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MOTTO 

٥ا فإَِنَّ مَعَ ٱلْعُسْرِ يُسْرً   ٦ إِنَّ مَعَ ٱلْعُسْرِ يُسْراً  … 

 

Artinya: (5) Maka Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. (6) Sungguh 

bersama kesulitan ada kemudahan. (Q.S. Al-Insyirah (94):25)
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ABSTRAK 

Ach. Arif Priyanto. 2022: Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint 

Interaktif Materi Sistem Gerak pada Manusia Terintegrasi Pesawat Sederhana 

Kelas VIII SMP Ainul Yaqin Ajung Jember. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Power point interaktif, 4D 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan berupa media 

pembelajaran interaktif yang dibutuhkan untuk memenuhi kebutuhan media 

pembelajaran dalam menuntaskan materi karena pembelajaran terbatas, sehingga 

perlu adanya media yang dapat digunakan di luar kegiatan tatap muka di sekolah, 

yakni berupa pengembangan media pembelajaran interaktif yang dapat membantu 

proses pembelajaran menjadi lebih aktif melalui media. 

Tujuan dari penelitian ini adalah menjelaskan media pembelajaran 

powerpoint interaktif   yang valid  materi sistem gerak pada manusia terintegrasi 

pesawat sederhana kelas VIII SMP Ainul Yaqin Ajung Jember dan menjelaskan 

respon peserta didik mengenai keterbacaan terhadap media pembelajaran 

powerpoint interaktif materi sistem gerak pada manusia terintegrasi pesawat 

sederhana kelas VIII SMP Ainul Yaqin Ajung Jember. 

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development  (RnD), dengan adaptasi model pengembangan 4D (Define, Design, 

Develop, Disseminate) yang dikemukakan oleh Thiagarajan. Tahap 

pengembangan pada penelitian ini terdapat 3 tahapan penelitian: 1. Pendefinisian, 

2. Perancangan, 3. Pengembangan. Proses pengembangan diawali dengan 

Pendefinisian Media berupa analisis kebutuhan, kemudian dilakukan perancangan 

terhadap desain media hingga proses pengembangan berupa pembuatan produk 

kemudian divalidasi kepada ahli materi, ahli media, dan pengguna kemudian diuji 

coba lapangan/ respon peserta didik mengenai media yang telah dikembangkan. 

Hasil penelitian yaitu, 1) Pengembangan media pembelajaran 

mendapatkan nilai dari validator ahli materi sebesar 89,09% dengan tingkat 

vailiditas sangat valid, 2) Nilai dari validator ahli media sebesar 98,00% dengan 

tingkat validitas sangat valid, 3) Nilai validator pengguna sebesar 90,39% dengan 

tingkat validitas sangat valid 4) Berdasarkan uji lapangan nilai yang didapatkan 

adalah 89,55% dengan tingkat validitas sangat valid. Berdasarkan penilaian 

tersebut bahwa media pembelajaran powerpoint interaktif yang dikembangkan 

sebagai media pembelajaran mendapatkan tingkat validitas sangat valid, dan dapat 

digunakan pada pembelajaran. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Menuntut ilmu merupakan  kewajiban setiap manusia yang telah dimulai 

sejak dari buaian hingga ke liang lahat seperti pada hadits دِْ   اطُْلُبُ الْعِلْمَ مِنَ الْمَهْدِ اِلََ الَّه

Oleh karena itu, setiap manusia wajib untuk belajar melalui pendidikan formal, 

informal dan non formal karena belajar merupakan kunci untuk memperoleh ilmu 

pengetahuan. Semakin pentingnya ilmu pengetahuan, maka perkembangan ilmu 

sangat pesat dari waktu kewaktu. Sehingga saat ini perkembangan ilmu teknologi 

semakin maju. Keinginan pemerintah dalam melaksanakan reformasi kehidupan 

bangsa dan bernegara di bidang  pendidikan dapat dilihat dalam tujuan nasional.   

Pendidikan  nasional mempunyai tujuan untuk membentuk karakter, pola 

pikir serta kepribadian pesaerta didik yang  sesuai dengan cita-cita bangsa yang 

berlandaskan dalam pancasila dan undang-undang dasar 1945 yang diuraikan dalam 

setiap sila serta dijabarkan dalam tujuan istitusional yang harus dicapai oleh semua 

tingkatan sekolah. 

Tujuan pendidikan dapat dicapai melalui suatu proses pembelajaran yang 

dengan pembelajaran akan terdapat peristiwa interaksi antara pendidik dan peserta 

didik juga dengan lingkungannya. Belajar dapat dilakukan kapan saja dan dimana 
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saja. Salah satu tanda bahwa seseorang telah belajar adalah adanya perubahan 

tingkah laku pada diri seseorang karena adanya perubahan tingkat pengetahuan, 

keterampilan atau sikapnya. Dalam hal ini perubahan sikap pada generasi penerus 

haruslah mampu bersaing di tingkat nasional maupun internasional.
2
 

Proses pembelajaran merupakan proses yang berisikan kegiatan belajar, 

dimana belajar  merupakan aktivitas untuk memperoleh pengetahuan, meningkatkan 

keterampilan, memperbaiki perilaku, sikap, dan mengokohkan kepribadian
3
. 

Interaksi yang terjadi selama proses pembelajaran akan dipengaruhi oleh lingkungan 

belaar, diantaranya adalah peserta didik, pendidik, kepala sekolah beserta seluruh 

warga sekolah yang ada, bahan atau materi pembelajaran yang bisa berupa video, 

majalah, modul, rekaman suara, maket dan sebagainya.  

Seiring dengan berkembangnya zaman maka seorang pendidik dituntut untuk 

mampu menciptakan maupun menggunakan teknologi yang ada guna dijadikan 

sebagai media pembelajaran agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan baik dan 

tujuan pembelajaran yang diinginkan akan tercapai. Media digunakan untuk 

                                                           
2
 Lily Parnabhakti dan Nicky Dwi Puspaningtyas. “Persepsi Peserta Didik pada media Powerpoint 

dalam Google Classroom”. Jurnal Ilmiah Matematika realistic (JI-MR). Vol 2, No 1, (Juni 2021):18-

25. 
3
 Suyono dan Hariyanto, Belajar dan Pembelajaran Teori dan konsep Dasar  (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya: 2014), 9. 
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menyalurkan pesan dari suatu sumber secara terencana sehingga terjadi pembelajaran 

yang kondusif sehingga pembelajaran menjadi efektif dan efisien.
4  

Kata media berasal dari bahasa latin medius  yang secara bahasa artinya 

adalah “tengah, perantara, atau pengantar”. Dalam bahasa Arab media adalah 

perantara (ِوَسَاءئل) atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Media 

apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau kejadian yang 

membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan 

sekolah merupakan media, sedangkan media dalam proses belajara mengajar 

cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, potografis, atau elektronis untuk 

mengungkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal.
5
 

Berikut merupakan ayat Al Quran yang menunjukkan bahwa seseorang 

harus mencari jalan untuk menemukan sesuatu yang dalam ayat berikut merupakan 

jalan dalam menemukan cara mendekatkan diri kepada Allah. Begitu pula para 

pencari ilmu juga harus menemukan jalan untuk mencapai pembelajara yang baik. 

هَ وَابْ تَ غُوْ ٓ  ي   ََ ٓ  ايَ ُّهَا الهذِيْنَ ا مَنُوا ات هقُوا اللّ  لَةَ وَجَاهِدُوْا فِْ سَبِيْلِه لَعَلهكُمْ تُ فْلِحُوْنَ ا الِيَْهِ الْوَسِي ْ  

                                                           
4
 Asiyah handayani, et. al.  “Penggunaan Media  PHET (Physics Education Technology) pada 

Pembelajaran Getaran dan Gelombang Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis dan Hasil Belajar Siswa 

di SMP”. OPTIKA: Jurnal Pendidikan Fisika Vol. 4(2), (Desember 2020). 
5
 Azhar Arsyad. Media Pembelajaran. (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2016), 2. 
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Artinya: “Wahai orang-orang yang beriman! Bertakwalah kepada Allah dan carilah 

wasilah (jalan) untuk mendekatkan diri kepada-Nya, dan berjihadlah (berjuanglah) di 

jalan-Nya, agar kamu beruntung”.(QS. Al-Maidah: 35)
6
 

Oleh Karena itu media dapat diartikan sebagai perantara atau pengantar pesan dari 

pengirim ke penerima pesan. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang 

menyangkut softwer dan hardwer yang apat digunagan untuk memyampaikan isi 

materi aja dari sumber pembelajaran kepeserta didik yang dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatiaan dan minat pembelar sedemikian rupa sehingga proses 

pembelajaran menjadi lebih efektif, misalnya menggunakan rekaman suara, video, 

animasi tiga dimensi, maket, software tertentu, maupun power point yang tidak asing 

lagi pada dunia pendidikan 

Powerpoint merupakan salah satu  media pembejaran yang sering digunakan 

oleh guru dalam melakukan proses pembelajaran. Fungsi dari powerpoint adalah 

sebagai sarana untuk mempermudah sebuah persentasi
7
 membuat sebuah persentasi 

berbentuk softcopy sehingga dapat diakses oleh berbagai rangka computer, membuat 

persentasi dalam bentuk slide yang menarik dan disenangi dengan dukungan fitur 

audio, video, gambar dan animasi serta template/desain yang akan dipergunakan, 

mempermudah dalam mempermudah, mengatur dan mencetak slide. 

                                                           
6
 al-Qur‟an 5:35. 

