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RINGKASAN 

Teknologi informasi merupakan salah satu media pembelajaran yang dapat 

menyediakan konten pembelajaran dengan cara yang lebih menarik. Partisipasi dan 

komentar siswa terhadap kurikulum difasilitasi melalui teknologi interaktif. iSpring 

Suite merupakan alat untuk membuat materi pembelajaran interaktif. Telah 

dimodifikasi untuk pengguna Android agar memungkinkan terciptanya materi 

pembelajaran dengan desain yang lebih menarik dan kreatif. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui efektivitas bahan ajar berbasis Ispring Suite pada konten viral 

untuk siswa kelas X MIPA MA Hidayatul Mubtadiin Kadur Pamekasan. Untuk 

mengetahui bagaimana pengaruh Media Pembelajaran Berbasis Ispring Suite pada 

Sampel Virus terhadap respon siswa kelas X MA Hidayatul Mubtadiin Kadur 

Pamekasan. Untuk mengetahui seberapa besar pengaruh sumber daya pembelajaran 

berbasis Ispring Suite terhadap siswa kelas X IPA MA Hidayatul Mubtadiin Kadur 

Pamekasan. Penelitian semacam ini disebut penelitian penelitian dan 

pengembangan (R&D). Model ADDIE yang terdiri dari lima tahap: menilai, 

merancang, mengembangkan, mengimplementasikan, dan mengevaluasi, 

merupakan metodologi pengembangan yang digunakan. Siswa kelas X IPA MA 

Hidayatul Mubtadiin Kadur Pamekasan dan kelas XI IPA 3 berpartisipasi dalam 

penelitian ini. Ujian, angket, wawancara, dan dokumentasi (tulisan) merupakan 

metode yang digunakan untuk mengumpulkan data. Menurut kriteria sangat valid, 

rata-rata persentase validasi dari ahli media, ahli materi, dan guru biologi berturut-

turut adalah 92,91%, 92,75%, dan 96,64%, menurut data. 2) Dari siswa yang 

menanggapi survei, 84,27% pada skala kecil dan 90,48% pada skala besar, secara 

rata-rata, menyatakan mereka menganggap kriteria dan kategori sangat menarik. 3) 

Nilai sig (2-tailed) sebesar 0,00 < 0,05 ditemukan pada tingkat keberhasilan bahan 

ajar biologi interaktif berdasarkan hasil posttest mahasiswa pada mata kuliah 

kontrol dan mata kuliah eksperimen. Dengan media Android interaktif seri iSpring, 

pembelajaran menjadi lebih mudah dilakukan. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Android,Ispring Suite,Virus 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Setiap orang harus terus berkembang dalam semua aspek interaksi sehari-hari 

mereka dengan orang lain keluarga, sekolah, dan masyarakat secara keseluruhan. 

Sejak masa kanak-kanak, manusia mulai siap untuk bersekolah. Penelitian telah 

menunjukkan bahwa semua makhluk hidup memerlukan persiapan untuk 

memahami tujuan hidup mereka, mengatasi ketidaktahuan, dan beralih dari 

ketidaktahuan menuju pengetahuan. Karena alasan ini, persiapan merupakan istilah 

yang sering digunakan. 

Proses menciptakan lingkungan dan program pembelajaran yang 

memungkinkan siswa memperoleh keterampilan, informasi, dan bakat yang 

diperlukan untuk menjadi individu yang unggul tanpa bantuan orang lain atau 

masyarakat disebut pelatihan. Menurut Nurkholis (2013), mengajar adalah upaya 

yang disengaja dan diantisipasi untuk menciptakan lingkungan belajar dimana 

siswa dapat berhasil mengembangkan potensinya untuk memiliki kekuatan, 

kecerdasan, moral, dan kemampuan yang diperlukan tanpa bergantung pada 

pemerintah atau orang lain. 

