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ABSTRACT

"Powerpoint-based interactive learning media is a learning medium made interactive
with the help of Microsoft powerpoint. Microsoft powerpoint is a Microsoft office
application that has the features of creating and presenting presentations with
interesting features that make them more active and attractive. The type of research
used in this study is R&D/Research and Development. Researchers can develop
learning methods that can be understood by students and readers. Sig normality
test results. (2-tailed)" at pretest 0.001 < 0.05 and at posttest 0.200 > 0.05. It means
that the results of "data used in this study have been normally distributed.” If they
have been normally distributed, then" an effectiveness test analysis can be
performed using the N- Gain Test and Paired Sample Test. The N-Gain test or
overall media efficacy level quality value is 0.67 in the "Medium" category.
Furthermore, "analysed with a significant T-Test Paired Test of 0.05. Some students
seem more inclined to the smart ones. Meanwhile, the students’ post-test looks
more excited because they prefer something to see. Therefore, it shows a significant
point in the learning media it teaches."

Keywords: Media, Development, R&D, interactive, effective
ABSTRAK

Microsoft powerpoint merupakan aplikasi dari Microsoft office yang mempunyai fitur
membuat dan menyajikan presentasi dengan fitur yang menarik sehingga
menjadikan lebih aktif dan menarik. Jenis penelitian yang digunakan dalam
penelitian ini adalah R&D/Research and Development. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint yang
efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa. Metode pengembangan yang
digunakan adalah metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif
dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint di dunia
pendidikan. Hasil uji normalitas nilai Sig. (2-tailed)’pada pretest 0,0001 < 0,05 dan
pada posttest 0, 200 > 0,05. Artinya hasil “data yang digunakan dalam penelitian ini
telah berdistribusi normal. “apabilasudah berdistribusi normal maka “dapat
dilakukan analisis uji keefektifan dengan menggunakan Uji N-Gain dan Paired
Sampel T-Test. Uji N- Gain atau nilai kualitas tingkat keefektifan media secara
keseluruhan yaitu 0,67 dengan kategori “Sedang Selanjutnya” analisis dengan“Uji
Paired Sampel T-Test dengan taraf signifikan 0,05.”

Kata Kunci: Media, Pengembangan, R&D, interaktif, efektif
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A.Pendahuluan

Menurut (Awalia et. al., 2019)
Perkembangan teknologi mengubah
tugas guru dari pengajar yang
bertugas  menyampaikan  materi
pelajaran menjadi fasilitator yang
memberikan ~ kemudahan  dalam
belajar. Perkembangan teknologi
yang semakin cepat memunculkan
pertanyaan terhadap tugas guru
sebagai pengajar, masihkah guru
diperlukan mengajar di depan kelas
seorang diri, menuliskan materi di
papan tulis kemudian menugaskan
siswa untuk menyalinnya, dan
sebagainya. Namun, penting untuk
diingat bahwa meskipun teknologi
telah memberikan kemudahan dalam
belajar, peran guru sebagai fasilitator
dan pendamping tetap tidak dapat
digantikan sepenuhnya. Guru memiliki
peran vyang lebih dari sekedar
memberikan materi pelajaran kepada
siswa. Mereka juga membantu siswa
dalam memahami konsep,
mengembangkan keterampilan, dan
membimbing mereka dalam
menghadapi tantangan belajar.

Matematika seringkali menjadi

momok yang menakutkan bagi

sebagian anak-anak, mereka
seringkali beranggapan bahwa
matematika merupakan mata

pelajaran yang sulit (Annisaet al.,
2021). Namun, dengan bantuan
seorang guru yang baik, persepsi
negatif tersebut dapat diubah. Guru
dapat menggunakan berbagai metode
dan strategi pengajaran yang kreatif
untuk membuat matematika lebih
menarik dan mudah dipahami bagi
siswa. Selain itu, kenyataan
dilapangan pembelajaran matematika
terfokus hanya pada buku teks dan
guru masih cenderung menggunakan
langkah-langkah seperti memberikan
contoh soal dan peserta didik
mengerjakannya  (Alzaberet.  al.
,2021). Beberapa metode yang dapat
digunakan oleh guru untuk membuat
matematika lebih menarik adalah
dengan mengintegrasikan teknologi
dalam pembelajaran, seperti
menggunakan permainan atau
aplikasi matematika interaktif. Selain
itu, guru juga dapat mengaitkan
konsep matematika dengan situasi
nyata atau contoh-contoh yang
relevan dalam kehidupan sehari-hari
siswa.

