaikan dan
di tampilkan melalui metode yang lebih menarik juga interaktif, hingga siswa akan jadi lebih
mudah memahami materi apa yang mereka pelajari. Fenomena tersebut diperkuat oleh studi
yang telah dilaksanakan Raspati et al., (2020) menunjukkan bahwa di lingkungan SD Negeri
Worokerten, Bantul pada proses pembelajaran IPS masih didominasi oleh penggunaan media
konvensional berupa buku cetak saja, dimana saat berlangsungnya proses pembelajaran
tersebut guru belum memanfaatkan media seperti multimedia interaktif sebagai alat bantu
dalam menyalurkan dan menjelaskan materi kepada siswa, sehingga hal ini menyebabkan
masih adanya siswa yang pasif saat menerima pembelajaran. Ketergantungan pada metode
pengajaran yang tradisional ini dapat menghambat perkembangan pemahaman siswa terhadap
konsep-konsep ilmiah, terutama di era digital saat ini. Siswa yang tidak terbiasa dengan cara
belajar yang interaktif dan menarik melalui teknologi mungkin merasa kurang bersemangat
dan tidak aktif berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Situasi ini mengakibatkan, mereka
dapat kehilangan peluang untuk meningkatkan kemampuan berpikir secara analitis, kreativitas,
serta kolaborasi yang begitu bermanfaat dalam dunia modern.

Faktanya, setelah melalukan observasi awal terhadap pembelajaran IPAS di kelas IV SD
Negeri 106189 Sennah diperoleh informasi bahwa ketika kegiatan belajar pada mata pelajaran
IPAS terlihat sudah menggunakan media pembelajaran berupa PowerPoint. Namun, media
PowerPoint masih belum interaktif, terlihat masih berupa PowerPoint biasa yang menyajikan

gambar dan teks, tanpa ada suara maupun kuis. Perlu diketahui bersama, di zaman Revolusi
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Industri 4.0 peranan media interaktif selain membantu guru untuk menyampaikan materi
pelajaran, media juga memiliki peranan penting terhadap proses pembelajaran, karena media
interaktif dapat menjadikan aktivitas belajar lebih menarik dan menyenangkan, hal ini sangat
membantu bagi setiap peserta didik saat memahami suatu materi jadi lebih mudah, serta dapat
mencapai tujuan pembelajaran secara efektif (Ayu et al., 2024). Selanjutnya terlihat ketika
kegiatan belajar sebagian besar siswa lebih memilih untuk mengobrol dengan teman-temannya
maupun hanya berperan sebagai pendengar yang pasif. Hal ini mengindikasikan kurangnya
partisipasi aktif siswa selama proses berlangsungnya proses belajar mengajar, yang seharusnya
memotivasi mereka untuk dapat lebih terlibat aktif serta berinteraksi terhadap berbagai materi
yang sampaikan guru. Di samping itu, metode belajar yang di terapkan oleh guru lebih berpusat
pada guru dibandingkan dengan keterlibatan siswa. Ketika metode pengajaran tidak melibatkan
partisipasi aktif dari siswa, mereka menjadi kurang termotivasi untuk berinteraksi dengan
materi dan teman sekelas. Situasi ini dapat menyebabkan siswa kehilangan minat dalam
pembelajaran dan mengurangi pemahaman mereka terhadap topik yang diajarkan. Kurangnya
keterlibatan aktif dalam pembelajaran menjadi tantangan ketika ketersediaan media terbatas,
sementara guru lebih sering mengandalkan buku teks, LKS, dan metode ceramah, hal ini
mengakibatkan siswa mudah merasa bosan dan jenuh saat belajar (Nengsih & Yonanda, 2024).

