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Tujuan: Penelitian ini dilaksanakan untuk mendeskripsikan prosedur
pengembangan yang menghasilkan media pembelajaran berbantuan iSpring
Suite 11 pada materi rasio yang memenuhi kriteria valid dan praktis untuk
memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis siswa SMP/MTs.
Metode: Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari tahap analysis, design, development, implementation dan
evaluation. Data pada penelitian berupa kualitatif yang diperoleh dari
kegiatan observasi dan wawancara, serta kuantitatif yang diperoleh dari
angket/kuesioner. Pengumpulan data kuantitatif dilakukan melalui validasi
oleh tiga orang validator serta uji coba dilakukan kepada siswa SMP Negeri
11 Pekanbaru. Data kuantitatif dianalisis menggunakan skala Likert untuk
menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan produk yang dikembangkan.
Hasil: Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
dikembangkan memperoleh skor validasi sebesar 96,68% pada kategori
sangat valid. Selanjutnya, pada uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar diperoleh skor analisis angket respon siswa berturut-turut
sebesar 95,38% dan 88,36% dengan keduanya termasuk pada kategori sangat
praktis.

Simpulan: Penelitian ini memberikan kontribusi praktis berupa
pengembangan media pembelajaran matematika berbantuan iSpring Suite 11
yang dirancang khusus untuk materi rasio guna memfasilitasi kemampuan
pemahaman matematis siswa melalui penyajian materi yang interaktif dan
terintegrasi. Selain itu, penelitian ini memperkuat kajian pengembangan
media digital dalam pembelajaran matematika dengan menunjukkan bahwa
pemanfaatan iSpring Suite 11 dapat menjadi alternatif inovatif bagi guru
dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, mudah diakses, dan
mendukung keterlibatan aktif siswa.

Abstrack

Purpose: This study was conducted to describe the procedures for developing
and producing instructional media using iSpring Suite 11 on the topic of
ratios, with valid and practical criteria, to facilitate the mathematical
comprehension skills of junior high school students.

Method: This study employed the ADDIE development model, which
consists of the analysis, design, development, implementation, and evaluation
phases. The data collected in this study included qualitative data obtained
through observation and interviews, as well as quantitative data obtained
through questionnaires. The quantitative data were validated by three
validators, and a pilot test was conducted with students at SMP Negeri 11
Pekanbaru. Quantitative data was analyzed using a Likert scale to determine
the validity and practicality of the developed product.

Results: The results of the study indicate that the instructional materials
developed achieved a validation score of 96.68%, falling into the highly valid
category. Furthermore, in the small-group pilot test and the large-group pilot
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test, the student response questionnaire analysis yielded scores of 95.38% and
88.36% respectively, with both falling into the highly practical category.
Conclusion: This study makes a practical contribution by developing
mathematics learning materials using iSpring Suite 11, specifically designed
for ratio concepts to facilitate students mathematical understanding through
interactive and integrated content delivery. Furthermore, this study
strengthens the body of research on the development of digital media in
mathematics education by demonstrating that the use of iSpring Suite 11 can
serve as an innovative alternative for teachers in creating learning experiences
that are more engaging, easily accessible, and supportive of active student
participation.

PENDAHULUAN

Kemampuan pemahaman matematis (KPM) berperan penting dalam pembelajaran matematika.
Susanto (2022) menyatakan bahwa siswa dengan kemampuan pemahaman matematis mampu
menyelesaikan persoalan matematis maupun persoalan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu,
KPM menunjang kemampuan matematis lainnya seperti komunikasi, pemecahan masalah,
koneksi, representasi, berpikir kritis, dan kreatif (Hendriana dkk., 2017). KPM juga menjadi
landasan berpikir dalam menyelesaikan persoalan matematika karena siswa dapat
menghubungkan konsep dan prinsip yang telah dipahami (Wahyuni dkk., 2022; Zenith dkk.,
2023).