Menurut Khairiyah & Faizah
(2020) pemilihan

pembelajaran yang tepat dapat

metode

mencapai tujuan pembelajaran yang
efektif. Salah

menggunkan  bahan

satunya yaitu

ajar/media
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pembelajaran. Oleh karena itu,
kualitas pengajaran dapat
ditingkatkan melalui  penggunaan
media pembelajaran untuk mencapai
suatu proses pembelajaran dengan
baik. Penggunaan media
pembelajaran dapat membantu siswa
memahami  konsep  matematika
dengan lebih baik melalui visualisasi
dan interaksi yang lebih aktif. Dengan
demikian, siswa dapat lebih terlibat
dalam pembelajaran dan memperoleh
pemahaman yang lebih mendalam.
Menurut (Apriansyah et al., 2020;
Silmi & Rachmadyanti, 2018, Jalinus
& Alim, 2019) dalam memilih media
pembelajaran yang baik dalam proses
pembelajaran, guru harus
mempertimbangkan kriteria media
sebagai berikut:

1) Mencakup tujuan pembelajaran
yang akan dicapai,

2) Tepat dalam menyampaikan
bahan ajar yang bersifat fakta,
konsep, prinsip, dan

generalisasi,
3) Efisien, fleksibel, dan tahan
lama,
4) Keterampilan guru dalam
menggunakan media,
5) Pengelompokan sasaran
pengguna media harus

dipertimbangkan,

6) Memenuhi mutu teknis yang
meliputi konten (visual, isi, audio,
dan sebagainya),

7) Media harus kreatif, komunikatif,
inovatif, dan dapat
meningkatkan hasil
belajar. Selain itu, media juga
harus dapat mengakomodasi
berbagai gaya belajar yang
berbeda.

memastikan bahwa media yang

Penting untuk

dipilih dapat memberikan
pengalaman belajar yang
interaktif dan menarik bagi
siswa.

Ada beberapa permasalahan
yang terjadi ketika pembelajaran
berlangsung vyaitu pada saat guru
menerangkan beberapa siswa terlihat
bosan dan berbicara kepada teman
sebangkunya, menjawab soal yang
diberikan oleh guru di papan tulis lebih
cenderung kepada siswa yang
berprestasi, jika melakukan Kkerja
kelompok siswa memilih dan

cenderung bersama kelompok
berprestasi atau teman dekat. Hal ini
menunjukkan bahwa pembelajaran
konvensional yang dilakukan guru
belum mampu memenuhi kebutuhan
dan minat belajar semua siswa. Oleh
karena itu, penggunaan media

pembelajaran powerpoint interaktif
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dapat menjadi solusi yang efekiif
untuk meningkatkan keterlibatan dan
partisipasi semua siswa dalam proses
pembelajaran.

Penggunaan media
pembelajaran powerpoint interaktif
dapat memberikan kesempatan bagi
semua siswa, termasuk yang tidak
berprestasi, untuk lebih aktif terlibat
dalam pembelajaran. Dengan adanya
fitur-fitur interaktif seperti gambar,
video, dan pertanyaan yang dapat
dijawab langsung oleh siswa, mereka
dapat belajar dengan cara yang lebih
menarik dan menyenangkan. Selain
itu, pengguna media pembelajaran
powerpoint interaktif juga dapat
membantu guru dalam mengukur
pemahaman siswa secara real-time.
Dengan adanya fitur-fitur seperti
polling atau kuis, guru dapat segera
mengetahui sejauh mana siswa
memahami materi yang disampaikan.
Hal ini memungkinkan guru untuk
memberikan penjelasan tambahan
atau mengulang materi yang belum
dipahami oleh siswa, sehingga data
yang didapat dari pemberian angket
siswa/siswi dan guru wali kelas.

Pada penelitian ini
terdapat dua kelas yakni kelas
eksperimen (yang dikenai model

pembelajaran media audio visual

dengan media PowerPoint interaktif)
dan kelas kontrol (pembelajaran
konvensional). Penelitian ini bertujuan
untuk membandingkan efektivitas
antara model pembelajaran media
audio visual dengan media
PowerPoint interaktif dan
pembelajaran konvensional terhadap
variabel dependen. Dengan
mengontrol faktor-faktor lain yang
dapat mempengaruhi hasil penelitian,
peneliti menggunakan pendekatan ini
untuk memastikan bahwa perbedaan
dalam hasil penelitian disebabkan
oleh variabel independen yang diuiji,
yaitu jenis model pembelajaran yang
digunakan Dalam penelitian ini,
variabel dependen yang diukur adalah
tingkat pemahaman siswa terhadap
materi pelajaran.

