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ABSTRAK

Anggi Saputri. 2021: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ispring
Suite pada Materi Keliling dan Luas Bangun Datar serta Hubungan Pangkat
Dua dengan Akar Pangkat Dua di Kelas IV SD. Skripsi. Fakultas Ilmu
Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatar belakangi dari rendahnya penggunaan media
pembelajaran teknologi dalam dunia pendidikan. Fasilitas di sekolah sudah
memadai tetapi pemanfaatan sebagai media pembelajaran belum maksimal. Media
pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian ini menggunakan aplikasi
Ispring Suite pada mata pelajaran Matematika kelas IV SD. Penelitian
pengembangan media pembelajaran ini bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran berbasis Ispring Suite pada materi keliling dan luas bangun datar
serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua di kelas IV SD yang valid
dan praktis.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (R&D) dengan
mengggunakan model 4D yang dikemukakan oleh Thiagarajan. Tahapan
penelitian ini yaitu Define (Pendefenisian), Design (Perancangan), Develop
(Pengembangan), Disseminate (Penyebaran). Jenis data yang akan diambil dalam
penelitian ini adalah data kualitatif dan kuantitatif. Penelitian ini dilakukan pada
siswa dan guru kelas IV SDN 11 Lubuk Buaya.

Hasil penelitian media yang dikembangkan menunjukkan bahwa: 1) Media
pembelajaran berbasis Ispring Suite yang dikembangkan dinyatakan valid dengan
nilai validasi media 87,4%, validasi materi 90,6%, validasi bahasa 80% dengan
nilai rata-rata validasi 86% 2) Respon guru dan siswa terhadap media
pembelajaran berbasis Ispring Suite memperoleh kategori sangat praktis dengan
nilai angket praktikalitas guru 87,5% dan praktikalitas siswa 88,3%.

Kata Kunci: Ispring Suite, 4D
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika memiliki peran besar dalam kehidupan. Matematika sendiri
merupakan ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi modern
serta mempunyai peranan penting dalam berbagai disiplin ilmu dan
memajukan daya pikir manusia. Oleh sebab itu, Matematika sangat penting
diajarkan sejak jenjang Sekolah Dasar hingga Perguruan Tinggi (Budi &
Zainil, 2020).

Matematika adalah salah satu mata pelajaran wajib yang diajarkan di
tingkat Sekolah Dasar. Chotimah dkk (2018), berpendapat bahwa, And In the
World of mathematics education is often found in other subjects. Therefore
mathematics is also referred to as an applied science yang artinya di dalam
dunia pendidikan Matematika juga sering ditemukan dalam mata pelajaran
lain. Oleh karena itu Matematika disebut juga sebagai ilmu terapan. Sejalan
dengan pendapat diatas Fitri dkk (2014), menyatakan bahwa Matematika
adalah suatu aktivitas mental untuk memahami arti dan hubungan symbol-
simbol kemudian di aplikasikan dalam dunia nyata.

Perkembangan Teknologi yang pesat pada saat ini dapat dimanfaatkan
untuk mengembangkan dunia pendidikan. Salah satunya adalah untuk
menunjang pembelajaran Matematika, yakni sebagai media pembelajaran
(Aprilia & Zainil,2020). Media Pembelajaran adalah perantara atau alat yang

bisa dipakai untuk mengantarkan pesan dalam bentuk bahan atau materi



pembelajaran terhadap penerima pesan yaitu siswa dengan tujuan agar
pembelajaran menjadi efektif, efisien dan menyenangkan (Salwani &
Ariani,2021). Media juga alat yang dapat mengantarkan pesan secara kreatif
dalam mengajarkan materi pembelajaran pada siswa dan menghasilkan situasi
pembelajaran yang menyenangkan dan dapat menaikkan minat belajar siswa
(Fatia & Ariani,2020). Sejalan dengan pendapat diatas, Mauladaniyati &
Kurmniawan menyatakan bahwa Currently, the functions of media and
technology are indispensable in the learning process in the classroom yang
berarti saat ini, fungsi media dan teknologi sangat diperlukan dalam proses
pembelajaran di dalam kelas.

Guru sebagai tokoh utama pembelajaran di kelas, dihadapkan pada
permasalahan mengenai bagaimana memberikan materi pembelajaran kepada
siswa agar dapat mudah dipahami dan dicerna oleh siswa. Keinginan guru
membelajarkan siswa dengan bantuan media pembelajaran sangatlah tinggi,
namun tidak tahu bagaimana cara membuat media pembelajaran yang baik
dan berbagai permasalahan lainnya seperti sulit dalam menemukan media
yang tepat, fasilitas yang kurang memadai dan lain sebagainya (Uno dan
Lamatenggo, 2011).

Berdasarkan hasil observasi yang peneliti lakukan di SD Plus
Marhamah pada tanggal 9 Desember 2020, tanggal 7 Januari 2021 di SDN 11
Lubuk Buaya dan di SDN 53 Kampung Jambak. Peneliti mendapatkan bahwa
ketiga SD ini telah menerapkan kurikulum 2013 dan sistem pembelajaran

yang dilaksanakan pada semester II ini adalah sistem shift.



Berdasarkan observasi yang peneliti lakukan di ketiga sekolah ini,
peneliti menemukan bahwa penggunaan media pembelajaran yang dipakai
oleh guru belum berinteraksi dengan teknologi. SD Plus Marhamah telah
memiliki fasilitas yang sudah memadai tetapi pemanfaatan sebagai media
pembelajaran belum maksimal.

SDN 11 Lubuk buaya telah memiliki fasilitas 24 laptop di ruang labor
multimedia room dan belum dimanfaatkan secara maksimal sebagai media
pembelajaran. SDN 53 Kampung Jambak telah memiliki infokus tetapi belum
dimanfaatkan secara maksimal sebagai media pembelajaran. . Berdasarkan
hasil observasi ini peneliti bertujuan mengembangkan media pembelajaran
yang sejalan dengan perkembangan teknologi serta ditunjang oleh fasilitas
yang dimiliki sekolah. Media pembelajaran yang peneliti kembangkan yaitu
pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring Suite yang dapat
membantu guru dalam proses pembelajaran. Sehingga media pembelajaran
disekolah dapat mengikuti kemajuan dari teknologi.

