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ِ﴾٦﴿ مَعَِالْعُسْرِِيُسْراًِنِ إِِِ﴾٥﴿ مَعَِالْعُسْرِِيُسْرًاِنِ فإَِِ

“Maka, sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan (5) Sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan.(6)” 

(QS. Al-Insyirah: 5-6). *
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* Departemen Agama Republik Indonesia, Alquran dan Terjemahan (Bandung: PT 
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ABSTRAK 

Niki Hidayah, 2024 : Pengembangan Powerpoint Interaktif Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika Materi Bangun Datar Berbasis Pendekatan Saintifik 

Pada Peserta Didik Kelas IIA  Di Sekolah Dasar Al Baitul Amien Jember 
 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Powerpoint Interaktif, Pendekatan Saintifik, 

Pembelajaran Matematika 

 

Media pembelajaran adalah sarana yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan (materi pembelajaran). Penggunaan media pembelajaran  

selain memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi pembelajaran, juga 

bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang lebih menarik. Dalam 

penelitian di kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember, media pembelajaran yang 

digunakan dalam pembelajaran matematika materi bangun datar kurang 

bervariatif, sehingga menimbulkan problem suasana belajar kurang menarik. 

Oleh karena itu, media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan 

saintifik ini dikembangkan untuk meningkatkan motivasi belajar dan 

menciptakan suasana belajar yang lebih menarik pada siswa kelas IIA SD AL 

Baitul Amien Jember dalam pembelajaran matematika materi bangun datar.  

Fokus penelitian dalam skripsi ini adalah:1) Bagaimana kevalidan  

pengembangan Powerpoint Interaktif. 2) Bagaimana kepraktisan pengembangan 

Powerpoint Interaktif. Tujuan penelitian ini adalah 1) Mendeskripsikan dan 

mengetahui kevalidan  pengembangan Powerpoint Interaktif 2) Mendeskripsikan 

dan mengetahui kepraktisan pengembangan Powerpoint Interaktif. 

Untuk mengidentifikasi permasalahan tersebut, penelitian ini 

menggunakan penelitan dan pengembangan atau Research and Development 

(R&D). Pengembanngan dilakukan menggunakan tahapan ADDIE yaitu Analysis 

(Analisis), Design (Perencanaan), Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media pembelajaran 

Powerpoint interkatif berbasis pendekatan saintifik dihasilkan memenuhi kriteria 

valid dengan presentase penilaian rata-rata 86,15%, dari ahli materi 92,3% 

kategori sangat valid dan ahli media 80% kategori valid. Memenuhi kriteria 

praktis dengan presentase penilaian rata-rata 89,37% dari ahli Pendidikan 

matematika 88% kategori praktis, dan respon peserta didik 90,74% kategori 

sangat praktis. Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran Powerpoint interkatif berbasis pendekatan saintifik 

valid dan praktis digunakan sebagai salah satu media pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah suatu kegiatan interaksi yang dilakukan antara guru 

dan siswa yang memiliki tujuan untuk memandirikan siswa. Semua kegiatan 

itu mencerminkan bahwa proses selama pembelajaran berperan penting dalam 

mencapai tujuan yang kompleks tidak hanya kecerdasan tetapi juga sikap 

spiritual. Namun dalam pencapaian harapan tersebut perlu didukung oleh 

berbagai persyaratan yaitu harus memahami psikologi siswa, pengembangan 

kurikulum yang mampu mengantisipasi realita kehidupan siswa, menguasai 

dan mampu menerapkan model ataupun metode pembelajaran, merancang 

media pembelajaran yang benar sesuai dengan pembelajaran yang dilakukan 

serta memahami konsep implementasi pendidikan tersebut. Menurut 

Sunaengsih, kualitas pendidikan tergantung bagaimana pembelajaran yang 

dijalankan pada sebuah sistem itu sendiri. Begitupun dalam mewujudkan mutu 

pembelajaran akan sangat di pengaruhi oleh mutu guru dan implementasinya 

selama proses pembelajaran.
2
 

Salah satu tujuan dari pendidikan nasional, merujuk pada undang-

undang (UU) No 20 Tahun 2003 Pasal 3 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

yaitu mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang beriman dan 

bertaqwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat berilmu, 

                                                           
2
Fathulloh Faruq, dkk, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Online Pokok 

Bahasan 

Barisan Aritmetika Berbantuan Microsoft Visual Basic,(Jurnal Pengembangan Media 

Pembelajaran, 2018), 89. 



 

 

 

2 

cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta 

bertanggung jawab.
3
Oleh karena itu untuk mencapai tujuan pendidikan 

nasional tersebut perlukerjasama antara pihak pemerintah dengan pihak 

sekolah, pihak sekolah dengan siswa, pihak sekolah dan orang tua, sehingga 

tujuan dari pendidikan dapat tercapai dengan baik. 

Dunia pendidikan diperlukan guru yang profesional dalam 

melaksanakan tugasnya sebagai pendidik serta bisa membuat suasana belajar 

lebih menarik sehingga siswa aktif dan tidak cepat merasa bosan, 

profesionalitas guru terlihat melalui upayanya untuk meningkatkan 

pengetahuan yang dimiliki, kemampuan dalam pengelolaan proses 

pembelajaran, memahami keadaan dan kondisi siswa nya, kemampuan 

menerapkankan berbagai metode mengajar serta terjalinnya kerjasama yang 

baik dengan pihak terkait. 

Beriringan dengan meningkat pesatnya perkembangan ilmu dan 

teknologi. Memaksa manusia melakukan sebuah perubahan serta 

perkembangan yang akan terjadi secara berangsur-angsur dan akhirnya 

mengikat manusia untuk ikut serta masuk ke dalam Era Globalisasi. Berbagai 

tuntutan dalam penyediaan layanan kehidupan yang lebih modern dan 

profesional semakin sering terjadi, serta semakin dibutuhkannya sumber daya 

manusia yang dapat mencukupi harapan masyarakat dengan standar mutu baik 

yang tinggi.
4
 Dengan begitu peningkatan standar mutu baik yang tinggi perlu 

                                                           
3
Sudarwan Danim(ed.),Media Komunikasi Pendidikan Pengembangan Profesi 

Guru(Jakarta:BumiAksara,2013) 59 
4
 Imam Nuraini and Sabar Narimo, “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

BERBASIS POWER POINT ISPRING SUITE 8 DI SEKOLAH DASAR Universitas 
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dipersiapkan sejak awal dengan maksud untuk memenuhi paksaan karena 

adanya perubahan zaman. 

Dari generasi ke generasi, pendidikan menjadi sebuah proses yang 

penting dalam perjalanan kehidupan seseorang demi meraih pencapaian yang 

mereka inginkan. Pengajaran tak cukup untuk mendefinisikan pendidikan, 

karena pengajaran hanya sebuah proses dalam menyalurkan informasi berupa 

pengetahuan saja, sedangkan pendidikan dianggap sebagai sebuah proses 

perubahan nilai dan penyusunan sikap individu dengan semua faktor yang 

menjadi jangkauannya. Pendidikan memanglah tidak semudah itu untuk 

dicapai, tetapi harus diraih dengan keseriusan dan kesungguhan.
5
 Oleh sebab 

itu kelangsungan hidup manusia sangat bergantung pada pendidikan. 

Pendidikan harus dilaksanakan sedari dini agar sumber daya manusia yang 

berkualitas dapat terbentuk. Institusi pendidikan merupakan salah satu wadah 

untuk membentuk sumber daya manusia yang berkualitas. 

Pada aktivitas pembelajaran di kelas, pendidik mengusahakan dan juga 

mengharapkan supaya peserta didik bisa meraih hasil belajar yang memuaskan 

dan baik dari apa yang telah diajarkan dari materi yang dipelajari. Dari hal 

nyata yang telah diteliti, banyak peserta didik yang memperlihatkan gejala 

tidak bisa meraih hasil belajar dari apa yang diharapkan. Dalam penerapan 

proses pembelajaran, pendidik sering menemui persoalan yakni masih adanya 

peserta didik yang kesulitan ketika belajar, sehingga diartikan bahwa ketika 

                                                                                                                                                               
Muhammadiyah Surakarta (1) (2) (3),” Journals.Ums.Ac.Id, no. 1 (2019): 63, 

https://doi.org/10.23917/varidika.v31vi2i.10220.   
5
 Sdit Al-kautsar, “Pengembangan Presentasi Interaktif Dan Menarik Menggunakan 

Microsoft Power Point 2007 Bagi Guru” 1, no. 2 (2020): 57.   
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mengikuti proses belajar dengan baik peserta didik tersebut tidak secara 

maksimal mengikutinya. Peristiwa keika peserta didik tidak mampu 

melakukan pembelajaran dengan baik disebut dengan kesulitan belajar, hal ini 

dapat terjadi apabila peserta didik merasa mendapat ancaman, hambatan 

ataupun faktor lain yang menyebabkan gangguan dalam pembelajaran.
6
 

Dengan begitu, pendidik berusaha memperbaiki hal tersebut salah satunya 

dengan menggunakan media pembelajaran yang dapat menunjang proses 

belajar para peserta didik. 

Pemanfaatan media pembelajaran dalam kegiatan belajar terutama 

pada pembelajaran matematika materi bangun datar, dipercaya para tenaga 

pendidik dapat memotivasi serta membantu para siswa dalam menguasai suatu 

aspek kemampuan tertentu pada pelajaran matematika tersebut. Khususnya 

dengan pemakaian media pembelajaran berbasis saintifik dalam pembelajaran 

matematika, pada saat para siswa membaca, berpraktik, berdiskusi, dan lain 

sebagainya mereka dapat memenuhi pengalaman dasar dari siswa tersebut. 

Penyajian media belajar yang masih rumit juga membuat ketertarikan siswa 

dalam membaca materi pelajaran berkurang.
7
 

Matematika adalah ilmu tentang bilangan, bangun, hubungan-

hubungan konsep dan logika dengan menggunakan bahasa lambang atau 

                                                           
6
 Sri Wahyuni Adiningtiyas and Maria Fresa Ompusunggu, “Hubungan Antara Konsep 

Diri Dengan Prestasi Belajar Siswa,” KOPASTA: Jurnal Program Studi Bimbingan Konseling 5, 

no. 1 (2018): 23–31, https://doi.org/10.33373/kop.v5i1.1448.   
7
 Anis Wahdati Sholekah, “Peningkatan Motivasi Dan Hasil Belajar IPA Materi 

Pencemaran Lingkungan Melalui Model PjBL Siswa Kelas VII SMPN 9 Salatiga,” Jurnal 

Pendidikan Mipa 10, no. 1 (2020): 18, https://doi.org/10.37630/jpm.v10i1.260.   
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simbol dalam menyelesaikan masalah masalah dalam kehidupan sehari-hari.
8
 

Dalam pembelajaran Matematika sangat diperlukan pemahaman konsep 

kepada siswa disertai dengan contoh yang menambah tingkat pemahaman 

siswa mengenai konsep yang diajarkan, karena dengan pemahaman konsep 

yang matang serta dengan contoh-contoh yang diberikan maka siswa akan bisa 

dengan mudah menyelesaikan persoalan- persoalan yang ia temukan di 

kehidupan sehari-hari
9
. Untuk menanamkan pemahaman konsep tersebut 

kepada siswa, maka cara yang dapat dilakukan yaitu dengan memberikan 

pemahaman konsep matematika disertai dengan memberikan contoh-contoh 

permasalahannya dalam kehidupan sehari-hari yang mana bertujuan untuk 

memberikan pengalaman langsung kepada siswa serta mempermudah siswa 

dalam memahami konsep pembelajaran matematika sehingga siswa dapat 

menyelesaikan masalah-masalah dalam kehidupan sehari- hari. 

Media pembelajaran yang dapat digunakan guru sehingga dapat membantu 

siswa dalam memahami konsep dan memecahkan persoalan-persoalan yang 

dihadapinya yaitu dengan penggunaan media pembelajaran interaktif.
10

 Media 

pembelajaran adalah segala sesuatu berupa fisik maupun teknis di dalam 

pembelajaran yang dapat membantu guru dalam mempermudah penyampaian materi 

kepada siswa sehingga tercapainya tujuan dari pembelajaran yang telah dirumuskan. 

Program multimedia interaktif merupakan media pembelajaran berbasis komputer 

                                                           
8
Kesumawat.AnalisisKemampuanPemahamanKonsepMatematikaSiswa Berbantuan 
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yang menggabungkan semua media yang terdiri dari teks, grafik, foto, video, animasi, 

musik, dan narasi. 

Pengertian media powerpoint sebagai media pembelajaran sudah tidak 

asing lagi. Microsoft powerpoint merupakan perngkat lunak yang tepat untuk 

membuat sajian visual yang dapat menginterprestasikan berbagai media, 

seperti video, animasi, gambar dan suara. Lain hal dengan Suprapti yang 

menyatakan bahwa Microsoft Powerpoint merupakan program untuk 

membuat presentasi dengan fasilitas yang ada dan dapat digunakan untuk 

membuat media pembelajaran.
11

 

Powerpoint Interaktif merupakan salah satu media pembelajaran 

interaktif yang belum banyak dikembangkan. Selama ini Powerpoint hanya 

digunakan sebagai media presentasi satu arah (non-interaktif), dimana siswa 

hanya berperan sebagai pendengar atau pengamat, daripada berpartisipasi aktif 

dalam proses pembelajaran. Powerpoint memiliki karakteristik khusus yang 

ada pada menu tab ribbon pada grup links berupa action hyperlink, trigger dan 

fitur lain yang dapat digabungkan dengan suara, animasi, grafik dan atau yang 

lain, sehingga dari penggabungan antara karakteristik itulah presentasi 

multimedia interaktif dapat dibuat. Menggabungkan hyperlink dengan slide 

dapat membuat presentasi interaktif, yang akan memberi siswa kesempatan 

untuk menggunakan kemampuan kognitif yang lebih tinggi.
12
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Penggunaan Powerpoint dalam pembelajaran juga bisa dimanfaatkan 

bagi peserta didik sebagai media dalam menyampaikan humor pada waktu 

pembelajaran di kelas, sehingga proses pembelajaran dikelas menjadi lebih 

mengasyikkan.
13

 

Pendapat lain juga ikut menekankan hal tersebut, ditunjukkan bahwa 

Powerpoint adalah alat pengajaran yang ampuh. Hal inilah yang mendasari ide 

penulis dalam mengembangkan media pembelajaran berupa power point 

interaktif pada pembelajaran matematika berbasis pendekatan saintifik. Bagian 

interaktif yang diartikan di sini adalah dalam Powerpoint tersebut penyajian 

materi dan berberapa pertanyaan ulasan materi akan disajikan secara 

interaktif, sehingga pembaca yakni peserta didik tidak hanya melakukan 

kegiatan membaca namun juga ikut serta berinteraksi dengan penyajian materi 

yang telah dibuat seinteraktif mungkin oleh peneliti. Dimana interaktif 

tersebut disajikan secara interaktif kepada peserta didik dengan diberi 

pertanyaan ulasan dari materi yang telah dibahas sebelumnya, dan ketika 

jawaban peserta didik benar atau kurang tepat maka akan diberi sajian 

interaktif lain berupa gambar bergerak yang sesuai dengan jawaban peserta 

didik dan sekaligus diberi kesempatan untuk membaca kembali materi yang 

bersangkutan dengan link yang sudah disediakan dalam tampilan, ditambah 

dengan pembuatan Powerpoint yang penyajiannya ditambah dengan berbagai 
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animasi, gambar, maupun grafik lain yang membuat slide Powerpoint tersebut 

lebih menarik dan interaktif.
14

 

Proses pembelajaran dalam pendidikan yang mengharuskan pendidik 

menjadi kreatif ketika menyusun media pembelajaran yang dipakai pada saat 

proses pembelajaran guna membangkitkan minat belajar peserta didik. tetapi, 

media pembelajaran yang dipakai oleh pendidik dan peserta didik hanya 

memanfaatkan media yang telah disediakan pihak sekolah dari pemerintah 

yaitu buku paket. Hal tersebut diketahui menurut hasil wawancara pra-

penelitian yang sudah dilaksanakan oleh peneliti di SD Al Baitul Amien 

Jember. 

Ibu Septiya Ahsani, S.Pd. selaku wali kelas IIA di SD Baitul Amien 

Jember yang telah mengajar selama 10 tahun mengemukakan bahwa siswa 

masih sulit memahami materi yang telah disampaikan ketika pembelajaran 

matematika terutama materi bangun datar. Dikarenakan media pembelajaran 

yang belum bervariatif dan lebih sering menggunakan buku. Sehingga belum 

pernah menggunakan media elektronik berupa Powerpoint Interaktif, 

disampaikan bahwa pernah menyusun media powerpoint kepada siswa namun 

belum disajikan dalam bentuk interaktif. PPT tersebut hanya disusun 

sederhana sehingga bukan termasuk media pembelajaran yang interaktif. 

Dalam pembelajarannya, siswa belum pernah diajarkan Matematika dengan 

media pembelajaran yang menggunakan Powerpoint berisi gambar, animasi, 

dan yang disajikan secara interaktif. 

                                                           
14

 Septia Dewi and Aini, “Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

Berbasis Inkuiri Terbimbing Pada Materi Reaksi Redoks Kelas XII SMA/MA.”   



 

 

 

9 

Ibu Septiya Ahsani S.Pd. selaku guru wali kelas IIA di SD Baitul 

Amien Jember mengatakan bahwa belum ada yang mengembangkan media 

pembelajaran berupa Powerpoint Interaktif pada materi bangun datar dan 

sangat perlu diterapkan di sekolah karena dapat digunakan sebagai penunjang 

pembelajaran kegiatan belajar mengajar di sekolah. 

Salah satu faktor penyebab yang bisa mengoptimalkan proses belajar 

mengajar demi mencapai hasil belajar yang bermutu baik adalah peran 

pendidik. Pendidik merupakan salah satu faktor penting, walaupun tidak 

selamanya diartikan sebagai faktor dominan, meskipun begitu pendidik 

merupakan pelopor pendidikan formal, tetapi diwajibkan mempunyai keahlian 

untuk mendorong kreativitas.
15

 Oleh karena itu, harus dimengerti berbagai 

keahlian yang wajib siswa miliki lewat aktivitas belajar mengajar. Peserta 

didik bukan lagi pengajar dan penyalur informasi, namun lebih diutamakan 

dalam kemampuan merencanakan dan mengelola kelas. Dalam penyampaian 

materi pembelajaran guru bisa memulai dengan salah satu model 

pembelajaran inovatif yang dapat diterapkan kepada siswa, penerapan itu 

dimulai dengan contoh-contoh berupa gambar yang sesuai kompetensi dasar 

kemudian di presentasikan hasilnya kepada siswa. Guru 

mengimplementasikan dan mengembangkan pengetahuan yang dimiliki 

kepada siswa yang didukung dengan penggunaan video serta media 

powerpoint interaktif dalam pelaksanaan pembelajaran sehingga siswa akan 

belajar memecahkan masalah-masalah yang ia temukan dan berujung dengan 
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memperoleh pemahaman terhadap materi pembelajaran yang diajarkan oleh 

guru.  

Powerpoint merupakan aplikasi pembantu untuk membuat paparan 

dalam bentuk slide presentasi yang interaktif sehingga materi dapat 

ditampilkan lebih efektif. Penggunaan powerpoint yang interaktif dapat 

membantu guru memaparkan materi kepada siswa dengan lebih mudah 

sehingga transformasi ilmu pengetahuan dapat berjalan lebih baik dan lancar. 

Selain itu keunggulan dari penggunaan powerpoint yang interaktif dapat 

memudahkan siswa untuk selalu fokus dengan materi yang dijelaskan oleh 

guru serta membuat siswa lebih terlibat dalam proses pembelajaran dua arah 

yang pada akhirnya akan memberikan pengalaman belajar yang unik bagi 

siswa. 

Salah satu yang dapat digunakan untuk mendukung proses 

pembelajaran yaitu dengan mengembangkan media pembelajaran interaktif 

menggunakan pendekatan saintifik dalam pelaksanaan pembelajaran. 