Hasil wawancara yang di lakukan terhadap wali kelas 1V di SD Negeri 106189 Sennah
diketahui jika benar guru pernah menggunakan media pembelajaran berbasis digital seperti
pemanfaatan media PowerPoint sederhana serta belum interaktif, dikarenakan hanya memuat
gambar-gambar yang disertai penjelasan singkat, tanpa adanya fitur interaktif lainnya. Beliau
juga mengatakan masih kurang paham dalam membuat media interaktif dan diketahui
pemanfaatan media hanya pada waktu-waktu tertentu saja serta disesuaikan dengan materi
yang diajarkan. Hal ini menunjukkan meskipun ada pengenalan terhadap teknologi dalam
pendidikan, penerapan yang lebih luas dan konsisten masih perlu dikembangkan untuk
meningkatkan efektivitas pembelajaran di kelas. Selanjutnya, diketahui rendahnya pemahaman
peserta didik pada pembelajaran IPAS, hal ini terlihat berdasarkan rendahnya nilai ulangan
harian murid kelas IV SD Negeri 106189 Sennah pada pelajaran IPAS khususnya pada materi
wujud zat dan perubahannya. Terbukti dari 20 hanya terdapat 8 siswa 40% memperoleh nilai
di atas KKTP yakni 70. Sisanya 12 siswa 60% mendapat nilai di bawah dari KKTP. Perolehan
hasil belajar yang rendah dapat diakibatkan dari pemanfaatan media interaktif yang masih
belum optimal. Studi yang telah dilaksanakan oleh Rihani et al., (2022) menyimpulkan
bahwasannya media interaktif bermanfaat untuk menambah hasil belajar karena murid tertarik

saat mempelajari materi pelajaran dan membuat murid jadi paham akan materi yang dipelajari.
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Permasalahan tersebut, menunjukkan perlu adanya perbaikan pada kegiatan pembelajaran
yang dilakukan dengan menerapkan media interaktif seperti media interaktif berbasis Ispring.
Ispring adalah software yang bekerja bersama dengan Microsoft PowerPoint, yang
memungkinkan presentasi diubah ke dalam format flash. Dengan demikian, Microsoft
PowerPoint digunakan sebagai alat utama untuk menyusun bahan pembelajaran (Mahartania
et al., 202). Ispring Suite 11 merupakan perangkat lunak yang di manfaatkan banyak orang
untuk menciptakan media pembelajaran yang didalamnya terdiri berbagai aspek yakni, audio,
visual, dan audiovisual. Software ini sering terhubung dengan PowerPoint yang dapat
dikombinasikan dengan berbagai perangkat lunak lainnya. Hal ini membuat media
pembelajaran yang telah di rancang dan di kembangkan menjadi lebih interaktif dan
menggugah minat belajar peserta didik di keranekan menariknya tampilan dari media
pembelajaran yang di buat. Kemudian, dengan Ispring Suite, seluruh file yang terdapat pada
PowerPoint dapat ubah ke format flash, dengan demikian, pengguna bisa memanfaatkan
aplikasi ini baik tatap muka atau pada konteks pembelajaran berbasis e-learning. Ispring Suite
berfungsi untuk memberikan sejumlah interaktivitas lebih dalam Microsoft PowerPoint serta
memungkinkan presentasi diekspor ke berbagai format tertentu (direkomendasikan
menggunakan PowerPoint versi 2007 ke atas). Tujuan penelitian ini untuk mendeskripsikan
kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media interaktif berbasis Ispring Suite pada mata
pelajaran IPAS kelas 1V SD Negeri 106189 Sennah.

