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ABSTRACT

This study aims to develop Canva-based interactive multimedia learning content
called Active-Slide for the topic “Seeing Because of Light” for fifth-grade elementary
school students and evaluate its feasibility based on expert assessments. The
research method employed was Research and Development (R&D) following the
4D (Four-D) development model, which was adapted up to the development stage
focusing on product validity testing. Feasibility data were collected using a 1-5 Likert
scale questionnaire involving media experts, language experts, and material
experts. The validation results were then analyzed using quantitative descriptive
techniques. The results indicated that the feasibility of the Active-Slide interactive
multimedia achieved a score percentage of 85.7% from media experts (highly
feasible), 92.5% from language experts (highly feasible), and 87.5% from material
experts (highly feasible). Consequently, the developed Active-Slide media is
declared highly feasible for use as an interactive, engaging, and student-centered
science learning tool to support concept understanding and science process skills
in elementary schools.

Keywords: Interactive Media, Active-Slide, Science, Elementary School, Research
and Development (R&D)

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran multimedia
interaktif Active-Slide berbasis Canva pada materi “Melihat karena Cahaya” untuk
siswa kelas V sekolah dasar, serta mengetahui tingkat kelayakan media tersebut
berdasarkan penilaian para ahli. Metode penelitian yang digunakan adalah
Research and Development (R&D) dengan menerapkan model pengembangan 4D
(Four-D Model) yang dimodifikasi hingga tahap develop (pengembangan), yakni
fokus pada uji kelayakan produk. Pengumpulan data kelayakan dilakukan
menggunakan instrumen angket skala Likert 1-5 yang melibatkan ahli media, ahli
bahasa, dan ahli materi. Data hasil validasi selanjutnya dianalisis dengan teknik
deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat kelayakan
multimedia interaktif Active-Slide memperoleh persentase skor sebesar 85,7% dari
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ahli media (sangat layak), 92,5% dari ahli bahasa (sangat layak), dan 87,5% dari
ahli materi (sangat layak). Dengan demikian, media Active-Slide yang
dikembangkan dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran
IPAS yang interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa untuk mendukung
pemahaman konsep serta keterampilan proses sains di sekolah dasar.

Kata Kunci: Media Interaktif, Active-Slide, IPAS, Sekolah Dasar, Penelitian dan

Pengembangan (R&D)

A. Pendahuluan

Perkembangan ilimu
pengetahuan dan teknologi pada era
modern menuntut dunia pendidikan
untuk terus beradaptasi dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran.
Transformasi pendidikan tidak hanya
menekankan pada  penguasaan
materi, tetapi juga pada
pengembangan keterampilan abad
ke-21, seperti berpikir  kritis,
kemampuan mengamati,
mengidentifikasi fenomena, serta
kemampuan memecahkan masalah.
Dalam konteks pembelajaran IPAS di
sekolah dasar, keterampilan tersebut
menjadi sangat penting karena siswa
tidak hanya dituntut memahami
konsep secara teoritis, tetapi juga
membangun pemahaman melalui
proses ilmiah. Hal ini sejalan dengan
pendapat bahwa pembelajaran sains
harus menekankan keterampilan
proses agar siswa mampu
mengonstruksi pengetahuan secara

mandiri (Setianti & Bintaro, 2025).

Sejalan dengan implementasi
Kurikulum Merdeka, pembelajaran
diharapkan berpusat pada siswa
(student-centered learning) serta
mampu memberikan pengalaman
belajar yang bermakna. Pembelajaran
tidak lagi bersifat satu arah, melainkan
harus melibatkan siswa secara aktif
melalui eksplorasi, observasi, dan
interaksi dengan lingkungan belajar.
Selain itu, penggunaan teknologi dan
media pembelajaran inovatif menjadi
salah satu faktor penting dalam
mendukung terciptanya pembelajaran
yang efektif. Media pembelajaran
interaktif diharapkan mampu
menyajikan materi secara lebih
menarik, visual, dan partisipatif
sehingga konsep yang Dbersifat
abstrak dapat dipahami secara lebih
konkret oleh siswa. Dengan demikian,
integrasi teknologi seperti multimedia
interaktif berbasis presentasi digital
menjadi  kebutuhan yang tidak
terpisahkan dalam pembelajaran

modern di sekolah dasar.
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Namun demikian, kondisi ideal
tersebut belum sepenuhnya terwujud
di lapangan. Proses pembelajaran di
sekolah dasar masih didominasi oleh
metode ceramah yang cenderung
bersifat teacher-centered, sehingga
siswa kurang terlibat secara aktif
dalam kegiatan pembelajaran. Selain
itu, keterbatasan penggunaan media
pembelajaran menyebabkan materi
yang bersifat abstrak sulit dipahami
oleh siswa. Penggunaan media
pembelajaran yang kurang optimal
juga berdampak pada rendahnya
minat dan hasil belajar siswa
(Magdalena et al., 2021).

