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ABSTRAK 

 

Tujuan penulisan ini adalah mengembangkan produk bahan 

ajar interaktif berbasis pendekatan saintifik menggunakan Ispring 

Suite  untuk materi eksponensial dan logaritma Kelas X MA serta  

mengetahui kualitas  bahan ajar tersebut. 

Penulisan pengembangan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Formulir evaluasi validasi materi, 

perencanaan pembelajaran, angket respon guru dan siswa, tes hasil 

belajar siswa, formulir observasi  belajar siswa dan angket respon 

digunakan dalam penulisan ini. 

Setelah bahan ajar interaktif dibuat, ahli materi dan ahli desain 

pembelajaran memvalidasi bahan ajar interaktif tersebut hingga bahan 

ajar interaktif terbukti dapat diuji. Setelah itu dilakukan tes dimana 

guru matematika dan siswa diminta memberikan jawaban sebagai 

topik penulisan. Berdasarkan hasil percobaan, bahan ajar interaktif 

dievaluasi kembali  jika ditemukan kesenjangan dilakukan koreksi 

berdasarkan saran dan komentar. Selain itu, bahan ajar interaktif  

diterapkan pada kegiatan pembelajaran  sebenarnya pada siswa Al-

Fatah Natar Kelas X MA. 

Hasil analisis bahan ajar interaktif ini termasuk dalam kriteria 

valid dengan kategori “baik” dan  kriteria praktis dengan kategori 

“sangat baik”. Selain itu keefektifan bahan ajar terlihat dari hasil 

observasi aktivitas belajar siswa yang mencapai 90,05% dengan 

kategori “sangat baik”, hasil analisis post-test sebesar 87,5%. Siswa 

memenuhi kriteria kesempurnaan minimal dan hasil analisis survei 

persepsi siswa mencapai 88,13% menunjukkan kelas “sangat positif”. 

Artinya bahan ajar interaktif yang dibuat baik untuk digunakan. Jadi 

guru dan siswa dapat menggunakan bahan ajar interaktif ini khusus 

untuk pembelajaran eksponen dan logaritma untuk kelas X MA. 

 

Kata Kunci : Pengembangan Bahan Ajar Interaktif, Ispring Suite, 

Pendekatan Saintifik, Eksponen dan Logaritma. 
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ABSTRACT 

 

The aim of this research is to develop interactive teaching 

material products based on a scientific approach using Ispring Suite 

for exponential and logarithm material for Class X MA and to 

determine the quality of these teaching materials. 

This research is development research using the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) 

development model. Material validation evaluation forms, learning 

planning, teacher and student response questionnaires, student 

learning outcomes tests, student learning observation forms and 

response questionnaires were used in this research. 

After interactive teaching materials are created, material 

experts and learning design experts validate the interactive teaching 

materials until the interactive teaching materials are proven to be 

testable. After that, a test is carried out where the mathematics teacher 

and students are asked to provide answers as a research topic. Based 

on the experimental results, interactive teaching materials will be re-

evaluated if gaps are found and corrections will be made based on 

suggestions and comments. Apart from that, interactive teaching 

materials are applied to actual learning activities for Al-Fatah Natar 

Class X MA students. 

Based on the results of the analysis, this interactive teaching 

material is included in the valid criteria in the "good" category and the 

practical criteria in the "very good" category. Apart from that, the 

effectiveness of teaching materials can be seen from the results of 

observations of student learning activities which reached 90.05% in 

the "very good" category, the results of post-test analysis were 87.5%. 

Students met the minimum perfection criteria and the results of the 

student perception survey analysis reached 88.13% indicating the 

class was "very positive". This means that the interactive teaching 

materials created show good quality interactive teaching materials. So 

teachers and students can use this interactive teaching material 

specifically for learning exponents and logarithms for class X MA. 

 

Keywords: Development of Interactive Teaching Materials, Ispring 

Suite, Scientific Approach, Exponents and Logarithms. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Penulis akan mengungkapkan istilah-istilah yang 

tercantum atau maksud asal usul judul skripsi pada sub bab 

ini. 

1. Pengembangan merupakan perubahan secara bertahap 

kearah tingkat yang berkecenderungan lebih tinggi, 

meluas dan mendalam yang secara menyeluruh bisa 

tercipta suatu kesempurnaan atau kematangan. 

2. Bahan ajar interaktif (interactive teaching materials) 

ialah kombinasi dari dua atau lebih media seperti audio, 

video, teks, grafik, gambar, serta animasi yang 

penggunanya dimanipulasi serta diberikan perlakuan 

untuk mengendalikan suatu perintah pada suatu 

presentasi. 

3. iSpring Suite merupakan aplikasi yang dapat mengganti 

file presentasi menjadi bentuk flash serta bentuk 

SCROM/AICC, yaitu bentuk yang biasa digunakan 

dalam pembelajaran menggunakan e-learning LMS 

(Learning Management System). Software ini juga 

menyediakan tool pembuatan kuis, kuesioner, interaksi, 

imbas, dan karakter yang beragam dan dapat merekam 

audio maupun video. 

4. Pendekatan Saintifik merupakan sistematis pembelajaran 

yang dilakukan buat menyelesaikan masalah, menambah 

pengetahuan serta mengembangkan di bidang ilmiah. 

Pendekatan saintifik mencakup tahapan observasi, 



 

 
2 

bertanya, pencarian data, pengolahan fakta bahkan berita 

terkini. 

