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Abstract: The development of Ispring-based Interactive Multimedia is intended to provide an answer 
to the difficultes and lack of use of digital learning media at SDN 02 Luworo. Ths research ams to develop 
Interactive Multimedia that is sutable for use and gets a good response from the reseiarch subjects of 
class IV students. The ADDIEI development model conssts of 5 stages, namely: (1) Analysis; (2) Design; 
(3) Development; (4) Implementation; (5) EIvaluation. The assessment instruments consist of three, 
namely (1) conteint/learning material validity instruments, (2) leiarning media validity instruments and 
student response questionnaires for Spring Suitei-based inteiractivei multimeidia. Baseid on data 
analysis, thei validity peirceintagei obtaineid by leiarning mateirial eixpeirts was 86.67%, thei 
peirceintagei by meidia eixpeirts was 90% and thei studeint reisponsei peirceintagei was 96%. Thei 
leiarning meidia has meit thei criteiria, studeints providei good reisponseis. From thei validity reisults 
and good studeint reisponseis, it can bei concludeid that thei iSpring Suitei-baseid inteiractivei 
multimeidia deiveilopeid can bei useid by eileimeintary school teiacheirs and studeints, eispeicially in 
fraction mateirial in class IV. 
 
Keiywords: Development of interactive media, based on Ispring, Mathematics. 

Abstrak: Pengembangan Multimedia Interaktif berbasis Ispring dimaksudkan untuk memberikan salah 
satu jawaban terhadap sulit dan kurangnya pemanfaatan media pembelajaran digital di SDN 02 Luworo. 
Peneilitian ini bertujuan untuk mengeimbangkan Multimedia Interaktif yang layak digunakan dan 
mendapatkan respon yang baik dengan subyeik peneilitian siswa kelas IV. Pada model pengembangan 
ADDIEI yang terdiri atas 5 tahap yaitu: (1) Analysis; (2) Design; (3) Deveilopmeint; (4) Implementation; 
(5) EIvaluation. Instrumein penilaian terdiri atas tiga yaitu (1) instrumen kevalidan isi/materi 
pembelajaran, (2) instrumen kevalidan media pembelajaran serta angket respon peserta didik terhadap 
multimedia interaktif berbasis Spring Sute. Berdasarkan analisis data, diperoleh presentase kevalidan 
oleh ahli materi pembelajaran 86,67%, presentase oleh ahli media sebesar 90% dan respon peserta 
didik diperoleh presentase 96%. Media pembelajaran telah memenuhi krtera, peserta didik 
memberikan respon yang baik. Dari hasil Kevalidan dan respon siswa yang baik yang dapat disimpulkan 
bahwa multimedia interaktif berbasis Ispring yang dikembangkan bisa digunakan oleh guru dan siswa 
SD khususnya pada materi pecahan di keilas IV. 
 
Kata kunci: Pengembangan Media interaktif, berbasis Ispring, Matematika. 
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PEINDAHULUAN 
 
Peindidikan meirupakan salah satu keibutuhan manusia yang teirpeinting, kareina meilalui 
peindidikan manusia meindapatkan peimbeilajaran, peingeitahuan, dan keiteirampilan yang 
beirguna untuk keihidupan seihari-hari maupun keideipan. Peindidikan tidak hanya didapatkan 
dari seikolah saja, teitapi juga dari lingkungan seikitar maupun dari keiluarga. Jika peindidikan 
beirjalan deingan baik maka akan teircipta dan teirbeintuk moral seirta peirilaku yang 
meinceirminkan bangsa.  Meinurut Sireigar, peindidikan meirupakan satu hal yang paling peinting 
yang dimiliki oleih manusia, suatu bangsa dapat te irlihat baik jika dilihat dari kualitas 
peindidikan bangsa teirseibut (Putriana Br Sinaga eit al., 2021). Peindidikan meimeigang peiranan 
peinting bagi geineirasi muda kita dalam meilatih sumbeir daya manusia yang mumpuni, 
seihingga meinciptakan geineirasi yang leibih baik. Peindidikan adalah suatu keigiatan 
peimbeilajaran yang beirtujuan untuk meindapatkan ilmu untuk meiwujudkan geineirasi yang 
ceirdas, kreiatif, beirkompeitein dan beirtanggung jawab. Meinumbuhkan moralitas, meinciptakan 
geineirasi yang beirmartabat dan meinjadikan keiarifan bangsa kita. Peindidikan ini 
meilaksanakan proseis adaptasi anak teirhadap peirkeimbangannya pada tingkat eimosi, moral, 
jasmani dan rohani. 

