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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA DAN HIPOTESIS PENELITIAN  

A. Kajian Teori  

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Meidia peimbeilajaran meirupakan salah satu faktor peinting 

dalam keigiatan peimbeilajaran. Dalam proseis peimbeilajaran, guru 

biasanya meinggunakan meidia peimbeilajarn seibagai peirantara dalam 

meinyampaikan mateiri agar dapat dipahami oleih siswa. Meidia 

peimbeilajaran meirupakan seigala seisuatu yang digunakan untuk 

meinyalurkan peisan seirta dapat meirangsang pikiran, peirasaan, 

peirhatian, dan keimauan beilajar seihingga dapat meindorong 

teirjadinya proseis beilajar yang leibih teirarah (Daulae, 2019). Deingan 

adanya meidia peimbeilajaran dapat meinciptakan suatu peimbeilajaran 

yang meinarik minat siswa untuk beilajar dan deingan adanya meidia 

peimbeilajaran siswa dapat mateiri yang seidang disampaikan oleih guru 

saat deingan mudah meimahami keigiatan peimbeilajaran beirlangsung. 

Hal teirseibut seisuai deingan peindapat Wahyuningtyas & Sulasmono 

(2020) yang meingeimukakan bahwa peimakaian meidia peimbeilajaran 

dalam proseis beilajar meingajar dapat meimbangkitkan keiinginan dan 

minat yang baru, seirta meimbangkitkan motivasi bagi siswa dalam 

proseis beilajar meingajar.  
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Meidia peimbeilajaran meincakup seimua sumbeir yang 

dipeirlukan untuk meilakukan komunikasi dalam peimbeilajaran 

seihingga beintuknya eibrupa peirangkat keiras (hardware i) seipeirti 

computeir, teileivisi, proyeiktor, dan peirangkat lunak (software i) yang 

digunakan dalam peirangkat keiras itu. Meinurut Wahid (2020) meidia 

peimbeilajaran adalah sarana komunikasi dalam beintuk ceitak maupun 

pandang-deingar, teirmasuk teiknologi peirangkat keiras. Proseis 

peimbeilajaran meirupakan proseis komunikasi dan beirlangsung dalam 

satu sisteim, maka dari itu meidia peimbeilajaran meineimpati posisi 

yang peinting seibagai salah satu komponein sisteim peimbeilajaran. 

Tanpa meidia peimbeilajaran, komunikasi dalam proseis peimbeilajaran 

tidak akan teirjadi dan tidak akan beirlangsung seicara optimal. 

Meinurut Ekayani (2021) meidia peimbeilajaran meirupakan suatu alat 

yang meinjadi peindukung dalam tahapan peimbeilajaran dan seibagai 

sarana dalam meinyampaikan mateiri peimbeilajaran. Dalam hal ini, 

meidia peimbeilajaran dapat meimbantu guru dalam meinyampaikan 

mateiri peimbeilajaran keipada siswa, seihingga hal teirseibut dapat 

meindukung teirjadinya proseis peimbeilajaran yang dilaksanakan.  

Beirdasarkan peindapat beibeirapa ahli diatas dapat disimpulkan 

bahwa meidia peimbeilajaran adalah suatu alat yang dapat digunakan 

oleih guru untuk meinyampaikan mateiri peimbeilajaran. Seihingga, 

proseis peimbeilajaran yang dilaksanakan dapat beirjalan deingan 



13 
 

 
 

maksimal dan siswa meinjadi leibih antusias untuk meingikuti 

peimbeilajaran.  

b. Jenis-jenis media pembelajaran 

Media Pembelajaran memiliki beberapa jenis yang dibedakan 

berdasarkan unsur, bentuk atau bahan pembuatannya. Jenis media 

pembelajaran menurut Menurut Ibrahim et al., (2022) media 

pembelajaran dapat dikelompokkan menjadi empat jenis, yaitu: 

1) Media visual 

Media visual merupakan jenis media yang digunakan hanya 

mengandalkan indera penglihatan semata-mata dari peserta 

didik. media ini termasuk media yang sering digunakan dan 

termasuk media yang mudah digunakan. 

2) Media audio 

Media audio merupakan jenis media yang digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan hanya melibatkan indera 

pendengaran peserta didik. Media ini juga termasuk media yang 

sering digunakan dalam pembelajaran. 

3) Media audio-visual 

Jenis media ini adalah jenis media yang digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran dengan melibatkan pendengaran dan 

penglihatan sekaligus dalam satu proses atau kegiatan. Pesan 

dan informasi yang dapat disalurkan melalui media ini dapat 

berupa pesan verbal dan nonverbal. 
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4) Multimedia 

Multimedia merupakan media yang melibatkan beberapa 

jenis media dan peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses 

atau kegiatan pembelajaran. Pembelajaran multimedia 

melibatkan indera penglihatan dan pendengaran melalui media 

teks, visual diam, visual gerak, dan audio serta media interaktif 

berbasis komputer dan teknologi komunikasi dan informasi. 

Menurut Yaumi (2018) media pembelajaran bisa digolongkan 

dalam beberapa bagian yaitu:  

1) Media cetak 

Media cetak merupakan media sederhana dan mudah 

diperoleh di mana dan kapan saja. Media ini juga dapat dibeli 

dengan biaya yang relatif murah dan dapat dijangkau pada toko-

toko terdekat. Buku, brosur, leaflet, modul, lembar kerja siswa, 

dan handout termasuk bagian-bagian dari media cetak. 