Berdasarkan Sistem Pendidikan Umum, pemerintah telah mengamanatkan 

bahwa pendidikan harus difokuskan pada pengembangan potensi manusia, struktur 

sosial, dan peradaban budaya untuk meningkatkan kualitas hidup nasional secara 

umum. Persiapan umum bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan, rasa 

percaya diri, dan pengabdian siswa kepada Tuhan Yang Maha Esa, serta kebiasaan 

yang baik, penilaian yang baik, kesehatan yang baik, kreativitas, kesempatan, dan 

kepedulian terhadap masyarakat. Setiap instruktur harus benar-benar memahami 

rencana pelajaran, pedoman, dan sumber daya pengajaran yang sesuai dengan 

setiap kurikulum. Guru dapat menggunakan prinsip pengajaran mereka sendiri 

untuk membuat alat bantu visual yang menarik bagi murid-murid mereka. 

Menurut Hariadi (2016), media pembelajaran adalah segala jenis media yang 

dapat dimanfaatkan untuk merangsang perasaan, pikiran, perhatian, dan 

kemampuan atau keterampilan belajar guna membantu proses atau kegiatan belajar 

mengajar. Sumber belajar berbasis teknologi informasi adalah sumber belajar yang 
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memanfaatkan gawai seperti komputer, laptop, dan telepon seluler untuk 

memudahkan kegiatan sehari-hari. Untuk memperkuat materi pelajaran, guru dapat 

menggunakan perangkat lunak, seperti perangkat lunak presentasi, untuk membuat 

bahan ajar yang memuat konten audio dan video yang bergerak (Steffi, 2015). 

Pembelajaran berbasis teknologi memiliki dampak yang signifikan terhadap 

pembelajaran, menurut penelitian Sakat (2019). Penggunaan Android merupakan 

salah satu metode pemanfaatan teknologi sebagai alat bantu pendidikan. Ponsel 

pintar Android berpotensi untuk ditransformasikan menjadi materi pembelajaran 

interaktif yang bermanfaat bagi siswa, selain sebagai alat komunikasi. Siswa sudah 

terbiasa menggunakan ponsel pintar dan tablet sebagai perangkat elektronik 

portabel. Mayoritas siswa di sekolah menengah memiliki ponsel pintar dengan fitur 

yang lebih canggih. Mengingat Android saat ini merupakan sistem operasi ponsel 

pintar yang paling populer dan berkembang dengan sangat cepat, sumber belajar 

untuk Android cukup menjanjikan (Kartini dan Putra, 2020). 

Banyak penelitian terdahulu yang menunjukkan pentingnya multimedia 

interaktif dalam proses pembelajaran. Aulia (2014) melakukan penelitian tentang 

pengembangan bahan ajar interaktif dengan tujuan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa SMAN 1 Pemalang pada materi larutan penyangga dan hidrolisis 

garam. Berdasarkan nilai evaluasi pembelajaran siswa yang tinggi, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa pengembangan bahan ajar interaktif dapat menimbulkan 

respon positif dan meningkatkan semangat belajar siswa.  

Menurut Maryana (2019), materi pembelajaran dapat dibuat dengan tujuan 

menghasilkan presentasi yang imajinatif dan indah secara visual dengan 

menggunakan aplikasi Ispring Suite yang mudah digunakan dan intuitif, yang 

terintegrasi dengan Power Point. Peneliti akan membuat materi pembelajaran untuk 

penelitian ini menggunakan perangkat lunak Ispring Suite. Seseorang dapat 

mengintegrasikan Microsoft Power Point dengan aplikasi Ispring. Power Point 

memiliki manfaat dalam hal desain. Banyak perspektif dan desain yang dapat 

dengan mudah dipertukarkan. Untuk memungkinkan interaksi siswa, menu 

hyperlink dapat disertakan dalam presentasi Power Point. File PPT dapat 

dikonversi ke dalam format APK untuk digunakan pada telepon pintar berbasis 
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Android menggunakan Ispring Suite, versi Power Point yang kaya fitur (Wet, 

2019). 

