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KATA PENGANTAR
KETUA PANITIA

Segala puji dan syukur kepada Allah SWT atas terbitnya Prosiding Seminar Nasional Jurusan
Matematika (SEMNASTIKA) FMIPA Universitas Negeri Medan. Prosiding ini merupakan
kumpulan artikel ilmiah yang telah dipresentasikan pada kegiatan SEMNASTIKA 09 November
2023 di Aula Gedung Prof. Syawal Gultom, Universitas Negeri Medan. Adapun cakupan bidang
kajian yang disajikan dalam prosiding ini meliputi Matematika, Statistika, [lmu Komputer, dan
Pendidikan Matematika.
Dengan mengangkat tema seminar, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, kami mengharapkan SEMNASTIKA
dapat turut serta berkontribusi bagi perkembangan ilmu pengetahuan jurusan matematika sebagai
wadah bagi para peneliti, praktisi, penggiat pendidikan matematika dan pengguna untuk
terjalinnya komunikasi dan diseminasi hasil-hasil penelitian.
Kegiatan SEMNASTIKA dan prosiding ini dapat diselesaikan dengan baik tidak terlepas dari
bantuan berbagai pihak, oleh sebab itu kami mengucapkan banyak terimakasih kepada:

1. Pimpinan Universitas Negeri Medan

2. Dekan FMIPA dan para Wakil Dekan FMIPA Universitas Negeri Medan

3. Para Narasumber yaitu Bapak Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si., Bapak Mangara Marianus
Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Bapak Ahmad Isnaini, M.Pd.
Ketua Jurusan Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan
Para Ketua Program Studi di Jurusan Matematika Universitas Negeri Medan
Panitia SEMNASTIKA
Pemakalah dan Peserta SEMNASTIKA
Semua pihak yang terlibat dalam pelaksanaan SEMNASTIKA

® NNk

Kami menyadari bahwa buku prosiding ini masih jauh dari kata sempurna, karena itu kami
mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari para pembaca untuk perbaikan selanjutnya.
Akhirnya, kami menghaturkan maaf jikalau ada hal-hal yang kurang berkenan bagi para pembaca
serta ucapan terimakasih kepada semua pihak yang telah berkontribusi bagi terbitnya buku
prosiding ini. Semoga buku prosiding ini dapat memberikan manfaat sesuai dengan yang
diharapkan.

Medan, November 2023
Ketua Panitia,

Susiana, S.Si., M.Si.
NIP.197905192005012004



KATA PENGANTAR
DEKAN FAKULTAS MATEMATIKA DAN ILMU PENGETAHUAN ALAM
UNIVERSITAS NEGERI MEDAN

Puji dan Syukur kepada Allah SWT atas segala rahmat dan anugerah-Nya sehingga
Prosiding Seminar Nasional Jurusan Matematika dengan tema “Transformasi Matematika dan
Teknologi Menuju Generasi Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju” yang
diselenggarakan oleh Jurusan Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan pada hari Kamis,
09 November 2023 di Medan dapat diselesaikan.

Publikasi prosiding ini bertujuan untuk me;npcrluas wawasan pengetahuan yang
berasal dari para akademisi baik dari Universitas Negeri Medan maupun yang berasal dari luar
Universitas Negeri Medan. Selain itu, prosiding ini juga sebagai sarana untuk
mengkomunikasikan hasil penelitian dengan menyajikan topik-topik terbaru yang meliputi
bidang Pendidikan Matematika, Statistika, Ilmu Komputer dan Matematika.

Kami mengucapkan terimakasih dan apresiasi yang setinggi-tingginya kepada semua
pihak yang telah berkontribusi dalam Seminar Nasional Jurusan Matematika, baik sebagai
keynote speakers yaitu Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si., Mangara Marianus Simanjorang,
M.Pd., Ph.D dan Ahmad Isnaini, M.Pd., reviewer makalah, peserta dam panitia yang terlibat.
Akhir kata, semoga Prosiding Seminar Nasional Jurusan Matematika ini bermanfaat bagi kita

semua sehingga dapat memberikan kontribusi maksimal bagi negara dan bangsa.

NIP. 196607281991032002
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KATA PENGANTAR
KETUA JURUSAN MATEMATIKA
FMIPA UNIVERSITAS NEGERI MEDAN

Dengan penuh rasa syukur kepada Allah SWT, prosiding Seminar Nasional Jurusan
Matematika FMIPA Universitas Negeri Medan ini dapat diselesaikan. Kemajuan ilmu pengetahuan
dan teknologi di era ini sangat berdampak bagi kehidupan manusia. Kajian penelitian terkait
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta terapannya perlu disosialisasikan kepada
khalayak. Seminar Nasional Jurusan Matematika merupakan forum diskusi ilmiah yang sangat
penting dalam pengembangan dan penyebaran pengetahuan di bidang matematika yang meliputi
pendidikan matematika, statistika, ilmu komputer dan matematika (non pendidikan). Melalui buku
prosiding ini, kami berupaya untuk menyajikan rangkuman makalah-makalah yang telah
dipresentasikan, serta memberikan wadah bagi pembaca untuk menjelajahi gagasan-gagasan
cemerlang yang ditawarkan dan penelitian-penelitian terkini yang dihasilkan oleh para akademisi,
peneliti, dan praktisi matematika.

Tema seminar kali ini, “Transformasi Matematika dan Teknologi Menuju Generasi
Matematika Unggul untuk Pendidikan Indonesia Maju”, mencerminkan komitmen kami untuk
terus menghadirkan diskusi yang relevan dan mendalam mengenai isu-isu terkini dalam dunia
matematika. Melalui buku ini, kami berharap pembaca dapat m  engeksplorasi berbagai sudut
pandang, temuan, dan pemikiran-pemikiran baru yang dapat memperkaya wawasan serta
menginspirasi penelitian dan pengembangan dan ilmu matematika.

Secara khusus, kami mengucapkan terimakasih kepada para narasumber, yaitu : Prof. Dr.
Janson Naiborhu, M.Si., Mangara Marianus Simanjorang, M.Pd., Ph.D dan Ahmad Isnaini, M.Pd.,
yang telah membagikan ilmunya dalam kegiatan seminar. Terimakasih yang tulus juga kami
sampaikan kepada semua pihak yang telah mendukung kegiatan ini, para pimpinan Universitas
Negeri Medan dan para pimpinan FMIPA Universitas Negeri Medan. Apresiasi yang tinggi juga
saya ucapkan teruntuk para penulis, reviewer, dan panitia yang telah berperan aktif dalam
pembuatan buku prosiding ini. Kontribusi dari setiap individu adalah pondasi kesuksesan acara
ini, dan semangat kolaboratif ini sangat berharga bagi perkembangan ilmu matematika.

