
 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ANDROID MENGGUNAKAN ISPRING UNTUK MATERI PENYAJIAN 

DATA DI KELAS VII SEKOLAH MENENGAH PERTAMA 

 

 

 

 

SKRIPSI 
 

 

OLEH 

APRIZAL 

NIM 332017007 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALEMBANG 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

AGUSTUS 2021 

 



i 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ANDROID MENGGUNAKAN ISPRING UNTUK MATERI PENYAJIAN 

DATA DI KELAS VII SEKOLAH MENENGAH PERTAMA 

 

 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

 

Diajukan kepada 

Universitas Muhammadiyah Palembang 

untuk memenuhi salah satu persyaratan 

Dalam menyelesaikan program Sarjana Pendidikan 

 

 

 

 

 

 

 

Oleh 

Aprizal 

NIM 332017007 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH PALEMBANG 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

AGUSTUS 2021 

  



ii 
 

  



iii 
 

 



  

iv 
 

 



  

v 
 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO : 

 “Sedikit Bicara, Seumur Hidup Bermanfaat” 

PERSEMBAHAN: 

Skripsi ini ku persembahkan kepada: 

 Ayahku Muflih Sukur dan Ibuku Sajiyah dengan segala lelah, tetes 

keringat, usaha yang kalian korbankan serta nasihat, dukungan dan doá 

yang selalu disampaikan agar aku menjadi anak yang sukses dan Shaleh. 

Rizal sangat mencintai kalian walau tak pernah terucap, tapi doá selalu 

kupanjatkan semoga Allah memberi Surga-Nya untuk kalian. 

 Kakak dan Tetehku tersayang, Susilawati, Endang Saputra, Linda 

Trisnawati, Riki Ternando, Mega Suci Ambarwati yang telah 

memperjuangkan adikmu untuk terus lanjut kuliah 

 Dosen pembimbingku Bapak Drs. Sunardi, M.Pd, dan Bapak Rieno 

Septra Nery, S.Si., M.Pd. terima kasih sudah membantu, membimbing 

dan mempermudahku dalam mengerjakan skripsi. 

 Keluarga keduaku di tanah rantau yaitu Mba cici, Nur, Vira, Lis, Reza, 

dan semua Kakak adikku dirantauan yang tidak bisa disebutkan satu 

persatu. 

 Sahabat terbaikku Siti Khotima, Ayu Oktariza Irawan, Glennata 

Apriatama, Muhammad Afandi, M. Pebriansyah, M. Humam Tedy, Dwi 

Indah Novega, Kevin Bagaskara, Mukri Wahyudi yang telah membantu 

dan memberi dukungan sehingga selesainya skripsiku. 



  

vi 
 

 Kartu Bridge Gengs (Nurliah, Jihan, Reza, Yuli, Gina, Yongki, Eva) 

terimakasih sudah mau menjadi sahabat selama perkuliahan, selalu 

memberikan support dan doa yang terbaik. 

 Kader-kader PK IMM FKIP dan HMPS Pendidikan Matematika yang 

selalu militan berorganisasi dan membuat organisasi sebagai ladang 

dakwah sehingga lelahmu menjadi lillahitaála 

 Seluruh teman-teman seperjuangan menuju S.Pd Mathematic 

Education’17 

 Ikatanku tercinta, PK IMM FKIP dan PC IMM UMPalembang. 

Terimakasih telah menjadikanku pribadi yang lebih kuat dan lebih baik 

 Almamaterku. 

 

 

 

 

 

 

  



  

vii 
 

ABSTRAK 

 

Aprizal 2021. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 

Menggunakan iSpring Untuk Materi Penyajian Data Di Kelas VII Sekolah Menengah 

Pertama. Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika, Program Sarjana (S1) 

Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Palembang. 

