T Edukatif : Jurnal Ilmu Pendidikan Volume 4 Nomor 2 Tahun 2022 Halm 2116 - 2126 j_ "
(! )) EDUKATIF: JURNAL ILMU PENDIDIKAN rdukatif
(N Research & Learning in Education EECITm
R | ;_/) . . . | (B e
https://edukatif.org/index.php/edukatif/index | S
g@a \ A

Pengembangan Media Pembelajaran Ispring Suite 10 Berbasis Android pada Materi Jurnal
Penyesuaian di SMK

Sulistyorini**, Agung Listiadi?
Pendidikan Akuntansi, Universitas Negeri Surabaya®-?
E-mail : sulistyorini.18041@mhs.unesa.ac.id?, agung 296@yahoo.com?

Abstrak

Pandemi Covid-19 menyebabkan berubahnya pelaksanaan belajar mengajar menjadi daring. Adanya kondisi ini
mengakibatkan siswa membutuhkan media pembelajaran materi jurnal penyesuaian yang dapat menunjang proses
pembelajaran daring. Riset ini dilaksanakan dengan tujuan yakni mengembangkan media pembelajaran Ispring Suite 10
basic android pada materi jurnal penyesuaian, menganalisis kelayakan, dan respon siswa terhadap media pembelajaran
Ispring Suite 10 basic android pada materi jurnal penyesuaian. Model penelitian yang digunakan pada penelitian ini
adalah model ADDIE yang terdiri atas tahapan analisis, desain, pengembangan, implementasi serta evaluasi. Dalam riset
ini peneliti memakai subjek riset yakni siswa kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN Mojoagung.
Berdasarkan riset ini diperoleh hasil yakni 92,37% dengan interpretasi sangat layak dari para ahli materi, media, dan
bahasa. Persentase nilai yang didapatkan dari ahli materi yakni 99,28%, ahli media 87,19% serta ahli bahasa 90,66%.
Sedangkan hasil respon siswa mendapatkan hasil nilai presentase sebesar 90,6% dengan interpretasi sangat layak.
Menurut nilai uji coba terbatas yang dilaksanakan memperoleh tanggapan sangat baik dari para peserta didik yang
membagikan bahwa media pembelajaran berbasis android tersebut sudah mencukupi kebutuhan siswa dalam proses
pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Ispring Suite 10, Android, Jurnal penyesuaian.

Abstract

The Covid-19 pandemic has changed the implementation of teaching and learning to online. The existence of this
condition causes students to need learning media for adjusting journal materials that can support the online learning
process. This research was carried out to develop Ispring Suite 10 basic android learning media on adjusting journal
materials, analyzing feasibility, and student responses to Ispring Suite 10 basic Android learning media on adjusting
journal materials. The research model used in this study is the ADDIE model which consists of stages of analysis, design,
development, implementation and evaluation. In this research, the researcher uses research subjects, namely students of
class X1 Accounting and Finance at SMKN Mojoagung. Based on this research, the results obtained are 92.37% with
very reasonable interpretations from material, media, and language experts. The percentage of scores obtained from
material experts is 99.28%, media experts 87.19% and linguists 90.66%. While the results of student responses get a
percentage value of 90.6% with a very decent interpretation. According to the value of the limited trial carried out, there
were very good responses from the students who shared that the android-based learning media was sufficient for the
needs of students in the learning process.
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PENDAHULUAN