Materi ajar dalam bentuk aplikasi Android dapat mendukung pembelajaran 

siswa. Mengingat gambar, warna, video, dan animasi dapat tercampur saat 

membuat media berbasis Android ini, selain itu media ini juga mudah dibawa ke 

mana saja. Menurut Abidin dkk. (2019), agar siswa tetap termotivasi dalam 

mempelajari materi ajar, siswa dapat belajar dan mengulang soal ujian kapan saja 

dan di mana saja. Ispring Suite dan Microsoft Power Point dapat digunakan untuk 

membuat materi ajar yang interaktif. Keluaran media dari Ispring akan dikonversi 

ke format flash, termasuk presentasi yang berisi grafik, audio, atau video, selain 

materi lain yang memerlukan interaksi sosial. Dengan keunggulan tersebut, 

diharapkan pembelajaran siswa akan lebih menarik dan mereka akan merasa lebih 

tenang dan terlibat dalam materi ajar yang mereka pelajari. Media ajar berbasis 

Ispring ini, menurut Alfia (2021), diharapkan dapat melengkapi sumber belajar 

yang ada, membantu siswa dalam menguasai materi ajar, dan menjadi media 

pengganti untuk mengubah gagasan abstrak menjadi konsep konkret. 

Mubtadiin Hidayarul, MA MA Kadur Pamekasan merupakan salah satu 

lembaga pendidikan yang memanfaatkan media pembelajaran. Media yang sering 

digunakan adalah video youtube, Power Point, buku ajar, dan alat peraga praktikum 

biologi. Sekolah MA swasta di Kecamatan Kadur ini cukup diminati dan memiliki 

keunggulan baik di bidang akademik maupun ekstrakurikuler. Prasarana dan 

fasilitas yang dimilikinya, yaitu ruang kelas yang nyaman, sarana olahraga yang 

lengkap, laboratorium, dan perpustakaan yang dilengkapi dengan berbagai buku 

ajar, termasuk perkuliahan biologi, diakui sudah cukup memadai untuk mendukung 

kegiatan belajar mengajar berbasis data observasi. Bukti menunjukkan bahwa 

pemanfaatan media di MA Hidayatul Mubtadiin masih minim kreativitas. Untuk 

menghasilkan media yang lebih kompleks, termasuk media interaktif berbasis 

Ispring Suite, prasarana dan alat yang disediakan sudah lebih dari cukup. 

Sifat-sifat materi biologi, menurut Asmawati dan Naswandi (2019), berupa 

konsep, informasi, aturan, dan praktik yang berkaitan dengan fenomena kehidupan 

dan seluk-beluk yang memengaruhinya, seperti interaksinya dengan lingkungan. 

Secara lebih khusus, media dapat mendukung pencapaian pembelajaran. 
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Diharapkan bahwa memasukkan media ke dalam proses pendidikan akan 

meningkatkan komunikasi antara guru dan siswa serta materi pelajaran yang 

diajarkan. Informasi biologi mungkin sulit dipahami siswa karena sejumlah faktor, 

termasuk konsep yang kompleks. Selain abstrak dan sulit dipahami dengan segera, 

banyak unsur biologi juga diterjemahkan ke dalam bahasa Latin atau terminologi 

asing lainnya. terkait dengan Raida (2020). Karena cakupannya terhadap fungsi 

tubuh, materi biologi menantang untuk dipelajari dan dapat menyebabkan 

kesalahpahaman di kalangan siswa. Materi biologi dikenal sebagai materi yang 

bermasalah karena alasan-alasan ini dan alasan lain yang disebutkan di atas. Konten 

yang berkaitan dengan organ dianggap sulit. Kurikulum biologi untuk semester 

genap di kelas X mencakup virus. Situs-situs ini menyediakan informasi tentang 

berbagai subjek, termasuk sejarah penemuan virus, karakteristik virus, dan struktur 

virus. 

Pelajaran ini mencakup struktur dan sifat virus; namun, pelajaran ini juga 

mencakup banyak latar belakang sejarah seputar penemuan virus, yang mungkin 

membingungkan siswa. Konten biologi MA untuk kelas X pada semester genap 

yang menurut siswa paling sulit adalah materi tentang virus, yang mencapai 72,2% 

dari total. Ini diikuti oleh materi tentang sistem reproduksi (6,1%), sistem 

pencernaan (15,2%), sistem ekskresi (3%), sistem pernapasan (3,5%), dan sistem 

ekskresi (6,1%). Temuan ini didasarkan pada hasil analisis kebutuhan siswa yang 

dilakukan melalui distribusi kuesioner. Siswa menginginkan sumber belajar 

interaktif yang dapat digunakan sebagai pengganti untuk memenuhi tujuan 

pembelajaran dalam topik Virus, karena lebih dari 90% dari mereka tertarik dan 

menginginkan materi pembelajaran interaktif berdasarkan seri iSpring. 

