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ABSTRAK 

Mardiansyah. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 
iSpring Suite Pada Mata Pelajaran IPA Kelas VIII SMP. Skripsi. Kurikulum 
dan Teknologi Pendidikan. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri 
Padang.  

Pengembangan media pembelajaran berbasis iSpring Suite dibuat sebagai 
upaya dalam penggunaan media pembelajaran yang inovatif. Hal ini 
dilatarbelakangi dengan kurangnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran karena 
pembelajaran masih berpusat pada guru dengan hanya menggunakan buku paket 
serta penjelasan materi pembelajaran secara lisan, sehingga siswa kurang antusias 
dalam pembelajaran. Adapun penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk 
berupa media pembelajaran aplikasi iSpring Suite pada mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam Kelas VIII SMP yang layak dan praktis.  

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang dikenal 
dengan istilah Research and Development (R&D), model pengembangan yang 
digunakan adalah model ADDIE. Adapun prosedur pengembangan pada 
penelitian ini terdiri dari 5 tahap, yaitu analisis, perancangan, pengembangan, 
implementasi dan evaluasi. Uji validitas produk dilakukan oleh 3 orang validator, 
yaitu 1 orang validator ahli materi dan 2 orang validator ahli media. Uji coba 
produk dilakukan kepada 25 orang siswa kelas VIII SMPN 5 Pariaman dengan 
tujuan untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan. Instrumen 
penelitian yang digunakan adalah lembaran angket, dokumentasi, dan format 
penilaian. 

Berdasarkan hasil dari validasi materi diperoleh nilai 4,28 dengan 

hasil validasi media I diperoleh nilai 4,85 dengan kategori  
validasi ahli media II diperoleh nilai 4,69 dengan kategori  
sehingga media dikategorikan layak untuk dicobakan. Selanjutnya uji coba 
praktikalitas siswa diperoleh diperoleh nilai 4,74 

Menggunakan Aplikasi iSpring Suite pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam Kelas VIII SMP layak dan praktis untuk digunakan. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, iSpring Suite, Ilmu Pengetahuan Alam 

 

 

 

 



ABSTRACT 

Mardiansyah. 2023. Development of Learning Media Using iSpring Suite in 
Science Class VIII Junior High School. Thesis. Curriculum and Educational 
Technology. Faculty of Education. Padang State University. 

The development of iSpring Suite-based learning media was made as an 
effort to use innovative learning media. This is motivated by the lack of student 
involvement in learning because learning is still teacher-centered by only using 
textbooks and oral explanations of learning materials, so students are less 
enthusiastic in learning. The purpose of this research is to produce a product in the 
form of iSpring Suite application learning media in the subject of Natural 
Sciences Class VIII SMP which is feasible and practical. 

This type of research is a development research known as Research and 
Development (R&D), the development model used is the ADDIE model. The 
development procedure in this study consists of 5 stages, namely analysis, design, 
development, implementation and evaluation. The product validity test was 
carried out by 3 validators, namely 1 material expert validator and 2 media expert 
validators. The product trial was conducted on 25 students of class VIII SMPN 5 
Pariaman with the aim of knowing the practicality of the product developed. The 
research instruments used were questionnaire sheets, documentation, and 
assessment formats. 

Based on the results of the material validation, a value of 4.28 "Very 
Feasible" was obtained so that the material was declared suitable for use, the 
results of media validation I obtained a value of 4.85 "Very Feasible" and media 
expert validation II obtained a value of 4.69 "Very Feasible", so that the media 
was categorized as suitable for trial. Furthermore, the student practicality trial 
obtained a score of 4.74 "Very Practical". Thus it can be concluded that Learning 
Media Using the iSpring Suite Application in Natural Science Class VIII Junior 
High School is feasible and practical to use. 

Keywords: Learning Media, iSpring Suite, Natural Science 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan usaha secara sadar untuk mewujudkan 

sesuatu pewarisan budaya dari satu generasi ke generasi yang lain. 