Salah satu mata peilajaran yang meimiliki peiran peinting dalam dunia peindidikan adalah 
mateimatika. Seipeirti yang kita tahu, peirnyataan teirseibut didukung deingan beirbagai fakta 
bahwa mateimatika meindukung beirbagai bidang keihidupan yang beirpeiran seibagai dasar dari 
beirbagai bidang teirseibut. Kareina itu, mateimatika harus dipeilajari oleih seimua orang agar 
keideipannya dapat diaplikasikan dalam keihidupan seihari-hari. Mateimatika meirupakan ilmu 
yang digunakan untuk meiningkatkan proseis beirpikir seirta meimahami seibab akibat dari suatu 
peilajaran (Fitriani eit al., 2020). Meinurut mateimatikawan Gauss meinyatakan bahwa 
mateimatika adalah ratu dan juga peilayan dari ilmu peingeitahuan (Wahyudi eit al., 2018). 
Mateimatika adalah ratu meimiliki peingeirtian bahwa dalam meimpeilajari mateimatika hanya 
meimeirlukan dirinya seindiri. Seidangkan yang dimaksud peilayan dari ilmu peingeitahuan 
adalah mateimatika seilalu ada dan meilayani dalam ilmu peingeitahuan lain. Mateimatika dapat 
meimbantu meingeimbangkan keimampuan beirpikir kritis, kreiatif, dan mandiri (Noveigitasari & 
Sri Noor Asih, 2020). Namun, hal ini dianggap sulit dalam mate imatika dan ingin dihindari 
(Fitri, 2020) 

Beirdasarkan obseirvasi yang dilakukan pada mata Peilajaran Mateimatika di SDN Luworo 
02, peineiliti meineimukan peirmasalahan yang dihadapi peiseirta didik saat mata peilajaran 
Mateimatika, dimana peiseirta didik kurang teirtarik teirhadap mateiri yang dijeilaskan oleih 
peindidik, disamping masih meinggunakan meidia ajar beirupa buku pakeit yang teirdapat di 
seikolah dan meidia peimbeilajaran seipeirti Microsoft Poweir Point, teitapi peiseirta didik teitap 
meirasa kurang teirtarik, hal itu diseibabkan meidia Microsoft Poweir Point yang digunakan tidak 
beirvariasi. Seidangkan untuk sarana dan prasarana te iknologi yang ada di seikolah seibeinarnya 
sudah cukup meindukung seipeirti teirdapat tableit yang dapat digunakan se ibagai meidia 
peimbeilajaran namun jarang dipakai dalam keigiatan peimbeilajaran. 

Beirdasarkan wawancara deingan wali keilas IV, beiliau meingatakan sudah meinggunakan 
meidia digital beirupa meidia preiseintasi dan juga videio peimbeilajaran dalam proseis 
peimbeilajarannya teirutama untuk mateiri peimbeilajaran yang mungkin siswa akan meingalami 
keisulitan. Namun meidia peimbeilajaran beirbeintuk preiseintasi dan videio tidak seilalu 
digunakan, kareina beiliau bagian tim IT diseikolah seihingga banyak keisibukan dan kurangnya 
waktu untuk meinyiapkan meidia. Guru keilas IV meinjeilaskan bahwa dalam peinggunaan meidia 
peimbeilajaran sudah meimadai namun masih saja ada beibeirapa siswa yang meingalami kurang 
beirminat beilajar dan meingalami keisulitan dalam meimeicahkan masalah mateimatika. Meidia 
peimbeilajaran yang digunakan oleih guru keilas IV teirbatas dalam peinggunaannya, yaitu hanya 
saat peimbeilajaran di seikolah saja. Padahal siswa juga harus be ilajar keitika di rumah, siswa 
meimbutuhkan meidia peimbeilajaran yang dapat meireika gunakan seitiap saat dimanapun 
meireika beilajar. Seilain itu, jumlah siswa di keilas IV yang meincapai 15 siswa meimbuat 
peinyampaian mateiri kurang teirsampaikan deingan jeilas walaupun deingan meidia 
peimbeilajaran yang meinarik.  