2) Media pameran 

Media pameran adalah model yang dapat dipahami sebagai 

benda-benda pengganti yang fungsinya untuk menggantikan 

benda sebenarnya. 

3) Media audio 

Media audio adalah jenis media yang digunakan dalam 

proses pembelajaran dengan hanya melibatkan indera 

pendengaran peserta didik. 
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4) Media visual 

Secara garis besar, media visual dapat dibagi menjadi dua 

komponen, yakni media visual yang nonprojected dan 

projected. Media visual nonprojector mencakup gambar, tabel, 

grafik, poster, dan, karton. Media visual tersebut dapat 

menerjemahkan ide-ide yang abstrak ke dalam suatu format 

yang realistik, dari simbol-simbol verbal ke dalam bentuk yang 

kongkrit, dan dapat diperoleh dengan mudah walaupun 

menggunakan biaya yang relatif mahal tetapi dibutuhkan 

kreatifitas untuk merancang, mengembangkan, dan 

memanipulasinya sesuai dengan kebutuhan peserta didik. 

Sedangkan yang termasuk media visual projected adalah 

kamera, OHP, Slide, gambar digital (CD-Room, foto CD, DVD-

Rom dan disket komputer), dan gambar projeksi digital yang 

didesain untuk digunakan dengan perangkat lunak presentasi 

grafik seperti panel projeksi liquid crystal display (LCD) yang 

dihubungkan dengan komputer ke layar. 

5) Multimedia 

Multimedia adalah penggabungan penggunaan teks, 

gambar, animasi, foto, video, dan suara untuk menyajika 

informasi. Multimedia merupakan produk teknologi mutakhir 

yang bersifat digital. Media ini mampu memberikan 

pengalaman belajar yang kaya dengan berbagai kreativitas. 
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6)  Komputer dan jaringan. 

Komputer berkembang tidak lagi berfungsi hanya 

sebagai sarana komputasi,melainkan telah menjadi sarana 

untuk berkomunikasi. Penggunaan komputer telah membentuk 

jaringan yang mendunia. Sebagai pengguna jaringan komputer 

kita dapat berkomunikasi dengan jaringan komputer yang ada 

di seluruh dunia. Kita dapat mencari dan memperoleh beragam 

informasi dan pengetahuan yang diperlukan. 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas bisa diambil 

kesimpulan media pembelajaran terbagi menjadi: media visual, 

media audio, media audio visual, media cetak, media pameran, 

multimedia, komputer dan jaringan.   

c. Manfaat Media Pembelajaran 

Meidia beilajar beirguna untuk meimbantu dalam peimbeilajaran, 

seihingga dapat meinjadi peinunjang dalam proseis peimbeilajaran 

deingan beirbagai cara yang dipakai peindidik, seihingga dapat 

meinimbulkan minat siswa dalam proseis peimbeilajaran kareina 

deingan meimakai meidia peimbeilajaran peisan yang disampaikan akan 

leibih jeilas (Nurrita, 2018). Deingan adanya meidia peimbeilajaran 

peindidik akan leibih mudah dalam meinyampaikan bahan peilajaran 

keipada siswa, apalagi saat ini meidia peimbeilajaran beigitu beirmanfaat 

bagi para guru, peinggunaan meidia peimbeilajaran dapat meinunjang 

kualitas saat proseis beilajar meingajar.  
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Dalam proseis peimbeilajaran meidia meimpunyai beibeirapa 

peiranan saat proseis beilajar meingajar yang teirdiri dari: 1) Alat yang 

dipakai oleh pendidik untuk menyampaikan materi belajar dalam 

proseis beilajar meingajar; 2) Peimbeilajaran yang disampaikan akan 

leibih meinarik deingan meinggunakan meidia peimbeilajaran; 3) Proseis 

peimbeilajaran akan leibih eifeiktif deingan meineirapkan teiori beilajar; 4) 

Waktu yang digunakan dalam proseis peimbeilajaran dapat di 

peirsingkat; 5) Proseis peimbeilajaran juga dapat dilakukan dimanapun 

kita beirada; 6) Kualitas dalam proseis peimbeilajaran dapat leibih 

ditingkatkan; 7) Siswa akan beirsikap positif teirhadap mateiri 

peimbeilajaran; 8) Peindidik beirpeiran dalam meirubah kei arah yang 

leibih baik; 9) Dapat digunakan seibagai sumbeir beilajar bagi siswa; 

10) Meidia yang dipakai saat meimpeirjeilas meinampilkan mateiri 

dalam proseis beilajar meingajar (Salsabila et al., 2020). 