METODE

Jenis riset ini memakai Research and Development menggunakan model penelitian
ADDIE mencakup 5 (lima) tahapan adalah vyaitu; Analysis (penelaahan), Design
(perancangan), Development (proses pembuatan), Implementation (pelaksanaan), and
Evaluation (penilaian) (Suryani et al., 2018). Riset ini dilaksankan di SD Negeri 106189
Sennah di JIn. Utama Desa Sennah, Kec. Pegajahan, Kab. Serdang Bedagai, Sumatera Utara.
Waktu penelitian ini direncanakan dimulai dari bulan Januari-April 2025. Subjeknya siswa
kelas IV SD Negeri 106189 Sennah. Terdapat 20 siswa kelas 1V meliputi 11 perempuan dan 9
laki-laki. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, angket, dan tes. Instrumen
yang digunakan instrument wawancara, instrumen ahli seperti ahli angket, ahli tes, ahli media,

dan ahli materi, serta instrumen tes belajar.
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HASIL

Tahap Analyze (Analisis)

» Analisis Kinerja dan Kebutuhan siswa; Siswa sangat membutuhkan bantuan dari media
pembelajaran yang interaktif yang menarik, yakni dilengkapi dengan gambar, dan audio
seperti media interaktif berbasis Ispring Media interaktif berbasis Ispring memudahkan
pembuatan kuis dengan ketersediaan berbagai format soal, seperti soal benar/salah, soal
dengan beberapa jawaban yang dapat dipilih, soal pilihan ganda, input teks, mencocokkan,
urutan, numerik, isian kosong, dan pilihan ganda berbasis teks. Dengan variasi soal yang
interaktif ini, murid jadi lebih semangat ketika tahap belajar berlangsung, yang hal ini
sangat di harapkan dapat meningkatkan pemahaman materi serta hasil belajar mereka
secara signifikan

= Analisis karakteristik peserta didik; sesuai karakteristik siswa kelas IV SD Negeri 106189
Sennah dibutuhkan suatu media pembelajaran yang sesuai terhadap perkembangan mereka,
yaitu media yang lebih fokus pada hal-hal yang nyata dan konkret, serta menarik murid
belaja

= Analisis kurikulum dan materi; kurikulum yang digunakan oleh SD Negeri 106189 Sennah
adalah kurikulum merdeka. Penggunaan kurikulum merdeka sejak tahun 2022

= Analisis teknologi; teknologi yang tersedia di sekolah tersebut berupa laptop, komputer,
dan infokus sehingga hal tersebut mendukung penelitian peneliti disekolah tersebut.

Peneliti akan menggunakan 1 infokus dan 1 laptop.

Tahap Design (Rancangan)

Berdasarkan hasil identifikasi tahap sebelumnya, dikumpulkan berbagai bahan untuk
diintegrasikan ke dalam media interaktif. Langkah pertama, peneliti membuat Flowchart untuk
memberikan gambaran sistematis mengenai navigasi dalam media interaktif yang akan
dikembangkan memakai Ispring Suite. Bagian yang dirancang meliputi layar pembuka,
petunjuk penggunaan, menu utama yang terdiri dari tujuan, materi, kuis, dan profil
pengembang. Langkah kedua, peneliti membuat storyboard pada Ms. Word terlebih dahulu

agar mempermudah peneliti meningkatkan media interaktif dengan aplikasi Ispring Suite.
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Development (Pengembangan)
Hasil Pembuatan Media Interaktif

Tabel 1. Hasil pembuatan media interaktif

No. Gambar Produk Media Interaktif Keterangan

Layat Pembuka
Media Interaktif

Bagaimana
Mendapatkan Semua
. Keperluan Kilai

“Topik A:
Aku dan Kebutuhanku"

2. , Petunjuk
: [ PEMOOUMARN & Penggunaan
o Tombol Kembali Ke Menu Utama
@ ° Tombol Mulai
b ; Tombol Selanjutnya

Tombol Kembali

3. L Menu Utama
Menu Utama d
=]

4. Menu Tujuan

TUJUAN PEMBELAJARAN KETIGA
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DEFINISI KEBUTUHAN

Kebutuhan adalah segala sesuatu yang diperlukan oleh
manusia untuk mempertahankan hidup dan mencapai
kesejahteraan. Kebutuhan ini dapat berbentuk barang atau
jasa yang harus dipenuhi agar individu dapat menjalani
kehidupan dengan nyaman dan sejahtera.