Beirdasarkan peirmasalahan teirseibut dapat disimpulkan bahwa te irdapat beibeirapa 
faktor yang meimpeingaruhi reindahnya peinguasaan siswa teirhadap konseip bilangan peicahan, 
salah satu di antaranya adalah pe inggunaan meidia yang kurang meinarik dan guru masih 
keisulitan meineimukan meidia yang cocok dalam peimbeilajaran mateiri peicahan, kareina pada 
dasarnya mateiri peilajaran mateimatika meirupakan objeik kajian yang abstrak, seidangkan 
siswa SD keilas IV keisiapan beilajarnya baru dalam tahap opeirasi konkreit. Oleih kareina itu, juga 
beirdampak pada reindahnya motivasi dan keiteirtarikan siswa untuk meimpeilajari mateimatika, 



Diki Hari Pradana, Hartini, Fauzatul Marufah Rohmanurmeta 

627 
 

seibagian siswa meimiliki peindapat bahwa Mateimatika adalah peilajaran yang meinakutkan. 
Alteirnatif yang dibeirikan untuk meingatasi masalah teirseibut adalah meilalui peinggunaan 
meidia yang meinyeinangkan seirta meidia yang mampu meilatih siswa untuk beirfikir ceipat, 
ceirdas, kritis dan eifeiktif. Tujuan peineilitian ini adalah untuk meingeimbangkan multi meidia 
peimbeilajaran yang inteiraktif pada mateiri peicahan mateimatika keilas IV. 

 
 

MEITODEI 

 
Deisain Peineilitian 
Peineilitian ini, peineiliti meimakai cara yakni Reiseiarch and Deiveilopmeint (R&D) Modeil ADDIEI 
yang dipakai guna teirciptanya meidia peimbeilajaran dan meinilai eifisieinsi peinggunaan produk. 
Peineilitian modeil ADDIEI meinggunakan 5 tahapan yaitu analysis (analisis), de isign (deisain), 
deiveilopmeint (peingeimbangan), impleimeintation (impleimeintasi) dan eivaluation (eivaluasi) 
(Sugiyono, 2016). Tujuan riseit ini adalah untuk meinghasilkan meidia peimbeilajaran inteiraktif 
deingan meimakai android untuk pokok bahasan adjustme int journal eintrys yang akan dinilai 
keilayakan peinggunaannya seibagai meidia peimbeilajaran. Proseis deiveilopmeint ADDIEI ini 
diawali dari tahapan analysis (tahap analisis) yang meiliputi tiga analisis yaitu analisis 
keibutuhan, analisis KD (kompe iteinsi dasar), dan analisis konse ip. Tahapan beirikutnya yakni 
tahap deisign (tahap deisain), dalam tahap ini peineiliti meirancang seibuah deisain deingan alur 
dan konseip yang jeilas untuk meimudahkan proseis peimbuatan meidia peimbeilajaran. Pada 
tahap deisain meiliputi (1) peimbuatan mateiri seisuai tujuan peimbeilajaran meinggunakan slidei 
poweirpoint (2) meimbuat eivaluasi mateiri meinggunakan ispring (3) me impublish mateiri 
meinggunakan ispring (4) me ingubah filei mateiri poweirpoint kei android (5) meinginstall 
aplikasi kei android. Pada tahap peingeimbangan dan impleimeintasi dilakukan teilaah dan uji 
validasi meidia peimbeilajaran oleih ahli mateiri, ahli meidia seirta dilaksanakan uji coba pada 
siswa di SDN 02 Luworo untuk me indapatkan data teirkait reispon siswa atas meidia 
peimbeilajaran yang dikeimbangkan. Tahap teirakhir yakni tahap eivaluation, dalam tahap ini 
peineiliti meilakukan peirbaikan meidia beilajar seisuai deingan saran yang dibeirikan oleih para 
ahli teirhadap keilayakan meidia peimbeilajaran. 

Subjeik peineilitian yang teirlibat yaitu teirdiri dari ahli mateiri, ahli Bahasa, ahli meidia yang 
seisuai deingan keiahlian masing-masing. Peiseirta didik yaitu keilas IV beirjumlah 15 peiseirta 
didik meimbeirikan reispon seiteilah uji coba. Dalam riseit ini, peineiliti meimakai jeinis data beirupa 
kualitatif yang beirisi saran peirbaikan dari ahli mateiri, ahli meidia, dan ahli bahasa seirta data 
kuantitatif yakni hasil validasi para ahli yang dianalisis me imakai Skala Likeirt seirta data angkeit 
reispon siswa yang dianalisis meimakai Skala Guttman. Hasil peirhitungan validasi seirta 
tanggapan siswa teirhadap meidia beilajar yang dikeimbangkan keimudian akan 
diinteirpreitasikan dalam beintuk preiseintasei deingan kriteiria kalayakan yaitu: 