Dengan demikian, peneliti dapat
menentukan apakah penggunaan
media audio visual atau media
PowerPoint interaktif lebih efektif
dalam meningkatkan pemahaman
siswa dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.
Kemudian analisis materi yaitu
mengidentifikasi materi Matematika
dikelas 1l SD, apa saja yang terdapat
permasalahan yang lebih menonjol
yang nantinya akan ditampilkan pada

media pembelajaran. Hal ini berguna
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untuk membantu siswa/siswi dalam
memahami materi Matematika yang
berkaitan dengan hubungan antar
satuan panjang.. Setelah itu, guru
dapat mencari metode pengajaran
alternatif yang lebih interaktif dan
menyenangkan, seperti
menggunakan media pembelajaran
powerpoint interaktif untuk membantu
siswa memahami konsep tersebut
dengan lebih baik. Pada penelitian ini,
peneliti  menggunakan rancangan
penelitian metode (Analysis, Design,
Development, Implementation,
Evaluation).

Berdasarkan ulasan di atas,
akan diteliti mengenai
‘Pengembangan Media Powerpoint
untuk  Pembelajaran  Matematika
Materi Pengukuran Panjang Kelas IlI”.
Penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengembangkan media
pembelajaran berupa Powerpoint
yang dapat digunakan dalam
pembelajaran Matematika khususnya
pada materi pengukuran panjang di
kelas 1ll. Media ini diharapkan dapat
membantu siswa dalam memahami
konsep-konsep dasar dan hubungan
antar satuan panjang secara lebih

interaktif dan menarik.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah R&D
(research and development). Metode
penelitian dan pengembangan atau
dalam bahasa Inggrisnya Research
and Development adalah metode
penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan
menguji keefektifan produk tersebut.
Metode ini melibatkan langkah-
langkah seperti identifikasi masalah,
perumusan hipotesis, pengumpulan
data, analisis data, dan evaluasi
produk. Dalam penelitian ini, metode
R&D digunakan untuk
mengembangkan sebuah produk baru
dan menguji sejauh mana produk
tersebut dapat memenuhi kebutuhan
Metode R&D juga

melibatkan kolaborasi antara peneliti,

pengguna.

ahli, dan pengguna produk untuk
memastikan bahwa produk yang
dikembangkan benar-benar sesuai
dengan kebutuhan dan harapan
pengguna. Selain itu, metode ini juga
dapat membantu dalam
mengidentifikasi potensi perbaikan
atau pengembangan lebih lanjut untuk
produk tersebut.

Populasi dalam penelitian ini
adalah siswa kelas Ill dengan total 50

siswa yang terdiri dari dua kelas yaitu
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kelas 1l A berjumlah 25 siswa dan llI
B berjumlah 25 siswa. Sampel
penelitian ini adalah kelas Il A
berjumlah 25 siswa. Penelitian ini
menggunakan metode purposive
sampling untuk memilih kelas 1l A
sebagai sampel penelitian, karena
memiliki jumlah siswa yang sesuai
dengan kebutuhan penelitian. Dengan
demikian, populasi penelitian ini terdiri
dari seluruh siswa kelas Il A yang
berjumlah 25 siswa. Teknik
pengambilan sampel ini  dipilih
berdasarkan tujuan penelitian yang
ingin dilakukan. Dengan
menggunakan metode purposive
sampling, peneliti dapat memilih kelas
lll A sebagai sampel penelitian karena
memiliki jumlah siswa yang sesuai
dengan kebutuhan penelitian. Dengan
demikian, hasil dari penelitian ini
dapat dianggap mewakili populasi
seluruh siswa kelas Il A yang
berjumlah 25 siswa.

Observasi digunakan untuk
mengamati perilaku dan interaksi
siswa di kelas Il A, sedangkan
dokumentasi digunakan untuk
mengumpulkan data dari catatan-
catatan yang ada seperti rapor siswa

atau hasil tugas-tugas mereka.

