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Abstrak: Penelitian ini dilakukan dengan tujuan menilai tingkat kelayakan dan mengetahui 

respon dari peserta didik pada media pembelajaran interaktif yang dirancang menggunakan 

iSpring Suite 11, dengan mengintegrasikan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi pada 
topik materi peluang. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D), 

dengan mengadaptasi model PPE yang meliputi tiga tahap utama, yaitu perencanaan, 

produksi, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket 

identifikasi gaya belajar, lembar validasi dari para ahli, serta angket tanggapan peserta didik. 

Instrumen yang digunakan mencakup angket gaya belajar, lembar validasi ahli materi dan 

media, serta angket respon peserta didik. Adapun sumber data dalam penelitian ini meliputi 

ahli materi, ahli media, dan siswa kelas VIII SMP Negeri 12 Tasikmalaya. Berdasarkan hasil 

penelitian, menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

memperoleh penilaian “sangat layak” dari kedua ahli, dengan tingkat kelayakan sebesar 97% 

dari ahli materi dan 89% dari ahli media. Penilaian dari ahli materi mencakup relevansi isi 

media dengan tujuan pembelajaran, sementara ahli media menilai aspek teknis dan tampilan 

dari media tersebut. Selain itu, hasil analisis angket respon peserta didik menunjukkan tingkat 
kepraktisan media mencapai 92%, yang termasuk dalam kategori “sangat praktis”/ Temuan 

ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran interaktif yang dirancang memperoleh 

apresiasi tinggi dari peserta didik dalam hal kemudahan penggunaan dan kebermanfaatannya. 

Kata Kunci: iSpring Suite 11; media pembelajaran interaktif; pendekatan pembelajaran 

berdiferensiasi; PPE; peluang 

 

 

Abstract: This study was conducted with the aim of assessing the level of feasibility and 

knowing the responses of students to interactive learning media designed using iSpring Suite 

11, by integrating a differentiated learning approach on the topic of opportunity material. 

The method used is Research and Development (R&D), by adapting the PPE model which 
includes three main stages, namely planning, production, and evaluation. Data collection 

techniques are carried out by distributing learning style identification questionnaires, 

validation sheets from experts, and student response questionnaires. The instruments used 

include learning style questionnaires, validation sheets from material and media experts, and 

student response questionnaires. The data sources in this study include material experts, 

media experts, and class VIII students of SMP Negeri 12 Tasikmalaya. Based on the results 

of the study, it shows that the interactive learning media developed received a "very feasible" 

assessment from both experts, with a feasibility level of 97% from material experts and 89% 

from media experts. The assessment from material experts includes the relevance of media 

content to learning objectives, while media experts assess the technical aspects and 

appearance of the media. In addition, the results of the analysis of the student response 

questionnaire showed that the level of practicality of the media reached 92%, which is 
included in the "very practical" category. This finding indicates that the interactive learning 

media that was designed received high appreciation from students in terms of ease of use and 

usefulness. 

Keywords: iSpring Suite 11; interactive learning media; differentiated learning approach; 

PPE; probability 
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Pendahuluan 

Matematika dikenal sebagai ilmu yang menekankan pada pemahaman konsep, prinsip, serta 

logika dalam memecahkan masalah. Ilmu ini bersifat deduktif dan abstrak karena mempelajari pola, 

struktur, bentuk, dan ruang menggunakan pendekatan numerik dan berpikir logis (Masfufah & 

Afriansyah, 2021); (Mytra et al., 2023). Salah satu materi penting dalam kurikulum SMP adalah 

peluang, yang berfungsi membantu peserta didik memahami dan memprediksi kemungkinan terjadinya 

suatu peristiwa. Meskipun memiliki nilai praktis tinggi dalam kehidupan sehari-hari, materi peluang 

sering dianggap sulit oleh peserta didik karena kompleksitas konsep dan tuntutan penalaran logis 

(Anggara et al., 2018). Putridayani & Chotimah (2020) bahkan melaporkan bahwa lebih dari separuh 

peserta didik belum memahami materi ini secara baik akibat lemahnya pemahaman konsep dan 

kemampuan analisis. 