Penggunaan multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik juga dapat 

memenuhi kebutuhan dari perbedaan kemampuan penguasaan materi oleh 

siswa serta dengan pendekatan saintifik ini membuat interaksi guru dan siswa 

lebih banyak sehingga proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

materi pembelajaran bisa dipahami oleh siswa secara cepat dan tepat. Media 

interaktif yang akan peneliti gunakan, di buat dengan aplikasi powerpoint 

2019 berbasis pendekatan saintifik, dapat digunakan dan diakses siswa melalui 

HP dan laptop. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan dalam pembuatan 



 

 

 

11 

media interaktif ini yaitu menggunakan pendekatan saintifik karena media 

pembelajaran powerpoint interaktif akan dirancang dan dimulai menggunakan 

metode yang sesuai dengan karekteristik siswa dan mata pelajaran, yang 

meliputi aspek mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan 

mengkomunikasikan. 

Dasar penggunaan media pembelajaran dapat kita temukan dalam Al-

qur’an, Firman Allah SWT. Dalam surat an-nahl ayat 44 yaitu: 

َِللِن اسِِمَاِنُ زِّلَِالِيَْهِمِْوَلَعَل هُمِْيَ تَ فَك رُوْنِآوَانَْ زلَْنَِِۗ  باِلْبَ ي ِّنٰتِِوَالزُّبرُِِ    ﴾٤٤﴿الِيَْكَِالذِّكْرَِلتُِبَ يِِّّ
 

Artinya: “(mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan 

(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Az-Zikr (Al-

Qur’an) kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia apa 

yang telah diturunkan kepada mereka dan agar mereka 

memikirkan”. )QS. An-Nahl:44) 

 

Berdasarkan potongan ayat Al-qur’an tersebut dapat ditarik 

kesimpulan bahwa Al-Qur’an menjadi sebuah perantara bagi umat islam 

dalam memahami dan menjalankan syariat islam. Hal ini sangat berkaitan 

sekali dengan proses pembelajaran, sebagai guru kita dituntut untuk 

mengajarkan pengetahuan dengan memanfaatkan media pembelajaran yang 

sudah ada atau mengembangkan media sesuai kebutuhan pembelajaran. 

Salah satu urgensi media pembelajaran adalah meningkatkan mutu 

pembelajaran. Guru seharusnya memiliki keterampilan yang memadai untuk 

mendesain, mengembangkan, dan memanfaatkan media pembelajaran dalam 

meningkatkan minat, perhatian, dan motivasi belajar peserta didik. Dengan 

meningkatknya motivasi dan minat belajar diharapkan dapat mencerna dan 

menerima pembelajaran dengan mudah. Namun keterampilan guru di 
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Indonesia pada umumnya masih mudah dan cenderung lebih senang 

menggunakan pendekatan yang berbasis pada guru dengan menerapkan 

metode ceramah daripada menggunakan pendekatan pada peserta didik 

dengan menerapkan aktivitas pembelajaran.
16

 

Beberapa faktor yang menyebabkan pembelajaran kurang efektif dan 

efisien tersebut menjadi alasan peneliti untuk melakukan penelitian dan 

pengembangan terkait media pembelajaran. Subjek penelitian pada siswa 

Sekolah Dasar kelas IIA pada mata pelajaran Matematika. Penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi diterapkan pada kelas 

IIA karena mereka sudah mampu mengenal manfaat dan menggunakan 

teknologi dalam pembelajaran. Maka dengan memanfaatkan teknologi di 

dunia pendidikan, peneliti mengembangkan media pembelajaran untuk 

menghasilkan suatu proses pembelajaran yang efektif dan efisien bagi peserta 

didik. Pengembangan media didesain agar dapat melakukan perintah balik 

kepada pengguna dalam melakukan sesuatu aktifitas. Jadi, media 

pembelajaran ini bersifat interaktif. 

Pembelajaran saintifik adalah proses pembelajaran yang dirancang 

sedemikian rupa agar siswa secara aktif mengkonstruksi konsep, hukum atau 

prinsip melalui tahap-tahap mengamati (untuk mengidentifikasi atau 

menemukan masalah), merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan 

hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis data, 

menarik kesimpulan, dan mengomunikasi kan konsep, hukum atau prinsip 
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yang ditemukan. Tujuan dari tahapan-tahapan pendekatan saintifik tersebut 

agar siswa dapat berpartisipasi dan terlibat aktif selama pembelajaran, 

sedangkan peran guru dalam kegiatan belajar mengajar (KBM) adalah sebagai 

fasilitator.
17

 

Berdasarkan pemaparan di atas, melihat pentingnya pemahaman 

konsep, prinsip, dan sifat-sifat pada mata pelajaran matematika, maka sangat 

diperlukan cara yang tepat dan bisa untuk mengatasi masalah proses 

pembelajaran yang belum maksimal dilakukan yaitu dengan mengembangkan 

potensi yang dimiliki peserta didik. Media pembelajaran yang akan 

dikembangkan berupa media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

saintifik. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Powerpoint Interaktif Sebagai 

Media Pembelajaran Matematika Materi Bnagun Datar Berbasis 

Pendekatan Saintifik Peserta Didik Kelas IIA Di Sekolah Dasar Al Baitul 

Amien Jember” 

B. Rumusan Masalah 

Mengacu pada latar belakang masalah di atas, maka dapat dirumuskan 

masalah penelitian ini sebagai berikut:  

1. Bagaimana kevalidan  pengembangan Powerpoint Interaktif sebagai 

Media Pembelajaran Matematika materi bangun datar berbasis 
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Pendekatan Saintifik pada peserta didik kelas IIA di Sekolah Dasar Al 

Baitul Amien Jember? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan Powerpoint Interaktif sebagai 

Media Pembelajaran Matematika materi bangun datar berbasis 

Pendekatan Saintifik pada peserta didik kelas IIA di Sekolah Dasar Al 

Baitul Amien Jember? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini 

adalah:  

1. Mendeskripsikan dan mengetahui kevalidan  pengembangan Powerpoint 

Interaktif sebagai Media Pembelajaran Matematika materi bangun datar 

berbasis Pendekatan Saintifik pada peserta didik kelas IIA di Sekolah 

Dasar Al Baitul Amien Jember 

2. Mendeskripsikan dan mengetahui kepraktisan pengembangan Powerpoint 

Interaktif sebagai Media Pembelajaran Matematika materi bangun datar 

berbasis Pendekatan Saintifik pada peserta didik kelas IIA di Sekolah 

Dasar Al Baitul Amien Jember 

D. Spesifikasi Produk yang diharapkan 

Produk yang akan penulis hasilkan nantinya akan dipelajari dalam 

bentuk media interaktif berbasis Power Point, dengan spesifikasinya sebagai 

berikut : 

1. Media ini sesuai dengan pembelajaran Matematika siswa kelas II-A Materi 

Bangun Datar 
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2. Media ini berisi tentang penjelasan yang menarik serta mudah dipahami 

siswa kelas II-A. 

3. Media ini disertai dengan gambar-gambar serta quiz yang akan membuat 

suasana pelajaran menjadi lebih aktif dan juga menyenangkan. 

4. Media ini dilengkapi dengan soal-soal yang dapat digunakan dalam 

mengasah serta menguji kemampuan siswa seputar Materi Bangun datar 

siswa kelas II-A. 

5. Media ini menggunakan warna mengikuti kekhasan siswa MI 

E. Pentingnya penelitian dan pengembangan 

Media pembelajaran ini diharapkan menjadi fasilitator yang berperan 

menjadi sumber belajar dan bisa melengkapi peserta didik untuk belajar secara 

mandiri di sekolah maupun di rumah. Selain pertimbangan tersebut peserta 

didik diarahkan untuk membangun pemahamannya dengan mengaitkan soal-

soal dan materi dengan pengalamannya di kehidupan sehari-hari sehingga 

kegiatan belajar menjadi lebih bermakna. 

Berdasarkan uraian diatas, maka pentingnya penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran matematika ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Siswa 

a. Sebagai pemicu dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika 

sesuai dengan kemampuan dan kecepatannya di tengah–tengah 

perkembangan teknologi yang semakin canggih ini. 

b. Siswa dapat belajar secara mandiri di rumah dengan bantuan 

Powerpoint interaktif. 
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c. Siswa memberdayakan pengetahuan awal maupun pengetahuannya 

secara maksimal dalam membangun suatu konsep matematika. 

2. Bagi Guru 

1. Media ini memudahkan guru dalam melaksanakan pembelajaran dan 

membimbing siswa dalam membangun pengetahuan serta pemahaman 

siswa. 

2. Sebagai khazanah media pembelajaran yang digunakan demi upaya 

meningkatkan optimalisasi hasil pembelajaran sesuai amanah yang 

termuat dalam Undang-Undang Dasar 1945, yakni pendidikan adalah 

upaya untuk mencerdaskan anak bangsa. 

3. Sebagai alternatif pendekatan pembelajaran matematika yang lebih 

menyenangkan dan mendorong pendidik untuk selalu menambah ilmu 

pengetahuan, meningkatkan kualitas pembelajaran dengan melakukan 

renovasi pembelajaran menggunakan Powerpoint interaktif. 

3. Bagi Sekolah 

Diharapkan penelitian ini bisa sebagai masukan dan evaluasi untuk 

menentukan kebijakan dalam membantu meningkatkan keefektifan 

pembelajaran, sekolah diharapkan menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi seperti komputer, alat peraga atau media lainnya. 

4. Bagi Peneliti 

Dapat memberikan pengalaman baru untuk mengembangkan media 

pembelajaran multimedia interaktif melalui pendekatan kontekstual 

sebagai bekal untuk pembelajaran matematika di sekolah. 
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5. Peneliti Lain 

Sebagai pendorong untuk terus berkarya dan sebagai penambah 

wawasan dan pemahaman terhadap objek yang diteliti guna 

menyempurnakan metode yang berkembang dan terus akan 

dikembangkan, juga sebagai bekal guna penelitian selanjutnya. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

1. Asumsi 

Beberapa asumsi dari penelitian yang dikembangkan adalah: 

a. Media pembelajaran Microsoft PowerPoint interaktif dapat digunakan 

pada laptop, PC dan android. 

b. Media pembelajaran yang dibuat diharapkan dapat mempermudah 

peserta didik dalam proses belajar. 

c. Produk ini dapat menambah daya tarik siswa dalam mempelajari 

Materi pembelajaran matematika Bangun datar. 

d. Produk yang dikembangkan bisa diakses secara offline. 

2. Keterbatasan Penelitian 

Beberapa keterbatasan dari penelitian yang dikembangkan sebagai 

berikut: 

a. Penelitian ini memfokuskan pada pembatasan media pembelajaran 

Matematika dengan menggunakan aplikasi Microsoft Powerpoint 

padamateri bangun datar kelas II-A 

b. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan hanya diujicobakan 

di kelas II-A SD Al Baitul Amien Jember 
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c. Produk yang dikembangkan hanya bisa dibuka dengan posisi 

landscape dantidak dapat diinstall jika ruang penyimpanan pada 

android dibawah 100 mb. 

d. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan ini hanya diuji 

pada tahap efektifitas Media Pembelajaran 

G. Definisi Istilah 

Sebagai bentuk preventif kesalahan penafsiran pada judul penelitian, 

maka definisi istilah penelitian ini akan dipaparkan oleh peneliti sebagaimana 

berikut:  

1. Powerpoint Interaktif 

Powerpoint interaktif adalah slide interaktif yang berisi materi 

pembelajaran sehingga dapat dimanfaatakan penggunanya untuk 

mendapatkan informasi dan pengetahuan dari media tersebut. Guru dalam 

proses pembelajaran di sekolah dasar dituntut dapat memanfaatakan media. 

2. Media Pembelajaran Matematika 

Media pembelajaran matematika adalah semua alat dan bahan yang 

dipergunakan oleh guru untuk mempermudah pembelajaran matematika 

antra guru dengan siswa dalam menggali pengetahuan, ketrampilan dan 

motivasi belajar pada diri siswa. 

3. Pendekatan Saintifik 

Pendekatan saintifik adalah pembelajaran yang menekankan 

pentingnya kerjasama siswa dalam aktivitas pengumpulan data melalui 
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observasi, menanya, eksperimen, mengolah data dan 

mengkomunikasikannya. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

1. Penelitian ini dilakukan oleh Dewi Maharani Delta dan Izzati Nur dalam 

artikel jurnal dengan Judul (2020) “Pengembangan Media Pembelajaran 

PowerPoint Interaktif Berbasis RME Materi Aljabar Kelas VII SMP”. 

Kurangnya variasi media pembelajaran matematika menyebabkan 

ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran berkurang. Untuk itu 

perlu dikembangkan media pembelajaran yang bervariasi, salah satunya 

adalah media yang berbasis teknologi. Tujuan penelitian ini untuk 

menghasilkan media pembelajaran matematika menggunakan PowerPoint 

interaktif berbasis RME. Jenis penelitian iniadalah Research and 

Development dengan menggunakan model penelitian 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate). Teknik analisis data dengan menggunakan 

kuantitatif dan kualitatif melalui angket. Instrument yang digunakan 

berupa lembar validasi dan lembar angket respon peserta didik. Subjek 

penelitian adalah siswa kelas VII C SMP Negeri 3 Tanjungpinang 

sebanyak 25 orang. Data yang diperoleh merupakan data kualitatif 

kemudian diubah menjadi data kuantitatif dengan menggunakan Teknik 

Method of Summated Ratings. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media 

yang dikembangan dinyatakan valid dengan persentase dari dua validator 
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ahli sebesar 87% dan dari angket respon peserta didik sebesar 76% 

berkategori praktis.
18

 

2. Penelitian ini dilakukan oleh Anyan, Ege Benediktus dan Faisal Hendry 

dalam artikel jurnal dengan judul (2020) “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Microsoft PowerPoint”. Keterbatasan 

media pendukung dalam proses belajar mengajar menyebabkan proses 

belajar mengajar menjadi kurang maksimal. Untuk mengatasi hal tersebut 

dapat dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis Microsoft PowerPoint. Tujuan penelitian ini menghasilkan produk 

media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft PowerPoint untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran Tematik subtema 

Keindahan Alam Negeriku di kelas IV SD. Metode penelitian yang 

digunakan adalah penelitian Borg and Gall yang meliputi: studi 

pendahuluan, pengembangan model dan uji coba model. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

dinyatakan layak. Validasi media dan validasi materi menunjukkan nilai 

rata-rata skor sebesar 82,50% dan 79,16%. Respon siswa terhadap bahan 

ajar interaktif memperoleh skor 81,75% pada uji coba skala kecil 

sedangkan uji coba skala luas memperoleh skor sebesar 85%. Respon guru 

mendapat skor 71,7% dan 89,13%. Berdasarkan nilai yang diperoleh, 
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Maharani Delta Dewi and Nur Izzati, “Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint 

Interaktif Berbasis RME Materi Aljabar Kelas VII SMP,” Delta: Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Matematika 8, no. 2 (2020): 217, https://doi.org/10.31941/delta.v8i2.1039. 
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maka media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft PowerPoint 

layakditerapkan pada siswa kelas IV sekolah dasar.
19

 

3. Penelitian ini dilakukan oleh Andriani Maria Resti dan Wahyudi dalam 

artikel jurnal dengan judul (2021) “Pengembangan Media Pembelajaran 

PowerPoint Interaktif melalui pendekatan SAINTIFIK Untuk 

Pembelajaran Tematik Integratif Siswa Kelas 2 SDN Bergas Kidul 03 

Kabupaten Semarang”. Penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

yang bertujuan untuk mengembangakan media pembelajaran powerpoint 

interaktif melalui pendekatan saintifik untuk pembelajaran tematik 

integratif siswa kelas 2 Sekolah Dasar. Model pengembangan ASSURE 

yang terdiri dari enam tahapan, yaitu: (1) analyze learners, (2) state 

objectives, (3) select method, media or materials, (4) utilize media and 

materials, (5) require learner’s participation, (6) evaluate and revise. 

Berdasarkan hasil uji pakar/ahli diperoleh hasil penilaian terhadap aspek 

media dengan skor rata-rata 3,81 dengan presentase 76,2% dengan 

kategori baik. Dan hasil penilaian pada aspek materi dengan skor rata-rata 

48 dengan presentase 96%, termasuk dalam kategori sangat baik. Serta 

hasil penelitian aspek pembelajaran diperoleh skor rata-rata 46 dengan 

presentase 92% dan termasuk dalam kategori sangat baik pula. Secara 

keseluruhan berdasarkan aspek materi, aspek media, dan aspek 

pembelajaran media pembelajaran powerpoint interaktif melalui 

pendekatan saintifik untuk pembelajaran tematik integrative siswa kelas 2 
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Anyan Anyan, Benediktus Ege, and Hendry Faisal, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Microsoft Power Point,” JUTECH : Journal Education and 

Technology 1, no. 1 (2020), https://doi.org/10.31932/jutech.v1i1.690. 
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sekolah dasar dikatakan valid. Keefektifan media ditunjukkan dengan 

peningkatan rata- rata skor hasil belajar siswa sebesar 80,34 dengan 

presentase ketuntasan hasil belajar siswa mencapai 100%.
20

 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Yunita Nury Wulandari dari IAIN Jember 

dalam skripsi dengan judul (2021) “ Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Powerpoint Berbasis Kecerdasan Majemuk Pada Pembelajaran 

Barisan Dan Deret Aritmatika Kelas XI Di SMA Negeri Ambulu Jember”. 

Tujuan penelitian ini adalah yaitu pertama mendeskripsikan proses 

pengembangan desain media pembelajaran interaktif, kedua 

mendeskripsikan hasil kevalidan media pembelajaran interaktif power 

point berbasis kecerdasan majemuk pada materi aritmatika.. yang didapat 

dari validasi ahli memperoleh hasil yang kategori valid dengan nilai 

87,14% dari ahli media, 75% dari ahli materi kategori cukup valid, dan 

95,38% kategori valid dari ahli pendidikan matematika. Dengan skor rata-

rata total 85,84% kategori valid. Dengan demikian produk media 

pembelajaran interaktif powerpoint yang dikembangkan memenuhi 

kevalidan.
21

 

5. Penelitian yang dilakukan Hafidhah Maghfira dalam skripsi yang berjudul 

(2022) “Pengembangan Media Interaktif Berbasis Powerpoint Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Pada Pembelajaran Tematik Siswa Kelas 3 
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Andriani, M., & -, W. (2021). Pengembangan Media Pembelajaran Power Point 

Interaktif Melalui Pendekatan Saintifik untuk Pembelajaran Tematik Integratif Siswa Kelas 2 SDN 

Bergas Kidul 03 Kabupaten Semarang. Scholaria: Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan, 6(1), 143-

157. https://doi.org/10.24246/j.scholaria.2016.v6.i1.p143-157 
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Yunita Nury Wulandari (2021) Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 
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Di Sekolah Dasar Islam Khoiru Ummah Kota Malang Tahun Pelajaran 

2021/2022”.Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian pengembangan 

ini adalah, produk media PowerPoint interaktif berhasil meningkatkan 

minat belajar siswa dalam pembelajaran tematik dengan nilai akhir yang 

didapatkan dari angket respon siswa terhadap media sebesar 776 dari nilai 

maksimum yaitu 880, dengan presentase akhir 88,18% dari presentase 

maksimum 100% dengan kriteria media “Sangat Efektif”, artinya media 

PowerPoint interaktif yang telah dikembangkan cocok untuk digunakan 

pada saat pembelajaran tematik, dan dapat menjadi salah satu inovasi 

untuk meningkatkan minat belajar siswa dan menjadikan proses 

pembelajaran lebih menyenangkan.
22

 

Tabel 2.1 

Penelitian Terdahulu 

 

No Nama Penulis, 

Tahun, Judul 

Penelitian 

Persamaan Perbedaan Orisinalitas 

1 2 3 4 5 

1

. 