Akhirnya, kami berharap buku prosiding ini dapat menjadi sumber pengetahuan yang
bermanfaat dan memotivasi pembaca untuk terus menggali potensi dalam bidang matematika.
Mari kita bersama-sama memperkuat dan memajukan ilmu matematika demi keberlanjutan
pembaruan pengetahuan.

Medan,  November 2023

Ketua Jurusan Matematika

Dr. Pardomuan Sitompul, M.Si
NIP.196911261997021001
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SUSUNAN ACARA

Waktu Kegiatan PIC
08.00 - 08.30  Pendaftaran Ulang Panitia
08.30-09.00 Acara Pembukaan
1. Salam Pembuka MC:
Putri Maulidina Fadilah,
S.Si., M.Si
Nurul Ain Farhana, M.Si
2. Menyanyikan Lagu Indonesia Raya
3. Doa Khairuddin, M.Pd.
4. Laporan Ketua Pelaksana Susiana, S,Si., M.Si.
5. Sambutan dan Pembukaan acara Prof. Dr. Fauziyah
seminar oleh Dekan Fakultas Harahap,M.Si
Matematika dan Ilmu Pengetahuan
Alam
6. Foto Bersama
09.00 -10.00 Pembicaral Moderator:
Prof. Dr. Janson Naiborhu, M.Si Yulita Molliq Rangkuti,
(Guru Besar Matematika ITB) M.Sc., Ph.D
10.00-11.00 Pembicara II Moderator:
Mangaratua Marianus Simanjorang, Andrea Arifsyah
M.Pd. Ph.D (Dosen Jurusan Nasution, S.Pd., M.Sc.
Matematika UNIMED)
11.00 - 11.45 Pembicara III Moderator:
Ahmad Isnaini, M.Pd (Guru Dinda Kartika, S.Pd., M.Si.
berprestasi Nasional)
11.45-13.00 ISOMA
13.00 - 14.30  SesiI: Seminar Paralel Moderator
Pemakalah Pendamping
14.30 - 16.00  Sesi II: Seminar Paralel Moderator
Pemakalah Pendamping
16.00 Penutupan acara oleh Dekan FMIPA MC

viii



KEYNOTE SPEAKER

KEYNOTE SPEAKER 1

Prof. Dr. Janson Naiborhu, S.Si., M.Si.

Prof. Janson Naiborhu memiliki dua gelar doktor yang ia peroleh dari Keio
University (Jepang) dan Institut Teknologi Bandung. Kariernya sebagai
dosen dimulai sejak tahun 1991, sejak ia bergabung sebagai Dosen FMIPA
ITB, dengan Kelompok Keahlian Matematika Industri dan Keuangan. Ia
menjadi Guru Besar sejak 1 Desember 2014 dan Pembina Utama
Muda/Gol IV C sejak 1 April 2011.

Prof. Janson aktif dalam melakukan riset dan telah banyak menghasilkan
.% jurnal ilmiah baik nasional maupun internasional. Namanyapun telah
dikenal luas di dunia pendidikan dan industri, khususnya dalam bidang
Matematika.

KEYNOTE SPEAKER 2

Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D

Mangaratua M Simanjorang, M.Pd., Ph.D adalah dosen Pendidikan
Matematika di Universitas Negeri Medan. Beliau meraih gelar sarjana di
Universitas HKBP Nomensen tahun 2003, dan di tahun 2007 beliau
mendapat gelar magister dari Universitas Negeri Surabaya. Beliau
melanjutkan program doktor di Murdoch University, Australia dan
memperoleh gelar Ph.D tahun 2016. Fokus pada pendidikan matematika,
beliau melaksanakan tridarma universitas, beliau mendapatkan
penghargaan sebagai dosen muda terbaik tahun 2009.

Dengan menjadi reviewer dan narasumber dibanyak kegiatan seminar,
beliau berbagi ilmu dalam bidang pendidikan matematika, pendidikan karakter dan media
pembelajaran seperti augmented reality.



KEYNOTE SPEAKER 3
Ahmad Isnaini M.Pd.

Ahmad Isnaini, M.Pd adalah seorang pendidik yang memiliki dedikasi
tinggi terhadap dunia pendidikan. Ia meraih gelar Sarjana Pendidikan
Matematika dari Universitas Negeri Medan pada tahun 2010, kemudian
melanjutkan studi pascasarjana dan meraih gelar Magister Pendidikan
Matematika pada tahun 2019 dari universitas yang sama. Saat ini, Ahmad
sedang mengejar gelar Doktor dalam bidang yang sama di Universitas
Negeri Medan.

Ahmad Isnaini juga telah mengukir prestasi gemilang dalam berbagai
kompetisi dan olimpiade. Sebagai Finalis Apresiasi GTK 2023 BBGP
Sumatera Utara Tingkat Provinsi dan penerima berbagai medali emas,
perak, dan perunggu dalam Olimpiade Guru tingkat Nasional dan Provinsi, Ahmad Isnaini
memperlihatkan dedikasinya dalam pengembangan kemampuan diri dan juga siswanya.

Tidak hanya aktif di dunia akademis, Ahmad Isnaini juga telah berkontribusi dalam literatur
pendidikan. Karya-karyanya yang terpublikasi dalam jurnal nasional dan internasional, serta buku-
buku seperti "Guru Merdeka" (2020) dan "Inovasi Pembelajaran" (2018), mencerminkan
pemikiran dan wawasan yang mendalam dalam bidang Pendidikan.
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Abstrak

Tujuan penelitian ini adalah untuk menciptakan media pembelajaran interaktif yang valid dan berhasil
serta layak untuk diterapkan. Selain itu penelitian ini bermaksud untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa melalui penggunaan media pembelajaran interaktif pada platform Android
yaitu melalui penggunaan Powerpoint dan Ispring. Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini
adalah penelitian dan pengembangan (R&D). Penelitian ini menggunakan metodologi ADDIE yang
terdiri dari lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Partisipan
penelitian ini terdiri dari 35 siswa yang terdaftar di kelas XI MIA 1 SMA Negeri | Batang Kuis. Temuan
penelitian sesuai dengan kriteria yang ditetapkan yaitu validitas, kemanjuran, dan kepraktisan,
sedangkan peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa berada dalam rentang
sedang. Media pembelajaran interaktif ini dinilai sangat valid, hal ini terlihat dari uji validasi yang
dilakukan oleh ahli materi sebesar 92% dan ahli media sebesar 90%. Berdasarkan temuan penelitian,
media pembelajaran telah diidentifikasi sebagai alat pembelajaran yang sangat efektif, dengan sekitar
80% tuntas. Berdasarkan feedback yang diberikan oleh guru (89,3%) dan siswa (97,35%), media
pembelajaran dipandang praktis. Tingkat keterampilan pemecahan masalah yang ditunjukkan siswa
telah mencapai ambang batas yang signifikan, yaitu sebesar 80,02 pada skala yang menunjukkan
kemahiran tinggi.