5 ‘ Menu Materi

6 Menu Kuis
Selamat Datang di Menu Kuis
Klik "Start Quiz" pada tombol dipojok bawah
LNJMA-~':22233IZIZ:Y::-A\ANH-W
<
7 « Menu Profil
v Profil Pengembang % Pengembang
Nama Pengembang : Debby Detristia -
L. e Lox

Alamat Pengembang : Desa Pulau Gambar, Kec. Serbajadi,
Kab. i, Prov.
Utara

Riwayat Pendidikan Pengembang

2010-2016 : SD Negeri 106189 Sennah

2016-2018 : MTsS Al-Washliyah Pulau Gambar

2018 -2020 :MAN 2 Deli Serdang

2020 - :S1PGSD L Negeri Medan |

Hasil Menyusun Instrumen Penilaian dan Instrumen Tes
Rekapitulasi hasil validasi ahli angket dengan skor total yang diperoleh yaitu 42 dengan
persentase kelayakan 76,36% dan termasuk dalam kualifikasi “Layak”. Hasil validasi ahli tes

menunjukkan skor total yang diperoleh yaitu 81 dengan persentase kelayakan di angka 80%
dan masuk kualifikasi “Layak.”

Hasil Validasi Ahli

Hasil validasi ahli materi menunjukkan skor total yang diperoleh yaitu 49 dengan
persentase kelayakan 75,38% dan termasuk dalam kualifikasi “Layak”. Validasi oleh ahli
media pada tahap pertama mendapat 60% dengan kualifikasi cukup layak digunakan untuk

diimplementasikan dan perlu dilakukan revisi. Tahap kedua memperoleh persentase 80%
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dengan kualifikasi layak digunakan untuk diimplementasikan dan tidak perlu revisi/valid.
Dengan demikian media interaktif berbasis aplikasi Ispring Suite sudah baik pada aspek

tampilan dan penggunaan.

Tahap Implementation (Implementasi)
Hasil Uji Praktikalitas

Hasil rekapitulasi tanggapan guru menunjukkan bahwa guru kelas 1V memberikan
persentase kelayakan sebesar 91,4%, yang tergolong pada kategori "sangat praktis digunakan
tidak perlu revisi”. Hal ini menunjukan bahwa media interaktif dinilai praktis dari aspek
ketertarikan, aspek materi, dan bahasa. data persentase kelayakan yang diperoleh dari respon
siswa menunjukkan bahwa sebanyak 10 siswa memberikan persentase kelayakan sebesar
100%, 7 murid memberi persentase kelayakan 93%, dan 3 murid memberi persentase
kelayakan 86%. Dari hasil tersebut, diperoleh rerata persentase kelayakan 95,45% masuk

kategori “sangat praktis digunakan tanpa revisi.”

Hasil Efektifitas Media
Efektifitas media interaktif berbasis aplikasi Ispring Suite memperoleh batasan 0,59 yang
termasuk efektif dalam kategori sedang. Hal ini mengindikasikan bahwa media interaktif

terbukti efektif dalam penerapan pembelajaran.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap ini mengevaluasi semua tahapan yang sudah dilakukan sebelumnya.

DISKUSI

Validasi oleh para ahli sangat penting untuk menilai kelayakan media interaktif berbasis
Ispring Suite pada tahap pengembangan. Penilaian dari validator, yang terdiri dari ahli materi
dan ahli media, ditampilkan dalam diagram batang. Validasi oleh ahli materi dilaksanakan pada
satu tahap dengan hasil 75,38%, yang masuk dalam kategori "Layak". Meskipun tergolong
layak, terdapat beberapa komentar dan saran dari ahli materi, seperti perlunya pendalaman
materi dan penjelasan yang lebih rinci. Berdasarkan evaluasi dari pakar, materi yang telah
disusun dinilai pantas untuk dimasukkan ke dalam media pembelajaran interaktif. Pengujian
oleh ahli media dilakukan dalam dua tahap. Pada tahap pertama, 60% penilaian termasuk dalam
kategori cukup layak, dengan beberapa saran perbaikan terkait media interaktif, seperti