5. Materi Eksponen dan Logaritma, materi yang sudah 

dipelajari di kelas IX namun pada kelas X materi ini 

dipelajari kembali dan dikembangkan secara lebih 

mendalam lagi. Dengan mengingatkan kembali materi 

yang telah dipelajari di kelas IX, maka peserta didik akan 

terbangkitkan keingintahuannya dan menggali 

pengetahuan. Peserta didik dibimbing buat mengaitkan 

konsep yang sudah dipelajari sebelumnya agar 

pemahaman peserta didik menjadi lebih mendalam.  

 

B. Latar Belakang Masalah 

Firman Allah S.W.T pada Q.S Al-Alaq ayat 1-5 yang 

berbunyi :
1
  

                              

                                 

"Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu Yang 

Menciptakan. Dia telah menciptakan manusia dari 

segumpal darah. Bacalah, dan Tuhanmulah Yang Maha 

Pemurah, Yang mengajar (manusia) dengan perantaraan 

qalam. Dia mengajarkan kepada manusia apa yang tidak 

diketahuinya."  

 

Ayat tersebut menyuruh manusia agar bersungguh-sungguh 

dalam menuntut ilmu. Kesungguhan itu akan berdampak 

pada dipermudahnya segala urusan dan masuk kedalam 

surga nya Allah S.W.T, hal ini juga sesuai dengan sabda 

Rasulullah S.A.W yang artinya :  
                                                     

1 Q.S Al-Alaq ayat 1-5 
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"Barangsiapa yang menempuh suatu jalan untuk menuntut 

ilmu maka akan Allah mudahkan baginya jalan menuju 

surga." (H.R. Muslim No. 2699) 

Menuntut ilmu sangatlah dianjurkan di agama islam, sarana 

untuk menuntut ilmu adalah jalur pendidikan. 

Pendidikan Indonesia berusaha menggapai mutu 

pendidikan lebih baik agar membentuk kepribadian peserta 

didik supaya berdaya saing dan tangguh di masa depan,
2
 

pendidikan juga akan membekali manusia dengan 

kepribadian yang kreatif dan cakap. Pendidikan juga 

membantu mempersiapkan generasi muda menghadapi 

persaingan global untuk bertahan hidup di masa depan. 

Pendidikan dilakukan untuk mengembangkan potensi diri 

melalui proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran guru perlu kreatif, inovatif dalam 

menentukan metode dan media yang baik, jika metode dan 

media yang digunakan dalam proses belajar mengajar tidak 

sesuai maka proses belajar mengajar kurang maksimal dan 

tidak terpenuhi.
3
 Tujuan dan kompetensi dicapai dengan 

baik melalui pembelajaran yang menarik, interaktif, dan 

menyenangkan. Siswa juga lebih semangat serta aktif, 

bahkan dapat meningkatkan keinginan belajarnya di 

masing-masing bidang studi. 

Salah satu bidang studi yang dapat menunjang 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi adalah 

matematika. Alokasi waktu yang disediakan untuk mata 

pelajaran matematika di sekolah lebih banyak dibandingkan 

                                                     
2 Iliang Prihatin ―Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Berbasis Pendekatan 

Saintifik Menggunakan Ispring Suite Pada Materi Eksponen Dan Logaritma‖ Journal 

Evaluation in Education (JEE)Vol.3, No.1, January2022, pp. 24~31ISSN: 2716-4160, 

DOI:10.37251/jee.v3i1.214. hlm 24 
3 Ali Mudlofir, ―Desain Pembelajaran Inovatif,‖ Angewandte Chemie 

International Edition, 6(11), 951–952. 13, no. April (1967): 15–38. 
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mata pelajaran lainnya. Selain itu pelajaran matematika juga 

diberikan di semua jenjang pendidikan mulai dari SD, SMP, 

SMA, dan di Perguruan Tinggi (PT).
4
 Hal ini menunjukkan 

bahwa matematika memiliki peranan penting, karena 

matematika mengajarkan bagaimana manusia untuk berfikir 

logis, kritis, kreatif, inovatif, cermat, dan tepat. Berdasarkan 

pengalaman observasi dan wawancara selama Praktek 

Pengajaran Lapangan (PPL) banyak peserta didik yang 

menghindari pelajaran matematika karena merasa sulit 

untuk memahami materi.
5
 

Pemahaman materi dapat di lihat dari hasil belajar, 

sebab hasil belajar memiliki peranan penting dalam proses 

pembelajaran karena memberikan informasi kepada guru 

tentang kemajuan peserta didik dalam upaya menggapai 

tujuan pembelajaran.
6
 Aspek lain yang menyebabkan 

rendahnya hasil belajar matematika siswa adalah minimnya 

minat siswa dalam mengikuti pelajaran matematika. Perihal 

ini dapat diasumsikan bahwa matematika adalah salah satu 

mata pelajaran yang sangat sulit serta menakutkan 

dibandingkan dengan mata pelajaran lain. Oleh karena itu, 

perilaku baik ketika pembelajaran matematika harus 

dilakukan, sebab perilaku baik bisa membuat hasil belajar 

maksimal.
7
  

Hasil belajar yang maksimal pastinya memiliki sarana 

dan prasarana yang mendukung proses pembelajaran, 

                                                     
4 Heruman, Model Pembelajaran Matematika (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2007). 
5 Faiqotul Himmah and Martini, ―Pengembangan Multimedia Interaktif 

Menggunakan Ispring Suite 8 Pada Sub Materi Zat Aditif Untuk Meningkatkan Hasil 

Belajar Siswa Smp Kelas Viii,‖ Pensa: Jurnal Pendidikan Sains 5, no. 02 (2017): 73–
82. 