Kata kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Powerpoint, Ispring, Android, Kemampuan Pemecahan
Masalah

Abstrak

The purpose of this research is to create interactive learning media that is valid and successful and
feasible to implement. In addition, this research intends to improve students' problem solving skills
through the use of interactive learning media on the Android platform, namely through the use of
Powerpoint and Ispring. The methodology used in this research is research and development (R&D).
This research uses the ADDIE methodology which consists of five stages: Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. The participants of this study consisted of 35 students
enrolled in class XI MIA 1 SMA Negeri | Batang Kuis. The research findings are in accordance with
the established criteria, namely validity, efficacy, and practicality, while the improvement of students'
mathematical problem solving skills is in the medium range. This interactive learning media is
considered very valid, this can be seen from the validation test conducted by material experts at 92%
and media experts at 90%. Based on the research findings, the learning media has been identified as a
highly effective learning tool, with approximately 80% of students successfully engaging and
completing the assigned material. Based on the feedback provided by teachers (89.3%) and students
(97.35%), the learning media is considered practical. The level of problem-solving skills demonstrated
by students has reached a significant threshold of 80.02 on a scale indicating high proficiency.

Kata kunci: Interactive Learning Media, Powerpoint, Ispring, Android, Problem Solving Ability
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3. PENDAHULUAN

Memanfaatkan  teknologi  informasi  dan
komunikasi (TIK) ke berbagai aspek kehidupan
manusia, termasuk bidang pendidikan, menandakan
kemajuan kemajuan global di era kontemporer. Karena
perkembangan zaman bergantung pada teknologi
informasi yang instan dan sederhana seperti
Smartphone. Dalam  bidang pendidikan, tujuanya
adalah untuk menciptakan pembelajaran yang
mengikuti perkembangan zaman atau modern karena
pesatnya perkembangan teknologi informasi yang
tersedia  diberbagai  golongan usia.  Dengan
perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan, upaya
dalam proses pendidikan semakin meningkat. Pendidik
diminta untuk dapat menggunakan perangkat yang
diberikan oleh sekolah. Ini karena media pembelajaran
diperlukan untuk menunjang pembelajaran saat ini dan
masa mendatang.

Media pembelajaran sangatlah penting ketika
kita mempelajari hal baru, sebab fungsinya sebagai
saran untuk menyebarkan ilmu pengetahuan serta
memudahkan pelajar terkait pemahaman topik.
Implementasi media edukasi harus menyesuaikan
aspek isi meteri, metode maupun strategi, serta karekter
siswa guna memotivasi siswa dalam hal belajar
sehingga sasaran pembelajaran bisa tercapai. (Rusli,
Dadang dan Supuwiningsing, 2017). Audio visual, alat
peraga, dan benda lingkungan sekitar sekarang
merupakan media pembelajaran yang digunakan di
sekolah. Penggunaan smarphone oleh siswa di sekolah
masih memiliki pro dan kontra. Orang tua dan guru
khawatir jika anak — anak terlalu fokus pada ponsel
mereka saat belajar. Namun, hal ini tidak akan terjadi
jika siswa menerima pengawasan penuh oleh tenaga
pendidik ataupun orang tua. Siswa akan lebih tertarik
untuk belajar jika dapat menggunakan ponsel saat
mengajar.

Belajar adalah proses yang berinteraksi di dalam
setiap situasi dan kondisi di mana siswa berada. Ini
adalah proses yang dirancang untuk mencapai tujuan
dan didasarkan pada pengalaman pendidik. Septikasari
dan Nugraha (2018), menyebutkan bahwa Sekolah
harus memiliki 4C, yakni pemikiran kritis,
berkreativitas, problem solving, berkomunikasi, juga
bekerja sama. Keterampilan abad ke-21 atau 4C ialah
kapabilitas dasar yang harus ada pada siswa sebagai
keterampilan yang harus dimiliki siswa sebagai bekal
di era ini. Salah satu komponennya adalah
menyelesaikan  masalah  juga dikenal sebagai
pemecahan masalah (Hernawan & Setiawan, 2021).

Pemecahan masalah adalah cara mengajar di
mana para siswa harus mengatasi permasalahan yang
ditemui melalui penggunaan data atau informasi yang
relevan untuk mencapai pada suatu kesimpulan.
Kemahiran dalam memecahkan masalah ialah salah
satu keterampilan yang sangat krusial untuk dikuasai
siswa. Metode pemecahan masalah memberi siswa
kesempatan untuk mejadi bagian aktif dari proses
belajar, mencari, dan mengolah data atau informasi
menjadi ide, teori, atau kesimpulan. Selain itu,
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Ruseffendi (2006), menyatakan bahwa kemampuan
untuk memecahkan masalah berperan sangat krusial
pada matematika untuk mereka yang hendak
mempelajarinya di masa depan serta untuk mereka
yang hendak mengaplikasikannya pada bidang
pembelajaran lain serta dalam hal-hal yang orang
lakukan sehari-hari.

Pencapaian kemampuan pemecahan masalah
mempunyai arti krusial pada bidang pendidikan ilmu
hitung, karena perihal memberdayakan siswa untuk
mahir mengatasi kesulitan matematika. Perolehan
keterampilan  pemecahan masalah memerlukan
kapasitas untuk memecahkan masalah matematika
dengan benar dan efisien. Selama proses pembelajaran
pemecahan  masalah  sangat penting  karena
memungkinkan siswa mengaplikasikan pengetahuan
juga keterampilan yang sudah mereka pelajari guna
memecahkan masalah yang tidah biasa. Kemampuan
resolusi konflik yakni keahlian pokok yang berkaitan
dengan proses pembelajaran. Perolehan keterampilan
pemecahan masalah sangat esensial untuk pelajar,
sebab hal ini membekali mereka dengan kapasitas
untuk mengatasi tantangan secara efektif dan
mentransfer pengetahuan dan kompetensi yang
diperoleh ke dalam keseharian.

Menurut temuan peneliti dikelas XI MIPA 1
SMAN 1 Batang Kuis, terbatasnya kemampuan anak-
anak dalam pemecahan masalah matematika terlihat
jelas melalui penilaian diagnostik yang mencakup
tugas-tugas pemecahan masalah pemrograman linier.
Analisis data tes diagnostik mengungkapkan bahwa
sejumlah besar siswa menunjukkan kurangnya
kemahiran dalam menjawab pertanyaan yang menilai
keterampilan pemecahan masalah. Data siswa yang
dikumpulkan dari evaluasi indikator pemecahan
masalah menunjukkan bahwa dari sampel observasi
sebanyak 35 siswa, 13 siswa (37%) berkategori sangat
rendah, 15 siswa (43%) berkategori rendah, 5 siswa
(14%) terkategorisasi sedang, 2 peserta didik (6%)
yang terkulaifikasi tinggi, dan tak ada peserta didik
(0%) yang terkualifikasi sangat tinggi. Berdasarkan
hasil tes diagnostik, maka rerata kemampuan
pemecahan masalah siswa kelas XI SMA 1 Batang
Kuis masih rendah. Dari penjelasan diatas diketahui
bahwa sebagian besar siswa menerima skor terendah
pada setiap indikator kegiatan pemecahan masalah.
Oleh karena itu, perlu dimulai dengan menerapkan
pendekatan juga sarana yang akurat demi peningkatan
kemampuan analisis masalah.