Permasalahan ini juga
ditemukan pada pembelajaran materi
‘melihat karena cahaya”. Pada materi
ini, siswa tidak hanya dituntut
memahami bahwa proses melihat
terjadi karena adanya cahaya, tetapi
juga harus mampu mengamati
keterkaitan antara sumber cahaya,
objek, dan indera penglihatan. Akan
tetapi, berdasarkan kondisi  di
lapangan, keterampilan proses sains
siswa, khususnya dalam aspek
mengamati dan  mengidentifikasi
fenomena, masih belum berkembang
secara optimal. Siswa cenderung

hanya menerima informasi tanpa

melakukan proses eksplorasi secara

mandiri.
Permasalahan tersebut
didukung oleh hasil penelitian

sebelumnya. Angelia et al. (2022)
menyatakan bahwa keterampilan
proses sains siswa masih tergolong
rendah, terutama pada aspek
observasi dan interpretasi. Selain itu,
penelitian Setianti & Bintaro (2025)
menunjukkan bahwa hanya 36%
Zsiswa yang mencapai ketuntasan
belajar akibat pembelajaran yang
masih bersifat konvensional. Hal ini
menunjukkan adanya kesenjangan
antara kondisi pembelajaran yang
diharapkan dengan realitas yang
terjadi di lapangan.

Berdasarkan permasalahan
tersebut, diperlukan suatu inovasi
dalam pembelajaran yang mampu
meningkatkan  keterlibatan  siswa
sekaligus mengembangkan
keterampilan proses sains. Salah satu
solusi yang dapat diterapkan adalah
penggunaan multimedia
pembelajaran interaktif. Multimedia
merupakan suatu bentuk
penyampaian informasi yang
menggabungkan  berbagai  jenis
media, seperti teks, gambar, audio,

video, dan animasi dalam satu
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kesatuan yang terintegrasi (Marjuni &
Harun, 2019). Dalam pembelajaran,
multimedia memiliki peran penting
dalam membantu siswa memahami
konsep secara lebih konkret, menarik,
dan variatif.

Salah satu bentuk implementasi
multimedia dalam  pembelajaran
adalah  penggunaan  PowerPoint
interaktif. Media pendidikan memiliki
peran penting  dalam proses
pembelajaran karena mampu
memberikan dasar berpikir yang lebih
konkret, mengurangi verbalisme,
meningkatkan minat belajar siswa,
serta menciptakan suasana belajar
yang lebih menyenangkan sehingga
hasil pembelajaran menjadi lebih
optimal (Syamsiani, 2022).

Agar multimedia yang
dikembangkan dapat digunakan
secara optimal, terdapat beberapa
kriteria yang perlu diperhatikan, yaitu
tampilan yang menarik, penggunaan
bahasa yang komunikatif, sifat
interaktif, serta kesesuaian materi
dengan tujuan pembelajaran dan
karakteristik peserta didik (Budianti et
al., 2023). Selain itu, multimedia juga
harus disusun secara sistematis serta

mempertimbangkan ketersediaan

sarana pendukung agar pembelajaran
dapat berlangsung secara efektif.
Penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa penggunaan
media pembelajaran interaktif dapat
memberikan dampak positif terhadap
proses dan hasil belajar siswa. Hwang
et al. (2012) menyatakan bahwa
teknologi  pembelajaran interaktif
mampu meningkatkan partisipasi dan
pemahaman siswa apabila dirancang
secara tepat. Selain itu, Susilowati et
al. (2025) juga mengungkapkan
bahwa media berbasis multimedia
dapat meningkatkan minat dan

keterlibatan belajar siswa secara

signifikan.

Meskipun demikian,
berdasarkan kajian terhadap
penelitian sebelumnya, masih

terdapat kesenjangan (research gap).
Sebagian besar penelitian hanya
memanfaatkan multimedia sebagai
alat bantu penyampaian materi, belum
mengintegrasikan multimedia dalam
suatu sistem pembelajaran yang utuh,
interaktif, = dan  terstruktur  dari
penyajian materi hingga evaluasi
berbasis digital. Selain itu, media yang
dikembangkan umumnya  masih
bersifat satu arah dan belum

memberikan  pengalaman belajar
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eksploratif yang maksimal bagi siswa
Padahal,

menuntut

sekolah dasar.
pembelajaran sains
keterlibatan  aktif siswa melalui
pengalaman langsung untuk
mengembangkan keterampilan
proses sains.
Berdasarkan kesenjangan

tersebut, penelitian ini  memiliki
urgensi untuk mengembangkan media
pembelajaran yang tidak hanya
menarik secara visual, tetapi juga
mampu menciptakan pengalaman
belajar yang interaktif, terintegrasi,
dan berpusat pada siswa. Kebaruan
(research gap) dalam penelitian ini
terletak pada
ActiveSlide