Piaget, Bruner dan Dienes adalah tokoh yang mencetuskan teori belajar
mengajar dalam ilmu Matematika. Mereka mengungkapkan bahwa perlu
adanya media pembelajaran untuk siswa berusia muda. Piaget
mengemukakan pendapat bahwa siswa yang tahap berpikirnya masih berada
pada tahap operasi konkret (7 sampai 12 tahun atau kadang lebih) yaitu
anaka-anak yang belum bisa memahmi operasi logis dalam konsep
Matematika. Oleh karena itu, anak-anak pada usia 7 sampai 12 tahun atau

kadang lebih membutuhkan bantuan media pembelajaran dalam memahami



materi Matematika (Uno dan Lamatenggo, 2011). Siswa kelas IV merupakan
siswa yang berada padarentang usia 7-12 tahun atau kadang lebih. Oleh
karena itu siswa kelas IV membutuhkan media pembelajaran untuk
memahami materi Matematika.

Materi Matematika di Sekolah Dasar di kelas IV SD pada semester I
Kurikulum 2013 yang membutuhkan pembaruan media pembelajaran salah
satunya adalah Kompetensi Dasar 3.9 dan 4.9. Bunyi Kompetensi Dasar 3.9
yaitu Menjelaskan dan menentukan keliling dan luas persegi, persegi panjang,
dan segitiga serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua.
Kompetensi Dasar 4.9 yaitu Menyelesaikan masalah berkaitan dengan
keliling dan luas persegi, persegi panjang, dan segitiga termasuk melibatkan
pangkat dua dengan akar pangkat dua.

Saat ini telah banyak dikembangkan Software untuk membuat media
pembelajaran. Tetapi sayangnya media yang dikembangkan kebanyakan
menggunakan software Adobe Flash atau software sejenisnya, dan software
ini sulit digunakan oleh orang-orang yang tidak memiliki kemampuan dasar
dalam bahasa pemprograman. Ditambah lagi dengan mahalnya biaya untuk
mengembangkan media pembelajaran membuat guru enggan untuk
mengembangkannya. Hal ini dapat diminimalisir dengan kemajuan dunia
teknologi digital yaitu telah banyak diciptakan berbagai aplikasi penunjang
untuk menciptakan media pembelajaran dengan mudah. Terdapat sebuah
software yang mudah dan bisa membuat media pembelajaran dengan

penampilan yang lebih menarik yaitu Ispring Suite. Ispring Suite merupakan



aplikasi yang dapat mengubah file presentasi menjadi file flash yang menarik.
Ditambah lagi Ispring Suite terintegrasi dengan Power Point sehingga
pemakaiannya tidak membutuhkan keahlian yang rumit dan waktu pembuatan
lebih sedikit daripada menggunakan Adobe Flash. Kelebihan Ispring Suite
lainnya yaitu dapat menyisipkan beragam bentuk media seperi gambar, suara,
video, animasi, dan slide presentasi. Sofiware ini juga bisa digunakan untuk
mendesain sumber belajar tipe t utorial karena terdapat pengaturan
percabangan (branching) (Himma, dan Martini, 2017). Pembelajaran dengan
memakai media ini bisa mempermudah siswa memahami materi dan
menjadikan pembelajaran menjadi lebih menarik (Yuniasih dkk, 2018).
Sofware Ispring Suite ini adalah salah satu yang bisa dipakai untuk
mengembangkan media pembelajaran matematika (Rafiq dkk, 2017).

Ispring Suite adalah satu aplikasi pengembangan media pembelajaran
yang dirasa mampu untuk mengarahkan anak untuk menjadi pribadi yang
kretif dan inovatif karena memiliki karakter yang fleksibel dan terbarukan
seiring dengan perkembangan zaman. Media pembelajaran berbasis Ispring
Suite ini tidak kalah menarik dari media pembelajaran teknologi lainnya yang
akan menggugah semangat siswa untuk belajar, sehingga siswa tidak merasa
bosan lagi saat proses pembelajaran dilakukan. Diharapkan dengan adanya
pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring Suite ini bisa menambah
kreasi baru media pembelajaran Matematika materi keliling dan luas bangun
datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua di kelas IV SD ke

depannya .



Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Ispring Suite pada Materi Keliling dan Luas Bangun Datar Serta

Hubungan Pangkat Dua dengan Akar Pangkat Dua di Kelas IV SD”.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan diatas, maka rumusan
masalah dalam penelitian adalah sebagai berikut :
1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran keliling dan luas bangun
datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua yang berbasis

Ispring Suite di kelas IV SD yang valid ?

2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran keliling dan luas bangun
datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua yang berbasis

Ispring Suite di kelas IV SD yang praktis ?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian yang

ingin dicapai adalah sebagai berikut :

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran keliling dan luas bangun
datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua yang
berbasis Ispring Suite di kelas IV SD yang valid

2. Untuk mengembangkan media pembelajaran keliling dan luas bangun
datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua yang

berbasis Ispring Suite di kelas IV SD yang praktis



D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Dari penelitian pengembangan yang dilakukan ini, diharapkan sebuah
produk berupa media pembelajaran Matematika materi keliling dan luas
bangun datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua untuk
kelas IV SD berbasis Ispring Suite yang valid dan praktis. Dalam
pengembangan produk ini, produk dirancang sedemikian rupa sehingga
pembelajaran menjadi menyenangkan dan dapat lebih menumbuhkan
semangat siswa dalam proses pembelajaran.
E. Manfaat Pengembangan
Berikut merupakan manfaat pengembangan media pembelajaran berbasis
Ispring Suite adalah:

1. Bagi peneliti, sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan
Strata 1 di jurusan Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Fakultas Ilmu
Pendidikan Universitas Negeri Padang serta menambah pengalaman dan
pengetahuan baru.