Teknologi dibuat dan dikembangkan guna mempermudah kehidupan manusia salah satunya dalam
bidang pendidikan. Perkembangan teknologi yang semakin maju menyebabkan adanya tuntutan terhadap
kualitas hasil belajar. Untuk memperoleh hasil belajar yang berkulaitas dibutuhkan suatu terobosan inovasi
pengembangan model pembelajaran, maka dari itu peran guru dibutuhkan guna menghasilkan suatu
pembelajaran inovatif sehingga mampu meningkatkan motivation siswa untuk belajar dengan maksimal
(Wahyono, 2019). Inovasi yang sering dipakai guna memberikan peningkatan dalam hasil pembelajaran siswa
yakni mengembangkan model pembelajaran konvensional menjadi media pembelajaran interaktif.
Implementasi teknologi untuk membuat sebuah media pembelajaran merupakan kebutuhan utama didalam
kegiatan belajar mengajar di masa modern seperti ini, dengan adanya sebuah media pembelajaran mampu
membuat sebuah pembelajaran lebih berkembang aktif, interaktif, dan berkualitas (Ariani, N., & Haryanto,
2010). Tanpa adanya sebuah media pembelajaran, siswa akan mengalami kesulitan saat memperhatikan materi
dan sulit untuk terlibat langsung kedalam pembelajaran (Djamas et al., 2018). Penggunaan sebuah media
pembelajaran mampu meningkatkan mutu pendidikan dan mampu meningkatkan tingkat pemahaman siswa
dalam memahami materi yang diajarkan. Tanpa bantuan sebuah media pembelajaran, proses pembelajaran
yang terjadi tidak dapat dilakukan dengan maksimal. Namun dengan menggunakan sebuah media
pembelajaran mampu membentuk atmosfer baru dalam sebuah pembelajaran sehingga mampu membuat siswa
menjadi senang selama proses pembelajaran berlangsung (Gunawardhana & Palaniappan, 2016).

Keadaan pandemi Corona Virus Desiase-19 (Covid-19) saat ini telah membatasi semua kegiatan
manusia yang menyebabkan dampak negatif pada bidang pendidikan, dimana dengan keadaan pandemi
Covid-19 saat ini menyebabkan pembelajaran konvensional tidak bisa dilakukan sebagaimana semestinya
sehingga terpaksa digantikan dengan pembelajaran daring. Penerapan pembelajaran daring ini menimbulkan
dampak terhadap motivasi belajar dan antusiasme para siswa yang cenderung turun. Bagi siswa penerapan
pembelajaran daring ini membuat siswa semakin sulit untuk memahami materi, pembelajaran jadi lebih
membosankan, dan juga adanya hambatan lain yakni infrastruktur teknologi informasi dan komunikasi yang
menunjang belajar dirumah kurang memadai, menghabiskan biaya untuk pembelian pulsa/ kuota internet yang
membebankan siswa, serta masalah jaringan yang sering terkendala. Dengan adanya permasalahan ini untuk
merangsang antusiasme dan motivasi siswa diperlukan sebuah inovasi dengan mengembangkan media
pembelajaran interaktif yang mampu menunjang pembelajaran daring siswa agar dapat dilaksanakan dengan
baik. Berbagai perangkat yang bisa menunjang proses pembelajaran yaitu seperti smartphone, laptop/
komputer.

Smartphone adalah sebuah alat atau perangkat yang bisa dipakai siswa untuk membantu proses belajar
mengajar. Smartphone memiliki dampak positif bagi keberhasilan suatu pembelajaran karena dengan adanya
smartphone lahirlah berbagai inovasi di dunia pendidikan salah satunya disebut dengan istilah M-Learning. M-
Learning (Mobile Learning) yakni salah satu jenis model pembelajaran E-Learning. Istilah M-Learning
mengarah pada perangkat mobile yang dapat berupa laptop, PDA, tablet PC dan smartphone. Salah satu
manfaat dari M-Learning yaitu mampu membuat siswa mudah untuk melakukan akses pembelajaran kapan
saja dan dimana saja (Wahyono, 2019). Sesuai kenyataan saat ini bahwa penggunaan smartphone sudah
menjadi tren di kalangan siswa. Sebagian besar siswa SMK memiliki smartphone yang telah dilengkapi
dengan fitur-fitur terbaik. Jenis smartphone yang memiliki perkembangan pesat saat ini adalah android,
sehingga mengembangkan sebuah media pembelajaran dengan basic android bisa dilaksanakan untuk
mempermudah proses pembelajaran (Kartini & Putra, 2020). Dengan mengembangkan media belajar
menggunakan android membuat yakin jika media belajar dapat menunjang proses pembelajaran siswa
terutama saat melakukan pembelajaran daring dengan memberikan kemudahan akses siswa dalam belajar
memahami materi melalui media tersebut kapan saja dan dimana saja. Selain itu adanya media belajar ini
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mampu menarik minat siswa saat pembelajaran karena dengan pembelajaran yang menarik mampu
meningkatkan motivasi belajar siswa dari materi yang diajarkan sehingga mudah untuk dipahami oleh siswa
(Wahyuni & Etfita, 2020). Selain bermanfaat bagi siswa, media pembelajaran berbasis android ini juga
bermanfaat bagi guru, dimana dengan media ini mampu memudahkan guru untuk menyampaikan materi ajar
kepada siswa.