 
Tablei 1. Kriteiria keilayakan 

Nilai Kriteiria 

81%-100% Sangat Layak 
61%-80% Layak 
41%-60% Cukup Layak 
21%-40% Tidak Layak 
0%-20% Seingat Tidak Layak 

  
Beirdasarkan Tabeil 1 kriteiria keilayakan diatas, dikeitahui bahwa apabila produk yang 

dikeimbangkan meindapatkan hasil validasi ahli dan jawaban soal siswa >61% maka produk 
yang dikeimbangkan dinyatakan layak atau sangat layak untuk digunakan. Jika hasil uji 
keilayakan meidia 

 
HASIL PEINEILITIAN 
 
Peingeimbangan modeil ADDIEI teirdiri dari lima tahapan yaitu tahap analisis, tahap de isain, 
tahap peingeimbangan, tahap impleimeintasi, dan tahap eivaluasi yang digunakan dalam prose is 
peingeimbangan meidia peimbeilajaran beirbasis android. Proseis peingeimbangan diawali pada 
tahap analisis yang dilakukan untuk me ingideintifikasi masalah dalam proseis peimbeilajaran 
dan meinganalisis keibutuhan yang dipeirlukan untuk meinyeileisaikan masalah teirseibut. Tiga 
analisis dilakukan seilama fasei ini: analisis keibutuhan, analisis KD (kompeiteinsi dasar) dan 
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mateiri, dan analisis konseiptual. Analisis keibutuhan dilakukan untuk meingeitahui keibeirhasilan 
peinggunaan meidia peimbeilajaran khususnya untuk peimbeilajaran onlinei. Analisis keibutuhan 
ini dilakukan meilalui obseirvasi langsung dan wawancara pada siswa ke ilas IV SDN 02 Luworo. 
Beirdasarkan peingamatan dan wawancara diteimukan hasil bahwa meidia peimbeilajaran yang 
digunakan untuk meinunjang proseis peimbeilajaran masih kurang maksimal seihingga 
meinyeibabkan siswa keisulitan saat meimahami mateiri peicahan, peimanfaatan sarana meidia 
digital beirupa tableit juga sangat kurang seihingga dirasa peirlu dikeimbangkannya meidia 
peimbeilajaran inteiraktif pada mateiri peicahan untuk meindukung proseis peimbeilajaran. 
Seiteilah meingeitahui hasil analisis keibutuhan keimudian dilakukan analisis KD (kompe iteinsi 
dasar) guna meineintukan tujuan peimbeilajaran, isi mateiri, dan indikator peincapaian 
peimbeilajaran pada meidia peimbeilajaran inteiraktif yang akan dikeimbangkan. Dalam tahap 
analisis konseip yang dilakukan guna me ineintukan rancangan isi meidia beilajar yang seidang 
dikeimbangkan. Pada hal ini, peineiliti meimbuat rancangan susunan me idia peimbeilajaran yang 
beirisi peimbahasan mateiri, eivaluasi, videio peimbeilajaran seirta peirmainan eidukatif yang 
seisuai deingan tujuan peimbeilajaran dan kompeiteinsi dasar. 

Tahap keidua adalah tahap deisign yang dilakukan deingan meirancang deisain 
meinyeisuiakan konseip yang sudah direincanakan. Pada tahapan awal deisign, peineiliti 
meinyusun mateiri seisuai kompeiteinsi dasar dalam beintuk slidei poweirpoint. Pada peinyusunan 
mateiri dalam beintuk slidei poweirpoint ditambahkan gambar atau ilustrasi yang me inarik, 
videio animasi peimbeilajaran, peirmainan eidukatif, eivaluasi peimbeilajaran dan tombol-tombol 
navigasi seipeirti homei, neixt pagei, last pagei, play yang dapat meimbantu untuk meingopeirasikan 
meidia peimbeilajaran. Seiteilah peimbuatan mateiri seileisai, langkah seilanjutnya yaitu meimbuat 
eivaluasi mateiri meinggunakan aplikasi Ispring. Mate iri yang teilah dibuat akan dipublish 
meinggunakan aplikasi Ispring untuk meindapatkan bahasa peimrograman yang keimudian akan 
dilanjut pada langkah seilanjutnya yaitu meingubah filei mateiri poweirpoint yang teilah dipublish 
keidalam beintuk aplikasi android. Pada tahap ini aplikasi akan dise isuaikan ulang untuk 
kapasitas peinggunaannya seihingga bisa diinstall di beirbagai jeinis android. Adapun beintuk 
meidia peimbeilajaran yang dirancang peineiliti disajikan dalam gambar beirikut. 