perbaikan tombol scroll pada materi, pengaturan tombol balik dan next, serta penambahan
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gambar pada kuis. Pada tahap kedua, 80% penilaian masuk dalam kategori layak dan tidak
memerlukan revisi lebih lanjut. Menurut ahli media, media yang dikembangkan sudah sangat
cocok dipakai dalasaatm belajar IPAS di Sekolah Dasar.

Media interaktif berbasis Ispring Suite dinilai layak digunakan, sejalan dengan penelitian
sebelumnya oleh Febriyanti & Sari (2022) dalam penelitian ini, ahli media memberikan
persentase sebesar 69,64%, yang dikategorikan sebagai layak. Sementara itu, seluruh aspek
materi yang dinilai oleh validator ahli materi memperoleh persentase sebesar 91,9%, yang
masuk dalam kategori sangat layak.

Tingkat kepraktisan media interaktif berbasis Ispring Suite diukur melalui angket respon
guru wali kelas sebagai praktisi dan angket respon siswa pada media yang dikembangkan oleh
peneliti. Hasil angket respon dari guru menunjukkan rata-rata persentase kelayakan sebesar
91,4%, yang termasuk dalam kategori "sangat praktis”. Sementara itu, angket respon siswa
memperoleh rata-rata skor 95,45%. Hal ini mengindikasikan bahwa media interaktif berbasis
Ispring Suite sangat praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil praktikalitas
di atas senada dengan penelitian terdahulu oleh Febriyanti & Sari (2022) diketahui respon guru
terhadap media mencapai 92,19% dengan kategori sangat baik, sementara respon siswa
mencapai 93% dan juga dikategorikan sangat baik. Uji coba menunjukkan bahwa siswa sangat
antusias menggunakan media tersebut dalam pembelajaran.

Efektivitas media interaktif diukur berdasarkan dari nilai rata-rata pretest dan posttest,
yang diukur memakai rumus N-Gain. Pada pretest, 8 dari 20 siswa memperoleh nilai di atas
70, yang termasuk dalam kategori tuntas, sementara 12 siswa lainnya mendapatkan nilai di
bawah 70, yang masuk kategori tidak tuntas, sehingga rata-rata nilai pretest adalah 60,75. Pada
posttest, 15 siswa dari 20 berhasil memperoleh nilai di atas 70, masuk kategori tuntas,
sementara 5 siswa lainnya memperoleh nilai di bawah 70, dengan rata-rata nilai posttest 84,25.
Berdasarkan perhitungan N-Gain, media interaktif berbasis Ispring Suite menunjukkan hasil
efektivitas sebesar 0,59, masuk pada kategori efektif. Penelitian oleh Bangun, et al (2024),
menunjukkan bahwa uji coba produk kepada siswa memperlihatkan peningkatan skor yang
signifikan, dari sekitar 50,2% menjadi 82,3% setelah penggunaan media ini. Hal ini
mengindikasikan bahwa media pembelajaran berbasis iSpring Suite terbukti efektif untuk

diimplementasikan
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KESIMPULAN
Hasil penelitian menunjukkan bahwa media interaktif berbasis Ispring Suite layak, praktis,
dan efektif digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas 1V Sekolah Dasar.

REKOMENDASI

Media interaktif berbasis Ispring Suite didesain sesuai terhadap kebutuhan siswa karena
didesain sesuai perkembangan dan materi yang diimplementasikan sesuai dengan materi yang
diajarkan di kelas IV SD. Maka dari itu, siswa harus memanfaatkan media yang diberikan guru
sebaik-baiknya.
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