Berdasarkan prariset yang dilaksanakan oleh peneliti dengan guru akuntansi serta siswa di SMKN
Mojoagung diperoleh hasil yakni materi jurnal penyesuaian adalah materi yang tergolong sulit sehingga
peserta didik perlu untuk memahami materi ini sebelum melanjutkan materi berikutnya. Namun pembelajaran
materi jurnal penyesuaian di SMKN Mojoagung masih menggunakan media pembelajaran seperti Powerpoint
yang kemudian akan dipublish ke dalam google classroom saat pembelajaran daring. Hal ini menyebabkan
siswa kurang mendapatkan pemahaman langsung dari guru saat pembelajaran yang membuat siswa
mengalami kesulitan untuk memahami materi jurnal penyesuaian yang diajarkan. Kondisi ini terlihat dari
kurang inovatifnya media belajar yang dipakai oleh pengajar sehingga siswa menjadi jenuh akan materi jurnal
penyesuaian dan membuat siswa malas untuk mendalami materi jurnal penyesuaian. Padahal peserta didik
perlu menerima materi jurnal penyesuaian untuk mencapai tujuan pembelajaran.

Mengenai kondisi yang terjadi di atas, maka diperlukan sebuah pengembangan media pembelajaran
interaktif yang harus diselaraskan dengan kurikulum, keterampilan dasar, dan tujuan pembelajaran.
Pengembangan media pembelajaran interaktif ini bertujuan untuk menunjang proses pembelajaran. Hasil studi
penelitian terdahulu menunjukkan bahwa secara keseluruhan peserta didik memiliki dan mampu
mengoperasikan smartphone dengan baik. Maka dari itu, pengembangan media pembelajaran dengan basis
android perlu dilaksanakan. Media pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai pendukung proses pembelajaran
baik online ataupun offline dengan memanfaatkan teknologi informasi seperti smartphone. Hal ini diyakini
mampu mendukung peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran dan mampu meningkatkan motivasi
belajar.

Untuk melakukan pengembangan media pembelajaran berbasis android diperlukan sebuah perangkat
yang mampu membantu proses pengembangan. Berbagai perangkat yang mampu mendukung pengembangan
media pembelajaran antara lain Lectora, Powerpoint, Adobe Flash, dan perangkat lainnya. Salah satu
perangkat yang belum banyak digunakan dalam mengembangkan media belajar dengan basic android adalah
Powerpoint Ispring Suite 10. Ispring adalah sebuah alat atau sarana untuk mengkonversi file presentasi
terintegrasi dengan Powerpoint menjadi bentuk flash. Salah satu keunggulan perangkat Ispring yaitu memiliki
fitur untuk membuat soal dengan penskorsan akhir dan terdapat fitur untuk mengatur presentasi, merecord
audio, merecord video dan mampu merubah dalam bentuk flash (Kusuma et al., 2019). Ispring Suite juga
merupakan software yang memiliki nilai superior diantara perangkat lain yang umumnya digunakan dalam
bidang pendidikan (Juraev, 2019). Selain itu Ispring Suite juga dapat membuat media pembelajaran dengan
penyusunan yang sederhana tanpa menggunakan bahasa pemrograman dan dapat diubah dalam struktur yang
kita butuhkan (Ramadhani et al., 2019). Oleh karena itu, peneliti melakukan pengembangan media
pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android.

Hasil temuan peneliti sebelumnya menunjukkan jika memakai media belajar berbasis android mampu
menaikkan tingkat motivasi belajar siswa untuk belajar secara mandiri saat dilakukannya pembelajaran jarak
jauh (Firmansyah et al., 2019). Media pembelajaran android memiliki tingkat efektifitas tinggi serta efisien
untuk melengkapi proses belajar mengajar yang mampu mempermudah siswa untuk menyerap materi dalam
kurun waktu yang singkat dan mampu mencapai nilai ketuntasan belajar (Kartini & Putra, 2020; Kusuma et
al., 2019; Sittichailapa et al., 2015). Media pembelajaran juga dapat meningkatkan antusiasme dalam
pembelajaran karena dengan media pembelajaran berbasis android membuat pembelajaran menjadi lebih
menarik bagi siswa (Feriatna, 2017). Selain itu media pembelajaran dengan memakai android dapat
meningkatkan motivasi dikalangan guru untuk lebih mengembangkan media pembelajaran yang relevan
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(Ramadhani et al., 2019).