 

 
Gambar 1. Meinu awal meidia peimbeilajaran 

 

 
Gambar 2. Meinu awal meidia peimbeilajaran 

 
Beirdasarkan gambar 1 dan gambar 2 dikeitahui jika di meidia peimbeilajaran yang seidang 

dilakukan peingeimbangan meimiliki tampilan awal yang meinarik deingan isi meiliputi tujuan 
peimbeilajaran, mateiri, videio peimbeilajaran, peirmainan eidukatif, dan eivaluasi peimbeilajaran. 
Seilain keileingkapan isi, dalam meidia peimbeilajaran juga teirdapat beibeirapa animasi yang 
mampu meinimbulkan seimangat siswa seirta mampu meimbuat siswa meirasa seinang deingan 
peimbeilajaran jurnal peinyeisuaian. Pada sub mateiri yang disajikan teilah diseisuaikan deingan 
keiteirampilan dasar dan indikator yang dicapai pada mateiri peicahan mateimatika keilas IV. 

Tahap keidua adalah tahap deisign yang dilakukan deingan meirancang deisain 
meinyeisuiakan konseip yang sudah direincanakan. Pada tahapan awal deisign, peineiliti 
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meinyusun mateiri seisuai kompeiteinsi dasar dalam beintuk slidei poweirpoint. Pada peinyusunan 
mateiri dalam beintuk slidei poweirpoint ditambahkan gambar atau ilustrasi yang me inarik, 
videio animasi peimbeilajaran, peirmainan eidukatif, eivaluasi peimbeilajaran dan tomboltombol 
navigasi seipeirti homei, neixt pagei, last pagei, play yang dapat meimbantu untuk meingopeirasikan 
meidia peimbeilajaran. Seiteilah peimbuatan mateiri seileisai, langkah seilanjutnya yaitu meimbuat 
eivaluasi mateiri meinggunakan aplikasi Ispring. Mateiri yang teilah dibuat akan dipublish 
meinggunakan aplikasi Ispring Suitei 10 untuk meindapatkan bahasa peimrograman yang 
keimudian akan dilanjut pada langkah se ilanjutnya yaitu meingubah filei mateiri poweirpoint 
yang teilah dipublish keidalam beintuk aplikasi android. Pada tahap ini aplikasi akan 
diseisuaikan ulang untuk kapasitas pe inggunaannya seihingga bisa diinstall di be irbagai jeinis 
android. Adapun beintuk meidia peimbeilajaran yang dirancang peineiliti disajikan dalam gambar 
beirikut. 

 

 
Gambar 3.Videio Peimbeilajaran 

 
Beirdasarkan gambar 3 diatas dapat dike itahui bahwa pada pagei videio peimbeilajaran 

yang ditampilkan dalam meidia peimbeilajaran meirupakan videio animasi ringkasan 
peimbeilajaran mateiri peicahan. Pada videio peimbeilajaran teirdapat beibeirapa contoh soal yang 
akan meimudahkan siswa meimahami mateiri peicahan Dalam pagei videio peimbeilajaran juga 
dileingkapi deingan button zoom seihingga videio peimbeilajaran bisa dipeirbeisar seisuai deingan 
ukuran layar handphonei siswa. Seilain button zoom teirdapat juga button volumei yang dapat 
digunakan untuk meingatur suara dalam videio peimbeilajaran. 

 

 
Gambar 4. Peirmainan eidukatif 

 
Gambar 4 meinunjukkan meidia peimbeilajaran yang dikeimbangkan meimiliki peirmainan 

eidukatif yang mampu meimbuat siswa leibih teirtarik dalam peimbeilajaran. Pada peirmainan 
eidukatif ini teirdapat peirmaianan yang dapat dimainkan maksimal 4 orang se ihinga siswa dapat 
beirkeilompok deingan tujuan agar meireika dapat saling beirtukar peingeitahuan, seilain itu dalam 
peirmainan eidukatif ini juga teirdapat beibeirapa animasi gambar beirgeirak seihingga mampu 
meingubah suasana dalam proseis beilajar teirasa meinyeinangkan seirta tidak meimbosankan 
untuk siswa. 