Kondisi tersebut menuntut adanya inovasi dalam pendekatan dan penyajian materi. Sebagai 

respons terhadap tantangan tersebut, pemerintah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka 

sebagaimana tercantum dalam Permendikbudristek Nomor 12 Tahun 2024. Kurikulum ini memberikan 

keleluasaan bagi pendidik untuk merancang pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik dan 

kebutuhan individual peserta didik. Salah satu pendekatan utama yang ditekankan adalah pembelajaran 

berdiferensiasi, yakni strategi yang menyesuaikan proses pembelajaran dengan tingkat kesiapan, minat, 

dan gaya belajar siswa (Tomlinson dalam Fitra, 2022). Wahyuni (2022) menegaskan bahwa penerapan 

pembelajaran berdiferensiasi tidak hanya membantu siswa memahami materi secara lebih efektif, tetapi 

juga menciptakan pengalaman belajar yang lebih relevan dan bermakna.  Sayangnya, pelaksanaan 

pendekatan ini di lapangan belum berjalan maksimal. Banyak pendidik belum melakukan asesmen 

diagnostik dan tidak memiliki media yang mampu mengakomodasi variasi gaya belajar seperti visual, 

auditori, dan kinestetik (Ismayanti et al., 2022); (Syarifuddin & Nurmi, 2022). 

Hasil observasi dan penyebaran angket di SMP Negeri 12 Tasikmalaya turut mendukung dan 

memperkuat temuan dalam penelitian ini. Sebanyak 66,7% peserta didik menyukai belajar 

menggunakan video atau animasi, namun merasa media pembelajaran yang tersedia tidak mendukung 

gaya belajar mereka. Selain itu, 73,3% menyatakan bahwa guru memberikan aktivitas belajar yang sama 

tanpa mempertimbangkan perbedaan gaya belajar. Padahal, gaya belajar memiliki pengaruh terhadap 

cara individu memahami, mengingat, dan memecahkan masalah (Hotimah & Yudhanegara, 2023). 

Ketidakcocokan antara penerapan metode pembelajaran dengan tipe gaya belajar setiap peserta didik 

dapat berdampak pada menurunnya motivasi belajar serta rendahnya pencapaian hasil belajar. 

Sebaliknya, ketersediaan teknologi pembelajaran di sekolah seperti proyektor, laboratorium 

komputer, serta koneksi internet belum dimanfaatkan secara maksimal. Pendidik cenderung 

menggunakan PowerPoint atau video dari internet secara pasif, yang tidak memungkinkan interaksi dan 

keterlibatan peserta didik. Sesuai dengan Pasal 9 ayat (1) Permendikbudristek Nomor 16 Tahun 2022, 

proses pembelajaran di dalam kelas wajib dirancang agar bersifat interaktif, menyenangkan, serta 

menantang guna mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Sehingga, dibutuhkan sebuah media yang 

tidak hanya menyampaikan materi, akan tetapi mendorong keterlibatan aktif peserta didik sesuai gaya 

belajar mereka. 

Pengembangan media pembelajaran interaktif yang adaptif menjadi solusi potensial dalam 

menghadapi masalah tersebut. Berdasarkan teori pemrosesan informasi oleh Atkinson dan Shiffrin 

dalam Nursalim et al. (2022), media yang dirancang secara menarik baik secara visual maupun interaktif 
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mampu meningkatkan fokus perhatian (attention), pengulangan (rehearsal), dan pengkodean informasi 

(encoding) ke dalam memori jangka panjang. Media interaktif memungkinkan pembelajaran yang 

berorientasi pengalaman dan mendorong pemahaman mendalam. Sejalan dengan pandangan ini, Firdha 

& Zulyusri (2022) serta Farhan & Umbara (2021) turut menyatakan bahwa pemanfaatan media interaktif 

secara optimal mampu meningkatkan keterlibatan aktif siswa dan memperkaya pengalaman belajar 

mereka selama proses pembelajaran berlangsung. 

iSpring Suite merupakan salah satu perangkat lunak yang berperan penting untuk pembuatan 

sebuah media pembelajaran interaktif. iSpring Suite merupakan aplikasi berbasis PowerPoint yang 

mampu mengubah presentasi menjadi media interaktif berbasis HTML5. Perangkat ini memungkinkan 

penyajian materi yang dilengkapi dengan video, kuis, animasi, dan simulasi interaktif. Twiningsih 

(2022) menilai bahwa iSpring Suite sangat praktis karena terintegrasi langsung dengan PowerPoint dan 

dapat digunakan oleh pendidik dengan kemampuan teknologi minimal. Sementara itu, menurut Dasmo 

et al. (2020), media yang dikembangkan dengan menggunakan platform iSpring dinilai layak digunakan 

sebagai sumber belajar, khususnya dalam mendukung proses pembelajaran mandiri. 