6 Omear Hamalik, Proses Belajar Mengajar, (Jakarta: Bumi Aksara, 2007), 

Hlm 30 2Dimyati Dan Mudjiono, Belajar Dan Pembalajaran, (Jakarta: Rineka Cipta 

Tahun2009), Hlm 200 
7 Tasya Nabillah and Agung Prasetyo Abadi, ―Faktor Penyebab Rendahnya 

Hasil Belajar Siswa,‖ Prosiding Sesiomadika 2, no. 1 (2020): 659–63. 
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karena itu merupakan sesuatu komponen yang utama di 

lingkungan sekolah. Salah satu pemicu rendah nya hasil 

belajar adalah saran dan prasarana yang kurang memadai.
8
  

Berdasarkan hasil observasi, sarana dan prasarana di 

MA Al-Fatah Natar sudah memadai serta pengetahuan guru 

dan siswa mengenai teknologi komputer juga baik. Tetapi, 

pemanfaatan kemampuan untuk memakai komputer dalam 

pembelajaran belum dicoba secara optimal.
9
 Dalam 

meningkatkan hasil belajar, guru Matematika di MA Al-

fatah Natar memberikan inisiatif serta saran tentang 

pengembangan media pembelajaran tematik semenarik 

mungkin serta sebaik mungkin dengan harapan 

pembelajaran akan berjalan dengan maksimal dan anak 

akan lebih aktif.
10

 Berikut hasil Daftar Nilai Ulangan Harian 

Semester Ganjil T.A 2022/2023 Mata Pelajaran Matematika 

Kelas X 

Tabel 1.1 

Daftar Nilai Ujian Harian Semester Ganjil T.A 2022/2023 

Mata Pelajaran Matematika Kelas X 

KELAS 
NILAI X JUMLAH 

SISWA   

IPA 1 17 12 29 

IPA 2 15 9 24 

IPA 3 13 10 23 

JUMLAH 45 31 76 

 

                                                     
8 R Miski, ―Pengaruh Sarana Dan Prasarana Terhadap Hasil Belajar Siswa,‖ 

Tadbir Muwahhid 4, no. 2 (2015): 69–73. 
9 Hasil observasi di MA Al-Fatah Natar 
10 Observasi dengan guru IPA kelas X. Hari senin, 08 Agustus 2022 
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Menurut hasil analisis tabel di atas dapat diketahui 

dengan nilai KKM 70 banyak siswa yang belum mencapai 

KKM maka penulis menyimpulkan bahwa kemampuan 

peserta didik khususnya bidang studi matematika cenderung 

rendah. Guru belum menerapkan teknologi sebagai media 

dalam proses pembelajaran nya, peralatan elektronik seperti 

lab komputer dan LCD proyektor sudah cukup memadai, 

guru berupaya agar siswa dapat tertarik terhadap hal baru. 

Salah satu solusi agar menarik peserta didik untuk 

meningkatkan hasil belajar yang maksimal yaitu dengan 

media pembelajaran iSpring Suite.
11

 Aplikasi iSpring Suite 

memiliki fitur yang dapat digunakan untuk membuat 

presentasi, kuis, survei, simulasi percakapan interaktif, dan 

lembar kerja peserta didik (LKPD). Selain itu, aplikasi ini 

juga dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran online 

dan offline. Media pembelajaran interaktif iSpring Suite 

layak untuk digunakan sebagai sumber belajar mandiri.
12

 

Penulis membuat sumber belajar mandiri menggunakan 

media pembelajaran iSpring Suite. Microsoft PowerPoint 

dapat digunakan tanpa menggunakan iSpring, namun 

hasilnya kurang menarik dan kurang optimal. 

Menggabungkan Microsoft PowerPoint dengan iSpring 

menciptakan media pembelajaran yang lebih menarik. Hasil 

media iSpring akan diubah menjadi flash yang berisi 

gambar, animasi, presentasi audio maupun video sebagai 

sarana berinteraksi dengan penggunaannya.
13

 Presentasi 

                                                     
11 Ade Puji Lestari and Mashudi Alamsyah, ―Peningkatan Hasil Belajar Fisika 

Melalui Penerapan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Ispring Suite 9‖ 1, no. 1 

(2020): 99–102 
12 ibid 102. 
13 Nur Alfia, ―Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ispring Suite 8 

Pada Tema Peduli Terhadap Makhluk Hidup Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul 

Iman Pematang Gajah‖ 3, no. March (2021): 6. 
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menggunakan Powerpoint berbantuan iSpring tentunya 

mempunyai kelebihan. 

Kelebihan dari Powerpoint menggunakan iSpring yaitu 

bisa menjalankan suara secara otomatis, memasukan file 

berbentuk flash dengan mudah, memasukkan video, dan 

background suara persentasi.
14

 Adanya kelebihan ini 

diharapkan siswa lebih tertarik, nyaman, serta timbul minat 

belajar. Media yang ada dapat membantu peserta didik 

menguasai materi dengan lebih mudah dan dapat dijadikan 

alternatif untuk memudahkan peserta didik dalam 

memahami unsur-unsur abstrak dan konkrit.
15

 

Pemahaman materi yang bersifat abstrak dan konkret 

dapat dilakukan menggunakan pendekatan saintifik supaya 

memberikan pemahaman kepada peserta didik dalam 

mengenal, memahami berbagai materi menggunakan 

pendekatan ilmiah, bahwa informasi bisa berasal darimana 

saja, kapan saja, tidak tergantung pada informasi searah dari 

guru saja dan siswa tidak hanya menjadi ―penonton‖, 

namun bertindak aktif menemukan dan membangun 

pengetahuannya
16

. Aplikasi iSpring Suite harus bisa 

menjadi solusi permasalahan belajar siswa serta dapat 

mengembangkan kualitas belajar matematika semaksimal 

mungkin.  

