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ABSTRACT

This research is motivated by the lack of application and utilization of technological
learning media, resulting in less than optimal achievement of learning objectives,
especially in Mathematics subjects. An effort to overcome this problem is to innovate
learning by utilizing technology to create interactive PowerPoint-based learning
media that can be applied to mathematics subjects with fraction material and can
be used easily to improve the quality of learning and achieve learning goals. This
type of research is research and development. The development model used is a
4D development model which consists of the Define, Design, Develop and
Disseminate stages. The trial was carried out on class IV homeroom teachers at SD
Negeri 1 Pulau Punjung using data collection techniques through analysis of validity,
practicality and effectiveness test data. The results of the research on the resulting
PowerPoint interactive media obtained validation scores for materials, media and
modules with an average score of 77.77 which was categorized as valid. The results
of the practicality of PowerPoint-based interactive media obtained a score of 98.72
which was categorized as very practical. The results of the effectiveness of
PowerPoint-based interactive media obtained a value of 81.81 which was
categorized as very effective and the results of the effectiveness of distribution
obtained a value of 82.98 which was categorized as very effective. So it can be
concluded that the development of PowerPoint-based interactive media in the
mathematics subject of class IV fractions at SD Negeri 1 Pulau Punjung is
interesting and suitable for use and can continue to be developed as a learning
medium.

Keywords: Development, Interactive Media, Powerpoint.
ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penerapan dan pemanfaatan media
pembelajaran teknologi sehingga menyebabkan kurang maksimalnya ketercapaian
tujuan pembelajaran khususnya mata pelajaran Matematika. Upaya untuk
mengatasi permasalahan tersebut yaitu melakukan inovasi pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi untuk membuat media pembelajaran interaktif berbasis
powerpoint yang bisa diterapkan pada mata pelajaran matematika materi pecahan
dan dapat digunakan dengan mudah untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
serta mencapai tujuan pembelajaran. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan
pengembangan (research and development). Model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan 4D yang terdiri dari tahap Define
(pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan
Disseminate (penyebaran). Uji coba dilakukan kepada wali kelas IV SD Negeri 1
Pulau Punjung dengan teknik pengumpulan data melalui analisis data uji validitas,
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praktikalitas dan lembar efektivitas. Hasil penelitian terhadap media interaktif
powerpoint yang dihasilkan memperoleh nilai validasi materi, media, dan modul
dengan rata-rata nilai 77.77 dikategorikan valid. Hasil praktikalitas media iinteraktif
berbasis powerpoint memperoleh nilai 98,72 dikategorikan sangat praktis. Hasil
efektivitas media interaktif berbasis powerpoint  memperoleh nilai 81,81
dikategorikan sangat efektif dan hasil efektivitas penyebaran memperoleh nilai
82,98 dikategorikan sangat efektif. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media interaktif berbasis powerpoint pada mata pelajaran
matematika materi pecahan kelas IV SD Negeri 1 Pulau Punjung menarik dan layak
untuk digunakan serta dapat terus dikembangkan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci : Pengembangan, Media Interaktif, Powerpoint.

A.Pendahuluan didik memiliki cukup waktu untuk
mendalami konsep dan menguatkan
kompetensi (Hasbulloh, 2022).
Pendidik memiliki keluasan untuk
memilih berbagai perangkat ajar
sehingga pembelajaran dapat
disesuaikan  dengan  kebutuhan
belajar dan minat peserta didik.
Kurikulum  Merdeka memberikan
keluasan kepada pendidik untuk
menciptalan pembelajaran berkualitas
yang sesuai dengan kebutuhan dan
lingkungan belajar peserta didik.
Pembelajaran disekolah pada
dasarnya melakukan aktivitas, maka
dalam proses pembelajaran para
peserta didik banyak berpartisipasi.
Partisipasi peserta didik dapat
dilakukan dengan jalan mendengar,
melihat, menulis, merasakan, dan
memikirkan. Terkait hal tersebut
betapa pentingnya media
pembelajaran dalam proses belajar.
Media merupakan alat perantara yang
merujuk pada sesuatu yang dapat
menghubungkan informasi antara
sumber dan penerima informasi.
(Yaumi, 2017) mendefinisikan media
sebagai alat atau saluran komunikasi
(means of communication). Media
didalam suatu proses pembelajaran
sangat dibutuhkan karena dapat