Berdasarkan pemaparan tersebut, peneliti berinisiatif untuk melakukan pengembangan sebuah 

produk, berupa media pembelajaran interaktif berbasis iSpring Suite 11 yang dirancang dengan 

pendekatan pembelajaran berdiferensiasi pada topik peluang. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengevaluasi tingkat kelayakan media yang dikembangkan serta mengetahui tanggapan peserta didik 

terhadap penggunaannya dalam proses pembelajaran. 

Metode 

Penelitian yang dilakukan ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D), atau 

biasa dikenal sebagai penelitian dan pengembangan. Berdasarkan pendapat Sugiyono (2023), R&D 

merupakan suatu prosedur ilmiah yang bertujuan ntuk meneliti, merancang, mengembangkan, dan 

menguji kelayakan suatu produk. Dalam konteks penelitian ini, produk yang dikembangkan berupa 

media pembelajaran interaktif yang menggabungkan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi, 

khususnya untuk materi peluang dalam pembelajaran matematika. Model pengembangan yang diadopsi 

dalam penelitian ini yaitu model PPE (Planning, Production, Evaluation) yang merupakan bagian dari 

pendekatan R&D, dengan gambaran seperti di bawah ini: 

 

 

 

 

 

 

Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 12 Tasikmalaya yang melibatkan peserta didik kelas VIII 

di sekolah tersebut sebagai subjek penelitian. Untuk mengumpulkan data, digunakan beberapa 

instrumen, yakni angket identifikasi gaya belajar, lembar validasi oleh para ahli, serta angket respon dari 

peserta didik. Setelah pengumpulan data telah selesai, analisis dilakukan berdasarkan hasil dari ketiga 

instrumen tersebut. 

Analisis data dari angket gaya belajar dilakukan dengan mengacu pada pemberian skor 

berdasarkan pilihan respon peserta didik, yaitu: Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Tidak Setuju (TS), dan 

Sangat Tidak Setuju (STS). Untuk pernyataan yang bersifat positif, penilaian diberikan dengan skor 

masing-masing 4, 3, 2, dan 1 secara berurutan. Sedangkan untuk pernyataan yang negatif skor diberikan 

secara terbalik, yaitu 1, 2, 3, dan 4. Total skor dihitung dengan menjumlahkan seluruh skor item 

pernyataan pada masing-masing kategori gaya belajar (DePorter et al., 2010). Sedangkan analisis data 

untuk lembar validasi ahli materi dan media serta angket respon peserta didik menggunakan skala 

penilaian 1 sampai 5. Skor angket tersebut dapat dilihat pada Tabel 1. 

Planning Production Evaluation
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Tabel 1. Kriteria Pemberian Skor 

Keterangan Pilihan Skala 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

 

Kemudian data yang diperoleh dari angket dianalisis dengan menggunakan rumus yang diadaptasi 

dari M. D. Dewi & Izzati (2020) berikut ini. 

 

𝑉 =
Σ𝑋

𝑁
× 100% 

Keterangan :  

V = nilai persentase 

Σ𝑋 = skor yang diperoleh 

N = skor maksimal 

 

Setelah semua data diolah menjadi persentase, kriteria penilaian kelayakan media oleh ahli materi 

dan ahli media dapat dilihat pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kriteria Kelayakan 

Persentase Interpretasi 

80% < 𝑥 ≤ 100% Sangat Layak 

60% < 𝑥 ≤ 80% Layak 

40% < 𝑥 ≤ 60% Cukup Layak 

20% < 𝑥 ≤ 40% Kurang Layak 

0% < 𝑥 ≤ 20% Sangat Kurang Layak 

 

Sedangkan persentase hasil dari angket respon peserta didik diinterpretasikan berdasarkan kriteria 

kepraktisan yang tercantum pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Kriteria Respon Peserta Didik 