7
 A. Jauhar Fuad dan Ananda Dwi Permatasai. “Pemanfaatan Media Slide Powerpoint dalam 

Meningkatkan Prestasi Belajar Siswa Sekolah Dasar pada Pembelajaran Tematik”. el Bidayah: 

Journal of Islamic Elementary Education. Volume 1 no (1) (Maret 2019): 62. 
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Proses belajar mengajar banyak kita temui metode cara mengajar oleh guru 

yang sangat mendukung kemajuan pemahaman siswa baik diruang lingkup sekolah 

maupun diluar lingkungan sekolah. Disisi lain guru yang profesional juga harus 

memiliki kemampuan lebih terhadap perkembangan siswa. Namun beberapa 

permasalahan muncul dalam pembelajaran, misalnya guru pada umumnya 

menggunakan buku dan LKS saja, siswa mendapatkan informasi pelajaran melalui 

penjelasan guru berupa ceramah, buku paket, dan LKS.
8
 

Seorang guru dituntut untuk mampu menguasai materi dan rencana kegiatan 

sehingga bisa diaplikasikan dalam pembelajaran. Akan tetapi, guru sering direpotkan 

dengan banyaknya bahan ajar yang dibawa seperti, RPP, Buku paket, dan lainnya. 

Oleh karena itu, penulis ingin melakukan penelitian tentang „ Pengembangan Media 

Pembelajaran Powerpoint Interaktif Pada Materi Sistem Gerak dan Pesawat 

Sederhana Terhadap Pemahaman Peserta Didik Kelas VIII SMP Ainul Yaqin , 

Dengan adanya pengembangan ini besar harapan penulis agar guru dapat 

menggunakannya guna mendukung efisiensi waktu belajar siswa didalam kelas. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan di SMP Ainul Yaqin 

bahwasannya proses pembelajaran di era pandemi yang begitu terbatas 

mengakibatkan proses pembelajaran kurang maksimal, oleh karena  itu diperlukan 

adanya suatu media pembelajaran yang efektif dan efisien untuk memberikan 

                                                           
8
 Anggun Oktafi Hanif. et. al. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Powerpoint Berbasis 

Inkuiri Terbimbing pada materi zat Aditif Kelas VIII SMP/MTs”. Menara Ilmu. Vol. XIII No (2) 

(Januari 2019), 137. 
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pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. Pembelajaran yang ada di SMP Ainul 

Yaqin  lebbbih sering menggunakan media buku/LKS,  hal tersebut tentu kurang 

memenuhi kebutuhan materi dan kurang maksimal dalam mencapai pemahaman 

terhadap materi, dan waktu yang terbatas pada pertemuan tatap muka tentu tidak 

memberikan informasi yang menyeluruh, dan penggunaan papan tulis kemudian 

peserta didik menulis seperti yang di papan tulis merupakan hal yang biasa. Oleh 

karenanya penggunaan media yang inovatif dan interaktif sangat dibutuhkan untuk 

memenuhi kebutuhan media pembelajaran. 

Media pembelajaran banyak jenisnya di antara media tersebut adalah berupa 

audio, visual, dan audio visual. Dalam hal ini peneliti akan mengembangkan media 

audio visual berupa Power point interaktif yang dapat digunakan dengan mudah 

dalam proses pembelajaran dan pengoperasiannya sangat mudah oleh peserta didik, 

sehingga peserta didik dapat belajar mandiri menggunakan media power point yang 

disediakan. Oleh karenanya peneliti tertarik untuk melakukan penelitian berupa 

Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Materi Sistem Gerak pada 

Manusia Terintegrasi Pesawat Sederhana Kelas VIII Smp Ainul Yaqin Ajung 

Kaliwates 

B. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berikut merupakan tujuan dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan 

oleh peneliti:  
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1. Menjelaskan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif   yang valid Materi 

Sistem Gerak pada Manusia Terintegrasi Pesawat Sederhana Kelas VIII Smp 

Ainul Yaqin Ajung Kaliwates. 

2. Menjelaskan respons peserta didik terhadap Pengembangan Media 

Pembelajaran Powerpoint Interaktif Materi Sistem Gerak pada Manusia 

Terintegrasi Pesawat Sederhana Kelas VIII Smp Ainul Yaqin Ajung 

Kaliwates. 

C. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Berikut merupakan spesifikasi produk yyang diharapkan pada media yang 

akan dikembbangkan: 

1. Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran Power Point Interaktif 

yang menggunakan fitur-fitur pada aplikasi tersebut, menggunakan 

hyperlink, action, animation dan lain-lain. Media tersebut akan 

dikolaborasikan dengan aplikasi pemutar video nuntuk menunjukkan video 

yang dibutuhkan dalam penjelasan materi Sistem gerak pada Manusia dan 

Pesawat sederhana, aplikasi lain yang digunakan adalah Phet digunakan 

untuk menunjukkan simulasi gerakan pada materi pesawat sederhana 

sehingga peserta didik dapat melihat contoh secara jelas dan spesifik melalui 

aplikasi virtual tersebut. 

2. Materi yang digunakan pada media pembelajaran tersebut sesuai dengan KD 

3.1 Menganalisis gerak pada makhluk hidup, system gerak pada manusia, 

dan upaya menjaga kesehatan system gerak, dan KD 3.3 menjelaskan konsep 
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usaha, pesawat sederhana, dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 

termasuk kerja otot pada struktur rangka manusia. 

D. Pentingnya Penelitian dan Pengembangan 

Penelitian ini merupakan pengembangan media pembelajaran yang sangat 

dibutuhkan pada proses pembelajaran sebagai sarana perantara yang interaktif. 

Karena pembelajaran yang dibutuhkan adalah pembelajaran aktif yang dapat 

melibatkan pendidik dan peserta didik. Pembelajaran ini merupakan contoh 

penggunaan teknologi, yang mana hal ini merupakan salah satu jawaban atas 

tantangan zaman, dimana pembelajaran harus dilaksanakan guna mencapai tujuan 

pembelajaran dan harus mengikuti perkembangan zaman. Oleh karenanya 

pemanfaatan teknologi dan integrasi aplikasi dalam media pembelajaran tersebut akan 

menambah minat peserta didik dalam kegiatan pembelaajran. 

 

E. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Pada penelitian ini peneliti akan melakukan penelitian terhadap 

pengembangan media pembelajaran PowerPoint interaktif materi sistem gerak pada 

manusia dan pesawat sederhana. Materi yang digunakan pada media pembelajaran 

tersebut sesuai dengan KD 3.1 Menganalisis gerak pada makhluk hidup, system gerak 

pada manusia, dan upaya menjaga kesehatan system gerak, dan KD 3.3 menjelaskan 

konsep usaha, pesawat sederhana, dan penerapannya dalam kehidupan sehari-hari 

termasuk kerja otot pada struktur rangka manusia. 
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Media pembelajaran ini merupakan produk yang akan dikembangkan dengan 

Penelitian ini membutuhkan penilaian atau validasi terhadap produk yang akan dibuat 

oleh peneliti, oleh karenanya dibutuhkan validator ahli media dan validator ahli 

materi, dimana selain divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, maka penelitian ini 

juga akan divalidasi oleh pendidik dan peserta didik di SMP Ainul Yaqin Jember 

sebagai sampel pendidik dan peserta didik.  

Penelitian ini menggunakan adaptasi model 4D (Thiagarajan) yang 

menggunakan prinsip Define, Design, Development, Disseminate, dalam hal ini 

peneliti tidak menuju tahap Disseminate karena keterbatasan waktu dan biaya. 

F. Definisi Istilah atau Definisi Operasional 

Definisi istilah merupakan bagian yang menjelaskan tentang istilah-istilah 

penting yang menjadi titik berat peneliti. Bagian ini menjelaskan bagaimana istilah 

yang digunakan oleh peneliti agar tidak terjadi kesalahpahaman terhadap suatu istilah 

dalam penelitian yang dimaksud oleh peneliti. Berikut merupakan beberapa istilah 

yang peneliti gunakan dalam penelitian ini sedangkan devinisi operasional adalah 

definisi yang digunakan sebagai suatu pijakan pengukuran secara empiris terhadap 

variable penelitian menggunakan rumusan yang berdasarkan pada indikator variabel:
9
 

 

 

                                                           
9
 Tim Penyusun. Pedoman Penulisan Karya Ilmiah Institut Agama Islam Negeri Jember (Jember: 

IAIN Jember, 2019), 79. 
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1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan segala bentuk dan saluran yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau informasi yang berisi tujuan instruksional atau 

mengandung maksud-maksud pengajaran (Arsyad, 2003 : 3-4). 

Media merupakan alat atau perantara yang digunakan untuk mmbantu 

pendidik menyampaikan informasi dalam pembelajaran. Sehingga media sangat 

menunjang dan membantu proses pembelajaran agar peserta didik mampu menerima 

informasi dalam proses pembelajaran dengan baik. 

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan yang berisi interaksi antara pebelajar 

dengan sumber belajar, kegiatan ini merupakan satu proses dalam belajar, sehingga 

proses pembelajaran juga dapat menentukan tingkat keberhasilan penyerapan 

informasi oleh peserta didik. Pembelajaran yang dilakukan merupakan pembelajaran 

dengan penyerapan informasi di suatu lembaga pendidikan secara langsung maupun 

tidak langsung. Proses pembelajaran yang dimaksud adalah proses penerimaan 

informasi dari guru oleh siswa berupa materi yang diajarkan pada sekolah. 

2. Powerpoint Interakttif 

Powerpoint adalah program aplikasi dalam Microsoft Office yang pada 

umumnya digunakan untuk menyusun presentasi. Pada penelitian ini powerpoint 

merupakan aplikasi yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif. Aplikasi ini merupakan suatu aplikasi berbentuk slide yang dapat memuat 
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atau diintegrasikan dengan aplikasi lainnya. Powerpoint merupakan aplikasi yang 

sangat familiar pada dunia pendidikan guna menyampaikan materi dan mendukung 

presentasi yang dilakukan oleh seseorang agar audien dapat dengan mudah 

menangkap maksud dari informasi yang diberikan oleh presentator. 

Interaktif adalah bersifat saling melakukan aksi, antar-hubungan, saling aktif. 

Pengguna dapat mengoperasikan media dengan memanfaatkan tombol-tombol yang 

tersedia. Media dapat memberikan umpan balik kepada pengguna dengan 

menampilkan halaman yang diminta  oleh pengguna. Dalam hal ini media interaktif 

yang dimaksudkan merupakan suatu media yang dapat berinteraksi dengan peserta 

didik dengan mengintegrasikan gambar, tulisan, video, maupun animasi dan beberapa 

fitur-fitur lain yang dapat mendukung efektifitas dan efisiensi media pembelajaran 

yang dikembangkan. 