Bedasarkan konteks dan masalah di atas, maka penulis 

melakukan penulisan dengan judul ―Pengembangan Bahan 

Ajar Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik dengan 

                                                     
14 Nur Risnawati Kusuma, muh. Khalifah Mustami, and Oslan Jumadi, 

―Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Power Point Ispring Suite 8 Pada 
Konsep Sistem Ekskresi Di Sekolah Menengah Atas,‖ Journal of Chemical 

Information and Modeling 53, no. 9 (2019): 1689–99, http://eprints.unm.ac.id/9707/. 
15 M Miftah, Fungsi Dan Peran Media Pembelajaran Sebagai Upaya 

Peningkatan Kemampuan Belajar Siswa (Kwangsan, 2013). 
16 M Hosnan, Pendekatan Saintifik Dan Kontekstual Dalam Pembelajaran 

Abad 21 (Bogor: Ghalia Indonesia, 2014). 
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Menggunakan iSpring Suite 10 pada Materi Eksponen 

dan Logaritma di Kelas X ‖. 

 

C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

Sesuai latar belakang diatas, maka bisa diidentifikasi 

persoalan pada penulisan ini ialah: 

1. Sebagian siswa menganggap matematika sebagai mata 

pelajaran yang sulit untuk dihitung, sehingga 

mengakibatkan hasil belajar siswa dalam bidang 

matematika tidak maksimal dan memuaskan. 

2. Fasilitas komputerisasi atau laboratorium komputer 

disekolah telah dikatakan layak. Namun, pemanfaatan 

oleh sekolah tersebut belum dimanfaatkan dengan baik 

dan semaksimal mungkin. 

3. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang menarik 

serta kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi 

berdampak pada proses pendidikan konvensional 

menuju pendidikan berbasis digital. 

4. Spring Suite 10 meempunyai potensi untuk menjadi 

saran atau alat bantu dalam proses pembelajaran 

khususnya dalam bidang matematika. 

Berdasarkan identifikasi di atas, supaya masalah dan 

ruang lingkup yang di teliti jelas. Maka penulis membatasi 

permasalahan yang akan diangkat dalam penulisan ini 

sebagai berikut :  

1. Subjek penulisan adalah siswa kelas X MA Al-Fatah 

Natar. 

2. Bahan ajar interaktif matematika dengan yang didesain 

dengan iSpring Suite khusus untuk materi eksponen 

dan logaritma memiliki enam komponen, yaitu judul, 
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petunjuk belajar, kompetensi yang akan dicapai, 

informasi pendukung, materi, latihan, dan penilaian. 

3. Memilih Pendekatan Saintifik yang terdiri dari kegiatan 

mengamati, menanya, menalar, menngumpulkan 

informasi, mengolah informasi, dan 

mengkomunikasikan. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah, maka 

secara umum dapat dirumuskan pokok permasalahan dalam 

penulisan ini, adalah sebagai berikut:  

1. Bagaimana karakteristik pengembangan bahan ajar 

interaktif berbasis pendekatan saintifik dengan 

menggunakan iSpring Suite untuk materi eksponen dan 

logaritma di kelas X IPA? 

2. Apakah bahan ajar interaktif berbasis pendekatan 

saintifik menggunakan iSpring Suite valid, praktis, dan 

efektif? 

3. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Ispring 

Suite 10 pada pembelajaran Matematika materi 

eksponen dan logaritma? 

 

E. Tujuan Penulisan 

1. Menghasilkan produk berupa materi edukasi interaktif 

berbasis pendekatan saintifik menggunakan iSpring 

Suite pada materi eksponen dan logartima. 

2. Mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

materi pendidikan interaktif berbasis pendekatan 

saintifik menggunakan iSpring Suite. 
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3. Mengukur tingkat kelayakan media pembelajaran 

Ispring Suite 10 pada pembelajaran Matematika materi 

eksponen dan logaritma. 

 

F. Manfaat Penulisan 

Hasil pengembangan ini diharapkan dapat bermanfaat 

sebagai berikut: 

1. Bagi siswa, mempermudah memahami pembelajaran 

Matematika pada materi Eksponen dan Logaritma dapat 

dijadikan sebagai sarana untuk belajar di rumah dan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa.  

2. Bagi guru, merupakan dokumen untuk merefleksikan 

dan memberikan informasi bagi calon guru dan guru 

matematika dalam memilih metode dan bahan ajar yang 

tepat dan efektif dalam belajar mengajar matematika, 

khususnya materi eksponen dan logaritma. 

3. Bagi sekolah, penulisan ini akan memberikan 

kontribusi untuk meningkatkan kondisi pembelajaran 

matematika dikelas X agar dapat berkontribusi dalam 

pembuatan panduan belajar untuk mata pelajaran lain 

serta refleksi pada pilihan metode pengajaran yang 

diterapkan dan bahan ajar yang digunakan dapat 

meningkatkan kualitas Pendidikan dimasa yang akan 

dating. 

