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Abstrak

Penggunaan media pembelajaran berperan penting dalam mendukung peningkatan
pemahaman dan minat belajar siswa, terutama pada bidang matematika. Tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk menelaah tingkat validitas media pembelajaran berupa PowerPoint
Intersktif yang dirancang untuk menyajikan materi Kekongruenan dan Kesebangunan.
Metode yang digunakan yaitu R&D dengan model 4D yaitu define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran). Namun dalam
penelitian ini, pengembangan hanya sebatas development. Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini berupa angket validitas untuk mengumpulkan data dari validator ahli, guna
menilai kelayakan terhadap pengembangan media pembelajaran. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa uji validitas terhadap media pembelajaran powerpoint interaktif yang
dikembangkan menghasilkan nilai kelayakan validitas sebesar 89% dengan kriteria sangat
layak.

Kata kunci: Interaktif, Media Pembelajaran, Pengembangan, Powerpoint

Abstract

The use of learning media plays an important role in supporting the improvement of students'
understanding and interest in learning, especially in the field of mathematics. This study aims
to assess the validity of an interactive PowerPoint learning medium developed to deliver
intructional content on Congruence and Similarity. The method used is R&D with the 4D
model, namely define (defining), design (designing), develop (developing), disseminate
(disseminating). But in this study, the development is only limited to development. The data
collection technique in this study is a validity questionnaire to collect data from expert
validators, in order to assess the feasibility of developing learning media. The results of this
study indicate that the validity test of the interactive powerpoint learning media developed
resulted in a validity feasibility value of 89% with very feasible criteria.

Keywords: Development, Interactive, Learning Media, PowerPoint

PENDAHULUAN

Kemajuan teknologi merupakan salah satu aspek penting pada era globalisasi saat ini.
Berbagai tuntutan global juga menuntut pendidikan untuk selalu berkembang sejalannya dengan
kemajuan teknologi (Hidayat dkk., 2022). Pendidikan memiliki peran penting untuk membantu
siswa menunjukkan kemampuan terbaik mereka (Adilah & Minsih, 2022). Didalam konteks
pendidikan global, integrasi teknologi dalam pendidikan tidak hanya menjadi sebuah kebutuhan,
tetapi juga suatu permintaan. Melalui penggunaan teknologi yang tepat, pengajaran dapat menjadi
lebih dinamis, responsif, dan mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar siswa (Smith dkk.,
2021). Pembelajaran berbasis teknologi mendorong siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses

pembelajaran, mengembangkan keterampilan sosial, dan memperluas wawasan melalui interaksi
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dengan teman dan sumber belajar lainnya (Chen dkk. 2021). Perkembangan teknologi yang
berdampak pada bidang pendidikan membuat para guru harus memiliki keterampilan baru untuk
menyesuaikan teknologi dalam proses pembelajaran. Diera teknologi yang semakin berkembang
seperti saat ini, metode pembelajaran matematika tidak lagi terbatas pada pendekatan manual.
Kurangnya penggunaan media sebagai sumber belajar menyebabkan siswa kesulitan memahami
materi (Gulo & Harefa, 2022). Paradigma pengajaran dan pembelajaran matematika telah sangat
dipengaruhi oleh penggunaan teknologi (Fardian dkk., 2024). Salah satu metode pembelajaran yang
dibutuhkan oleh siswa adalah penggunaan media pembelajaran yang interaktif (Rahmi, Budiman,
and Widyaningrum 2019). Media pembelajaran di anggap suatu hal yang dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi secara efektif dan efisien dalam proses pembelajaran (Mentari Sukma
dkk., 2024). Selain itu media pembelajaran juga termasuk salah satu unsur penting untuk
menciptakan proses pembelajaran yang optimal (Nurrita, 2018).

Berkaitan dengan hal tersebut, diperlukan media pembelajaran yang menarik agar dapat
merangsang minat siswa dan meningkatkan keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran dikelas.
Pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint menjadi salah satu pilihan dari sekian banyaknya media
pembelajaran yang ada. Powerpoint akan membantu guru dalam mendesain pembelajaran yang
menarik dengan menggabungkan elemen, animasi, gambar, suara bahkan video (Anyan dkk., 2020).
PowerPoint biasanya dipakai sebagai media untuk presentasi satu arah (non-interaktif) di mana siswa
sebagai penerima pasif tanpa berpartisipasi langsung dalam pembelajaran. Namun demikian,
PowerPoint juga bisa dikembangkan menjadi presentasi multimedia yang interaktif dengan
menggabungkan hyperlink dan slide, yang kemudian dikenal sebagai PowerPoint Interaktif
(Octaviana dkk., 2022).