3. Materi Sistem  Gerak pada Manusia Terintegrasi Pesawat Sederhana  

Materi sistem gerak merupakan materi yang berkaitan dengan struktur dan 

rangka manusia, meliputi fungsi rangka, otot, sendi, bentuk tulang maupun macam-

macam tulang serta menjelaskan tentang hal-hal yang berkaitan dengan sistem gerak 

manusia. Sistem gerak pada manusia merupakan suatu sistem muskuloskeletal yang 

terdiri dari otot, sendi rangka, tulang rawan serta ligament, organ-organ yang terdapat 

pada system rangka manusia saling bekerja sama untuk menjalankan tugasnya 

masing-masing. 
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Materi pesawat sederhana merupakan alat-alat mekanik yang ada pada 

kehidupan manusia yang dapat mengubah suatu besaran maupun arah gaya. Pesawat 

sederhana memiliki mekanisme yang menguntungkan secara mekanik dalam 

menggandakan gaya. Jenis pesawat sederhana yaitu pengungkit/tuas, bidang miring, 

roda berporos, dan katrol.  

Materi IPA yang terdapat pada kelas VIII siswa SMP yakni sistem gerak pada 

manusia dan pesawat sederhana merupakan sebagian kompetensi yang ada di tingkat 

SMP dan harus diajarkan pada peserta didik, oleh karena itu pada pengembangan 

media ini kedua materi diintegrasikan agar dapat menjelaskan kesinambungan antara 

dua materi tersebut dengan lebih mudah. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Penelitian Terdahulu 

Berikut merupakan beberapa data penelitian yang sebelumnya telah 

melakukan penelitian terkait pengembangan media Pembelajaran Powerpoint 

Interaktif:    

1. Artikel Fida Amalia Buana Putri dan Shanta Rezkita, 2019. Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar, dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran IPA Berrbasis Powerpoint Interaktif untuk siswa Kelas V Sekolah 

Dasar Negeri Gondolayu. Penelitian ini dilatarbelakangi dengan kebutuhan guru 

akan pembelajaran yang menggunakan Informasi Teknologi (IT) sehingga 

diperlukan pengembangan edia tersebut dengan menggunakan metode 

pengembangan Sugiyono 9 langkah. 1. Potensi dan masalah, 2. Pengumpulan 

data, 3. Desain Produk, 4. Validasi desain, 5. Revisi desain, 6. Uji Coba produk, 

7. Revisi Produk, 8. Uji coba pemakaian, 9. Revisi Produk hingga akhir. 

 Dengan hasil validasi akhir skor rata-rata ahli materi 3,40 dengan kategori 

sangat baik, ahli bahasa dengan skor 3,22 kriterianya baik, selanjutnya validasi 
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pengguna dengan skor 3,62 dengan kategori sangat baik. Dan hasil 

pengembangan produk dapat digunakan pada pembelajaran
10

  

2. Tesis Sofyan Hamid, 2010. mahasiswa program pascasarjana Universitas Negeri 

Yogyakarta dengan judul Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

keterampilan menulis di SMP. Multimedia tersebut dibuat dengan program 

macromedia flash. Multimedia pembelajaran interaktif keterampilan menulis 

tersebut memungkinkan memilih menu apa yang dihendaki untuk proses 

selanjuttnya serta mengulang -ulang materi sesuai kehendaknya apabila sebelum  

memahami materi yang ada pengguna juga akan  menerima respon dari soal-soal 

yang dikerjakan. Penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia interaktif dapat 

meningkatkan persentasi hasil belajar yang di capai siswa. Hal ini mebuktikan 

dari skor  pre-test  yaitu  rata-rata 37,97 dari 30 orang responden yang memiliki 

nilai tuntas hanya 1 orang, selebihnya belum tuntas. Setelah menggunakan multi 

media interaktif, seluruh responden memiliki nilai tuntas dengan rata-rata pada 

post-test yaitu 84,87. Kesimpulannya, pembelejaran dengan menggunakan 

multimedia interaktif memiliki efek yang lebih baik dari pada pembelajaran yang 

tidak menggunakan multimedia interaktif.
11

 

3. Skripsi Izzatul Karimah, 2020. Mahasiswa Prodi Tadris IPA IAIN Jember 

dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berbasis Virtual 

                                                           
10

 Fida Amalia Buana Putri  dan Shanta Rezkita. Pengembangan Media Pembelajaran IPA Berrbasis 

Powerpoint Interaktif untuk siswa Kelas V Sekolah Dasar Negeri Gondolayu. Trihayu: Jurnal 

Pendidikan ke-SD-an. Dasar Negeri Gondolayu. Trihayu: Jurnal Pendidikan ke-SD-an. Vol 5 no 3, 

Mei 2019. 684-693 
11

  Sofyan Hamid, Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif keterampilan menulis di SMP. 

2010.  
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Laboratory pada Bab Materi dan Perubahannya untuk Siswa MTsN 01 Jember 

kelas VII. Penelitian ini dilatarbelakangi karena adanya keterbatasan alat dan 

bahan di laboratorium madrasah sehingga perlu adanya virtual laboratory. Jenis 

penelitian yang digunakan adalah adaptasi 4D. Berdasarkan validasi didapatkan 

validasi media sebesar 99, 44%, Validasi ahli bahasa/kependidikan sebesar 

94,46%. Hasil uji respon skala kecil mendapatkan nilai 90,46%, sedangkan uji 

skala besar mendapatkan 87,71%.  

Berikut merupakan tabel perbedaan dan persamaan penelitian ini 

dengan penelitian sebelumnya: 

Tabel 2.1 

Tabel perbedaan Dan Persamaan Penelitian 

NO KARYA PERSAMAAN PERBEDAAN 

1. 

Artikel Fida 

Amalia Buana 

Putrid an Shanta 

Rezkita, 

Program Studi 

Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar, 

dengan judul 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

IPA Berrbasis 

Powerpoint 

Interaktif untuk 

siswa Kelas V 

Sekolah Dasar 

Negeri 

Gondolayu 2019 

Mengembangkan media 

pembelajaran 

Powerpoint interaktif 

- Metode yang 

digunakan 

adalah metode 

9 tahap 

Sugiyono  

- Penggunaan 

nilai validasi 

tidak 

menggunakan 

porsentase 

2. Tesis Sofyan Mengembangkan media Menggunakan 
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Hamid, program 

pascasarjana 

Universitas 

Negeri 

Yogyakarta, 

Pengembangan 

multimedia 

pembelajaran 

interaktif 

keterampilan 

menulis di SMP. 

2010 

pembelajaran interaktif adobe media flash 

3. 

Skripsi, Izzatul 

Karimah, 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

IPA Berbasis 

Virtual 

Laboratory pada 

Bab Materi dan 

Perubahannya 

untuk Siswa 

MTsN 01 

Jember kelas 

VII, 2020 

- Menggunakan 

metode penelitian 

4D 

- mengembangkan 

media pembelajaran 

IPA 

 

-Validator yang 

digunakan 

berbeda 

- Tempat 

penelitian 

- Menggunakan 

Adobe flash 

 

 

B. Kajian Teori 

1. Hakikat Pembelajaran IPA 

Proses pembelajaran merupakan kegiatan yang kompleks, yang sepenuhnya 

tidak dapat dijelaskan. Pembelajaran secara simple dapat diartikan ebagai suatu 

produk interaksi berkelanjutan antara pengembangan dan pengalaman hidup. Makna 

yang lebih komplek menyatakan bahwa pembelajaran adalah usaha sadar dari seorang 
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pendidik untuk membelajarkan peserta didiknya untuk mengarahkan agar mencapai 

tujuan pembelajaran.
12

 

Tujuan pembelajaran akan memperjelas arah pembelajaran dalam suatu 

kegiatan belajar, selain itu juga dapat dilihat dari segi efisiensi yang diperoleh dari 

hasil belajar yang maksimal.
13

 Tujuan pembelajaran yang baik akan benar-benar 

dapat dicapai dan dipengaruhi oleh beberapa faktor, yakni kecerdasan, belajar, sikap, 

kegiatan, emosi social, lingkunga, dan pendidik. oleh karenanya faktor-faktor tersebut 

harus digunakan dengan baik. 

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi peserta didik dengan pendidik 

dan sumber belajar pada suatu lingkungan, Pembelajaran IPA dapat digambarkan 

layaknya suatu system, yakni system pembelajaran IPA. Pembelajaran IPA 

merupakan interaksi antara komponen-komponen pembelajaran dalam bentuk proses 

pembelajaran dalam mencapai tujuan pembelajaran berbentuk kompetensi yang telah 

diajarkan. Tugas utama seorang guru IPA adalah melaksanakan proses pembelajaran 

IPA, yang mana proses pembelajaran IPA terdiri dari tiga tahapan, yakni perencanaan 

proses pembelajaran, pelaksanaan proses pembelajaran, dan penilaian proses 

pembelajaran IPA. Proses pembelajaran IPA haruslah memperhatikan karakteristik 

                                                           
12

 Trianto ibnu Badar Al-Tabany, Mendesain Model  Pembelajaran Inovatif, Progresif, dan 

Konstektual: Konsep, Landasan, dan Implementasinya pada Kurikulum 2013 (Jakarta: kencana, 2015), 

19. 
13

 Abdul Kodir, Manajemen Pembelajaran Saintifik Kurikulum 2013 Pembelajaran berpusat pada 

Siswa (Bandung: Pustaka Setia, 2018), 61-62. 
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pembelajaran IPA bahwa IPA sebagai Proses dan Produk, IPA sebagai suatu 

keterpaduan antara ilmu Biologi, Fisika dan Kimia.
14

 

Sebuah pembelajaran di dalamnya terdapat komunikasi timbal balik antara 

pendidik dan peserta didik. Komunikasi tidak akan berjalan baik tanpa bantuan sarana 

untuk menyampaikan materi saja. Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai suatu 

kegiatan yang dilakukan oleh guru sedemikian rupa sehingga tingkah laku siswa 

berubah ke arah yang lebih baik. Pada intinya sebuah pembelajaran adalah sebuah 

proses panjang yang di dalamnya terdapat hubungan timbal balik antara pihak-pihak 

yang terlibat sehingga suatu saat pembelajaran dapat disebut sebagai sumber belajar 

dan sebaliknya. 