2. Bagi sekolah, agar nantinya dapat dijadikan pertimbangan untuk
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan dalam penelitian
ini.

3. Bagi guru, dapat dijadikan sebagai alternatif media pembelajaran
Matematika kelas IV materi keliling dan luas bangun datar serta
hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua, agar nantinya bisa

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna.



4. Bagi siswa, membantu dalam memahami materi keliling dan luas bangun
datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua yang
dipelajari dan mendapatkan pengalaman baru dalam pembelajaran.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi dari penelitian yang dilaksanakan ini yaitu media pembelajaran
yang dikembangkan adalah berbasis Ispring Suite yang dapat diuji Validitas
dan Praktikalitasnya. Uji validitas dilakukan untuk melihat kevalidan media,
konsep, bahasa dan penyajian materi yang dilakukan oleh tiga ahli validator
yaitu Validator Media, Validator Materi, dan Validator Bahasa. Sedangkan
untuk uji praktikalitas dilaksanakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan atau
kemudahan media pembelajaran yang digunakan, dengan cara melihat hasil
pengisian angket respon guru dan siswa.

Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah keliling dan luas
bangun datar serta hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua. Materi ini
terdapat pada kelas IV SD pada Kompetensi Dasar 3.9 dan 4.9. Pembatasan
penelitian pengembangan yang dilakukan dengan mengacu pada model 4D
oleh Thiagarajan (dalam Trianto, 2012:189) dengan langkah pendefenisian
(define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan penyebaran

(disseminate).



G. Defenisi Istilah
Batasan pengertian yang dijadikan pedoman untuk penelitian yang
dilaksanakan adalah sebagai berikut :

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring Suite adalah
pengembangan media pembelajaran yang disusun dengan memakai
aplikasi  Ispring Suite dengan tujuan dapat mengembangkan media
pembelajaran yang valid dan raktis.

2. Model 4-D merupakan model penelitian pengembangan yang
dikemukakan oleh Thiagarajan (1974). Menurut Trianto (2012) diadaptasi
menjadi 4-P yaitu 1)Pendefenisian (Define), 2)Perancangan (Design),
3)Pengembangan (Develop) dan 4) Penyebaran (Disseminate).

3. Validitas dapat diartikan juga sebagai kelayakan suatu produk. Kegiatan
validasi dilakukan oleh para ahli dan praktisi yang berkompeten dengan
memberikan media pembelajaran yang dibuat beserta lembar validasinya.

4. Praktikalitas ialah tingkat kepraktisan, keefisienan dan kemudahan media
yang dapat dilihat dari pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan

media pembelajaran yang telah dikembangkan.



BABII
KAJIAN TEORI

A. Landasan Teori
1. Hakikat Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Briggs (dalam Sadiman dkk, 2012) berpendapat bahwa media
pembelajaran merupakan unsur penting penunjang keberhasilan
sebuah pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa latin “medium”
yang berarti perantara atau pengantar. Media pembelajaran adalah
berbagai bentuk alat fisik yang dapat memberikan pesan sehingga
siswa terangsang untuk belajar.

Menurut Musfiqon (2012), Media adalah alat bantu fisik
maupun non fisik yang dipakai guru dengan sengaja sebagai
perantara guru dengan siswa untuk memahami materi pembelajaran
sehingga pembelajaran lebih efektif dan efisien. Rohani (1997),
menyatakan pula bahwa media adalah segala hal yang dapat dilihat
yang dapat berfungsi sebagai alat atau perantara atau sarana
komunikasi dalam proses belajar mengajar. Yeni (2017), menyatakan
pula bahwa media pembelajaran adalah segala hal yang berbentuk
audio, visual, audio visual yang dipakai untuk menyampaikan pesan
berupa materi ajar yang bersumber dari materi pembelajaran kepada
siswa dengan maksud agar proses pembelajaran menjadi lebih

efektif.
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Berdasarkan beberapa pendapat dari ahli diatas, media
pembelajaran adalah segala sesuatu baik itu berupa perangkat keras
(hardware) maupun perangkat lunak (software) yang dapat menjadi
perantara dalam menyampaikan materi pembelajaran sehingga
pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Media pembelajaran
merupakan penghubung antara guru dan siswa dalam belajar. Media
pembelajaran juga dapat membantu guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran. Media pembelajaran juga membantu siswa
untuk lebih mudah memahami materi pembelajaran.

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Menurut Sumantri (2016), Media pembelajaran meliputi (1)
media berbasis gambar/ visual seperti gambar,chart, grafik,
transparans, dan slide (2) media berbasis audiovisual seperti video
dan audio tape, dan (3) media berbasis komputer seperti multimedia
interaktif.

Menurut Zainiyati (2017), berdasarkan perkembangan
teknologi saat ini, media pembelajaran bisa dikelompokkan menjadi
4 kelompok, yaitu (1) Media hasil dari teknologi cetak (teks, grafik,
foto atau representasi reproduksi atau fotografik), (2) media hasil
dari teknologi audio-visual (audio tape dan video), (3) media hasil
dari teknologi komputer (video interaktif dan lain-lain), dan (4)
media hasil gabungan dari teknologi cetak dan komputer (system

tutor intelegen, hypermedia, dan lain-lain).
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Berdasarkan pemaparan jenis-jenis media pembelajaran diatas
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran terdiri atas (1) Media
visual, (2) media audio-visual, (3) media berbasis komputer, (4)
media gabungan teknologi cetak dan komputer. Pada kesempatan
kali ini, peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran
dengan menggunakan aplikasi Ispring Suite.

c. Fungsi Media Pembelajaran
Menurut Daryanto (2016) fungsi media dalam proses
pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Menampilkan benda atau peristiwa yang telah terjadi di masa
lampau.

2) Mengamati peristiwa/ benda yang memiliki jarak yang jauh atau
tidak bisa dijangkau.

3) Memperoleh gambara yang jelas dari benda/ hal yang tidak bisa
diamati karena ukurannya yang tidak memungkinkan.

4) Mendengarkan suara sukar ditangkap dengan telinga secara
langsung.

5) Mengamati dengan teliti binantang yang sukar ditangkap.

