PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA INTERAKTIF
MENGGUNAKAN POWERPOINT
TERINTEGRASI ISPRING PADA MATERI
BILANGAN RASIONAL KELAS VII SMP

SKRIPSI

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh
gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)

N\

Oleh :

RESMIATRI NUR BAITI
NIM. 2617034

PROGRAM STUDI TADRIS MATEMATIKA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
K.H. ABDURRAHMAN WAHID PEKALONGAN
2024



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA INTERAKTIF
MENGGUNAKAN POWERPOINT
TERINTEGRASI ISPRING PADA MATERI
BILANGAN RASIONAL KELAS VII SMP

SKRIPSI

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh
gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd.)

fo¥
N~

Oleh :

RESMIATRI NUR BAITI
NIM. 2617034

PROGRAM STUDI TADRIS MATEMATIKA
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
K.H. ABDURRAHMAN WAHID PEKALONGAN
2024



SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Lrenpan ini saya,

Mama : Fesmiam MNur Baili
1y A% o 2014
Program Studi :  Tadns Matcmatiks

Menyalakan  bahwa vang lertulis  dalam  skeipsi  yaog  berjudul
“Peagembangan Media Pembelajaran Matematika Tnteraktif Menggunakan
Powerfoint Terintegrasi iSpring pada Materi Bilangan Rasional Kelas VII
SM P ini benar-benar karya szva sendiri, bukan jiplakan dan karva orang lamn
dlau pengulipan yang melangear etiba keilimuan vang berlaku, baik sebapian atau
seluruhnys. Pendupal atau temuan prang lain vang lerdapal dalam skripsi ini
dikulip berdasarksn kode cik ilmiah. Apabila Skripsi ini terbukti ditemukan
pelanggaran tethadap etika keilmuan, maka sava secara pribadi bersedia
menerima sanksi hikuman yang dijatmbkan.

Demikian pernyvataan ini, saya huat dengan sehenar-henamya.

Pekalongan, 12 Juni 2024

Yang membual permyataan,

.51canax2u1z~aﬁdh;;‘*

Kesmiatri Nur Baid
NIM. 2617034



NOTA PEMBIMBING

Kepada

Yth. Dekan Fakultas Tarbiyah dan llmu Keguruan
UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan

c/q. Ketua Program Studi Tadris Matematika

di Pekalongan

Assalamu’alaikum Wr.Whb.

Setelah melakukan penelitian, bimbingan dan koreksi naskah
skripsi saudara :

Nama . Resmiatri Nur Baiti

NIM : 2617034

Program Studi : Tadris Matematika

Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Matematika

Interaktif Menggunakan PowerPoint Terintegrasi
iSpring pada Materi Bilangan Rasional Kelas VII
SMP
Saya menilai bahwa naskah skripsi tersebut sudah dapat diajukan
kepada Fakultas Tarbiyah dan IImu Keguruan UIN K.H. Abdurrahman
Wahid Pekalongan untuk diujikan dalam sidang munagasyah.

Demikian nota pembimbing ini dibuat untuk digunakan
sebagaimana mestinya. Atas perhatiannya, disampaikan terimakasih.

Wassalamu alaikum Wr. Wb.

Pekalongan, 13 Juni 2024




KEMENTRIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI
K.H. ABDURRAHMAN WAHID PEKALONGAN
FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
a‘ : Jalan Pahlawan KM. 5 Rowolaku, Kajen, Kabupaten Pekalongan
v Website : ftik.uingusdur.ac.id Email : ftik@uingusdur.ac.id

PENGESAHAN

Dekan Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan UIN K.H. Abdurrahman
Wahid Pekalongan mengesahkan naskah skripsi saudari:

Nama : Resmiatri Nur Baiti
NIM : 2617034
Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif

Menggunakan PowerPoint Terintegrasi ISpring pada Materi
Bilangan Rasional Kelas VII SMP
telah diyjikan dalam sidang munaqosah oleh dewan penguji Fakultas Tarbiyah
dan Ilmu Keguruan UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan pada hari Rabu
tanggal 19 Jum 2024 dan dinyatakan LULUS serta diterima sebagai salah satu
syarat guna memperoleh gelar Sarjana Pendidikan.