Kita hidup di era yang berubah terus menerus, dan teknologi berkembang 

begitu pesat dan tidak dapat diprediksi ke depan seperti apa. Teknologi bukan lagi 

alat yang digunakan untuk mendukung dan meningkatkan keterampilan dan proses 

hidup, namun bergeser menjadi pembentuk sosiokultural dan tingkah laku manusia 

untuk memahami pengaruh global pada pembelajaran masa kini
15

 

2. Pengertian Media Pembelajaran 

Media merupakan perantara, atau pengantar. Media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dan 

merangsang terjadinya proses belajar pada pembelajar atau peserta didik. Makna 

                                                           
14

 Asih Widi Wisudawati, Metodologi Pembelajaran IPA (Jakarta:Bumi Aksara, 2015), 26. 
15

 Nada Dabbagh dan Linda Castaneda. “The PLE as Framework for Developing Agency Lifelong 

Learning”. Education Tech Research Dev. 68 (2020), 3.042. 
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suatu media pembelajaran lebih luas dari: alat peraga, alat bantu mengajar, media 

audio visual.
16

 Kata media berasal dari bahasa latin medius secara harfiah berarti 

tengah atau perantara atau pengantar, dalam bahasa arab media adalah perantara 

(wasail) atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima. 

Istilah media pendidikan digunakan secara bergantian dengan istilah alat 

bantu atau media komunikasi. Hubungan komunikasi akan lancer dengan hasil 

yang maksimal apabila menggunakan alat bantu yang disebut media. Secara 

implisit media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari buku, tape recorder, kaset, 

video camera, video recorder, film, slide, foto, gambar, grafik, televise, dan 

computer. Media adalah komponen sumber belajar. Di lain pihak, national 

education Association memberikan definisi media sebagai bentuk-bentuk 

komunikasi baik tercetak maupun audio-visual dan peralatannya, dengan 

demikian, media dapat manipulasi, dilihat, didengar atau dibaca. 

Media belajar merupakan bagian dari sumber belajar, sedangkan sumber 

belajar dapat berwujud pesan, orang, bahan, alat, teknik, dan lingkungan. Media 

belajar merupakan kombinasi antara alat dan bahan. Suatu media pembelajaran 

memiliki tujuan atau manfaat yang dapat dirasakan pada pembelajaran.  

  

 

                                                           
16

 Zainal Aqib, Model-Model, Media, dan Strategi Pembelajaran Kontekstual (Inovatif (Bandung: 

Yrama Widya, 2013) 50. 
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3. Manfaat Media Pembelajaran 

Berikut manfaat media pembelajaran secara Umum:
17

 

a. Menyeragamkan penyampaian materi. 

b. Pembelajaaran lebih jelas dan menarik 

c. Proses pembelajaran lebih interaksi 

d. Efisisensi waktu dan tenaga 

e. Meningkatkan kualitas  hasil belajar 

f. Belajar dapat dilakukan kapan saja dan di mana saja 

g. Menumbuhkan sikap positif belajar terhadap proses dan materi belajar 

h. Meningkatkan peran guru kea rah yang lebih positif dan produktif 

4. Ciri-Ciri Media Pendidikan 

 Terdapat tiga ciri-ciri media pendidikan yang merupakan petunjuk mengapa 

media digunakan, dan apa saja yang dapat dilakukan oleh media yang mungkin 

guru akan terbantu dalam penyampaian pembelajar agar lebih efektif dengan tiga 

ciri-ciri yakni ciri fiksatif, manipulative, distributif.
18

 Berikut penjelasan ciri-ciri 

tersebut: 

a. Ciri Fiksatif (Fixative Property) 

Ciri fiksatif menggambarkan kemampuan media dalam merekam, 

menyimpan, melestarikan dan merekonstruksi peristiwa atau objek. Peristiwa 

                                                           
17

 Zainal Aqib, Model-Model, Media, dan Strategi Pembelajaran Kontekstual (Inovatif (Bandung: 

Yrama Widya, 2013) 51. 
18

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2016) 15. 
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maupun objek dapat disusun dan diurut kembali dengan media fotografi, 

video tape, audio tape, disket computer, dan film. Suatu objek yang telah 

diambil/direkam gambarnya menggunakan kamera atau video kamera dengan 

mudah dapat direproduksi kapan saja saat diperlukan dengan cara yang 

mudah. Dengan ciri fiksatif ini, media memungkinkan suatu rekaman objek 

maupun kejadian yang terjadi pada waktu tertentu ditransportasikan tanpa 

batas waktu. 

Ciri fiksatif merupakan ciri yang sangat penting bagi pendidik karena 

kejadian-kejadian maupun objek yang telah dirrekam atau disimpan dengan 

format media yang ada, bisa diguna kan setiap waktu. Peristiwa yang waktu 

kejadiannya hanya sekali dalam satu decade atau satu abad, dapat diabadikan 

dan disusun kembali untuk keperluan pembelajaran. Prosedur laboratorium 

yang rumit dapat direkam dan diatur untuk selanjutnya dapar direproduksi 

beberapa kali pada saat diperlukan. Demikian pula kegiatan peserta didik 

dapat direkam kemudian dianalisis dan dikritik oleh peserta didik sejawat 

secara individu maupun kelompok.
19

 

b. Ciri Manipulatif (Manipulative Property) 

Transformasi kejadian atau objek dimungkinkan karena media 

memiliki sifat atau ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-

hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan 

                                                           
19

 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2016) 15. 
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teknik pengambilan gambar time-lapse recording. Contohnya Bagaimana 

proses larva menjadi kepompong hingga menjadi seekor kupu-kupu dapat 

dipercepat dengan teknik rekaman fotografi tersebut. Video pembelajaran 

tersebut dapat dipercepat maupun diperlambat saat ditayangkan kembali untuk 

memperjelaas materi pembelajaran. Selain itu pendidik akan dapat dengan 

mudah menunjukkan bagian-bagian penting dalam pembelajaran, video dapat 

diputar maaju atau mundur sehingga dapat memilih mana yang akan 

ditampakkan pada layar, dan video dapat diedit untuk mempermudah 

penjelasan materi. Sifat tersebut merupakan ciri-ciri media sehingga dapat 

dimanipulatif pada bagian-bagian yang diperlukan. Kemampuan media yakni 

manipulative tersebut harus dilakukan dengan memperhatikan langkah-

llangkah pengeditan media dengan sungguh-sungguh, karena apabila terjadi 

kesalahan dalam pengaturan kembali urutan kejadian atau pemotongan 

bagian-bagian yang salah, maka akan terjadi kesalahan penafsiran yang akan 

membingungkan dan bahkan menyesatkan sehingga dapat mengubah sikap 

mereka ke arah yang tidak diharapkan.
20

 

c. Ciri Distributif (Distributive Property) 

Ciri distributif dari media memungkinkan suatu objek maupun 

peristiwa ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian 

tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus 
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 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran (Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 2016) 16. 
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pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian tersebut. Saat ini distribusi 

media tidak hanya terbatas pada kelas terbatas disekolah-sekolat tertentu, 

media dapat berupa rekaman video, audio, disket computer yang dapat disebar 

diseluruh penjuru tmepat yang ditujukan tanpa batas waktu. 

Suatu informasi yang telah sekali direkam dalam format apa saja, ia 

dapat direproduksi beberapa kali dan dapat digunakan secara bersamaan di 

berbagai tempat atau digunakan berulang-ulang di suatu tempat. Konsistensi 

informasi yang telah disimpan akan terjamin sama atau hampir sama dengan 

informasi asli. Berikut ciri-ciri media pendidikan
21

 

a. Media pendidikan memiliki pengertian fisik yang dewasa ini dikenal 

sebagai hardware, yaitu sesuatu benda yang dapat dilihat, didengar, atau 

diraba dengan pancaindera. 

b. Media pendidikan memiliki pengertian nonfisik yang dikenal sebagai 

software, yaitu kandungan pesan yang terdapat dalam perangkat keras 

yang merupakan isi yang ingin disampaikan kepada siswa  

c. Penekanan media pendidikan terdapat pada visual dan audio 

d. Media pendidikan memiliki pengertian alat bantu pada proses belajar 

dengan baik, di dalam maupun di luar kelas. 

e. Media pendidikan diigunakan dalam rangka komunikasi dan interaksi 

guru dengan peserta didik pada pembelajaran 
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f. Media pendidikan dapat digunakan secara massal melalui radio atau 

televise misalnya,  

g. Sikap, perbuatan, organisasi, strategi, dan manajemen yang berhubungan 

dengan penerapan suatu ilmu. 

5. Macam-macam Media 

a) Media Berbasis Visual 

Media berbasis visual merupakan visualisasi pesan atau informasi, 

maupun konsep yang ingin disampaikan kepada peserta didik agar dapat 

dikembangkan dalam berbagai bentuk berupa foto, gambar, sketsa, grafik, 

bagan, chart, dan gabungan dari dua bentuk atau lebih. Foto menghadirkan 

ilustrasi melalui gambar yang hampir menyamai kenyataan berdasarkan 

suatu objek tertentu. Sedangkan grafik merupakan representasi simbolis 

dan artistic sesuatu objek atas situasi.
22

 

Media berbasis visual ditentukan oleh kualitas dan efektivitas 

bahan-bahan visual dan grafik sehingga dapat menentukan keberhasilan 

media berbasis virtual. Keberhasilan dapat dicapai dengan 

mengorganisasikan serta mengatur gagasan-gagasan yang bagus. 