Dewi Maharani 

Delta dan Izzati 

Nur (2020) dengan 

judul 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

PowerPoint 

Interaktif Berbasis 

RME Materi 

Aljabar Kelas VII 

SMP” 

1. Mengembangkan 

media 

pembelajaran 

berupa powerpoint 

interaktif 

2. Fokus ke 

pembelajaran 

matematika 

3. menggunakan 

metode penelitian 

Research and 

Development 

1. Subyek 

penelitian 

berfokus pada 

Kelas VII Smp 

2. Penelitian 

ini  fokus ke 

Materi Aljabar 

3. Jenis 

penelitian 

menggunakan 

4D 

 

1.Menggunakan 

pendekatan 

saintifik 

2.Berfokus pada 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar 

3.Menggunakan 

model penelitian 

R&D ADDIE 

2 Anyan, Ege 1.mengembangkan 1. Subyek 1.Menggunakan 

                                                           
22

 Hafidhah Maghfira (2022) Pengembangan Media Interaktif Berbasis Powerpoint Untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Pada Pembelajaran Tematik Siswa Kelas 3 Di Sekolah Dasar Islam 

Khoiru Ummah Kota Malang Tahun Pelajaran 2021/2022. Skripsi UIN KHAS Jember 
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. Benediktus dan 

Faisal Hendry 

(2020) dengan 

judul 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif Berbasis 

Microsoft 

PowerPoint” 

 

media 

pembelajaran 

berupa powerpoint 

interaktif 

2.menggunakan 

metode research 

and development 

 

Penelitian 

2. Metode 

penelitian 

R&D jenis 

Borg and Gall 

3. Berfokus 

pada 

pembelajaran 

tematik 

pendekatan 

saintifik 

2.Berfokus pada 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar 

3.Menggunakan 

model penelitian 

R&D ADDIE 

1 2 3 4 5 

3

. 

Andriani Maria 

Resti dan Wahyudi 

(2021) dengan 

judul 

“Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

PowerPoint 

Interaktif melalui 

pendekatan 

SAINTIFIK Untuk 

Pembelajaran 

Tematik Integratif 

Siswa Kelas 2 SDN 

Bergas Kidul 03 

Kabupaten 

Semarang” 

 

1.mengembangkan 

media 

pembelajaran 

berupa powerpoint 

interaktif 

2. Menggunakan 

Research and 

development 

1. Subyek 

Penelitian 

2. Berfokus 

pada 

pembelajaran 

tematik 

3. Jenis model 

ASSURE 

 

1.Berfokus pada 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar 

2.Menggunakan 

model penelitian 

R&D ADDIE 

4

. 

Yunita Nury 

Wulandari (2021) 

dengan judul “ 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Powerpoint 

Berbasis 

Kecerdasan 

Majemuk Pada 

Pembelajaran 

Barisan Dan Deret 

Aritmatika Kelas 

XI Di SMA Negeri 

Ambulu Jember” 

1.Mengembangkan 

media 

pembelajaran 

Powerpoint 

interaktif 

2. Menggunakan 

Research and 

Development jenis 

ADDIE 

3. Fokus pada 

pembelajaran 

matematika 

  

1.Subyek 

Penelitian 

berfokus pada 

kelas XI SMA 

2. Materi ini 

focus pada 

materi Barisan 

dan deret 

Aritmatika 

3. Berbasis 

kecerdasan 

majemuk 

1.Menggunakan 

pendekatan 

saintifik 

2.Berfokus pada 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar 

3.Menggunakan 

model penelitian 

R&D ADDIE 
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1 2 3 4 5 

5

. 

Hafidhah Maghfira 

(2022) dengan 

berjudul 

“Pengembangan 

Media Interaktif 

Berbasis 

Powerpoint Untuk 

Meningkatkan 

Minat Belajar Pada 

Pembelajaran 

Tematik Siswa 

Kelas 3 Di Sekolah 

Dasar Islam Khoiru 

Ummah Kota 

Malang Tahun 

Pelajaran 

2021/2022” 

1.Mengembangkan 

media interaktif 

berbasis 

Powerpoint 

2. Menggunakan 

R&D  

 

1.Subyek 

Penelitian 

2.Materi yang 

berbeda 

3. Jenis model 

Borg and Gall 

1.Menggunakan 

pendekatan 

saintifik 

2.Berfokus pada 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar 

3.Menggunakan 

model penelitian 

R&D ADDIE 

 

Berdasarkan penelitian terdahulu yang sudah dipaparkan diatas 

maka penelitian yang akan diteliti pada saat ini lebih berfokus pada 

pembelajaran matematika materi bangun datar kelas IIA menggunakan 

powerpoint interaktif, lalu Novelty dalam penelitian terletak pada 

subyek penelitian dan juga berfokus pada pembelajaran matematika 

pada materi bangun datar. 

B. Kajian teori 

1. Power Point 

a. Pengertian PowerPoint 

Pengertian media powerpoint sebagai media pembelajaran 

sudah tidak asing lagi. Microsoft powerpoint merupakan perngkat 

lunak yang tepat untuk membuat sajian visual yang dapat 

menginterprestasikan berbagai media, seperti video, animasi, gambar 

dan suara. Lain hal dengan Suprapti yang menyatakan bahwa 
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Microsoft Powerpoint merupakan program untuk membuat presentasi 

dengan fasilitas yang ada dan dapat digunakan untuk membuat media 

pembelajaran.
23

 

Powerpoint juga dapat membantu pendidik dalam membuat 

sebuah media pembelajaran yang menarik agar siswa tidak merasa 

jenuh dalam proses pembelajaran. Sementara menurut Asyhar 

menyatakan bahwa “Powerpoint adalah salah satu software yang 

dirancang khusus untuk mampu menampilkan program multimedia 

dengan menarik, mudah dalam pembuatan, mudah dalam penggunaan 

dan relative murah, karena tidak membutuhkan bahan baku selain alat 

untuk penyimpanan data”.
24

 

Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

powerpoint merupakan salah satu perangkat lunak yang mudah dibuat 

dan digunakan, yang memiliki fasilitas untuk membuat multimedia 

interaktif, dalam membantu pendidik untuk menyediakan media 

pembelajaran dan sajian materi pembelajaran yang menarik dalam 

upaya meningkatkan hasil belajar siswa dan mencapai tujuan akhir 

pembelajaran. 

b.   Kelebihan dan Kekurangan PowerPoint 

Sama hal nya dengan media pembelajaran lain, powerpoint 

memiliki kelebihan-kelebihan khusus. Jones menyatakan alasan-
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Muhammad Ramli, Media dan Teknologi Pembelajaran, (Kalimantan, IAIN Antasari 

Press, 2012), 102 
24

Sunaryo Soenarto, Media Pembelajaran Teknologi dan Kejuruan, (Yogyakarta, 

Universitas Neger Yogyakarta, 2012), 47 
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alasan mengapa powerpoint baik digunakan untuk proses 

pembelajaran, yaitu penggunaan powerpoint dapat membantu guru 

maupun siswa, menghindari penggunaan kalimat yang berlebihan, 

cocok untuk siswa dengan tipe belajar yang berbeda-beda, mudah 

untuk dimodifikasi agar sesuai dengan kebutuhan siswa, mudah untuk 

mengolah data pada setiap slide dan ekonomis, mencetak data yang 

telah diolah dengan powerpoint dapat dilakukan dengan berbagai 

format dan variasi, tidak membutuhkan kapasitas penyimpanan yang 

cukup besar.
25

 

Kelebihan media pembelajaran powerpoint yaitu: 

1) Memudahkan pengguna membuat slide presentasi. Microsoft 

powerpoint memudahkan melakukan presentasi di depan umum, 

terutama memakai alat bantu seperti screen projector. Software 

membantu menyiapkan slide presentasi yang berkualitas dalam 

hitungan jam, bahkan menit. 

2) Dilengkapi Beragam Tools. Dalam aplikasi powerpoint terdapat 

berbagai tools, seperti text art, image import, animation import, 

video import, dan lain-lain yang akan membuat slide terlihat 

menarik. Keberadaan fitur-fitur tersebut berguna bagi yang ingin 

                                                           
25

Naila Fauzia Rahmani, Pengembangan Media Interaktif Powerpoint Pembelajaran 

Wayang 

Untuk Siswa Smp Kelas Viii D.I. Yogyakarta, (Skripsi, Universitas Negeri Yogyakarta, 

2014), 25 
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menyisipkan suara untuk menghasilkan slide yang lebih hidup dan 

membangkitkan emosi tertentu saat diprensentasikan.
26

 

3) Tamplate Bervariasi. Tamplate merupakan salah satu fitur yang 

digunakan sebagai latar belakang untuk mempercantik tampilan 

presentasi. Background yang disediakan bervariasi, sehingga 

pengguna bebas mengkreasikan slide dan tidak terfokus pada satu 

bentuk tampilan. 

4) Dapat di-Export ke PDF. Adanya fitur ini membuat audiens dapat 

melihat dokumen yang dibagikan. Di samping itu, fitur ex-port file 

ke PDF sangat berguna apabila anda akan mem-print slide, karena 

format PDF didukung berbagai platfrom. 

5) Memiliki Fitur Kolaborasi. Software powerpoint memiliki fitur 

kolaborasi yang memungkinkan seseorang dapat mengedit file 

presentasi secara bersamaan dari komputer yang berbeda, sehingga 

proses pengerjaan menjadi lebih cepat dan mudah. 

Disamping kelebihan yang ditampilkan, powerpoint ini juga 

memiliki kelemahan yaitu : 

1) Hanya digunakan pada Platfrom Microsoft. Software pengolah data 

presentasi hanya dapat dioperasikan pada platfrom windows. 

Microsoft belum mengeluarkan software untuk IOS lain. Sehingga, 

pekerjaan yang telah diselesaikan dengan powerpoint tidak dapat 

diakses menggunakan platfrom selain windows. 
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Kurweni Ukar dan Budi Purnama, 36 Jam Belajar Komputer Microsoft Office Home & 

Bussiness 2016, (Jakarta: PT. Alex Media Komputindo, 2017), 266.   
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2) Ketidakstabilan dokumen pada tiap versi. Kekurangan yang satu 

ini kerap dijumpai pada software yang dikembangkan oleh 

microsoft. File yang dibuat pada versi lama, misalnya 2007 tidak 

dapat digunakan secara sempurna pada versi 2010, begitu 

sebaliknya. 

3) Tergolong program yang berat. Komputer harus mempunyai 

spesifikasi yang baik. PC jadul dengan spesifikasi perangkat keras 

yang rendah akan kesulitan dalam menjalankannya, bahkan 

mungkin mengalami crash.
27

 

4) Berdasarkan paparan di atas, powerpoint memiliki kelebihan yang 

sangat banyak dan beragam yang dapat mendukung kegiatan 

pembelajaran dan dapat meningkatkan efektifitas dalam proses 

pembelajaran disamping juga memiliki kekurangan pada 

penggunaan aplikasi powerpoint yang digunakan. 

c. Menu Pendukung Pada Powerpoint dan fungsinya 

Komponen yang ada di dalam microsoft powerpoint sama 

dengan komponen tampilan yang ada pada microsoft office lainnya, 

misalnya komponen yang terdapat pada microsoft word dan microsoft 

excel. Berikut ini adalah komponen atau menu-menu yang terdapat 

pada powerpoint yang berperan dalam pengembangan media 

pembelajaran interaktif. 
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Rusman, Model-Model Pembelajaran Mengembangkan Profesionalisme Guru, (Jakarta: 
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1) Tab Insert, berfungsi untuk menambahkan berbagai objek pada 

lembar kerja. Beberapa menu dari toolgroup yang terdapat pada tab 

insert seperti : table (untuk menyisipkan gambar), picture (untuk 

menambahkan gambar), shapes (untuk membuat berbagai bentuk), 

smartArt (untuk membuat visualisasi dalam bentuk diagram), link 

& action (untuk membuat link dan menghubungkan satu 

dokumen/file/slide ke dokumen/file/slide lain serta membangun 

action sebuah objek, video & audio (untuk menambahkan video 

dan audio/suara pada bidang kerja. 

2) Tab Design, berisi tampilan-tampilan lembar kerja agar lebih 

menarik. Tab Ribbon Design terdiri dari beberapa toolgroup, yaitu 

: themes (Menampilkan teks jadi lebih menarik), variants (memilih 

variasi untuk slide, customize, yang berisi dua menu yaitu: slide 

size (mengatur ukuran Slide), format background (mengatur atau 

memilih motif latar belakang pada slide). 

3) Tab Transitions, berfungsi untuk mengatur efek pertukaran lembar 

kerja. Transitions terdiri dari beberapa toolgroup, yaitu: preview 

(melihat transisi pada slide yang dipilih), transition to this slide 

(memberikan efek perpindahan pada slide). Timing yang memiliki 

beberapa menu seperti sound (mengatur efek suara), duration 

(mengatur waktu untuk efek suara). 

4) Tab Animation, berisi perintah-perintah untuk memberikan 

animasi pada lembar kerja. Toolgroup yang terdapat pada 
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animations adalah: preview (untuk memilih animasi yang akan 

digunakan), advance animation: berisi beberapa menu seperti: 

animation pane, trigger dan animation painter. 

5) Tab Slide Show, berfungsi untuk setting penampilan dari slide. 

Slide show berisi toolgroup seperti: star slide show (memutar 

tampilan slide), set up (mengatur tampilan slide), dan monitors.
28

 

d. Powerpoint Berbasis Pendekatan Saintifik 

Powerpoint adalah program komputer untuk presentasi yang 

dikembangkan oleh microsoft di dalam paket aplikasi kantoran 

mereka, yaitu microsoft office selain microsoft word, excel, acces dan 

beberapa program lainnya. Powerpoint berbasis pendekatan saintifik 

yaitu salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk mengembangkan aspek kognitif siswa. Keberhasilan proses 

pembelajaran ditentukan oleh beberapa faktor salah satunya 

penggunaan media pembelajaran yang bervariasi serta metode atau 

pendekatan pembelajaran yang sesuai. Powerpoint berbasis 

pendekatan saintifik memberikan pemahaman kepada siswa dalam 

mengenal dan memahami materi melalui pendekatan ilmiah, yang 

mana informasi dan sumber belajar berasal dari mana saja salah satu 

nya benda-benda yang ada di sekitar. 

Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 

powerpoint berbasis pendekatan saintifik merupakan media 
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pembelajaran yang dapat mengembangkan potensi dalam diri siswa 

secara optimal baik aspek kognitif, aspek afektif, maupun aspek 

psikomotorik. 

2. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Menurut Azhar Arsyad media pembelajaran berasal dari bahasa 

latin “medius” yang secara harfiah berarti “tengah”, perantara atau 

pengantar Dalam bahasa arab, media diartikan sebagai perantara atau 

pengantar pesan dari pegirim ke penerima pesan.
29

 Suatu teknologi 

pembawa pesan yang dapat digunakan untuk keperluan pembelajaran, 

media pembelajaran merupakan sarana fisik untuk menyampaikan 

materi pelajaran dengan kata lain media pembelajaran merupakan 

sarana komunikasi dalam bentuk cetak maupun pandang, dengar, dan 

termasuk teknologi perangkat keras
30

. Media dalam sudut pandang 

pendidikan yaitu instrumen yang sangat penting dalam andilnya 

menentukan keberhasilan proses belajar mengajar serta tercapainya 

tujuan pembelajaran. Sebab keberadaannya secara langsung dapat 

memberikan pengalaman yang berkesan terhadap siswa. 

Berdasarkan pendapat dari para ahli tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

tidak hanya alat tetapi juga bisa teknik dan metode untuk memberikan 

informasi atau pesan berupa ilmu dari guru kepada siswa dengan tujuan 
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merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa. Media ini 

juga mempermudah guru menjelaskan materi kepada siswa. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Secara umum, manfaat media dalam proses pembelajaran adalah 

mempelancar interaksi antara guru dan siswa sehingga kegiatan 

pembelajaran menjadi efektif dan efisien. Menurut Kemp dan Dayton, 

menyatakan manfaat media dalam pembelajaran yaitu sebagai berikut : 

1) Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan. 

2)  Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik. 

3) Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif. 

4) Efisiensi dalam waktu dan tenaga. 

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar pembelajaran. 

6) Media memungkinkan proses pembelajaran dapat dilakukan dimana 

saja dan kapan saja. 

7) Media dapat menumbuhkan sifat positif siswa terhadap materi dan 

proses belajar. 

8)  Mengubah peran siswa menjadi ke arah yang lebih positif dan 

produktif. 

9) Media dapat membuat materi pelajaran yang abstrak menjadi lebih 

abstrak. 

10) Media juga dapat mengatasi kendala keterbatasan ruang dan waktu. 
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11) Media dapat membantu mengatasi kendala keterbatasan indra 

manusia.
31

 

Menurut Wiratmojo dan Sasonohardjo, pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat membangkitkan 

minat dan keinginan yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologis terhadap siswa
32

. Dengan media pembelajaran pada tahap 

pengajaran akan sangat membantu tercapainya tujuan pembelajaran, 

penyampaian pesan atau informasi dan isi pelajaran pada saat itu. Dari 

pendapat para ahli di atas dapat disimpulkan bahwa manfaat media 

adalah upaya untuk meningkatkan mutu belajar mengajar agar lebih 

efektif dan efisien, yang mana guru selalu menyajikan materi pelajaran 

dengan menggunakan media agar pembelajaran lebih menarik perhatian 

siswa sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

c. Jenis-jenis media pembelajaran 

Media pembelajaran menjadi komponen penting yang tidak 

dapat dipisahkan dalam proses pembelajaran. Berbagai macam media 

dapat digunakan untuk menunjang keberhasilan proses pembelajaran. 

mengelompokkan media menjadi tiga kelompok yaitu: 

1) Media grafis 

2) Media audio 
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3) Media proyek diam (Still Proyected Medium)
33

 

Jenis media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran 

ialah media visual. Media visual adalah media yang melibatkan indra 

pengelihatan. Sejalan dengan pendapat Degeng, juga mengungkapkan 

bahwa media pembelajaran mencangkup semua sumber yang 

diperlukan untuk melakukan komunikasi dalam pembelajaran, sehingga 

bentuknya bisa beupa perangkat keras (komputer, televisi, proyektor). 

Banyaknya media pembelajaran yang bisa dikatakan menarik salah 

satunya media powerpoint
34

. 

Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa jenis-

jenis media pembelajaran sangat beragam seperti media audio, media 

film dan video, multimedia, papan tulis, flip chart, komputer, slide, 

benda nyata, media cetak termasuk buku dan grafik, televisi, proyektor, 

media visual, serta media berbasis aplikasi salah satunya Powerpoint. 

3. Pembelajaran Matematika di SD/MI 

a. Pengertian Matematika 

Sasaran penalaran matematika tidaklah kongkrit, tetapi abstrak. 

Dengan mengetahui sasaran penelaahan matematika, kita dapat 

mengetahui hakekat matematika yang sekaligus dapat kita ketahui juga 

cara berfikir matematik itu. Sasaran matematika lebih dititik beratkan 

ke struktur sebab sasaran terhadap bilangan dan ruang tidak banyak 
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artinya lagi dalam matematika.
35

Kenyataan yang lebih utama ialah 

hubungan-hubungan antara sasaran-sasaran itu dan aturan-aturan yang 

menetapkan langkah-langkah operasinya, Secara singkat dikatakan 

bahwa matematika berkenaan dengan ide-ide/konsep-konsep abstrak 

yang tersusun secara hirarkis dan penalarannya deduktif. Hal yang 

demikian ini tentu saja membawa akibat kepada bagaimana terjadinya 

proses belajar matematika itu. 