Tujuan riset ini yakni terciptanya media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android untuk materi
jurnal penyesuaian di SMKN Mojoagung, mengetahui kelayakan media pembelajaran Ispring Suite 10
berbasis android di SMKN Mojoagung dan mengetahui respon siswa dalam memakai media pembelajaran
Ispring Suite 10 berbasis android di SMKN Mojoagung. Hasil pengembangan media pembelajaran diharapkan
mampu dijadikan alternatif media pembelajaran untuk siswa dalam meningkatkan pemahaman materi dan
motivasi belajar sehingga tujuan adanya pembelajaran bisa terpenuhi secara optimal.

METODE PENELITIAN

Dalam riset ini, peneliti memakai cara yakni Research and Development (R&D) Model ADDIE yang
dipakai guna terciptanya media pembelajaran dan menilai efisiensi penggunaan produk. Penelitian model
ADDIE menggunakan 5 tahapan yaitu analysis (analisis), design (desain), development (pengembangan),
implementation (implementasi) dan evaluation (evaluasi) (Sugiyono, 2016). Tujuan riset ini adalah untuk
menghasilkan media pembelajaran interaktif dengan memakai android untuk pokok bahasan adjustment
journal entrys yang akan dinilai kelayakan penggunaannya sebagai media pembelajaran. Proses development
ADDIE ini diawali dari tahapan analysis (tahap analisis) yang meliputi tiga analisis yaitu analisis kebutuhan,
analisis KD (kompetensi dasar), dan analisis konsep. Tahapan berikutnya yakni tahap design (tahap desain),
dalam tahap ini peneliti merancang sebuah desain dengan alur dan konsep yang jelas untuk memudahkan
proses pembuatan media pembelajaran. Pada tahap desain meliputi (1) pembuatan materi sesuai KD
pembelajaran menggunakan slide powerpoint (2) membuat evaluasi materi menggunakan ispring (3)
mempublish materi menggunakan ispring (4) mengubah file materi powerpoint ke android (5) menginstall
aplikasi ke android. Pada tahap pengembangan dan implementasi dilakukan telaah dan uji validasi media
pembelajaran oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa serta dilaksanakan uji coba terbatas pada siswa di
SMKN Mojoagung untuk mendapatkan data terkait respon siswa atas media pembelajaran yang
dikembangkan. Tahap terakhir yakni tahap evaluation, dalam tahap ini peneliti melakukan perbaikan media
belajar sesuai dengan saran yang diberikan oleh para ahli terhadap kelayakan media pembelajaran.

Subjek penelitian yang terlibat yaitu terdiri dari ahli materi yang merupakan guru pengampu mata
pelajaran Pratikum Akuntansi di SMKN Mojoagung. Ahli bahasa yaitu dosen Jurusan Sastra Bahasa Indonesia
Unesa. Ahli media yaitu dosen Jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Unesa. Peserta didik yaitu kelas
X1 Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN Mojoagung yang memiliki kemampuan berbeda berjumlah 20
peserta didik memberikan respon setelah uji coba.

Dalam riset ini, peneliti memakai jenis data berupa kualitatif yang berisi saran perbaikan dari ahli
materi, ahli media, dan ahli bahasa serta data kuantitatif yakni hasil validasi para ahli yang dianalisis memakai
Skala Likert serta data angket respon siswa yang dianalisis memakai Skala Guttman. Hasil perhitungan
validasi serta tanggapan siswa terhadap media belajar yang dikembangkan kemudian akan diinterpretasikan
dalam bentuk presentase dengan kriteria kalayakan yaitu:

Tabel 1. Kriteria Kelayakan

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

Sumber: (Riduwan, 2016)
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Berdasarkan Tabel 1 kriteria kelayakan diatas, diketahui bahwa apabila produk yang dikembangkan
mendapatkan hasil validasi ahli dan jawaban soal siswa >61% maka produk yang dikembangkan dinyatakan
layak atau sangat layak untuk digunakan. Jika hasil uji kelayakan media <61% maka produk yang
dikembangkan perlu ditingkatkan serta direvisi hingga produk dinyatakan layak digunakan.