Pendidikan merupakan suatu
usaha sadar manusia  untuk
memperoleh ilmu pengetahuan yang
dapat di lakukan melalui Pendidikan
formal maupun non formal dalam
proses transformasi sehingga dapat
menghasilkan SDM yang berkualitas.
Tentunya dalam mendapatkan ilmu
tentu perlu pengelolaan yang baik
karena tanpa hal tersebut tidak
mungkin mencapai tujuan Pendidikan
secara optimal, efektif, dan efisien.
Standar Nasional Pendidikan yang
terdiri dari perencanaan,
pelaksanaan, @ dan  pengawasan
dengan tujuan agar tercapainya tujuan
Pendidikan yang efisien dan efektif.
Pendidikan harus melakukan berbagai
inovasi dan kreatifitas pada sistem
pendidikan  sekarang ini  agar
mencapai suatu keberhasilan dalam
pembelajaran yang bermakna dan
tentunya menyenangkan, peserta
didik mendapatkan pembelajaran
sesuai dengan kebutuhan belajarnya
sesuai dengan konsep Merdeka
belajar.

Kurikulum Merdeka adalah
kurikulum  dengan  pembelajaran
intrakurikuler yang beragam di mana
hal itu akan lebih optimal agar peserta
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meningkatkan minat belajar peserta
didik dan memudahkan pendidik
dalam menyampaikan materi
pembelajaran.

Peserta didik tidak hanya
belajar memakai modul/bahan ajar
yang dibagikan oleh pendidik saja
tetapi perlu juga memerlukan strategi
belajar lainnya yang dapat membuat
peserta didik tertarik untuk belajar.
Menggunakan media pembelajaran
yang tepat dapat membuat peserta
didik tertarik untuk belajar dan lebih
mudah untuk memahami materi yang
dijelaskan terutama dalam
pembelajaran matematika.
Matematika merupakan ilmu yang
harus dikuasai peserta didik.
Matematika merupakan ratunya ilmu
(Rahmah, 2013). Dengan kata lain,
matematika diperlukan pada ilmu lain.
Oleh karena itu diperlukan berbagai
strategi untuk membelajarkan
matematika. Mempelajari matematika
tidak terlepas dengan penjumlahan.
Salah satunya adalah penjumalahan
pecahan. Pada materi ini peserta didik

mengalami kesulitan dalam
memahami materi tersebut, maka
diperlukan alat penunjang

pembelajaran berupa media untuk

mempermudah peserta didik
memahami materi tentang
penjumlahan pecahan. Media

pembelajaran sudah berkembang
sesuai teknologi pada saat ini,
tentunya pendidik harus pandai
mengembangkan dan
mengapikasikan teknologi ke dalam
proses pembelajaran.

Perkembangan ilimu
pengetahuan dan teknologi (IPTEK)
sangat berpengaruh besar terhadap
pendidikan khususnya pada

pembelajaran  matematika  yang
berkaitan dengan pemecahan
masalah. hal ini sejalan dengan (Pane
et al.,, 2017) (Erik et al., 2021) yang
mengatakan bahwa  matematika
merupakan salah satu mata pelajaran
yang sangat penting dalam bidang
ilmu pengetahuan dan  tidak
terpisahkan  dari  perkembangan
teknologi dan informasi. Teknologi
dalam pendidikan dapat digunakan
sebagai sumber belajar dan media
belajar antara pendidik dan peserta
didik. Salah satu media yang berbasis
teknologi dan mencakup aspek teks,
visual, dan video adalah powerpoint.
Powerpoint merupakan wizard-driven
yang secara konseptual mudah
digunakan. Powerpoint dapat
membantu guru menyajikan materi
yang dapat meliputi gambar, suara,
bahkan membuat animasi yang
menarik, tentunya akan menambah
semangat peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Berdasarkan hasil observasi
yang dilakukan selama PLP dan pada
tanggal 4 Maret 2024 di SD Negeri 1
Pulau Punjung kelas IV diketahui
bahwa pada pembelajaran
matematika peserta didik kurang
berminat dalam pembelajaran
tersebut, selain itu masih bayak
peserta didik yang kurang antusias
dan asik mengobrol dengan temannya
disaat jam pembelajaran, peserta
didik juga cenderung tidak
memperhatikan pendidik saat
menjelaskan pembelajaran karena
pendidik kurang menggunakan media
yang menarik sehingga peserta didik
kurang berminat untuk
memperhatikan  penjelasan  dari
pendidik, ada juga peserta didik sulit
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untuk fokus mendengarkan ketika
pendidik menjelaskan pembelajaran
dan pembelajaran masih terfokus
pada pendidik disebabkan sumber
belajar hanya berupa buku saja, yang
tidak berwarna, kurang gambar
pembelajaran, peserta didik yang
tidak suka membaca sehingga proses
pembelajaran kurang efektif.