Persentase Interpretasi 

80% < 𝑥 ≤ 100% Sangat Praktis 

60% < 𝑥 ≤ 80% Praktis 

40% < 𝑥 ≤ 60% Cukup Praktis 

20% < 𝑥 ≤ 40% Tidak Praktis 

0% < 𝑥 ≤ 20% Sangat Tidak Praktis 
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Hasil dan Pembahasan 

Proses dari pengembangan produk media pembelajaran interaktif berbantuan iSpring Suite 11 

dengan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi pada materi peluang dilakukan melalui model 

pengembangan PPE, yang meliputi tahapan-tahapan penelitian pengembangan sebagai berikut. 

Tahap Planning (Perencanaan) 

Tahapan ini bertujuan untuk memperoleh pemahaman menyeluruh terhadap kebutuhan peserta 

didik, karakteristik pembelajaran, serta landasan teoritis dan kurikulum yang menjadi acuan dalam 

merancang media. Dalam penelitian ini, perencanaan dilakukan melalui tiga komponen utama, yaitu 

analisis kebutuhan peserta didik dan pendidik, menganalisis kurikulum, dan melakukan studi literatur. 

Analisis kebutuhan dilaksanakan dengan metode observasi, wawancara bersama pendidik, serta 

penyebaran angket untuk peserta didik di kelas VIII SMP Negeri 12 Tasikmalaya.. Hasil analisis 

mengungkapkan peserta didik merasakan kesulitan untuk memahami konsep dari materi peluang yang 

bersifat abstrak dan teoritis. Banyak dari mereka kurang memahami konsep dasar, yang menyebabkan 

kesalahan dalam memilih prosedur penyelesaian soal. Pembelajaran di kelas juga cenderung didominasi 

oleh metode ceramah dan penggunaan media yang kurang interaktif seperti PowerPoint dan video dari 

YouTube. Selain itu, keberagaman gaya belajar dari setiap peserta didik, baik visual, auditori, maupun 

kinestetik, belum terfasilitasi secara optimal, sehingga banyak peserta didik merasa kurang tertarik dan 

mudah kehilangan fokus saat belajar. Dari sudut pandang pendidik, pendidik juga menghadapi tantangan 

dalam menyajikan materi peluang secara menarik dan selaras dengan karakteristik peserta didik. 

Meskipun sekolah telah dilengkapi dengan fasilitas teknologi seperti proyektor, laboratorium komputer, 

serta akses internet, pemanfaatannya masih belum maksimal. Pendidik menyampaikan perlunya media 

yang tidak hanya menyajikan materi secara interaktif, tetapi juga mudah digunakan dan mendukung 

pembelajaran berdiferensiasi.  

Analisis kurikulum dilakukan dengan merujuk pada struktur dan capaian pembelajaran dalam 

Kurikulum Merdeka. Kurikulum ini memberikan keleluasaan bagi pendidik dalam mengembangkan 

pembelajaran yang menyesuaikan kebutuhan dan karakter peserta didik. Pada kelas VIII semester genap, 

materi peluang menjadi salah satu topik penting yang bertujuan agar peserta didik mampu menjelaskan 

dan menggunakan pengertian peluang serta frekuensi relatif dalam memecahkan masalah kontekstual. 

Kurikulum Merdeka juga mendorong penerapan pembelajaran berdiferensiasi melalui asesmen 

diagnostik, sehingga media yang dikembangkan diarahkan untuk mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran ini secara lebih fleksibel, adaptif, dan bermakna. 

Studi literatur dilakukan untuk memperkuat dasar teori dan pendekatan yang digunakan dalam 

pengembangan media. Berdasarkan penelitian Rohim et al. (2024) dan Fina et al.  (2024), pendekatan 

pembelajaran berdiferensiasi terbukti sangat tepat digunakan dalam meningkatkan kemampuan siswa 

dalam menyelesaikan soal - soal matematika, serta memberikan pengalaman belajar yang lebih optimal 

ketika disesuaikan dengan gaya belajar individu. Evendi et al. (2023) menyatakan bahwa implementasi 

pembelajaran berdiferensiasi dapat dilakukan melalui tiga aspek utama, yaitu diferensiasi konten, 

diferensiasi proses, serta diferensiasi produk. Penyesuaian ini terbukti dapat mengoptimalkan potensi 

akademik siswa secara individual. Sejalan dengan itu, Widyawati et al. (2022) menemukan bahwa 

penggunaan iSpring Suite dalam pembelajaran matematika mampu meningkatkan interaksi siswa dan 

membantu mereka memahami konsep abstrak melalui visualisasi dan simulasi interaktif. Penelitian 

