
BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

 

2.1 Multimedia Pembelajaran 

Multimedia pembelajaran adalah alat, metodik dan teknik yang digunakan 

sebagai perantara komunikasi antara seorang guru dan murid dalam rangka lebih 

mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses 

pendidikan pengajaran di sekolah [2]. 

Multimedia Pembelajaran merupakan alat atau sarana pembelajaran yang 

berisimateri, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang dirancang secara 

sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan 

tingkat komplek sitasnya[3]. 

Dari penjelasan diatas dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran 

adalah suatu alat yang digunakan pendidik untuk membantu dalam melaksanakan 

proses pembelajaran terutama untuk menyampaikan materi. Agar peserta didik lebih 

dengan mudah memahami materi yang di sampaikan. Dalam proses pembelajaran 

terdapatnya (pendidik) sebagai pemberi informasi dan (peserta didik) sebagai penerima 

informasi yang diberikan oleh pendidik. Metode merupakan prosedur untuk membantu 

peserta didik untuk menerima dan mengelola informasi agar dapat mencapai tujuan 

pembelajaran.  

Manfaat media pembelajaran adalah sebagai berikut [4]: 



1. Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbalistis (tahu kata-katanya, 

tetapi tidak tahu maksudnya). 

2. Mengatasi keterbatasan ruang, waktu daya indra. 

3. Dengan menggunakan media pembelajaran yang tepat dan bervariasi dapat 

mengatasi sikap pasif siswa. 

4. Dapat menimbulkan persepsi yang sama terhadap suatu masalah. 

 

2.2 Android 

Smartphone atau yang sering disebut dengan android adalah sebuah sistem 

operasi untuk smartphone dan tablet. Sistem operasi dapat diilustrasikan sebagai 

jembatan antara peranti (device) dan penggunaannya, sehingga pengguna dapat 

berinteraksi dengan device-nya dan menjalankan aplikasi-aplikasi yang tersedia pada 

device[4]. Menurut Said, Kurniawan, & Anton (2018), Android adalah platform untuk 

masa depanmenjadiperangkatseluler yang lengkap, terbuka, dan gratis peron. Selain 

itu, Android dapatdiartikandengansuatusistemoperasi open-source yangditujukanuntuk 

platform selulerlayarsentuh. Banyak orang dan perusahaan di seluruh dunia 

berkontribusiterhadap Android melalui Open Handset Alliance (OHA). 

Kontributorterbesaruntuk Android adalah Google. Android merupakan generasi baru 

platformmobile berbasis linux yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi 

[5]. 

Fitur-fitur yang dapat ditemukan pada smartphone antara lain telpon, sms, 

internet, ebook viewer, editing dan lain sebagainya. Pengguna juga dapat 



menambahkan aplikasi lain kedalam smartphone dengan cara 

mengunduhnya.Smartphone merupakan sebuah perangkat berbentuk kecil yang dapat 

digenggam dengan tangan dan memiliki fitur utama yaitu untuk berkomunikasi[6]. 

2.3 Microsoft Office PowerPoint 

a. Microsoft Office PowerPoint 

Microsoft Office PowerPoint merupakanprogram aplikasipresentasi yang 

populer dan paling banyakdigunakansaatiniuntukberbagaikepentingan media 

pembelajaranbaikpresentasiproduk, seminar dan sebagainya.Seperti yang 

dikemukakan Harini, PowerPoint adalahaplikasi yang menyusunpersentasi. 

Aplikasiini sangat populer dan banyakdigunakan oleh sebagaikalangan, 

baikprofesional, akademisi, praktismaupunpemulauntukaktivitaspresentasi. 

Dilihatdarikaidahpembelajaran, meningkatkankadarhasilbelajar yang tinggi 

sangat ditunjang oleh pengguna media pembelajaran. Program Microsoft Office Power 

Point 2013  melakukan salah satusoftware yang dirancang khusus untuk maupun 

menampilkan program multimedia dengan menarik, mudah dalam penggunaan dan 

relatif murah, karena tidak membutuh kan bahan baku selain alat untuk menyimpan 

data (data strorage). 