Matematika adalah ilmu tentang logika, mengenai bentuk, 

susunan, besaran dan konsep-konsep yang berhubungan satu dengan 

lainnya. Pada hakikatnya, matematika itu adalah sebuah simbol, dan 

bersifat deduktif (dari umum ke khusus) dan merupakan ilmu yang 

logis dan sistematis. Dalam penyusunan konsep tersebut, terdapat 

beberapa karakteristik yang harus dipelajari dalam matematika, yaitu : 

(1) abstrak, (2) aksiomatik, (3) deduktif.
36

 Proses berfikir matematika 

disebut aksiomatik karena pada dasarnya landasan berpikir matematika 

adalah kesepakatan-kesepakatan yang disebut aksioma. Matematika 

sebagai ilmu deduktif artinya matematika memerlukan pembuktian 

kebenaran. Matematika juga sebagai ratu dan pelayanan ilmu lain yang 

berarti bahwa matematika tidak bergantung kepada bidang studi lain, 

bahkan ilmu matematika digunakan sebagai pelayanan pengembangan 

ilmu pengetahuan lain. 
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Berdasarkan paparan di atas, dapat disimpulkan bahwa 

matematika adalah suatu ilmu yang bersifat pasti dan dapat dipelajari 

dengan penalaran deduktif, yang berawal dari ide-ide dan dari unsur 

yang abstrak ke kongkret yang berkaitan dengan realita kehidupan 

sehari-hari yang memiliki kegunaan yang praktis dalam kehidupan 

sehari-hari. 

b. Pengertian Pembelajaran Matematika SD 

Sebagai calon guru atau guru perlu mengetahui beberapa 

karakteristik pembelajaran matematika di SD. Berdasarkan 

karakteristik yang harus dipahami dalam matematika yaitu abstrak, 

aksiomatik dan deduktif, sedangkan siswa sekolah dasar berada pada 

usia 7-12 tahun dan masih berada pada tahap operasional konkrit yang 

belum dapat berpikir secara formal. Oleh karena itu, pembelajaran 

matematika di sekolah dasar selalu tidak terlepas dari hakikat 

matematika dan hakikat anak di sekolah dasar, dalam artian selalu 

memperhatikan hal tersebut. Cara mengajar yang baik merupakan 

kunci dan prasarana bagi siswa untuk dapat belajar dengan baik.
37

 

Pembelajaran merupakan aspek kegiatan manusia yang 

kompleks, yang tidak sepenuhnya dapat dijelaskan.Pembelajaran 

secara sederhana dapat diartikan sebagai produk interaktif 

berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman hidup.Dalam 

artian lain pembelajaran berarti mengkombinasi antara ilmu dengan 
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perantara yang ada sehingga siswa mendapatkan pengalaman baru 

yang dapat bermanfaat nantinya.M. Ali Hamzah dan Muhlisrarini, 

berpendapat matematika sebagai ilmu deduktif artinya matematika 

memerlukan pembuktian kebenaran.
38

Matematika sebagai ilmu 

terstruktur berarti konsep matematika terseusun secara hierarkis dan 

bermula dari unsur tidak terdefenisi, unsur terdefenisi, aksioma, hingga 

pada teorema matematika memiliki keteraturan sehingga dapat 

digeneralisasikan berdasarkan pola yang ditemukan, serta dari konsep 

matematika yang masih saling berhubungan.Matematika sebagai 

bahasa simbol artinya matematika ditulis menggunakan simbol yang 

berlaku menyeluruh dan memiliki arti yang padat. Matematika sebagai 

ratu dan pelayan ilmu lain berarti bahwa matematika itu tidak 

bergantung kepada bidang studi lain, bahkan ilmu matematika 

digunakan sebagai pelayanan pengembangan ilmu pengetahuan 

lainnya. Menurut Kesumawati, prinsip utama dalam pembelajaran 

matematika adalah untuk memperbaiki dan menyiapkan aktifitas-

aktifitas belajar yang bermanfaat bagi siswa yang bertujuan untuk 

beralih dari mengajar matematika ke belajar matematika
39

. Keterkaitan 

siswa secara aktif dalam pembelajaran harus disediakannya aktifitas 

belajar yang khusus sehingga dapat melakukan doing math untuk 

menemukan dan membangun matematika dengan fasilitas oleh guru. 
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Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran matematika adalah proses pemberian pengalaman belajar 

yang pasti, baik itu simbol-simbol, lambang-lambang kepada siswa 

melalui serangkaian kegiatan yang terencana serta terstruktur sehingga 

siswa memperoleh kompetensi tentang bahan matematika yang 

dipelajarinya. Pada intinya matematika merupakan ilmu pengetahuan 

yang selalu terhubung dengan kehidupan manusia dalam penyampaian 

objek-objek atau simbol-simbol matematika yang abstrak diperlukan 

sebuah sistem yang berguna untuk penyampaian objek matematika 

tersebut kepada siswa. Media atau alat peraga dalam matematika yang 

penggunaannya diintegrasikan dengan tujuan dan isi pembelajaran atau 

dengan arti lain alat yang digunakan untuk mempermudah guru dalam 

menjelaskan konsep atau materi matematika kepada siswa. Media 

pembelajaran dapat dikatakan bagus apabila media yang digunakan 

tersebut dapat memaksimalkan indera siswa terutama penglihatan dan 

pendengaran. Penggunaan media terkhusus dalam pembelajaran 

matematika menjadi salah satu hal yang penting. 

4. Pendekatan Saintifik 

a. Pengertian Pendekatan Saintifik 

Pendekatan saintifik adalah pembelajaran yang menggunakan 

kaidah-kaidah keilmuan. Pendekatan saintifik atau metode ilmiah pada 

umumnya memuat serangkaian aktivitas pengumpulan data melalui 
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observasi, menanya, eksperimen, mengolah infomasi atau data, 

kemudian mengkomunikasikan
40

 

Menurut Hosnan, pendekatan saintifik adalah proses 

pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar siswa secara aktif 

mengontruksikan konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan 

mengamati (untuk mengidentifikasi atau menemukan masalah), 

merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan hipotesis, 

mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis data, 

menarik kesimpulan dan mengomunikasi kan konsep, hukum atau 

prinsip yang ditemukan.
41

 

Proses pembelajaran dengan menggunakan pendekatan 

saintifik diarahkan agar siswa mampu merumuskan masalah (dengan 

banyak menanya), bukan hanya menyelesaikan masalah dengan 

menjawab saja. Proses 10 pembelajaran diharapan diarahkan untuk 

melatih berpikir analitis (siswa diajarkan bagaimana mengambil 

keputusan) bukan berpikir mekanistis (rutin dengan hanya 

mendengarkan dan mengahafal semata
42

. 

Berdasarkan penjelasan di atas disimpulkan bahwa dalam 

pelaksanaannya pendekatan saintifik berlandaskan pada kaidah 

keilmuan yang menekankan pentingnya kerjasama siswa dalam 
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aktivitas pengumpulan data melalui observasi, menanya, eksperimen, 

mengolah data atau informasi, dan mengkomunikasikan.Selama 

pembelajaran berlangsung siswa harus dapat mencari tahu sendiri dari 

berbagai sumber melalui observasi tentang hal yang dipelajari, tidak 

hanya menerima informasi dan menjawab pertanyaan dari guru saja. 

b. Prinsip dan Karakteristik Pendekatan Saintifik 

Pembelajaran dengan menggunakan pedekatan saintifik 

memiliki karakteristik dan prinsip. Menurut Daryanto, pendekatan 

saintifik memiliki karakteristik sebagai berikut: 

1) Berpusat pada siswa. 

2) Melibatkan keterampilan proses sains dalam mengontruksi konsep, 

hukum atau prinsip. 

3) Melibatkan proses-proses kognitif yang potensial dalam 

merangsang perkembangan intelektual,khususnya keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa. 

4) Dapat mengembangkan karakter siswa.
43

 

Selain karakteristik, Daryanto juga menyebutkan prinsip-

prinsip pembelajaran dengan pendekatan saintifik yaitu: 

1) Pembelajaran berpusat pada siswa. 

2) Pembelajaran membentuk students self concept. 

3) Pembelajaran terhindar dari verbalisme. 
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4) Pembelajaran memberikan kesempatan pada siswa untuk 

mengasimilasi dan mengakomodasi konsep, hukum, dan prinsip. 

5) Pembelajaran mendorong terjadinya peningkatan kemampuan 

berpikir siswa. 

6) Pembelajaran meningkatkan motivasi belajar siswa dan motivasi 

mengajar guru. 

7) Memberikan kesempatan pada siswa untuk melatih kemampuan 

dalam komunikasi. 

8) Adanya proses validasi terhadap konsep, hukum, dan prinsip yang 

dikonstruksi siswa dalam struktur kogntifnya.
44

 

Tujuan pembelajaran dengan pendekatan saintifik didasarkan 

pada keunggulan pendekatan tersebut. Menurut Hosnan, beberapa 

tujuan pembelajaran dengan pendekatan saintifik adalah sebagai 

berikut: 

a. Untuk meningkatkan kemampuan intelektual, khususnya 

kemampuan berpikir tingkat tinggi siswa. 

b. Untuk membentuk kemampuan siswa dalam menyelesaikan suatu 

masalah secara sistematik. 

c. Terciptanya kondisi pembelajaran di mana siswa merasa bahwa 

belajar itu merupakan suatu kebutuhan. 

d. Diperolehnya hasil belajar yang tinggi. 
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e. Untuk melatih siswa dalam mengomunikasikan ide-ide, khususnya 

dalam menulis artikel ilmiah. 

f. Untuk mengembangkan karakter siswa.
45

 

Jadi dapat disimpulkan tujuan pembelajaran dengan 

menggunakan pendekatan saintifik adalah untuk mengembangkan 

karakter siswa. Selain itu juga untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir siswa sehingga siswa memiliki kemampuan untuk 

meyelesaikan setiap masalah yang dihadapinya dan memiliki hasil 

belajar yang tinggi. 

c. Langkah-langkah Pendekatan Saintifik 

Hosnan, menjelaskan langkah-langkah pendekatan saintifik 

sebagai berikut : 

1) Mengamati 

Observasi adalah menggunakan panca indra untuk 

memperoleh informasi. Pengamatan dapat dilakukan secara 

kuantitatif dan kualitatif. Pengamatan kualitatif mengandalkan 

panca indra dan hasilnya dideskripsikan secara naratif. Sedangkan 

pengamatan kuantitatif untuk melihata karakteristik benda. 

2) Menanya 

Aktivitas menanya sangat penting untuk meningkatkan 

keingintahuan dalam diri siswa dan mengembangkan kemampuan 
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mereka untuk belajar sepanjang hayat. Guru perlu mengajukan 

pertanyaan dalam upaya memotivasi siswa. 

3) Mencoba 

Belajar dengan menggunakan pendekatan ilmiah akan 

melibatkan siswa dalam melakukan aktivitas menyelidiki fenomena 

dalam upaya menjawab suatu permasalahan. Guru juga dapat 

menugaskan siswa untuk mengumpulkan data atau informasi dari 

berbagai sumber.Metode yang digunakan dalam mengarahkan siswa 

adalah dengan mengajukan pertanyaan yang dapat mengembangkan 

ide mereka dan membantu siswa berfikir secara mendalam.Upaya 

untuk menjawab pertanyaan yang diajukan sering kali harus 

dilakukan dengan penyelidikan atau percobaan.Pelaksanaan 

penyelidikan dapat dimulai dengan mengajukan hipotesis untuk 

mempermudah membuat rancangan percobaan. 

4) Menalar 

Kemampuan mengolah informasi melalui penalaran dan 

berfikir rasional merupakan kompetensi yang penting yang harus 

dimiliki oleh siswa. Informasi yang diperoleh dari pengamatan atau 

percobaan yang dilakukan harus diproses untuk menemukan 

keterkaitan satu informasi dengan informasi lainnya, menemukan 

pola dari keterkaitan informasi, dan mengambil berbagai 

kesimpulan dari pola yang ditemukan.
46
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5) Mengomunikasikan 

Kemampuan untuk membangun jaringan dan berkomunikasi 

perlu dimiliki oleh siswa karena kompetensi tersebut sama 

pentingnya dengan pengetahuan, keterampilan, dan pengalaman. 

Bekerja sama dalam sebuah kelompok merupakan salah satu cara 

untuk membentuk kemampuan siswa untuk dapat membangun 

jaringan dan berkomunikasi. 

d. Kelebihan pendekatan saintifik 

Setiap pendekatan pada pembelajaran, masing-masing memiliki 

kelebihan tersendiri sehingga ia layak digunakan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang telah dirancang. Adapun kelebihan dari pendekatan 

saintifik adalah : 

Mendorong atau melatih siswa untuk lebih aktif dalam 

pembelajaran. 

1) Mengembangkan kreatifitas berfikir atau menjadikan siswa 

berinovasi saat pembelajaran berlangsung. 

2) Melatih siswa dalam mengkomunikasikan ide-ide. 

3) Penilaian hasil akhir dari pembelajaran didapat dari semua aspek, 

tidak sebatas pengetahuan saja. Oleh karena itu, pembelajaran 

dengan pendekatan saintifik diharapkan menjadikan siswa lebih 

berkarakter baik dan berpengatuhuan. 
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4) Karena proses pembelajarannya berpusat pada siswa dan dengan 

praktek secara langsun, maka pengetahuan yang diperoleh siswa 

akan lebih melekat dalam ingatan. 

5) Mendorong pendidik untuk meningkatkan kualitasnya dalam 

penerapan pendekatan saintifik.
47

 

Berdasarkan uraian di atas, pendekatan saintifik memiliki 

kelebihan yang akan membantu siswa dalam memahami sebuah 

konsep matematika, mengembangkan dan membangun pengetahuan 

yang ia miliki. Hal yang dapat dilakukan untuk mendukung siswa 

dalam memahami konsep, mengembangkan, dan membangun 

pengetahuan tersebut, dalam penerapan pendekatan saintifik ini 

diperlukan adanya penggunaan media pembelajaran. Sehingga siswa 

dapat mengkontruksikan pengetahuan yang ia miliki yang berakhir 

pada kesanggupan siswa dalam melakukan pemecahan maslah-

masalah yang ia temui di kehidupan nyata. 

 

 

                                                           
47

Abdul Majid, Belajar dan Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Bandung: Remaja 

Rosdakarya, 2012), 13. 



48 

BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Metode Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian yang digunakan pada Pengembangan Powerpoint 

Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan 

Saintifik Pada Peserta Didik Kelas 2A di SD Baitul Amien berupa metode 

Penelitian dan Pengembangan (Research and Development/ R & D).Metode 

Penelitian dan Pengembangan (Research and Development/R&D) adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut.
48

Untuk dapat menghasilkan produk 

tertentu digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk 

menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat berfungsi di masyarakat 

luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji keefektifan produk tersebut. 

Jadi penelitian dan pengembangan ini bersifat longitudinal atau bertahap. 

Jenis penelitian menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan 

(Research and Development/R & D) berupa data kualitatif dan data 

kuantitatif. Data kualitatif yaitu hasil uji kelayakan oleh ahli materi, ahli 

media, dan audiens. Data yang diperoleh dari ahli materi meliputi aspek isi 

pembahasan, bahasa, kualitas materi pembelajaran, tulisan dalam media dan 

evaluasi. Data yang diperoleh dari ahli media pembelajaran meliputi aspek 

ketepatan penggunaan grafis, kemenarikan tampilan dan kesesuaian 

penggunaan font. Data yang diperoleh dari audiens meliputi aspek 
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kemenarikan media dan kemudahan dalam memahami pesan yang 

disampaikan.
49

 

1. Model Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

penelitian dan pengembangan atau Research and Development(R&D). 

Penelitian ini dikhususkan untuk penelitian yang bertujuan menghasilkan 

suatu produk pendidikan yang bisa dipertanggung jawabkan. 

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif 

powerpoint berbasis pendekatan saintifik pada pembelajaran bangun datar. 

Menurut Seels & Richey penelitian pengembangan berorientasi pada 

pengembangan produk dimana proses pengembangannya dideskripsikan 

secara sistematik terhadap desain pengembangan dan evaluasi program, 

proses dan produk yang harus memenuhi kriteria validitas, praktis, dan 

efektif yang akhirnya dievaluasi. Produk yang dikembangkan berupa 

model pembelajaran, perangkat pembelajaran, dan instrumen-instrumen 

yang diperlukan. Proses pengembangan berkaitan dengan kegiatan pada 

setiap tahap-tahap pengembangan. Produk akhir hasil pengembangan 

dievaluasi berdasarkan aspek kualitas produk yang ditetapkan. 

Menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang bersifat 

analisis kebutuhan untuk menguji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan 

tersebut agar dapat berfungsi sebagai pendukung pembelajaran disekolah. 

Penelitian dan pengembangan bersifat longitudinal (bertahapmulty years) 
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yang di revisi setiap tahap sampai didapatkan produk yang diinginkan 

yang sesuai dengan kondisi yang dibutuhkan.
50

 

Ada beberapa model pengembangan diantaranya yaitu model 

KEMP, model Dick And Carrey, model Assure, model Hannafin & 

Peck,model Gagne and Briggs dan model ADDIE.
51

 Dalam penelitian ini 

menggunakan model pengembangan yaitu model ADDIE. Salah 

satufungsi model ini yaitu perancangan pembelajaran generik yang 

memudahkan proses yang terorganisir dengan baik dalam pembuatan 

media pembelajaran untuk pembelajaran yang beriorientasi kelas maupun 

secara daring
52

. Model ADDIE adalah kerangka kerja sederhana 

yangberguna untuk merancang pembelajaran dimana prosesnya dapat 

diterapkan dalam berbagai pengaturan karena strukturnya yang umum. 

ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation yang dikembangkan oleh Dick and Carry 

1996.
53

 Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap yaituAnalysis 

(Analisis), Design (Desain/perancangan),  Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi/eksekusi) dan Evaluation (Evaluasi/ 

Umpan balik). Model ADDIE dipakai mengingat sesuai dengan latar 

belakang permasalahan yang ada di analisis kebutuhan. Pengembangan 
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produk yang  dikembangkan oleh peneliti sangat sesuaidengan tahapan 

ADDIE, disetiap urutan terdapat evaluasi untuk prosesnya yang akan 

memudahkan pengembangan produk. Adapun langkah-langkah model 

pengembangan ADDIE sebagai berikut:
54

 

a. Analysis (Analisa) 

Analisa yaitu melakukan Analisa kebutuhan, mengidentifikasi 

masalah (kebutuhan), dan melakukan analisa tugas dan kecederungan 

peserta didik dalam pembelajaran. Tahap analisa ini suatu proses yang 

mengidentifikasi apa yang diperlukan oleh peserta didik berdasarkan 

kebutuhan peserta didik.  

Peneliti menganalisa kebutuhan di kelas IIA SD Al Baitul 

Amien Jember, hasil dari Analisa yang peneliti dapatkan yaitu peserta 

didik kurang memahami pelajaran matematika materi bangun datar. 

b. Design (Desain/perancangan) 

(Desain/perancangan) yaitu tahap ini yang dilakukan pertama 

merancang desain produk yang menarik sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik serta merancang skenario kegiatan belajar kedua 

mengatur strategi dan perangkat pembelajaran. Selain itu 

dipertimbangkan sumber-sumber pendukung yang akan menunjang 

pembelajaran menjadi efektif.  

Dari Analisa diatas peneliti ingin mendesain/merancang 

powerpoint interaktif pelajaran matematika materi bangun datar. 
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Tujuannya supaya peserta didik lebih memahami dan mengerti 

pelajaran matematika materi bangun datar kelas IIA di SD Al Baitul 

Amien Jember. Hasil dari wawancara dengan wali kelas IIA yaitu di 

kelas IIA belum pernah menggunakan media powerpoint interaktif 

sehingga peneliti mendesain powerpoint interaktif. 

Adapun kegiatan awal yang dilakukan antara lain : 

1) Merancang pembelajaran matematika materi bangun datar 

Pada tahap ini dilakukan beberapa tahap yaitu: 

a) Menulis Standar Kompetensi dan tujuan pembelajaran pada 

materi bangun datar 

b) Menentukan indikator pencapaian kompetensi dasar. 

c)  Mengembangkan dan memilih materi. 

2) Merancang desain media pembelajaran menggunakan powerpoint 

2019 

a) Mendesign Slide Show dan rancangan dasar media interaktif 

b) Menentukan layout dan mengembangkan animasi 

c) Mengumpulkan materi (bahan-bahan baik berupa grafik, image, 

sound, picture, dll) 

c. Development (Pengembangan) 

Pengembangan adalah proses mewujudkan produk desain atau 

flowchart yang telah dibuat menjadi kenyataan. Jika dalam desain 

diperlukan software pembantu untuk mengembangkan produk yang 

akan menjadi protype 1, maka selanjutnya tahap pengembangannya 
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yaitu uji coba dari produk serta melakukan evaluasi. Maksud dalam 

tahap ini media pembelajaran interaktif powerpoint yang dibuat tahap 

akhir menjadi sebuah aplikasi android dimana produk yang sudah 

dirancang akan diuji coba terlebih dahulu. 