Dari hasil observasi tersebut
didapatlah bahwasanya pendidik
membutuhkan media pembelajaran
yang kreatif untuk menarik minat
belajar peserta didik. Peneliti juga
melihat karakteristik peserta didik di
kelas IV SD N Pulau Punjung
ditemukan bahwa peserta didik gemar
bermain game terutama pada peserta
didik laki-laki, ini dapat dilihat pada
saat gotong royong peserta didik
membawa HP dan bermain game di
dalam kelas. Peserta didik juga suka
menonton tiktok bahkan membuat
video tiktok, dapat dilihat dari status
WhatsApp mereka. Agar suasana
pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan pendidik dan karakteristik
peserta didik pada zaman sekarang
pendidik dapat memberikan media
pembelajaran berupa powerpoint
yang kreatif.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
adalah jenis penelitian
pengembangan R&D (Research and
Development). Metode penelitian
pengembangan R&D (Research and
Development) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2019). Model yang

digunakan dalam pengembangan ini
adalah model pengembangan 4-D
(four D) yang terdiri dari 4 tahap:
Define (pendefinisian), Design
(perancangan), Development
(pengembangan) dan Desseminate
(penyebaran). Jenis data yang
digunakan dalam pengembangan ini
merupakan jenis data kualitatif dan
kuantitatif. Pengembangan instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi instrumen validitas,
praktikalitas dan efektifitas. Instrumen
adalah alat yang berfungsi untuk
mempermudah pelaksanaan sesuatu.
Selain menyusun media interaktif
berbasis powerpoint pada mata
pelajaran Matematika, disusun juga
instrument penelitian yang digunakan
untuk menilai media interaktif berbasis
powerpoint yang dikembangkan.
Teknik pengumpulan data dalam
penelitan  pengembangan media
interaktif berbasis powerpoint ini
menggunakan obsevasi, wawancara,
kuesioner  (Angket), tes dan
dokumentasi. Teknik analisis data
yang digunakan yaitu analisis data
validitas, analisis data praktikalitas
dan analisis data efektifitas.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan yang dilakukan di SD
Negeri 1 Pulau Punjung. Produk yang
dihasilkan dalam penelitian ini yaitu
media interaktif berbasis powerpoint
untuk peserta didik kelas IV Sekolah
Dasar. Penelitian ini menggunakan
model pengembangan jenis 4-D yang
telah melewati empat tahapan, yaitu
tahap Define (pendefinisian), Design
(perancangan), Development
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(pengembangan) dan Desseminate
(penyebaran).
Tahap pendefinisian (define)

Berdasarkan penelitian
mengenai pengembangan media
interaktif berbasis powerpoint pada
mata Pelajaran matematika kelas IV
SD Negeri 1 Pulau Punjung, dengan
materi pecahan menggunakan model
4D. Proses pengembangan ini dimulai
dari analisis kurikulum sampai dengan
proses validasi.