6) Mengamati peristiwa-peristiwa langka

7) Mengamati dengan jelas benda yang mudah rusak atau sukar
diawetkan.

8) Memudahkan dalam membandingkan sesuatu.
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9) Memudahkan melihat dengan cepat suatu proses yang berlangsung
lama.

10) Memudahkan melihat gerakan lambat yang berlangsung cepat.

11) Mengamati gerakan-gerakan alat/mesin yang sukar diamati secara
langsung.

12) Melihat bagian-bagiantersembunyi dari suatu alat

13) Melihat ringkasan dari suatu rangkain yang berlangsung Panjang.

14) Dapat menjangkau audien yang besar dan mengamati objek secara
serempak.

15) Dapat belajar sesuai minat, kemampuan dan temponya masing-
masing.

Menurut Rusman (2017), Dalam proses pembelajaran media
pembelajaran menempati posisi yang sangat strategis. Beberapa
fungsi media pembelajaran dalam pembelajaran adalah sebagai
berikut:

1) Merupakan alat bantu dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran  dapat memudahkan, memperjelas, dan
mempercepat tersampaikannya materi atau pesan dalam pelajaran
kepada siswa, sehingga inti untuh materi pelajaran dapat
tersampaikan kepada siswa.

2) Komponen dari sub sistem pembelajaran. Media pembelajaran
merupakan satu dari banyak bagian sub komponen pembelajaran

yang menentukan keberhasilan proses ataupun hasil belajar.



3)

4)

5)

6)

7)
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Petunjuk atau pengarah dalam pembelajaran. Media
pembelajaran berfungsi sebagai pengarah materi atau kompetensi
yang akan dikembangkan untuk dimiliki siswa.

Permainan yang dapat membangkitkan perhatian dan motivasi
siswa. Media pembelajaran dapat membangkitkan perhatian dan
motivasi siswa dalam belajar, karena media pembelajaran dapat
mengakomodasi semua kepandaian siswa dalam belajar.
Meningkatkan hasil dan proses pembelajaran. Media
pembelajaran berkontribusi besar dalam meningkatkan hasil dan
proses pembelajaran. Dan untuk itu, media pembelajaran
hendaknya memperhatikan rambu-rambu mekanisme media
pembelajaran.

Mengurangi terjadinya verbalisme. Media pembelajaran
merupakan alat yang efektif dalam memperjelas materi atau
pesan yang hendak disampaikan.

Mengatasi keterbatasan tenaga, waktu, ruang, dan daya indra.

Berdasarkan pendapat dari kedua ahli diatas maka dapat

disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki beragam fungsi

yang sangat penting seperti menghemat waktu dan biaya, dapat

menghadirkan benda, peristiwa makhluk hidup yang sudah tidak ada

kedalam bentuk visual, meningkatkan motivasi belajar siswa dan lain

sebagainya.
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d. Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran membantu siswa dalam proses
pembelajaran dan dengan adanya media pembelajaran kualitas
pembelajaran menjadi menjadi lebih baik karena tidak berpusat pada
guru lagi. Menurut Arsyad (2009), manfaat media pembelajaran
dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut:

1) Media pembelajaran memperjelas penyampaian pesan dan
informasi

2) Media pembelajaran dapat memfokuskan anak untuk belajar

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbaratasn indera, ruang
dan waktu.

4) Media pembelajaran dapat memberikan pengalaman langsung
seperti berkunjung langsung ke pusat pendidikan seperti museum
atau kebun binatang melalui video.

Menurut Rusman dkk (2015), manfaat media pembelajaran
dalam proses pembelajaran adalah sebagai berikut :

1) Siswa akan lebih tertarik untuk belajar dan motivasi belajarnya
akan naik.

2) Materi yang diajarkan guru lebih mudah dimengerti siswa dan
siswa dapat dengan mudah mencapai tujuan pembelajaran

3) Metode pembelajaran lebih bervariasi, tidak hanya komunikasi
verbal antara guru dan siswa saja sehingga tidak menimbulkan

kebosanan
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4) Siswa lebih aktif belajar karena tidak hanya memperhatikan guru
saja, karena adanya kegiatan demonstrasi, melakukan, maupun
mengamati.

Berdasarkan penjelasan dari kedua ahli diatas maka dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran memiliki ragam manfaat mulai
dari dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, memudahkan belajar
karyawisata melalui media video sehingga tidak perlu pergi ke museum
atau tempat edukasi lainnya. Membuat pembelajaran menjadi efektif dan
lebih menarik serta pembelajaran menjadi variatif dan tidak membosankan.
. Hakikat Ispring Suite
a. Pengertian Ispring Suite

Ispring Suite merupakan salah satu tool yang mengubah file
presentasi menjadi bentuk flash dan bentuk SCORM/AICC yaitu bentuk
yang biasa digunakan dalam pembelajaran dengan E-Learning LMS
(Learning ManagementJ System). Ispring Suite secara mudah dapat
diintegrasikan dalam Microsoft Power Point sehingga penggunaannya
tidak membutuhkan keahlian yang rumit (Hernawati, 2010).

Sejalan dengan hal diatas Sasahan dkk (2017), menyatakan
bahwa Sofware Ispring Suite adalah salah satu tool yang terintegrasi
dengan Microsoft Power Point, dapat dipublish dalam bentuk HTML
dan dapat dijalankan pada perangkat android dengan perangkat lunak
intel XDK. Ispring Suite adalah media pembelajaran yang dapat

disajikan secara inferaktif = dan menarik. Selain itu evaluasi
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pembelajaran  dapat disajikan dalam aneka bentuk. Dapat
menyampaikan pembelajaran secara langsung kepada para siswa
melalui cara berinteraksi dengan mata pelajaran yang diprogramkan ke
dalam sistem. Menurut Hernawati (dalam cahyanti, 2019), Ispring Suite
juga merupakan salah satu software atau tool yang dapat mengubah file
presentasi menjadi bentuk flash serta dapat mengintegrasikan dalam
software Power Point .