Sedangkan berdasarkan temuan wawancara
yang dilakukan bersama guru matematika, guru
mengatakan betapa pentingnya media pembelajaran
saat kegiatan belajar mengajar berlangsung. Namun,
tantangan yang dihadapi guru memberikan media
pembelajaran yang menarik karena kurangnya waktu
dan pengetahuan teknologi. Hasil survey analisis
kebutuhan menunjukkan bahwa banyak guru sudah
menerapkan instrumen pembelajaran seperti video,
PowerPoint, bahkan buku referensi. Tetapi media yang
digunakan tidak interaktif dan hanya berisi ringkasan



materi, video dan informasi grafik atau gambar. Guru
sadar bahwasanya instrument pembelajaran yang
diterapkan cenderung membosankan dilihat dari
keacuhan siswa ketika belajar. Disisi lain, hanya sedikit
siswa yang menjawab selama kegiatan diskusi. Guru
mengupayakan pembuatan media yang menarik minat
siswa dalam belajar, tidak membosankan, dan mudah
dipahami, sehingga siswa dapat berpartisipasi dalam
penggunaan media tersebut

Dalam proses memperoleh pengetahuan,
beberapa model media diantaranya gambar, suara,
multimedia, atau pandang dengar, dapat digunakan
untuk tujuan pendidikan. Dari keempat jenis media
tersebut yang sangat relevan untuk mengatasi
permasalahan yang ditemukan adalah multimedia.
Multimedia mengacu pada integrasi beragam bentuk
media untuk tujuan penyebaran informasi, termasuk
konten tekstual, elemen pendengaran, representasi
visual, grafik animasi, dan materi video (Nopriyanti &
Sudira, 2015). Media pembelajaran interaktif
mencakup beraneka jenis hardware pun sofiware
berfungsi sebagai mediator penyampaian informasi
pendidikan dari sumber belajar kepada siswa. Alat-alat
ini memfasilitasi keterlibatan pengguna dengan
memungkinkan interaksi antara pengguna dan konten
yang disertakan dalam media. Dalam membuat media
interaktif didesain dengan teknologi multimedia.

Saat ini smartphone banyak dimiliki tidak hanya
orang dewasa, tetapi juga oleh siswa SMA hingga SD.
Perangkat  android  mendominasi  penggunaan
smarthphone menguasai hingga 58,59% pasar sistem
operasi seluler Indonesia, hingga 28,04% untuk
windows, dan IOS 5,41%. Karena Android adalah open
source, tidak sedikit developer dapat merancang
aplikasi kotemporer atau mengubah aplikasi mereka

agar dapat diakses oleh Android. Pesatnya
pertumbuhan tingkat peggunaan konsumen
berkontribusi terhadap percepatan pengembangan

platform Android. Namun demikian, meluasnya
penggunaan perangkat Android di kalangan siswa tidak
diikuti dengan kemampuan melakukan aktivitas
berbasis  pertanyaan, sehingga  mengakibatkan
lingkungan belajar di kelas menjadi kurang kondusif
karena terbatasnya keragaman penggunaan media
pendidikan. Akibatnya, media diperlukan sebagai alat
untuk membantu orang belajar.

Pada penelitian sebelumnya yang diteliti oleh
(Samudro et al., 2022; Sulistyorini & Listiadi, 2022;
Maryana et al., 2019) membahas tentang penggunaan
Powerpoint dan Ispring Suite sebagai media
pembelajaran nan sangat layak guna mendorong
kegiatan belajar. Siswa mengganggap Produk media
pembelajaran ini atraktif, mudah digunakan, dan
memiliki potensi untuk meningkatkan minat baca dan
mempermudah pemahaman siswa tentang materi. Pada
penelitian sebelumnya menggunakan /ink untuk
mengakses media tersebut sehingga untuk mengakses
media tersebut harus mempunya /ink terlebih dahulu.
Oleh karena itu, perlu dikembangkan lagi media
pembelajaran ini agar bisa di akses lebih mudah oleh
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orang banyak dengan memasukan aplikasi ini ke dalam
playstore  sehingga bisa diakses secara offline
dimanapun dan kapanpun.

Akibatnya, peneliti ingin membuat sarana media
pembelajaran interaktif dalam bentuk aplikasi
berfundamen android. Dengan pemakaian Microsofi
Powerpoint yang diintegrasikan dengan Ispring Suite 9
pada topik Program Linear diperuntukan peserta didik
kelas XI SMAN 1 Batang Kuis yang menarik, praktis
dan efektif agar media pembelajaran interaktif ini dapat
menawarkan perspektif baru dan meningkatkan
pengetahuan tentang mata pelajaran yang diberikan
siswa serta pengembangan media berbasis aplikasi
android untuk guru, pembaca, atau peneliti sendiri
menggunakan Powerpoint dan Ispring Suite 9.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan proses penelitian
yang biasa disebut penelitian dan pengembangan
(R&D). Penelitian dan pengembangan (R&D) yakni
tahapan penelitian dimana umum digunakan guna
menghasilkan serta menganalisis beragam kreasi untuk
menentukan ~ kemanjurannya  (Sugiyono, 2017).
Pengembangan mengacu pada penggunaan paradigma
pengembangan ADDIE, yang mencakup serangkaian
fase termasuk Analisis, Desain, Pengembangan,
Implementasi, dan Evaluasi.

Diproses analisis banyak bentuk menelaah yang
dilakukan, seperti menganalisis kurikulum, kebutuhan,
juga pemeriksaan karakteristik siswa. Analisis
kurikulum dilakukan untuk memastikan kurikulum
spesifik yang digunakan oleh lembaga pendidikan
tersebut. Proses yang dilakukan adalah memilih materi
matematika selanjutnya menentukan kompetensi inti
sekaligus kompetensi dasar yang akan direalisasikan
para peserta didik terkait topik program linear. Analisis
kebutuhan dilakukan wawancara dengan beberapa
peserta didik ntuk mengetahui kebutuhan serta
permasalahan yang dihadapi siswa dalam proses
pembelajaran. Pemeriksaan komprehensif terhadap
atribut siswa dilakukan untuk memastikan kualitas
dalam kaitanya dengan pembelajaran matematika
berbasis media pembelajaran Powerpoint dan Ispring
di Android.