Pendidikan menjadikan generasi ini sebagai sosok panutan dari pengajaran 

generasi yang terdahulu. Sampai sekarang ini, pendidikan tidak 

mempunyai batasan untuk menjelaskan arti pendidikan secara lengkap 

karena sifatnya yang kompleks seperti sasarannya yaitu manusia. Sifatnya 

yang kompleks itu sering disebut ilmu pendidikan.  

Ilmu pendidikan merupakan kelanjutan dari pendidikan. Ilmu 

pendidikan lebih berhubungan dengan teori pendidikan yang 

mengutamakan pemikiran ilmiah. Pendidikan dan ilmu pendidikan 

memiliki keterkaitan dalam artian praktik serta teoritik. Sehingga, dalam 

proses kehidupan manusia keduanya saling berkolaborasi (Rahman et al. 

2012). Hal ini juga senada dengan peraturan Undang-undang Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

Pasal 1 ayat 1 menerangkan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran 

agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk 

memiliki kekuatan spiritual, keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, 

masyarakat, bangsa, dan negara.   



Peningkatan kualitas sumber daya manusia menjadi perhatian 

penting khususnya di dunia pendidikan. Upaya peningkatan sumber daya 

manusia seiring dengan perkembangan  media informasi dan komunikasi 

yang semakin pesat. Adanya kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi 

tersebut mempengaruhi penggunaannya terhadap alat-alat bantu dalam 

pembelajaran, sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. 

Oleh karena itu, guru membutuhkan media yang bisa digunakan sebagai 

sumber informasi alternatif belajar. Pemanfaatan teknologi khususnya 

dalam bidang pendidikan yang saling berkaitan misalnya bagaimana cara 

memanfaatkan teknologi pada kegiatan belajar mengajar semenarik 

mungkin agar dapat menarik minat peserta didik. Namun, hal tersebut 

menjadi permasalahan dalam pelaksanaannya, hal tersebut disebabkan 

oleh keterbatasan guru dalam penggunaan media belajar dan juga 

kurangnya keterampilan guru dalam menggunakan teknologi digital dalam 

kegiatan belajar.  

Kegiatan pembelajaran dari guru menjadi salah satu komponen 

penting dalam menciptakan pembelajaran inovatif. Proses pembelajaran 

inovatif bisa mengadaptasi model pembelajaran yang menyenangkan. 

Learning is fun merupakan kunci yang diterapkan dalam pembelajaran 

inovatif. Jika guru dan siswa sudah menanamkan hal ini di pikirannya, 

tidak akan ada lagi siswa yang pasif di kelas, perasaan tertekan dengan 

tenggang waktu tugas, kemungkinan kegagalan, keterbatasan pilihan, dan 

tentu saja rasa bosan (Amri, 2010: 15).  



Pembelajaran yang inovatif sejalan dengan peningkatan mutu 

pendidikan yang semakin diarahkan terhadap perluasan inovasi 

pembelajaran baik pendidikan formal maupun non-fomal dalam 

mewujudkan proses belajar yang efisien, menyenangkan, dan 

mencerdaskan tingkat usia, kematangan, serta tingkat perkembangan 

peserta didik. Pendidik berperan penting dalam mengupayakan 

peningkatan kualitas pendidikan yang berkaitan dengan tugas pokok guru 

sebagai seorang pendidik. Untuk menyelenggarakan suatu pembelajaran 

yang aktif, kreatif, efektif dan menyenangkan maka, terlebih dahulu guru 

perlu merancang perencanaan pembelajaran, pemilihan model 

pembelajaran yang digunakan lebih bervariasi, media yang menarik, dan 

alat evalusi yang baik. 

Mewujudkan proses dan hasil belajar peserta didik yang 

berkualitas sesuai dengan harapan masyarakat serta tuntutan kurikulum, 

maka peranan tenaga pendidik sangat penting. Dalam kegiatan belajar-

mengajar tugas tenaga pendidik adalah sebagai penentu, pelaksana, dan 

sebagai penilai keberhasilan belajar. Semua tugas tersebut dilaksanakan 

dalam upaya membantu membelajarkan untuk mendapatkan pengetahuan, 

kemahiran, dan keterampilan, serta nilai dan sikap tertentu. Selain itu, 

tenaga pendidik juga memegang peranan penting dalam usaha 

pengembangan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Untuk itu tenaga 

pendidik perlu memahami strategi, metode pembelajaran atau pendekatan- 



pendekatan pembelajaran yang tepat serta media yang efektif untuk 

diterapkan dalam pembelajaran.  