Canva yang dipublikasikan dalam

pengembangan
multimedia berbasis
bentuk  website interaktif serta
terintegrasi dengan kuis digital
(Educaplay)  dalam  satu  alur
pembelajaran. Media ini dirancang
untuk mendukung proses eksplorasi,
visualisasi, serta evaluasi
pembelajaran secara menyeluruh.
Penelitian ini bertujuan untuk: (1)
Mengembangkan media
pembelajaran multimedia interaktif
ActiveSlide pada materi “Melihat
karena Cahaya” untuk siswa sekolah

dasar. (2) Mengetahui tingkat

kelayakan multimedia interaktif
ActiveSlide pada materi “Melihat
karena Cahaya” berdasarkan
penilaian ahli materi, ahli media,
dan/atau praktisi pendidikan.

Adapun manfaat penelitian ini
meliputi manfaat teoretis dan praktis.
Secara teoretis, penelitian ini
diharapkan dapat memperkaya kajian
mengenai pembelajaran IPAS
berbasis multimedia interaktif di
sekolah dasar. Secara praktis,
penelitian  ini  diharapkan dapat
menjadi alternatif bagi guru dalam
mengembangkan media
pembelajaran inovatif, membantu
siswa dalam meningkatkan
pemahaman konsep dan keterampilan
proses sains, serta mendukung
sekolah dalam mengimplementasikan

pembelajaran berbasis teknologi.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D)  yang

mengembangkan  serta

bertujuan  untuk
menguji
kelayakan dan keefektifan media
pembelajaran berupa PowerPoint
(PPT) interaktif pada materi “Melihat
karena Cahaya” untuk meningkatkan

keterampilan mengamati dan
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mengidentifikasi siswa kelas V
Sekolah Dasar. Menurut Sugiyono
dalam (Okpatrioka, 2023). Metode
R&D merupakan metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan
produk tertentu serta  menguji
keefektifan produk tersebut.

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan
4D (Four-D Model) yang dikemukakan
oleh Thiagarajan dkk. (1974). Model
ini terdiri atas empat tahapan, yaitu
analysdefine, design, develop, dan
disseminate. Namun, dalam penelitian
ini tahapan pengembangan dibatasi
hanya sampai tahap develop
(pengembangan), yaitu uji kelayakan
produk.

1. Define (Pendefinisian)

Analisis kebutuhan pembelajaran
. Analisis karakteristik siswa kelas V
SD
Analisis materi “Melihat karena

Cahaya

2. Design (Perancangan)

Menyusun tujuan pembelajaran
Menyusun materi pembelajaran
Merancang media PPT interaktif
Mendesain tampilan media

3

3. Develop (Pengembangan)

o o0 T o

Pembuatan media PPT interaktif
Uji kelayakan (validasi)
Revisi produk berdasarkan saran

validator

___[ Uji Kelayakan (Validasi) ]_
4

oo

—-_——

N

1. Ahli Materi: Menilai kelayakan
aspek materi

2. Ahli Media: Menilai kelayakan
aspek media

3. Ahli Bahasa: Menilai kelayakan
aspek bahasa

S —— -

’
I
1
1
1
1
1
1
1
1
\

Analisis Data

1. Menghitung skor rata-rata

2. Mengonversi ke kategori kelayakan
(Sangat layak/layak/ cukup
layak/tidak layak)

L4

Revisi Produk

Perbaikan produk berdasarkan saran
dan masukan validator

Gambar 1. Desain Penelitian

Tahap define (pendefinisian)
dilakukan untuk menganalisis

kebutuhan pembelajaran, karakteristik
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siswa, serta materi pembelajaran
“‘Melihat karena Cahaya” pada siswa
kelas V Sekolah Dasar.

Tahap design (perancangan)
meliputi  penyusunan rancangan
media PPT interaktif, penentuan
tujuan pembelajaran, penyusunan
materi, serta desain tampilan media
yang akan dikembangkan.

Tahap develop (pengembangan)
merupakan tahap pembuatan media
PPT interaktif sesuai dengan desain
yang telah dirancang. Pada tahap ini
dilakukan uji kelayakan (validasi) oleh
ahli materi dan ahli media untuk
menilai  kualitas  produk  yang
dikembangkan.