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, dapat disimpulkan
bahwa Ispring Suite merupakan aplikasi yang dapat merancang media
pemelajaran interaktif yang menarik dan juga dapat mengubah file
presentasi ke dalam bentuk HTML, LMS ataupun flash serta dapat
diintegrasikan dengan Power Point.

b. Kelebihan Ispring Suite
Kutamaan program Ispring Suite menurut Yulianto dan
Sujatmiko (2018), adalah sebagai berikut:

1) Ispring suite bekerja sebagai Add-ins Power Point ,untuk
menjadikan file Power Point lebih menarik dan infteraktif
berbasis flash dan dapat dibuka di hampir setiap komputer atau
platform.

2) Ispring suite dikembangkan untuk mendukung e-learning juga
dapat menyisipkan berbagai bentuk media, sehingga media
pembelajaran yang dihasilkan akan lebih menarik, diantaranya

adalah dapat merekam dan sinkronisasi video presenter,



3)

4)
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menambahkan flash dan video Youtube, mengimpor atau
merekam audio, menambahkan informasi pembuat presentasi
dan logo perusahaan, serta membuat navigasi dan desain yang
unik.

Mudah didistribusikan dalam format flash ,yang dapat
digunakan dimanapun dan dioptimalkan untuk web.

Membuat kuis dengan berbagai jenis pertanyaan /soal yaitu
:True/False, Multiple Chice, Multiple Response, Type in,
Maching, Sequence, Numeric, Fill in The bank, Multiple Choice
Text.

Menurut Sudarto (2018), Ispring Suite memiliki beberapa

kelebihan yaitu sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

Ispring Suite terhubung dengan Microsoft PowerPoint sehingga
pengorasiannya lebih mudah.

Media pembelajaran yang dihasilkan dapat dipublish dalam
berbagai bentuk seperti ke dalam format flash, LMS, Web,
maupun dalam bentuk CD.

Ispring Suite dapat memasukkan video Youtube atau file flash
dengan mudabh.

Ispring Suite memiliki tool untuk simulator percakapan
sehingga pengguna dapat memasukkan suatu dialog yang

disimulasikan.
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Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
Ispring Suite memiliki beberapa kelebihan yang memudahkan
penggunanya dalam membuat media pembelajaran yang inovatif.
Beberapa kelebihannya seperti terhubung dengan Powerpoint, dapat
mengubah file media ke bentuk flash, LMS, dan Web. Serta dapet
membuat kuis interaktif yang menarik serta beberapa kelebihan
lainnya.

Langkah-Langkah Mengoperasikan Media Pembelajaran
Berbasis Ispring Suite
1) Mengunduh Aplikasi Ispring Suite
Ispring Suite bisa dijalankan di berbagai platform operating
system seperti Windows, Mac, Apple. Ispring Suite bisa
dioperasikan melalui layar komputer atau laptop. Aplikasi ini juga
tersedia di Playstore dan Appstore (PPNS, 2020). Berikut
merupakan langkah-langkah dalam instalasi Ispring Suite versi

Dekstop (PPNS, 2020) :
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a) Download Ispring Suite di https://www.ispringsolutions.com/ispring-

free/download Pada halaman download, pilih jenis OS yang kamu gunakan.

b) Setelah selesai mengunduh aplikasi buka file-nya, dan aplikasi telah siap untuk

di install.

| B S Free 7 Setun |._='_ﬂ

Welcome to the iSpring Free 7 Setup
Wizard

The Setup 'Wiaend wil srccinl Spving Fees 7.0 ol Corspubes
" Chck et S icondinie: or Canosl io o e Sebup Wiasnd

iSpring Free

o e

Gambear 1. Proses Install Ispring Suite

c) Setelah itu tekan tombol Next, maka akan tampil kotak ketentuan dan syarat

menggunakan aplikasi. Selanjutnya aktifkan tombol centang pada bagian “/
accept the term in The Licence Agreement”’, diikut dengan menekan tombol

Next
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Gambar 2 proses install Ispring Suite
d) Selanjutnya tentukan direktori tempat aplikasi akan di install, secara default
sistem akan memberitahukan lokasi penginstalan di “C:\Program

Files\iSpring\Free 77, jika ingin mengubah lokasinya sesuai keinginan tekan

tombol Next
T - |
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Gambear 3. Proses Install Ispring Suite




e) Selanjutnya proses instalasi Ispring Suite akan dimulai, tekan tombol Install
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Gambar 4.Proses Install Ispring Suite

f) Lalu tunggulah hingga proses instalasi selesai.
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[ " T — -
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Gambear 5. Proses Install Ispring Suite
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g) Terakhir tekan tombol Finish
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Gambar 6. Proses Install Ispring Suite

Demikianlah beberapa langkah-langkah menginstall Ispring Suite.

Selanjutnya adalah beberapa cara penggunaan Ispring Suite untuk membuat

media pembelajaran.

2). Penggunaan Ispring Suite untuk membuat Media Pembelajaran

Berikut beberapa Penggunaan Ispring Suite untuk membuat media
pembelajaran (PPNS, 2020) yaitu :

a) Tampilan

Ispring Suite dilengkapi dengan content library, yaitu kumpulan

gambar yang terdiri dari kurang lebih 55.000 lebih foto, background,

template, icon, dan lain lain.
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Gambar 8. Tamplate Interaktif Ispring Suite
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Setelah  menyusun  tampilan, langkah  berikutnnya  adalah
mempublikasikan media pembelajaran tersebut. Jika menggunakan Ispring Suite,
media pembelajaran bisa dipublikasikan dalam bentuk HTML 5 atau SCORM
untuk dipublikasikan ke LMS.

b) Quick Start

Pada Jendela Quick Start, dapat memilih jenis materi yang ingin dibuat

seperti kursus baru, kuis atau survei, interaksi (media interaktif), simulasi

dialog, atau screencast, atau membuka materi yang sudah di buat sebelumnya.