Pada tahap design merupakan bagian dari proses
perancangan kerangka media pembelajaran, yang akan
dikembangkan menggunakan platform Android Ispring
dan PowerPoint. Hal yang mendasari tahap ini adalah
tahap analisis. Luaran yang dihasilkan pada tahap
khusus ini berupa desain media pembelajaran yang
selanjutnya akan dilakukan pengembangan. Pada saat
ini, peneliti menyusun kuesioner untuk guru dan siswa
mengenai media yang sekarang sedang dikembangkan.
Jika kelayakan desain sudah ditentukan, maka akan
masuk ke tingkat Dberikutnya, yaitu tahap
pengembangan.

Selanjutnya adakah tahap development, pada
tahap ini akan dikembangkan media pembelajaran
sesuai dengan tahap analisis dan desain. Media
pembelajaran yang dibuat menggukan Powerpoint dan



Ispring yang selanjutnya akan dikembangakan dan
dibuat menjadi aplikasi didalam sistem android.
Sesudah media pemebelajaran yang dikembangkan
maka media pembelajaran akan dijustifikasi oleh ahli
media maupun materi yaitu guru ataupun dosen
matematika. Validasi dilakukan hingga media
dikatakan layak. Jika belum dikatakan layak maka akan
dilakukan perbaikan yang serasi dengan saran pun
rekomendasi atas validator.

Fase Implementation dilakukan setelah media
dianggap layak untuk dievaluasi oleh pendidik yang
berpengalaman di bidang media dan materi pelajaran.
Selanjutnya, percobaan pendahuluan akan dilakukan
pada kelompok peserta penelitian. Pada fase ini akan
dijalankan pre-test serta post-test sebagai penilaian
keefektifan penggunaan media agar meningkatkan
keterampilan pemecahan masalah.

Tahap terakhir evaluasi, evaluasi dilakukan
untuk menilai sejauh mana materi pembelajaran yang
dikembangkan telah mencapai hasil yang diharapkan.
Tahap ini mewakili puncak perjalanan pendidikan
dalam pengembangan media. Tahap sebelumnya
meliputi tahap penilaian formatif, termasuk analisis,
desain, dan pengembangan. Tujuan tahap ini adalah
membantu dalam meningkatkan kualitas media yang
diproduksi. Penilaian yang dilakukan pada tahap
kesimpulan ini tergolong evaluasi sumatif. Tujuan
penelitian ini adalah untuk melakukan evaluasi
keseluruhan terhadap produk media, dengan tujuan
meningkatkan daya tarik dan keterlibatannya secara
keseluruhan.

Partisipan riset ini berasal dari 35 murid kelas
XI MIA 1 SMAN 1 Batang Kuis. Fokus penelitian ini
adalah pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan PowerPoint dan Ispring pada platform
Android. Media pembelajaran interaktif ini dibuat
dengan mengaplikasikan 3 teknik pengumpulan data
antara lain: (1) interview, dilakukan pada guru
matematika kelas XI SMAN 1 Batang Kuis untuk
mengetahui penggunakan media pembelajaran yang
digunakan dalam kegiatan pembelajaran disekolah. (2)
Angket, kuisioner akan diberikan kepada dosen ahli
validator yakni, validator ahli materi maupun validator
ahli media pembelajaran yang ditujukan untuk
meperoleh  hasil validasi diamana dibutuhkan
pernyataan antara ‘“’layak’ maupun ‘’tidak layak’’
pada pengembangan produk ini. (3) Alat penilaiannya
berupa pretest dan posttest yang dikembangkan
berdasarkan tolak ukur pemecahan masalah matematis
yang telah ditetapkan. Tujuan tes tersebut adalah untuk
menilai kemampuan pemecahan masalah peserta didik
sebelum dan sesudah penggunaan bahan ajar.

Hasil data kuisioner dianalisis dengan
mengalikan pilihan yang dipilih responden dengan
faktor  100%. Temuan persentase kelayakan
dikategorikan ke dalam golongan kelayakan
berdasarkan kategorisasi yang diuraikan pada Tabel 1
(Novianti & Susilowibowo, 2015). Selanjutnya, hasil
pretest serta posttest, digunakan ketika mengevaluasi
eskalasi kemampuan pemecahan masalah awal ataupun
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setelah penerapan sumber daya pembelajaran yang baru
dikembangkan, dianalisis menggunakan pendekatan N-
gain. Perhitungan normalisasi gain (N-gain), seperti
yang dievaluasi oleh (Ramdhani et al., 2020), dilakukan
dengan menggunakan rumus (1).

. Skor Posttest— SkorPretest
N — Gain = -
Skor ideal—Sko pretest
Keterangan:
N-Gain = Normalitas gain
Skor Posttest = rata-rata skor posttest
SkorPretest = rata-rata skor pretest
Skor ideal = skor maksimal
Nilai N-gain yang didapat akan diinterpretasikan sesuai

dengan Tabel 2.

(M

Tabel 1. Tingkat Penilaian dan Kualifikasi Penilaian

No. Interval Kreteria
1 81% -100% Sangat Layak
2 61%-80% Layak
3. 41%-60% Kurang Layak
4 21%-40% Tidak Layak
5 0%-20% Sangat Tidak Layak

Tabel 2. Kreteria nilai N-Gain

No. Besarnya gain (g) Klasifikasi
1. g>0.7 Tinggi
28 0.3<g<0.7 Sedang
3. 2<0.3 Rendah

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pendekatan penelitian dan pengembangan yang
diapakai yakni ADDIE, dengan 5 cakupan tahapan
yakni: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi. Paragraf berikut memberikan penjelasan
komprehensif mengenai hasil yang diamati pada
masing-masing lima fase.

a. Tahapan Analsis

Beberapa tahapan analisis ini dimulai dari
analisis terhadap kurikulum yang digunakan disekolah,
terhadap karakteristik peserta didik dan situasi serta
kondisi disekolah. Berdasarkan peninjauan langsung ke
lapangan persekolahan SMAN [ Batang Kuis,
diperoleh hasil situasi dan kondisi sekolah sangat
mendukung  penggunaan media  pembelajaran
interaktif. Hal itu terlihat dengan adanya fasilitas wifi,
penggunaan ponsel yang diperbolehkan untuk
mendukung pembelajaran serta kondidi kelas yang
cukup baik yang mampu menunjang dalam penggunaan
media pembelajaran interaktif. Dilakukan wawancara
langsung dengan guru mata pelajaran matematika di
SMAN 1 Batang untuk mengetahui kurikulum yang
digunakan di sekolah. Berdasarkan observasi yang
dilakukan pada wawancara pertama, instruktur
matematika mengatakan bahwa lembaga pendidikan
tetap berpegang pada kurikulum 2013 sehingga
menghasilkan pendekatan pembelajaran yang berpusat
pada siswa. Selama fase analisis karakteristik siswa,



tujuannya adalah untuk menilai atribut setiap siswa di
lingkungan kelas XI SMA, khususnya sehubungan
dengan keterlibatan mereka dengan perkuliahan
matematika. Penilaian ini  dilakukan  melalui
penggunaan media pembelajaran matematika berbasis
PowerPoint dan Ispring pada platform Android.
Berdasarkan wawancara yang dilakukan saat observasi
guru mengatakan bahwa setelah pembelajaran tatap
muka dilakukan banyak siswa yang tidak fokus saat
belajar dan sebagian siswa bermain handphone saat
guru menjelasakan pelajaran. Berdasarkan wawancara
yang dilakukan peneliti menunjukan bahwa banyak
siswa yang memberi respon positif jika pemebalajaran
matematika dilaksanakan tidak hanya berfokus
menggunakan buku cetak saja. Analisis media adalah
langkah terakhir dari analisis, tujuan dari langkah ini
adalah untuk memastikan sejauh mana media
digunakan dalam konteks pendidikan, dengan fokus
khusus pada penerapannya dalam pengajaran
matematika, serta cara di mana media tersebut disusun
untuk memenuhi kebutuhan siswa. .