Berdasarkan pada kajian literatur yang membahas tentang teori teori seputar PowerPoint dan
hasil penelitian yang pernah terlaksana sebelumnya, diketahui bahwa PowerPoint sebagai media
pembelajaran dapat mempermudah pemahaman siswa terhadap konsep dan turut mendorong
pencapaian belajar yang lebih baik (Arifin Zain & Pratiwi, 2021). Meskipun PowerPoint telah
digunakan untuk membantu pembelajaran, penelitian Amsari hanya membahas penggunaan dasar,
seperti menyajikan materi dengan teks, gambar, dan animasi sederhana. Studi-studi tersebut belum
secara mendalam mempelajari desain media interaktif berbasis PowerPoint yang menggunakan fitur
canggihnya, seperti tombol navigasi, hyperlink, dan elemen interaksi lainnya yang dapat membantu
siswa lebih terlibat dalam pelajaran. Action button dan hyperlink dapat dimanfaatkan untuk
merancang PowerPoint agar siswa dapat memilih konten pembelajaran sesuai kebutuhan mereka
(Damayanti & Qohar, 2019).

Agar tujuan pembelajaran yang telah dirancang oleh sekolah dapat tercapai, sebagai seorang
guru dituntut untuk memilih media pembelajaran yang relevan dan sesuai konteks (Nurrita, 2018).

Pengembangan desain media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint yang menggabungkan
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elemen navigasi, animasi, dan interaksi akan mampu meningkatkan keterlibatan serta pemahaman
siswa dalam proses belajar. Dengan memanfaatkan fitur-fitur seperti hyperlink untuk action, tombol
interaktif untuk eksplorasi materi, serta elemen multimedia seperti audio dan video, media
pembelajaran ini diharapkan mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan
menarik. Berbeda dengan studi-studi sebelumnya yang lebih fokus pada penggunaan PowerPoint
secara konvensional, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media yang interaktif dengan fitur-
fitur yang dapat merangsang partisipasi aktif siswa, seperti kuis interaktif dan animasi yang menarik
untuk membantu menjelaskan konsep-konsep abstrak serta meningtkatkan pemahaman dan daya

serap siswa, sesuai dengan tingkat kemampuan berpikir mereka (Arifin Zain & Pratiwi, 2021).

METODE

Penelitian ini merupakan bentuk penelitian R&D (Research and Development). Jenis
penelitian R&D lebih mengarah pada inovasi produk daripada pengujian konsep teori. Model yang
dipakai dalam penelitian ini adalah model 4D, yang meliputi tahap define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran) (Kristanti & Julia, 2017).
Namun karena keterbatasan waktu, sehingga menyebabkan penelitian ini hanya sebatas pada tahap
develop (pengembangan). Temuan dari penelitian ini menunjukkan hal-hal sebagai berikut: 1)
Pendefinisian (Define) dimulai dengan menentukan tujuan pengembangan, memahami konteks
pembelajaran, serta menganalisis kebutuhan terhadap pengembangan media pembelajaran, 2)
Perancangan (Design) melibatkan proses pemilihan dan penyusunan materi, contoh soal dan soal
kuis, memilih fitur interaktif dalam PowerPoint, serta penyusunan alur pembelajaran yang efektif,
3) Pengembangan (Develop) merupakan tahap penyempurnaan desain, menciptakan produk akhir,
serta uji validasi produk oleh para ahli sebelum digunakan dalam pembelajaran secara luas. Subjek
penelitian ini adalah dua ahli validator. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah angket
validasi untuk menilai kualitas dan kelayakan media yang di isi oleh ahli media dan ahli mater.
Instrumen penilaian ini dirancang menggunakan skala diferensial semantik yang terdiri dari lima
pilihan jawaban. Data yang dikumpulkan melalui instrumen penilaian merupakan pendapat para ahli
media dan ahli materi mengenai penggunaan media pembelajaran. Setelah seluruh data terkumpul,

langkah selanjutnya yaitu menghitung persentase hasil menggunakan rumus berikut:

Total skor yang diperoleh
_ yang &ip x 100%

X Skor maksimum

Penelitian ini mengklasifikasi hasil perhitungan jawaban instrumen ke dalam lima kategori

kelayakan, sesuai dengan kriteria tertentu yang dijelaskan berikut ini.
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Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran Powerpoint

Skor dalam persen % Kategori kelayakan
Hx<21% Sangat tidak layak
21% < Hx<40% Tidak layak
41% < Hx < 60% Cukup layak
61% < Hx<80% Layak
81% < Hy< 100% Sangat layak