KPM penting dimiliki siswa namun faktanya kemampuan pemahaman matematis siswa
masih rendah ditunjukkan dari beberapa hasil penelitian. Penelitian Badraeni dkk. (2020)
menunjukkan bahwa kemampuan metematis siswa SMP rendah yang dilihat dari kesulitan
siswa dalam memahami persoalan dan konsep matematika. Penelitian Agustini & Pujiastuti
(2020) menyatakan rendahnya kemampuan pemahaman matematis siswa dilihat dari siswa
yang belum bisa memahami soal, mengklasifikasikan objek, memetakan masalah ke simbol
matematika serta menghubungkan konsep ketika menyelesaikan persoalan.

KPM siswa rendah ditunjukkan pula oleh hasil penelitian Rusfiana & Roesdiana (2020),
yakni dari 32 orang siswa SMP persentase tertinggi hanya pada salah satu indikator kemampuan
pemahaman matematis sebesar 41% yang juga berada pada kategori rendah. KPM siswa yang
rendah ditemukan pada materi perbandingan atau rasio (Basuki & Chotimah, 2021; Mahtuum
dkk., 2020). Penyebab terjadinya kesulitan siswa memperoleh pemahaman bisa disebabkan saat
pembelajaran materi perbandingan, guru hanya menjelaskan secara lisan tentang perbandingan
senilai dan berbalik nilai sehingga diperlukan contoh perbandingan yang dapat diamati siswa
secara langsung sehingga dapat memberikan gambaran lebih nyata kepada siswa (Saryanto,
2019). Menurut Ditasona dkk. (2022) faktor siswa sulit memperoleh pemahaman pada materi
perbandingan adalah media pembelajaran yang digunakan kurang beragam dari guru selama
belajar materi perbandingan. Kesulitan siswa dalam memperoleh pemahaman pada materi
perbandingan dapat dipengaruhi dari cara guru menyajikan pembelajaran dan kurangnya media
pembelajaran yang digunakan.

Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran pada materi perbandingan atau
rasio masih belum optimal karena minimnya penggunaan media pembelajaran yang dapat
membantu siswa memahami konsep secara lebih konkret (Suherman dkk., 2024). Padahal,
karakteristik matematika yang bersifat konseptual menuntut guru untuk menggunakan media
pembelajaran yang mampu memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari

314



(Arista dkk., 2021). Dalam konteks tersebut, pengembangan media pembelajaran menjadi salah
satu upaya yang penting untuk membantu siswa memahami materi matematika secara lebih
efektif (Swasti dkk., 2022). Namun, ketersediaan media pembelajaran yang sesuai dan praktis
untuk materi rasio masih terbatas, sehingga diperlukan pengembangan media pembelajaran
yang dapat mendukung pemahaman konsep siswa pada materi rasio atau perbandingan.

Media pembelajaran matematika berperan dalam membantu memperjelas penyampaian
materi sehingga memudahkan siswa memahami pembelajaran (Wahab dkk., 2021). Berbagai
penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran tidak hanya membantu siswa
memahami dan menyelesaikan permasalahan matematika, khususnya pada materi
perbandingan, tetapi juga meningkatkan ketertarikan serta keterlibatan siswa dalam belajar
(Lestari dkk., 2023; Abdulah dkk., 2023; Manurung, 2022; Marliani dkk., 2024). Temuan
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki potensi besar dalam mendukung
pemahaman matematis siswa. Sejalan dengan perkembangan teknologi, guru dituntut mampu
memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran agar penyajian materi menjadi lebih
menarik, interaktif, dan mudah dipahami (Nurrahma dkk., 2021). Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran elektronik mulai banyak dikembangkan dalam pembelajaran matematika
(Sembiring dkk., 2023; Saleh, 2021; Mayasari dkk., 2022). Namun, pengembangan media
elektronik yang praktis dan mudah digunakan masih menjadi tantangan karena keterbatasan
waktu dan kemampuan guru dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi.