Pembimbing : (1) Drs. Sunardi, M.Pd., (2) Rieno Septra Nery, S.Si., M.Pd. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, media pembelajaran interaktif, android, iSpring. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 

android untuk materi penyajian data dikelas VII Sekolah Menengah Pertama yang 

valid, praktis dan memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa. Penelitian 

yang digunakan adalah Penelitian pengembangan (Development Research). Subjek 

dalam penelitan ini adalah siswa kelas 7 SMP Negeri 15 Palembang yang berjumlah 

35 orang siswa. Berdasarkan hasil Penelitian diperoleh bahwa media yang 

dikembangkan valid, praktis dan memiliki efek potensial. kevalidan terlihat dari hasil 

penilaian para ahli (materi, media, dan bahasa) yang mendaptkan akumulasi skor 

sebanyak 155 dari skor maksimal 168 dengan hasil persentase sebesar 92,26%. Di 

tahap one to one juga dinyatakan valid dilihat dari hasil angket yang telah diisi oleh 

siswa dimana diperoleh skor sebanyak 52 dari skor maksimal yaitu 60 dengan hasil 

presentase sebesar 86,66 %. Kepraktisan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dilihat dari uji coba pada tahap small group, berdasarkan data hasil 

analisis angket siswa pada tahap small group media mendapatkan skor sebanyak 286 

dari skor maksimal yaitu 300 dengan hasil presentase sebesar 95,33 %. dan dapat 

dikategorikan bahwa media yang dikembangkan praktis. Efek potensial dilihat dari 

hasil tes kemampuan akhir siswa. Dari hasil analisis yang telah dilakukan bahwa rata 

– rata nilai akhir siswa yaitu 72,85 yang berarti hasil belajar siswa tergolong ketegori 

baik, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajan interaktif telah 

dikembangkan memiliki efek potensial terhadap hasil belajar siswa. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan ialah wadah untuk meningkatkan pengetahuan tentang materi 

yang diterima di sekolah. Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan bersamaan 

dengan berkembangnya teknologi, hingga tidak bisa dipungkiri jika teknologi tidak 

dapat dilepaskan dari ilmu pengetahuan. Perihal ini dapat dilihat dari banyaknya 

pendidikan yang sudah mengintegrasikan Teknologi Informasi dan Komunikasi di 

dalamnya (Noer et al., 2017) 

Di masa digital saat ini, proses belajar sangat memerlukan inovasi serta 

pengembangan. Salah satu upaya untuk menanggapi tantangan tersebut ialah 

mengembangkan media pembelajaran yang dapat membantu siswa menguasai materi, 

lebih-lebih pada saat terjadi permasalahan seperti saat ini yakni pandemi covid-19 

yang membuat seluruh aktivitas belajar mengajar siswa sementara dilakukan di 

rumah. Ini dicoba untuk menghindari kontak fisik langsung serta memutus mata 

rantai penyebaran covid-19. Melalui pengembangan media pembelajaran dirasakan 

sangat efisien sebagai solusi pencegahan penyebaran covid-19 di lingkungan 

pendidikan, sebab dapat dilakukan melalui pembelajaran luring maupun daring. 

Dengan ini, saya berharap proses pendidikan bisa terus berjalan sebagaimana 

mestinya supaya meraih keberhasilan pendidikan yang maksimal.  

Dalam rangka mencapai keberhasilan pembelajaran yang optimal, maka 

diperlukan adanya sinkronisasi diantara tiga aspek utama dalam pembelajaran, 
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yaitu guru, siswa dan media pembelajaran (Handayani & Rahayu, 2020). Hal ini 

sejalan dengan pernyataan (Nopriyanti & Sudira, 2015) yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran merupakan salah satu unsur penting dalam proses pembelajaran 

karena mengandung informasi dan pesan pembelajaran. Selain itu, penggunaan media 

yang tepat dalam proses pembelajaran dapat menarik perhatian siswa dan dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, serta membangkitkan motivasi 

belajar siswa (Hamalik, 1989) 

Media pembelajaran merupakan perantara yang kedudukannya memiliki 

peran sebagai penunjang keberhasilan suatu proses pembelajaran yang sedang 

berlangsung. Siswa dapat lebih terfokus pada pembelajaran dan penerapan dengan 

media pembelajaran sehingga dapat memberikan gambaran secara lebih jelas 

terhadap suatu materi. 