(Hidayat dkk., 2022)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Produk utama dari penelitian ini berupa sebuah media pembelajaran matematika berbasis
PowerPoint Interaktif yang dikembangkan dengan model 4D yang dibatasi yaitu define, design dan

develop. Penjelasan masing masing tahap dijelaskan sebagai berikut:

Define (Pendefinisian)

Pada tahap define, peneliti melakukan analisis kurikulum, materi, dan kondisi peserta didik
melalui observasi dan wawancara kepada salah satu guru. Analisis kurikulum meliputi capaian
pembelajaran berdasarkan fase D dan alur pembelajaran yang telah ditetapkan. Materi yang
dianalisis dan dipelajari oleh siswa dikelas XI SMP meliputi topik-topik seperti perpangkatan dan
bentuk akar, persamaan dan fungsi kuadrat, transformasi, kesebangunan dan kekongruenan, bangun
datar dan bangun ruang sisi lengkung (Setiyawati dkk., 2021). Materi yang dipilih adalah
kekongruenan dan kesebangunan, karena pada materi ini membutuhkan sebuah visualisasi agar
siswa dapat lebih memahami maksud yang ingin disampaikan. Selanjutnya dilakukan analisis
terhadap kondisi siswa, dimana sebagian peserta didik kurang memiliki minat belajar yang rendah,
khususnya pada pelajaran matematika. Peneliti berpendapat bahwa rendahnya pemahaman terhadap
suatu materi pelajaran disebabkan oleh minimnya minat siswa tersebut terhadap mata pelajaran
matematika, sehingga diperlukan suatu alternatif yang dapat meningkatkan ketertarikan mereka
(Setiyawati dkk., 2021). Sehingga dikembangkanlah media pembelajaran berbasis PowerPoint
interaktif dengan tujuan menambah minat belajar siswa melalui animasi dan fitur-fitur menarik

lainnya.

Design (Perancangan)

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang media pembelajaran yang sudah dipilih pada tahap
sebelumnya. Media yang akan dikembangkan yaitu PowerPoint interaktif. Desain awalnya
mencakup penyusun penyusunan alur penyajian materi pendahuluan, isi dan penutup. Desain
awalnya mencakup penyusunan alur penyajian materi berupa pendahuluan, isi dan penutup. Pada
bagian pendahuluan terdapat elemen penting seperti halaman sampul, menu utama, petunjuk

penggunaan media, profil pengembang, capaian pembelajaran, dan tujuan pembelajaran. Isi meliputi
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materi, syarat-syarat, ice breaking serta soal kuis. Penutup meliputi daftar pustaka (Rosa Derenya
Fandinata dkk., 2023) Pada rancangan awal peneliti menggunakan aplikasi canva untuk membuat
PowerPoint Interaktif. Namun karena beberapa keterbatasan fitur pada canva, peneliti memutuskan
untuk memakai microsoft PowerPoint. Peneliti juga menyusun instrumen evaluasi berupa lembar
validasi ahli materi dan media untuk mengukur kelayakan isi, tampilan, dan interaktivitas produk

yang sudah dibuat.

Development (Pengembangan)

Pada tahap development, peneliti mulai mengembangkan produk sesuai dengan rancangan
yang telah dibuat pada tahap sebelumnya. Proses pengembangan ini dilakukan dalam dua langkah
utama, yaitu pengembangan produk awal dan uji validasi. Produk awal dikembangkan dengan
memanfaatkan fitur PowerPoint seperti hyperlink, animasi, audio, serta penyusunan soal interaktif.
Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh dua ahli, yaitu ibu A.Z M.Pd
sebagai ahli materi dan bapak H.N M.Pd sebagai ahli media, untuk menilai aspek kelayakan isi,
tampilan, dan interaktivitas. Masukan dari para ahli digunakan untuk merevisi dan menyempurnakan
media pembelajaran. Hasil dari tahap ini menjadi dasar untuk perbaikan akhir sebelum media siap
digunakan secara lebih luas

Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi

No Aspek Skor Skor Persentase Kategori
maks

1 Kesesuaian Materi dengan CP dan TP 17 20 85% Sangat Layak

2 Keakuratan Materi 26 30 86% Sangat Layak

3 Keakuratan Gambar 16 20 80% Layak

4 Karakteristik PowerPoint 17 20 85% Sangat Layak

5 Media menarik 46 50 96% Sangat Layak

6 Ketepatan struktur kalimat 18 20 90% Sangat Layak

7 Pemahaman terhadap pesan dan informasi 30 30 100% Sangat Layak
Jumlah 170 190 89% Sangat Layak

Terdapat juga beberapa kritik dan saran dari kedua ahli guna membuat produk yang lebih baik
lagi, yaitu penilai menyarankan memakai animasi yang memakai hijab, menghapus tombol atau
navigasi yang tidak di perlukan dan menambah perintah pada slide ice breaking. Media pembelajaran

PowerPoint Interaktif ini kemudian direvisi berdasarkan kritik dan saran tersebut.