 

G. Kajian Penulisan Terdahulu yang Relevan 

1. Penulisan yang dilakukan oleh Erma Septiani yang 

berjudul "Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Dengan Aplikasi Power Point Add-Ins 

Ispring Pada Mata Pelajaran Biologi Materi Sel Peserta 

Didik Kelas XI" dapat disimpulkan bahwa berdasarkan 
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validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa 

pada tahap II menunjukan bahwa media pembelajaran 

interaktif dengan aplikasi power point add-ins ispring 

layak digunakan dan berdasarkan tahap uji coba 

terhadap media pembelajaran interaktif dengan aplikasi 

power point add-ins ispring menunjukan bahwa peserta 

didik dan guru tertarik menggunakan media tersebut 

dalam proses pembelajaran.
17

 

2. Penulisan yang dilakukan oleh Nur Alfia yang berjudul 

"Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ispring 

Suite 8 Pada Tema Peduli Terhadap Makhluk Hidup 

Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Iman Pematang 

Gajah" dapat disimpulkan bahwa berdasarkan hasil 

penulisan pengembangan media tersebut layak untuk 

dikembangkan kedepannya. Hasil persentase yang 

diperoleh ahli media yaitu 93,42% masuk dalam 

kategori "Baik Sekali" persentase hasil dari ahli materi 

80% masuk dalm kategori "Baik Sekali" persentase 

hasil dari ahli pembelajaran 82,35% masuk dalam 

kategori "Baik Sekali" dan persentase hasil dari uji 

coba 89,59% masuk kedalam kategori "Baik Sekali". 

Dan pengembangan media ini dibutuhkan oleh guru 

untuk memfokuskan siswa dalam proses pembelajaran 

yang sedang berlangsung, sehingga dapat diterima 

dengan baik oleh siswa.
18

 

3. Penulisan yang dilakukan oleh Agna Deka Cahyanti 

yang berjudul "Pengembangan Alat Evaluasi 

Pembelajaran Matematika Dengan Ispring Suite 8" 

                                                     
17 Agna Deka Cahyanti, ―Pengembangan Alat Evaluasi Pembelajaran 

Matematika Dengan Ispring Suite 8,‖ Journal of Chemical Information and Modeling 

53, no. 9 (2018): 1689–99. 
18 Alfia, ―Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ispring Suite 8 Pada 

Tema Peduli Terhadap Makhluk Hidup Kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Nurul Iman 

Pematang Gajah.‖ 
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dapat disimpulkan bahwa pengembangan ini 

menghasilkan produk perangkat lunak berupa video 

yang bertype (.swf) yang meliputi tahapan 

pengembangan instrument tes yaitu spesifikasi alat 

ukur, penulisan pertanyaan, penelaahan pertanyaan, 

perakitan instrument, uji coba, seleksi dan perakitan 

instrument, administrasi instrument serta penyusunan 

skala dan norma. Bahwasannya alat evaluasi berupa tes 

online/offline yang dikembangkan layak untuk 

menunjang serta mendukung proses pembelajaran.
19

 

 

H. Sistematika Penulisan 

Secara umum sistematika penulisan skripsi dibagi 

menjadi 3 bagian. Bagian Awal, Bagian Inti, dan Bagian 

Akhir. 

1. Bagian Awal 

Halaman Sampul (Cover), Halaman Abstrak, 

Halaman Pernyataan Orisinalitas, Halaman Persetujuan, 

Halaman Pengesahan, Motto, Persembahan, Riwayat 

Hidup, Kata Pengantar, Daftar Isi, Daftar Tabel, Daftar 

Gambar, Daftar Lampiran. 

2. Bagian Inti 

Bagian inti terdiri dari BAB I, BAB II, BAB III, 

BAB IV DAN BAB V dengan penjelasan sebagai 

berikut :  

BAB I PENDAHULUAN 

A. Penegasan Judul 

B. Latar Belakang Masalah 

                                                     
19 Cahyanti, ―Pengembangan Alat Evaluasi Pembelajaran Matematika Dengan 

Ispring Suite 8.‖ 
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C. Identifikasi dan Batasan Masalah 

D. Rumusan Masalah 

E. Tujuan Pengembangan 

F. Manfaat Pengembangan 

G. Kajian Penulisan Terdahulu yang Relevan 

H. Sistematika Penulisan 

BAB II LANDASAN TEORI 

A. Deskripsi Teoretik 

B. Teori-teori Tentang Pengembangan Model 

BAB III METODE PENGEMBANGAN 

A. Tempat dan Waktu Penulisan Pengembangan 

B. Desain Penulisan Pengembangan 

C. Prosedur Penulisan 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

E. Subjek Uji Coba Penulisan Pengembangan 

F. Instrumen Penulisan  

G. Uji-Coba Produk 

H. Teknik Analisis Data  

BAB IV HASIL PENULISAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penulisan 

B. Pembahasan 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

B. Saran 
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3. Bagian Akhir 

Daftar Rujukan dan Lampiran yang merupakan 

pertanggungjawaban atas bukti-bukti proses penulisan yang 

telah dilakukan penulis  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Deskripsi Teoretik 

1. Pengembangan 

Dalam referensi kata bahasa Indonesia, perbaikan 

adalah siklus, strategi, demonstrasi mencipta. 