b. Tahapan Design

Tahap Design ialah fase dimana akan
dirancangnya media pembelajaran matematika berbasis
Powerpoint dan Ispring di Android yang akan
dikembangkan, dan juga bagaimana merancang
komponen dari media pembelajaran yang akan
dikembangkan supaya efektif dan efesien digunakan.
Pada saat ini, pentingnya media pembelajaran dalam
keberhasilan pengembangan dalam kaitannya dengan
media yang telah dikembangkan serta dapat
meningkatkan ~kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa. Tahap ini juga memuat flowchart dari
media pembelajaran yang dirancang.

Pengujian
[ ]
[
—>| Materi
—>| Ringkasan |
e ]
[ ]

Gambar 1. Flowchart Media Pembelajaran

Konsep Dasar
Program Linear

| SPTLDV |

Tombol Menu
Login Utama

| Program Linear |

Langkah selanjutnya adalah pengembangan
instrumen, dimana panduan yang telah dihasilkan akan
dikirimkan kepada validator untuk keperluan verifikasi
terhadap  media  pembelajaran  yang  akan
dikembangkan. Kelayakan penggunaan instrumen
untuk pengumpulan data penelitian bergantung pada
kemampuan perangkat yang disediakan. Alat yang
dikembangkan antara lain lembar angket respon siswa,
lembar validasi media pembelajaran, lembar analisis isi
materi pembelajaran, dan lembar praktikalitas media
pembelajaran.
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c¢.  Tahapan Development

Skema pengembangan bertujuan
mengembangkan apapun yang ada dalam tahap desain.
Pada tahap ini akan dilakukan penilaian pada validator
ahli dan menjalankan pembaruan sesuai saran serta
masukan dari setiap validator ahli. Aplikasi yang
diterapkan dalam pengembangan media pembelajaran
ini yaitu Powerpoint yang terintregasi Ispring Suite 10
yang akan dibuat menjadi aplikasi (apk) di perangkat
android. Temuan di bawah ini menggambarkan tahap
perkembangan bahan ajar matematika yang dibuat
menggunakan Powerpoint dan Ispring suite di android
dibuat menjadi aplikasi (apk) di perangkat android.

Berikut adalah gambar halaman utama media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint dan
ispring di android.
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MATERI
PROGRAM LINEAR

Gambar 2. Tampilan Halaman Utama

Adapun tampilan halaman utama yang memuat

berbagai menu dari media pembelajaran yang
dikembangkan
e §
) \
2

Fi. 3
Motivasi Materi
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Gambar 3. Tampilan Menu Utama

Pada menu utama memiliki banyak tombol
menu yang berfungsi mengakses menu konteks untuk
meluncurkan program yang ditentukan. Menu utama
terdiri dari tujuh pilihan berbeda, yang secara khusus
dikategorikan sebagai petunjuk penggunaan, KI/KD,
Motivasi, Materi, Ringkasan, kuis, dan profil.
Representasi visual di atas menggambarkan halaman
dengan banyak menu di dalam materi ajar berbasis
PowerPoint dan ispring pada platform Android.
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Gambar 4. Tampilan Menu KI & KD
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Gambar 5. Petunjuk Penggunaan

“Bermimpilah setinggi
langit, jika engkau jatuh,
engkau akan jatuh
diantara bintang”

®

-Soekarno

®®
Gambar 6. Tampilan Menu Motivasi
Adapun contoh tampilan materi yang terdapat

pada media pembelajaran berbasis powerpoint dan
ispring di android.
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Gambar 7. Tampilan Halaman Materi

Gambar 9. Tampilan Profil Pengembang

Kesimpulan penelitian meliputi penilaian atau
evaluasi. Penilaian tersebut mencakup evaluasi
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis
individu, serta komponen yang memberikan informasi
identitas pengembang (Gambar 8 dan 9).

Selanjutnya proses validasi dilakukan oleh
tenaga profesional di bidang keahlian media dan
materi. Pendidik dan dosen matematika terlibat aktif
dalam proses validasi bahan ajar dan media. Serta
dosen ilmu komputer terlibat dalam proses validasi
media. Tabel di bawah ini menyajikan temuan
penilaian yang diperoleh dari para profesional di
bidang materi dan media.

Tabel 3. Rekapitulasi hasil penilaian para ahli

No Validator  Persentase Kreteria
1.  Ahli Materi 92% Sangat Valid
2. Ahli Media 90% Sangat Valid

Rata-rata 91% Sangat Valid

Tabel 3. menunjukkan bahwa hasil validasi oleh
para ahli materi dan media sangat valid. Namun,
masukan dan rekomendasi dari para ahli bertujuan
untuk meningkatkan kualitas media yang dibuat. Saran
dari para ahli meliputi tampilan profil pengembang
seharusnya dibuat seperti narasi agar lebih menarik,
contoh soal yang terdapat pada materi program linear
hasus disesuaikan dengan indikator pemecahan
masalah, dan grafik penyelesaian dibuat lebih bewarna
dan jelas, bukan hanya sekedar garis saja. Aplikasi ini
sudah cukup baik untuk digunakan oleh siswa, menurut
para ahli media dan materi lainnya.



d. Tahapan Implementation
Setalah hasil validasi ahli dianalisis makan
tahap implementasi akan dimulai. Perbaikan dilakukan
pada media pembelajaran matematika berpokok pada
powerpoint dan ispring di android serta instrument tes
yang memenuhi kreteria valid. Tujuan dari tahap ini
yakni berguna menentukan tingkat kepraktisan,
keefektivan dari media yang telah dikembangkan serta
tingkat kemempuan pemecahan masalah siswa setelah
memanfaatkan media yang telah dibuat. Tahap
implementasi dilaksanakan dalam 2 skala yakni pada
skala minimum terbagi 12 orang siswa dan skala besar
yaitu seluruh siswa kelas XI MIPA 1 SMA Negeri 1
Batang Kuis
Setelah selesainya uji coba produk skala kecil

dan besar, tahap selanjutnya meliputi penilaian
kelayakan media pembelajaran yang sedang
dikembangkan, seperti yang ditunjukkan dengan

pemberian kuesioner kepada guru dan siswa untuk
mengukur tanggapan mereka masing-masing. Berikut
ini disajikan rangkuman hasil survei respon guru dan
siswa berkaitan dengan penerapan media pembelajaran
yang telah dibuat. Berdasarkan temuan pada Tabel 4,
jawaban guru dan siswa menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dihasilkan memiliki tingkat
kepraktisan yang tinggi. Hal ini menyiratkan bahwa
media tersebut ramah pengguna, nyaman, dan mudah
untuk digunakan dalam berbagai situasi dan pada saat
tertentu.