Merencanakan dengan baik dengan teknik-teknik dasar visualisasi objek, 

konsep, informasi, maupun situasi. Meskipun perancang media bukanlah 

seniman dengan latar belakang professional, namun hendaknya perancang 
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memiliki pengetahuan dasar mengenai prinsip dasar dan penuntun dalam 

rangka memenuhi kebutuhan penggunaan media berbasis visual. 

b) Media Berbasis Audio-Visual 

Media audio visual merupkaan bentuk media pembelajaran yang 

murah dan terjangkau. Saat seseorang membeli tape dan peralatan speerti 

tape recorder, hampir tidak diperlukan biaya tambahan karena tape dapat 

dihapus setelah digunakan dan pesan baru dapat direkam kembali. Materi 

audio yang dapat digunakan dan dapat digunakan dengan menyesuaikan 

kemampuan peserta didik sesuai tingkatannya. Audio dapat menampilkan 

pesan yang memotivasi, audio tape recorder dapat dibawa kemana-mana 

karena dapat menggunakan baterai, maka ia dapat digunakan di lapangan 

atau di tempat-tempat yang tidak terjangkau listrik.
23

 Materi audio dapat 

digunakan untuk: 

1) Mengembangkan keterampilan mendengar dan mengevaluasi apa yang 

telah didengar. 

2) Mengatur serta mempersiapkan debat maupun diskusi dengan 

mengungkapkan pendapat beberapa ahli yang berada jauh dari lokasi. 

3) Menjadikan acuan atau model bagi peserta didik 
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4) Menyiapkan variasi yang menarik dan perubahan-perubahan tingkat 

kecepatan belajar mengenai suatu pokok bahasan terhadap masalah. 

c) Media Berbasis Komputer 

Penggunaan computer sebagai media pembelajaran biasa dikenal 

dengan istilah pembelajaran dengan berbantuan computer (Computer –

assisted Instruction)- CAI, atau computer-assisted Learniing CAL). 

Dilihat dari situasi belajar di mana computer digunakan sebagai media 

untuk menyampaikan tujuan menyajikan isi pelajaran, CAI bisa berbentuk 

tutorial, drills and practice, simulasi, dan permainan 

Faktor pendukung keberhasilan CAI ditentukan oleh beberpaa 

prinsip-prinsip efektif, yakni belajar harus menyenangkan, Interaktivitas,, 

kesempatan berlatih harus memotivasi, cocok, dan tersedia feedback, 

menuntun dan melatih peserta didik dengan lingkungan informasi. 
24

 

d) Multimedia Berbasis Komputer dan Interaktif Video 

Definisi multimedia secara seberhana diaartikan sebagai 

penggabungan media atau media yang lebih sari satu. Multimedia dapat 

berupa kombinasi antara teks, grafik, animasi, suara, dan video. Definisi 

kombinasi ini meliputi kombinasi slide dan tape audio.  Pengertian 

multimedia dewasa ini adlah berbagai macam kombinasi grafik, teks, 
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suara, video, dan animasi. Penggabungan ini merupakan satu kesatuan 

yang bersama-sama menampilkan informasi, pesan, atau isi pelajaran. 

Konsep penggabungan suatu multimedia membutuhkan bebrapa jenis alat 

dengan memanfaatkan fungsi utamanya, dan computer sebagai pengendali 

seluruh peralatan. Beberapa jenis peralatan yang dibutuhkan adalah, 

computer, video, kamera, video cassette recorder (VCR), overhead 

projector,multivision, CD Player, compact disk.
25

 

Informasi yang disajikan melalui multimedia berbentuk dokumen 

hidup , dapat dilihat di layar monitor atau diproyeksikan ke layar monitor 

melalui OHP, dan dapat didengar suaranya, dan dilihat gerakannya. 

Muktimedia bertujuan untuk menyajikan informasi dalam bentuk yang 

menyenangkan, menarik, mudah dimengerti, serta jelas. Informasi akan 

sangat mudah dipahami karena sebanyak mungkin indera digunakan untuk 

menyera informasi maka semakin banyak informasi yang dipahami.. 

e) Media Microsoft Powerpoint 

Microsoft Powerpoint merupakan salah satu program presentasi 

yang banyak digunakan ornag untuk mempresentasikan slidenya. Dalam 

dokumen ini juga disertakan langkah-lanhkah yang harus ditempuh untuk 

menggunakan beberapa fitur dari Ms. Powerpoint.  
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   BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Model Penelitian dan Pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah Research and 

Development atau RnD yang merupakan suatu penelitian pengembangan dengan 

menghasilkan suatu produk yakni media pembelajaran interaktif. Pada penelitian ini 

menggunakan model  yang mengemukakan bahwa, langkah-langkah pengembangan 

disingkat dengan 4D yang merupakan singkatan dari (Define, Design, Development, 

Dissemination)
26

. Penelitian ini menggunakan adaptasi dari model tersebut dengan 

tidak melakukan pada tahap Dissemination. 

 

Berdasarkan gambar di atas dapat dijelaskan bahwa tahapan-tahapan 

penelitian pengembangan yang akan digunakan oleh penulis adalah seperti gambar di 

atas. Define (Menemukan) merupakan kegiatan menemukan problem yang terjadi 

pada proses pembelajaran IPA di SMP. Design (Merancang) merupakan kegiatan 
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Gambar 3.1 

Langkah-Langkah Penelitian 

 



29 

 

dalam merancang produk yang akan dibuat untuk suatu tujuan. Perencanaan akan 

diawali dengan analisis kebutuhan yang dilakukan melalui penelitian dan studi 

literature. Development (Mengembangkan) merupakan kegiatan mengembangkan  

produk berdasarkan rancangan yang telah disiapkan sebelumnya dan menguji serta 

menilai seberapa tinggi tingkat validitas produk yang telah ditentukan. Pada tahap 

Disseminate (menyebarkan) merupakan kegiatan pendistribusian produk dan uji coba 

dibeberapa sekolah, hal ini tidak dilakukan oleh peneliti karena keterbatasan waktu 

dan keterbatasan biaya, sehingga penelitian ini dilakukan sampai pada tahap 

Development (Mengembangkan) saja. 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan model penelitian Thiagarajan, maka peneliti akan menggunakan 

desain adaptasi sesuai dengan yang dilaksanakan di lapangan. berikut penjelasan 

desain yang akan dilakukan oleh peneliti terkait pengembangan media pembelajaran 

powerpoint interaktif  yang digunakan dalam pembelajaran dengan memperhatikan 

langkah-langkah penyusunan media pembelajaran. 

Penyusunan media pembelajaran interaktif direncanakan melalui beberapa 

tahapan yang diadaptasi berdasarkan langkah-langkah berikut:  

1. Define (Pendefinisian) 

Pada tahap pendefinisian berisi kegiatan untuk menetapkan produk apa 

yang akan dikembangkan beserta spesifikasinya. Pada tahap ini 
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dilakukan kegiatan analisis kebutuhan, yang dilakukan melalui studi 

literature. Sehingga muncul suatu gagasan/ide oleh penulis untuk 

menciptakan suatu produk media pembelajaran Powerpoint interaktif. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap perancangan merupakan tahap yang berisi kegiatan 

untuk merancang produk yang akan dihasilkan. Pada tahap ini penulis 

merancang dan menentukan bahwa menggunakan media Powerpoint 

merupakan salah satu aplikasi yang sangat mudah untuk dioperasikan 

khususnya untuk pendidik, baik dari kalangan pendidik senior maupun 

yang baru berprofesi menjadi pendidik. Penggunaan powerpoint 

tidaklah asing pada dunia pendidikan, hal yang membedakan antara 

produk ini dengan yang lainnya adalah penggabungan beberapa 

software atau aplikasi dalam media interaktif tersebut, diantaranya 

menggunakan Aplikasi Microsoft office powerpoint, Phet, dan aplikasi 

pembuka video.  

Materi yang digunakan merupakan materi IPA terpadu dan 

merupakan materi integrasi, yakni Pesawat Sederhana dan Sistem 

Rangka pada Manusia. Materi tersebut saling berkaitan sehingga dapat 

digunakan untuk menjelaskan materi satu dengan yang lain. 
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3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap pembuatan produk 

yang telah ditetapkan, yakni media powerpoint interaktif. Selain 

membuat produk, pada tahapan ini peneliti menguji tingkat 

validitas buku saku kepada ahli materi, ahli media, dan pengguna. 

Penelitian yang akan dilakukan merupakan penelitian 

pengembangan terhadap Media powerpoint interaktif yang mana 

penelitian ini akan melibatkan beberapa validator dalam 

melakukan validasi buku ajar berupa buku saku yang akan dibuat. 

Tahapan validasi yang perlu dilakukan adalah uji validasi oleh ahli 

dan pengguna. Berikut penjelasan mengenai validasi tersebut: 

a. Validasi Ahli 

Validasi ahli akan dilakukan oleh seseorang atau beberapa 

ahli dalam menilai buku saku dengan menggunakan instrument 

validasi. Validator ahli akan memberikan masukan perbaikan 

terhadap buku saku yang akan dikembangkan, dalam hal ini 

validasi ahli akan dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. 

Dimana validator ahli ini akan dilakukan oleh Dosen IPA sebagai 

validator materi dan Dosen UIN KHAS Jember yang ahli pada 

bidang media sebagai validator media. 

Validator ahli materi  adalah Bapak Dinar Maftukh Fajar, S. 

Pd., M. PFis. Beliau merupakan dosen program studi Tadris Ilmu 
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Pengetahuan Alam di IAIN Jember. Validator ahli media yakni 

Bapak Sukamto Beliau merupakan dosen ahli media di Universitas 

Islam Negeri Kiai Haji Ahmad Shiddiq Jember. 

b. Validasi Pengguna/Pendidik 

Validasi pengguna akan dilakukan oleh pendidik yang mana 

dalam hal ini peneliti memilih pendidik yang berasal dari SMP 

AINUL YAQIN Jember, beliau merupakan guru mata pelajaran 

IPA yang telah memiliki pengalaman dalam pengajaran IPA di 

tingkat SMP/MTs. 

Validator pengguna yakni Ibu Arini Dina Yasmin yang 

merupakan guru IPA berpengalaman di SMP Ainul Yaqin Jember. 

Produk yang telah diuji coba akan direvisi berdasarkan 

penilaian/validitas dari validator ahli, pengguna dan peserta didik 

sebagai pemberi respon, kemudian buku saku juga dapat direvisi 

berdasarkan kritik dan saran yang diberikan oleh validator. 