HASIL DAN PEMBAHASAN PENELITIAN

Hasil

Pengembangan model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu tahap analisis, tahap desain, tahap
pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi yang digunakan dalam proses pengembangan media
pembelajaran berbasis android. Proses pengembangan diawali pada tahap analisis yang dilakukan untuk
mengidentifikasi masalah dalam proses pembelajaran dan menganalisis kebutuhan yang diperlukan untuk
menyelesaikan masalah tersebut. Tiga analisis dilakukan selama fase ini: analisis kebutuhan, analisis KD
(kompetensi dasar), dan analisis konseptual. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui keberhasilan
penggunaan media pembelajaran khususnya untuk pembelajaran online. Analisis kebutuhan ini dilakukan
melalui observasi langsung dan wawancara pada siswa kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN
Mojoagung. Berdasarkan pengamatan dan wawancara ditemukan hasil bahwa media pembelajaran yang
digunakan untuk menunjang proses pembelajaran daring masih kurang maksimal sehingga menyebabkan
siswa kesulitan saat memahami materi jurnal penyesuaian, sehingga dirasa perlu dikembangkannya media
pembelajaran interaktif pada materi jurnal penyesuaian untuk mendukung proses pembelajaran. Setelah
mengetahui hasil analisis kebutuhan kemudian dilakukan analisis KD (kompetensi dasar) guna menentukan
tujuan pembelajaran, isi materi, dan indikator pencapaian pembelajaran pada media pembelajaran interaktif
yang akan dikembangkan. Dalam tahap analisis konsep yang dilakukan guna menentukan rancangan isi media
belajar yang sedang dikembangkan. Pada hal ini, peneliti membuat rancangan susunan media pembelajaran
yang berisi pembahasan materi, evaluasi, video pembelajaran serta permainan edukatif yang sesuai dengan
tujuan pembelajaran dan kompetensi dasar.

Tahap kedua adalah tahap design yang dilakukan dengan merancang desain menyesuiakan konsep yang
sudah direncanakan. Pada tahapan awal design, peneliti menyusun materi sesuai kompetensi dasar dalam
bentuk slide powerpoint. Pada penyusunan materi dalam bentuk slide powerpoint ditambahkan gambar atau
ilustrasi yang menarik, video animasi pembelajaran, permainan edukatif, evaluasi pembelajaran dan tombol-
tombol navigasi seperti home, next page, last page, play yang dapat membantu untuk mengoperasikan media
pembelajaran. Setelah pembuatan materi selesai, langkah selanjutnya yaitu membuat evaluasi materi
menggunakan aplikasi Ispring Suite 10. Materi yang telah dibuat akan dipublish menggunakan aplikasi
Ispring Suite 10 untuk mendapatkan bahasa pemrograman yang kemudian akan dilanjut pada langkah
selanjutnya yaitu mengubah file materi powerpoint yang telah dipublish kedalam bentuk aplikasi android.
Pada tahap ini aplikasi akan disesuaikan ulang untuk kapasitas penggunaannya sehingga bisa diinstall di
berbagai jenis android. Adapun bentuk media pembelajaran yang dirancang peneliti disajikan dalam gambar
berikut.
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Gambar 2. Menu Materi

Berdasarkan gambar 1 dan gambar 2 diketahui jika di media pembelajaran yang sedang dilakukan
pengembangan memiliki tampilan awal yang menarik dengan isi meliputi kompetensi dasar, materi, video
pembelajaran, permainan edukatif, evaluasi pembelajaran dan profil pengembang. Selain kelengkapan isi,
dalam media pembelajaran juga terdapat beberapa animasi yang mampu menimbulkan semangat siswa serta
mampu membuat siswa merasa senang dengan pembelajaran jurnal penyesuaian. Pada sub materi yang
disajikan telah disesuaikan dengan keterampilan dasar dan indikator yang dicapai pada materi jurnal
penyesuaian perusahaan jasa.