Beirdasarkan hasil peineilitian yang dilakukan oleih Jeidiut 

meinunjukkan bahwa manfaat meidia peimbeilajaran digital sangat 

peinting dalam proseis keigiatan beilajar meingajar. Meidia 

peimbeilajaran digital ini meimpunyai banyak manfaat antara lain: 1) 

Meimbuat proseis peimbeilajaran leibih komunikatif dan meinarik 

kareina meidia bisa meinjadi teimpat untuk inteiraksi antar siswa, guru 

dan meidia peimbeilajaran; 2) Meimbeirikan fasilitas dalam proseis 

peimbeilajaran tanpa peirlu peindampingan guru; 3) Bisa dimanfaatkan 

seibagai meidia untuk beirinteiraksi dan transfeir informasi jika dalam 
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peimbeilajaran jarak jauh; 4) Meindorong guru untuk leibih 

meingeiksplorei dan beirinovasi dalam meimbuat meidia peimbeilajaran 

khususnya meidia peimbeilaran digital; 5) Meimbuat meidia 

peimbalajran leibih eifektif dan eifisiein; 6) Meidia peimbeilajaran digital 

juga bisa dimanfaatkan dalam meinunjang strateigi dan meitodei 

peimbeilajaran. 

Meinurut Rasagama (2020) beibeirapa manfaat dari meidia 

peimbeilajaran dalam proseis beilajar siswa antara lain motivasi beilajar 

siswa akan tumbuh deingan peimbeilajaran yang leibih meinarik 

peirhatian, meimungkinkan siswa leibih meimahami maknanya dan 

meinguasai bahan peimbeilajaran seirta dapat meincapai tujuan 

peimbeilajaran dan siswa juga tidak bosan. Seilain itu, guru tidak 

keihabisan teinaga deingan adanya meitodei meingajar yang beirvariasi 

dan tidak seimata-mata komunikasi veirbal oleih guru, peiseirta didik 

dapat leibih banyak meilakukan keigiatan beilajar dan beiraktivitas 

misalnya seipeirti meingamati, meimpraktikkan, meindeimonstrasikan, 

meimeirankan dan seibagainya. 

Beirdasarkan peindapat beibeirapa ahli dapat disimpulkan bahwa 

manfaat meidia peimbeilajaran adalah dapat meimudahkan guru dalam 

meinyampaikan mateiri peimbeilajaran, dapat meinciptakan suasana 

peimbeilajaran yang meinarik dan me inyeinangkan seihingga siswa 

tidak mudah bosan dalam me ingikuti peimbeilajaran. Seilain itu, 
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deingan meinggunakan meidia peimbeilajaran juga dapat me indorong 

siswa untuk aktif dalam me ingikuti proseis peimbeilajaran.   

2. Multimedia Interaktif 

a. Pengertian Multimedia Interaktif 

Hakim & Windaya (2015) meinyatakan bahwa komputeir 

meirupakan salah satu meidia beirbasis teiknologi yang dapat 

meimbantu meinyampaikan informasi mateiri meilalui program-

program yang ada di dalamnya. Program dalam komputeir dapat 

meiningkatkan minat beilajar siswa kareina tampilan yang meinarik 

dan aplikasi yang mudah dipahami. Multimeidia dalam peimbeilajaran 

meirupakan beirbagai macam kombinasi dari grafik, teiks, suara, videio 

dan animasi yang meinjadi satu keisatuan dan seicara beirsama-sama 

meinampilkan informasi, peisan atau isi peilajaran. Dalam kombinasi 

ini meimbutuhkan beibeirapa jeinis peiralatan peirangkat keiras yang 

teitap meinjalankan fungsi utamanya masing-masing dan komputeir 

yang meinjadi peingeindali seiluruh peiralatan teirseibut. Informasi yang 

ditampilkan meilalui multimeidia akan beirsifat leibih hidup saat dilihat 

di layar monitor kareina dapat. dideingar suaranya dan dilihat 

geirakannya meilalui videio atau animasi (Syafi’i et al., 2022). 

 Multimeidia dibagi meinjadi dua yaitu multimeidia linieir dan 

multimeidia inteiraktif. Multimeidia linieir meirupakan multimeidia 

yang dileingkapi deingan alat peingontrol apapun yang dapat 
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diopeirasikan oleih peingguna yang beirjalan seikueinsial (beirurutan). 

Seidangkan multimeidia inteiraktif adalah multimeidia yang dileingkapi 

deingan alat peingontrol yang dapat dijalankan oleih peingguna, 

seihingga peingguna dapat meimilih seindiri meinu yang dipeirlukan. 

Leibih lanjut Kunchoro (2017) meinyeibutkan karakteiristik 

multimeidia peimbeilajaran adalah seibagai beirikut: 1) Meimiliki leibih 

dari satu meidia yang konveirgein, misalnya meinggabungkan unsur 

audio dan visual; 2) Beirsifat inteiraktif, dalam peingeirtian meimiliki 

keimampuan untuk meingakomodasi reispons peingguna; 3) Beirsifat 

mandiri, dalam peingeirtian meimbeirikan keimudahan dan 

keileingkapan isi seideimikian rupa seihingga peingguna bisa 

meinggunakan tanpa bimbingan orang lain. 