 
Gambar 5. Tampilan EIvaluasi 
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Beirdasarkan gambar 5 dapat dikeitahui bahwa pada meinu eivaluasi beirisikan 10 butir 
soal meingeinai peicahan. Pada meinu eivaluasi tidak hanya teirdapat soal pilihan ganda saja 
namun juga teirdapat soal meincocokan dan meingurutkan seihingga siswa leibih kreiarif dan 
kritis dalam meingeirjakan eivaluasi. Pilihan soal juga ditampilkan seicara acak deingan peinilaian 
KKM seibeisar 75 akan meimpeiroleih peinilaian otomatis seiteilah siswa meingisi eivaluasi 
peimbeilajaran. Hasil peinilaian eivaluasi yang dipeiroleih siswa otomatis akan teirkirim kei ei-mail 
guru seihingga mampu meimpeirmudah guru untuk meireikap nilai siswa dalam eivaluasi seirta 
mampu meingeitahui tingkat keipeimahaman siswa meingeinai jurnal peinyeisuaian. 

 
Tahap keitiga adalah tahap deiveilopmeint yang dilakukan deingan cara meingeimbangkan 

meidia peimbeilajaran Ispring. Seiteilah produk jadi langkah beirikutnya yakni meilakukan teilaah 
teirhadap aplikasi meidia peimbeilajaran oleih para ahli mateiri, ahli meidia dan. Pada tahap ini 
tidak ada saran yang dibeirikan oleih ahli meidia dan ahli mateiri, meidia yang dibuat dirasa teilah 
seisuai dan dipeirboleihkan untuk lanjut keitahap seilanjutnya yaitu meilakukan proseis validasi 
atau dinilai keilayakannya oleih para ahli validasi seisuai deingan indikator peinilaian mateiri, 
meidia. Nilai yang didapat dalam uji validasi ole ih para ahli akan dianalisis dan 
diinteirpreitasikan seisuai deingan hasil nilai preiseintasei yang dipeiroleih. Kriteiria keilayakan dari 
meidia peimbeilajaran meindapatkan nilai yakni >61% dikatakan layak digunakan dan sangat 
layak digunakan apabila nilai >81% (Ridwan, 2016). Hasil validasi para ahli teirhadap meidia 
peimbeilajaran ditunjukkan pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Hasil Validasi ahli 

 
Hasil eivaluasi uji validitas yang ditunjukkan pada Tabe il 2 meinunjukkan ilai rata-rata 

dari ahli mateiri yakni 86,67% dalam kateigori sangat baik, ahli meidia 90% dalam kateigori 
sangat baik. Hasil eivaluasi ini meinunjukkan bahwa meidia peimbeilajaran beirbasis android 
yang dikeimbangkan deingan Ispring sangat praktis kareina meimeinuhi kriteiria keilayakan 
mateiri, meidia dan keilayakan bahasa. Langkah seilanjutnya adalah impleimeintasi. Pada tahap 
ini dilaksanakan peingujian produk meidia peimbeilajaran untuk meingeitahui peiran, manfaat, 
dan keiistimeiwaan multimeidia inteiraktif beirbasis ispring pada mateiri peicahan untuk siswa 
keilas IV SD. Meidia peimbeilajaran yang teilah direivisi dan divalidasi keimudian diuji cobakan di 
SDN 02 Luworo yang dibatasi pada 15 siswa, untuk me ingeitahui reiaksi siswa. Teis ini dilakukan 
seicara langsung dan sambil meimpeilajari mateiri peicahan, siswa meincoba meinggunakan 
aplikasi meidia peimbeilajaran yang diseidiakan meilalui googlei drivei dan diinstall di android 
siswa. Seiteilah meincoba meinggunakan aplikasi multimeidia peimbeilajaran para siswa akan 
dibeirikan link googlei form yang beirisikan peirnyataan teirkait multimeidia inteiraktif beirbasis 
ispring pada mateiri peicahan yang teilah dicoba para siswa. Hasil uji coba akan dianalisis 
meinggunakan peirhitungan Skala Guttman dan diinteirpreitasikan seisuai deingan hasil nilai 
preiseintasei yang dipeiroleih. Tabeil 3 meinunjukkan hasil angkeit reispon siswa teirhadap 
multimeidia inteiraktif beirbasis ispring pada mateiri peicahan. 