Gambar 3. Video Pembelajaran

Berdasarkan gambar 3 diatas dapat diketahui bahwa pada page video pembelajaran yang ditampilkan
dalam media pembelajaran merupakan video animasi ringkasan pembelajaran jurnal penyesuaian. Pada video
pembelajaran terdapat beberapa contoh soal yang akan memudahkan siswa memahami materi jurnal
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penyesuaian. Dalam page video pembelajaran juga dilengkapi dengan button zoom sehingga video
pembelajaran bisa diperbesar sesuai dengan ukuran layar handphone siswa. Selain button zoom terdapat juga
button volume yang dapat digunakan untuk mengatur suara dalam video pembelajaran.

- _-

eI T

Gambar 4. Permainan Edukatif

Gambar 4 menunjukkan media pembelajaran yang dikembangkan memiliki permainan edukatif yang
mampu membuat siswa lebih tertarik dalam pembelajaran. Pada permainan edukatif ini terdapat dua
permainan yang mampu melatih pengetahuan siswa mengenai jurnal penyesuaian, dua permainan dalam
media pembelajaran ini adalah permainan antariksa jurnal penyesuaian dan misi jurnal penyesuaian. Dalam
permainan edukatif ini juga terdapat beberapa animasi gambar bergerak sehingga mampu mengubah suasana
dalam proses belajar terasa menyenangkan serta tidak membosankan untuk siswa.

Selamat kamu telah menyelesaikan evaluasi ini

Gambar 5. Tampilan Hasil Evaluasi

Berdasarkan gambar 5 dapat diketahui bahwa pada menu evaluasi berisikan 20 butir soal mengenai
jurnal penyesuaian perusahaan jasa yang ditampilkan secara acak dengan penilaian KKM sebesar 75 akan
memperoleh penilaian otomatis setelah siswa mengisi evaluasi pembelajaran. Hasil penilaian evaluasi yang
diperoleh siswa otomatis akan terkirim ke e-mail guru sehingga mampu mempermudah guru untuk merekap
nilai siswa dalam evaluasi serta mampu mengetahui tingkat kepemahaman siswa mengenai jurnal
penyesuaian.

Tahap ketiga adalah tahap development yang dilakukan dengan cara mengembangkan media
pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android. Setelah produk jadi langkah berikutnya yakni melakukan
telaah terhadap aplikasi media pembelajaran oleh para ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. Saran yang
diberikan dari ahli materi adalah menambahkan sub materi mengenai koreksi kesalahan. Ahli media
memberikan saran perbaikan untuk menambahkan tombol mulai pada kuis dan menambahkan tombol exit
untuk keluar dari aplikasi. Sedangkan ahli bahasa memberikan saran untuk mengubah ejaan sesuai dengan
PUBEI terbaru karena kalimat yang ambigu akan sulit dipahami oleh siswa. Hasil dari telaah yang berupa
saran perbaikan ini akan dijadikan acuan peneliti untuk memperbaiki dan membuat sempurna media
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pembelajaran. Media yang telah mendapatkan perbaikan dan penyempurnaan akan melakukan proses validasi
atau dinilai kelayakannya oleh para ahli validasi sesuai dengan indikator penilaian materi, media, kebahasaan.
Nilai yang didapat dalam uji validasi oleh para ahli akan dianalisis dan diinterpretasikan sesuai dengan hasil
nilai presentase yang diperoleh. Kriteria kelayakan dari media pembelajaran mendapatkan nilai yakni >61%
dikatakan layak digunakan dan sangat layak digunakan apabila nilai >81% (Riduwan, 2016). Hasil validasi
para ahli terhadap media pembelajaran ditunjukkan pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil VValidasi Para Ahli

Subjek Uji Coba Hasil Validasi (%) Keterangan
Uji ahli materi 99,28 Sangat layak
Uji ahli media 87,19 Sangat layak
Uji ahli bahasa 90,66 Sangat layak