Revisi

Revisi dilakukan berdasarkan kritik/saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi.
Revisi media pembelajaran dijelaskan pada uraian berikut
1) Pada beberapa slide terdapat tombol atau navigasi yang tidak perlu. Peneliti menghapusnya atas

saran dari penilai
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Gambar 1. Perbandingan tampilan materi sebelum direvisi (bawah) dan sesudah direvisi (atas)

2) Pada slide ice breaking peneliti menambahkan perintah tindakan seperti yang disarankan oleh

penilai
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Gambar 2. Tampilan gambar materi sebelum direvisi (kiri) dan sesudah direvisi (kanan)

3) Pada awalnya cover depan powerpoint terdapat animasi siswa belajar dalam kelompok kecil,

penilai menyarankan untuk mengganti animasi yang memakai hijab
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Gambar 3. Cover depan power point sesudah direvisi

4) Pada bagian isi materi, penilai menyarankan untuk menambah slide sebelum masuk ke dalam

inti materi, guna untuk membangun kemampuan berpikir siswa berdasarkan masalah yang ada
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Gambar 4. Penambahan slide sesudah direvisi

Berdasarkan Tabel 2, penilaian para ahli terhadap kualitas media pembelajaran ini
menunjukkan bahwa media ini memiliki keunggulan pada semua aspek yang dinilai. Secara
keseluruhan media pembelajaran ini mendapatkan nilai kelayakan sebesar 89%. Berdasarkan
kategori kelayakan pada Tabel 1, maka media pembelajaran PowerPoint Interaktif termasuk ke
dalam kategori sangat layak untuk digunakan. Para ahli menyatakan bahwa materi sudah sesuai
dengan capaian dan tujuan pembelajaran dalam kurikulum, penyajian materi terurut dan mudah
dipahami, serta tampilan menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa SMP. Dari segi
interaktivitas, media ini dianggap cukup baik karena mampu melibatkan siswa dalam proses belajar.

Penilaian ini mendukung teori Kurniasih & Sani yang menyatakan bahwa media pembelajaran
yang dirancang dengan memperhatikan aspek visual, interaktif, dan keterpaduan materi terbukti
dapat meningkatkan perhatian dan pemahaman siswa dalam proses pembelajaran (Ashari Hamzah
dkk., 2023) Selain itu, validasi ahli juga menjadi aspek penting dalam penelitian pengembangan,
seperti yang dijelaskan oleh Nieveen menegaskan bahwa suatu produk dikatakan valid jika dinilai
layak oleh para ahli berdasarkan tujuan pembelajaran dan kesesuaian isi (Akker dkk., 2020).

Namun demikian, perlu dicatat bahwa produk ini baru dinilai dari segi validitas oleh para ahli.
Penelitian ini belum sampai pada tahap uji coba di sekolah, sehingga efektivitas PowerPoint
interaktif ini dalam meningkatkan hasil belajar siswa belum dapat disimpulkan secara keseluruhan.
Untuk itu, penelitian lanjutan perlu dilakukan, yaitu melalui uji coba terbatas di kelas atau kelompok
kecil dengan melibatkan siswa secara langsung, agar dapat diketahui sejauh mana media ini dapat
meningkatkan pemahaman konsep dan motivasi belajar siswa.

Dengan kata lain, hasil validasi ini memberikan dasar yang kuat bahwa PowerPoint interaktif
yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran. Namun untuk benar-benar
mengetahui manfaatnya secara nyata dalam proses pembelajaran, media ini perlu diuji lebih lanjut

dalam konteks kelas yang sesungguhnya.

KESIMPULAN
Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat respon positif terhadap penerapan teknologi
pada pembelajaran salah satunya PowerPoint Interaktif dalam pembelajaran matematika.

Pengembangan PowerPoint Interaktif pada materi Kekongrunan dan Kesebangunan yang
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menggunakan model 4-D yaitu Define, Design, dan Development dinilai layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Hasil validasi berdasarkan kualitas media dan materi memperoleh nilai

dengan skor rata-rata 89%. Hal ini membuktikan bahwa media yang digunakan memenuhi kriteria

sangat layak.
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