Dewan Penguji

Penguji | Penguji 11

Putri Rahadian D ah»Kusumawa i, ML.Pd. Nurul Husnah/ Mustika Sari, M.Pd.
NIP. 198905192019032010 NIP. 199109062020122019

Pekalongan, 21 Juni 2024
. Disahkan oleh
as Tarbiyah dan [lmu Keguruan,




MOTO DAN PERSEMBAHAN
MOTO
Membangun kemampuan untuk peran masa depan.

(Resmiatri Nur Baiti)

PERSEMBAHAN

Syukur Alhamdulillah kehadirat Allah Swt. yang telah memberikan
segala nikmat serta hidayah-Nya kepada saya sehingga skripsi ini bisa
terselesaikan. Skripsi ini saya persembahkan untuk:

1. Kedua orang tua saya tercinta, Bapak Restu Panca Riyadi dan Ibu
Trimo yang telah membesarkan saya, mendidik, menyayangi, dan
menjadi motivasi terbesar saya. Berkat doa restu dan dukungan
dari mereka, saya bisa menyelesaikan skripsi ini. Semoga Allah
selalu mencurahkan berkah dan rahmat-Nya kepada beliau. Pak,
Bu, I love you.

2. Bapak Abdul Majid, M.Kom. selaku dosen pembimbing serta salah
satu dosen ahli media dalam penelitian ini, yang telah
membimbing, mengarahkan, serta memberi masukan sehingga
saya termotivasi untuk menyelesaikan penulisan skripsi ini.

3. Segenap dosen UIN K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan,
khususnya dosen wali Bapak Nalim, M.Si., kemudian Ibu Santika
Lya Diah Pramesti, M.Pd. selaku kajur prodi Tadris Matematika
serta ahli materi dalam penelitian ini, ibu Nurul Husna Mustika
Sari, M.Pd selaku ahli materi, yang telah membimbing dan
mengarahkan saya dalam pengembangan media pembelajaran
matematika interaktif ini menjadi lebih baik.

4. Segenap guru dan staf SMP Negeri 1 Kesesi yang telah
memberikan saya kesempatan dan membantu saya dalam
melakuakan penelitian, terutama pada Ibu Lina Agustina, S.Pd.
selaku guru matematika kelas VIl yang senantiasa memberikan



bimbingan dan motivasi selama saya melakukan penelitian
lapangan.

Kakak dan kakak ipar saya, Muhammad Rahmat Abdurrahman dan
Julita Eka Prastuti yang selalu memberikan saran, nasehat, dan
dukungan. Adik saya, Alfiyatun Nur Fadhilah yang saya sayangi
dan semoga dapat mencapai apa yang dia cita-citakan, serta
menjadi pribadi yang lebih baik dari kakaknya ini. Semoga kita
bisa membuat orang tua kita selalu bangga dan bahagia.

Keluarga besar SRK, keluarga besar Kurdi, dan saudara-saudara
saya yang selalu mendoakan dan mensuport saya.

. Teruntuk sahabat-sahabat saya, Himayah, Qhofifah, Nisa, Afi,
Latifah, Indah, dan Novita yang sudah menjadi teman diskusi,
tempat berkeluh kesah, dan memotivasi saya dalam mengerjakan
skripsi ini.

. Rekan-rekan sejawat program studi Tadris Matematika angkatan
2017 yang telah berjuang bersama-sama dan saling support pihak
yang tidak bisa saya sebutkan satu persatu.

Vi



ABSTRAK

Baiti, Resmiatri Nur. 2024. “Pengembangan Media Matematika
Interaktif Menggunakan PowerPoint Terintegrasi iSpring pada
Materi Bilangan Rasional Kelas VII SMP”. Skripsi. Program
Studi Tadris Matematika. FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid
Pekalongan. Pembimbing Abdul Majid, M. Kom.