Tabel 4. Hasil angket kepraktisan guru dan siswa

No Validator Persentase Kreteria

1.  Respon Guru 89,3% Sangat Praktis

2. Respon Siswa 97,3% Sangat Praktis
Rata-rata 93,3% Sangat Praktis

Pada tahap implementasi, dilakukan evaluasi
untuk mengetahui keefektifan penggunaan media
pembelajaran dalam meningkatkan kemampuan siswa
dalam pemecahan masalah matematika. Metode
evaluasi meliputi penilaian komprehensif terhadap
pembelajaran siswa, pengumpulan umpan balik melalui
survei respon siswa, dan analisis peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
Evaluasi kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa akan dilakukan melalui penggunaan media
pembelajaran PowerPoint dan Ispring pada platform
Android. Penilaiannya meliputi pemberian pretest
untuk mengukur kemampuan awal, dilanjutkan dengan
posttest untuk mengevaluasi kemampuan pemecahan
masalah setelah penerapan materi pembelajaran
berbasis PowerPoint dan Ispring pada platform
Android. Berdasarkan temuan pengukuran terhadap
kemampuan belajar siswa, terbukti bahwa penilaian tes
awal (pretest) siswa sebelum pemanfaatan media
pembelajaran menghasilkan skor 23%. Selanjutnya,
tingkat prestasi belajar siswa yang ditentukan
berdasarkan penilaian tes akhir (posttest) setelah
penerapan  materi  pembelajaran  menggunakan
Powerpoint dan Ispring pada platform Android
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meningkat menjadi 89%. Ini menunjukan bahwa
ketuntasan belajar siswa memenuhi kreteria klasikal
sebesar >85%

Data yang ditunjukkan pada Gambar 10
mengilustrasikan peningkatan rata-rata yang terlihat
pada kemampuan siswa dalam pemecahan masalah
matematika. Peningkatan pada setiap indikator dan
angka N-gain menunjukkan peningkatan kemampuan
pemecahan masalah matematika siswa.

80,02

Gambar 10. Diagram rata — rata Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Siswa

Berdasarkan Gambar 10 diatas dapat dilihat
bahwa tes yang dilakukan guna menaikkan kemampuan
siswa memecahkan masalah matematis. Menurut
perhitungan kemampuan pemecahan masalah rata-rata
meningkat dari 48,17 pada pretest menjadi 80,02 pada
posttest. Memahami masalah, Menyusun rencana,
melaksanakan rencana,kemudian memeriksa Kembali
merupakan parameter inti dari indikator pemecahan
masalah. Gambaran di bawah ini memberikan
gambaran peningkatan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa terkait dengan setiap indikasi
pemecahan masalah, baik sebelum maupun sesudah
pemanfaatan media pembelajaran interaktif yaitu
Powerpoint dan Ispring pada platform Android.

Terjadi eskalasi kemahiran murid dalam
pemecahan masalah matematis sejak pretest hingga
posttest disetiap parameter pemecahan masalah.
Meninjau parameter memahami masalah terbentuk
eskalasi senilai 6% yakni berawal denhan besar 75%
berubah sebesar 81%, pada parameter menyusun
rencana penyelesaian yang terjadi mencapai 36% yakni
berawal 39% berakhir diangka 75%, kemudian
menimbang indikator melaksanakan rencana terdapat
peningkatan senilai 28% yakni bermula 49% menjadi
77% dan juga indikator terakhir adalah memeriksa
Kembali dengan peningkatan 50% yaitu dari 40%
menjadi 90%. Uji N-gain memberikan bukti adanya
peningkatan ~ kemampuan pemecahan  masalah
matematis siswa antara pretest dan posttest. Jumlah
rerata N-gain sebesar 0,61 dikategorisasikan pada
tingkat sedang. Berdasarkan temuan yang dikumpulkan
dari analisis N-gain, dapat dibuat kesimpulkan bahwa
siswa yang memakai media pembelajaran berbasis
powerpoint dan Ispring meningkatkan kemampuan
mereka untuk memecahkan masalah matematis dan
masuk dalam kategori sedang.



Setelah selesai ujian hasil belajar, siswa diminta
mengisi angket respon untuk mengetahui cara mereka
merespon media pembelajaran yang dihasilkan.
Pemeriksaan angket yang diisi siswa ditunjukkan pada
Tabel 5.

Tabel 5. Hasil Respon siswa

No  Validator  Persentase Kreteria
1.  Ahli Materi 92% Sangat Valid
2.  Ahli Media 90% Sangat Valid
Rata-rata 91% Sangat Valid
Hasil respon siswa terhadap  android

menggunakan powerpoint dan ispring sebagai media
pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan tabel
terlihat bahwa respon positif siswa terhadap media
pembelajaran android menggunakan powerpoint dan
ispring sebesar 92% sedangkan respon negatif yang
diberikan siswa 8%. Dengan demikian, berdasarkan
bukti yang ada menyimpulkan bahwa pemanfaatan
media pembelajaran di android yang dibuat dan
digunakan di kelas berdampak positif pada respon
siswa. Secara keseluruhan 92% tergolong kreteria
sangat positif.

Berpacu hasil analisis data efektivitas media
pembelajaran sebelumnya, angka ketuntasan belajar
klasikal pada anak didik disekolah mencapai >85%
pada tes kemampuan akhir (posttest) siswa, tingkat
kemampuan pemecahan masalah siswa meningkat,
hasil uji N-Gain menunjukkan skor rata-rata sebesar
0,61 sehingga menempatkannya pada kelompok
sedang. Selain itu, dari jawaban angket siswa diketahui
bahwa penggunaan media pembelajaran mempunyai
tingkat kepuasan >80% yang menunjukkan penerimaan
yang positif dari siswa. Efektivitas media pembelajaran
yang dikembangkan yang mencakup media berbasis
powerpoint dan ispring dapat dikatakan efektif.

e. Tahapan Evaluation

Pemeriksaan  terhadap  kesalahan  dan
kekurangan yang terjadi pada tahap penilaian penelitian
bertujuan untuk menilai dan menyempurnakan media
pembelajaran yang telah dibuat. Pada tahap ini
pengembangan para validator yaitu dosen matematika
UNIMED melakukan evaluasi melalui lembar validasi
media dan materi. Selain itu, mereka memberikan saran
dan perbaikan untuk memperbaiki media pembelajaran.