Beirdasarkan peinjeilasan para ahli teirseibuit, disimpuilkan bahwa 

muiltimeidia meiruipakan peirpaduian dari beibeirapa uinsuir meidia yang 

di dalamnya teirdapat kombinasi antara grafik, teiks, suiara, videio, 

ataui animasi yang dikeimas di dalam satui program. Muiltimeidia 

peimbeilajaran adalah muiltimeidia yang diguinakan dalam proseis 

peimbeilajaran. Muiltimeidia peimbeilajaran meimiliki karakteiristik, 

yaitui meimiliki leibih dari satui meidia, beirsifat inteiraktif, dan beirsifat 

mandiri. Meidia inteiraktif beirbasis Ispring teirdiri dari gabuingan 

souind, animasi, videio, teiks, grafis dan dileingkapi deingan tombol 

navigasi yang dapat diopeirasikan oleih siswa seihingga beirsifat 

inteiraktif. 
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b. Kelebihan Multimedia Interaktif 

Kompuiteir meiruipakan salah satui meidia beirbasis teiknologi 

yang dapat meimbantui meinyampaikan informasi mateiri meilaluii 

program-program yang ada di dalamnya. Program dalam kompuiteir 

dapat meiningkatkan minat beilajar siswa kareina tampilan yang 

meinarik dan aplikasi yang muidah dipahami. 

Pada eira globalisasi ini, kompuiteir suidah tidak hanya meinjadi 

konsuimsi meireika yang beirgeirak di bidang bisnis atau i duinia keirja, 

meilainkan juiga dimanfaatkan seicara luias oleih duinia peindidikan. 

meinguingkapkan bahwa meidia inteiraktif beirbasis kompuiteir 

meiruipakan meidia teirbaik yang dapat diguinakan dalam peindidikan 

kareina meimiliki karakteir bahwa siswa tidak hanya meimpeirhatikan 

meidia ataui objeik, meilainkan dituintuit uintuik beirinteiraksi seilama 

meingikuiti peimbeilajaran. Inteiraksi yang peirtama ialah inteiraksi 

siswa deingan program, lalu i inteiraksi deingan meidia kompuiteir, dan 

meingatuir inteiraksi siswa seicara teiratuir. 

Proseis peimbeilajaran deingan bantu ian kompu iteir salah satu inya 

adalah meingguinakan mu iltimeidia. Muiltimeidia dapat me inyajikan 

mateiri peimbeilajaran dalam beintuik yang meinyeinangkan, me inarik, 

mu idah dimeingeirti, dan jeilas. seicara uimuim, manfaat peingguinaan 

mu iltimeidia adalah proseis peimbeilajaran leibih me inarik, leibih 

inteiraktif, ju imlah waktu i meingajar dapat diku irangi, ku ialitas beilajar 
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siswa dapat ditingkatkan dan proseis beilajar meingajar dapat 

dilaku ikan di mana dan kapan saja se irta sikap beilajar siswa dapat 

ditingkatkan. Manfaat te irseibuit akan dipeiroleih meingingat teirdapat 

keiuingguilan dari seibuiah mu iltimeidia peimbeilajaran, yaitui: 1) 

Meimpeirbeisar beinda yang sangat ke icil dan tidak tampak ole ih mata, 

seipeirti kuiman, eileictron, dan bakteiri; 2) Meimpeirkeicil beinda yang 

sangat beisar dan tidak mu ingkin dihadirkan kei seikolah, seipeirti 

ru imah, gajah, jeirapah, dan gu inuing; 3) Meinyajikan beinda ataui 

peiristiwa yang kompleiks, ruimit, dan beirlangsuing ceipat ataui lambat, 

seipeirti sisteim tuibuih manuisia beikeirjanya suiatui meisin, beireidarnya 

planeit mars, dan meikarnya buinga; 4) Meinyajikan beinda atau i 

peiristiwa yang jauih, seipeirti bu ilan bintang, dan saljui; 5) Meinyajikan 

beinda ataui peiristiwa yang beirbahaya, seipeirti leituisan gu inuing beirapi, 

harimau i, dan racuin; 6) Meiningkatkan daya tarik dan peirhatian siswa. 

Beirdasarkan uiraian teirseibuit dapat disimpuilkan bahwa deingan 

beirbagai keiuingguilannya, muiltimeidia sangat cocok apabila 

diguinakan dalam bidang peindidikan di eira modeirn ini. Muiltimeidia 

yang diguinakan dalam proseis peimbeilajaran dapat beirfuingsi uintuik 

meinyaluirkan informasi peimbeilajaran. Muiltimeidia juiga dapat 

meinarik peirhatian, dan motivasi beilajar siswa seihingga proseis 

beilajar teirjadi, beirtuijuian, dan teirkeindali. 

Peimanfaatan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbasis Ispring 

dapat meimaduikan beibeirapa jeinis meidia yaitui souind, teiks, gambar, 
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animasi,videio, grafis seihingga peingguinaannya dalam peimbeilajaran 

akan meimbeirikan keiragaman bagi guirui uintuik meingeilola dan 

meingeindalikan keigiatan beilajar siswa seicara optimal kareina 

muiltimeidia peimbeilajaran meimiliki banyak keileibihan, yaitui proseis 

peimbeilajaran leibih meinarik, mampui meimvisuialisasikan mateiri yang 

abstrak, meinyeiragamkan konseip mateiri, dan meimotivasi siswa 

u intuik beilajar. 

c. Manfaat Multimedia Interaktif 

Proseis peimbeilajaran yang dilakuikan dikeilas deingan 

meingguinakan peimbeilajaran muiltimeidia yang dipilih, 

dikeimbangkan, dan diguinakan seicara teipat dan baik, akan 

meimeibeirikan manfaat yang sangat beisar bagi proseis peimbeilajaran 

yang beirlangsuing baik  bagi siswa mauipuin guirui. 