Ariansyah et al. (2019) juga mengonfirmasi bahwa media berbasis teknologi secara signifikan 

meningkatkan hasil belajar dibanding metode konvensional. Selain itu, Nurhayati et al. (2024) 

menunjukkan bahwa model pengembangan PPE (Planning, Production, Evaluation) bisa menghasilkan 

media yang tervalidasi secara kualitas, mudah digunakan, serta relevan untuk kebutuhan peserta didik. 
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Tahap Production (Produksi) 

Pada tahap production, pengembangan media pembelajaran melewati serangkaian kegiatan yang 

meliputi  pemilihan materi ajar, merancang media yang kemudian dikembangkan, serta menyusun 

instrumen.  

a) Pemilihan materi ajar 

Pemilihan materi yang relevan menjadi langkah penting dalam proses pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang didukung oleh iSpring Suite 11 merupakan aspek penting dalam desain 

instruksional, karena berpengaruh terhadap tingkat kesulitan yang dihadapi peserta didik serta 

relevansinya dalam kurikulum (Wulandari et al., 2023). hasil dari observasi maupun wawancara dengan 

pendidik  di SMP Negeri 12 Tasikmalaya menunjukkan bahwa peserta didik mengalami hambatan 

dalam memahami materi peluang, terutama dalam menyelesaikan soal kontekstual dan memahami 

konsep peluang secara abstrak. Materi peluang menjadi salah satu topik dalam matematika yang kerap 

diajarkan dalam kurikulum serta relevan dengan berbagai kesulitan yang dialami peserta didik. Oleh 

karena itu, materi yang dikembangkan dalam penelitian ini diselaraskan dengan capaian pembelajaran 

(CP) Kurikulum Merdeka, yang menekankan pemahaman berbasis eksplorasi dan penerapan konsep 

dalam kehidupan nyata. 

b) Merancang Media 

Tahap perancangan media dimulai dengan menyusun struktur navigasi sebagai kerangka utama 

media pembelajaran. Struktur ini terdiri atas lima menu utama, yaitu CP & TP (capaian pembelajaran 

dan tujuan pembelajaran), peta konsep, materi, evaluasi, dan game edukatif. Masing-masing menu 

dirancang memiliki fungsi spesifik yang saling terhubung untuk membantu peserta didik menelusuri 

materi secara runtut dan mudah dipahami. Navigasi yang baik akan memudahkan pengguna dalam 

mengakses konten sesuai kebutuhannya, baik secara linear maupun fleksibel. 

Setelah struktur navigasi ditetapkan, langkah selanjutnya adalah menyusun diagram alur 

penggunaan media atau flowchart. Ketika aplikasi pertama kali dibuka, pengguna disambut dengan 

halaman pembuka, lalu diarahkan untuk memilih avatar dan mengenal tombol-tombol navigasi. 

Sebelum memulai pembelajaran, peserta didik akan mengakses menu CP & TP yang memuat capaian 

dan tujuan pembelajaran, dilanjutkan dengan peta konsep. Materi pembelajaran disajikan berdasarkan 

gaya belajar masing-masing peserta didik: visual dengan tampilan komik, auditori dengan tampilan 

podcast, dan kinestetik dengan tampilan simulasi. Setelah memahami materi, peserta didik akan 

mengerjakan soal evaluasi, yang dilengkapi dengan hasil rekap dan umpan balik otomatis. Sebagai 

penguatan, media menyediakan game edukatif yang dapat dimainkan secara individu maupun 

berkelompok. 

Rancangan media juga mencakup desain halaman antarmuka yang dibuat konsisten dan interaktif. 