Berkenaan dengan perkembangan teknologi pembelajaran, peranan 

media menjadi hal yang sangat penting. Media pembelajaran berupa mesin 

(teknologi) dianggap sebagai aplikasi ilmu pengetahuan baik berwujud 

media elektronik atau mesin pembelajaran lainnya yang menempati posisi 

strategis dalam mempermudah dan mempelancar belajar. Media 

pembelajaran adalah suatu alat atau benda yang digunakan sebagai 

perantara dalam menyalurkan isi materi pelajaran yang disampaikan oleh 

pendidik agar peserta didik mudah untuk memahami materi pembelajaran 

yang disampaikan oleh pendidik. Selain itu, media pembelajaran dapat 

diartikan juga sebagai sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan 

pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta 

didik sehingga dapat mendorong proses belajar.  

Mata pelajaran IPA adalah salah satu ilmu yang sangat penting 

untuk seseorang pelajari dalam pendidikan. Mata  pelajaran IPA memiliki 

karakteristik sebagai salah satu ilmu yang sangat berpengaruh terhadap 

peradaban manusia, diantaranya di bidang teknologi yang menjadi 

tumpuan manusia dalam menunjang kehidupannya agar lebih cepat dan 

mudah dalam mengerjakan sesuatu. Selain itu, karakteristik pembelajaran 

IPA  juga merupakan suatu proses pembelajaran yang mempelajari alam 

dan kejadian-kejadiannya yang menyangkut ilmu pengetahuan seperti 



pemahaman ide, hukum, mengukur, teori, eksperimen, bernalar, diskusi 

dan masalah sains.  

Mata pelajaran IPA merupakan proses aktif dalam pembelajaran 

memiliki karakteristik yang melibatkan semua alat indera dalam proses 

berpikir dan memahami materi pembelajaran. Untuk itu, dalam 

mempelajari IPA tidak cukup dilakukan hanya dengan belajar dari buku 

atau mendengarkan penjelasan guru, namun juga membutuhkan media 

pembelajaran. 

Pemanfaatan multimedia dalam pembelajaran sangat 

memungkinkan untuk membangkitkan minat dan motivasi belajar. Secara 

umum, manfaat yang diperoleh dari penggunaan multimedia interaktif 

yaitu proses pembelajaran menjadi lebih menarik, lebih interaktif, jumlah 

waktu mengajar dapat dikurangi, kualitas belajar peserta didik dapat 

ditingkatkan dan proses belajar mengajar dapat dilakukan dimanapun dan 

kapan saja. 

Penerapan variasi media dalam pembelajaran tidaklah berjalan 

lancar. Faktanya banyak hal yang menjadi kendala guru. Faktor keinginan 

siswa untuk belajar merupakan salah satu faktor kendala yang sulit untuk 

dikendalikan, padahal faktor tersebut merupakan salah satu faktor yang 

mempengaruhi hasil nilai belajar siswa. Media pembelajaran merupakan 

perantara yang kedudukannya memiliki peran sebagai penunjang 

keberhasilan suatu proses pembelajaran yang sedang berlangsung. Siswa 

dapat lebih terfokus pada pembelajaran dan penerapan dengan media 



pembelajaran sehingga dapat memberikan gambaran secara lebih jelas 

terhadap suatu materi (Pritakinanthi, 2017).  