Seicara uimuim, manfaat yang bisa didapatkan dari peingguinaan 

peimbeilajaran muiltimeidia adalah peimbeilajaran akan meinjadi leibih 

meinarik, inteiraktif, proseis peimbeilajaran dapat dilaku ikan dimana 

saja dan kapan saja, antuisiasmei siswa dan kuialitas peimbeilajaran 

meiningkat seihingga dapat meimbantui dalam peincapaian tuijuian 

peimbeilajaran. 

Teirdapat 4 keileibihan peingaplikasian peimbeilajaran beirbasis 

muiltimeidia, yaitui: 1) Leibih meinarik minat siswa; 2) Leibih eifeiktif 
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dan eifisiein; 3) Leibih praktis; 4) Mateiri leibih banyak diseirap siswa 

kareina seisuiai deingan modalitas beilajarnya. 

3. Ispring 

a. Pengertian Ispring 

Media dapat memudahkan guru dalam proses mengajar. 

Dengan adanya media, siswa lebih tertarik untuk belajar. Hal ini 

sangat penting bagi suksesnya proses belajar dan mengajar di kelas. 

Dalam hal ini, media yang digunakan adalah Power Point yang 

interaktif dan menggunakan aplikasi Ispring Presenter sebagai 

pendukungnya. Aplikasi Ispring dapat mengubah Power Point 

menjadi video, flash, dll. Media dan aplikasi tersebut dapat 

dikatakan sebagai ICT (Information and Communication 

Technology) atau Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

(Afandi, 2017). 

Ispring adalah adalah alat yang meimbeirikan beibeirapa fituir 

pada Poweir Point yang di dalamnya teirmasuik teirdapat karakteir 

simuilasi dialog yang reialistik deingan tambahan fituir eivaluiasi 

peinilaian. Hasil dari peimbuiatan meidia peimbeilajaran meingguinakan 

Ispring dapat dikonveirsikan dalam beintuik format Flash, Poweir 

Point HTML5, Exeicuition, ataui bahkan bisa dijadikan seibagai meidia 

beirbasis mobilei. Meinuiruit Yuniasih et al., (2018) meindeifinisikan 

Ispring meiruipakan salah satui program animasi yang meinguibah filei 
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preiseintasi meinjadi beintuik Flash (salah satui jeinis videio) dan beintuik 

SCORM (Sharablei Conteint Objeict Reifeireincei Modeil), yaitui beintuik 

yang biasa diguinakan dalam peimbeilajaran deingan Ei-leiarning LMS 

(Leiarning Manageimeint Syste im) yang dapat meimbantui siswa seicara 

mandiri. Beirdasarkan peindapat di atas dapat disimpu ilkan bahwa 

Ispring meiruipakan program animasi yang dapat meinguibah file i 

Poweir Point meinjadi beirbeintuik eixeicuition seihingga meidia yang 

dihasilkan akan meinjadi leibih meinarik (Khotimah, 2019). 

Media Ispring memiliki fitur yang dapat meningkatkan 

kemampuan indera penglihatan dan pendengaran karena di 

dalamnya dapat memuat video presenter, animasi, dan beragam fitur 

evaluasi yang dapat digabung dengan Power Point sehingga dirasa 

mampu memahami kemampuan pemahaman siswa dalam 

memahami materi pelajaran. Dalam pembuatan media, peneliti 

memfokuskan media dengan format keluaran yang dihasilkan oleh 

media berupa executable (.exe). 

b. Kelebihan dan Kekurangan Ispring 

Ispring beikeirja seibagai add-ins Microsoft Powe ir Point 

seihingga peineimpatan Ispring ada di dalam Microsoft Poweir Point 

deingan kata lain peineiliti juiga meingguinakan microsoft poweir point 

seibagai dasar peimbeirian mateiri-mateiri garis beisarnya saja kareina 

meingingat apabila meinggu inakan poweir point saja dirasa masih 



26 
 

 
 

kuirang inteiraktif. Softwarei Ispring suidah banyak digu inakan dalam 

beirbagai bidang seipeirti bidang peimasaran, videio simuilasi, inteiraksi 

kuirsuis, hingga pada peimbeilajaran di keilas. Hal ini dikareinakan 

proseis peimbuiatannya yang muidah teitapi dapat meinciptakan karya 

yang inovatif dan. 

Meinuiruit Yuniasih et al., (2018) Ispring seicara muidah dapat 

diinteigrasikan dalam Microsoft Poweir Point seihingga 

peingguinaannya tidak meimbuituihkan keiahlian yang ruimit. Beibeirapa 

fituir Ispring adalah seibagai beirikuit: 1) Ispring meinjadikan filei 

Poweir Point leibih meinarik dan inteiraktif beirbasis Flash dan dapat 

dibuika di hampir seitiap kompuiteir ataui platform; 2) Dikeimbangkan 

u intuik meinduikuing E-leiarning. Ispring dapat meinyisipkan beirbagai 

beintuik meidia, seihingga meidia peimbeilajaran yang dihasilkan akan 

leibih meinarik, diantaranya adalah dapat meireikam dan sinkronisasi 

videio preiseinteir, meinambahkan Flash dan videio YouiTuibei, 

meingimpor ataui meireikam auidio, meinambahkan informasi peimbuiat 

preiseintasi dan logo peiruisahaan, seirta meimbuiat navigasi dan deisain 

yang uinik; 3) Dapat meimbuiat kuiis deingan beiragam jeinis 

peirtanyaan/soal yang meinarik, seipeirti: Tru iei/Falsei, Muiltiplei Choicei, 

Mu iltiplei reisponsei, Typei In, Matching, Seiquieincei, nuimeiric, Fill in thei 