Peningkatan berasal dari akar kata bloom yang berarti 

menjadi luar biasa. Kemudian, pada saat itu digabungkan 

dengan pedan - a sehingga menjadi peningkatan yang 

menyiratkan interaksi, teknik atau demonstrasi 

penciptaan. Jadi peningkatan di sini adalah upaya sadar 

yang dilakukan untuk mencapai tujuan ideal menjadi 

lebih indah dari sebelumnya.
20

 

Riset dan perbaikan adalah siklus dalam 

menciptakan dan menyetujui gadget tertentu yang 

menjadi item, yang dalam sudut pandang modern adalah 

perbaikan model item sebelum manufaktur skala besar. 

Di bidang persekolahan, karya inovatif sebagian 

besar diselesaikan di bidang inovasi pembelajaran, 

misalnya dalam pengembangan gadget pembelajaran, 

baik perangkat maupun pemrograman, yang 

menggunakan inovasi atau inovasi data dan 

korespondensi (TIK) dalam pembelajaran, pelatihan, 

atau persiapan.
21

 

                                                     
20 Kusuma, Mustami, and Jumadi, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Power Point Ispring Suite 8 Pada Konsep Sistem Ekskresi Di Sekolah 

Menengah Atas.‖ 
21 Mudlofir, ―Desain Pembelajaran Inovatif.‖ 
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Pengembangan dalam Ujian ini merupakan siklus, 

strategi, dan pembentukan materi tayangan cerdas 

menggunakan Ispring Suite ditinjau dari cara Logis 

untuk menangani materi Drama dan Logaritma di wali 

kelas X MA. 

 

2. Bahan Ajar Interaktif 

Jika kita runut dari Sesuai referensi Kata Besar 

Bahasa Indonesia, kata cerdas memiliki arti penting 

kegiatan bersama atau keterhubungan atau gerakan 

bersama. Dengan cara ini, materi yang ditampilkan 

secara intuitif dapat diuraikan sebagai materi instruksi 

yang dinamis, menyiratkan bahwa materi tersebut 

dimaksudkan untuk memiliki opsi untuk mengembalikan 

permintaan kepada klien untuk melakukan suatu 

gerakan. Materi peragaan cerdas tidak menyukai materi 

peragaan cetak atau model yang hanya menyendiri dan 

tidak memiliki kendali atas klien mereka. Dalam materi 

tayangan cerdas ini, klien (peserta didik) diasosiasikan 

dengan komunikasi dua arah dengan materi tayangan 

yang direnungkan.
22

 

Ide intuitif dalam pembelajaran paling erat terkait 

dengan media berbasis PC. Kerjasama dalam media 

berbasis PC Kondisi pembelajaran berbasis PC sebagian 

besar mengikuti tiga komponen, yaitu pengelompokan 

pendidikan khusus yang dapat disesuaikan, jawaban atau 

reaksi kerja siswa, dan kritik.
23

 

Dilihat dari desainnya, materi tampilan cerdas dapat 

dipartisi menjadi dua jenis, khususnya Disk intuitif dan 

                                                     
22 Andi Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif 

(Yogyakarta: Diva Press, 2013). 
23 A Arsyad, ―Media Pembelajaran,‖ 2015. 
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individu. Materi ajar cerdas yang akan dibuat oleh 

pencipta adalah Cakram intuitif, terdiri dari enam bagian, 

yaitu judul, fokus pada pedoman, kemampuan atau topik 

dasar, data pendukung, kegiatan dan evaluasi. 

Seperti suara, media umum, atau materi tayangan 

tercetak, materi tayangan intuitif berbasis PC juga 

menikmati manfaat dan kerugiannya. Setidaknya 

terdapat lima kelebihan bahan ajar interaktif, yaitu : 

1. Ketika Ketika mahasiswa menerapkan program ini, 

mereka dipersilakan untuk terlibat secara auditif, 

lahiriah, dan kinetik, sehingga kontribusi ini 

memungkinkan data atau pesan tersebut mudah 

dipahami. 

2. Berikan lingkungan kasih sayang secara eksklusif 

dengan alasan bahwa itu secara eksplisit ditujukan 

untuk tujuan belajar gratis, kebutuhan belajar 

individu yang wajib, termasuk orang-orang yang 

terlambat mendapatkan ilustrasi. 

3. Meningkatkan inspirasi belajar, karena kebutuhan 

siswa dapat diwajibkan, siswa akan terdorong untuk 

belajar. 

4. Memberikan kritik cepat terhadap hasil belajar 

siswa. 

5. Kontrol penuh atas penggunaannya ada di tangan 

klien. 

Kelebihan dan kelemahan bahan ajar interaktif yang 

harus diketahui sebagai antisipasi terhadap hal yang 

tidak diinginkan terjadi. Adapun kekurangan yang 

dimiliki oleh bahan ajar intuitif, atau setidaknya, 
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peningkatannya membutuhkan kelompok ahli dan 

kemajuannya membutuhkan investasi yang panjang.
24

 

Pengembangan bahan ajar interaktif menggunakan 

komputer tentunya memerlukan suatu software 

pendukung dalam pembuatannya. Adapun software yang 

akan digunakan adalah Ispring suite yang diintegrasikan 

dengan Microsoft Powerpoint 2016.
25

 

 

3. Pendekatan Saintifik 

Metode logis seharusnya menjadi pengalaman yang 

berkembang yang memandu siswa untuk mengatasi 

masalah melalui latihan pengaturan yang cermat, 

pemilihan informasi yang cermat, dan penelusuran 

informasi yang cermat untuk mencapai tujuan. 

Menurut Barringer, mempelajari siklus logis adalah 

menemukan bahwa mengharapkan siswa untuk berpikir 

secara efisien dan mendasar dengan tujuan akhir untuk 

mengatasi masalah yang pengaturannya sulit untuk 

dilihat. 