3% iSpring Suite

Gambar 9. Tampilan Menu Quick Start pada Ispring Suite

Gambar 10. Tampilan Ispring Suite di Menu Bar Power Point
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¢) Menyusun Navigasi
Sebelum media pembealajaran yang dibuat di Ispring Suite di publish.
Lakukanlah pengecekan di Slide Properties. Pengecekan ini bertujuan untuk

memastikan media pembelajaran yang dibuat tombolnya dapat berfungsi

dengan baik.

Gambar 11. Tampilan Slide Properties Ispring Suite
d) Publikasi Media Pembelajaran ke format HTML 5
Media pembelajaran yang telah dirancang dapat di konversi ke HTMLS5
atau ke video dalam format MP4, caranya dengan Klik tombol Publish lalu
atur jenis publikasi dan pilih konversi presentasi menjadi video HTMLS atau

MPA.

Gambar 12. Klik Menu Publish Ispring Suite
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3. Materi Keliling dan Luas Bangun Datar serta Hubungan Pangkat

Dua dengan Akar Pangkat Dua

a. Keliling Bangun Datar
1) Keliling Persegi

Keliling bangun datar adalah ukuran panjang sisi yang
mengitari bangun datar (Adzka, 2017). Menurut Khafid (2012),
keliling bangun datar dapat dihitung dengan cara
menjumlahkan panjang semua sisi bangun datar tersebut.
Persegi merupakan salah satu bentuk bangun datar yang terdiri
atas 4 sisi. Menurut Herumen (2012) menentukan keliling

persegi yaitu dengan menjumlahkan panjang semua sisi:

D; &

A B
Gambar 13. Bangun Datar Persegi (Herumen, 2012: 139-141)

Rumus dari keliling persegi adalah sebagai berikut:
Panjang AB = BC = CD = AD, maka,
Keliling persegi = sisi AB + BC + CD + AD

Keliling (K)=4xs
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2) Keliling Persegi Panjang
Keliling persegi panjang sama dengan jumlah panjang
keempat sisinya (Herumen, 2012). Sisi sisi yang berhadapan

pada persegi panjang mempunyai panjang yang sama.

A B

Gambar 14. Bangun Datar Persegi Panjang
Panjang AB = CD dan panjang AD = BC AB

dan BC Dinamakan panjang (p), sedangkan AD dan BC
dinamakan lebar (1), sehingga di dapat rumus keliling persegi
panjang adalah:
Keliling (K)=p+[/+p +1

=2p+ 2l

=2{@+1)
Keliling (K)=2x(p + 1)

3) Keliling Segitiga
B

A C
Gambar 15. Bangun Datar Segitiga
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Menemukan keliling segitiga, dapat dilakukan dengan
cara menjumlahkan ketiga sisinya (Handayani, 2020). Selain
itu, sama halnya dengan Herumen (2012) bahwa keliling
segitiga dapat ditulis dengan persamaan:

Keliling segitiga = Jumlah Panjang Ketiga Sisinya

=sisi AC+ CB + BA

b. Luas Bangun Datar
Menurut Manullang (2019) Luas bangun datar adalah besar
daerah yang dibatasi oleh sisi sisi bangun datar. Sedangkan
menurut Fajariyah dan Defi (2018) luas daerah bidang bangun
datar adalah banyak persegi satuan yang menutupi bidang tersebut,
menghitung banyak persegi satuan sama dengan menghitung luas
bidang datar tersebut. Berdasarkan kedua pendapat ahli di atas
dapat disimpulkan bahwa luas bangun datar adalah jumlah satuan
luas yang dapat menutup habis bangun datar tersebut.
1) Luas persegi
Menurut Handayani (2020) untuk mencari luas persegi
dapat dilakukan dengan mengalikan sisi dengan sisi.
S = panjang sisi persegi, maka :
Luas Persegi=sx s

:S2
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Sedangkan menurut Hastoro (2012) Untuk dapat
menemukan luas persegi dapat dilihat pada konsep berikut:

)

Gambar 16. Konsep Luas Persegi

Berdasarkan gambar di atas dapat dilihat bahwa untuk
dapat menutup bangun datar persegi dapat dilakukandengan
mengalikan panjang sisi persegi dengan panjang sisi persegi
lainya. Rumus dapat ditulis sebagai berikut:

Luas Persegi = sisi X sisi

Jadi dapat disimpulkan bahwa persegi adalah bangun
datar yang memiliki panjang setiap sisinya sama, oleh sebab itu,
menghitung luas persegi dapat ditentukan dengan mengalikan
sisi dengan sisinya.

2) Luas Persegi Panjang
Secara umum, Handayani (2020) Luas persegi panjang
dengan p = panjang persegi panjang dan / = lebar persegi
panjang, maka luas persegi panjang dinyatakan dengan
persamaan berikut:

Luas Persegi panjang =pxl
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Menurut Manulang (2019) juga menyatakan luas persegi
panjang dengan panjang persegi panjang p dan lebar persegi
panjang adalah /, maka rumus untuk menentukan luas persegi
panjang adalah :

L = panjang x lebar
Sedangkan menurut Hastoro (2012) menemukan luas

persegi panjang dapat dilihat pada konsep berikut:
P

— 1

Gambar 17. Konsep Luas Persegi Panjang

Berdasarkan gambar di atas dapat dilihat bahwa untuk
menutup bangun datar persegi panjang bisa dilakukan dengan
mengalikan panjang dengan lebar. Sehingga dapat ditulis bahwa
rumus luas persegi panjang adalah:

Luas Persegi Panjang = panjang x lebar =p x [

3) Luas Segitiga

Handayani (2020) menjelaskan bahwa Luas segitiga dapat

ditulis dengan a = alas dan t = tinggi, maka :

1
L—Exaxt

Luas segitiga =
Sedangkan menurut Hastoro (2012) untuk menemukan
luas segitiga dapat memanfaatkan rumus dari luas persegi

panjang, yaitu dengan cara membagi persegi panjang
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secara diagonal, sehingga membentuk bangun datar segitiga

dengan rumus sebagai berikut:

—

Gambar 18. Konsep Luas Segitiga
Jika rumus luas persegi panjang adalah panjang dikali
lebar maka rumus 2 segitiga adalah alas dikali tinggi, maka:
L =p x 1, maka rumus luas 2 segitiga dapat ditulis
L=axt

Sehingga dapat diperoleh rumus luas satu segitiga adalah:

=
Il
[N
e
48]
e
=t

Luas Segitiga =
¢. Hubungan pangkat dua dengan akar pangkat dua
1) Pangkat dua

Misalnya, panjang sisi kebun adalah 10 cm. Luas kebun

2 2
adalah s x s = 10 x 10 = 10 . Bilangan seperti 10 disebut
bilangan pangkat dua atau bilangan kuadrat.