Salah satu inovasi pembelajaran adalah penggunaan media pembelajaran 

berbasis teknologi dan informasi (Maryana et al., 2019).Untuk melengkapi media 

pembelajaran dan sumber belajar interaktif yang digunakan di dalam proses 

pembelajaran agar siswa tidak cepat merasa bosan dan jenuh apabila hanya 

mendengarkan pembelajaran dari pendidik saja. Terlebih lagi dengan materi 

penyajian data dalam pelajaran matematika yang membutuhkan kemampuan untuk 

memahami materi belajar lebih dan tidak hanya sebatas mendengarkan dari pendidik. 

Keterbatasan dan tidak bervariasinya media pembelajaran yang pendidik dapatkan 

dari internet menyebabkan pendidik lebih sering menggunakan cara menjelaskan 

materi secara ceramah atau hanya mengandalkan media pembelajaran buku teks saja 

(Suryani et al., 2018). Untuk mengatasi masalah tersebut, Peneliti melakukan 
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pengembangan media pembelajaran interaktif yang sederhana yaitu hanya 

menggunakan aplikasi Microsoft PowerPoint dengan aplikasi tambahan iSpring yang 

dapat membuat media pembelajaran presentasi PowerPoint menjadi interaktif, 

menarik, dan tidak membosankan sehingga siswa diharapkan dapat memahami materi 

penyajian data, 

Teknologi yang semakin maju dan berkembang sudah barang tentu akan 

berpengaruh di dunia pendidikan termasuk dalam hal pembelajaran (Kumalasari, 

2018). Terkait penggunaan teknologi dalam pembelajaran, National Council of 

Teachers of Mathematics (NCTM) menyatakan bahwa peran penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran matematika sangat esensial karena mempengaruhi matematika 

yang diajarkan dan meningkatkan kualitas belajar siswa (National Council of 

Teachers of Mathematics, 2000). 

Smartphone dengan sistem operasi android saat ini hampir dimiliki oleh 

setiap siswa. Hal ini menjadi landasan pemikiran Peneliti untuk mengembangkan 

media pembelajaran pembelajaran berbasis android. Selain itu, pemanfaatan android 

sebagai media pembelajaran pembelajaran memiliki kelebihan dibandingkan dengan 

menggunakan media pembelajaran komputer yaitu lebih mudah digunakan dan 

portable (Kim et al., 2013)  

Pembuatan media pembelajaran pembelajaran dalam Penelitian ini 

menggunakan Microsoft PowerPoint yang selanjutnya di ekspor ke dalam format 

HTML5 menggunakan aplikasi iSpring. ISpring  merupakan salah satu tool yang 

mengubah file presentasi menjadi bentuk flash dan bentuk SCORM / AICC, yaitu 

bentuk yang biasa digunakan dalam pembelajaran dengan e-learning LMS (Learning 



 
4 

 
 

management System). Perangkat lunak iSpring tersedia dalam versi free (gratis) dan 

berbayar. iSpring secara mudah dapat diintegrasikan dalam Microsoft PowerPoint 

sehingga penggunaannya tidak membutuhkan keahlian yang rumit. Guru adalah 

pendidik professional, dengan bantuan media pembelajaran maka pembuatan 

presentasi untuk media pembelajaran bisa lebih menarik dan interaktif. Dengan 

adanya iSpring Presentasi, para guru atau pengajar akan lebih mudah dalam 

menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan warna, baik secara alami 

maupun manipulasi, sehingga membantu guru untuk menciptakan suasana belajar 

menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan. 