Analisis Kurikulum

Tahap analisis kurikulum ini
dilakukan untuk mengetahui kurikulum
yang digunakan dalam proses belajar
mengajar di SD Negeri 1 Pulau
Punjung khususnya di kelas IV. Dalam
analisis  kurikulum ini ditemukan
bahwa SD Negeri 1 Pulau Punjung

sudah menerapkan Kurikulum
Merdeka. Namun dalam
pelaksanaannya  belum  berjalan

secara maksimal karena masih
terbatasnya ketersediaan sumber
belajar dan kurang maksimalnya
kemampuan pendidik dalam
penguasaan teknologi informasi dan
komunikasi untuk mendukung
kegiatan belajar mengajar di sekolah.
Permasalahan tersebut dapat
memberikan dampak terhadap
berlangsungnya kegiatan  belajar
mengajar di sekolah. Sistem merdeka
belajar merupakan sistem
pembelajaran yang berawal dari
peserta didik dan pendidik lebih
banyak bertindak sebagai fasilitator.
Dalam hal tersebut pendidik dituntut
untuk lebih kreatif dalam melakukan
variasi pembelajaran, baik dari segi
pemilihan sumber belajar, materi

pembelajaran, dan media
pembelajaran yang harus disesuaikan
dengan karakteristik serta gaya
belajar peserta didik, karena pada
dasarnya konsep merdeka belajar
lebih menekankan pada kebebasan
kegiatan pembelajaran yang
dilakukan oleh pendidik dan peserta
didik. Pendidik diharapkan dapat
menciptakan suasana belajar yang
nyaman, dan meringankan beban
peserta didik. Melalui pengembangan
media interaktif berbasis powerpoint
ini, pendidik dapat meningkatkan
kemampuannya di bidang IPTEK
untuk memaksimalkan sistem
merdeka belajar melalui sistem
pembelajaran berdiferensiasi yang
mengintegrasikan teknologi dengan
sistem pembelajaran sehingga dapat
memenuhi kebutuhan belajar peserta
didik sekaligus memenuhi tuntutan
kurikulum Merdeka belajar.

Analisis Karakteristik Peserta Didik

Berdasarkan data yang
diperoleh pada tahap analisis
karakteristik peserta didik, diperoleh
data bahwa peserta didik di kelas VB
SD Negeri 1 Pulau Punjung berjumlah
11 orang. Peserta didik laki-laki
berjumlah 4 orang dan peserta didik
perempuan berjumlah 7 orang.
Mayoritas suku orang tua peserta
didik yaitu suku Minang. Selama
proses belajar mengajar sesekali guru
dan peserta didik melakukan
komunikasi menggunakan bahasa
Minang. Peserta didik di kelas IVB SD
Negeri 1 Pulau Punjung memiliki
keterampilan yang berbeda-beda,
begitu juga dengan gaya belajar dan
tingkat pemahamannya terhadap
materi pembelajaran. Dari asasemen
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diagnostik yang telah dilakukan oleh
wali kelas IV di awal semester ganijil
sebelumnya diperoleh data bahwa
dari 8 peserta didik mayoritas memiliki
gaya belajar kinestetis. Peserta didik
cenderung lebih menyukai
pembelajaran yang dapat dilakukan
dengan praktik secara langsung di
lapangan dibandingkan  kegiatan
pembelajaran yang hanya terpaku
pada pembelajaran secara tatap muka
yang terbatas pada kegiatan di kelas.
Gaya belajar peserta didik ini menjadi
salah satu landasan untuk
menerapkan sistem pembelajaran
berdiferensiasi. Pengembangan
media interaktif berbasis powerpoint
ini juga dikembangkan dengan
menerapkan diferensiasi
pembelajaran berdasarkan
karakteristik, gaya belajar dan tingkat
pemahaman peserta didik. Sehingga
media pembelajaran ini  dapat
dirancang oleh pendidik untuk
memenuhi kebutuhan peserta didik
yang berbeda dalam kegiatan
pembelajaran.

Analisis Kebutuhan

Tahap analisis kebutuhan ini
dilakukan untuk mengetahui
kebutuhan pendidik dan peserta didik
dalam kegiatan pembelajaran
khususnya dalam mata pelajaran
Matematika materi pecahan di kelas
IV SD Negeri 1 Pulau Punjung. Dalam
analisis kebutuhan ini ditemukan
bahwa didalam proses pembelajaran
di kelas IVB itu masih sangat
kekurangan media pembelajaran,
sebelumnya sudah pernah
menggunakan media pembelajaran
berupa powerpoint biasa namun
media yang digunakan sebelumnya