Kata Kunci Media Pembelajaran Matematika Interaktif, PowerPoint,
: iSpring, Bilangan Rasional

Kemajuan pendidikan dipengaruhi oleh banyak hal, termasuk
cepatnya pertumbuhan teknologi informasi dan komunikasi. Pesatnya
perkembangan teknologi berdampak positif bagi proses pendidikan dan
pembelajaran. Setiap pendidik perlu menguasai teknologi untuk
menyediakan media pembelajaran yang menarik dan aktif kepada
siswanya. Pemberian media pembelajaran interaktif menggunakan
powerpoint yang terintegrasi dengan iSpring pada materi bilangan
rasional diharapkan mampu membantu dalam pembelajaran agar
menjadi lebih efektif dan meningkatkan minat dan hasil belajar siswa
dalam materi ini.

Tujuan pada penelitian pengembangan ini yaitu, pertama untuk
mengetahui proses pengembangan media pembelajaran matematika
interaktif menggunakan powerpoint terintegrasi iSpring pada materi
bilangan rasional kelas VII SMP. Kedua, untuk mengetahui kevalidan
dari media pembelajaran matematika interaktif tersebut. Kemudian,
yang ketiga untuk mengetahui kepraktisan dari media pembelajaran
matematika interaktif tersebut.

Penelitian  ini  menggunakan  metode penelirian  dan
pengembangan (Research & Development). Kemudian, model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang mencakup lima
tahapan yaitu analisis (analysing), desain (designing), pengembangan
(developing), implementasi (implementing), serta evaluasi (evaluating).
Penelitian ini  menggunakan teknik pengumpulan data berupa
wawancara serta kuesioner yang digunakan untuk memperoleh data
kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran yang selanjutnya akan
analisis menggunakan teknik deskriptif kuantitatif.
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Hasil dari pengembangan ini berupa media pembelajaran
matematika interaktif bilangan rasional berbentuk format html yang
dapat dibuka di browser tanpa perlu jaringan internet. Media
pembelajaran  matematika interaktif menggunakan powerpoint
terintegrasi iSpring pada materi bilangan rasional kelas VII SMP
didesain dengan mengandung unsur teks, gambar, dan animasi.
Komponen isi pada media meliputi tujuan pembelajaran, peta konsep,
materi, latihan soal interaktif, dan tentang media serta profil
pengembang. Hasil penelitiannya menunjukan bahwa media
pembelajaran ini berdasarkan penilaian ahli media dengan persentase
83,5% sehingga dikategorikan “sangat valid” dan ahli materi dengan
perolehan persentase sebesar 86% schingga dikategorikan “sangat
valid”. Media pembelajaran ini juga dinyatakan praktis tanpa revisi
berdasarkan aspek teori dengan persentase 84,75% dan pada aspek
praktik sebesar 80,25% dengan kategori dapat digunakan dengan
sedikit revisi. Sehingga dapat disimpulkan media pembelajaran tersebut
valid dan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kemajuan pendidikan dipengaruhi oleh banyak hal, termasuk
cepatnya pertumbuhan teknologi informasi dan komunikasi.
Ditambah setelah adanya pandemi virus Covid-19 yang melanda
Indonesia, pemanfaatan teknologi akan sangat terasa kegunaannya
untuk mendukung sistem pendidikan dan pembelajaran menjadi
lebih efisien dan memenuhi kebutuhan siswa. Pendidik
menghadapi  tantangan teknologi  pembelajaran, termasuk
memanfaatkannya untuk media pembelajaran, dan
menggunakannya pada kegiatan belajar mengajar. Pendidik
diharapkan bisa berinovasi pada media pembelajaran yang tepat
untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi kegiatan pembelajaran
sehingga tujuan pembelajaran dapat dilaksanakan dengan baik.

Dirancang sebagai tujuan pendidikan yang lebih efektif dan
ekonomis, peran teknologi dalam pembelajaran merupakan peran
komunikasi yang sangat penting karena hakikat teknologi
pendidikan adalah upaya untuk mempengaruhi siswa agar
mencapai tujuan pendidikan mereka.® Pesatnya perkembangan
teknologi berdampak positif bagi proses pendidikan dan
pembelajaran. Setiap pendidik perlu menguasai teknologi untuk
menyediakan media pembelajaran yang menarik dan aktif kepada
siswanya. Undang-undang No. 14 Tahun 2005 menyatakan bahwa
guru perlu terus menerus meningkatkan serta mengembangkan
kualifikasi dan kemampuan akademiknya sebagai respon terhadap
pertumbuhan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni.?