Penelitian yang akan dilakukan merupakan penelitian 

pengembangan terhadap Media Pembelajaran powerpoint 

interaktif, yang mana penelitian ini akan melibatkan beberapa 

validator dalam melakukan validasi. Tahapan validasi yang perlu 

dilakukan adalah uji validasi oleh ahli dan pengguna.  
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Kemudian peneliti menguji coba lapangan/uji respon 

peserta didik terhadap media pembelajaran menggunakan uji 

coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar.  

Peserta didik yang digunakan dalam uji respon lapangan 

adalah peserta didik kelas IX. Tahapan ini meliputi langkah 

reflecting, revising dan submitting. Tahap ini merupakan tahap 

terakhir dalam menilai media pembelajaran. 
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C. Uji Coba Produk 

Produk dalam bentuk media pembelajaran powerpoint interaktif mata pelajaran IPA 

melalui tahapan perancangan, pembuatan media dan kemudian divalidasi. Setelah dilakukan 

validasi oleh ahli materi, ahli media, dan pengguna, maka produk akan diuji coba respon 

peserta didik pada skala kecil dan skala besar peserta didik SMP Ainul Yaqin Ajung jember 

D. Desain Uji Coba 

1. Desain Uji Coba 
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Gambar 3.2 

Desain Uji Coba Produk 

 



35 

 

2. Subyek Uji Coba 

Produk Media Powerpoint interaktif yang dibuat oleh peneliti akan 

diujicobakan terhadap kelompok kecil dan kelompok besar, pada kelompok 

kecil sejumlah 3 peserta didik kelas IX   SMP Ainul Yaqin Jember, dan akan 

diujicobakan pada kelompok besar sebanyak 12 Peserta didik 

3. Jenis Data 

Jenis data yang akan digunakan adalah berupa data kuantitatif dan data 

kualitatif. Data kualitatif merupakan data yang diperoleh ketika 

mengobservasi mengenai analisis kebutuhan terhadap pengembangan buku 

saku, masukan dari validator dan responden serta dokumentasi ketika 

penelitian. 

Data kuantitatif akan kami peroleh dengan teknik kuesioner atau 

angket. Dengan menggunakan skala penilaian berupa Skala Likert. Gradasi 

yang digunakan mulai dari gradasi positif hingga negatif menggunakan skor 

dengan keterangan berikut: 

Tabel 3.1 

Skor Penilaian Likert 

Skor Alternatif Jawaban 

 5 Sangat setuju Sangat baik 

4 Setuju Baik 

3 Ragu-ragu Cukup 

2 Tidak setuju Kurang 

1 Sangat tidak setuju Sangat kurang sekali 
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4. Instrumen Pengumpul Data 

Instrumen pengumpulan data menggunakan alat berupa angket 

validasi penilaian yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, pengguna 

dan peserta didik. Selain itu dokumentasi validasi dan uji lapangan. 

5. Teknik Analisis data 

Analisis data digunakan untuk menganalisis bagaimana data yang 

ada berdasarkan penelitian, kemudian diolah untuk didapatkan tingkat 

validitas dari suatu produk yang telah divalidasi oleh ahli, pengguna dan 

audien atau peserta didik sebagai responden. Setelah didapatkan validasi 

ketiganya, maka akan digabungkan menjadi validasi gabungan. 

Validasi terhadap ketiganya dan validasi gabungan dapat diketahui 

dengan rumus berikut: 

a. Validasi Ahli 

      
   

    
         

b. Validasi Pengguna 

      
   

    
         

 Setelah masing-masing uji validasi hasilnya diketahui, peneliti dapat 

melakukan validasi gabungan dengan rumus sebagai berikut: 
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c. Validasi Gabungan 

   
       

  
  

 Keterangan rumus: 

    V_ah  = Validasi ahli 

    V_pg  = Validasi pengguna 

    V  = Validasi gabungan  

Untuk mengetahui tingkat keefektifan produk tingkat penilaian validitas yang 

digunakan maka terdapat kriteria sebagai berikut:
27

 

Tabel 3.2 

Tingkat Keefektifan Produk 

 

No 
Kriteria Pencapaian 

Nilai (Keefektifan) 
Tingkat Efektifitas/Validitas 

1.  85,01 % - 100,00 % 
Sangat valid, atau dapat digunakan 

tanpa revisi. 

2.  70,01 % - 85,00 % 
Cukup valid, atau dapat digunakan 

namun perlu direvisi kecil. 

3.  50,01 % - 70,00 % 
Kurang valid, disarankan tidak 

dipergunakan karena perlu revisi besar. 

4.  01,01 % – 50,00 % Tidak valid, atau tidak boleh digunakan. 
 

d. Respon Peserta Didik 

Selain penganalisisan mengenai validasi, analisis data juga diperlukan untuk 

menentukan bagaimana respon peserta didik, dengan menggunakan rumus berikut: 
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 Keterangan rumus: 

    R_pesdik = Respon Peserta Didik 

    V  = Validasi gabungan  

TSe = Total skor empiric yang dicapai 

(berdasarkan penilaian ahli dan 

pengguna, atau nilai hasil uji kompetensi 

yang dicapai peserta didik) 

    TSh  = Total skor yang diharapkan 
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Untuk mengetahui tingkat keefektifan produk tingkat penilaian uji respon lapangan 

yang digunakan maka terdapat kriteria sebagai berikut:
28

 

Tabel 3.3 

Tingkat Keefektifan Produk Oleh Peserta Didik 

 

No 
Kriteria Pencapaian 

Nilai (Keefektifan) 
Tingkat Efektifitas 

5.  81,00 % - 100,00 % 
Sangat efektif, dapat digunakan tanpa 

perbaikan. 

6.  61,00 % - 80,00 % 
Cukup efektif, dapat digunakan namun 

perlu perbaikan kecil. 

7.  41,00 % - 60,00 % 

Kurang efektif atau kurang tuntas, perlu 

perbaikan besar, disarankan tidak 

dipergunakan 

8.  21,00 % – 40,00 % Tidak efektif,  tidak bisa digunakan 

9.  00,00 % - 20,00 % 
Sangat tidak efektif, sangat tidak tuntas, 

tidak bisa digunakan 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Pengembangan media pembelajaran powerpoint interaktif diawali dengan 

analisis kebutuhan berdasarkan wawancara dan  studi literature pada beberapa 

penelitian terdahulu. Kemudian dilakukan perancangan produk melalui pembuatan 

Prototype, dan pengembangan produk berupa pembuatan dan pengvalidasian produk. 

Berikut penjelasannya. 

1. Penemuan (Define) 

Pada tahap penemuan adalah peneliti menemukan adanya problem 

pembelajaran berupa kebutuhan media pembelajaran yang interaktif sehingga 

proses pembelajaran dapat berjalan lebih baik. Penggunaan media 

pembelajaran powerpoint interaktif akan mengajarkan kepada peserta didik 

untuk mengenal teknologi informasi zaman sekarang menggunakan PC. 

Sehingga pengetahuan peserta didik tentang teknologi perkembangan zaman 

juga akan semakin luas. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap perancangan diawali dengan menentukan  media pembelajaran 

seperti apa yang akan digunakan, dan selanjutnya membuat prototype media 

pembelajaran yang dimaksudkan agar mempermudah dalam perancangan.  
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3. Pengembangan (Development) 

Proses pengembangan dilakukan dengan langkah sebagai berikut: 

a. Pembuatan produk berupa media pembelajaran powerpoint interaktif. 

Berikut merupakan hasil media pembelajaran yang dikembangkan: 

1) Berikut merupakan cover atau halaman awal media pembelajaran 

powerpoint interaktif, yang berisikan judul materi, nama mata pelajaran, 

kelas, semester, dan nama pembuat media. 

 

Gambar 4.1 

Slide Judul 
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2) Berikut merupakan count down untuk memulai media setelah di klik start 

pada halaman awal media, dengan hitungan 5-1. Yang akan menampilkan 

sub-sub yang terdapat dalam media. 

 

 

 

 

3) Tampilan sub-sub atau isi dari media pembelajaran interaktif yang terdiri dari 

bagian opening, KI dan KD, Materi, Kata Mutiara atau kata-kata  yang 

berisikan motivasi, test sebagai evalusai, dan daftar pustaka.  

 

 

 

Gambar 4.2 

Slide Countdown 
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4) Bagian opening materi yang berisikan sapaan kepada peserta didik untuk 

memberikan stimulus terhadap materi yang akan disampaikan. 

 

Gambar 4.3 

Slide Sub Topik 

 

Gambar 4.4 

Slide Opening 
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5) Bagian opening selanjutnya mengajak peserta didik menonton video tentang 

tulang atau rangka pada manusia. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6) Merupakan bagian KI dan KD yang menjelaskan tentang Kompetensi Inti dan 

Kompetensi dasar yang akan dipelajari pada materi ini. 

 

Gambar 4.6 

Slide KI KD 

Gambar 4.5 

Slide Tombol Video Pembuka 
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7) Merupakan bagian materi, yang mana pada slide ini menunjukkan isi materi 

berupa, rangka, otot, dan pesawat sederhana. Pada slide ini tinggal klik pada 

materi yang akan dipelajari. Melalui fungsi action maka akan langsung 

menuju pada materi yang di klik. 

 

 

8) Slide berikut berisikan materi, dengan salah satu slide seperti ganbar berikut, 

sehingga peserta didik dapat memahami materi melalui bacaan yang 

diberikan, dan diberikan contoh-contoh konkrit berupa gambar, rangka, otot, 

dan pesawat sederhana. 

 

 

 

Gambar 4.7 

Slide Daftar Materi 
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Gambar 4.8 

Slide Materi 

Gambar 4.9 

Slide Tombol Video Materi 

 

 

9) Slide selanjutnya merupakan slide yang akan membawa peserta didik untuk 

melihat video materi sehingga topik yang dibahas dapat lebih konkrit. 
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10) Berikut video yang berisikan materi system gerak manusia, sehingga 

pembelajaran lebih menarik dengan menggunakan media audio visual. Pada 

slide ini menunjukkan kolaborasi antara powerpoint dengan video , dan untuk 

memutar video membutuhkan aplikasi video player yang dapat berupa jenis 

aplikasi apa pun. 