belum interaktif dan menggunakan
media seadaanya saja sehingga
belum mampu meningkatkatkan nilai
belajar peserta didik, media yang
digunakan sebelumnya yaitu media
gambar yang terdapat pada buku
cetak. Pembelajaran Matematika
dengan menggunakan media interaktif
berbasis  powerpoint ini  dapat
membantu pendidik untuk
menyampaikan materi atau informasi
yang Dberkaitan dengan materi
pembelajaran, serta media interaktif
berbasis  powerpoint ini  dapat
membuat pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan tidak membuat
peserta didik bosan pada saat proses
pembelajaran berlangsung. Media
pembelajaran yang menyenangkan
dibutuhkan untuk mendukung peran
pendidik dalam menciptakan suasana
belajar yang menyenangkan.
Keterbatasan media pembelajaran
tersebut dapat mempengaruhi kualitas
pembelajaran terutama pada
pemahaman peserta didik terhadap
mata Pelajaran Matematika tentang
materi pecahan. Adapun solusi yang
dapat  dipertimbangkan  dengan
menggunakan media pembelajaran
dapat menambah pemahaman
peserta didik dalam mempelajari
materi pecahan dan meningkatkan
hasil belajar peserta didik. Pendidik
juga membutuhkan keterampilan yang
lebih  baik dalam penguasaan
teknologi informasi dan komunikasi
demi meningkatkan variasi dan
kualitas pembelajaran sesuai dengan
tuntutan pendidikan pada saat ini.
Adanya media interaktif berbasis
powerpoint ini dapat memberikan
inovasi baru dalam rangka
memaksimalkan pemanfaatan
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teknologi dalam kedbtaValidato | Keterang | Hasil Kategor

pembelajaran serta meningkatka an \Y i

kemampuan pendidik dalam pidang :Z

teknologi informasi dan komunikasi. y ?00%

Tahap Perancangan (design)| 1. | Heri Validator \% Valid
Pada tahap ini peneli u}c(ig)%o, Media = %

melakukan perancang media % 100%

pembelajaran untuk peserta| didik V=175 %

kelas IV SD Negeri 1 Pulau Pugjung. Validator \Y

berdasarkan materi yang terdapat |dhangray | Modul _ 20 Sangat

dalam mata pelajaran Matematik&i, M.Pd 24 Valid

materi pecahan serta memperhatikan X 100%

karakteristik peserta didik sebelum X3:33%

dilakukannya  tahap  penyysyman . Validator v

rancangan desain pada |medigstikg Materi 18 Valid

tersebut yang terdiri dari penyusunamader, ~ o1

tes acuan, pemilihan media daM.Pd x 100%

pemilihan format. V =75%

Rata-rata 77,77% Valid
Tahap Pengembangan
(Development)

Tujuan tahap pengembangan
ini adalah untuk menghasilkan media
interaktif berbasis powerpoint pada
mata pelajaran Matematika materi
pecahan yang valid, praktis dan
efektif. Kesesuaian hasil produk
media interaktif berbasis powerpoint
ini melihat dengan penulisan, isi
materi didalam powerpoint yang
sesuai dengan capaian pembelajaran
dan tujuan pelajaran. Media interaaktif
berbais powerpoint ini dikembangkan
di SD Negeri 1 Pulau Punjung dengan
jumlah peserta didik sebanyak 11
orang. Berikut ini adalah penyajian
data hasil validitas, praktikaslitas dan
efektifitas media interaktif berbasis
powerpoint yang dikembangkan.

Data Validas

Tabel 1. Data Validasi Media Interaktif
Berbasis Powerpoint

Berdasarkan tabel 5. diperoleh
data bahwa hasil validasi isi yang
dilakukan oleh validator media yaitu
Heri Sudiyo, M.Kom memperoleh hasil
75% dan dikategorikan valid. Validasi
modul yang dilakukan oleh validator
materi yaitu M. Angrayni, M.Pd
memperoleh  hasil 83,33% dan
dikategorikan valid. Validasi materi
yang dilakukan oleh validator bahasa
yaitu Antik Estika Hader, M.Pd
memperoleh hasil 75% dan
dikategorikan valid. Dengan demikian,
hasil penilaian media interaktif
berbasis powerpoint yang telah
dirancang peneliti mendapat rata-rata
77,77% dengan kategori valid.
Sehingga media interaktif berbasis
powerpoint  layak  dan dapat
diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran di sekolah. Penilaian
instrumen pada tahap pengembangan
(development) ini terdiri dari penilaian
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validasi media, validasi modul, dan
validasi materi.