Berdasarkan hasil observasi wawancara yang telah dilakukan di 

SMP Negeri 5 Pariaman, peneliti menemukan permasalahan dalam proses 

pembelajaran diketahui bahwa guru masih menggunakan metode ceramah 

dalam menyampaikan materi pembelajaran serta belum ada media 

pembelajaran yang berbasis komputer menggunakan aplikasi iSpring 

Suite, sehingga kurangnya konsentrasi siswa dalam menerima materi yang 

disampaikan oleh guru dan hal tersebut dibuktikan dengan kurangnya 

feedback dari siswa terkait pertanyaan yang disampaikan oleh guru setelah 

materi selesai disampaikan. Hal itu disebabkan faktor pembahasan materi 

pada media buku belajar yang digunakan kurang lengkap dan metode 

pembelajaran yang diterapkan kurang menarik serta kurangnya 

pemahaman siswa terhadap pembelajaran IPA yang disampaikan secara 

keseluruhan. 

 Media dan sumber belajar inovatif yang minim digunakan dalam 

proses pembelajaran mengakibatkan siswa rentan jenuh, jika hanya 

mendengarkan pembelajaran dari guru saja. Terlebih lagi dengan pelajaran 

IPA yang membutuhkan kemampuan memahami materi belajar yang lebih 

dan tidak hanya sebatas mendengarkan dari guru. Pada Kendala-kendala 

yang ditemukan dalam observasi wawancara berdampak pada kemampuan 

siswa dalam mendapatkan hasil belajar murni di bawah standar Kriteria 



Ketuntasan Minimal (KKM) yang tergantung pada tingkat kesulitan 

materi.  

Melihat kondisi tersebut maka diperlukan suatu media yang 

mampu menunjang keberhasilan dalam pembelajaran. Media yang peneliti 

kembangkan pada penelitian ini yaitu iSpring Suite. Software tersebut 

cukup mudah dipelajari dan menyediakan fitur-fitur yang cukup lengkap 

serta fasilitas yang beragam dan dapat dimanfaatkan untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran yang inovatif. Ispring Suite 

merupakan perangkat berbasis Power Point yang diproduksi oleh iSpring 

Solutions yang memungkinkan pengguna untuk membuat media seperti 

slide, kuis dengan berbagai bentuk soal yang bervariasi, simulasi, rekaman 

layar, video, multimedia dan media pembelajaran interaktif lainnya dan 

untuk publikasi konten pembelajaran dalam bentuk format HTML. 

Media pembelajaran  iSpring Suite  merupakan media 

pembelajaran yang memiliki karakteristik yaitu terintegrasi dengan 

Microsoft Power Point. Dengan karakteristik tersebut, media pembelajaran 

iSpring memungkinkan guru mudah dalam membuat media pembelajaran 

yang menarik. Media pembelajaran iSpring juga dapat berjalan di 

smartphone berbasis android. Dalam cara kerjanya, media pembelajaran 

iSpring dapat dilakukan dengan membuat atau memasukkan berbagai 

media pembelajaran yang menarik mulai dari materi pembelajaran video 

hingga menyajikan soal-soal dengan berbagai model seperti pilihan ganda, 

soal mencocokkan, dan sebagainya. 



Media pembelajaran iSpring Suite yang dikembangkan juga 

memiliki berbagai kegunaan diantaranya, adalah 1) dapat menyisipkan 

berbagai bentuk media seperti merekam suara, video pembelajaran, video 

presenter, menambahkan video Youtube, menambahkan informasi 

pembuat presentasi dan logo pendidikan, mengimpor atau merekam audio, 

serta membuat navigasi dan desain yang menarik. 2) Mudah dikonvert 

dalam bentuk format flash tanpa harus membuatnya dengan software 

adobe flash player, dan juga dapat dipublish dihalaman web secara offline. 

3) Dapat membuat kuis dengan berbagai jenis soal yang menarik 

diantaranya: True/False, Multiple Choise, Multiple Reponse, Type in, 

Matcing, Sequance, Numeric, Fill in the blank, dan Multiple Choice Text. 

4) Hasil output tidak membutuhkan kapasitas besar, sehingga tidak 

memberatkan laptop atau komputer yang digunakan. 

Relevansi media pembelajaran berbasis iSpring terhadap 

pembelajaran IPA tepat untuk diaplikasikan dalam pembelajaran. 