Pada tahap ini peneliti melakukan kevalidan media kepada para 

ahli. Ada tiga validator yaitu validator ahli media, validator ahlli 

materi dan validator ahli matematika. Ada dua tahap saat peneliti 

melakukan tahap kevalidan media serta mendapatkan hasil sebagai 

berikut yaitu pertama layak digunakan dengan revisi dan tahap kedua 

layak digunakan tanpa revisi. 

d. Implementation (Implementasi/eksekusi) 

Implementasi adalah langkah nyata untuk menerapkan media 

pembelajaran yang sudah dibuat, artinya pada tahap ini semua yang 

telah dikembangkan di instal dan diatur sedemikian rupa sesuai 

dengan peran atau fungsinya agar dapat di implementasikan kepada 

peserta didik serta telah dikembangkan pada situasi yang nyata yaitu 

di kelas atau di media daring.Selama implementasi, rancangan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan diterapkan pada kondisi yang 

sebenarnya.Materi disampaikan sesuai dengan media pembelajaran 

baru yang dikembangkan.Setelah penerapan metode, kemudian 

dilakukan evaluasi awal untuk memberi umpan balik pada penerapan 

model/metode selanjutnya. 
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Peneliti melakukan implementasi di kelas IIA SD AL Baitul 

Amien Jember. Ada dua tahapan yang peneliti lakukan yaitu skala 

kecil dan skala besar. Hasil dari uji skala besar yaitu peserta didik 

lebih menyukai dan lebih memahami pelajaran matematika materi 

bangun datar setelah menggunakan media powerpoint interaktif.  

e. Evaluation (Evaluasi/ Umpan balik) 

Evaluasi adalah proses melihat apakah sistem pembelajaran 

yang sedang dikembangkan berhasil sesuai dengan harapan awal atau 

tidak. Evaluasi merupakan langkah terakhir dari model desain system 

pembelajaran ADDIE. Evaluasi dilakukan dalam satu bentuk, yaitu 

evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif dilakukan setelah kegiatan 

berakhir secara keseluruhan.Evaluasi sumatif mengukur kompetensi 

akhir dari mata pelajaran atau tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai.Hasil evaluasi digunakan untuk memberi umpan balik kepada 

pihak pengguna model/metode. Revisi dibuat sesuai dengan hasil 

evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh 

model/metode baru tersebut. Beberapa evaluasi dalam mengukur 

beberapa hal yaitu: 

1) Antusias peserta didik terhadap kegiatan pembelajaran secara 

menyeluruh. 

2) Peningkatan keikutsertaan peserta didik dalam proses 

pembelajaran sebagai bukti peningkatan kompetensi diri peserta 

didik. 
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3) Kelebihan dan kekurangan dalam proses pembelajaran 

menggunakan media interaktif yang telah dibuat. 

Tahap evaluasi ini yaitu peneliti memberikan angket kepada 

peserta didik, bukan hanya itu peneliti juga melakukan wawancara 

dengan wali kelas dan beberapa orang peserta didik kelas IIA di SD 

Al Baitul Amien Jember. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan menggunakan model yang 

dikembangkan oleh Robert Maribe Branch, Berdasarkan landasan filosofi 

pendidikan penerapan ADDIE harus bersifat student center, inovatif, otentik 

dan inspiratif. Tahap-tahap proses dalam model ADDIE memiliki kaitan satu 

sama lain, Oleh karenanya penggunaan model ini perlu dilakukan secara 

bertahap dan menyeluruh untuk menjamin terciptanya suatu produk 

pembelajaran yang efektif.
55

 

Tahap-tahap penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

dilakukan sebagai berikut :
56
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Gambar 3.1 

Desain Pengembangan ADDIE 

 

Pada pengembangan ini akan dilakukan sesuai dengan prosedur yang 

telah dikembangkan Robert Maribe Branch tersebut, yang terdiri dari lima 

langkah. Kelima langkah tersebut adalah: Analysis (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), evaluation 

(evaluasi). Berdasarkan langkah-langkah tersebut, dapat dijelaskan lebih rinci 

untuk mempermudah dalam memahaminya, yaitu sebagai berikut 

1. Analysis (Analisis) 

Langkah analisis terdiri atas, dua tahap yaitu analisis kinerja 

(performance analysis) dan analisis kebutuhan (need analysis). 

Tahap pertama yaitu analisis kinerja dilakukan untuk mengetahui 

dan mengklasifikasikan permasalahan yang dihadapi di sekolah berkaitan 

dengan media pembelajaran yang digunakan di sekolah selama ini, 

kemudian menemukan solusi dengan memperbaiki atau mengembangkan 

media pembelajaran. 

Tahap kedua adalah analisis kebutuhan yaitu menentukan media 

pembelajaran yang diperlukan oleh peserta didik untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran dan prestasi belajar peserta didik. 
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2. Design (Desain) 

Langkah kedua yang dilakukan yaitu merancang (desain), ibarat 

bangunan maka sebelum dibangun harus ada rancang bangunan di atas 

kertas terlebih dahulu. Pada media pembelajaran ini langkah merancang 

media dilihat dari segi desain, segi materi dan segi bahasa.Kemudian baru 

ke tahap berikutnya dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran. 

3. Development (mengembangkan) 

Langkah ketiga ini yaitu mengembangkan media pembelajaran 

berdasarkan rancangan media awal. Adapun tahap-tahap yang dilakukan 

peneliti dalam mengembangkan media powerpoint interaktif adalah: 1) 

Melakukan pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

Microsoft Office Powerpoint. Pembuatan powerpoint interaktif dilihat dari 

segi desain, segi materi yang nantinya akan terlihat perbedaan dengan 

media pembelajaran yang digunakan di sekolah. 2) Melakukan review 

media pembelajaran dengan memvalidasikan media pembelajaran oleh tim 

ahli media, ahli materi dan. 3) Memperbaiki media pembelajaran sesuai 

dengan saran dan masukan dari tim ahli media dan ahli materi sehingga 

terdapat perbandingan dari media awal dan media setelah revisi. 
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4. Implementation (Penerapan) 

Langkah ini yaitu melakukan implementasi media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran di sekolah. Dengan melakukan uji coba 

kelompok kecil dan uji coba kelompok besar melibatkan peserta didik 

untuk mengetahui respon peserta didik dan kemenarikan Powerpoint 

Interaktif Pada Pembelajaran Matematika. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Berdasarkan tahapan implementasi, Powerpoint perlu dievaluasi. 

Pada tahap evaluasi dilakukan revisi akhir terhadap produk yang 

dikembangkan berdasarkan saran dan masukan peserta didik yang 

diberikan selama tahap implementasi. 

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk dimaksudkan untuk mencapai kriteria produk 

pembelajaran berbasis penggabungan yang digunakan sebagai dasar untuk 

menentukan keefektifan, efisiensi, dan daya tarik yang dihasilkan serta 

menujukkan kevalidan produk.  

D. Desain Uji Coba 

Untuk pengujian dilakukan oleh satu ahli materi, satu ahli mediadan 

satu ahli pendidikan matematika yang diwakili guru maupun untuk melakukan 

evaluasi terhadap produk yang telah dibuat. Hasil dari evaluasi yang telah 

dilakukan sebagai dasar untuk melakukan revisi pertama. 
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1. Subjek Uji Coba 

Adapun subjek uji coba produk hasil penelitian ini adalahpeserta 

didik kelas IIA Sd baitul Amien Jember dan Guru Mata Pelajaran 

Matematika. Objek penelitian dalam penelitian ini adalah kevalidan Media 

Pembelajaran Interaktif Powerpoint Berbasis Pendekatan Saintifik pada 

materi Bangun datar.  

2. Jenis Data 

Data yang telah dikumpulkan dibagi menjadi dua bagian yaitu :dua 

data dari evaluasi pertama, berupa data hasil review ahli materi dan ahli 

media dan satu data evaluasi kedua, berupa hasil review ahli pendidikan 

matematika. Data yang telah diperoleh dari penelitian dan pengembangan 

ini adalah data kuantitatif dan kualitatif yang digunakan dalam mengukur 

kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan : 

a. Data kualitatif 

Data ini berupa masukkan saran dan komentar selama proses 

pengembangan yang disajikan dalam bentuk deskriptif terkait produk 

media pembelajaran yang dikembangkan yaitu Media Pembelajaran 

Interaktif Powerpoint Berbasis Pendekatan Saintifik pada 

Pembelajaran Matematika Materi Bangun Datar. 

b. Data kuantitatif 

Data ini berupa data yang berbentuk angka-angka sebagai hasil 

pengukuran data yang digunakan dalam mengukur kevalidan. 

1) Kevalidan media pembelajaran 
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Data diperoleh dari ahli materi, ahli media, dan ahli pendidikan 

matematika. 

3. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam pengembangan media 

merupakan lembar observasi, pedoman wawancara, angket penelitian dan 

soal tes, angket tersebut berupa angket dalam bentuk jawaban tertutup.
57

 

a. Angket Evaluasi Media Pembelajaran 

Angket media pembelajaran digunakan untuk memperoleh 

informasi tentang kualitas media pembelajaran berdasarkan penilaian 

para validator ahli. Ada tiga macam angket evaluasi yang digunakan 

yaitu angket evaluasi media, angket evaluasi materi danangket evaluasi 

ahli pendidikan matematika. Informasi yangdiperoleh melalui angket 

ini digunakan sebagai masukan dalam merevisi media pembelajaran 

yang telah dikembangkan hingga menghasilkan produk akhir yang 

valid. Indikator atau kisi-kisi instrument disesuaikan dengan kebutuhan 

terhadap media pembelajaran
58

 yang telah dikembangkan oleh peneliti 

sesuaikebutuhan pengembangan media pembelajaran interaktif 

powerpoint. Indikator mulai dari tampilan, isi, interaksi, teknik 

danlain-lain. 
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Dalam memvalidasi media pembelajaran interaktif powerpoint 

ini menggunakan skala pengukuran likert. Skala likert adalah skala 

yang sering digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi 

seseorang atau sekolompok kejadian ataugelaja sosial. Skala likert 

terdapat variabel yang akan diukur, dijabarkan menjadi dimensi lalu 

akan dijabarkan menjadi subdimensi dijabarkan lagi menjadi indikator 

yang dapat diukur.
59

 

Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala likert 

mempunyai gradiasi dari paling positif sampai dengan negative. 

Alternatif jawaban yang digunakan pada angket ini adalah Sangat 

Setuju (SS), Setuju (S), Ragu-ragu (R), Tidak Setuju (TS), danSangat 

Tidak Setuju (STS).Pada analisis kualitatif jawaban diberi skor rentang 

1 hingga 5 dengan skor tertinggi 5 dan terendah dimana skor 5 (SS), 

skor 4 (S), skor 3 (R), skor 2 (TS), skor 1 (STS). Lembar Evaluasi ini 

diberikan kepada
60

 : 

1) Lembar Validasi Materi 

Lembar validasi diberikan kepada dosen ahli materi 

Matematika sebelum dilakukan tahap selanjutnya. Instrumen ini 

digunakan sebagai bahan untuk pertimbangan revisi media 

pembelajaran interaktif powerpoint berbasis saintifik pada materi 
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bangun datar. Tujuannya untuk mengetahui kualitas media, 

ketepatan materi dan memperoleh masukkan serta apakah media 

ini layak untuk digunakan. Lembar validasi disusun 4 butir dengan 

5 alternatif jawaban. 

2) Lembar Validasi Media 

Lembar validasi diberikan kepada dosen ahli media 

sebelum dilakukan tahap selanjutnya. Instrumen ini digunakan 

sebagai bahan untuk pertimbangan revisi media pembelajaran 

interaktif powerpoint berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi 

Bangun datar. Lembar validasi disusun sebanyai 7 butir dengan 5 

alternatif jawaban. 

3) Lembar Validasi Ahli Pendidikan Matematika 

Lembar validasi ini akan diberikan kepada guru matematika 

di SD Baitul Amien khususnya guru mata pelajaran matematika 

kelas IIA. Tujuannya adalah untuk mendapatkan masukkan dari 

hasil pengembangan dan mewakilkan guru dan peserta didik 

terhadap media yang layak untuk digunakan. Lembar validasi ini 

disusun sebanyak 3 butir dengan 5 alternatif jawaban. 

4) Lenbar Respon Peserta didik 

Lembar Respon pada peserta didik akan diberikan setelah 

peneliti selesai pada saat melakukan tahap implementasi bertujuan 

untuk mengetahui respon peserta didik Ketika peneliti menerapkan 

media pembelajaran powerpoint interaktif. 
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b. Wawancara 

Teknik ini dilakukan untuk memperoleh data antara lain 

tentang materi Bangun Datar kelas IIA, penggunaan media 

pembelajaran, jumlah dan kualitas sarana dan prasarana, serta jumlah 

peserta didik dan guru matematika. Wawancara tersebut dilakukan 

kepada guru matematika, serta menganalis kebutuhan yang dibutuhkan 

peserta didik dalam pembelajaran matematika. Data hasil wawancara 

diolah dan dianalisis secara deskriptif. Temuan hasil wawancara 

diuraikan secara sistematis guna menjawab permasalahan penelitian 

dan keberhasilan produk yang digunakan.
61

 

c. Observasi 

Observasi merupakan suatu proses pengamatan dan pencatatan 

secara sistematis, logis, objektif, dan rasional mengenai berbagai 

fenomena untuk mencapai tujuan tertentu. Observasi dilakukan secara 

non-sistematis dan tidak menggunakan instrument pengamatan, 

observasi dilakukan dengan melihat langsung kegiatan pembelajaran 

dikelas guna menganalisis media pembelajaran yang digunakan oleh 

Guru dalam menunjang kegiatan pembelajaran. 

d. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan catatan peristiwa yang sudah berlalu. 

Dokumentasi ini berupa foto-foto dan tulisan peserta didik SD Al 

Baitul Amien pada proses pembelajaran menggunakan media 
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pembelajaran powerpoint interaktif pembelajaran matematika materi 

bangun datar dan pada saat pengisian angket penilaian media 

pembelajaran.
62

 

4. Teknis Analisis Data 

Teknik analisis data dilakukan untuk mendapatkan produk media 

pembelajaran interaktif powerpoint berdasarkan Pendekatan Saintifik pada 

materi Bangun datar yang berkualitas, memenuhi aspek kevalidan. 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data 

yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi, 

dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan ke 

dalam unit-unit melakukan sintesis, menyusun ke dalam pola, memilih 

mana yang penting danyang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan 

sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain. Langkah 

dalam menganalisis kriteria produk yang dikembangkan peneliti. Terdapat 

tiga aspek yang digunakan peneliti untuk menganalisis kevalidan.
63

: 

a. Analisis Data Kevalidan 

Analisis kevalidan pada penelitian ini dapat dilakukan melalui 

angket penilaian yang diberikan kepada tiga validator ahli yaitu 

validator ahli media, validator ahli materi, dan validator ahli 

pendidikan matematika. Angket tersebut berisi beberapa indicator yang 
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berisi kesesuaian cakupan yang dibutuhkan pada analisis media 

pembelajaran interaktif powerpoint. 

1) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media adalah penilaian yang dilakukan oleh 

ahli media diwakilkan oleh dosen matematika yang kompeten 

berkaitan dengan desain yang ditampilkan pada aplikasi media 

pembelajaran interaktif powerpoint pada pembelajaran matematika 

materi bangun datar. Penilaian yang diberikan meliputi aspek 

kesederhanaan, aspek keterpaduan, aspek interaksi pembelajaran, 

aspek keseimbangan, aspek bentuk, aspek warna, dan aspek 

bahasa. Melalui penilaian ahli media maka akan didapatkan 

kevalidan berdasarkan criteria yang telah ditetapkan berdasarkan 

instrument indikator angket penilaian. 

2) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi adalah penilain yang dilakukan oleh 

ahli materi matematika diwakilkan oleh dosen matematika yang 

kompeten berkaitan dengan materi bangun datar yang terdapat di 

aplikasi media pembelajaran interaktif powerpoint berbasis 

Pendekatan Saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun 

datar. Penilaian yang diberikan meliputi aspek kualitasi isi, 

kualiatas pembelajaran, kualitas interaksi, dan kualitas tampilan. 

Melalui penilaian ahlimateri maka akan didapatkan kevalidan 
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berdasarkan kriteria yang telah ditetapkan berdasarkan instrumen 

indikator angket penilaian. 

3) Validasi Ahli Pendidikan Matematika 

Validasi ahli pendidikan matematika yaitu penilaian yang 

diberikan sebagai perwakilan ahli praktisi. Ahli praktisi ini 

diwakilkan oleh guru matematika kelas IIA Sd Baitul Amien. 

Aspek penilaian ini terdiri dari aspek kualitas isi dantujuan, 

kualitas teknik, kualitas pembelajaran dan intruksional untuk 

menghasilkan data yang akurat maka setiap instrumen terdapat 

skala yang mewakili data kualitatif dan data kuantitatif dalam 

angket penilaian validasi.
64

 Nilai yang didapat dari tiga validator 

akan dihitung menggunakan skala pengukuran. Skala pengukuran 

yang dipakai merupakan skala likert rentang 5. 

4) Respon Peserta didik 

Angket pendapat siswa yang digunakan dalam penelitian 

ini menggunakan skala Guttman. “Skala guttman digunakan untuk 

mengukur variabel penelitian yang berisi pengetahuan, sikap dan 

tindakan yang dilakukan responden”
65

. Dalam skala ini pilihan 

jawaban yang disediakan terdiri dari dua pilihan jawaban yaitu 

“YA” atau “TIDAK”. Dengan adanya dua pilihan jawaban tersebut 

siswa akan lebih tegas dalam memilih. Namun peneliti tidak dapat 
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menggali informasi lebih lanjut. Oleh karena itu, angket yang 

digunakan menggunakan angket kombinasi tertutup dan terbuka. 

Angket tertutup menggunakan skala Guttman. Sedangkan angket 

terbuka berupa pertanyaan mengenai alasan pemilihan jawaban. 

Kisi- kisi angket pendapat siswa dimodifikasi dari aspek dan 

kriteria penilaian pengembangan media pembelajaraan menurut 

Romi Satria Wahono sesuai dengan kebutuhan dari pengembangan 

media yang dilakukan
66

. 

Prosedur pemberi penilaian validasi data penilaian ahli 

menggunakan persentase (%) bertujuan agar data yang dihasilkan 

sederhana dan praktis. Analisis data menggunakan skala likert 

untuk menghitung tingkat kevalidan dariproduk yang dibuat. 

Adapun rumus pengolahan data yang bersumber dari Arikunto 

yaitu :
67

 

 

  Keterangan : 

𝑉 = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 

∑𝑋=𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑁=𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢m 
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Untuk mengukur kevalidan media pembelajaran interaktif 

powerpoint menggunakan kriteria penilaian. Berikut merupakan 

kriteria validasi Ahli media dan Ahli materi. Serta kriteria praktisi 

ahli matematika dan respon peserta didik.
68

 

Tabel 3.1 

Kriteria Validasi Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi 
 

Presentase Tingkat kevalidan Keterangan 

<76-100 Valid Layak/tak perlu direvisi 

<50-75 Cukup Valid Cukup layak/revisi 

Sebagian 

<26-50 Kurang Valid Kurang layak/revisi 

Sebagian 

<26 Tidak Valid Tidak layak/revisi total 

 

 

Tabel 3.2 

Kriteria Praktisi Ahli Matematika dan Respon Peserta Didik 
 

Presentase Tingkat kevalidan Keterangan 

<76-100 Praktis Praktis /tak perlu direvisi 

<50-75 Cukup Praktis Cukup Praktis/revisi 

Sebagian 

<26-50 Kurang Praktis Kurang Praktis /revisi 

Sebagian 

<26 Tidak Praktis Tidak Praktis /revisi total 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Jenis penelitian yang digunakan Reseach and Development (R&D) 

dengan produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif 

powerpoint berbasis saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun 

datar. Model pengembagan yang digunakan adalah ADDIE, yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain/Perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi) . 

Proses pengembangan produk media pembelajaran interaktif melalui tahapan 

ADDIE. Pada penelitian yang dikembangkan ini menggunakan lima tahapan 

yaitu: 

1. Analysis (Analisis)   

Tahapan pertama yaitu analisis, pada tahapan ini peneliti 

melakukan analisis ke subjek penelitian yaitu guru dan peserta didik di SD 

Al Baitul Amien Jember. Analisis yang dilakukan peneliti mencangkup 

analisis kebutuhan, analisis media pembelajaran, dan analisis santifik. 