Berdasarka nuraian diatas dapat disimpulkan Microsoft Office PowerPoint 

2013 merupakan media presentasi dalam pembelajaran dan berbagai presentasi 

kegiatanlainya. 

b.  Area KerjaMembukaMicrosoft Office PowerPoint 2013 

1)  membukaMicrosoft Office PowerPoint 2013 



Tampilan jendela  Microsoft Office PowerPoint 2013 telah berubah  drastis dari 

versi sebelumnya. Dibagian atas jendela yang luas dengan komponen–

komponenperintah, yang dikenal sebagai Ribbon telah menggantikandesain menu 

sebelumnya dan toolbar. Cara membuka Microsoft Office PowerPoint 2013 adalah 

melalui tombol. 

(Start)>(All Program)>(Microsoft office 2013)>PowerPoint 2013 

 

Gambar 2.1 membukaMicrosoft Office PowerPoint2013 

 

2) LingkunganKerjaMicrosoft Office PowerPoint 2013 

Setelah anda membuka Microsoft Office PowerPoint 2013, sebuah presentasi 

baru dan masih kosongakanmuncul pada jendela Microsoft Office PowerPoint 2013. 

Dalam slide telah ada kontak khusus untuk menambahkan judul dan subjudul. 



 

Gambar 2.2 Area KerjaMicrosoft Office PowerPoint 2013 

 

3) MenudidalamMicrosoft Office PowerPoint 2013 

 

Gambar 2.3 Menu didalamMicrosoft Office PowerPoint 2013 

 

 

 

 

 

 



Tabel 2.1. Kotak dialog menu bar dan tool bar 

No Gambar Keterangan 

1 
 

Untukmembuatlembarkerjabaru 

2 
 

Untuk menyimpan file yang sudah dikerjakan atau sedang 

dikerjakan 

3 
 

Untuk meng-copy atau menyalin suatu objek kedalam 

clipboard atau dokumen lain 

4 
 

Untuk memunculkan suatu objek dari dalam clipboard atau 

dokumen lain 

5 
 

Untukmemotongsuatuobjekseperti kata, kalimat, gambar dan 

memasukkannyake clipboard ataudokumen lain 

6 
 

Untukmemasukkansebuahtable 

7 
 

untukmemasukkansebuahgambar 

8 
 

untukmemasukkan art/gambar yang telahtersedia di program 

tersebut 

9 
 

untukmembuat shape, bentuk-bentukobjek yang bisa di 

masuki text 

10 
 

untukmembuat diagram 

11 

 

untukmemasukkansebuah link, jikaandamempunyaisebuah 

blog bisaandamasukkanlinknya 

12 

 

Untukmembuat action dengan mouse agar bisacepatmemilih 

slide yang di maksud 

13 
 

untukmemasukkansebuahvideo 

14 
 

untukmemasukkansebuahsuara/audio 

15 

 

Tombol ini biasa juga disebutprata yangataume 

lihatsementarahasildarianimasi yang diberikanuntuk slide 



16 

 

animasibagiobjek yang ada pada slide, terdiridari animate 

dan custom animations 

 

2.4 iSpring Suite 

Ispring Suite merupakan perangkat lunak yang digunakan untukmembuat 

sebuah media pembelajaran dengan memasukkan berbagai konten media seperti 

audio, foto, dan audiovisual[7]. Aplikasi Ispring dapat membuat file presentasi 

menjadi flash dengan mudah dan membuat video yang dimasukkan  dapat 

berjalanl ancar. PemanfaatanaplikasiIspring dapatmem permudah  guru 

untukmengajarkanmateri yang abstrak menjad ikonkret. Pembelajaran 

menggunakan media ini dapat membantu siswa untuk lebih mudah memahami 

materi dan menjadi  kanpembelajaran lebih menarik[8].Ispring merupakan salah 

satu toolyang mengubah file presentasi menjadi bentuk flash, secara mudah 

dapatdi integrasikan dalam Microsoft Power pointsehinggapenggunaannya 

tidakmem butuhkan keahlian yang rumit.Penggunaanaplikasiinidapat membuat 

berbagai  bentuk quiz, memasukkan audio,video,maupunyoutobe. 