Model pembelajaran logis adalah model 

pembelajaran yang mendapat ide penulisan untuk 

diterapkan dalam pembelajaran. Pada akhirnya, model 

logika siklus esensial adalah model pembelajaran dalam 

pandangan metodologi logis, dalam mencari cara untuk 

mendorong kemampuan kritis siswa untuk berpikir, 

                                                     
24 Prastowo, Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar Inovatif. 
25 Dwi Ariyanti, ―MULTIMEDIA INTERAKTIF BERBASIS ISpring Suite 8 

Jurnal Education and Development Institut Pendidikan Tapanuli Selatan‖ 8, no. 2 

(2020): 381–89. 
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melalui serangkaian latihan permintaan dengan tujuan 

untuk bekerja pada siswa ' pemahaman..
26

 

Mengingat sebagian dari perasaan di atas, sangat 

mungkin beralasan bahwa metodologi logis adalah suatu 

metodologi dalam penemuan yang tepat yang selesai 

untuk mengatasi masalah, memperluas informasi, dan 

mengembangkan bidang logis, metodologi logis 

memiliki langkah-langkah pembelajaran, misalnya, 

memperhatikan, mendapatkan klarifikasi tentang 

beberapa masalah mendesak, mencari data, menangani 

data, dan mencerahkan. 

Metodologi logis dicirikan sebagai pendekatan 

pembelajaran yang dibuat dengan cara yang logis untuk 

menangani pembelajaran. 

 

4. iSpring Suite 10 

iSpring Suite adalah kompartemen alat penulisan 

berbasis PowerPoint yang disampaikan oleh iSpring 

Arrangement yang memungkinkan klien untuk membuat 

kursus berbasis slide, tes, reproduksi wacana, screencast, 

alamat video, dan materi pembelajaran intuitif lainnya.
27

 

Pada tahun 2005, FlashSping Pro, prototype dari 

semua produk iSpring dirilis. Itu adalah onverter 

PowerPoint ke Blaze dasar dengan versi gratis dan 

bisnis. Kemudian, pada saat itu, iSpring menghadirkan 

Flashspring Ultra dan kesamaan SCORM dibuka Pada 

tahun 2008 namanya diubah menjadi iSpring. Dan 

                                                     
26 Dinda Dona Pahrudin, Agus dan Pratiwi, Pendekatan Saintifik Dalam 

Implementasi Kurikulum 2013 & Dampaknya Terhadap Kualitas Proses Dan Hasil 

Pembelajaran, Pustaka Ali Imron, vol. 1, 2019. 
27 Sriyanto, Strategi Sukses Menguasai Matematika (Yogyakarta: Indonesia 

Cerdas, 2007). 
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iSpring 10 dirilis pada September 2020 mereka 

menambahkan Halaman iSpring yaitu alat authoring 

kursus Micro-learning. Ini adalah semacam alat pembuat 

online tetapi dengan jenis kuis/pertanyaan terbatas.
28

 

 

Menu utama iSpring Suite 10 pada PowerPoint : 

 

Gambar 2.1 

 

Publish : Mengatur publikasi presentasi 

Presentation : Pengaturan/manajemen presentasi, 

presenter, dan tautan 

Narration  : Pengaturan narasi video/audio, dan 

sinkronisasi narasi 

Insert : Menyisipkan Flash, Quiz, interaction, 

character, web object, dan video 

youtube 

Content Library  : Pembuat kursus atau presentasi untuk 

dapat mengakses template, karakter, 

latar belakang, ikon, dan tombol 

tertentu dengan mudah dan cepat 

About : Info Tentang Software, Bantuan, dan 

update software. 

 

                                                     
28 Dochi Ramadhani, Erni Fatmawati, and Dini Oktarika, ―Pelatihan 

Pembuatan Media Evaluasi Dengan Menggunakan Ispring Di Sma Wisuda Kota 
Pontianak,‖ GERVASI: Jurnal Pengabdian Kepada Masyarakat 3, no. 1 (2019): 24, 

https://doi.org/10.31571/gervasi.v3i1.1194. 
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Halaman utama pada aplikas iSpring Suite 10 

 

 

Gambar 2.2 

 

Macam-macam quiz pada iSpring Suite 

 

Gambar 2.3 

5. Eksponen dan Logaritma 

Materi merupakan materi mata pelajaran matematika 

pada kelas X SMA/MA sederajat pada semester ganjil 

yaitu Luar Biasa dan Logaritma. Materi Contoh dan 

Logaritma ini terdiri dari Kemampuan Dasar, khususnya 

KD 3.1 Memilih dan menerapkan prinsip-prinsip 

logaritma dan luar biasa sesuai dengan kualitas masalah 

yang akan ditangani dan benar-benar melihat keakuratan 
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cara, dan KD 4.1 Memperkenalkan masalah asli yang 

melibatkan tugas aritmatika sebagai eksponensial dan 

logaritma dan mengatasinya menggunakan properti - 

properti dan aturan yang ditunjukkan.
29

 

Pada umumnya materi dalam pembelajaran IPA 

memiliki keterkaitan dengan materi sebelumnya 

sehingga diharapkan siswa dapat memahami gagasan 

dari semua materi, siswa juga terbiasa memperoleh 

pemahaman melalui pengalaman tentang sifat-sifat yang 

diklaim dan tidak dimiliki oleh sekelompok orang. 

artikel (refleksi). Dengan memperhatikan modelnya, 

siswa diharapkan dapat memahami pentingnya sebuah 

ide. Selain itu, dengan refleksi ini, siswa dipersiapkan 

untuk membuat penilaian, dugaan, atau kecenderungan 

berdasarkan keterlibatan atau informasi yang dibuat 

melalui model yang jelas. 