 

 

 

Gambar 4.10 

Slide Tampilan Video Materi 
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11) Berikut merupakan slide yang berisikan materi selajutnya, yakni mengenai 

ppesawat sederhana. 

 

 

12) Slide yang berisikan materi Pesawat sederhana dibuat satu slide berisikan 

button atau tombol yang digunakan untuk masuk ke menu aplikasi Phet yang 

berfungsi memperagakan materi pesawat sederhana melalui praktik virtual. 

Gambar 4.11 

Slide Topik Materi 
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13) Berikut nerupakan aplikasi Phet yang digunakan untuk melaksanakan 

praktikum, aplikasi ini dapat dibuka melalui browser secara offline, yakni 

aplikasi chrome, mozila firefox, java, maupun aplikasi lainnya yang 

mendukung. Phet dapat diakses secara offline apabila file animasi telah 

tersimpan pada pc, apabila belum tersimpan maka bisa digunakan secara 

offline melalui link yang disediakan atau pintasan lainnya. 

 

 

 

Gambar 4.12 

Slide Tombol Phet 
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14) Materi yang digunakan pada media powerpoint interaktif yang dikembangkan 

adalah Balancing Act. Terdapat 3 menu yakni Intro, Balancing lab, dan game. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 

Slide Tampilan 1 Phet 

 

Gambar 4.14 

Slide Tampilan 2 Phet 
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15) Slide berikut menjelaskan siapa pembuat media powerpoint interaktif seperti 

pada tampilan di bawah ini. Muncul saat button created by di klik pada menu 

utama. 

 

 

16) Slide selanjutnya berisikan menu test yang merupakan evaluasi dari 

pembelajaran yang diberikan, dan materi sesuai dengan yang dijelaskan di 

awal slide, pada slide ini disertai tombol start untuk memulai evaluasi. 

 

 

 

Gambar 4.15 

Slide Pembuat Media 
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17) Berikut slide yang beriiskan nomor evaluasi yang dapat di klik untuk menuju 

soal evaluasi yang disediakan 

 

 

 

 

Gambar 4.16 

Slide Tampilan Awal Soal Evaluasi 

 

Gambar 4.17 

Slide Tampilan Nomor Soal Evaluasi 
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18) Merupakan slide yang berisikan soal evaluasi dan peserta didik dapat memilih 

jawaban dengan meng-klik jawaban yang dianggap benar. 

 

 

19) Slide berikut akan muncul apabila jawaban yang dipilih peserta didik benar 

dan diiringi suara tepuk tangan. 

Gambar 4.18 

Slide Soal Evaluasi 

 

Gambar 4.19 

Slide Tampilan Jawaban Benar 
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20) Slide berikut akan muncul apabila jawaban yang dipilih peserta didik salah 

diiringi dengan music jangan menyerah. 

 

21) Slide selanjutnya berisikan kata mutiara yang digunakan untuk memotivasi 

peserta didik. 

Gambar 4.20 

Slide Tampilan Jawaban Salah 

 

Gambar 4.21 

Slide Kata-Kata Mutiara 
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22) Slide selanjutnya merupakan daftar pustaka dari materi yang ada pada media. 

 

 

23) Slide selanjutnya merupakan bagian penutup sebagai ucapan terima kasih 

dalam bahasa Jepang. 

Gambar 4.22 

Slide Daftar Pustaka 

 

Gambar 4.23 

Slide Terima Kasih 
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b. Selanjutnya dilakukan proses validasi ahli media, ahli materi dan 

pengguna dan dilanjutkan uji coba skala kecil dan skala besar. berikut 

merupakan data penelitian pengembangan media pembelajaran 

powerpoint interaktif pada beberapa aspek: 

a) Materi 

b) Media 

c) Pengguna/pendidik 

Proses validasi dilakukan secara bergantian dari validator ahli materi dan 

media, kemudian dilakukan validasi kepada validator pengguna, hingga uji 

respon peserta didik, berikut merupakan hasil rekapitulasi penskoran 

terhadap media pembelajaran interaktif yang dikembangkan: 

Tabel 4.1 

Rekapitulasi Skor Validasi Ahli dan Pengguna 

Validator Aspek yang Dinilai Jumlah Skor Persentase 

1 2 3 4 

Validator 

Ahli 

Materi 

Relevansi Media 45 90.00  % 

Keakuratan Media 17 85.00 % 

Kelengkapan Sajian 18 90.00 % 

Sistematika Sajian 8 80.00 % 

cara Penyajian 4 80.00 % 

Kesesuaian Media dengan Tuntutan 

Pembelajaran 

21 84.00 % 

Kesesuaian Bahasa 15 100.00 

Keterbacaan dan Kekomunikatifan 19 95.00 
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 Total Skor 147 89,09 % 

Validator 

Ahli 

Media 

Kesesuaian Pemilihan Istilah/simbol 29 96.67 % 

Konsistensi Penggunaan 

Istilah/simbol 15 100 % 

Ketepatan Artistik dan Estetika  20 100 % 

Kebermanfaatan Media 83 97.65 % 

Total Skor 147 98% 

Validator 

Pengguna 

Aspek 

Materi 

Relevansi Media 43 86 % 

Keakuratan Media 17 85 % 

Kelengkapan Sajian 17 85 % 

Sistematika Sajian 8 80 % 

cara Penyajian 4 80 % 

Kesesuaian Media dengan Tuntutan 

Pembelajaran 21 84 % 

Kesesuaian Bahasa 13 86.67 % 

Keterbacaan dan Kekomunikatifan 18 90 % 

Total Skor 141 85,46 % 

Validator 

Pengguna 

Aspek 

Media 

Kesesuaian Pemilihan Istilah/simbol 28 93.33 % 

Konsistensi Penggunaan 

Istilah/simbol 13 86.67 % 

Ketepatan Artistik dan Estetika  20 100 % 

Kebermanfaatan Media 82 96.47 % 

Total Skor 143 95,33 % 

 

Kesimpulannya: 

 

  Validasi Ahli Materi 89.09% 

  

  Validasi Ahli Media 98% 

  

Validasi Pengguna 90.39% 
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d) Uji Respon Peserta Didik 

Uji respon peserta didik terdiri dari uji kelompok kecil dan uji 

kelompok besar, berikut hasil rekapitulasi yang tellah didapatkan. 

Tabel 4.2 

Uji Kelompok Kecil 

No 

Absen 

Nomor Point Angket Total 

Skor 

Persentase 

(%) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1 4 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 50 90.91% 

2 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 49 89.09% 

3 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 51 92.73% 

Total 272.73% 

Rata-Rata 90.91% 

 

Tabel 4.3 

Uji Kelompok Besar 

No 

Absen 

Nomor Point Angket 
Total 

Skor 

Persentase 

(%) 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 
  

1 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 49 89.09% 

2 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 4 50 90.91% 

3 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 53 96.36% 

4 5 4 4 5 5 4 4 5 5 4 5 50 90.91% 

5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 5 4 50 90.91% 

6 4 4 4 4 5 4 4 4 5 4 4 46 83.64% 

7 4 5 5 4 4 4 4 5 5 4 4 48 87.27% 

8 5 5 4 4 4 5 4 5 4 5 5 50 90.91% 

9 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 4 49 89.09% 

10 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 52 94.55% 

11 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 5 50 90.91% 

Jumlah 994.55% 

Rata-Rata 90.41% 
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B. Analisis Data 

Berdasarkan data di atas dapat ditentukan bahwa tingkat validasi pada media 

pembelajaran Powerpoint interaktif memiliki tingkat validasi     

Proses pengembangan dilakukan dengan langkah sebagai berikut: 

c. Pembuatan produk berupa media pembelajaran powerpoint interaktif. 

d. Selanjutnya dilakukan proses validasi ahli media, ahli materi dan 

pengguna dan dilanjutkan uji coba skala kecil dan skala besar. berikut 

merupakan data penelitian pengembangan media pembelajaran 

powerpoint interaktif pada beberapa aspek 

e) Materi 

             
   

    
                

Berdasarkan tingkat validitas di atas menunjukkan bahwa nilai validasi 

materi didapatkan sebesar 89,09% dengan kategori sangat valid. 

f) Media 

            
   

    
             

Berdasarkan tingkat validitas di atas menunjukkan bahwa nilai validasi 

media didapatkan sebesar 98% dengan kategori sangat valid. 

g) Pengguna/pendidik 
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Berdasarkan tingkat validitas di atas menunjukkan bahwa nilai validasi 

dari pengguna didapatkan sebesar 90,39% dengan kategori sangat 

valid. 

Berikut diagram validasi ahli untuk mempermudah penyajian data: 
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HASIL VALIDASI PRODUK 

Gambar 4.24 

Grafik Hasil Validasi Produk 
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Gambar 4.25 

Grafik Uji Respon Kelompok Kecil 

 

h) Uji Respon Peserta Didik 

 

 

 

84.00%

86.00%

88.00%

90.00%

92.00%

94.00%

96.00%

1 2 3

90.91% 
89.09% 

92.73% 

UJI RESPON KELOMPOK KECIL 
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Berdasarkan data di atas menunjukkan bahwa persentase uji respon peserta 

Kelompok Kecil sebesar 90,91%, sedangkan uji kelompok besar 

mendapatkan rata-rata sebesar 90,41% dengan kategori sangat valid.  

 Penelitian dengan menggunakan media pembelajaran interaktif dapat 

menjadi sumber belajar yang lebih baik dan menaarik apabila dipadukan 

dengan kemampuan digital komputer untuk mengolah informasi dan 

76.00%

78.00%

80.00%

82.00%

84.00%

86.00%

88.00%

90.00%

92.00%

94.00%

96.00%

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11

89.09% 
90.91% 

96.36% 

90.91% 90.91% 

83.64% 

87.27% 

90.91% 
89.09% 

94.55% 

90.91% 

UJI RESPON KELOMPOK BESAR 

Gambar 4.26 

Grafik Uji Respon Kelompok Besar 
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melakukan berbagai aktivitas dalam proses pembelajaran
29

 dalam hal ini 

peneliti mengintegrasikan beberapa aplikasi untuk menambah kemenariakan 

media yakni aplikasi ms Powerpoint, Phet, dan video player. 