Software yang cocok digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi, khususnya dalam pembelajaran matematika, salah satunya adalah iSpring Suite.
iSpring Suite merupakan perangkat lunak yang dapat menambahkan berbagai fitur pada
Microsoft PowerPoint, seperti karakter animasi, simulasi dialog, dan evaluasi pembelajaran,
serta dapat dikonversi ke berbagai format seperti PowerPoint, Flash, MP4, dan HTMLS5
sehingga dapat dikembangkan menjadi media berbasis mobile (Nabila dkk., 2023). Selain itu,
software ini dapat diintegrasikan dengan Microsoft PowerPoint sehingga pengguna tidak
memerlukan keahlian khusus dan waktu yang lama dalam proses pengembangannya (Hala dkk.,
2023). Oleh karena itu, iSpring Suite dinilai mudah dan praktis digunakan sebagai perangkat
lunak dalam pengembangan media pembelajaran (Oktaviani, 2021; Samudro dkk., 2021).

METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Penelitan ini merupakan penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan adalah model ADDIE. Tahap penelitian dalam model ADDIE
berpedoman pada Rusdi (2018) pengembangan media pembelajaran matematika yang
dilakukan terdiri dari lima tahap prosedur pengembangan. Tahap analysis (analisis)
dilaksanakan melalui empat tahap yaitu analisis kebutuhan, analisis siswa, analisis konsep, dan
perumusan tujuan pembelajaran. Tahap design (perancangan) meliputi perancangan sistematika
1s1 materi, penentuan penyajian materi, dan perancangan tampilan slide. Pada tahap ini juga
dilakukan penyusunan rincian materi pembelajaran, rancangan awal media, instrumen
penelitian, serta rancangan pelaksanaan penggunaan media pembelajaran untuk memperjelas
kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan media.
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Subjek

Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas VIL.7 dan VIL.6 SMP Negeri 11 Pekanbaru. Sebanyak
3 siswa kelas VII.7 yang memiliki kemampuan tinggi berpartisipasi dalam uji coba satu-satu.
Sementara itu, uji coba kelompok kecil dan kelompok besar dilakukan pada siswa kelas VII.6
yang berjumlah 37 orang. Pada uji coba kelompok kecil, dipilih 9 siswa berkemampuan
heterogen, yaitu masing-masing 3 siswa berkemampuan rendah, sedang, dan tinggi.
Selanjutnya, 28 siswa lainnya mengikuti uji coba kelompok besar. Pengumpulan data dilakukan
melalui angket respons siswa yang diberikan pada akhir kegiatan uji coba di setiap pertemuan
pembelajaran.

Instrumen

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa pedoman wawancara dan angket.
Angket tersebut terdiri atas lembar validasi media pembelajaran dan lembar angket respon
siswa. Penilaian pada angket menggunakan skala Likert dengan rentang skor 1-5. Kategori skor
skala Likert (Riduwan, 2018) dapat dilihat dalam Tabel 1.

Tabel 1. Kategori skor dalam skala Likert

No Skor Keterangan
1. 5 Sangat setuju
2. 4 Setuju
3. 3 Netral
4. 2 Kurang setuju
5. 1 Tidak setuju

Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan teknik analisis
data kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kualitatif adalah analisis data berdasarkan hasil
wawancara, komentar dan saran para ahli, sedangkan analisis data kuantitatif adalah analisis
data berdasarkan hasil penilaian yang bersumber dari lembar validasi dan angket respon siswa.
Analisis dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran
matematika yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran matematika berbantuan
iSpring Suite 11 pada materi rasio untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis
siswa SMP/MTs. Tujuan penelitian yaitu menghasilkan media pembelajaran matematika yang
sudah memenuhi kategori valid dan praktis. Penelitian dilakukan dengan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari tahapan analysis, design, development, implementation, evaluation.
Berikut hasil hasil yang diperoleh dari tahapan tersebut.

Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis dilaksanakan dalam beberapa kegiatan, yaitu analisis kebutuhan, analisis
siswa, analisis konsep, dan perumusan tujuan pembelajaran. Analisis kebutuhan dan analisis
siswa dilakukan melalui observasi dan wawancara kepada guru matematika di SMPN 42
Pekanbaru, SMPN 22 Pekanbaru, dan SMPN 11 Pekanbaru. Hasil observasi dan wawancara
menunjukkan beberapa temuan, yaitu: 1) pembelajaran masih didominasi oleh penjelasan guru
dan penggunaan media video yang bersifat satu arah sehingga siswa hanya menonton tanpa
terlibat aktif dalam mengembangkan pemahaman; 2) media pembelajaran yang digunakan

316



belum dirancang sesuai kebutuhan siswa; 3) siswa mengalami kesulitan memahami materi
tanpa contoh nyata; 4) siswa memiliki minat terhadap pembelajaran menggunakan media
pembelajaran; dan 5) siswa mampu mengoperasikan perangkat digital untuk mendukung proses
pembelajaran. Temuan-temuan tersebut menunjukkan adanya kebutuhan pengembangan media
pembelajaran yang lebih interaktif dan sesuai dengan karakteristik siswa untuk mendukung
pemahaman konsep matematis. Selanjutnya, pada analisis konsep terhadap materi rasio peneliti
menetapkan materi dibagi menjadi 4 sub materi yaitu konsep rasio, perbandingan senilai,
perbandingan berbalik nilai dan skala. Kegiatan perumusan tujuan pembelajaran dilakukan
mengacu pada capaian pembelajaran yang ditetapkan oleh BSKAP (2025), sehingga tujuan
yang dirumuskan selaras dengan kurikulum yang berlaku. Adapun evaluasi pada tahap analisis
adalah self evaluation berupa jawaban atas pengembangan media merupakan solusi untuk
memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis.

Tahap Design (Perancangan)

Tahap perancangan dilaksanakan dalam beberapa kegiatan yang saling berkaitan untuk
menghasilkan media pembelajaran yang sistematis dan sesuai kebutuhan. Kegiatan diawali
dengan perancangan sistematika isi materi, yaitu menentukan urutan materi, menyusun peta
konsep, serta merumuskan TP dan IKTP agar materi tersusun secara logis dan sesuai capaian
pembelajaran. Selanjutnya dilakukan perancangan penyajian materi melalui pemilihan media
dan format yang digunakan, termasuk pemilihan referensi desain, gambar, dan audio yang
mendukung penyajian materi. Tahap berikutnya adalah perancangan tampilan slide dengan
membuat rancangan awal sebagai dasar visualisasi media. Kemudian disusun rincian materi
pembelajaran yang memuat alur kegiatan belajar, mulai dari penyajian permasalahan yang
harus diselesaikan siswa hingga soal evaluasi yang disajikan melalui media, sehingga media
tidak hanya informatif tetapi juga bersifat interaktif. Setelah itu dilakukan pengembangan
rancangan awal media dengan tampilan awal media yang dikembangkan ditunjukkan pada
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Gambar 1. Slide pertama media pembelajaran

Tahap selanjutnya adalah penyusunan instrumen penelitian yang terdiri atas lembar
validasi dan angket respons siswa. Lembar validasi mencakup validasi media dan validasi
materi. Validasi media difokuskan pada aspek kegrafikan, kebahasaan, dan fungsi media,
sedangkan validasi materi difokuskan pada kelayakan isi serta kesesuaian dengan indikator
KPM. Kegiatan berikutnya adalah penyusunan rancangan pelaksanaan pembelajaran yang
menggambarkan alur kegiatan mulai dari pendahuluan hingga penutup, yang kemudian
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dituangkan dalam modul pembelajaran untuk setiap submateri. Tahap desain diakhiri dengan
evaluasi berupa masukan dan saran dari ahli dalam tim peneliti sebagai dasar revisi dan
penyempurnaan media yang dikembangkan.

Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan dilakukan validasi media pembelajaran dan uji coba satu-satu
yang bertujuan untuk memastikan kevalidan, kejelasan dan keterbacaan media. Validasi
dilakukan terhadap tiga orang validator yang terdiri dari dua orang dosen pendidikan
matematika dan satu orang guru matematika. Hasil validasi media pembelajaran oleh para ahli
dapat dilihat dalam Tabel 2.