Contoh :

2
I1x1=1 dibaca 1 pangkat dua atau satu kuadrat

2
2x 2= 2 dibaca 2 pangkat dua atau dua kuadrat dst

2
3x3=3

2
4x4=4
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2
5x5=5
2) Akar pangkat dua
Pangkat dua adalah perkalian bilangan yang sama (Pujiati

dan Dharmawati, 2010). Bentuk pangkat dua disebut juga
dengan bentuk kuadrat. Sedangkan menurut (Khafid, 2017).
Bilangan pangkat dua, sering disebut bilangan kuadrat
adalah suatu bilangan lain yang didapat dari hasil perkalian
suatu bilangan sebanyak dua kali.

Misalnya, terdapat kebun yang berbentuk persegi yang
luasnya 100 m?. Berapakah panjang sisinya ?. Untuk menjawab
pertanyaan ini sama artinya dengan mencari satu bilangan.
Apabila dipangkat hasilnya 100. Bilangan yang dimaksud adalah
10. Proses ini disebut menarik akar pangkat dua atau kuadrat.
Akar pangkat dua atau kuadrat adalah kebalikan dari

pengkuadratan atau pemangkatan suatu bilangan. Lambangnya

4 dibaca akar pangkat dua atau akar kuadrat.

Contoh :

\/Z’ dibaca akar kuadrat dari 4 dan

V@ dibaca akar kuadrat dari 9

22=4makaﬁ=2

32=9maka\/§=3
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B. Penelitian yang Relevan

Penelitian ini mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis
Ispring Suite pada materi keliling dan luas bangun datar serta hubungan
pangkat dua dengan akar pangkat dua di kelas IV SD. Berdasarkan Eksplorasi
yang peneliti lakukan ditemukan beberapa tulisan yang berkaitan dengan
penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Pertama, penelitian yang dilakukan oleh Mahartania dkk (2021), dengan
judul “Pengembangan multimedia interaktif Matematika berbasis Ispring
Suite materi FPB dan KPK untuk siswa kelas IV Sekolah Dasar”.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang
dapat membantu siswa belajar secara mandiri. Penelitian ini membuktikan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan telah layak digunakan
dengan nilai validasi oleh ahli media 97,2% dan ahi materi 84,7%.
Sedangkan untuk nilai praktikaitas memperoleh nilai praktikaltas oleh
guru 92,5% dan siswa 88,5%..

Persamaan antara pengembangan media pembelajaran oleh peneliti
terdahulu dengan yang peneliti kembangkan sekarang adalah sama-sama
menggunakan aplikasi Ispring Suite dan media pembelajaran yang
dikembangan ditujukan untuk mata pelajaran Matematika SD. Sedangkan
perbedaan antara pengembangan media pembelajaran oleh penelitian
terdahulu dengan media yang dikembangkan oleh peneliti sekarang yaitu
penelitian terdahulu menggunakan model pengembangan ADDIE sedangkan

media yang peneliti kembangkan sekarang menggunakan model 4D.



35

2. Kedua, penelitian yang dilakukan oleh Mutrikoh (2020) yang berjudul
“Pengembangan Multimedia Power Point berbasis Ispring 8 pada
pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar” . Penelitian ini membuktikan
bahwa media pembelajaran berbasis Ispring & sudah layak digunakan
sebagai media pembelajaran matematika materi keliling dan luas bangun
datar. Dengan tingkat kevalidan 86, 67%.

Persamaan antara pengembangan media pembelajaran oleh peneliti
terdahulu dengan yang peneliti kembangkan sekarang adalah sama-sama
menggunakan aplikasi Ispring Suite dan dimanfaatkan untuk media
pembelajaran matematika tingkat SD. Perbedaan antara pengembangan media
pembelajaran oleh penelitian terdahulu dengan media yang dikembangkan
oleh peneliti sekarang yaitu penelitian terdahulu yaitu penelitian terdahulu
mengembangkan media pembelajaran Ispring Suite berbasis computer
sedangkan media yang peneliti kembangkan sekarang di desain lebih canggih
karena selain dapat dibuka di computer, media pembelajaran yang peneliti
kembangkan juga dapat digunakan di android.

3. Ketiga, penelitian yang dilakukan M.Rafiq (2017), yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan
Saintifik dengan Power Point dan Ispring Suite pada Materi Perbandingan
di Kelas VIII SMP Negeri 1 Kota Jambi” membuktikan bahwa media
pembelajaran menggunakan aplikasi PowerPoin dan Ispring Suite layak
digunakan dengan penilaian validasi dari para ahli dengan rata-rata skor

4,35, ini termasuk dalam kategori 4,20 <N < 5,00 dengan kualitas “sangat
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baik”. Kedua Media ini memenubhi kriteria kepraktisan, yaitu berdasarkan
hasil apresiasi guru mata pelajaran dengan rata-rata skor 4,35 dengan
kriteria “sangat baik’, dan hasil apresiasi siswa dengan rata-rata skor 4,47
dengan kriteria “sangat baik”.

Persamaan antara pengembangan media pembelajaran oleh peneliti
terdahulu dengan yang peneliti kembangkan adalah sama-sama
menggunakan aplikasi Ispring Suite. Perbedaan antara pengembangan media
pembelajaran oleh peneliti terdahulu dengan media yang peneliti kembangkan
adalah penelitian terdahulu mengembangkan media pembelajaran berbasis
Ispring Suite untuk pembelajaran Matematika di SMP sedangkan media yang
peneliti kembangkan Sekaran didesain untuk pembelajaran Matematika SD
kelas IV.