C. Revisi Produk 

Berikut merupakan revisi yang diberikan oleh ahli materi maupun ahli media 

dalam pembuatan produk media pembelajaran powerpoint interaktif: 

Tabel 4. 4 

Revisi Produk 

NO Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
Slide 

ke 

1 2 3 4 

1. 

  

7 

Revisi media dengan pengaturan hyperlink karena tidak dapat digunakan karena 

pengaturan penyimpanan file, tampilannya tetap sama. 

 

 

                                                           
29

 Parni, et. al. “Pengembangan Power Point untuk Meningkatkan Kemampuan kognitif Melalui Model 

Pembelajaran Direct Instruction pada Pembelajaran IPA di SMPN 24 Seluma” (dalam Prosiding 

Seminar Nasional SAins dan Entrepreneurship VI Tahun 2019), 1. 
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1 2 3 4 

2.  

  

35 

Revisi intruksi button, dapat diakses dengan offline  

3.  

  

48 

Revisi musik pada slide tidak berfungsi  

4.  

 

 

 

Revisi aspek materi mengenai pemberian daftar pustaka  
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Materi yang terdapat dalam buku saku merupakan materi kelas VII 

semester ganjil, yakni Suhu dan Kalor sesuai dengan KD 3.1 Menganalisis gerak 

pada makhluk hidup, system gerak pada manusia, dan upaya menjaga kesehatan 

system gerak, dan KD 3.3 menjelaskan konsep usaha, pesawat sederhana, dan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari termasuk kerja otot pada struktur 

rangka manusia. Berikut merupakan  hasil  validasi dann hasil uji respon peserta 

didik: 

1. Hasil Validasi dari Beberapa Ahli didapatkan persentase validasi dari Ahli 

Materi sebesar 89,09%, dengan tingkat validitas sangat valid. Kemudian 

berdasarkan tingkat validasi berdasarkan Validator Ahli Media adalah 98% 

dengan tingkat validitas sangat valid, kemudian terdapat validasi berdasarkan 

penilaian Validator Pengguna (Pendidik) sebesar 90,39% dengan tingkat 

validitas sangat valid.  

2. Media pembelajaran powerpoint interaktif yang telah diuji coba lapangan 

berupa respon peserta didik kelompok kecil sebesar 90,71 dengan kategori 

sangat valid. dan uji coba kelompok besar 90, 41% dengan kategori sangat 

valid. 
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Hasil validasi di atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran powerpoint interaktif sistem gerak pada manusia terintegrasi 

pesawat sederhana kelas VIII SMP Ainul Yaqin Ajung Jember  SMP/MTs 

mendapatkan nilai dengan tingkat validitas sangat valid sehingga media 

pembelajaran ini layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 

Saran terhadap pemanfaatan penelitian ini adalah dapat digunakan untuk 

penelitian pendahuluan pada penelitian selanjutnya. Penelitian ini meliputi analisis 

kebutuhan pengembangan media pembelajaran powerpoint interaktif, dan 

pengembangan media yang dapat digunakan sebagai sumber wawasan tambahan 

mengenai pengembangan. 

Pemanfaatan penelitian media powerpoint interaktif ini dapat digunakan 

dalam pembelajaran, karena media yang digunakan sudah valid dan layak digunakan 

sesuai dengan proses vaidasi yang dilakukan, sehingga dapat dijamin kevalidannya 

dalam pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh peneliti terbatas pada uji coba lapangan 

berdasarkan respon peserta didik, akan lebih lengkap apabila penelitian ini dapat 

dilanjutkan pada tahap pengujian tingkat efektifitas produk, semoga di lain 

kesempatan dapat digunakan sebagaimana mestinya oleh penulis maupun peneliti 

lain. 



67 

 

Pengembangan media powerpoint ini dapat dilanjutkan dengan menambahkan 

materi yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku, sehingga media powerpoint 

interaktif ini dapat lebih beragam untuk menambah wawasan pengetahuan, dan dapat 

digunakan dalam pembelajaran secara maksimal. 

Pada penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi pembaca dan 

dapat digunakan sebagaimana mestinya dalam membantu memperluas khazanah 

keilmuan yang bermanfaat. 
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MATRIK PROSEDUR PENGEMBANGAN 

NO TAHAP TUJUAN KEGIATAN SUBYEK COBA INSTRUMEN ANALISIS 

1.  Define 1. Analisis kebutuhan 

2.  

1. Mengobservasi Kelas 

 

 

1. Kelas VIII 

SMP Ainul 

Yaqin 

 

Dokumentasi Kualitatif 

2.  Design Memiliki rancangan produk yang 

akan dibuat 

 

1. Membuat rancangan media: 

a. Bentuk dan isi media 

berupa slide Powerpoint 

2. Layout media  

3. Membuat media 

4. Mengedit media 

pembelajaran interaktif 

5. Mengatur layout dan desain 

media pembelajaran 

interaktif 

 

 _ _ 

6.  Developme

nt 

1. Mengembangkan media 

Pembelajaran 

2.  Mengetahui tingkat validitas 

media 

3. Mengetahui respon peserta 

didik mengenai Media 

 

1. Melakukan validasi kepad 

ahli materi 

2. Melakukan validasi kepada 

ahli media 

3. Melakukan validasi kepada 

pengguna 

4. Melakukan uji coba lapang 

terhadap kelompok kecil 

dan kelompok besar 

5. Melakukan Revisi 

6. Melakukan Validasi Ulang 

1. Ahli Materi 

2. Ahli Media 

3. Pengguna/P

endidik 

4. Peserta 

Didik 

1. Lembar 

Validasi 

2. Angket 

3. Dokumentasi 

1. Persentase 

Validasi 

2. Persentase uji 

coba 

7.  Disseminate 4. Pada tahap ini tidak dilakukan 

secara standar karena 

keterbatasan waktu dan biaya 

- - - - 
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PEDOMAN PENGGUNAAN  

MEDIA PEMBELAJARAN POWERPOINT INTERAKTIF 

Media Powerpoint interaktif ini merupakan media pembelajaran yang digunakan 

untuk memberikan materi yang dirancang dengan baik menggunakan media 

pembelajaran dengan menggunakan teknologi. Materi yang digunakan pada media 

pembelajaran tersebut sesuai dengan KD 3.1 Menganalisis gerak pada makhluk 

hidup, sistem gerak pada manusia, dan upaya menjaga kesehatan system gerak, dan 

KD 3.3 menjelaskan konsep usaha, pesawat sederhana, dan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari termasuk kerja otot pada struktur rangka manusia. 

Media Pembelajaran  Powerpoint interaktif yang dikembangkan dapat digunakan 

dengan terdapat beberapa fitur yang dapat digunakan dalam pembelajaran sebagai 

berikut: 

Judul/cover atau halaman awal media pembelajaran powerpoint interaktif, yang 

berisikan judul materi, nama mata pelajaran, kelas, semester, dan nama pembuat 

media. 

count down untuk memulai media setelah di klik start pada halaman awal media, 

dengan hitungan 5-1. Yang akan menampilkan sub-sub yang terdapat dalam media. 

Tampilan sub-sub atau isi dari media pembelajaran interaktif yang terdiri dari bagian 

opening, KI dan KD, Materi, Kata Mutiara atau kata-kata  yang berisikan motivasi, test 

sebagai evalusai, dan daftar pustaka 

Bagian opening materi yang berisikan sapaan kepada peserta didik untuk 

memberikan stimulus terhadap materi yang akan disampaikan. 

Bagian opening selanjutnya mengajak peserta didik menonton video tentang tulang 

atau rangka pada manusia. 



Terdapat KI dan KD yang menjelaskan tentang Kompetensi Inti dan Kompetensi dasar 

yang akan dipelajari pada materi ini. 

bagian materi, yang mana pada slide ini menunjukkan isi materi berupa,  

rangka, otot, dan pesawat sederhana. Pada slide ini tinggal klik pada materi yang 

akan dipelajari. Melalui fungsi action maka akan langsung menuju pada materi yang 

di klik 

Terdapat slide yang akan membawa peserta didik untuk melihat video materi 

sehingga topik yang dibahas dapat lebih Kokrit melalui button yang disediakan. 

Terdapat video yang berisikan materi system gerak manusia, sehingga pembelajaran 

lebih menarik dengan menggunakan media audio visual. Pada slide ini menunjukkan 

kolaborasi antara powerpoint dengan video , dan untuk memutar video 

membutuhkan aplikasi video player yang dapat berupa jenis aplikasi apa pun. 

Slide yang berisikan materi Pesawat sederhana dibuat satu slide berisikan button 

atau tombol yang digunakan untuk masuk ke menu aplikasi Phet yang berfungsi 

memperagakan materi pesawat sederhana melalui praktik virtual aplikasi Phet yang 

digunakan untuk melaksanakan praktikum, aplikasi ini dapat dibuka melalui browser 

secara offline, yakni aplikasi chrome, mozila firefox, java, maupun aplikasi lainnya 

yang mendukung. Phet dapat diakses secara offline apabila file animasi telah 

tersimpan pada pc, apabila belum tersimpan maka bisa digunakan secara offline 

melalui link yang disediakan atau pintasan lainnya. 

Slide Created By berisikan informasi pembuat media. 

Slide Evaluasi berisikan menu test yang merupakan evaluasi dari pembelajaran yang 

diberikan, dan materi sesuai dengan yang dijelaskan di awal slide, pada slide ini disertai 

tombol start untuk memulai evaluasi yang selanjutnya diarahkan pada slide yang berisikan 

soal-soal latihan untuk mengetahui kemampuan/pemahaman peserta didik. 



Slide kata-Kata Mutiara berisikan kalimat yang memberikan soft skills kepada peserta 

didik. 

Slide Daftar Pustaka yang menunjukkan sumber rjukan mengenai informasi yang 

terdapat pada media. 

Slide penutup merupakan bagian akhir dari media ini. 
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