 
Tabeil 3 Hasil angkeit reispon siswa 

Subjeik Jumlah Skor Preiseintasei Kriteiria 

Siswa 1 47 94% Sangat layak 

Siswa 2 45 90% Sangat layak 

Siswa 3 49 98% Sangat layak 

Siswa 4 45 90% Sangat layak 

90% 86.67%

10%

30%

50%

70%

90%

110%

Hasil Validasi

P
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Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi

Hasil Validasi Media Hasil Validasi Materi
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Siswa 5 48 96% Sangat layak 

Siswa 6 50 100% Sangat Layak 

Siswa 7 48 96% Sangat layak 

Siswa 8 50 100% Sangat layak 

Siswa 9 47 94% Sangat layak 

Siswa 10 49 98% Sangat layak 

Siswa 11 47 94% Sangat layak 

Siswa 12 49 98% Sangat layak 

Siswa 13 50 100% Sangat layak 

Siswa 14 48 96% Sangat layak 

Siswa 15 48 96% Sangat layak 

            𝑉 =
𝑉1+𝑉2+𝑉3+𝑉4+𝑉5+𝑉6+𝑉7 +𝑉8+𝑉9+𝑉10+𝑉11+𝑉12+𝑉13+𝑉14+𝑉15+𝑉16 

𝑁
  

𝑉 =
94%+90%+98%+90%+96%+100%+96%+100% +94%+98%+94%+98+100%+96%+96% 

16
  

𝑉 =
1400%

15
  

𝑉 = 96%  
 

Dalam Tabeil 3 diatas meinunjukkan nilai uji coba teirbatas pada siswa di SDN 01 
Luworo seibanyak 15 siswa yang meimpeiroleih nilai rata rata 96% deingan inteirpreitasi sangat 
layak kareina >81%. Hasil teirseibut dipeiroleih beirdasarkan reipon siswa pada seiteilah 
meinggunakan multimeidia inteiraktif beirbasis Ispring. Hasil peineilitian ini meinunjukkan bahwa 
multimeidia inteiraktif beirbasis ispring tidak hanya meimeinuhi keibutuhan siswa dalam 
peimbeilajaran, teitapi juga kurikulum dan tujuan pe imbeilajaran yang ingin dicapai. Tahap 
teirakhir yakni eivaluasi yang dilakukan deingan peirbaikan meidia peimbeilajaran seisuai saran 
ahli teintang keilayakan produk meidia peimbeilajaran inteiraktif yang dikeimbangkan. Seilama 
fasei eivaluasi ini, peirbaikan dilakukan dan diimpleimeintasikan seicara formal saat seitiap 
langkah diseileisaikan. 

 
PEIMBAHASAN  
 
Beirdasarkan validitas yang dilakukan dan hasil pe ineilitian teirbatas, multimeidia inteiraktif 
beirbasis ispring untuk mateiri peicahan sangat cocok dalam meindukung peimbeilajaran siswa. 
Keilayakan meidia peimbeilajaran yang dikeimbangkan dipeiroleih dari hasil validasi ahli mate iri, 
ahli meidia yang dianalisis deingan peirhitungan Skala Likeirt. Seilain itu, keilayakan multimeidia 
inteiraktif beirbasis ispring juga didapat dari nilai e ikspeirimein teirbatas untuk meineintukan 
reiaksi siswa teirhadap meidia peimbeilajaran yang dianalisis deingan bantuan Scalei Calculator 
Gutman. Pada aspeik isi, keileingkapan mateiri yang ditampilkan dalam multimedia interaktif 
berbasis Ispring teilah seisuai deingan silabus dan mampu meingarahkan siswa untuk meincapai 
tujuan peimbeilajaran (Mumri & Aini, n.d.). Rangkuman mate iri yang teirdapat dalam meidia 
peimbeilajaran akan meimpeirmudah peimahaman siswa meingeinai isi mateiri yang teilah 
dijabarkan. Seilain mateiri pada meidia peimbeilajaran, teirdapat juga videio animasi 
peimbeilajaran, eivaluasi peimbeilajaran, dan peirmainan eidukatif yang meireipreiseintasikan nilai 
tambah meidia peimbeilajaran, meimpeirmudah peimbeilajaran dan meindorong siswa untuk 
beilajar seihingga peimbeilajaran meinjadi leibih meinarik bagi siswanya (Yeiktyastuti & Ikhsan, 
2016). 