Materi Eksponen dan Logaritma banyak ditemukan 

konsep-konsep dari Eksponen dan Logaritma yang 

berkaitan dengan keseharian. Misalnya seperti bilangan 

berpangkat dipakai guna menuliskan bilangan yang 

sangat besar atau sangat kecil. Contohnya, kelajuan 

rambat cahaya = 3 x 10
8
 m/s, massa atom hydrogen = 

1,67 x 10
-27

 kg. Adapun logaritma, digunakan untuk 

menentukan besarnya gempa bumi, misalnya besarnya 

gempa bumi untuk hasil seismometer sebesar x 

millimeter didefinisikan oleh M(x) = , dengan  

= 10
-3

.  

Materi Eksponen dan Logaritma, sudah dipelajari di 

kelas IX namun pada kelas X materi ini dipelajari 

kembali dan dikembangkan secara lebih mendalam lagi. 

                                                     
29 Kemendikbud, ―Strategi Pembelajaran 1,Eksponen Dan Logaritma,‖ 2016. 
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Dengan mengingatkan kembali materi yang telah 

dipelajari di kelas IX, maka peserta didik akan 

terbangkitkan keingintahuannya dan menggali 

pengetahuan awalnya serta peserta didik Diarahkan 

untuk menghubungkan ide-ide yang telah direnungkan 

dengan pertemuan-pertemuan sebelumnya sehingga 

pemahaman siswa menjadi lebih jauh. 

 

B. Teori-teori Tentang Pengembangan Model 

Berdasarkan model pengembangan yang diadopsi dari 

model ADDIE.  

A. Analyze (Analisis) 

Pada tahap ini, khususnya mendobrak lubang 

eksekusi, menetapkan tujuan, membedah siswa, aset 

yang tersedia, dan rencana kerja. 

B. Design (Desain) 

Tujuan dari desain adalah untuk menverifikasi 

kinerja dan pemilihan metode tes yang sesuai. Langkah–

langkah umum yang ditempuh dalam mendesain 

pembelajaran adalah menyusun daftar tugas–tugas untuk 

mengadakan atau membuat hal yang dibutuhkan, 

menyusun tujuan pelaksanaan, dan menghasilkan strategi 

pengujian. 

C. Development (Pengembangan) 

Kemajuan atau perbaikan dalam model ADDIE 

adalah tahap di mana media dibuat berdasarkan nasihat 

yang diberikan oleh spesialis media dan spesialis materi. 

Setelah media ditelaah kembali oleh ide-ide tersebut, 

dilakukan asesmen perkembangan. Motivasi di balik 

penilaian perkembangan adalah untuk melihat kelayakan 

sebuah media. Penilaian perkembangan adalah metode 
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yang terlibat dengan pengumpulan informasi yang 

digunakan untuk perbaikan sebelum eksekusi. Ada 3 fase 

penilaian perkembangan yaitu: 

1. Uji coba perorangan (one-to-one trial) 

2. Uji coba kelompok kecil (small group trial)  

3. Uji coba kelompok besar (field tryout) 

 

D. Implement (Pelaksanaan) 

Difase pelaksanaan, hal-hal yang telah dicoba 

diterapkan dalam keadaan nyata dengan pendidikan yang 

sungguh-sungguh. Eksekusi adalah langkah nyata untuk 

melaksanakan item yang dibuat. Setelah koreksi item 

pada tahap perencanaan dan perbaikan dinyatakan 

praktis, maka pada saat itu item tersebut akan dilakukan 

atau dicobakan di kelas asli. Artinya, pada tahap ini 

semua yang telah diciptakan diperkenalkan atau diatur 

sedemikian rupa sesuai dengan tugasnya atau 

kemampuannya sehingga cenderung untuk dieksekusi. 

Seperti menggunakan program Ispring Suite, produk 

harus diperkenalkan pada PC klien atau buku catatan. 

Kemudian eksekusi dapat diselesaikan dengan situasi 

atau rencana yang mendasarinya  

E. Evaluation (Penilaian) 

Penilaian selesai baik ketika pelaksanaan 

kemudahan untuk memperoleh bahan ajar cerdas yang 

layak untuk digunakan dalam pengalaman pendidikan. 

Ada 3 derajat penilaian dalam model ADDIE, yaitu 

kecermatan spesifik (Insight), informasi (Learning), dan 

eksekusi (Execution). 

Dalam pengujian tentang peningkatan materi 

pertunjukan cerdas ini, para ilmuwan hanya 



 

 
25 

menyelesaikan untuk menyamakan 2 dalam penilaian 

model ADDIE ini, khususnya tingkat 1 (Kebijaksanaan) 

dan tingkat 2 (informasi) dengan alasan bahwa 

kelayakan alat peraga yang dibuat materi harus terlihat 

dari penilaian wawasan dan informasi mahasiswa. 

Nieveen mengungkapkan bahwa dalam penulisan 

kemajuan pembelajaran, diperlukan model kualitas, 

khususnya legitimasi, akal sehat, dan kelangsungan 

hidup. Untuk melihat ketiga bagian nilai tersebut, 

diperlukan instrumen berupa lembar persepsi gerak 

siswa, hasil post-test siswa, dan polling reaksi siswa. 
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