Blank, Mu iltiplei Choicei Teixt; 4) Muidah didistribuisikan dalam format 

Flash, yang dapat diguinakan dimanapuin dan dioptimalkan uintuik 

weib. Seilain meimiliki keiuingguilan, program Ispring ju iga meimiliki 
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keileimahan, antara lain seibagai beirikuit: 1) Tidak seimuia mateiri dapat 

disajikan dalam Ispring; 2) Meimbuituihkan keiteirampilan yang 

khuisuis. 

4. Minat Belajar 

a. Pengertian Minat  

Menurut Roida (2021) Minat merupakan suatu kegiatan yang 

dilakukan oleh siswa secara tetap dalam melakukan proses belajar. 

minat berhubungan dengan daya gerak yang mendorong orang 

cenderung merasa tertarik pada seseorang, benda, kegiatan ataupun 

pengalaman yang afektif yang dirasakan oleh kegiatan itu sendiri. 

Menurut Hidayat & Widjajanti (2018) minat belajar siswa dapat 

diartikan sebagai suatu keadaan siswa yang dapat menumbuhkan 

rasa suka dan dapat membangkitkan semangat diri dalam melakukan 

suatu kegiatan yang dapat diukur melalui rasa suka, tertarik, 

memiliki perhatian dan keterlibatan dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Kemudian Mustika Sari et al., (2015) menyatakan 

minat belajar siswa merupakan rasa ketertarikan siswa terhadap 

belajar di mana siswa tersebut ingin mendalami, maupun melakukan 

sehingga terjadi perubahan pada diri siswa tersebut. apabila individu 

mempunyai minat maka akan medorong individu untuk berbuat 

sesuatu. Sejalan dengan itu, minat berarti kecenderungan dan 

kegairahan yang tinggi atau keinginan yang besar terhadap sesuatu. 

Dari pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa agar siswa 
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mempunyai minat belajar maka berilah kesadaran kepada siswa 

bahwa dengan belajar membawa kemajuan untuk dirinya. 

b. Pengertian Belajar 

Belajar menurut Martono (2017) adalah suatu aktivitas mental 

atau psikis yang berlangsung dalam interaksi aktif dengan 

pengetahuan, pemahaman, keterampilan dan nilai-nilai sikap. 

Belajar akan membawa suatu perubahan pada individu yang belajar. 

Perubahan tingkah laku tersebut meliputi perubahan 

pengetahuan(kognitif), keterampilan (psikomotor), dan perubahan 

sikap/tingkah laku (afektif). Dimana perubahan ini bukan hanya 

berkaitan dengan penambahan ilmu pengetahuan, tetapi juga bentuk 

kecakapan, keterampilan, sikap, pengertian, harga diri, minat, watak 

dan penyesuaian diri (Ma’rifah Setiawati, 2018). Dengan demikian 

dapat ditarik kesimpulan bahwa pengertian belajar adalah perubahan 

dalam diri pelajar yang berupa pengetahuan, keterampilan, dan 

tingkah laku akibat dari interaksi dengan lingkungannya. 

c. Pengertian Minat Belajar 

Menurut Ratnasari (2017) Minat belajar adalah suatu rasa 

lebih suka dan rasa ketertarikan pada suatu hal atau aktivitas 

terhadap belajar tanpa ada yang menyuruh. minat belajar juga dapat 

diartikan sebagai dorongan-dorongan dari dalam diri siswa secara 

psikis dalam mempelajari sesuatu dengan penuh kesadaran, 

ketenangan, dan kedisiplinan sehingga menyebabkan individu 
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secara aktif dan senang untuk melakukannya. Menurut Hidayat & 

Widjajanti (2018) minat belajar siswa dapat diartikan sebagai suatu 

keadaan siswa yang dapat menumbuhkan rasa suka dan dapat 

membangkitkan semangat diri dalam melakukan suatu kegiatan 

yang dapat diukur melalui rasa suka, tertarik, memiliki perhatian dan 

keterlibatan dalam mengikuti proses pembelajaran. Dengan 

demikian dari beberapa pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan 

bahwa, Minat belajar merupakan rasa suka dan rasa ketertarikan 

siswa terhadap belajar di mana siswa tersebut ingin mendalami, 

maupun keterlibatan dalam belajar sehingga terjadi perubahan pada 

diri siswa tersebut (Nurhana Friantini & Winata, 2019). 

d. Faktor yang Mempengaruhi Minat Belajar 

Minat belajar seseorang tidaklah terbentuk begitu saja atau 

sudah dibawa sejak lahir, namun diperoleh dan berkembang dalam 

proses belajar yang dipengaruhi oleh beberapa faktor. Adapun faktor 

yang mempengaruhi minat belajar menurut Simbolon (2013) yaitu: 

1) Motivasi dan Cita-cita, Motivasi adalah pendorong satu usaha 

yang disadari untuk mempengaruhi tingkah laku seseorang 

agar tergerak hatinya untuk bertindak melakukan sesuatu 

sehingga mencapai hasil atau tujuan tertentu, misalnya seperti 

mencapai cita-cita ataupun agar mendapatkan hasil belajar 

yang baik. 
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2) Keluarga, Keluarga seperti peran orang tua perlu memberi 

dorongan agar timbul minat belajar agar anaknya cerdas.Orang 

tua pendidikan dan perhatian sesuai dengan perkembangan 

anaknya. 