Rata-rata presentase

penilaian Kategori 92,37 Sangat layak

Hasil evaluasi uji validitas yang ditunjukkan pada Tabel 2 menunjukkan jika nilai rata-rata evaluasi
yakni 92,37% dengan interpretasi yang sangat layak dari penilaian para ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa. Nilai rata-rata dari ahli materi yakni 99,28% dalam kategori sangat baik, ahli media 87,19% dalam
kategori sangat baik, dan ahli bahasa 90,66% dalam kategori sangat baik. Hasil evaluasi ini menunjukkan
bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan dengan Ispring Suite 10 sangat praktis
karena memenuhi kriteria kelayakan materi, media dan kelayakan bahasa. Langkah selanjutnya adalah
implementasi. Pada tahap ini dilaksanakan pengujian produk media pembelajaran untuk mengetahui peran,
manfaat, dan keistimewaan media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android. Media pembelajaran yang
telah direvisi dan divalidasi kemudian diujicobakan di SMKN Mojoagung yang dibatasi pada 20 siswa, untuk
mengetahui reaksi siswa terhadap media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android. Tes ini dilakukan
secara online dan sambil mempelajari materi jurnal yang disesuaikan, siswa mencoba menggunakan aplikasi
media pembelajaran yang disediakan melalui google drive dan diinstall di android siswa. Setelah mencoba
menggunakan aplikasi media pembelajaran berbasis android para siswa akan diberikan link google form yang
berisikan pernyataan terkait media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android pada materi jurnal
penyesuaian yang telah dicoba para siswa. Hasil uji coba akan dianalisis menggunakan perhitungan Skala
Guttman dan diinterpretasikan sesuai dengan hasil nilai presentase yang diperoleh. Tabel 3 menunjukkan hasil
angket respon siswa terhadap media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android untuk materi jurnal
penyesuaian.

Tabel 3.Hasil Angket Respon Siswa

No Aspek Presentase
1 Kemudahan 89%
2 Kemenarikan 91%
3 Dampak bagi siswa 88%
4 Kelayakan isi 87%
5 Kualitas media pembelajaran 98%
Rata-rata presentase penilaian 90,6%
Kategori Sangat layak

Dalam Tabel 3 diatas menunjukkan nilai uji coba terbatas pada siswa di SMKN Mojoagung sebanyak
20 siswa yang memperoleh nilai rata rata 90,6% dengan interpretasi sangat layak karena >81%. Hasil tersebut
diperoleh berdasarkan rincian dari beberapa aspek antara lain yakni, aspek kemudahan sebesar 89% (sangat
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baik), aspek kemenarikan sebesar 91% (sangat baik), aspek dampak bagi siswa sebesar 88% (sangat baik),
aspek kelayakan isi sebesar 87% (sangat baik), dan terakhir aspek kualitas media pembelajaran sebesar 98%
(sangat baik). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android
tidak hanya memenuhi kebutuhan siswa dalam pembelajaran online, tetapi juga kurikulum dan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Tahap terakhir yakni evaluasi yang dilakukan dengan perbaikan media
pembelajaran sesuai saran ahli tentang kelayakan produk media pembelajaran interaktif yang dikembangkan.
Selama fase evaluasi ini, perbaikan dilakukan dan diimplementasikan secara formal saat setiap langkah
diselesaikan.

Pembahasan

Berdasarkan validitas yang dilakukan dan hasil penelitian terbatas, media pembelajaran Ispring Suite 10
berbasis android untuk materi jurnal penyesuaian sangat cocok dalam mendukung pembelajaran online siswa.
Kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan diperoleh dari hasil validasi ahli materi, ahli media dan
ahli bahasa yang dianalisis dengan perhitungan Skala Likert. Selain itu, kelayakan media pembelajaran Ispring
Suite 10 berbasis android juga didapat dari nilai eksperimen terbatas untuk menentukan reaksi siswa terhadap
media pembelajaran yang dianalisis dengan bantuan Scale Calculator Gutman. Pada aspek isi, kelengkapan
materi yang ditampilkan dalam media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android telah sesuai dengan
silabus dan mampu mengarahkan siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran (Mumri & Aini, 2019).
Rangkuman materi yang terdapat dalam media pembelajaran akan mempermudah pemahaman siswa
mengenai isi materi yang telah dijabarkan. Selain materi pada media pembelajaran, terdapat juga video
animasi pembelajaran, evaluasi pembelajaran, dan permainan edukatif yang merepresentasikan nilai tambah
media pembelajaran, mempermudah pembelajaran dan mendorong siswa untuk belajar sehingga
pembelajaran menjadi lebih menarik bagi siswanya. (Yektyastuti & Ikhsan, 2016).