Dari uraian diatas, peneliti berkeinginan untuk melakukan riset dengan judul: 

“Pengembanagn Media Pembelajaran Berbasis Ispring Suite Pro Pada Materi 

Virus Di MA Hidayatul Mubtadiin Kadur Pamekasan”. 

B. Tujuan Pengembangan 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian adalah :  

1. Menjelaskan kelayakan bahan ajar biologi berbasis Ispiring Suite pada 

materi virus untuk siswa kelas X IPA MA Hidayatul Mubtadi tahun 2023–

2024. 
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2. Menjelaskan tanggapan siswa terhadap bahan ajar biologi kelas X IPA MA 

Hidayatul Mubtadi tahun 2023–2024 yang berbasis Ispring Suite dan 

memuat informasi tentang virus. 

3. Menjelaskan dampak bahan ajar biologi berbasis Ispring Suite pada materi 

virus untuk siswa kelas X IPA MA Hidayatul Mubtadi tahun 2023–2024. 

C. Spesifikasi Produk 

1. Microsoft Power Point dipadukan dengan Ispring Suite untuk membuat 

format situs HTML5 untuk Media Pembelajaran Biologi, yang didasarkan 

pada Ispring Suite. Selanjutnya, dengan bantuan program web2apk, format 

tersebut diubah menjadi aplikasi Android (.apk). 

2. Konten yang dibuat untuk sumber belajar ini berformat biologi untuk Kelas 

X MA, khususnya yang mencakup virus dan semua informasi terkait. 

3. Penawaran media pembelajaran interaktif mencakup pertanyaan latihan, 

biografi pengembang, ringkasan, referensi, dan video beserta informasi 

tentang sistem virus, keterampilan inti, kompetensi dasar, dan petunjuk 

untuk memanfaatkan media. 

D. Ruang Lingkup dan Batasan Pengembangan 

Asumsi berikut memandu studi dan pembuatan materi pendidikan biologi 

menggunakan rangkaian materi iSpring tentang virus: 

1. Penggunaan Ispring Suite untuk membangun materi pembelajaran sains 

interaktif dapat membuat pengalaman belajar menjadi lebih menarik dan 

menyenangkan. 

2. Media ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang inovatif dan 

variatif serta mengikuti perkembangan zaman. 

3. Media ini dapat digunakan oleh instruktur dan siswa kelas X IPA 

SMA/MA. 

4. Tidak diperlukan biaya internet untuk mengakses dan memanfaatkan 

materi ini. 

5. Tidak perlu menggunakan biaya internet untuk menonton video media. 

 

Berikut ini adalah batasan penggunaan rangkaian iSpring untuk penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran ilmiah tentang materi virus: 
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1) Hanya konten terkait virus yang boleh dikembangkan untuk materi 

pembelajaran interaktif berbasis Android dan rangkaian iSpring. 

2) Hanya telepon genggam Android yang menjalankan minimal Android 5.0 

atau Lollipop yang boleh menggunakan produk yang dihasilkan. 

Pembelajaran praktis tidak mungkin dilakukan dengan materi 

pembelajaran Rangkaian Ispring. 

E. Manfaat Penelitian 

Pengembangan materi pembelajaran berbasis virus berbasis flash melalui 

penggunaan perangkat lunak iSpring suite merupakan keunggulan sebenarnya dari 

penelitian ini. Para penerima manfaat juga dapat mengelompokkan keunggulan 

lainnya, seperti:  

1. Bagi peserta didik, Dapatkan peluang pertumbuhan baru dan tanpa batas, 

terutama saat membuat sumber daya pendidikan berdasarkan coretan kilat 

menggunakan Ispring Suite. 

2. Bagi guru, Untuk meningkatkan standar materi pembelajaran viral, 

berikan pengetahuan tentang cara membuat produk pembelajaran berbasis 

api menggunakan Ispring Suite. 

3. Bagi peneliti, Dapatkan banyak pengetahuan tentang pengembangan 

penguasaan media dan kemampuan yang dibutuhkan untuk menyiapkan 

penguasaan media yang cerdas untuk pembelajaran viral. 
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