Berikut uraian yang dilakukan pada tahap ini : 

a. Hasil Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 

media pembelajaran yang digunakan guru mata pelajaran matematika 

di SD Al Baitul Amien Jember dalam melakukan proses pembelajaran, 

serta bagaimana bentuk inovasi media pembelajaran yang 
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dipergunakan selama ini. Pada tahap ini dilakukan wawancara 

terhadap guru mata pelajaran matematika kelas IIA. Wawancara 

dilaksanakan pada hari Kamis, 20 juli 2023 dengan narasumber Ibu 

Septiya Ahsani, S.Pd., selaku guru matematika sekaligus wali kelas 

IIA. 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan bersama narasumber 

diperoleh informasi bahwa bahan ajar yang digunakan peserta didik 

dan guru matematika di SD Al Baitul Amien Jember selama 

pembelajaran yaitu bahan ajar dari buku, lks, atau bahan ajar yang 

dibuat oleh guru. Berdasarkan wawancara yang diperoleh dari 

narasumber bahwa di SD Al Baitul Amien ini menerapkan kurikulum 

merdeka. Penerapan kurikulum merdeka ditekankan pada 

pengembangan soft skill seperti keterampilan berpikir kritis, 

kolaborasi, dan komunikasi, serta keterampilan digital. Dalam konteks 

pembelajaran pasca pandemi, penggunaan teknologi menjadi salah satu 

kunci penting dalam menerapkan Kurikulum Merdeka. 

Disela-sela wawancara dengan guru matematika, peneliti 

memberikan ide berupa pengembangan media pembelajaran 

powerpoint interaktif yang dapat dijadikan inovasi pembelajaran. 

Menurut beliau memang perlu adanya inovasi untuk pembelajaran 

matematika ini agar peserta didik juga mendapatkan variasi 

pembelajaran dan dapat alternatif pembelajaran yang menyenangkan 

untuk peserta didik. Wawancara dengan peserta didik di kelas, peneliti 
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menyimpulkan kebutuhan peserta didik terhadap pelajaran matematika 

materi bangun datar yang dianggap sulit. Materi ini dapat 

dikembangkan menggunakan media pembelajaran, materi tersebut 

yaitu bangun datar.  

b. Hasil Analisis Media Pembelajaran  

Analisis media pembelajaran merupakan tahapan untuk 

penentuan materi pembelajaran mana yang akan dikembangkan sesuai 

dengan kurikulum merdeka. Peneliti mengetahui karakteristik peserta 

didik yang akan menjadi dasar peneliti menyusun sesuai dengan 

analisis media pembelajaran yang akan digunakan disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik. Media pembelajaran ini diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar dan memotivasi belajar pada peserta didik. 

Berdasarkan observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 20 

juli 2023, secara umum peserta didik mengikuti kegiatan belajar 

mengajar secara baik di kelas. Namun hanya ada beberapa peserta 

didik yang aktif dalam kegiatan pembelajaran berlangsung. Selain itu 

peserta didik tampak ada kesusahan untuk mengerti materi 

pembelajaran yang sedang diajarkan di kelas. Oleh karena itu 

diperlukan inovasi pembelajaran untuk meningkatkan motivasi dan 

pemahaman peserta didik dalam sesi pembelajaran. Media 

pembelajaran yang digunakan masih terbatas, misal masih 

memanfaatkan media pembelajaran microsoftpowerpoint biasa pada 

proses pembelajarannya. Oleh karena itu, dibutuhkan media 
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pembelajaran lain yang lebih menarik dan interaktif untuk menunjang 

kegiatan pembelajaran dengan mengadaptasi media pembelajaran yang 

terdahulu dan menghasilkan media pembelajaran yang baru. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis saintifik pada pembelajaran matematika materi 

bangun datar dapat diharapkan akan membantu peserta didik untuk 

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik. 

c. Hasil Analisis Pendekatan Saintifik 

Analisis Pendekatan Saintifik merupakan suatu pendekatan 

pembelajaran yang dilakukan guru dalam proses mengajar dimana 

peserta didik dibimbing dan diarahkan pada kegiatan mengamati, 

menanya, mengumpulkan informasi/data, mengasosiasi dan 

mengkomunikasikan. 

Berdasarkan observasi peneliti saat pembelajaran berlangsung 

di kelas. Peserta didik cenderung memiliki gaya belajar bermacam-

macam. Ada yang memperhatikan guru, ada melihat buku, ada yang 

mendengar guru saja tanpa memperhatikan. 

Menurut Hosnan, pendekatan saintifik adalah proses 

pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar siswa secara aktif 

mengonstruksikan konsep, hukum, atau prinsip melalui tahapan-

tahapan mengamati (untuk mengidentifikasi atau menemukan 

masalah), merumuskan masalah, mengajukan atau merumuskan 

hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai teknik, menganalisis 
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data, menarik kesimpulan dan mengkomunikasikan konsep, hukum 

atau prinsip yang ditemukan. Berdasarkan hasil teori ini, pendekatan 

saintifik menekankan pentingnya kerjasama siswa dalam aktivitas 

pengumpulan data melalui observasi, menanya, eksperimen, mengolah 

data atau informasi, dan mengkomunikasikan. Selama pembelajaran 

berlangsung siswa harus dapat mencari tahu sendiri dari berbagai 

sumber melalui observasi tentang hal yang dipelajari, tidak hanya 

menerima informasi dan menjawab pertanyaan dari guru saja. Peneliti 

berfokus pada media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

saintifik supaya peserta didik lebih memahami dan bisa 

mengkomunikasikannya kepada orang lain. 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini, dirancang media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun 

datar untuk siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember. Dengan adanya 

media ini, siswa dapat belajar dari kehidupan nyata atau konkret, dan 

siswa dapat belajar secara mandiri dengan berinteraksi langsung dengan 

media yang dikembangkan sehingga siswa dapat menemukan dan 

memahami konsep dari materi bangun datar yang telah disajikan. Selain 

itu, dengan dikembangkannya media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis saintifik ini, dapat menambah sumber belajar bagi sekolah dan 

juga guru dalam melaksanakan pembelajaran. 
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Berdasarkan analisis yang telah dilakukan pada tahap analisis, 

maka dirancang media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

saintifik dengan dua kegiatan. Kegiatan yang pertama yaitu skala kecil dan 

kegiatan yang kedua adalah skala besar.  

Media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis saintifik dibuat 

dan dikembangkan menggunakan aplikasi microsoft powerpoint 2019 

dengan jenis tulisan aharoni. Ukuran tulisan (font) pada media ini yaitu 20 

dan 24. Total halaman pada media yaitu 43 slide. Media pembelajaran 

powerpoint interaktif bebasis saintifik ini dapat digunakan pada PC/Laptop 

dan juga smartphone yang memuat Microsoft Office App dengan ekstensi 

pptx /ppsm/video. Komponen media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun datar 

untuk siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien dapat dilihat pada Tabel 4.1. 

Tabel 4.1 Komponen Media Pembelajaran Powerpoint 

Interaktif berbasis Saintifik. 

 

No Komponen & Gambar Keterangan 

1 

Halaman awal 

Menampilkan logo 

UIN KHAS 

Jember, judul 

materi, identitas 

yang membuat 

powerpoint 

interaktif, dan 

gambar untuk 

memulai 

powerpoint. 
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2 

 
Tampilan Menu 

Menampilkan 

Menu yang berisi : 

Home, Peta 

konsep, Tujuan 

Pembelajaran, 

Petunjuk, Author, 

Materi, dan Game. 

3 

 
Peta konsep 

Menampilkan peta 

konsep tentang 

materi bangun 

datar. 

4 

 
Tujuan Pembelajaran 

Menampilkan 

Tujuan 

Pembelajaran yang 

terdiri dari 2 tujuan 

pembelajaran. 
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5 

 
Petunjuk Penggunaan 

Menampilkan 

Petunjuk 

Penggunaan yang 

berisi 6 tombol 

petunjuk 

penggunaan. 

6 

 
Profil 

Menampilkan 

Profil Pembuat 

Media yang berisi : 

Nama, NIM, Prodi, 

email, dan 

Instagram. 

7 

 
Materi Pengertian Bangun Datar 

Menampilkan 

Pengertian Dari 

Bangun Datar. 
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8 

 
Unsur-unsur Bangun Datar 

Menampilkan 

Unsur-unsur pada 

bangun datar. Jika 

tulisan sisi, sudut, 

titik sudut, dan 

contoh di klik 

maka akan muncul 

pengertian dan 

contohnya. 

9 

 
Macam-macam Bangun Datar 

(Mengamati) 

Menampilkan 

macam-macam 

bangun datar. 

Macam-macam 

bangun datar 

tersebut yaitu : 

Persegi, Persegi 

Panjang, Segitiga, 

Lingkaran, Segi 

Lima, Segi Enam, 

Jajargenjang, Belah 

Ketupat, Layang-

layang, Trapesium 

dan Belah Ketupat. 

10 

 
Materi Persegi 

Menampilkan 

materi persegi 

tentang ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan Ciri-ciri dan 

Gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar persegi. 
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11 

 
Materi Persegi Panjang 

Menampilkan 

materi persegi 

panjang tentang 

ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar persegi 

panjang. 

12 

 
Materi Segitiga 

Menampilkan 

materi segitiga 

tentang ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar segitiga. 

13 

 
Materi Trapesium 

Menampilkan 

materi trapesium 

tentang ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar trapesium. 
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14 

 
Materi Belah Ketupat 

Menampilkan 

materi belah 

ketupat tentang 

ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar belah 

ketupat. 

15 

 
Materi Layang-layang 

Menampilkan 

materi laying-

layang tentang ciri-

ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar laying-

layang. 

16 

 
Materi Lingkaran 

Menampilkan 

materi lingkaran 

tentang ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar lingkaran. 
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17 

 
Materi Jajargenjang 

Menampilkan 

materi jajargenjang 

tentang ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar 

jajargenjang. 

18 

 
Materi Segi Lima 

Menampilkan 

materi segi lima 

tentang ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar segi lima. 

19 

 
Materi Segi Enam 

Menampilkan 

materi segi enam 

tentang ciri-ciri dan 

gambarnya. Jika 

tulisan ciri-ciri dan 

gambar di klik 

maka akan muncul 

penjelasan dan 

gambar segi enam. 
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20 

 
Contoh Bangun Datar 

Menampilkan 

penyajian contoh 

bangun datar dalam 

kehidupan sehari-

hari.  

21 

 
Tampilan Awal Latihan Soal 

Menampilkan 

halaman Latihan 

Soal yang 

dilengkapi dengan 

tombol menu dan 

tombol “Open” 

untuk menuju 

kepada slide yang 

berisi soal-soal. 

22 

 
Soal Latihan 

Menampilkan 

bentuk soal pada 

latihan. Setiap 

jawaban akan 

memunculkan 

reaksi yang sudah 

diatur. Reaksi 

berupa gambar 

tersenyum jika 

benar dan gambar 

menangis jika 

salah. 
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23 

 
Soal Latihan 

Menampilkan 

bentuk soal pada 

latihan. Setiap 

jawaban akan 

memunculkan 

reaksi yang sudah 

diatur. Reaksi 

berupa gambar 

tersenyum jika 

benar dan gambar 

menangis jika 

salah. 

24 

 
Soal Latihan 

Menampilkan 

bentuk soal pada 

latihan. Setiap 

jawaban akan 

memunculkan 

reaksi yang sudah 

diatur. Reaksi 

berupa gambar 

tersenyum jika 

benar dan gambar 

menangis jika 

salah. 

25 

 
Tampilan Menu Keluar 

Menampilkan 

tombol “Exit” 

untuk keluar dari 

media. 
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3. Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini, dilakukan pengembangan media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis saintifik pada pembelajaran matematika 

materi bangun datar untuk kelas II SD Al Baitul Amien Jember. 

Pengembangan dilakukan dengan beberapa kegiatan, diantaranya yaitu 

pencarian dan pengumpulan berbagai sumber yang relevan seperti 

mengamati buku yang digunakan guru dalam pembelajaran, lalu dilakukan 

pengidentifikasian terhadap materi yang terdapat di dalamnya. Kegiatan 

selanjutnya yaitu mengumpulkan gambar-gambar ilustrasi, yang bisa 

diperoleh dari website seperti pixabay, pngtree, dan freepik. Kegiatan lain 

yang juga dilakukan yaitu pengumpulan bagan, grafik serta pengaturan lay 

out yang bisa dilakukan langsung dari microsoft powerpoint 2019 yang 

digunakan. Kegiatan terakhir pada tahap pengembangan ini yaitu 

memvalidasi draft produk pengembangan dan revisi sesuai dengan 

masukan validator, berikut uraiannya: 

a. Validasi media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

pendekatan saintifik 

Media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan 

saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun datar untuk 

siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember divalidasi oleh 3 orang 

pakar yang terdiri dari 2 orang dari dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan UIN KHAS Jember, serta 1 orang guru ahli matematika. 

Ahli media dan ahli materi melakukan dua kali validasi agar 
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pengembangan media dapat terarah dan sistematis serta mencapai 

tingkat validitas yang tinggi. Validitas tahap pertama dilakukan pada 

tanggal 31 Mei 2023, dan validasi tahap kedua dilakukan pada tanggal 

5 Juni 2023. 

Berikut ini dipaparkan beberapa validasi media pembelajaran 

powerpoint interaktif sebagai media pembelajaran matematika 

berbasis pendekatan saintifik materi bangun datar pada peserta didik 

kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember oleh ahli materi yaitu Ibu Dr. 

Umi Farihah, M.M,.M.Pd., dengan bidang ilmu matematika, ahli 

media aspek tampilan yaitu Bapak Muhammad Junaidi, 

S.Pd.I.,M.Pd.I., dan guru ahli matematika yaitu Ibu Septiya Ahsani, 

S.Pd. 

1) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan dengan maksud untuk 

menyesuaikan materi yang diajarkan di sekolah dengan kurikulum 

yan berlaku, dan juga untuk menyesuaikan materi yang 

dikembangkan dengan pendekatan yang digunakan dalam 

pengembangannya. Validasi juga bertujuan agar media powerpoint 

interaktif sebagai media pembelajaran matematika berbasis 

pendekatan saintifik pada peserta didik kelas IIA di SD Al Baitul 

Amien Jember yang dikembangkan sesuai dengan saran dan 

masukan yang telah diberikan oleh validator ahli materi. 
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 Proses validasi dilakukan dengan 2 kali tahapan penilaian. 

Pada validasi tahap pertama, diperoleh hasil penilaian dengan 

persentase 80% ,yang berarti media yang dikembangkan dapat 

dikategorikan valid, tetapi masih diperlukan perbaikan terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. Perbaikan yang 

dilakukan sesuai dengan saran dan masukan yang telah diberikan 

oleh validator. Komponen-komponen yang harus diperbaiki 

diantaranya yaitu kurang peta konsep, gambar belah ketupat 

kurang tepat, materi kurang lengkap, dan semua ciri harus ada 

animasi/gambar. Lembar Validitas (Ahli Materi) Tahap I dapat 

dilihat pada lampiran 5. Setelah dilakukan revisi pada media, 

media pembelajaran kembali dilakukan validasi tahap kedua. Pada 

proses validasi tahap kedua, diperoleh hasil penilaian dengan 

persentase 95%. Lembar Validitas (Ahli Materi) Tahap II dapat 

dilihat pada lampiran 6. Halaman ini berarti media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis pendekatan saintifik dengan aspek 

materi yang dikembangkan dapat dikategorikan sangat valid. 

2) Validasi Ahli Media  

Validasi oleh ahli media aspek tampilan dilakukan dengan 

maksud untuk menyesuaikan komponen-komponen pada media 

yang dikembangkan agar sesuai dengan pendekatan yang 

digunakan dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Dalam proses penilaian ada beberapa saran yang diberikan oleh 
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validator ahli media terkait dengan aspek tampilan pada media 

pembelajaran powerpoint interaktif sebagai media pembelajaran 

matematika berbasis pendekatan saintifik pada peserta didik kelas 

IIA di SD Al Baitul Amien Jember yang dikembangkan. 

Proses validasi media aspek tampilan dilakukan dengan 2 

kali tahapan penilaian. Pada validasi tahap pertama, diperoleh hasil 

penilaian dengan persentase 83,33%, yang berarti media yang 

dikembangkan dapat dikategorikan valid. Oleh sebab itu, 

diperlukan perbaikan terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan. Perbaikan yang dilakukan sesuai dengan saran dan 

masukan yang telah diberikan oleh validator ahli media. 

Komponen-komponen pada aspek tampilan yang harus diperbaiki 

diantaranya yaitu media pembelajaran belum dapat dioperasikan 

dengan mudah, beberapa tombol belum bisa dioperasikan secara 

optimal, efek suara masih monoton. Lembar Validitas (Ahli Media) 

Tahap I dapat dilihat pada lampiran 7. Setelah dilakukan revisi 

pada media, media pembelajaran kembali dilakukan validasi tahap 

kedua. Pada proses validasi tahap kedua, diperoleh hasil penilaian 

dengan persentase 88,33%. Lembar Validitas (Ahli Media) Tahap 

II dapat dilihat pada lampiran 8. Hal ini berarti media pembelajaran 

powerpoint interaktif dengan aspek tampilan yang dikembangkan 

dapat dikategorikan valid. 
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b. Praktikalitas media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

pendekatan saintifik  

Praktikalitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

pendekatan saintifik. Media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis pendekatan saintifik yang telah valid diuji cobakan kepada 

guru dan siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember. Setelah 

diujicobakan, guru dan siswa mengisi angket praktikalitas media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan saintifik. 

Analisis angket praktikalitas respon guru dan siswa dapat dilihat 

sebagai berikut: 

1) Analisis Praktikalitas Respon Guru 

Angket respon guru diisi oleh Ibu Septiya Ahsani, S.Pd., 

dengan menggunakan lembar praktikalitas oleh guru. Angket 

respon guru diisi langsung di SD Al Baitul Amien pada tanggal 30 

Agustus 2023. Berdasarkan perolehan angket praktikalitas respon 

guru, diperoleh hasil persentase sebesar 95% yang berarti media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan saintifik 

yang dikembangkan dapat dikategorikan sangat praktis.  Lembar 

Praktikalitas (Respon Guru) dapat dilihat pada lampiran 9. 
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2) Analisis Praktikalitas Respon Siswa 

Angket respon siswa diisi pada tanggal 30 Agustus 2023 

oleh seluruh siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember yang 

berjumlah 29 orang. Berdasarkan perolehan angket praktikalitas 

respon siswa, diperoleh hasil persentase sebesar 92,8% yang berarti 

media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan 

saintifik yang dikembangkan dapat dikategorikan sangat praktis. 

Lembar praktikalitas (Respon Siswa) dapat dilihat pada lampiran 

10. 

B. Hasil Analisis Data 

1. Hasil Analisis Data Validasi 

Validasi media pembelajaran powerpoint Interaktif berbasis 

saintifik ini dimulai pada tanggal 27 Juli 2023 dengan memberikan lembar 

validasi kepada 1 orang validator. Berikut ini diuraikan hasil validasi 

media pembelajaran powerpoint interaktif sebagai media pembelajaran 

matematika berbasis saintifik pada peserta didik kelas IIA di SD Al Baitul 

Amien Jember. 

a. Analisis Validasi Ahli Materi 

Setelah dilakukan 2 kali tahapan validasi oleh validator ahli 

materi, berikut ini hasil yang diperoleh berdasarkan olahan angket 

validitas ahli materi seperti yang dapat dilihat pada Tabel 4.2 
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Tabel 4.2 

Olahan Data Validitas Ahli Materi 

 

No. Aspek yang Dinilai Skor 

Validasi 

Ahli 

Materi 

Skor 

Max 

(%) 

1 Materi yang disampaikan 

sesuai dengan KIdan KD. 

5 5 100% 

2 Materi disampaikan secara 

lengkap. 

4 5 80% 

3   Materi yang disampaikan dengan 

tujuan pembelajaran. 

5 5 100% 

4 Materi disampaikan dengan jelas. 5 5 100% 

5 Materi yang disampaikan mudah 

untuk dipahami. 

4 5 80% 

6 Materi disampaikan secara 

sistematis. 

5 5 100% 

7 Kesesuaian gambar untuk 

mempermudah materi 

4 5 80% 

8 Kunci jawaban yang disajikan 

telah benar 

4 5 80% 

9 Jawaban dibahas secara jelas. 5 5 100% 

10 Cakupan soal diberikan secara 

lengkap 

5 5 100% 

11 Ketepatan Cakupan Materi 

pembelajaran dengan media 

4 5 80% 

12 Evaluasi yang diberikan sesuai 

dengan materi. 