Halaman utama berisi logo aplikasi dan tombol navigasi seperti informasi, panduan penggunaan, serta 

akses menuju pembelajaran. Di halaman avatar, peserta didik memilih karakter sesuai jenis kelamin 

mereka sebagai bentuk personalisasi. Menu utama menyajikan kelima bagian utama media, sedangkan 

halaman CP & TP berisi informasi tujuan belajar. Peta konsep divisualisasikan secara grafis agar peserta 

didik mudah memahami keterkaitan antar-submateri. Selanjutnya, halaman materi menyajikan konten 

sesuai gaya belajar, halaman evaluasi memuat soal pilihan ganda serta rekap hasil, dan halaman game 

menyajikan permainan berbasis Toy Theater yang menyenangkan. 

Materi pembelajaran dirancang dengan pendekatan pembelajaran  berdiferensiasi. Konten disusun 

menyesuaikan dengan gaya belajar peserta didik, disertai contoh soal kontekstual dan latihan soal untuk 

mengukur pemahaman. Penekanan utama adalah pada pemahaman konsep peluang dan penerapannya 

dalam situasi sehari-hari, sehingga materi menjadi lebih bermakna. Tahap berikutnya dilakukan dengan 

merancang storyboard yang berperan sebagai panduan visual dalam proses pengembangan media yang 

dikembangkan. Setelah desain selesai, peneliti masuk ke tahap pengembangan media menggunakan 

software iSpring Suite 11 yang terintegrasi dengan PowerPoint. Media ini dinamakan PROBLEARN 
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(Probability Learning) sebagai identitas bahwa fokus utamanya adalah materi peluang dengan 

pendekatan berdiferensiasi. 

Langkah pengembangan dimulai dengan instalasi iSpring Suite 11, dilanjutkan dengan pembuatan 

bahan ajar menggunakan Canva, Animate, dan Toy Theater untuk menghasilkan konten media yang 

mendukung. Selanjutnya, kuis interaktif disusun melalui fitur Graded Quiz di iSpring. Setelah semua 

konten selesai, seluruh elemen disusun menjadi rangkaian slide utuh, dari awal hingga akhir. Tahap 

akhir adalah mempublikasikan media ke format HTML, lalu mengonversinya menjadi format .apk 

dengan bantuan APK Builder, sehingga media dapat diakses melalui perangkat android secara fleksibel 

dan mandiri oleh peserta didik. Gambar berikut menampilkan media pembelajaran interaktif yang 

dirancang menggunakan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi. 

 

 
Gambar 1. Halaman Utama, Menu, Materi, Evaluasi, Game Edukatif 

c) Menyusun Instrumen 

Penyusunan instrumen bertujuan untuk memperoleh media pembelajaran interaktif yang siap 

digunakan dalam tahap uji coba. Instrumen yang dikembangkan dalam penelitian ini mencakup angket 

identifikasi gaya belajar, lembar validasi oleh para ahli, serta angket respon peserta didik. Lembar 

validasi diserahkan kepada dua orang ahli materi dan dua orang ahli media untuk dilakukan penilaian. 

Evaluasi oleh ahli materi bertujuan untuk menilai kelayakan media dari segi kualitas isi dan ketercapaian 

tujuan pembelajaran. Hasil penilaian dari dua ahli materi disajikan dalam Tabel 4. 

 
Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

No Aspek 
Ahli Materi 

1 

Ahli Materi 

2 

Kesimpulan 

% Kategori 

1 Ketepatan 100% 100% 100% Sangat Layak 

2 Kepentingan 100% 100% 100% Sangat Layak 

3 Kelengkapan 100% 100% 100% Sangat Layak 

4 Keseimbangan 90% 90% 90% Sangat Layak 

5 Minat/Perhatian 90% 90% 90% Sangat Layak 

6 Kesesuaian situasi 

dengan peserta didik 100% 100% 100% Sangat Layak 

 Rata-rata 97% 97% 97% Sangat Layak 

 

Penilaian terhadap kualitas isi dan kesesuaian tujuan oleh dua ahli materi menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbantuan iSpring Suite 11 dengan pendekatan pembelajaran 
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berdiferensiasi tergolong kategori “sangat layak”. Ahli materi menilai media yang dikembangkan layak 

digunakan, namun tetap memerlukan beberapa perbaikan sesuai dengan saran yang diberikan. Saran 

perbaikan dari ahli materi mencakup perlunya peningkatan interaktivitas antara peserta didik dan media, 

serta peninjauan ulang terhadap konten materi pada pertemuan pertama agar lebih sesuai dan efektif.  