Berdasarkan  hasil penilaian  sebelumnya
mengenai penyempurnaan media pembelajaran, terlihat
bahwa validasi media pembelajaran yang dilakukan
oleh ahli di bidang media menghasilkan nilai terpuji
sebesar 90%, memenuhi kriteria “Sangat Layak”.
Sedangkan hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan
nilai 92% rentang kreteria “Sangat Layak” demikian
pula dapat ditarik kesimpulkan bahwa hasil validasi
media pembelajaran android powerpoint dan ispring
layak untuk pengujian terapan. Hasil kepraktisan oleh
pendidik serta murid juga menunjukan bahwa media
pembelajaran berbasis powerpoint dan ispring mudah
digunkan terlihat dari hasil respon guru dengan skor
89,3% yang dikategorikan “Sangat Praktis” serta
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respon murid dengan skor 97,35% dari kategori
“Sangat Praktis” sehingga dapat ditarik kesimpulan
apabila media pembelajaran berbasis powerpoint dan
ispring di android praktis digunakan dalam pendidikan.

Hasil penelitian menunjukan bahwa media
pembelajaran berbasis powerpoint dan ispring di
android dapat dimanfaatkan dalam memaksimalkan
pembelajaran di kelas. Hal ini sejalan dengan hasil
penelitian Arsyad, (2017) yang menyatakan bahwa
media harus memenuhi kriteria kepantasan. Hal ini
mencakup memastikan bahwa isi pelajaran akurat
dalam hal ide dan fakta, serta menyajikan materi visual
yang jelas dan memperhatikan aspek teknis lainnya
yang perlu dipertimbangkan dalam produksi media.
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Samudro et al.,
(2022) menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran  berbasis Android yang dihasilkan
menggunakan Ispring Suite 10 menghasilkan
peningkatan hasil belajar siswa pada konteks turunan
fungsi aljabar.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan perangkat pembelajaran Android yaitu
berbasis Powerpoint dan Ispring dapat meningkatkan
kemampuan siswa dalam pemecahan masalah
matematika. Hal ini dikarenakan di dalam media materi
disusun secara terstruktur dengan tetap memperhatikan
pengembangan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa dan kemenarikan tata letak sesuai
tingkat kemampauan berpikir siswa sebagi pengguna.
Menurut penelitian yang dilakukan oleh (Winarno et
al., 2019) terbukti bahwa aspek visual suatu produk
mempunyai arti penting. Oleh karena itu, pembuat
media pembelajaran  harus mempertimbangkan
kemudahan dan kejelasan pengguna dalam bernavigasi,
membaca teks, melihat animasi, grafik, dan mengakses
komponen audio dan video program.

Temuan penelitian menunjukkan bahwa media
yang dihasilkan berpotensi membantu siswa dalam
menyelesaikan permasalahan matematika. Penemuan
ini sejalan dengan penelitian lain yang telah
menciptakan  media  pendidikan  pembelajaran
matematika pada platform Android, yang bertujuan
untuk meningkatkan keterampilan pemecahan masalah
di kalangan pengembang aplikasi cerdas. Penelitian
sebelumnya menemukan bahwa siswa yang menerima
pembelajaran menggunakan media yang
dikembangkan lebih baik dalam memecahkan masalah
(Mahuda et al., 2021).

Penciptaan media pembelajaran  berbasis
Android patut dipertimbangkan mengingat kemajuan
ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), mengingat
meluasnya kepemilikan ponsel baik di kalangan orang
dewasa maupun anak-anak di sekolah menengah
pertama dan sekolah dasar. Selain itu, basis pelanggan
yang besar berfungsi bagi kemajuan pesat Android. Hal
ini mungkin disebabkan oleh sifat open-source
platform Android, yang memungkinkan banyak
pengembang berinovasi dengan membuat aplikasi baru
atau memodifikasi aplikasi yang sudah ada untuk
memenuhi beragam kebutuhan pengguna. Dengan



dikembangkannya media berbasis android proses
penyampaian materi menjadi lebih mudah dan tidak
terkesan monoton serta mengikuti perkembangan
zaman.

Media pembelajaran berbasis powerpoint dan
ispring di android dapat dengan mudah dikembangan
oleh guru dan dosen dikarenakan powerpoint adalah hal
yang umum digunakan untuk menunjang proses
pembelajaran seta software ini mudah dioperasikan
tanpa menggunakan bahasa pemograman. Selain itu,
dengan dikembangkan nya media ini para pengguna

bisa menggunakan media ini secara fleksibel
diamanapun dan kapanpun.
Dengan demikian, pengembangan media

pembelajaran berbasis powerpoint dan ispring di
android memberi kemudahan bagi peserta didik untuk
lebih memiliki minat belajar tanpa harus mencari
sumber konvensional yang kurang interaktif serta dapat
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa.

5. KESIMPULAN

Berlandaskan temuan serta analisis yang
disampaikan dalam penelitian ini, terlihat bahwasanya
penggunaan media pembelajaran interaktif antara lain
Powerpoint dan Ispring pada platform Android telah
menunjukkan tingkat validitas yang cukup, hal ini
ditentukan oleh penilaian ahli materi pun media selaku
validator. Penilaian menghasilkan persentase skor rata-
rata masing-masing 90% dan 92%, menunjukan bahwa
media ini memenuhi kreteria valid. 2) Ditinjau dari
aspek kepraktisan, media pembelajaran interaktif
dengan basis software penunjang layaknya powerpoint
dan ispring pada android dikatakan praktis berpegang
dari output kuisioner media pembelajaran bagian dari
respons siswa dan guru. Hasil dari angket respon guru
menunjukan nilai praktis 89,3%, yang terdapat pada
kategori sangat praktis. Hasil dari anget tanggapan para
siswa menunjukan nilai 97,3%, dimana juga di rentang
praktis. 3) Dilihat dari aspek keefektifan, media
pembelajaran interaktif dengan basis powerpoint dan
isprinng dikatakan efektif. Pertanyaan ini ditimbang
dari (a) terealisasikanya kerampungan belajar secara
klasikal yakni sebesar 80% (b) keahlian pemecahan
masalah peserta didik melalui implementasi media
pembelajaran berpegang pada software pendukung
powerpoint dan ispring di android mengalami
peningkatan sebesar 80,02 dan berlandaskan temuan
analisis N-gain didapatkan rata-rata pelunjakan
kemampuan pemecahan masalah matematis secara
garis besar 0,61 yang termasuk dalam kategori sedang.
(c) perolehan waktu pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint dan
ispring sama dengan waktu pembelajaran biasa serta
nilai respon siswa terhadap media pembelajaran
interaktif sebesar 92%.
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