Dengan menggunakan metode ini,
peneliti dapat mendapatkan informasi
yang akurat tentang karakteristik
siswa dan proses pembelajaran di
kelas Il A.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Uji realibitas pre-test powerpoint
interaktif ialah nilai alpha > 0,60 maka
nilai tersebut relibel. Maka, hasil uji
reabilitas pre-test 0,671 > 0,60
memiliki nilai relibel. Sedangkan, hasil
uji reabilitas post-test 0,668 > 0,60
memiliki nilai relibel. Uji tersebut dapat
dilihat pada tabel 3 dan tabel 4.

Table 1. Uji Realibilitas Pretest

Reliability Statistics

Cronbach's N of
Alpha Items

671 10|

Table 2. Uji Realibilitas Post Test

Reliability Statistics

Cronbach's N of

Alpha? Items

.668 10

Hasil dari angket dimuat dari SPSS
untuk dapat melihat apakah nilai dari
hasil belajar yang digunakan valid

atau tidak valid.
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Table 3. Uji Validitas pada Pretest dan Post test

Correlations?

Pretest|Posttest

Pretest Pearson Correlation 1| .5177

Sig. (2-tailed) .008]

Posttest Pearson Correlation| .517 1
Sig. (2-tailed) .008

Hasil uji validitas pada Pretest
lalah 0, 517 > 0,396 yang artinya uji

tersebut valid. Sedangkan pada Post

test 0,517 > 0,396 yang artinya uji

tersebut valid.

Paired Samples Statistics

Std. Std. Error

Deviation Mean

Pair 1 Pretest

Posttest I 25

22.121 4.424

7.895 1.579

Pada output ini bisa kita melihat
hasil statistik dari kedua sampel yang
diteliti yaitu nilai Post Test dan Pre-
Test. Untuk nilai Pre-Test diperoleh
hasil belajar atau Mean sebesar 63, 2.
Sedangkan untuk nilai Post-Test
diperoleh hasil belajar atau Me an
sebesar 80, 40. Jumlah responden
siswa yang digunakan sebagai
sampel penelitian sebanyak 25 orang

siswa. Untuk nilai Std. Deviation

(standar deviasi) pada pre-test
sebesar 2.212 dan Post Test sebesar
7. 895. Terakhir adalah nilai Std. Error
Mean untuk Pre-Test sebesr 4. 424
dan unuk Post Test sebesar 1. 58.
Karena nilai hasil rata-rata hasil
belajar pada Pre Test 6,32 < Post Test
8,04, maka ada perbedaan yang
benar-benar nyata atau tidak. Oleh
karena itu, perlu ditafsirkan hasil uji

Paired Sampels Test
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Table 4. Uji Paired Sampels Test

Paired Samples Correlations

Correlatio
N n Sig.
Pair 1 Pretes & o5 517 .008
Postest

Paired Differences

95% Confidence
Interval of the
Difference
Std. |Std. Error Sig. (2-
Mean |Deviation| Mean Lower Upper t df tailed)
Pair Pretest - -
1 - 17.20 19.261 3.852| -25.151 -9.249 24 .000
4.465
Posttest 0

Pada penelitian ini peneliti
menggunakan rancangan penelitian
dengan bentuk pretest-postest control
individual design dan hanya pada
desain ini, testsiswa dibagi menjadi 2
tahap eksperimen maupun control
dipilih secara random. Jadi pada
penelitian ini terdapat dua kelas yakni
kelas eksperimen (yang dikenai
model pembelajaran Media Audio
Visual dengan media powerpoint
interaktif) dan kelas kontrol
(pembelajaran konvensional).
Berdasarkan analisis data yang telah
diuraikan, kita ketahui bahwa dari uji t
satu pihak dapat disimpulkan bahwa

pada hipotesis terdapat keefektifan

pelajaran matematika menggunakan
model pembelajaran terhadap hasil
belajar siswa Il dengan t-hitung > t-
tabel yaitu ( 1,454>1,408).

Hasil uji normalitas nilai Sig. (2-
tailed) "pada pretest 0,01 > 0,05 dan
pada post test 0,200 > 0,05. Artinya
hasil “data yang digunakan dalam
penelitian ini  telah  berdistribusi
normal. "apabila sudah berdistribusi
normal maka” dapat dilakukan analisis
uji keefektifan dengan menggunakan
Uji N-Gain dan Paired Sampel T-Test.
Uji N-Gain atau nilai kualitas tingkat
keefektifan media secara
keseluruhanya itu 1 dengan kategori

“Sedang selanjutnya” analisis dengan
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‘Uji Paired Sampel T-Test dengan
taraf signifikan 0,05.”