Tabel 2. Hasil validasi media pembelajaran

Kelompok Validasi Aspek Validasi V (%) Kriteria
Kegrafikan 99,05 Sangat Valid
Validasi Media Kebahasaan 98,33 Sangat Valid
Fungsi Media 93,33 Sangat Valid
S . Kelayakan Isi 96,67  Sangat Valid
Validasi Materi Kesesuaian dengan Indikator KPM 96,00  Sangat Valid
Rata-rata (%) 96,68 Sangat Valid

Berdasarkan tabel 2, dapat dilihat rata-rata validitas media pembelajaran sebesar
96,68% dengan kriteria sangat valid, meskipun sudah mendapat kriteria sangat valid masih
terdapat saran dan masukan dari validator untuk menyempurnakan media pembelajaran. Saran
validator terutama berkaitan dengan perbaikan ketepatan kalimat. Perbaikan ini dilakukan
untuk memperjelas permasalahan yang harus diselesaikan pada media. Berikut perbaikan yang
dilakukan untuk penyempurnaan media pembelajaran.

\- Ayo Selesaikan !

=

Di sebuah kawasan wisata bukit pelangi, petug t peta jalur penyel:
k

Informasi ke Shelter Utama yaitu 2 km Jdan dalam peta sketsanya jarak itu dig

cm. Petugas ingin memperkirakan jarak Seb o 5 uju 1g
lokasi lain yang mungkin dijadikan titik aman tambahan, yaitu Menara Pandang,
Taman Batu, dan Pos Air Terjun yang pada peta masing-masing berjarak 7 cm, 3 cm,
dan 9 cm. Manakah lokasi yang paling dekat secara nyata dengan Pos Informasi
sehingga paling layak dijadikan titik aman tambahan? }

&)

Klik tombol lanjut untuk mulai
mengerjakan
—

Gambar 2. Tampilan slide permasalahan pada media sebelum revisi

@ \- Ayo Selesaikan !

Di sebuah kawasan wisata bukit pelangi, petugas membuat peta jalur penyelamatan
untuk mengantisipasi longsor ringan. Mereka mengukur jarak sebenarnya dari Pos
Informasi ke Shelter Utama yaitu 2 km, dan pada peta digambar dengan jarak 5 cm.
Petugas ingin memperkirakan jarak sebenarnya dari Pos Informasi menuju tiga lokasi
lain yang mungkin dijadikan titik aman tambahan, yaitu Menara Pandang, Taman Batu,
dan Pos Air Terjun yang pada peta masing-masing berjarak 7 cm, 3 cm, dan 9 cm.
Manakah lokasi yang paling dekat secara nyata dengan Pos Informasi, sehingga paling
layak dijadikan titik aman tambahan?

©®

Klik tombol lanjut untuk mulai
mengerjakan

Gambar 3. Tampilan slide permasalahan pada media setelah revisi
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Perbaikan juga dilakukan dengan penambahan instruksi pada bagian penyajian data dalam
bentuk tabel dan grafik. Perbaikan ini dilakukan untuk memperjelas alur penggunaan media
sekaligus menuntun siswa dalam memahami langkah-langkah penyajian data.

Grafik Perbandingan Senilai

3 4 5 6
Banyak stand

Gambar 4. Tampilan slide penyajian data pada media sebelum revisi

o Grafik I;erb;ndingar-l Sen_ilai

Klik ikon * ? 7’ untuk
melihat petunjuk.

12 3 4 5 6 7 8 9 X
Banyak stand

Gambar 5. Tampilan s/ide penyajian data pada media setelah revisi

Sejalan dengan validasi, dilakukan uji coba satu-satu kepada tiga siswa kelas VII.7 SMP
Negeri 11 Pekanbaru yang berkemampuan tinggi untuk melihat keterbacaan produk. Hasil uji
coba menunjukkan bahwa secara umum siswa dapat memahami alur penggunaan media, namun
masih ditemukan beberapa kesalahan pengetikan dan kalimat perintah yang kurang jelas.
Temuan ini mengindikasikan perlunya revisi pada aspek kebahasaan agar media lebih mudah
dipahami. Secara keseluruhan, hasil validasi dan uji coba satu-satu menunjukkan bahwa media
pembelajaran telah memenuhi kriteria kelayakan, namun masith memerlukan penyempurnaan
terutama pada aspek kebahasaan dan kejelasan instruksi agar lebih optimal digunakan dalam
pembelajaran. Umpan balik dari siswa pada saat uji coba satu-satu umumnya menunjukkan
bahwa media sudah menarik, mudah digunakan, serta mendukung pemahaman materi, sehingga
layak untuk dilanjutkan ke tahap uji coba berikutnya.