Data Praktikalitas

Instrumen praktikalitas yang
digunakan pada tahap ini Dberisi
petunjuk pengisian, aspek penilaian,
saran/perbaikan, kriteria penilaian,
dan keputusan. Dari hasil uji
praktikalitas yang dilakukan oleh
pendidik dan peserta didik kelas IV SD
Negeri 1 Pulau Punjung diperoleh skor
98,72% dengan kategori sangat
praktis. Penyajian data praktikalitas
media interaktif berbasis powerpoint
materi pecahan dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 6. Data Hasil Uji Praktikalitas
Media Interaktif Berbasis Powerpoint

dan peserta didik yang diberikan
kepada pendidik sebagai subjek
dalam penelitian ini. Data ini
digunakan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan media iinteraktif berbasis
powerpoint yang dikembangkan.

Data Efektifitas

Data hasil efektifitas media
interaktif berbasis powerpoint
diperoleh dari hasil tes belajar peserta
didik berupa tes objektif. Setelah

melakukan pembelajaran dengan
menggunakan media interaktif
berbasis powerpoint pada mata

pelajaran matematika. Tes efektivitas
ini diuji dengan soal pilihan ganda
yang berjumlah 15 dan soal essay 5,
dapat dilihat dari hasil belajar peserta
didik pada tabel berikut.

No | Praktisi Hasil Kategori , . -
_f Tabel 7. Data Hasil Uji Efektifitas
P==x100% . . . .
- n Media Interaktif Berbasis Powerpoint
1 | Pendidik P=32y100% |Sangat
32 o - -
kelas IVB | 5 _ 3509, Naktiriteria gz?;?tl; Skor
T 352 Ligs
ld\'/dék kelas | p _ 97 449,  [R@KFuntas 10 orang 86,99%
2 —Hdak 1 orang 13,01%
Jumlah 98,72% Sar}?ﬁtmtas
PIantis
Dari tabel 6. dapat dilihat Dari tabel 7. dapat dilihat
L o bahwa hasil belajar peserta didik telah
bahwa hasil uji praktikalitas yang

dilakukan oleh praktisi yaitu wali kelas
IVB SD Negeri 1 Pulau Punjung
memperoleh nilai 100% sedangkan
hasil uji praktikalitas peserta didik
kelas IVB yang berjumlah 11 orang
memperoleh nilai 97,44%. Dengan
demikian, hasil penilaian media
interaktif berbasis powerpoint yang
telah dirancang peneliti mendapat
rata-rata 98,72% dengan kategori
sangat praktis. Data kepraktisan
diambil dari angket respon pendidik

mencapai KKM 75. Peserta didik yang
mencapai KKM didapatkan 10 orang
dengan rata-rata 86,99%
dikategorikan sangat efektif.
Sedangkan yang tidak mencapai KKM
didapatkan 1 orang peserta didik
dengan rata-rata 13,01%. Rata-rata
nilai dari keseluruhan data hasil uji
efektivitas 81,81% dengan kategori
sangat efektif.
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Tahap Penyebaran (desseminate)

Tahap ini merupakan tahap
akhir dari langkah model 4D. Pada
tahap penyebaran ini penggunaan
perangkat yang telah dikembangkan
pada skala yang lebih luas, misalnya
di kelas lain, di sekolah lain, oleh
pendidik lain. Tujuan lain yaitu untuk
menguiji efektifitas. Tahap penyebaran
ini dilakukan pada kelas lain yaitu
kelas IVB. Hal tersebut di lakukan
untuk melihat lebih lanjut tingkat
efektifitas media interaktif berbasis
powerpoint yang telah dikembangkan
pada kelas IVA, sehingga
penggunaan media interaktif berbasis
powerpoint yang dikembangkan tidak
hanya terpakai pada satu kelas saja
melainkan juga dapat dipakai pada
kelas yang lain yaitu kelas IVA. Pada
tahap penyebaran didapatkan data
hasil efektifitas interaktif berbasis
powerpoint diperoleh dari hasil tes
belajar peserta didik berupa tes
efektifitas. Tes efektifitas ini diuji
dengan soal pilihan ganda yang
berjumlah 15 dan soal essay
berjumlah 5 soal yang telah divalidasi
dan soal tersebut berdasarkan
indikator. Uji efektifitas ini
dilaksanakan pada hari senin tanggal
3 Juni 2024 di kelas IVB. Untuk lebih
jelas hasil efektifitas pada tahap
penyebaran ini dapat dilihat pada
tabel di bawah ini:

Tabel 8. Data Efektifitas Pada Tahap
Penyebaran Di Kelas IVA

Dari tabel 8. dapat dilihat
bahwa hasil belajar peserta didik telah
mencapai KKM 75. Didapatkan jumlah
peserta didik yang mencapai KKM di
Kelas IVA didapatkan 18 orang
peserta didik yang mencapai KKM
dengan 88,14% sedangkan yang tidak
mencapai KKM di kelas [IVA
didapatkan 2 orang peserta didik yang
tidak mencapai KKM dengan 11,86%.
Rata-rata nilai dari keseluruhan
efektivitas pada tahap penyebaran
82,88% dengan kategori sangat
efektif.

Pembahasan

Media interaktif  berbasis
powerpoint materi pecahan untuk
kelas IV Sekolah Dasar yang sudah
menerapkan  kurikulum  Merdeka
merupakan salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan
oleh pendidik untuk menunjang
proses. Penggunaan media interaktif
berbasis powerpoint juga
dimaksudkan untuk meningkatkan
kemampuan pendidik dalam
memaksimalkan pemanfaatan
teknologi informasi dan komunikasi
guna memberikan inovasi baru dalam
kegiatan pembelajaran dan
memaksimalkan pencapaian tujuan
pembelajaran.
Validitas media interaktif berbasis
powerpoint pada mata pelajaran
matematika materi pecahan kelas
IV SD Negeri 1 Pulau Punjung

Uji validasi terhadap media
interaktif berbasis powerpoint ini

Perfi@Rukan oleh 3 validator yang

melakukan

pengkajian  terhadap

No | Kriteria Jumlah Peserta

Didik
1. | Tuntas 18 orang 88,14%,
2. | Tidak Tuntas | 2 orang ()

‘aspek media, materi dan modul.

Berdasarkan data yang diperoleh dari
hasil uji validasi, media interaktif
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berbasis powerpoint materi pecahan
mendapatkan nilai 77,77 dengan
kategori valid. Hasil validasi aspek
media dari validator vyaitu Heri
Sudibyo, M.Kom. memperoleh nilai 75
dengan kategori valid. Hasil validasi
aspek materi dari validator yaitu Antik
Estika Hader, M.Si. memperoleh nilai
75 dengan kategori valid. Sedangkan
validasi dari aspek modul dengan
validator M.Anggrayni, M.Pd.
memperoleh nilai 83,33 dengan
kategori sangat valid. Dengan
demikian diperoleh rata-rata nilai
validasi e-modul ajar materi luas yaitu
77,77 dikategorikan valid. Media
interaktif berbasis powerpoint yang
telah dikategorikan valid kemudian
diujicobakan.

Media interaktif = berbasis
powerpoint dinyatakan valid karena
telah disusun dengan ketentuan yang
ada. Selain itu media interaktif
berbasis powerpoint telah memenuhi
seluruh kriteria penilaian validitas
produk. Suatu produk dikatakan valid
apabila dapat mengukur apa yang
hendak diukur, sehingga berdasarkan
hasil validasi yang telah dilakukan
media interaktif berbasis powerpoint
materi pecahan untuk Kelas IV
Sekolah Dasar dikatakan valid.
Praktikalitas media interaktif
berbasis powerpoint pada mata
pelajaran matematika materi
pecahan kelas IV SD Negeri 1 Pulau
Punjung

Media interaktif  berbasis
powerpoint  yang  telah teruji
kevalidannya dan telah dilakukan
revisi ~sesuai saran  validator
selanjutnya akan dinilai oleh praktisi
untuk mengetahui praktikalitas media
interaaktif  berbasis  powerpoint.