Sehingga peneliti melakukan penyajian materi sepenuhnya interaktif untuk setiap gaya belajar dan 

mempertimbangkan kembali isi materi yang terdapat pada pertemuan pertama ke pertemuan kedua. 

Sementara itu, penilaian dari ahli media meninjau kelayakan media dari segi kualitas teknis. Hasil 

penilaian dari kedua ahli media disajikan dalam Tabel 5. 

 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Media 

No Aspek 
Ahli Media 

1 

Ahli Media 

2 

Kesimpulan 

% Kategori 

1 Keterbacaan 90% 90% 90% Sangat Layak 

2 Tampilan 100% 90% 95% Sangat Layak 

3 Kemudahan 90% 87% 88% Sangat Layak 

4 Pengelolaan Aplikasi 100% 80% 90% Sangat Layak 

5 Penayangan Jawaban 90% 90% 90% Sangat Layak 

6 Pendokumentasian 80% 80% 80% Layak 

 Rata-rata 92% 86% 89% Sangat Layak 

 

Penilaian untuk kualitas teknis oleh dua ahli media menunjukkan media termasuk kategori 

“sangat layak”. Ahli media menyatakan bahwa media dapat digunakan dengan beberapa saran 

perbaikan. Adapun masukan dari ahli media terkait perbaikan mencakup beberapa aspek yang perlu 

disempurnakan dalam pengembangan media adalah perbaikan button dan home, perbaikan interaksi 

manusia dan komputer, dan perbaikan disask klik. Sehingga peneliti memperbaiki button dan home, 

memperbaiki interaksi manusia dan komputer, dan memperbaiki disask klik. 

Evaluation (Evaluasi) 

Tahap akhir dalam pengembangan media yaitu evaluasi terhadap media yang telah dikembangkan 

dan diujicobakan. Evaluasi ini didasarkan pada penilaian melalui angket respon peserta didik. Uji coba 

terhadap peserta didik dilakukan setelah media dikatakan layak oleh ahli serta pengelompokkan 

berdasarkan tipe gaya belajar peserta didik melalui pengisian angket gaya belajar. Uji coba lapangan 

yang melibatkan 67 peserta didik kelas VIII H dan VIII J SMPN 12 Tasikmalaya. Hasil respon peserta 

didik disajikan dalam Tabel 6. 

 
Tabel 6. Hasil Respon Peserta Didik 

No Aspek Skor 
Skor 

Maks 

Kesimpulan 

% Kategori 

1 Memberikan kesempatan 

belajar 598 670 89% Sangat Praktis 

2 Memberikan bantuan belajar 612 670 91% Sangat Praktis 

3 Kualitas memotivasi 923 1005 92% Sangat Praktis 

4 Fleksibilitas instruksional 1236 1340 92% Sangat Praktis 

5 Kualitas sosial interaksi 623 670 93% Sangat Praktis 

6 Kualitas tes dan penilaian 619 670 92% Sangat Praktis 

7 Memberikan dampak bagi 

peserta didik 626 670 93% Sangat Praktis 
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No Aspek Skor 
Skor 

Maks 

Kesimpulan 

% Kategori 

 Rata-rata 5237 5695 92% Sangat Praktis 

 

Hasil analisis dari angket respon peserta didik, media yang dikembangkan memperoleh penilaian 

konsisten pada setiap aspeknya, yakni dinyatakan tergolong “sangat praktis”. Temuan ini 

mengindikasikan bahwa peserta didik memberikan apresiasi tinggi terhadap tingkat kepraktisan media, 

yang dinilai sangat mendukung proses pembelajaran secara efektif. 