Pembelajaran IPA yang melibatkan semua alat indera, eksplorasi dalam 

pembelajaran serta alat dalam membantu melakukan pengamatan 

membutuhkan media belajar interaktif yang tepat dan membuat siswa 

mudah dalam memahami pembelajaran. Ispring sebagai media 

pembelajaran yang inovatif relevan dengan cara belajar yang dibutuhkan 

dalam mempelajari materi IPA. Media pembelajaran iSpring 

memungkikan siswa melihat secara langsung gambaran materi belajar 

yang lebih jelas dengan bantuan video pembelajaran yang dapat dihasilkan 



dengan media belajar iSpring. Media belajar iSpring Suite yang 

dikembangkan merupakan media yang termasuk ke dalam media audio 

visual. 

Gambar 1.1. Kerucut Pengalaman Dale 

 

Menurut kerucut pengalaman seperti gambar diatas, 30% 

pengalaman belajar dapat diingat dari media video. Dari sini dapat dilihat 

bahwa media video lebih unggul dalam proses mengingat dibanding 

dengan membaca dan mendengarkan. Pemikiran Edgar Dale tentang 

Kerucut Pengalaman (Cone of Experience) adalah upaya awal untuk 

memberikan alasan atau dasar tentang keterkaitan antara teori belajar 

dengan komunikasi audio visual. Kerucut Pengalaman Dale telah 

menyatukan teori pendidikan John Dewey (tokoh aliran progresivisme) 

dengan gagasan-gagasan dalam bidang psikologi yang tengah populer 

pada masa itu. 

 



Berdasarkan latar belakang permasalahan di atas, peneliti tertarik 

untuk mengembangkan sebuah media pembelajaran yang membuat siswa 

lebih tertarik terhadap mata pelajaran IPA dengan media yang 

menyenangkan. Peneliti mengembangkan media pembelajaran materi 

Pelajaran IPA Kelas VIII SMP yang menyenangkan dengan menggunakan 

iSpring Suite yang dipadukan dengan beberapa software pendukung 

sehingga pada media yang dikemas tersebut memuat tampilan yang lebih 

menarik yang disertai dengan audio visual bersamaan dengan slide Power 

Point serta terdapat beragam jenis evaluasi sehingga siswa dapat diarahkan 

untuk lebih fokus dan diajak berinteraksi dengan sesama sehingga 

penggunaan media iSpring Suite lebih maksimal serta siswa lebih mudah 

untuk menangkap dan memahami materi belajar menggunakan media 

tersebut. Selain itu media iSpring Suite juga dapat membantu guru agar 

lebih mudah dalam menerangkan materi pelajaran dan mengkondisikan 

suasana siswa yang kondusif tanpa mengambil alih peran utama guru 

sebagai pengajar. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi 

masalah dalam penelitian ini adalah:  

1. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi 

pembelajaran IPA yang disampaikan oleh pendidik.  

2. Media pembelajaran yang tersedia bersifat terbatas untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 



3. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang menarik dalam 

pembelajaran. 

4.  Kurangnya penggunaan media yang menarik sebagai pendamping 

belajar peserta didik yang dapat menunjang pembelajaran. 

5. Belum dikembangkannya multimedia interaktif berbasis iSpring Suite 

pada pembelajaran IPA. 

C. Rumusan Masalah 

 Bagaimanakah prosedur dan hasil pengembangan media pembelajaran 

berbasis iSpring  Suite pada mata pelajaran IPA di Kelas VIII SMP 

materi Sistem Ekskresi Pada Manusia? 

 Bagaimanakah validitas dari media pembelajaran berbasis iSpring  

Suite pada mata pelajaran IPA di Kelas VIII SMP materi Sistem 

Ekskresi Pada Manusia? 

 Bagaimana praktikalitas media pembelajaran berbasis iSpring Suite 

pada mata pelajaran IPA di Kelas VIII SMP materi Sistem Ekskresi 

Pada Manusia? 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah untuk menganalisis dan mendeskripsikan: 

1. Untuk mengetahui prosedur dan hasil pengembangan media 

pembelajaran berbasis iSpring Suite pada mata pelajaran IPA di kelas 

VIII SMP materi Sistem Ekskresi Pada Manusia. 