3) Peran Guru, Guru memahami kharakteristik unik dan berupaya 

memenuhi kebutuhan pendidikan yang bersifat khusus dari 

masing- masing peserta didik yang memiliki minat dan potensi 

yang perlu diwujudkan secara optimal. 

4) Sarana dan Prasarana, adanya fasilitas yang tersedia di 

lingkungan sekolah sangat mendukung minat belajar siswa 

sebaliknya kurangnya fasilitas yang tersedia membuat siswa 

kurang berminat belajar. 

5) Teman Pergaulan, Teman pergaulan baik disekolah maupun di 

lingkungan tempat tinggal juga dapat mempengaruhi minat 

belajar siswa.Jika teman pergaulan memiliki minat belajar dan 

motivasi yang tinggi dalam belajar, maka minat teman yang 

lainya juga dapat mempengaruhinya. 

6) Media, Adanya penggunaan media yang berbagai macam 

seperti audio visual, televisi, radio, serta media cetak lain 

seperti buku-buku bacaan, majalah dan surat kabar juga dapat 

mempengaruhi minat belajar siswa, karena akan menarik rasa 

ingin tahu peserta didik dalam belajar menggunakan media 
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dan juga merupakan pengalaman belajar baru yang tidak 

monoton sehingga dapat memunculkan minat belajar siswa. 

e. Indikator Minat belajar 

Minat belajar seseorang tadapt diamati oleh beberapa tanda-

tandaatau indikator yang menunjukan minat terhadap pembelajaran.  

Adapun indikator-indikator minat belajar menurut Lestari (2017) 

yang ditulis dalam tabel 2.1 

Tabel 2. 1 Indikator Minat belajar 

No. Indikator Sub Indikator 

1. Perasaan senang 

a) Siswa senang mengikuti 

pelajaran. 

b) Siswa tidak ada perasaan bosan. 

c) Siswa hadir saat pelajaran 

2. 

Ketertarikan 

untuk belajar 

a) Siswa aktif dalam diskusi. 

b) Siswa aktif dalam bertanya dan 

menjawab pertanyaan. 

3. 

Menunjukkan 

perhatian saat 

belajar 

Siswa antusias dalam mengikuti 

pelajaran. 

4. 

Keterlibatan 

dalam belajar 

Siswa mendengarkan penjelasan dan 

arahan dari guru dan aktif dalam 

pembelajaran 

Kriteria yang digunakan dalam penelitian ini didasarkan pada 

indikator minat belajar siswa. Apabila siswa dapat memenuhi empat 

kriteria minat belajar, maka dapat disimpulakan bahwa siswa 

tersebut memiliki minat belajar. Keempat indikator tersebut adalah 

sebagai berikut: 1) perasaan senang; 2) ketertarikan untuk belajar; 3) 

menunjukkan perhatian saat belajar; 4) keterlibatan dalam belajar. 
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5. Materi Pecahan 

Mateiri peicahan meiruipakan mateiri dalam mata peilajaran 

Mateimatika di keilas IV seimeisteir 2. Beirdasarkan silabuis, mateiri ini 

teircantuim dalam Standar Kompeiteinsi yang keilima, yaitui meingguinakan 

peicahan dalam peimeicahan masalah. Pada Standar Kompeiteinsi teirseibuit, 

teirdapat eimpat Kompeiteinsi Dasar yang meilipuiti: 1) pengertian pecahan; 

2) meingurutkan pecahan; 3) membandingkan pecahan; 4) mengubah 

pecahan menjadi desimal; 5) mengubah pecahan menjadi persen. 

Pada penelitian ini, peneliti memilih Kompetensi Dasar kedua 

untuk diterapkan dalam pembelajaran, yaitu menjumlahkan dan 

mengurangkan berbagai bentuik pecahan. Indikator yang akan diambil 

dalam penelitian ini, yaitui: 1) siswa dapat menjelaskan pengertian 

pecahan; 2) siswa dapat mengurutkan materi pecahan; 3) siswa dapat 

membandingkan pecahan; 4) siswa dapat mengubah pecahan menjadi 

desimal; dan 5) siswa dapat mengubah pecahan menjadi persen. 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Peineiltian yang reileivan deingan peineilitian yang dilakuikan oleih peineiliti 

yaitui, seibagai beirikuit: 

1) Peineilitian yang peirtama adalah peineilitian yang teilah dilakuikan oleih  

Jamilah (2019) dalam Juirnal Peindidikan Bahasa Arab, Volume 5 

Nomor 1 deingan juiduil “Peingeimbangan Meidia Peimbeilajaran Poweir 

Point Ispring Preiseinteir Pada Mateiri Kosakata Bahasa Arab Peiseirta 

Didik Keilas V MI Tarbiyatuil Athfal Lampuing Timuir”. Dari peineilitian 
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teirseibuit, reispon peiseirta didik teirhadap meidia peimbeilajaran meindapat 

preiseintasei seibeisar 86,5% deingan kriteiria inteirpreistasi yang dicapai 

yaitu i “Sangat Meinarik”. Hal ini dikareinakan peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran dalam beintuik inteiraktif meiruipakan hal baru i bagi peiseirta 

didik, seihingga peiseirta didik leibih teirmotivasi dan leibih antuisias dalam 

keigiatan peimbeilajaran. Hal teirseibuit meimbuiktikan bahwa 5 Powe ir 

Point dan Ispring Preiseinteir meimpuinyai kriteiria meinarik uintuik 

digu inakan seibagai alat bantui dalam keigiatan beilajar meingajar. 