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa
dengan pendidik melalui sumber belajar pada lingkungan belajar

! llyas, Teknologi dan Media Pembelajaran Jilid 1, (Sukabumi: CV Jejek,
2020), him. 21.

2 Imam Nuraini dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Powerpoint Ispring Suite 8 di Sekolah Dasar”, (Surakarta: Jurnal Varidika, Vol. 31,
No. 2, 2019), him. 63.



tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan.
Dalam proses pembelajaran memunculkan sebuah perubahan
perilaku yang ditunjukkan oleh siswa, kecakapan, ataupun
kebiasaan sebagai hasil dari proses belajar.® Dalam konteks
pendidikan, media memiliki arti sebagai alat bantu pendidik dalam
menyampaikan materi kepada para siswa dengan tujuan untuk
mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Media yaitu
sesuatu yang berfungsi mengirimkan pesan, merangsang pikiran
serta meningkatkan motivasi siswa dalam belajar.* Penggunaan
sebuah media akan memudahkan siswa dalam merekam,
menyimpan, dan mengkonstruksi  sebuah pengetahuan yang
disampaikan oleh pendidik, sehingga diharapkan bisa memberi
dampak perubahan tingkah laku siswa sebagai akibat dari
pembelajaran. Jika hal tersebut terjadi maka interaksi antara
pendidik (melalui pemberian materi) dengan siswa telah berhasil
dalam mencapai sebuah tujuan. Ini menandakan bahwa
penggunaan media pembelajaran juga akan memberi dampak
terhadap peningkatan mutu sebuah kegiatan pembelajaran.”

Media pembelajaran berbasis teknologi yang umum
digunakan diantaranya yaitu Macromedia Flash, Construct,
PowerPoint dan lain sebagainya. PowerPoint adalah software yang
paling sering dipakai sebagai media pembelajaran. Salah satu
media pembelajaran yakni menggunkan PowerPoint yang
terintegrasi dengan iSpring belum sepenuhnya berkembang.®
ISpring adalah toolkit authoring berbasis PowerPoint Ispring
Solutions yang bisa membantu pengguna untuk membuat
pembelajaran berbasis slide, simulasi dialog, screencast, kuis,
video pembelajaran, dan materi pembelajaran interaktif lainnya.’

® Nursalim, Manajemen Belajar dan Pembelajaran, (Yogyakarta: Lontar

Mediatama, 2018), hal. 57.

* Nursalim, Manajemen Belajar dan Pembelajaran .......... , hIm. 133.
® Nursalim, Manajemen Belajar dan Pembelajaran .......... , hIm.135
® Imam Nuraini dkk., “Pengembangan Media Pembelajaran . . . ... . ... , hlm.
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" Ispring, “iSpring Suite”, Fitur Utama Kursus elearning Dibuat dengan
iSpring Suite (ispringsolutions.com) (Diakses tanggal 15 November 2021)
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Ispring memiliki banyak jenis kuis yang dapat lebih memudahkan
penggunanya dalam membuat media pembelajaran.

Matematika yaitu ilmu universal yang berperan aktif dalam
berbagai bidang, mengembangkan kemampuan berpikir, dan
mengembangkan teknologi modern. Akan tetapi, setiap individu
mempunyai minat dan pamikiran yang berbeda tehadap
matematika. Beberapa orang sangat antusias belajar matematika
sebab matematika dianggapnya sebagai pelajaran  yang
mengasyikkan. Sedangkan, sebagian orang lainnya menganggap
matematika sebagai salah satu pelajaran yang sulit dipahami, yang
menyebabkan mereka tidak terlalu tertarik untuk belajar
matematika. Seperti yang diketahui, objek matematika bersifat
abstrak. Hal ini dapat menimbulkan berbagai kesulitan dalam
mempelajarinya. Fakta tersebut mendorong kebutuhan adanya
media pembelajaran yang bisa menyajikan pengalaman visual
ketika siswa berinteraksi dengan objek-objek matematis abstrak
tersebut.® Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Revvy Dasari yang menjelaskan bahwa dengan berkembangnya era
globalisasi saat ini, siswa lebih cenderung menyukai pembelajaran
melalui bahan ajar elektronik yang memudahkan siswa belajar
dalam kondisi dan situasi yang lebih efektif.’

Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik
untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Interaktif Menggunakan Powerpoint
Terintegrasi iSpring pada Materi Bilangan Rasional Kelas VII
SMP.”

8 Sufri Mashuri, Media Pembelajaran Matematika, (Yogyakarta: Penerbit
Deepublish, 2019), him. 1.

% Revvy Dasari, “Pengembangan LKS Elektronik Berbasis Adobe Flash CS6
pada Materi Bilangan Pecahan Kelas VII SMP”, Skripsi, (Lampung: Universitas
Islam Negeri Raden Intan, 2018), him. 6.
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B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, adapun yang
menjadi rumusan masalah pada penelitian ini adalah sebagai
berikut.

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran
matematika interaktif menggunakan Powerpoint terintegrasi
iSpring pada materi bilangan rasional kelas VII SMP?

2. Bagaimana kevalidan produk pengembangan media
pembelajaran matematika interaktif menggunakan Powerpoint
terintegrasi iSpring pada materi bilangan rasional kelas VII
SMP?

3. Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran
matematika interaktif menggunakan Powerpoint terintegrasi
iSpring pada materi bilangan rasional kelas VII SMP?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun yang menjadi
tujuan pada penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran
matematika interaktif menggunakan Powerpoint terintegrasi
iSpring pada materi bilangan rasional kelas VII SMP.

2. Untuk mengetahui kevalidan produk pengembangan media
pembelajaran matematika interaktif menggunakan Powerpoint
terintegrasi iSpring pada materi bilangan rasional kelas VII
SMP.

3. Untuk  mengetahui  kepraktisan ~ penggunaan  media
pembelajaran matematika interaktif menggunakan Powerpoint
terintegrasi iSpring pada materi bilangan rasional kelas VII
SMP.

D. Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoritis
Hasil dari penelitian pengembangan ini diharapkan
mampu menambah pengetahuan dan wawasan terkait dengan
pengembangan media pembelajaran di bidang penelitian,
sehingga dapat digunakan sebagai sarana penelitian dan
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pengembangan teknologi yang lebih baik, khususnya dalam
bidang pendidikan dan pembelajaran matematika.
2. Manfaat Praktis
Adapun manfaat praktis dari penelitian pengembangan
ini adalah sebagai perikut.
a. Bagi Sekolah dan Guru
Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat sebagai
bahan pertimbangan, referensi, evaluasi, dan motivasi
dalam upaya peningkatan kualitas media pembelajaran
khususnya pada mata pelajaran matematika.
b. Bagi Siswa
Hasil penelitian ini diharapkan mampu mempermudah
siswa dalam memahami materi matematika khususnya
pada materi bilangan rasional.
c. Bagi Peneliti
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah
pengetahuan dan pengalaman baru dalam pengembangan
media pembelajaran interaktif sebagai bekal untuk
menjadi calon pendidik.
E. Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan skripsi digunakan sebagai landasan
dan gambaran tentang hal-hal yang akan dibahas. Sistematika
penulisan skripsi pada penelitian ini terdiri sebagai berikut.
1. Bagian Awal
Bagian awal terdiri dari halaman sampul, halaman judul,
halaman pernyataan keaslian, nota pembimbing, pengesahan,
moto dan persembahan, abstrak, kata pengantar, daftar isi,
daftar tabel, daftar gambar, serta daftar lampiran.
2. Bagian Inti
Bagian inti terdiri dari pendahuluan, teori yang digunakan
untuk landasan penelitian, metode penelitian, hasil penelitian,
dan penutup.
a. BAB | Pendahuluan, meliputi: latar belakang masalah,
rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
dan sistematika penulisan.



b. BAB Il Landasan Teori, meliputi: pertama, deskripsi teori
yang menjelaskan pembelajaran matematika, media
pembelajaran, media pembelajaran interaktif, PowerPoint,
iISpring, serta materi bilangan rasional; kedua, penelitian
yang relevan; ketiga, kerangka berfikir.

c. BAB Il Metode Penelitian, meliputi:  model
pengembangan, prosedur pengembangan, tempat dan
waktu penelitian, subjek penelitian, teknik pengumpulan
data, serta teknik analisis data.

d. BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan, meliputi
desain awal produk, pengembangan produk, serta desain
akhir produk.

e. BAB V Penutup, berisi kesimpulan dan saran.