Tahap Implementation (Implementasi)

Media pembelajaran yang telah melalui perbaikan atas saran dan masukan validator
dilanjutkan dengan implementasi. Tahap implementasi diawali dengan uji coba kelompok kecil
kepada 9 orang siswa berkemampuan tinggi, sedang dan rendah masing-masing 3 orang siswa
kelas VII.6 SMP Negeri 11 Pekanbaru. Hasil angket respon siswa pada uji coba kelompok kecil
dapat dilihat pada Tabel 3.
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Tabel 3. Hasil analisis angket respon siswa pada uji coba kelompok kecil
Sub Materi Ke-

Aspek Penilaian 1 ) 3 4 P (%) Kategori
Tampilan 93,78 97,78 97,33 96,89 96,44 Sangat Praktis
Isi/Materi 93,78 96,89 94,67 95,56 95,22 Sangat Praktis
Kemudahan Penggunaan 91,11 96,30 95,56 94,07 94,26 Sangat Praktis
Manfaat 94,81 96,30 96,30 95,56 95,74 Sangat Praktis
Kesesuaian dengan KPM 93,33 94,67 95,56 97,33 9522 Sangat Praktis
Rata-rata (%) 93,36 96,39 95,88 95,88 95,38 Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 3, pada uji coba kelompok kecil terhadap media pembelajaran
menunjukkan bahwa media memenuhi kategori sangat praktis dengan hasil rata-rata 95,38%.
Tingginya tingkat kepraktisan tersebut didukung oleh penilaian siswa terhadap beberapa aspek,
yaitu tampilan media yang menarik dan jelas, isi materi yang mudah dipahami, kemudahan
penggunaan dalam mengakses fitur-fitur media, serta manfaat media dalam membantu
memahami materi. Selain itu, media juga dinilai sesuai dengan indikator kemampuan
pemahaman matematis, karena membantu siswa menghubungkan konsep melalui kegiatan
yang disajikan secara bertahap. Meskipun demikian, siswa masih mengalami kendala saat
menyelesaikan soal evaluasi pada media pembelajaran sehingga dibutuhkannya bimbingan
langsung kepada siswa untuk membantu mengarahkan proses berpikir siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa meskipun media sudah praktis digunakan, siswa masih membutuhkan
penyesuaian dalam mengoperasikan alur kegiatan pembelajaran secara mandiri.

Selanjutnya, dilakukan uji coba kelompok besar terhadap 28 orang siswa kelas VII.6
SMP Negeri 11 Pekanbaru (satu kelas) yang berkemampuan heterogen, tanpa melibatkan siswa
yang telah berpartisipasi pada uji coba kelompok kecil. Hasil yang diperoleh dari angket respon
siswa pada uji coba kelompok besar disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil analisis angket respon siswa pada uji coba kelompok besar