Ketika implementasi pada peserta didik ditemukan bahwa peserta didik merasa nyaman 

menggunakan media. Akan tetapi, disamping hasil respon peserta didik yang menunjukkan sangat 

praktis, terdapat juga keluhan dari media pembelajaran interaktif berbantuan iSpring suite 11 dengan 

pendekatatan pembelajaran berdiferensiasi ini dikarenakan terdapat kendala dalam instalisasi media 

pada handphone peserta didik yang memiliki akses kontrol orang tua, sistem iOS dan sistem operasi 

yang kurang memadai. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan iSpring Suite 

11 yang dikembangkan dengan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi memperoleh penilaian sangat 

layak dan sangat praktis. Selain itu, peserta didik juga memberikan respon yang sangat positif terhadap 

penggunaannya. Temuan ini sejalan dengan studi yang dilakukan oleh Widiastari et al. (2024), yang 

menemukan bahwa strategi pembelajaran berdiferensiasi mampu meningkatkan antusiasme siswa 

selama proses pembelajaran berlangsung, karena materi disajikan secara bervariasi dan tidak monoton. 

Temuan serupa juga ditunjukkan oleh penelitian Ekaningtias et al. (2023), yang mengembangkan media 

berbasis teknologi dengan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi. Hasil validasi dari ahli materi, 

media, dan praktisi menunjukkan bahwa media tersebut tergolong layak, dengan persentase rata-rata 

sebesar 88,43%. Selain itu, media tersebut terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, 

sebagaimana tercermin dalam penelitian ini melalui respon sangat praktis yang diberikan oleh peserta 

didik terhadap media yang dikembangkan.  

Penelitian lain oleh Dewi, Ardana, dan Sudiarta (2023) turut memperkuat temuan ini. Mereka 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berdiferensiasi berbasis Google Sites dan memperoleh 

hasil bahwa media tersebut valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar, motivasi, 

serta pemahaman siswa terhadap materi peluang. Hal ini menunjukkan bahwa media berbasis teknologi 

yang dirancang sesuai dengan gaya belajar peserta didik mampu memberikan kontribusi positif terhadap 

proses dan hasil pembelajaran. Lebih lanjut, penelitian oleh Widyawati et al. (2022) juga mendukung 

penggunaan iSpring Suite dalam pembelajaran matematika. Dalam penelitiannya, media yang 

dikembangkan divalidasi oleh ahli media dengan skor 66% (kategori valid dengan revisi kecil) dan oleh 

ahli materi dengan skor 84% (kategori valid tanpa revisi). Uji kepraktisan terhadap media tersebut 

menunjukkan respon sangat praktis dari guru maupun peserta didik. Hasil ini mendukung efektivitas 

penggunaan iSpring Suite dalam meningkatkan interaksi dan keterlibatan peserta didik dalam 

memahami konsep matematika yang abstrak. Sementara itu, penelitian oleh Ariansyah et al.  (2019) 

yang mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Android pada materi peluang juga 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa. Hal ini menegaskan bahwa pemanfaatan teknologi dalam bentuk media interaktif dapat 

menjadi solusi yang tepat dalam menunjang efektivitas pembelajaran matematika, khususnya pada topik 

peluang, sebagaimana yang tercermin dalam penelitian ini. 

Kesimpulan 

Hasil penelitian yang diperoleh dari pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan 

iSpring Suite 11 dengan pendekatan pembelajaran berdiferensiasi pada materi peluang, dapat 

disimpulkan bahwa media tersebut dinyatakan “sangat layak” oleh ahli materi dan media Validasi yang 
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diberikan oleh ahli materi mencapai 97%, sedangkan ahli media memberikan persentase sebesar 89%. 

Penilaian dari ahli materi berfokus pada kesesuaian media yang dikembangkan dengan kualitas isi dan 

tujuan pembelajaran, sementara penilaian dari ahli media menitikberatkan pada kesesuaian media 

dengan standar kualitas teknis dari media pembelajaran interaktif yang dibuat. Sementara itu, hasil dari 

respon peserta didik terhadap media menunjukkan persentase sebesar 92% dengan kategori “sangat 

praktis”, yang mengindikasikan bahwa peserta didik menilai media tersebut sangat baik dari segi 

kepraktisan penggunaannya. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar pengembangan media 

dilakukan dengan perangkat yang memiliki spesifikasi lebih tinggi agar proses produksi lebih optimal, 

serta mempertimbangkan pengembangan media yang kompatibel dengan sistem operasi iOS. Selain itu, 

uji keefektifan media di kelas juga penting dilakukan untuk mendapatkan pemahaman yang lebih 

menyeluruh mengenai pengaruhnya terhadap prestasi belajar dari peserta didik. 
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