5 5 100% 

13 Isi materi pada media 

pembelajaran secara keseluruhan 

dapat memotivasi siswa dalam 

pembelajaran 

5 5 100% 

 Jumlah 60 65 92,3% 

 

Berdasarkan Tabel 4.2 tersebut dapat dilihat bahwa hasil 

penilaian media pembelajaran powerpoint interaktif sebagai media 

pembelajaran matematika berbasis saintifik pada peserta didik kelas 

IIA di SD Al Baitul Amien Jember yang telah divalidasi oleh validator 

ahli materi diperoleh persentase 92,3% hal ini berarti media 

pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid 
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sehingga dapat digunakan di sekolah dasar. Lembar Hasil Validasi 

Ahli Materi dapat dilihat pada lampiran 6. 

b. Analisis Validasi Ahli Media  

Setelah dilakukan 2 kali tahapan validasi oleh validator ahli 

media, berikut ini hasil yang diperoleh berdasarkan olahan angket 

validitas ahli media seperti yang dapat dilihat pada Tabel 4.3 

Tabel 4.3 

Olahan Data Validitas Ahli Media 

 

No. Aspek yang Dinilai Skor 

Validasi 

Ahli 

Materi 

Skor 

Max 

(%) 

1 Pengembangan media dilakukan 

secara efektif dan efisien. 

4 5 80% 

2 Media yang dikembangkan dapat 

digunakan secara efektif dan 

efisien. 

4 5 80% 

3   Media dapat dikelola/dipelihara 

dengan mudah. 

4 5 80% 

4 Media pembelajaran dapat 

dioperasikan dengan mudah. 

4 5 80% 

5 Petunjuk penggunaan 

disampaikan 

secara jelas. 

4 5 80% 

6 Aplikasi yang digunakan tepat. 4 5 80% 

7 Pemilihan warna yang digunakan 

sesuai. 

4 5 80% 

8 Pemilihan huruf yang digunakan 

sesuai. 

4 5 80% 

9 Desain tombol yang digunakan 

sesuai. 

4 5 80% 

10 Tata letak pola desain yang 

digunakan sesuai. 

4 5 80% 

11 Tampilan gambar yang 

digunakan sesuai dengan materi. 

4 5 80% 

12 Keseimbangan proporsi gambar 

yang 

digunakan sesuai. 

4 5 80% 

13 Pemilihan efek suara yang 4 5 80% 
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digunakan 

sesuai. 

14 Desain media rapi. 4 5 80% 

15 Media didesain secara menarik. 4 5 80% 

 Jumlah 60 75 80% 

 

Berdasarkan Tabel 4.3 tersebut dapat dilihat bahwa hasil 

penilaian media pembelajaran powerpoint interaktif sebagai media 

pembelajaran matematika berbasis saintifik pada peserta didik kelas 

IIA di SD Al Baitul Amien Jember yang telah divalidasi oleh validator 

ahli media diperoleh persentase 80% hal ini berarti media 

pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria valid sehingga 

dapat digunakan di sekolah dasar. Lembar Hasil Validasi Ahli Media 

dapat dilihat pada lampiran 8. 

Berdasarkan hasil analisis validasi masing-masing aspek di atas 

(aspek materi dan aspek media), maka secara umum hasil validasi 

media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis saintifik pada 

pembelajaran matematika materi bangun datar untuk siswa kelas IIA 

yang dinilai dari aspek materi dan aspek media dapat digambarkan 

seperti yang terlihat pada Tabel 4.4.  

Tabel 4.4 Hasil Validasi Media Pembelajaran Powerpoint 

Interaktif Berbasis saintifik 

No.  Aspek 

yang 

divalidasi  

Jumlah 

Skor 

Validator  

Skor 

max  

%  Keterangan  

1  Aspek 

Materi  

60 65  92,3%  Sangat Valid  

2  Aspek 

Media  

60 75 80%  Valid  

Rata-rata 86,15%       Valid  
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Berdasarkan Tabel 4.4, dapat dilihat bahwa hasil penilaian 

media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan 

saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun datar untuk 

siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember dari ahli materi dan ahli 

media diperoleh persentase 86,15%, hal ini berarti media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan saintifik yang 

dikembangkan memenuhi kriteria valid sehingga dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika di sekolah dasar.  

2. Hasil Analisis Data Praktikalitas  

a. Analisis Praktikalitas Respon Guru  

Uji praktikalitas oleh guru pada media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis pendekatan saintifik pada pembelajaran 

matematika materi bangun datar untuk siswa kelas IIA diperoleh 

dengan menggunakan angket uji praktikalitas (respon guru). Berikut 

ini hasil analisis uji praktikalitas oleh guru pada media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis saintifik pada pembelajaran matematika 

materi bangun datar untuk siswa kelas IIA, seperti yang dapat dilihat 

pada Tabel 4.5. 

Tabel 4.5 

Olahan Data Praktikalitas Respon Guru 

No. Aspek yang Dinilai Skor 

Validasi 

Ahli 

Materi 

Skor 

Max 

(%) 

 Aspek Desain Pembelajaran    

1 Materi yang disampaikan sesuai 

dengan KI dan KD. 

4 5 80% 
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2 Materi disampaikan secara 

lengkap. 

4 5 80% 

3   Materi yang disampaikan dengan 

tujuan pembelajaran. 

4 5 80% 

4 Materi disampaikan dengan jelas. 4 5 80% 

5 Materi yang disampaikan mudah 

untuk dipahami. 

4 5 80% 

6 Materi disampaikan secara 

sistematis. 

4 5 80% 

7 Contoh soal disajikan dengan 

jelas. 

5 5 100% 

8 Kunci jawaban yang disajikan 

telah benar 

5 5 100% 

9 Jawaban dibahas secara jelas. 5 5 100% 

10 Cakupan soal diberikan secara 

lengkap 

4 5 80% 

11 Evaluasi yang diberikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

4 5 80% 

12 Evaluasi yang diberikan sesuai 

dengan materi. 

5 5 100% 

13 Adanya pemberian umpan balik 

terhadap evaluasi 

5 5 100% 

 Aspek Rekayasa Perangkat    

14 Media yang dikembangkan dapat 

digunakan secara efektif dan 

efisien. 

4 5 80% 

15 Media dapat dikelola/dipelihara 

dengan mudah. 

4 5 80% 

16 Media pembelajaran dapat 

dioperasikan dengan mudah. 

3 5 60% 

17 Petunjuk penggunaan disampaikan 

secara jelas. 

4 5 80% 

 Aspek Tampilan Visual    

18 Media pembelajaran yang 

dikembangkan bersifat 

komunikatif. 

4 5 80% 

19 Desain media rapi. 4 5 80% 

20 Media didesain secara menarik. 4 5 80% 

 Jumlah 88 100 88% 

 

Berdasarkan Tabel 4.5, dapat dilihat bahwa hasil uji 

praktikalitas media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun datar untuk 
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siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember dari angket respon guru 

diperoleh persentase 88%, hal ini berarti media pembelajaran yang 

dikembangkan memenuhi kriteria praktis. Lembar Hasil Praktikalitas 

(Respon Guru) dapat dilihat pada lampiran 9. 

b. Analisis Praktikalitas Respon Siswa  

  Uji praktikalitas juga dilakukan terhadap siswa. Data 

praktikalitas diperoleh dengan menggunakan angket uji praktikalitas 

(respon siswa). Berikut ini hasil analisis uji praktikalitas oleh siswa 

pada media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis saintifik pada 

pembelajaran matematika materi bangun datar untuk siswa kelas IIA, 

seperti yang dapat dilihat pada Tabel 4.6 

Tabel 4.6 

Olahan Data Praktikalitas Respon Siswa 

No. Aspek yang Dinilai Skor Skor 

Max 

(%) 

1 Penyampaian materi dalam media 

ini jelas. 

208 216 96,29% 

2 Pemberian contoh dalam media ini 

jelas. 

200 216 92,59% 

3   Desain dalam media ini Menarik 176 216 81,48% 

4 Pembahasan materi dalam media 

ini dilakukan dengan jelas. 

216 216 100% 

5 Bahasa yang digunakan jelas dan 

mudah dipahami. 

184 216 85,18% 

6 Media ini dapat meningkatkan 

motivasi peserta didik. 

192 216 88,88% 

7 Media ini dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik. 

192 216 88.88% 

8 Media ini bermanfaat dalam 

menunjang kegiatan belajar 

peserta didik. 

200 216 92,59% 

 Jumlah 1.568 1.728 90,74% 
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Berdasarkan Tabel 4.6, dapat dilihat bahwa hasil uji 

praktikalitas media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

pendekatan saintifik pada pembelajaran matematika materi bangun 

datar untuk siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember dari angket 

respon siswa diperoleh persentase 90,74%, hal ini berarti media 

pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat praktis. 

Lembar Hasil Praktikalitas (Respon siswa) dapat dilihat pada lampiran 

10.  

Melalui angket respon guru dan respon siswa di atas pada kelas 

IIA SD Al Baitul Amien Jember, maka secara umum hasil praktikalitas 

respon guru dan respon siswa dapat digambarkan seperti pada Tabel 

4.7.  

Tabel 4.7 

Hasil Analisis Praktikalitas oleh Guru dan Siswa 

No  Analisis 

Praktikalitas  

Jumlah Skor 

Praktikalitas  

Skor 

max  

Persentase  

1  Angket  

Respon Guru  

88 100 88% 

2  Angket  

Respon Siswa  

1.568  1.728 90,74% 

Rata-rata 89,37%  

  

Berdasarkan Tabel 4.7, dapat dilihat bahwa hasil uji 

praktikalitas dari respon guru dan respon siswa media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis saintifik pada pembelajaran matematika 

materi bangun datar untuk siswa kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember 

diperoleh persentase 89,37%, hal ini berarti media pembelajaran yang 
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dikembangkan memenuhi kriteria praktis, sehingga dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika di sekolah dasar.  

C. Revisi Produk  

Sebelum media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis saintifik 

diuji cobakan ke lapangan, maka dilakukan validasi oleh validator ahli materi 

dan ahli media. Hal ini bertujuan agar produk yang dikembangkan mencapai 

kriteria valid yang tinggi. Setiap komponen yang terdapat pada media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis saintifik mendapat saran dan 

masukan dari validator, dari saran tersebut dilakukanlah revisi media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis saintifik ini sesuai saran dan 

masukan yang telah diberikan. 

Menurut validator ahli materi ada beberapa kesalahan atau kekurangan 

pada materi yaitu: Kurang peta konsep, gambar belah ketupat kurang tepat, 

materi kurang lengkap, dan semua ciri harus ada animasi/gambar. 

Menurut validator ahli media ada beberapa kesalahan atau kekurangan 

pada media yaitu: Media pembelajaran belum dapat dioperasikan dengan 

mudah, beberapa tombol belum bisa dioperasikan secara optimal, dan efek 

suara masih monoton.  

Secara umum, isi dan tampilan media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis saintifik sebelum dan sesudah revisi dapat dilihat seperti 

pada Tabel 4.8.  
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Tabel 4.8. Revisi Produk 

1. Revisi Oleh Validator Ahli Materi 

No

. 

 Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan 

Saintifik Pada Peserta Didik Kelas IIA Di Sekolah Dasar 

Al Baitul Amien Jember 

 Sebelum Revisi  Setelah Revisi 

(1) (2) 

1. 

 
Sebelum slide tujuan 

pembelajaran diberikan peta 

konsep tentang bangun datar. 

 
Perintah membuat peta konsep 

tentang bangun datar kelas II dan 

diletakkan sebelum slide tujuan 

pembelajaran sudah 

dilaksanakan. 

2. 

 
Gambar Belah Ketupat kurang 

tepat. 

 
Perintah untuk membuat gambar 

belah ketupat dengan tepat sudah 

dilakukan. 
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3. 

 
Materi bangun datar kurang 

lengkap 

 
Materi bangun datar sudah 

ditambahkan sesuai dengan buku 

matematika. 

4. 

 
Semua ciri harus ada gambarnya.  

Semua ciri sudah diberikan 

gambar. 
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2. Revisi Oleh Validator Ahli Media 

No

. 

 Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Sebagai Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan Saintifik 

Pada Peserta Didik Kelas IIA Di Sekolah Dasar Al Baitul 

Amien Jember 

 Sebelum Revisi  Setelah Revisi 

(1) (2) 

1. 

 
Media pembelajaran belum dapat 

dioperasikan dengan mudah. 

 
Media pembelajaran sudah dapat 

dioperasikan dengan mudah. 

2. 

 
Beberapa tombol belum bisa 

dioperasikan secara optimal. 

 
Tombol sudah bisa dioperasikan 

secara optimal. 



 

 

 

100 

3. 

 
Efek suara masih monoton. 

 
Setiap pergantian page slide 

sudah ditambah suara yang 

bervariasi. 

 

D. Pembahasan 

1. Hasil Validitas 

Berdasarkan hasil validitas, pengembangan powerpoint interaktif 

sebagai media pembelajaran matematika berbasis pendekatan saintifik 

pada peserta didik kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember yang 

memenuhi kriteria valid. Pada validasi media powerpoint interaktif 

sebagai media pembelajaran matematika berbasis pendekatan saintifik ada 

dua aspek yang dinilai oleh validator ahli media, yaitu aspek rekayasa 

perangkat dan aspek tampilan visual. Penilaian dari persentase dari dua 

aspek tersebut yaitu 80% (Valid). Untuk validasi materi powerpoint 

interaktif sebagai media pembelajaran matematika berbasis pendekatan 

saintifik oleh validator ahli materi aspek desain pembelajaran, diperoleh 

penilaian dengan persentase 92,3% (sangat valid). 

Dari uraian tersebut, dapat disimpulkan mengenai hasil perolehan 

persentase validitas oleh ahli materi dan ahli media yang tertera, dapat 

disebabkan karena media yang dikembangkan memiliki konsep dan sajian 
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materi yang sesuai dengan analisis materi yang seharusnya memang 

diperuntukkan bagi peserta didik kelas II sekolah dasar,  dan juga telah 

sesuai dengan karakteristik saintifik, sedangkan untuk kesesuaian materi 

dengan SK dan KD yang dikembangkan serta untuk mendorong 

keingintahuan siswa masih dikategorikan rendah karena materi yang 

disajikan sudah terlalu padat.   

Berdasarkan pembahasan tersebut, dikaitkan dengan teori untuk 

mengetahui validitas media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

saintifik maka penilaian validitas menggunakan rumus yang dimodifikasi 

dari Purwanto. Jadi, dapat disimpulkan penilaian oleh ahli materi dan 

media terhadap media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

saintifik diperoleh rata-rata 86,15% sudah memenuhi kriteria valid. 

Dikatakan valid karena sudah memenuhi karakteristik siswa dan 

pembelajaran matematika di sekolah dasar dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif powerpoint berbasis pendekatan saintifik pada 

materi bangun datar Kelas II SD.  

2. Hasil Praktikalitas 

Berdasarkan hasil validitas, pengembangan powerpoint interaktif 

sebagai media pembelajaran matematika berbasis pendekatan saintifik 

pada peserta didik kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember yang 

memenuhi kriteria praktis. Hal ini berdasarkan pada hasil analisis uji 

praktikalitas oleh guru kelas IIA SD Al Baitul Amien Jember yang 

menunjukkan bahwa media pembelajaran powerpoint interaktif yang telah 
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dikembangkan memperoleh persentase 88% dan hasil analisis uji 

praktikalitas oleh siswa kelas IV memperoleh persentase 90,74%. 

Berdasarkan pembahasan tersebut, dikaitkan dengan teori untuk 

mengetahui praktikalitas media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis saintifik, maka penilaian praktikalitas menggunakan rumus yang 

dimodifikasi dari Purwanto. Dari pernyataan dan pendapat tersebut maka 

dapat disimpulkan dari praktikalitas guru dan praktikalitas siswa bahwa 

media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis saintifik pada hasil 

analisis praktikalitas diperoleh rata-rata 89,37% sudah memenuhi kriteria 

praktis. Dikatakan praktis karena sudah memenuhi karakteristik siswa dan 

pembelajaran matematika di sekolah dasar dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif powerpoint berbasis pendekatan saintifik pada 

materi bangun datar Kelas II SD. 

Media pengembangan powerpoint interaktif sebagai media 

pembelajaran matematika berbasis pendekatan saintifik pada peserta didik 

kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember ini memiliki beberapa kelebihan 

diantaranya:.  

a. Dalam mengerjakan latihan, siswa dapat mengerjakan soal serta  

langsung bisa memilih jawaban serta siswa juga akan mengetahui 

apakah jawaban yang mereka jawab benar atau salah  

b. Produk yang dikembangkan sangat fleksibel sehingga penggunaannya 

juga mudah dipahami pengguna.  
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Dalam proses pengembangan media pembelajaran powerpoint 

interaktif sebagai media pembelajaran matematika berbasis pendekatan 

saintifik pada peserta didik kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember ini, 

juga ditemukan beberapa kendala sehingga produk memiliki beberapa 

kekurangan diantaranya: 

a. Suara yang dihasilkan pada media pembelajaran masih kurang, perlu 

disempurnakan lagi, hal ini karena keterbatasan dan kemampuan yang 

peneliti miliki.  

b. Produk pada penelitian ini tidak bisa dijeda seperti video ada tombol 

jedanya dan powerpoint interaktif ini akan muncul kalimat atau 

penjelasan ketika di klik, hal ini karena keterbatasan dan kemampuan 

yang peneliti miliki.  

c. Powerpoint tidak dikirim kepada siswa melalui WhatsApp Group, 

seharusnya diberikan kepada siswa agar lebih memudahkan siswa 

dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan kekurangan yang ada pada produk yang 

dikembangkan dan pada penelitian yang dilakukan, maka antisipasi yang 

dapat peneliti rekomendasikan sebagai upaya penyelesaian masalah 

tersebut ialah sebagai berikut: 

a. Suara yang digunakan diharapkan lebih bervariasi dan menarik dalam 

media pembelajaran interaktif agar lebih menyempurkan pemahaman 

siswa. 
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b. Peneliti harus lebih banyak belajar lagi kepada orang yang ahli di 

bidang IT. 

c.  Peneliti seharusnya mengingatkan wali kelas untuk mengirim 

powerpoint interaktif kepada peserta didik melalui WhatsApp Group. 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media  Powerpoint 

Interaktif Sebagai Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan 

Saintifik Pada Peserta Didik Kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember 

menghasilkan sebuah produk media pembelajaran berupa “Powerpoint 

Interaktif”. 

Hal itu juga dilakukan oleh penelitian terdahulu yang menggunakan 

powerpoint interaktif sebagai media pengembangan pembelajaran yaitu: (1) 

Dewi Maharani Delta dan Izzati Nur dalam artikel jurnal (2020)  dengan  hasil 

yaitu :  “Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangan 

dinyatakan valid dengan persentase dari dua validator ahli sebesar 87% dan 

dari angket respon peserta didik sebesar 76% berkategori praktis.”. (2) Anyan, 

Ege Benediktus dan Faisal Hendry dalam artikel jurnal (2020) dengan hasil 

yaitu:  “Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan dinyatakan layak. Validasi media dan validasi materi 

menunjukkan nilai rata-rata skor sebesar 82,50% dan 79,16%. Respon siswa 

terhadap bahan ajar interaktif memperoleh skor 81,75% pada uji coba skala 

kecil sedangkan uji coba skala luas memperoleh skor sebesar 85%. Respon 

guru mendapat skor 71,7% dan 89,13%.”. (3) Andriani Maria Resti dan 

Wahyudi dalam artikel jurnal (2021)  dengan hasil yaitu: “Berdasarkan hasil 

uji pakar/ahli diperoleh hasil penilaian terhadap aspek media dengan skor rata-
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rata 3,81 dengan presentase 76,2% dengan kategori baik. Dan hasil penilaian 

pada aspek materi dengan skor rata-rata 48 dengan presentase 96%, termasuk 

dalam kategori sangat baik. Serta hasil penelitian aspek pembelajaran 

diperoleh skor rata-rata 46 dengan presentase 92% dan termasuk dalam 

kategori sangat baik pula.”. (4) Yunita Nury Wulandari dari IAIN Jember 

dalam skripsi (2021)  dengan hasil yaitu: “Yang didapat dari validasi ahli 

memperoleh hasil yang kategori valid dengan nilai 87,14% dari ahli media, 

75% dari ahli materi kategori cukup valid, dan 95,38% kategori valid dari ahli 

pendidikan matematika. Dengan skor rata-rata total 85,84% kategori valid. 