2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis iSpring Suite untuk yang 

valid sesuai dengan kriteria kelayakan evaluasi dan media pada mata 

pelajaran IPA di kelas VIII SMP materi Sistem Ekskresi Pada 

Manusia. 

3. Menghasilkan media pembelajaran berbasis iSpring Suite  yang praktis 

melalui uji coba praktis pada mata pelajaran IPA di kelas VIII SMP 

materi Sistem Ekskresi Pada Manusia. 

E. Spesifikasi Produk yang Dihasilkan 

Pada penelitian ini produk yang diharapkan yaitu terciptanya 

produk media pembelajaran berbasis iSpring Suite  pada mata pelajaran 

IPA kelas VIII SMP. Produk media yang dihasilkan bertujuan untuk 

memberikan pengalaman belajar bermakna dalam proses belajar mengajar. 

Media pembelajaran dirancang dengan melibatkan respon aktif siswa 

dalam penerapannya. Materi belajar akan disusun dan dikemas dalam 

bentuk power point yang dapat dibuka oleh siswa melalui telepon pintar. 

Spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian 

pengembangan ini yaitu: 

1. Dari aspek materi, media pembelajaran akan dikemas dan disusun 

sesuai dengan kebutuhan siswa dalam belajar. 

2. Dari aspek pembelajaran, media akan dilengkapi dengan tes soal dan 

umpan balik yang membangun di dalamnya. 

 

 



F. Pentingnya Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis iSpring Suite dibuat 

sebagai upaya pendukung bahan ajar yang penggunaan media 

pembelajaran tersebut bersifat terbatas. Pengembangan multimedia 

presentasi dirancang untuk memprogram perkembangan teknologi yang 

terintegrasi dengan pembelajaran. Pengembangan dari media pembelajaran 

difungsikan sebagai alternatif guru dalam menciptakan pembelajaran yang 

menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian ini yaitu pengembangan media belajar 

yang dapat memberikan inovasi dalam pengembangan penelitian 

dalam pendidikan, serta membantu peserta didik dalam memahami 

materi belajar yang disampaikan oleh guru saat mengajar dan juga 

berdampak terhadap motivasi belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 5 

Pariaman. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

a. Terbatas pada Aplikasi 

Media belajar yang dikembangkan terbatas pada aplikasi 

iSpring Suite dan Microsoft Power Point. 

 

 

 



b. Terbatas pada pembuatan produk 

Keterbatasan dalam pembuatan produk disebabkan pada 

aplikasi yang terintegrasi dengan Microsoft Power Point, karena 

dalam pembuatan produk diperlukan jaringan internet. 

H. Manfaat Penelitian 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara 

teoritis dan praktis sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis  

Secara teoritis, manfaat penelitian ini diantra lain: 

a. Untuk memberikan informasi mengenai ilmu pengetahuan di 

bidang pendidikan khususnya dalam hal mengembangkan media 

pendidikan yang interaktif. 

b. Menjadikan dasar dan rujukan bagi penelitan yang lebih lanjut. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, manfaat penelitian ini diantara lain: 

a. Bagi Siswa 

1. Diharapakan mampu mendorong siswa untuk belajar lebih aktif 

dalam memahami materi pembelajaran. 

2. Menambah wawasan siswa dalam belajar serta memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih menarik. 

b. Bagi Guru  

1. Membantu guru dalam menciptakan pembelajaran yang 

interaktif dalam proses pembelajaran. 



2. Memudahkan guru dalam menyajikan materi kepada siswa. 

c. Bagi Sekolah 

1. Memberikan manfaat yang positif dalam meningkatkan proses 

pembelajaran. 

2. Menambah masukan kepada pendidik dalam penyampaian 

materi yang baik agar siswa dapat memahami materi dengan 

mudah. 

d. Bagi Jurusan 

1. Menjadi masukan bagi pihak jurusan Kurikulum dan Teknologi 

Pendidikan dalam upaya meningkatkan kemampuan dan 

kompetensi mahasiswa. 

2. Mampu menambah referensi dalam mengembangkan media 

yang lebih inovatif dan interaktif ke depannya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