Penelitian tentang media pembelajaran iSpring pernah diteliti oleh Arlithya 

Stri Pritakinanthi mahasiswa Universitas Negeri Semarang Fakultas Ilmu Pendidikan 

Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan pada tahun 2017 dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan iSpring untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Mata Pelajaran Bahasa Inggris Kelas VIII SMP Negeri 37 Semarang”. 

Simpulan dari hasil Penelitian yang dilakukan Arlithya Stri Pritakinanthi mahasiswa 

Universitas Negeri Semarang Fakultas Ilmu Pendidikan Jurusan Kurikulum dan 

Teknologi Pendidikan adalah bahwa media pembelajaran iSpring ini merupakan salah 

satu sarana media pembelajaran yang efektif digunakan dalam pembelajaran. Saran 

yang dapat disampaikan berdasarkan Penelitian ini (1) Perlunya pengembangan 

media iSpring untuk digunakan dalam proses kegiatan belajar, (2) Pendidik 

hendaknya mempersiapkan materi, strategi, serta mempersiapkan media pembelajaran 

yang baik agar mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menyenangkan. 
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Selanjutnya, Penelitian tentang media pembelajaran iSpring ini pernah 

dilakukan oleh Devi Yulia Rahmah mahasiswa Universitas Islam Negeri Maulana 

Malik Ibrahim Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Program Studi Pendidikan Guru 

Madrasah Ibtidaiyah pada tahun 2017 dengan judul “Pengembangan Media Interaktif 

Berbasis iSpring untuk Peningkatan Hasil Belajar Siswa Kelas V di Madrasah 

Ibtidaiyah Negeri Loloan Timur Jembrana Bali”. Hasil dari Penelitian yang dilakukan 

Devi Yulia Rahmah mahasiswa Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim 

Fakultas Ilmu Tarbiyah dan Keguruan Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah dapat ditarik kesimpulan bahwa adanya perbedaan yang signifikan 

terhadap pemahaman konsep Siswa kelas V C MIN Loloan Timur Jembrana Bali 

yang menggunakan media pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam berbasis iSpring 

dari produk pengembangan. 

Berdasarkan uraian diatas, maka Peneliti tertarik akan melakukan Penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 

Menggunakan iSpring Untuk Materi Penyajian Data Di Kelas VII Sekolah 

Menengah Pertama”. 

 

B. Rumusan Masalah  

Rumusan masalah dalam Penelitian ini adalah : 

1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan iSpring untuk materi penyajian data di kelas VII Sekolah 

Menengah Pertama yang valid dan praktis ? 



 
6 

 
 

2. Bagaimanakah efek potensial dari pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis android menggunakan iSpring untuk materi penyajian data di kelas VII 

Sekolah Menengah Pertama ? 

C. Tujuan Penelitian  

Tujuan penelitan ini adalah  

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan iSpring untuk materi penyajian data di kelas VII Sekolah 

Menengah Pertama yang valid dan praktis 

2. Untuk mengetahui efek potensial dari pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis android menggunakan iSpring untuk materi penyajian data di 

kelas VII Sekolah Menengah Pertama. 

 

D. Kegunaan Penelitian 

Manfaat Penelitian ini antara lain adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

Hasil Penelitian ini diharapkan dapat memotivasi Siswa dalam berpikir, 

menumbuhkan semangat, dan dapat menumbuhkan rasa ingin tahu Siswa pada 

penyajian data.  

2. Bagi Guru 

Hasil Penelitian ini diharapkan Dapat mempermudah dalam penyampaian materi 

pembelajaran kepada Siswa khususnya untuk materi penyajian data. 

3. Bagi Pembaca 
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Hasil Penelitian ini diharapkan dapat menjadi rujukan dan inovasi dalam 

melakukan Penelitian serupa agar Penelitian yang dilakukan lebih baik lagi.
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