Dengan demikian produk media pembelajaran interaktif powerpoint yang 

dikembangkan memenuhi kevalidan.”. (5) Hafidhah Maghfira dalam skripsi 

(2022)  dengan hasil yaitu: “Kesimpulan yang dapat diambil dari penelitian 

pengembangan ini adalah, produk media PowerPoint interaktif berhasil 

meningkatkan minat belajar siswa dalam pembelajaran tematik dengan nilai 

akhir yang didapatkan dari angket respon siswa terhadap media sebesar 776 

dari nilai maksimum yaitu 880, dengan presentase akhir 88,18% dari 

presentase maksimum 100% dengan kriteria media “Sangat Efektif”, artinya 

media PowerPoint interaktif yang telah dikembangkan cocok untuk digunakan 

pada saat pembelajaran tematik, dan dapat menjadi salah satu inovasi untuk 

meningkatkan minat belajar siswa dan menjadikan proses pembelajaran lebih 

menyenangkan”. 

Sedangkan hasil penelitian saat ini yang dilakukan, pengembangan 

media pembelajaran Powerpoint interkatif berbasis pendekatan saintifik 
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dihasilkan memenuhi kriteria valid dengan presentase penilaian rata-rata 

86,15%, dari ahli materi 92,3% kategori sangat valid dan ahli media 80% 

kategori valid. Memenuhi kriteria praktis dengan presentase penilaian rata-rata 

89,37% dari ahli Pendidikan matematika 88% kategori praktis, dan respon 

peserta didik 90,74% kategori sangat praktis. Berdasarkan penelitian yang 

telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Powerpoint 

interkatif berbasis pendekatan saintifik valid dan praktis digunakan sebagai 

salah satu media pembelajaran. 

Pada proses pengembangan media pembelajaran interaktif ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu (1) Analysis (analisis); (2) 

Design (Perancangan); (3) Development (Pengembangan); (4) Implementation 

(Penerapan) dan (5) Evaluation (evaluasi) dilihat dari latar belakang penelitian 

yang telah dipaparkan. Model pengembangan sampai tahap Implementation 

(Penerapan). 

Pada Pengembangkan media pembelajaran Powerpoint Interaktif 

Sebagai Media Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan Saintifik Pada 

Peserta Didik Kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember memperhatikan 

tahapan dalam mengembangkan media powerpoint interaktif. Adapun tahap-

tahap yang dilakukan peneliti dalam mengembangkan media powerpoint 

interaktif adalah:  

a. Melakukan pembuatan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

Microsoft Office Powerpoint. Pembuatan powerpoint interaktif dilihat dari 
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segi desain, segi materi yang nantinya akan terlihat perbedaan dengan 

media pembelajaran yang digunakan di sekolah.  

b. Melakukan review media pembelajaran dengan memvalidasikan media 

pembelajaran oleh tim ahli media, ahli materi dan.  

c. Memperbaiki media pembelajaran sesuai dengan saran dan masukan dari 

tim ahli media dan ahli materi sehingga terdapat perbandingan dari media 

awal dan media setelah revisi. 

Berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli materi, dan angket respon 

peserta didik media pembelajaran powerpoint interaktif kategori layak untuk 

digunakan. Hasil dari penilaian ahli media dengan persentase sebesar 80% 

dalam kategori kelayakan dinyatakan layak dari rentang persentase 76-100 %. 

Hasil validasi ahli materi diperoleh persentase 92,3% dalam kategori 

kelayakan dinyatakan sangat layak dari rentang persentase 76-100%. Hasil 

angket respon guru diperoleh persentase 88% dalam kategori kelayakan 

dinyatakan layak dari rentang persentase 76-100 %. Hasil angket respon siswa 

diperoleh persentase 90,74% dalam kategori kelayakan dinyatakan sangat 

layak dari rentang persentase 76-100%. 

Hasil Validitas media pembelajaran powerpoint interaktif sebagai 

media pembelajaran matematika berbasis pendekatan saintifik pada peserta 

didik kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember yang telah dikembangkan dapat 

dinyatakan valid yaitu dengan rata-rata validitas 86,15% .Hal ini berarti media 

pembelajaran berbasis saintifik dapat digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika kelas II sekolah dasar. 
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Hasil Praktikalitas media pembelajaran powerpoint interaktif sebagai 

media pembelajaran matematika berbasis pendekatan saintifik pada peserta 

didik kelas IIA di SD Al Baitul Amien Jember yang telah dikembangkan 

dinyatakan praktis dengan persentase praktikalitas 89,37%. yaitu 88% 

penilaian praktikalitas oleh guru dan 90,74% penilaian praktikalitas oleh 

siswa. Hal ini berarti media pembelajaran berbasis saintifik praktis digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika kelas II sekolah dasar.  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa 

media pembelajaran powerpoint interaktif setelah dilakukan validasi, revisi 

produk dan uji coba media dinyatakan layak digunakan di sekolah dasar. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut  

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang dilakukan, maka 

terdapat beberapa saran kepada pengguna maupun pembaca sebagai berikut :  

1. Bagi sekolah, media powerpoint interaktif dapat dijadikan sebagai bahan 

rujukan untuk menunjang proses pembelajaran guna untuk meningkatkan 

pemahaman materi bangun datar peserta didik.  

2. Bagi guru, media pembelajaran powerpoint interaktif dapat dijadikan 

sebagai media pembelajaran dan untuk mempermudah guru dalam 

menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik. Sebelum 

menggunakan media pembelajaran guru terlebih dahulu menyampaikan 

cara penggunaan media pembelajaran kepada peserta didik.  
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3. Bagi seluruh pihak yang akan mengembangkan produk lebih lanjut, bisa 

dengan cara mengembangkan media yang berbeda sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik . 
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LAMPIRAN – LAMPIRAN 

 

Lampiran 1 (Matriks Penelitian dan Pengembangan) 

MATRIK 
 

Judul Rumusan Masalah Variabel Indikator Sumber Data Metode Penelitian 

Pengembangan 

Powerpoint 

Interaktif 

Sebagai Media 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar Berbasis 

Pendekatan 

Saintifik 

Peserta Didik 

Kelas IIA Di 

Sekolah Dasar 

Al Baitul 

Amien  

1.Bagaimana 

kevalidan 

pengembangkan 

Powerpoint 

Interaktif Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar Berbasis 

Pendekatan 

Saintifik Peserta 

Didik Kelas IIA 

Di Sekolah Dasar 

Al Baitul Amien? 

 

2.Bagaimana 

kepraktisan 

pengembangan 

Powerpoint 

Interaktif Sebagai 

1.Powerpoint 

Interaktif 

 

2.Media 

pembelajaran 

matematika 

 

3.Pendekatan 

santifik 

1.Animasi yang 

bergerak 

 

2.Pembelajaran 

Matematika di SD 

 

 

3.Mengamati, 

Menanya, 

Mengumpulkan, 

Informasi, 

Mengolah 

Informasi, dan 

Mengkomunikasik

an. 

1.Responden 

siswa kelas IIA 

SD  

 

2.Informan : 

a.Kepala 

Sekolah 

b.Wali Kelas 

 

3.Dokumentasi 

 

4.Bahan 

rujukan,Buku 

pustaka,Artikel 

jurnal. 

 

 

5.Validasi: 

a.Dosen ahli 

materi 

 

1.Metode Penelitian: Research and Development 

(R&D) 

 

2.Model Penelitian : ADDIE 

 

3.Teknik pengumpulan data : 

a.Observasi 

b.Wawancara 

c.Angket 

d.Dokumentasi 

 

4.Teknik analisis: 

Analisis data menggunakan skala likert untuk 

menghitung tingkat kevalidan dari produk yang 

dibuat. Adapun rumus pengolahan data yang 

bersumber dari Arikunto yaitu : 

 

 
 
 
 



 

 

 

Media 

Pembelajaran 

Matematika 

Materi Bangun 

Datar Berbasis 

Pendekatan 

Saintifik Peserta 

Didik Kelas IIA 

Di Sekolah Dasar 

Al Baitul Amien? 

 

 

b.Dosen ahli 

media 

c.Guru ahli 

matematika 

 

 
Keterangan : 

𝑉 = 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 

∑𝑋=𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 

𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ  

𝑁=𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖� � 𝑢m 

 
 

 

𝑉= ×100%
 ×100% 

∑𝑋
∑𝑋 𝑁
𝑁 



 

 

 

Lampiran 2 (Pernyataan Keaslian Tulisan) 

PERNYATAAN KEASLIAN TULISAN 

 

Yang bertanda tangan di bawah ini: 

Nama   : Niki Hidayah 

NIM   : 201101040008 

Prodi/Jurusan  : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah 

Fakultas  : Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan (FTIK) 

Institusi  : UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember 

menyatakan dengan sebenarnya bahwa dalam hasil penelitian ini tidak 

terdapat unsur-unsur penjiplakan karya penelitian atau karya ilmiah yang 

pernah dilakukan atau dibuat orang lain, kecuali yang secara tertulis 

dikutip dalam naskah ini dan disebutkan dalam sumber kutipan dan daftar 

pustaka. 

Apabila di kemudian hari ternyata hasil penelitian ini terbukti terdapat 

unsur-unsur penjiplakan dan ada klaim dari pihak lain, maka saya bersedia 

untuk diproses sesuai peraturan perundang undangan yang berlaku. 

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya dan tanpa 

paksaan dari siapapun. 

 

 

Jember, 1 Maret 2024 

Saya yang menyatakan  

 
Niki Hidayah 

201101040008 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 3 (Permohonan Bimbingan Skripsi) 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 4 (Permohonan Ijin Penelitian) 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 5 ( Lembar Validitas (Ahli Materi Tahap I ) ) 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 6 ( Lembar Hasil Validasi Ahli Materi (Tahap II) ) 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 7 ( Lembar Validitas ( Ahli Media Tahap I ) ) 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 8 ( Lembar Hasil Validasi Ahli Media (Tahap II) ) 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 9 ( Lembar Hasil Praktikalitas ( Respon Guru ) ) 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 10 ( Lembar Hasil Praktikalitas ( Respon Siswa ) ) 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 11 (Instrumen Wawancara Untuk Guru) 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 12 (Insttrumen Wawancara Untuk Peserta Didik) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 13 (Hasil Wawancara Guru dan Peserta Didik) 

A. Wawancara dengan guru  

Transkip wawancara 

1. Pra Penelitian  

a. Bagaimana pengadaan media Matematika di SD ini? 

Untuk media matematika ini menggunakan benda konkret 

ada bendanya salah satu contohnya perkalian terbuat dari gabus 

diberikan gelas kemudian menggunakan sedotan dan nonton video. 

b. Apa saja jenis media Matematika yang ada? 

Jenis media Matematika  di sekolah ini ada bentuk nyata 

dari bangun ruang kalo bangun datar kita bikin sendiri. 

c. Berapakah jumlah media Matematika yang dimiliki SD ini? 

Jumlah media Matematika yang dimiliki di sekolah ini 

masih belum ada karena masih baru. 

d. Apakah guru selalu menggunakan media dalam pembelajaran 

Matematika? 

Tidak semua menggunakan media dalam pembelajaran, 

hanya materi tertentu pelajaran matematika. 

e. Bagaimana cara guru menyiapkan media Matematika dalam 

pembelajaran? 

Di sekolah ini kelas 2 ada empat kelas jadi setiap guru 

kumpul membuat media dan sekolah memberikan dana untuk 

membeli bahan-bahan Media, contoh media yang sudah pernah 

dibuat yaitu tentang pecahan.  

f. Apakah terdapat media Matematika berbentuk teknologi yang guru 

terapkan? 

Masih belum, sebenarnya kami sudah pelatihan membuat 

game tapi belum diaplikasikan di dalam kelas. 

 

 

 



 

 

 

2. Pasca Penelitian 

a. Bagaimana pendapat guru terkait Media Matematika berupa 

powerpoint interaktif berbasis pendekatan saintifik yang peneliti 

kembangkan? 

Sudah bagus, inovatif, dan kreatif. Powerpoint interaktif ini 

juga saya akan gunakan di dalam kelas.  

b. Apakah Media Matematika berupa power point interaktif berbasis 

pendekatan saintifik yang dikembangkan peneliti dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik? 

Pasti, karena semakin menarik medianya maka anak-anak 

akan semakin termotivasi untuk belajar, anak-anak akan lebih 

fokus dan konsentrasi, sehingga peserta didik akan mudah 

memahami materi pembelajaran. 

c. Apakah Media Matematika berupa power point interaktif berbasis 

pendekatan saintifik yang dikembangkan peneliti bermanfaat untuk 

menunjang pembelajaran Matematika Peserta didik? 

Iya, sangat bermanfaat sekali, mungkin untuk kedepannya 

saya juga akan belajar membuat powerpoint interaktif sehingga per 

sub bab bisa kami aplikasikan dalam pembelajaran. 

B. Wawancara dengan siswa 

1. Pra Penelitian 

a. Nama : Qirania Adima Mahiswari 

1) Apakah dalam pembelajaran Matematika guru selalu 

menggunakan media? 

Iya pakai. 

2) Apakah kamu senang jika dalam pembelajaran Matematika 

menggunakan media? 

Senang. 

3) Apa saja media yang pernah digunakan? 

Papan Tulis/ Layar. 

 



 

 

 

b. Nama : Mayrich Anza Princess Achmad 

1) Apakah dalam pembelajaran Matematika guru selalu 

menggunakan media? 

Tidak selalu pakai. 

2) Apakah kamu senang jika dalam pembelajaran Matematika 

menggunakan media? 

Senang. 

3) Apa saja media yang pernah digunakan? 

Gambar. 

c. Nama : Zelene Askana Isaldhine Effendy 

1) Apakah dalam pembelajaran Matematika guru selalu 

menggunakan media? 

Iya. 

2) Apakah kamu senang jika dalam pembelajaran Matematika 

menggunakan media? 

Senang. 

3) Apa saja media yang pernah digunakan? 

Papan Tulis. 

d. Nama : Atha Arsya Maulana 

1) Apakah dalam pembelajaran Matematika guru selalu 

menggunakan media? 

Iya. 

2) Apakah kamu senang jika dalam pembelajaran 

Matematika menggunakan media? 

Suka. 

3) Apa saja media yang pernah digunakan? 

Papan Tulis. 

e. Nama : Fatimah Zahra 

1) Apakah dalam pembelajaran Matematika guru selalu 

menggunakan media? 

Iya. 



 

 

 

2) Apakah kamu senang jika dalam pembelajaran 

Matematika menggunakan media? 

Senang. 

3) Apa saja media yang pernah digunakan? 

Papan Tulis. 

2. Pasca Penelitian 

a. Nama : Qirania Adima Mahiswari 

1) Apakah media Matematika berupa powerpoint interaktif yang 

kamu mainkan menarik? 

Menarik. 

2) Apakah Media Matematika berupa powerpoint interaktif yang 

kamu mainkan dapat meningkatkan motivasi kamu? 

Iya dapat termotivasi. 

b. Nama : Mayrich Anza Princess Achmad 

1) Apakah media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan menarik? 

Menarik. 

2) Apakah Media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan dapat meningkatkan motivasi kamu? 

Iya termotivasi. 

c. Nama : Zelene Askana Isaldhine Effendy 

1) Apakah media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan menarik? 

Tidak. 

2) Apakah Media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan dapat meningkatkan motivasi kamu? 

Iya dapat. 

d. Nama : Atha Arsya Maulana 

1) Apakah media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan menarik? 

Menarik. 



 

 

 

2) Apakah Media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan dapat meningkatkan motivasi kamu? 

Iya dapat membangkitkan motivasi. 

e. Nama : Fatimah Zahra 

1) Apakah media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan menarik? 

Menarik. 

2) Apakah Media Matematika berupa powerpoint interaktif 

yang kamu mainkan dapat meningkatkan motivasi kamu? 

Iya dapat meningkatkan motivasi. 
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Lampiran 14 (Daftar Hadir Peserta Didik) 

 



 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 15 (Surat Keterangan Selesai Penelitian) 

 



 

 

 

Lampiran 16 (Jurnal Kegiatan Penelitian) 

JURNAL PENELITIAN  

DI SD AL BAITUL AMIEN JEMBER 

TAHUN PELAJARAN 2023/2024 
 

No Hari/Tanggal Jenis Kegiatan Tanda tangan 

1 Selasa, 23 Mei 2023 Validasi Ahli Media  ( Tahap I ) 

 

 
2 Rabu, 31 Mei 2023 Validasi Ahli Materi ( Tahap I ) 

 

 
3 Sabtu, 3 Juni 2023 Validasi Ahli Media ( Tahap II )  

 
 

4 Senin, 5 Juni 2023 Validasi Ahli Materi ( Tahap II ) 

 

 
5 Senin, 5 Juni 2023 Menyerahkan surat ijin penelitian 

serta observasi lingkungan 

sekolah 

  

6 Kamis, 20 Juli 2023 Pra penelitian wawancara guru 

matematika kelas IIA  

 

 
7 Kamis,10 Agustus 

2023 

Validasi guru pembelajaran 

matematika 

 

 
8 Senin, 14 Agustus 

2023 

Uji coba produk media 

pembelajaran powerpoint 

interaktif kepada siswa kelas IIA 

(Skala Kecil) 

 

 
 

 



 

 

 

9 Senin, 21 Agustus 

2023 

Uji coba produk media 

pembelajaran powerpoint 

interaktif kepada siswa kelas IIA 

(Skala Besar)  

10 Senin, 21 Agustus 

2023 

Pengambilan data berupa angket 

respon siswa kelas IIA 

 
11 Rabu, 23 Agustus 2023 Wawancara siswa kelas IIA 

 

 
12 Rabu, 23 Agustus 2023 Wawancara guru matematika 

(Wali Kelas IIA)  

 
13 Kamis,31 Agustus 

2023 

Meminta surat pernyataan selesai 

penelitian di sekolah 

 
 

 

 



 

 

 

Lampiran 17 (Media Pembelajaran Interaktif Powerpoint) 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 18 (Dokumentasi Penelitian) 

( Peneliti menjelaskan materi bangun datar menggunakan powerpoint interaktif) 



 

 

 

( Uji coba pemakaian media powepoint interaktif dan mengisi angket oleh siswa) 

 



 

 

 

(Wawancara dengan wali kelas dan menjelaskan cara mengisi angket) 

 

 



 

 

 

( Peserta didik mengisi angket ) 

 



 

 

 

( Wawancara dengan peserta didik) 



 

 

 

(Foto Bersama dengan wali kelas dan kepala TU) 
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Nama    : Niki Hidayah 

NIM    : 201101040008 

Tempat/Tanggal Lahir  : Negara, 27 November 2001 

Jenis Kelamin   : Perempuan 

Agama    : Islam 

Prodi/Jurusan : Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah/Pendidikan     

  Islam 

Fakultas : Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan 

Institusi : UIN KHAS Jember 

Alamat : Jl. Delima Lingkungan Terusan Kelurahan Loloan   

  Barat, Kecamatan Negara, Kabupaten Jembrana,  

  Provinsi Bali. 

Riwayat Pendidikan : 

1. TK Siti Khadijah 

2. SD Negeri 2 Loloan Barat 

3. SMP Negeri 2 Negara 

4. MAN 1 Jembrana 

5. UIN KHAS Jember 

Pengalaman Organisasi : 

1. OSIS SMPN 2 Negara Bidang Keagamaan 

2. Anggota Pramuka SMPN 2 Negara  



 

 

 

3. Ketua Komunitas Siswa Peduli HIV/AIDS SMPN 2 Negara 

4. Anggota PMR SMPN 2 Negara 

5. Remaja Musholla Aminul Ummah Loloan barat 

6. Wakil Ketua II Ikatan Pelajar Putri Nahdlatul Ulama (IPPNU) PC 

Jembrana 

7. Anggota PMII Rayon FTIK 

8. Ketua Bidang Kaderisasi IMADE UIN KHAS Jember 

9. Ketua Bidang PSDM HMPS PGMI  

Prestasi Akademik :  

1. Juara kelas dari kelas 1- 6 SDN 2 Loloan Barat 

2. Juara 1 Lomba Pildacil Tingkat Kabupaten 

3. Juara 4 Lomba Pildacil Tingkat Provinsi 

4. Juara Umum 5 dari 10 kelas SMPN 2 Negara 

5. Juara 2 di kelas MAN 1 Jembrana 

6. Beasiswa Prestasi Akademik (PEMKAB) Jembrana  

 

 