Aspek Penilaian 1 SuszaterlsKe- 4 P (%) Kategori
Tampilan 85,76 86,96 89,54 92,64 88,72 Sangat Praktis
Isi/Materi 86,56 86,96 88,15 90,56 88,06 Sangat Praktis
Kemudahan Penggunaan 84,00 85,80 88,72 89,33 86,96 Sangat Praktis
Manfaat 85,87 87,25 90,26 90,93 88,58 Sangat Praktis
Kesesuaian dengan KPM 88,32 88,52 90,46 90,72 89,51 Sangat Praktis
Rata-rata (%) 86,10 87,10 8943 90,84 88,36 Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 4, dapat dilihat bahwa rata-rata media pembelajaran dalam uji coba
kelompok besar diperoleh kriteria sangat praktis dengan rata-rata skor 88,36%. Kepraktisan ini
mengindikasikan bahwa media tetap konsisten digunakan pada skala yang lebih luas. Penilaian
siswa pada uji coba kelompok besar juga didasarkan pada aspek tampilan, isi/materi,
kemudahan penggunaan, manfaat serta kesesuaian media dalam mendukung pemahaman
matematis. Meskipun demikian, saat pelaksanaan uji coba, siswa masih menunjukkan keraguan
dalam menyelesaikan rangkaian kegiatan pada media. Hal ini dipengaruhi oleh kebiasaan siswa
yang belum terbiasa menggunakan media pembelajaran interaktif yang menuntut keterlibatan
aktif, serta perlunya pemahaman terhadap langkah-langkah yang disajikan dalam media.
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Dengan adanya pendampingan dan arahan singkat dari peneliti, siswa dapat mengikuti kegiatan
pembelajaran hingga mengerjakan soal evaluasi dengan lebih baik. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya praktis, tetapi juga berperan dalam
memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis siswa melalui kegiatan yang terstruktur dan
bertahap yakni setelah adanya proses adaptasi siswa dengan media. Evaluasi pada tahap
implementasi yakni diperoleh tingkat praktikalitas media pembelajaran.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi dilaksanakan pada setiap tahapan pengembangan. Berdasarkan hasil pada tahap
sebelumnya diperoleh bahwa media pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kriteria
sangat valid dan sangat praktis sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika
khususnya materi rasio untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis. Peneliti
melanjutkan tahap pengemasan akhir produk yakni media dapat diakses melalui tautan dan kode
QR yang tercantum dalam panduan penggunaan media pembelajaran. Panduan penggunaan
media disebarluaskan dengan cara dicetak pada ukuran kertas A4 80 gsm dan dijilid softcover
kemudian diserahkan kepada pihak sekolah yang telah berkonstribusi agar dapat digunakan
oleh guru dan sekolah dalam pembelajaran matematika khususnya pada materi rasio.

Pembahasan

Hasil validasi media pembelajaran menunjukkan bahwa media memperoleh kategori sangat
valid pada semua aspek. Aspek kegrafikan memperoleh skor tertinggi yang menandakan bahwa
kualitas visual media, seperti tata letak, pemilihan warna, jenis huruf, dan resolusi gambar, telah
disusun secara proporsional dan konsisten sehingga meningkatkan keterbacaan dan
kenyamanan pengguna. Kondisi ini sejalan dengan prinsip desain multimedia yang
menekankan bahwa tampilan visual yang baik dapat mengurangi beban kognitif siswa dalam
memahami materi. Dengan demikian, kualitas kegrafikan yang tinggi tidak hanya bersifat
estetis, tetapi juga berkontribusi pada kemudahan siswa dalam menerima informasi. Pada uji
coba satu-satu, siswa menyatakan bahwa media memberikan pengalaman belajar yang lebih
menyenangkan dan membantu pemahaman materi, yang mengindikasikan bahwa desain media
telah sesuai dengan karakteristik pengguna sehingga layak digunakan pada skala yang lebih
luas.

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok besar, skor angket respons
siswa keduanya berada pada kategori sangat praktis. Pada uji coba kelompok kecil, aspek
tampilan memperoleh skor tertinggi, yang menunjukkan bahwa elemen visual media menjadi
faktor utama yang menarik perhatian siswa dan memudahkan mereka dalam memahami alur
pembelajaran. Sementara itu, pada uji coba kelompok besar, aspek kesesuaian dengan KPM
memperoleh skor tertinggi, yang mengindikasikan bahwa struktur kegiatan dalam media telah
selaras dengan indikator kemampuan pemahaman matematis. Hal ini dapat dijelaskan bahwa
setelah siswa mulai terbiasa menggunakan media, fokus mereka bergeser dari aspek visual
menuju aspek substansi pembelajaran, yaitu bagaimana kegiatan dalam media membantu
mereka memahami konsep. Dengan demikian, media tidak hanya menarik secara tampilan,
tetapi juga mendukung proses kognitif siswa melalui penyajian langkah-langkah yang sesuai
dengan indikator KPM.