3. Bagian Akhir
bagian akhir terdiri dari daftar pustaka dan lampiran.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika
interaktif dengan powerpoint yang terintegrasi iSpring sebagai
media belajar bilangan rasional siswa kelas VII menggunakan
model ADDIE yang meliputi tahap analisis (analyzing), desain

(designing), pengembangan (developing), implementasi

(implementing), dan evaluasi (evaluating) ini menghasilkan

beberapa kesimpulan sebagai berikut.

1. Pengembangan produk dilaksanakan dengan  model
pengemangan ADDIE dan menghasilkan sebuah media berupa
media pembelajaran interkatif pada materi bilangan rasional
yang berbentuk file html. Media pembelajaran matematika
interaktif menggunakan powerpoint terintegrasi iSpring pada
materi bilangan rasional kelas VII SMP didesain dengan
mengandung unsur teks, gambar, dan animasi. Komponen isi
pada media meliputi tujuan pembelajaran, peta konsep, materi,
latihan soal interaktif, dan tentang media serta profil
pengembang.

2. Tingkat kevalidan media pembelajaran matematika interaktif
yang dinilai berdasarkan angket validasi ahli media dan ahli
materi memperoleh skor rata-rata sebesar 83,5% dengan
kriteria “sangat valid” dari ahli media dan 86% atau dengan
kriteria ‘“‘sangat valid” dari ahli materi, yang artinya media
pembelajaran matematika nteraktif menggunakan powerpoint
dan ispring pada materi bilangan rasional ini dinyatakan valid
dan layak untuk digunakan dalam pembelajaran.

3. Tingkat kepraktisan media pembelajaran matematika interaktif
yang dinilai berdasarkan hasil validasi serta kuesioner respon
guru dan siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 80,25% atau
berkriteria praktis untuk digunakan dengan sedikit revisi pada
aspek praktik dan 84,75% pada aspek teori dengan kriteria
praktis untuk digunakan dengan tanpa revisi. Sehingga dapat
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dikatakan media pembelajaran tersebut praktis untuk
digunakan.

B. Saran

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajatran

matematika interaktif bilangan rasional sebagai media belajar
bilangan rasional siswa kelas VII, peneliti memberikan beberapa
saran sebagai berikut.

1.

Media pembelajaran matematika interaktif bilangan rassional
yang merupakan produk hasil pengembangan dalam penelitian
ini terbatas pada materi bilangan rasional siswa kelas VII.
Oleh karena itu, diharapkan terdapat lebih banyak pihak yang
berniat untuk mengembangakan media pembelajaran
matematika interaktif menggunakan software powerpoint yang
terintegrasi dengan software iSpring pada materi yang lain.

Media pembelajaran matematika interaktif bilangan rasional
ini masih memiliki peluang untuk dikembangkan lagi agar
dapat digunakan pada android atau agar dpat digunakan pada
multi user. Maka pada pengembangan selanjutnay diharapkan
dapat menghasilkan media-media pembelajaran yang lebih
berkualitas dan inovatif dalam berbagai aspek.

Uji coba media pembelajaran matematika interaktif hanya
dilakukan secara terbatas pada populasi berjumlah 20 siswa di
SMP Negeri 1 Kesesi saja, sehingga kendala yang terjadi di
lapangan kurang begitu terlihat pada saat penelitian. Oleh
karena itu, diharapkan media pembelajaran ini dapat diuji
cobakan secara lebih luas lagi untuk mengetahui tingkat
kendala yang dialami pengguna demi perbaikan aplikasi
menjadi lebih baik lagi.
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