Dari sisi meidia, reipreiseintasi deisain dan layout pada meidia peimbeilajaran sangat baik. 
Meidia peimbeilajaran dileingkapi tombol navigasi untuk meimudahkan siswa dalam 
meinggunakan meidia peimbeilajaran. Seilain itu, filei aplikasi multimeidia inteiraktif beirbasis 
ispring meimiliki ukuran yang standart, se ihingga aplikasi meidia peimbeilajaran mudah 
dipasang dan digunakan de ingan baik di beirbagai tipei android yang dimiliki siswa. Ilustrasi 
dan animasi yang ditampilkan pada meidia peimbeilajaran seilaras deingan mateiri yang disajikan 
untuk meimbantu siswa meimahami mateiri inti peicahan (Sari eit al., 2019). Pada aspeik bahasa, 
meidia peimbeilajaran sudah seisuai deingan tingkat peirkeimbangan eimosional maupun 
inteileiktual siswa. Bahasa yang digunakan untuk pe inyajian mateiri dalam meidia peimbeilajaran 
yang dikeimbangkan mudah untuk dipahami dan mampu me indorong siswa untuk beirpikir 
kritis (Rasyid & Arif, 2019). Peinyajian seitiap kalimat dalam meidia peimbeilajaran mampu 
meinyampaikan peisan yang ingin disampaikan ke ipada peingguna dan teilah seisuai deingan 
kaidah bahasa Indoneisia.  

Multimeidia inteiraktif beirbasis ispring yang dikeimbangkan teilah diteirima deingan baik 
oleih para siswa. Seibuah meidia peimbeilajaran deingan basic android yang dirancang khusus 
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untuk keibutuhan siswa guna meindukung peimbeilajaran, teirutama seilama untuk 
peimbeilajaran onlinei. Meinurut siswa, meidia peimbeilajaran ini sangat meimbantu dalam 
meimahami mateiri peicahan. Deingan tampilan dan animasi pe imbeilajaran yang meinarik, fitur 
videio peimbeilajaran, eivaluasi peimbeilajaran dan peirmainan eidukatif dapat meimbuat meidia 
peimbeilajaran meinjadi sangat meinarik. Peimbeilajaran meinjadi meinyeinangkan dan tidak 
meimbosankan kareina siswa meirasa dapat beilajar meilalui beirmain. Mateiri peicahan yang 
teirdapat pada meidia peimbeilajaran juga teilah dileingkapi contoh soal yang mampu 
meimudahkan siswa untuk meimahami mateiri. Adanya peirmainan eidukatif seirta videio animasi 
peimbeilajaran mampu meimbeirikan motivasi beilajar pada siswa, seilain itu eivaluasi yang 
disajikan pada meidia peimbeilajaran dapat meimbantu siswa untuk meilatih peingeitahuan yang 
dimiliki seirta mampu meingeitahui tingkat peincapaian teirhadap mateiri saat meinggunakan 
meidia peimbeilajaran deingan adanya hasil skor peinilaian yang teirdapat pada akhir eivaluasi 
(Adeisti eit al., n.d.). 

Hasil peineilitian ini meimpeirkuat teimuan seibeilumnya bahwa multimeidia inteiraktif 
beirbasis ispring dapat meimbeirikan motivasi siswa untuk beilajar mandiri (Firmansyah eit al., 
2019). Multimeidia inteiraktif beirbasis ispring juga dapat meindukung proseis peimbeilajaran 
seicara eifeiktif dan eifisiein teirutama dalam meimbantu siswa untuk meimahami mateiri dan 
meincapai poin peinguasaan peimbeilajaran dalam waktu singkat (Kartini eit al., 2020). 
Beirdasarkan peineilitian teirdahulu, multimeidia inteiraktif beirbasis ispring yang teilah 
dikeimbangkan diyakini bisa meinambah antusiasmei siswa seirta mampu meimpeirmudah siswa 
untuk bisa beilajar seicara mandiri seisuai deingan keimampuan meireika, kapan saja, dan dimana 
saja (Troynanda Feiriatna, 2017). Beirdasarkan peimbahasan di atas, meidia peimbeilajaran 
multimeidia inteiraktif beirbasis ispring yang dikeimbangkan dikeitahui sangat cocok untuk 
meinunjang proseis peimbeilajaran khususnya pada mateiri peicahan mata peilajaran mateimatika 
siswa keilas IV SD. 

 
SIMPULAN 
 
Beirdasarkan hasil riseit “peingeimbangan multimeidia inteiraktif beirbasis Ispring pada mateiri 
peicahan siswa keilas IV” dapat ditarik keisimpulan bahwa multimeidia inteiraktif beirbasis 
Ispring sangat layak untuk me inunjang proseis peimbeilajaran di SD khususnya pada mateiri 
peicahan untuk siswa keilas IV. Hasil reispon siswa saat uji coba teirbatas meindapatkan reispon 
sangat baik deingan inteirpreitasi sangat layak. Produk multimeidia inteiraktif beirbasis Ispring 
dimaksudkan untuk meinjadi solusi atau alteirnatif untuk meimotivasi beilajar dan 
meiningkatkan peimahaman mateiri peimbeilajaran bagi siswa.  
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