Microsoft powerpoint
merupakan aplikasi dari Microsoft
office yang mempunyai fitur membuat
dan menyajikan presentasi dengan
fitur  yang menarik  sehingga
menjadikan lebih aktifdan menarik
(Jubilee, 2019). Menurut Carolien
(2020), salah satu cara untuk
memahami perbedaan antara teori
dan hasil pengamatan dalam
pembelajaran  multimedia.  Untuk
memeriksa kemungkinan  kondisi
batas dan memeriksa proses belajar.
Apa yang terjadi selama belajar dapat
menjelaskan mengapa siswa
melakukan atau tidak melakukan
suatu manfaat dari audio tambahan.
Mata sering digunakan dalam
pembelajaran  multimedia  untuk
memeriksa proses pembelajaran yang
dikombinasikan dengan luring
langkah-langkah pengetahuan,
memberikan kesempatan baru untuk
memeriksa bagaimana siswa belajar

di lingkungan belajar multimedia.

Revisi Produk
Peneliti telah merevisi produk
setelah dibimbing oleh ahli media,

produk sebelum dan sesudah direvisi

dapat dilihat pada gambar 2 dan
gambar 3. Disini terlihat jelas
perbedaan antara kedua gambar
tersebut. Pada gambar 2 tombol start
beserta animasi telah berganti
menjadi tombol yang baru dan
animasi yang baru. Pada gambar 3
sudah ditambah dengan suara latar

belakang.

Gambar 2. Setelah revisi

Petunjuk Penggunaan

Kembali ke Menu
Utama

Keluar (Exit)

Q [y e son
) 1 X /,lBack

Menuju halaman
sebelumnya

\
& 57) Menuju halaman Petunjuk
‘ Penggunaan

Gambar 3. Sebelum revisi

570



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 09 Nomor 01, Maret 2024

Z : o
Mari berdo’a sebelum belajar W

JIS‘etuﬁJ,uk -Pegﬁg;uvnaa .

s Kembali ke Menu Utama

0 e O o el

: V303 saadyy U oSy L) diy Sy
(558 e a5 55

Back Artinya:

G i Sl “Ya Allah, berikanlah kami ilmu yang bermanfaat dan
pa— e Kebijaksanaan dalam belajar. Jadikanlah proses belajar ini scbagai
i = ‘-w $ = it I‘l hasilk faat bagi diri kami & lai

e EL Lol

Gambar 8. Setelah revisi

Gambar 4. Setelah revisi

Identitas Produk

Jenjang Materi  Kelas Ill SO

Oleh:

Gambar 6. Setelah revisi

o (R;
; g : 'y
Mari berdo'a sebelum belajar .

Ya Tuhan, berikanlah kami ilmu yang
bermanfaat, semoga apa yang kami
pelajari menjadi berkah
bagi kami. Aamiin...

22 is P

Gambar 7. Sebelum revisi

Gambar 11. Sebelum revisi
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Gambar 17. Sebelum revisi
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Gambar 15. Sebelum revisi

Gambar 19. Setelah revisi
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Gambar 21. Sebelum revisi

@ Profil PengemBang

it PGMI - Universitas Islam Negeri
t Sumatera Utara
Q Wafiq.azizahpanggabean@uinsu.ac.id
7]
e Wafiq Azizah Panggabean
>
]

Gambar 22. Setelah revisi

D. Kesimpulan

Penggunaan media audio visual
atau media PowerPoint interaktif
ternyata lebih efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa
dibandingkan dengan pembelajaran
konvensional. Hal ini dikarenakan
media audio-visual dan media
PowerPoint interaktif dapat

memyvisualisasikan materi

pembelajaran dengan lebih jelas dan
menarik perhatian siswa. Selain itu,
penggunaan teknologi dalam
pembelajaran juga dapat
meningkatkan  keterlibatan  siswa
dalam proses belajar. Oleh karena itu,
penggunaan media audio-visual dan
media PowerPoint interaktif dapat
menciptakan lingkungan
pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif bagi siswa. Dengan adanya
teknologi ini, siswa dapat lebih akitif
terlibat dalam proses belajar dan
memperoleh pemahaman yang lebih

baik terhadap materi pembelajaran.
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