4. Keempat, penelitian yang dilakukan oleh M. Saidun Anwar dkk, (2019)
dengan judul “Developing an Interactive Mathematics Multimedia
Learning Based on Ispring Presenter in Increasing Students’ Interest in
Learning Mathematics“ membuktikan bahwa media pembelajaran
Berbasis Ispring Suite layak digunakan sebagai media pembelajaran
Matematika materi Trigonometri kelas X MA Tri Bhakti At-taqwa Raman
Utara, Kabupaten Lampung Timur. Dengan hasil validasi dari ahli materi
dan media sebesar 78,41% dan berhasil meningkatkan minat belajar
siswa sebesar nilai N-Gain 0,704 dengan kategori tinggi.

Persamaan antara pengembangan media pembelajaran oleh peneliti

terdahulu dengan yang peneliti kembangkan adalah sama-sama
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menggunakan aplikasi Ispring Suite. Perbedaan antara pengembangan media
pembelajaran oleh peneliti terdahulu dengan media yang peneliti kembangkan
adalah penelitian terdahulu mengembangkan media pembelajaran berbasis
Ispring Suite untuk pembelajaran Matematika di SMA sedangkan media yang
peneliti kembangkan Sekarang didesain untuk pembelajaran Matematika SD
kelas I'V.

Manfaat dari penelitian relevan yaitu sebagai rujukan dalam
pengembangan media yang dikembangkan dengan model 4D. Media
pembelajaran yang dikembangkan mampu memberikan pembaruan dalam
proses pembelajaran schingga proses pembelajaran dapat berjalan

menyenangkan dan memiliki makna bagi siswa.
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C. Kerangka Berpikir
Model pengembangan perangkat pembelajaran yang digunakan
dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D yang
dikemukakan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (dalam Trianto, 2012).
Pengembangan 4D ini diadaptasikan menjadi model 4P yang mempunyai 4
tahapan pengembangan, yaitu 1) pendefenisian (define), 2) perancangan
(design), 3) pengembangan (develop) , dan 4) penyebaran (disseminate)..

Kerangka berpikir model 4D disajikan pada gambar berikut:

Permasalahan yang berhubungan dengan media pembelajaran berbasis Ispring Suite ]

n

Belum adanya pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring Sute }

-

Mendesain atau merancang media Pembelajaran Berbasis Ispring Sute pada Materi Keliling
dan Luas Bangun Datar serta Hubungan Pan&r‘[ Dua dengan Akar Pangkat Dua di Kelas IV

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ispring Sute pada Materi Keliling dan Luas
Bangun Datar serta Hubungan Pangkat Dua dengan Akar Pangkat Dua di Kelas IV SD

. 5

Validasi oleh Ahli w

. =

Revisi ]

Menghasilkan Media Pembelajaran Berbasis Ispring Sute pada Materi Keliling dan Luas Bangun
Datar serta Hubungan Pangkat Dua dengan Akar Pangkat Dua di Kelas IV SD yang valid dan praktis

Bagan 1. Kerangka Berpikir Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Ispring
Suite Menggunakan model 4-D
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SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan

Berdasarkan penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring Suite pada materi
keliling dan luas bangun datar serta hubungan pangkat dua dengan akar
pangkat dua di kelas IV SD dengan merujuk pada model 4D yang
dikembangkan oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (Trianto,2012:
189-192) telah menghasilkan media pembelajaran yang valid. Hal ini
dapat dilihat berdasarkan hasil validasi media pembelajaran oleh validator
ahli yaitu validator media, validator materi dan validator bahasa yang
berasal dari jurusan PGSD FIP UNP. Didapatkan hasil validitas 87,4%
oleh ahli media dengan kategori sangat valid, 90,6% oleh ahli materi
dengan kategori sangat valid dan 80% oleh ahli bahasa dengan kategori
valid. Rata-rata hasil validitas ketiga ahli memperoleh persentase 86%
pada kategori sangat valid. Jadi, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan telah sangat valid dan dapat digunakan
dalam proses pembelajaran.

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis Ispring Suite pada materi
keliling dan luas bangun datar serta hubungan pangkat dua dengan akar
pangkat dua di kelas IV SD telah menghasilkan media pembelajaran yang
praktis. Hal ini dapat dilihat dari respon guru dan siswa pada saat uji coba
produk tahap pengembangan dan tahap penyebaran. Tahap
pengembangan hasil respon 1 orang guru kelas IVA menunjukkan hasil

101
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persentase 87,5% dengan kategori sangat praktis. Hasil rata-rata respon 24
siswa kelas IVA menunjukkan persentase kepraktisan 88,3%. Tahap
penyebaran hasil respon 1 orang guru kelas IVB menunjukkan hasil
persentase 93,7% dengan kategori sangat praktis. Hasil rata-rata respon 24
siswa kelas IVB menunjukkan persentase kepraktisan 89,5%. Hasil ini
memberikan gambaran bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
dapat memudahkan dan membantu dalam proses pembelajaran di kelas IV
SD pada materi keliling dan luas bangun datar serta hubungan pangkat
dua dengan akar pangkat dua.
B. Saran
Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan maka peneliti menyarankan
beberapa hal sebagai berikut:

1. Bagi guru, agar dapat menggunakan media pembelajaran berbasis Ispring
Suite ini pada materi keliling dan luas bangun datar serta hubungan
pangkat dua dengan akar pangkat dua dalam proses pembelajaran untuk
siswa kelas IV SD.

2. Bagi peneliti lain, agar dapat mengembangkan media pembelajaran
berbasis Ispring Suite ini lebih lanjut dengan ruang lingkup sekolah yang
lebih luas dan situasi dan kondisi yang berbeda.

3. Bagi peneliti, agar media pembelajaran berbasis Ispring Suite pada materi
keliling dan luas bangun datar serta hubungan pangkat dua dengan akar

pangkat dua yang dikembangkan dapat dijadikan sebagai acuan dalam
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mengembangkan media pembelajaran yang lain terutama yang berkaitan

dengan pengembangan media pembelajaran Matematika.
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