Media pembelajaran berbantuan iSpring Suite 11 yang dikembangkan terbukti
memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis siswa serta layak digunakan dalam
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pembelajaran matematika pada materi rasio karena telah memenubhi kriteria valid dan praktis.
Temuan ini sejalan dengan penelitian Nengsih & Solfitri (2024) yang menyatakan bahwa media
berbasis iSpring Suite mampu memfasilitasi pemahaman melalui penyajian materi yang
interaktif dan sistematis. Kesamaan hasil ini menunjukkan bahwa karakteristik iSpring Suite
yang memungkinkan integrasi teks, visual, dan interaksi pembelajaran berkontribusi
memfasilitasi pemahaman matematis siswa.

Jika dibandingkan dengan penelitian Demon dkk. (2021) dan Widyawati dkk. (2022),
penelitian ini tidak hanya berfokus pada kelayakan media dari aspek validitas dan kepraktisan,
tetapi juga secara khusus diarahkan untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman matematis
siswa. Perbedaan ini menunjukkan adanya penguatan pada aspek tujuan pedagogis media yang
dikembangkan. Selain itu, penelitian sebelumnya cenderung menghasilkan media berbasis
aplikasi Android yang terbatas pada perangkat tertentu, sedangkan media dalam penelitian ini
dikembangkan berbasis web (HTMLJ5) sehingga lebih fleksibel dan dapat diakses melalui
berbagai perangkat seperti laptop, PC, maupun smartphone dengan sistem operasi Android
maupun 10S. Fleksibilitas ini menjadi keunggulan penting karena mendukung keterjangkauan
penggunaan media dalam berbagai kondisi pembelajaran.

Implikasi

Temuan penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika berbantuan
iSpring Suite 11 pada materi rasio telah memenuhi kriteria valid dan praktis, sehingga dapat
diimplementasikan sebagai alternatif sumber belajar dalam pembelajaran matematika. Secara
operasional, media ini dapat digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas, baik pada
tahap penyajian materi maupun latihan soal, dengan memanfaatkan fitur interaktif yang tersedia
untuk membantu siswa memahami materi secara bertahap. Selain itu, media ini juga dapat
digunakan siswa secara mandiri melalui perangkat digital seperti laptop atau smartphone
sebagai pendukung belajar di luar pembelajaran tatap muka, sehingga proses pembelajaran
menjadi lebih fleksibel dan mendukung pengembangan kemampuan pemahaman matematis
siswa.

Keterbatasan dan Rekomendasi Penelitian Lanjutan

Media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini masih memiliki keterbatasan,
yaitu memerlukan koneksi internet yang stabil sehingga belum dapat diakses secara offline.
Selain itu, media belum mampu mengidentifikasi jawaban uraian secara otomatis, sehingga
diperlukan lembar pendamping untuk menuliskan penyelesaian agar guru dapat menganalisis
cara berpikir, ketepatan konsep, dan strategi siswa dalam menyelesaikan soal. Kondisi ini
menyebabkan penelitian ini belum sepenuhnya menggambarkan peningkatan kemampuan
pemahaman matematis siswa, karena lebih berfokus pada proses pengembangan media yang
valid dan praktis untuk memfasilitasi KPM. Berdasarkan keterbatasan tersebut, penelitian
selanjutnya disarankan mengembangkan media pembelajaran berbasis offline agar dapat
diakses tanpa koneksi internet. Selain itu, ukuran file perlu dioptimalkan agar tidak
membutuhkan ruang penyimpanan yang besar sehingga lebih praktis digunakan pada perangkat
dengan kapasitas terbatas. Pengembangan juga dapat diperluas pada materi lain untuk
memberikan variasi pengalaman belajar bagi siswa.
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SIMPULAN

Media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh rata-rata nilai validasi sebesar 96,68%
dengan kriteria sangat valid. Uji kepraktisan media pembelajaran memperoleh skor pada
kriteria sangat praktis dengan rincian hasil uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar
berturut-turut sebesar 95,38% dan 88,36%. Media pembelajaran matematika berbantuan
iSpring Suite 11 yang dikembangkan dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria valid dan
praktis sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika materi rasio SMP/MTs.
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