Dari sisi media, representasi desain dan layout pada media pembelajaran sangat baik. Media
pembelajaran dilengkapi tombol navigasi untuk memudahkan siswa dalam menggunakan media pembelajaran.
Selain itu, file aplikasi media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android memiliki ukuran yang standart,
sehingga aplikasi media pembelajaran mudah dipasang dan digunakan dengan baik di berbagai tipe android
yang dimiliki siswa. llustrasi dan animasi yang ditampilkan pada media pembelajaran selaras dengan materi
yang disajikan untuk membantu siswa memahami materi inti Jurnal Penyesuaian (Sari et al., 2019). Pada
aspek bahasa, media pembelajaran sudah sesuai dengan tingkat perkembangan emosional maupun intelektual
siswa. Bahasa yang digunakan untuk penyajian materi dalam media pembelajaran yang dikembangkan mudah
untuk dipahami dan mampu mendorong siswa untuk berpikir kritis (Rasyid et al., 2019). Penyajian setiap
kalimat dalam media pembelajaran mampu menyampaikan pesan yang ingin disampaikan kepada pengguna
dan telah sesuai dengan kaidah bahasa indonesia.

Media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android yang dikembangkan telah diterima dengan baik
oleh para siswa. Sebuah media pembelajaran dengan basic android yang dirancang khusus untuk kebutuhan
siswa guna mendukung pembelajaran, terutama selama pembelajaran online. Menurut siswa, media
pembelajaran ini sangat membantu dalam memahami materi jurnal penyesuaian. Dengan tampilan dan
animasi pembelajaran yang menarik, fitur video pembelajaran, evaluasi pembelajaran dan permainan edukatif
dapat membuat media pembelajaran menjadi sangat menarik. Pembelajaran menjadi menyenangkan dan tidak
membosankan karena siswa merasa dapat belajar melalui bermain. Materi jurnal penyesuaian yang terdapat
pada media pembelajaran juga telah dilengkapi contoh serta ringkasan materi yang mampu memudahkan
siswa untuk memahami materi meskipun dalam pembelajaran daring. Adanya permainan edukatif serta video
animasi pembelajaran mampu memberikan motivasi belajar pada siswa, selain itu evaluasi yang disajikan
pada media pembelajaran dapat membantu siswa untuk melatih pengetahuan yang dimiliki serta mampu
mengetahui tingkat pencapaian terhadap materi saat menggunakan media pembelajaran dengan adanya hasil
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skor penilaian yang terdapat pada akhir evaluasi (Anita Adesti & Siti Nurkholimah, 2020).

Hasil penelitian ini memperkuat temuan sebelumnya bahwa media pembelajaran berbasis android
dapat memberikan motivasi siswa untuk belajar mandiri saat pembelajaran jarak jauh (Firmansyah et al.,
2019). Media pembelajaran berbasis android juga dapat mendukung proses pembelajaran secara efektif dan
efisien terutama dalam membantu siswa untuk memahami materi dan mencapai poin penguasaan
pembelajaran dalam waktu singkat (Kartini & Putra, 2020; Kusuma et al., 2019; Sittichailapa et al., 2015).
Berdasarkan penelitian terdahulu, media pembelajaran berbasis android yang telah dikembangkan diyakini
bisa menambah antusiasme siswa serta mampu mempermudah siswa untuk bisa belajar secara mandiri sesuai
dengan kemampuan mereka, kapan saja, dan dimana saja. (Feriatna, 2017; Kuswanto, 2019). Berdasarkan
pembahasan di atas, media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android yang dikembangkan diketahui
sangat cocok untuk menunjang proses pembelajaran khususnya pada pembelajaran online dalam materi jurnal
penyesuaian.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil riset “pengembangan media pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android pada
materi jurnal penyesuaian di SMKN Mojoagung”, dapat ditarik kesimpulan bahwa media pembelajaran
Ispring Suite 10 berbasis android sangat layak untuk menunjang proses pembelajaran daring di SMKN
Mojoagung. Hasil respon siswa saat uji coba terbatas mendapatkan respon sangat baik dengan interpretasi
sangat layak, menjawab kebutuhan siswa saat dilakukan proses pembelajaran daring. Produk media
pembelajaran Ispring Suite 10 berbasis android dimaksudkan untuk menjadi solusi atau alternatif untuk
memotivasi belajar dan meningkatkan pemahaman materi pembelajaran bagi siswa.
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