 

2.5 HTML 5 

HTML5 adalah versi terbaru dari bahasa markup HyperText Markup 

Language (HTML). HTML5 digunakan untuk menyusun struktur dan 

menampilkan isi dari World Wide Web. MenurutLelilita dan Zuhdi(2020)Web 

menggunakan format HTML telahmengalamipergeseranfungsi dan 



berkembangmenjadihypermedia. pendekatanhypermediadigunakan agar 

tampilan web tidakhanyaterdiridariteks, tetapi juga dapatterhubungdengan visual 

sepertigambar, grafik, audio, dan video. Kelebihandari media berbasisHTML, di 

mana media inimampumenyajikaninformasi, mengolah, dan menyajikan 

multimedia. Apabila media pembelajaranberbasis HTML dirancang dengan baik 

dan tepat, maka dapat menciptakan suasanapem  belajaranyang menyenangkan, 

interaktif, dan dapatmeningkatkanmotivasi  belajar siswa[9]. 

 

2.6 Kajian Penelitian yang Relevan 

Beberapa hasil penelitian terdahulu yang penulis anggap mempunyai 

relevansi dengan penelitian yang akan dilakukan, antara lain : 

1. Jefri Azwar Anas dan Meini Sondang Sumbawati (2020) telah melakukan 

penelitian dengan judul “PengembanganAplikasi Mobile Learning Berbasis 

Android Mata Kuliah Kecerdasasan Buatandi JurusanTehnik Informatika 

Universitas Negeri Surabaya”. Penelitian dilakukan untuk  mengembangkan M 

learning berbasis android pada matakuliah kecerdasan  buatan agar mahasiswa 

mampu belajar secara  mandiri tanpa  terbatas ruang dan waktuserta  meningkatkan  

minat belajar mahasiswa[10].  

2. Syahbani Farhan, dkk (2020) telahmelakukanpenelitiandenganjudul 

“Implementasi Bellmann-Ford Dan Floyd Warshall Dalam Menentukan Jalur 

TerpendekMenuju Universitas Nasional Berbasis Android”. Penelitian 

dilakukanuntukmenerapkanalgoritma Bellmann-Ford dan Floyd-Warshall 



untukmempermudahmasyarakat, khususnya  mahasiswa ataup esertadidik 

barudalammencarijalurterdekatdaristasiun dan haltemenuju Universitas Nasional. 

Implementasi dari  penelitian adalah membuat aplikasi dengan menggunakan 

framework flutter dan bahasa  pemrograman dart berbasis android 

denganpenggunaterbanyaksaatini[11]. 

3. Sulia Ningsih dan Anita Adesti (2019) telahmelakukanpenelitiandenganjudul 

“Pengembangan Mobile Learning Berbasis Android Pada Mata Kuliah Strategi 

Pembelajaran Universitas Baturaja”. Penelitian dilakukan untuk mengembangkan 

mobile learning berbasis android dan mengujikelayakan mobile learning 

berbasisandorid pada matakuliah strategi pembelajarandengankriteria valid dan 

praktis[12].  

4. Nurul Inayah Abrar, Jumadi M. Parenreng, Mustari S. Lamada, 2025. Universitas 

Negeri Makasar dengan judul “Pengembangan E-modulInteraktifBerbasisAplikasi 

Android MenggunakaniSpring Suite 11 Sebagai Media Ajar Digital pada Mata 

KuliahInovasiTeknologi Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan 

Komputer”. Hasil penelitianmenunjukkan bahwa E-

ModulinteraktifInovasiTeknologiuntukJurusan Teknik Informatika dan Komputer 

di FT UNM memilikinilaipersentasevaliditassebesar 96% dengankategori sangat 

layak. Selain itu, E-Modul tersebut juga mendapa tkanresponatautanggapanp 

engguna yang sangat baikberdasarkan analisis frekuensi mahasiswa yang 

terdiridari 7 orang mahasiswa untuk kelompok kecil dan kelompok besart erdiri 

dari 25 orang mahasiswa  dengan nilai persentase 90.21% dengan  kategori sangat 



praktis. Persentaseketuntasanmahasiswa  berdasarkan nilai post-test adalahsebesar 

80.62% dengankategoriefektif. [13]. 

 