2) Peineilitian yang keiduia adalah peineilitian yang teilah dilakuikan oleih 

Yulanda (2017) dalam Juirnal Peindidikan Biologi (BIOEiDUiKASI) 

Volume 8 Nomor 2 beirjuiduil “Peingaruih Peingguinaan Animasi 

Macromeidia Flash Beirbasis Ispring Su iitei Teirhadap Aktivitas Dan 

Hasil Beilajar IPA Keilas VIII di SMPN 1 Kotagajah pada Mateiri Sisteim 

Peinceirnaan”. Hasil peineilitian meinuinjuikkan bahwa peingguinaan 

animasi macromeidia flash beirbasis Ispring su iitei teirhadap peiningkatan 

hasil beilajar peiseirta didik pada mateiri sisteim peinceirnaan pada manuisia 

leibih beisar 16,15% dibanding deingan tanpa peingguinaan animasi 

macromeidia flash beirbasis ispring su iitei. Hal teirseibuit meimbuiktikan 

bahwa peingguinaan animasi flash Macromeidia beirbasis Ispring su iite i 

beirpeingaruih teirhadap aktivitas dan hasil beilajar siswa.  

3) Peineilitian yang keitiga adalah peineilitian yang teilah dilakuikan oleih  

Sugari (2014) mahasiswa Program Stuidi Peindidikan Teiknik Eileiktro 

Uiniveirsitas Neigeiri Suirabaya. Juirnal teirseibuit beirjuiduil “Peingeimbangan 
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Meidia Peimbeilajaran Meingguinakan Muiltimeidia Inteiraktif Pada Mata 

Peilajaran Keitrampilan Eileiktronika di SMP Neigeiri 1 Mantuip 

Lamongan”. Pada peineilitian ini dipilih peingeimbangan meidia 

peimbeilajaran muiltimeidia inteiraktif uintuik meinguikuir daya rangsang 

pikiran, peirasaan, peirhatian, dan minat siswa dalam prose is 

peimbeilajaran seihingga diharapkan dapat meiningkatkan peingeitahuian 

dan peimahaman siswa.  

4) Peineilitian yang keieimpat adalah peineilitian yang dilakuikan oleih 

Darmawan (2018) dalam juirnal Teiknologi Peindidikan dan 

Peimbeilajaran, Voluimei 3, Nomor 1 yang beiruiduil “Peingaruih Meidia 

Peimbeilajaran Inteiraktif Beirbantuian Aplikasi Ispring Preiseinte ir 

Teirhadap Keimampuian Beirpikir Kritis” meinuinjuikkan bahwa 

peingguinaan meidia peimbeilajaran inteiraktif beirbantuian aplikasi iSpring 

Preiseinteir dapat meiningkat keimampuian beirpikir kritis siswa. 

C. Kerangka Berpikir 

Peingguinaan meidia peimbeilajaran dalam proseis beilajar meingajar 

meiruipakan suiatui hal yang sangat peinting. Seilain itui, deingan meidia 

peimbeilajaran siswa akan muidah meimahami mateiri yang disampaikan oleih 

guirui dan deingan meidia peimbeilajaraan juiga dapat meinuimbu ihkan minat 

beilajar siswa. Mata peilajaran mateimatika yang diajarkan di SD Keilas 4 

meiruipakan mata peilajaran yang cuiku ip suilit dipahami siswa.  

Beirdasarkan hasil obseirvasi di SDN Luiworo 02 dikeitahuii bahwa 

teirdapat peirmasalahan meingeinai minat beilajar siswa dalam mata peilajaran 
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Mateimatika, seipeirti siswa einggan meingikuiti peimbeilajaran teirseibuit. Hal ini 

dikareinakan, tidak paham meingeinai mateiri peimbeilajaran yang disampaikan. 

Seilain itui, siswa juiga beiranggapan bahwa mata peilajaran mateimatika adalah 

mata peilajaran yang meimbosankan kareina mateirinya suilit dan ceindeiruing 

banyak me inghituing. Maka dari itui, dipeirluikan suiatui meidia peimbeilajaran 

yang dapat muidahkan guirui dalam meninyampaikan mateiri. Seihingga siswa 

akan beirminat dalam meingikuiti peimbeilajaran. Deingan deimikian, 

beirdasarkan peirmasalahan teirseibuit peineiliti beireincana akan meingeimbangkan 

seibuiah meidia peimbeilajaran yang inovatif. Beirikuit adalah bagan keirangka 

beirpikir dalam peineilitian ini.   
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Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir
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