Melalui tahap ini, diperoleh data
bahwa media interaktif berbasis
powerpoint materi pecahan kelas IV
Sekolah Dasar dapat diterapkan oleh
pendidik sebagai inovasi baru dari
media pembelajaran yang telah
digunakan sebelumnya. Media
interaktif berbasis powerpoint
memperoleh nilai 99,71 dari praktisi
dikategorikan sangat praktis.
Berdasarkan data yang diperoleh,
dapat dikatakan bahwa media
interaktif berbasis powerpoint yang
telah dikembangkan peneliti mudah
digunakan, menarik perhatian peserta
didik, dan memudahkan peserta didik
untuk  memahami  pembelajaran
dengan kategori sangat praktis.
Efektivitas media interaktif
berbasis powerpoint pada mata
Pelajaran matematika materi
pecahan kelas IV SD Negeri 1 Pulau
Punjung

Uji efektivitas media interaktif
berbasis powerpoint pada mata
Pelajaran matematika materi
pecahan, dilihat dari pencapaian hasil
belajar peserta didik yang telah
dilakukan di kelas IVB SD Negeri 1
Pulau Punjung. Jumlah peserta didik
11, dinyatakan tuntas 10 orang dan
yang tidak tuntas 1 orang. Penyebab
tidak tuntasnya 1 orang peserta didik
dikarenakan keterbatasan dalam
membaca sehingga peserta didik
mengalami kesulitan dalam
memahami soal-soal yang diberikan
dan memperoleh hasil yaitu dengan
nilai rata-rata 90,99%. Sedangkan
nilai efektivitas yang dilakukan di kelas
IVA dengan jumlah peserta didik 20
orang, dinyatakan tidak tuntas 2 orang
dan 18 orang tuntas. Penyebab tidak
tuntasnya 2 orang peserta didik

44



Didaktik : Jurnal llmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 10 Nomor 03, September 2024

dikarenakan tidak memperhatikan
pendidik  menjelaskan  sehingga
kurang memahami materi yang
dijelaskan, dan mempreroleh hasil
yaitu dengan nilai rata-rata 90%.
Berdasarkan data tersebut
menunjukkan bahwa nilai efektivitas
media interaktif berbasis powerpoint
pada mata Pelajaran matematika
materi pecahan dapat dikategorikan
sangat efektif. Berdasarkan data di
atas, dapat disimpulkan bahwa media
interaktif berbasis powerpoint yang
dikembangkan valid, sangat praktis,
dan sangat efektif untuk digunakan di
sekolah dasar dalam rangka untuk
mendukung Merdeka belajar peserta
didik di kelas IV SD.
D. Kesimpulan

Berdasarkan pengembangan,
uji coba, dan evaluasi yang telah
dilakukan terhadap media interaktif
berbasis powerpoint pada mata
pelajaran matematika materi pecahan
kelas IV SD Negeri 1 Pulau Punjung
dapat disimpulkan sebagai berikut: 1)
Pengembangan media interaktif
berbasis powerpoint pada mata
pelajaran matematika materi pecahan
kelaas IV SD Negeri 1 Pulau Punjung
dilaksanakan dengan menggunakan
prosedur pengembangan 4D vyaitu :

(Define. Design. Develop,
Dessiminate). 2) Hasil analisis
menunjukkan media interaktif
berbasis powerpoint yang

dikembangkan padamata pelajaran
matematika berdasarkan validasi
aspek media termasuk kategori
“Valid”, berdasarkan validasi aspek
materi termasuk pada kategori “Valid”
dan Dberdasarkan aspek modul
termasuk pada kategori “Sangat

valid’. Deskrisi data uji coba
praktikalitas berdasarkan pandangan
pendidik menunjukkan media interaktif
berbasis powerpoint pada kategori
“‘Sangat praktis”. Deskripsi data uji

coba efektivias berdasarkan
pandangan peserta didik
menunjukkan media interaktif

berbasis powerpoint pada kategori
“‘Sangat efektif’. 3) Berdasarkan hasil
deskriptif validasi ahli, uji praktikalitas
dan uji efektivitas dapat disimpulkan
bahwa produk media interaktif
berbasis  powerpoint  ini layak
digunakan dalam proses
pembelajaran pada mata pelajaran
matematika mateeri pecahan dikelas
V.
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