Sumber data meliputi ahli
bahasa, ahli materi, dan ahli media.
Teknik  dan

digunakan adalah angket. Adapun

instrument  yang

indikator dari masing-masing ahli
sebagai berikut:
1. Ahli materi indikator yang dinilai
yaitu kurikulum, dan materi
2. Ahli bahasa indikator yang
dinilai yaitu lugas, komunikatif,
dialogis dan interaktif,
kesesuaian dengan kaidah
bahasa, kesesuaian dan

perkembangan peserta didik,

penggunaan istilah, simbol dan
ikon.
3. Ahli media indikator yang dinilai
yaitu ukuran PPT interaktif,
desain cover PPT interaktifdan
desain isi PPT interaktif
Instrumen  yang  digunakan
dalam penelitian ini berupa lembar
validasi untuk ahli media dan ahli
materi dengan menggunakan skala
Likert 1-5 yang dikembangkan oleh
Rensis Likert (1932). Skala tersebut
terdiri atas kategori sangat kurang,
kurang, cukup, baik, dan sangat baik.
Data hasil validasi dianalisis
menggunakan teknik deskriptif
kuantitatif

persentase kelayakan menggunakan

dengan menghitung

rumus:

»x

P =
XX

X 100%

Keterangan:

P : persentase kelayakan

Y'x : jumlah skor yang diperoleh

Y'x; : jumlah skor ideal maksimum
Hasil persentase kemudian

dikategorikan ke dalam tingkat

kelayakan sebagai berikut:
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Tabel 2. Kriteria Kelayakan Media
Pembelajaran

Presentase Kriteria
81%—-100% Sangat Layak
61%—-80% Layak
41%—-60% Cukup Layak
21%—-40% Kurang Layak
0%—20% Tidak Layak

Sumber: Aitirahima & Rismawati (2025)

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan

Pengembangan media PPT Interaktif
melalui proses yang dapat dijabarkan
sebagai berikut

1.Tahap Define

Pada tahap define, hasil analisis

kebutuhan  menunjukkan  bahwa
pembelajaran IPAS di sekolah dasar
masih memerlukan media
pembelajaran yang mampu
meningkatkan  keterlibatan  siswa
dalam proses belajar. Permasalahan
tersebut sejalan dengan penelitian
Anggraeni (2021) yang menyatakan
bahwa pembelajaran IPA yang masih
menggunakan metode konvensional
menyebabkan siswa mudah bosan

dan kurang aktif dalam pembelajaran.

Selain itu, materi “Melihat karena
Cahaya” termasuk materi yang
konkret

memerlukan visualisasi

karena siswa harus memahami

hubungan antara sumber cahaya,
objek, dan proses melihat. Jika
pembelajaran hanya menggunakan
penjelasan verbal, siswa cenderung
mengalami kesulitan dalam

memahami konsep secara
menyeluruh. Oleh karena itu, siswa
membutuhkan media pembelajaran
yang mampu menampilkan gambar,
animasi, video, serta simulasi
sederhana agar konsep yang abstrak

menjadi lebih mudah dipahami.

Guru membutuhkan media
pembelajaran yang praktis, mudah
digunakan, serta mampu membantu
menjelaskan materi secara lebih
menarik dan konkret. Pada materi
“Melihat
memerlukan media yang dapat

karena Cahaya”, guru

membantu  menampilkan  proses
terjadinya penglihatan, sifat cahaya,
dan contoh penerapan konsep cahaya
dalam kehidupan sehari-hari secara
visual agar siswa lebih mudah

memahami materi.

Analisis kurikulum dilakukan dengan
mengacu pada Capaian
Pembelajaran (CP) IPAS kelas V
Sekolah Dasar dalam Kurikulum
Merdeka. Berdasarkan hasil analisis,

pembelajaran IPAS menekankan
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pada pengembangan keterampilan
proses sains melalui kegiatan
mengamati, mengeksplorasi,
mengidentifikasi  fenomena, dan

menyimpulkan hasil pengamatan.

Materi “Melihat karena Cahaya”
termasuk materi yang menuntut siswa
memahami konsep melalui
pengalaman belajar yang konkret dan
kontekstual. Oleh  karena itu,
pembelajaran perlu didukung oleh
media yang mampu
memvisualisasikan konsep cahaya
secara menarik dan interaktif agar
tujuan pembelajaran dapat tercapai

secara optimal.

Berdasarkan hasil analisis tersebut,
dikembangkan multimedia interaktif
Active-Slide yang memadukan teks,
gambar, animasi, video, kuis digital,
dan evaluasi interaktif.

2. Tahap Design

adapun tahap perancangan media

adalah

a. Penentuan Materi Pada tahap
ini dilakukan penentuan materi
pembelajaran yang  akan
digunakan dalam media PPT

interaktif. Materi yang dipilih

yaitu materi IPA kelas V SD
Bab 7 “Bermain dengan
Cahaya”.

. Menyusun Prototype sebagai

Panduan membuat PPT
Interaktif

Pada tahap ini dilakukan
pengumpulan dan penyusunan
materi pembelajaran yang akan
dimasukkan ke dalam media
PPT interaktif. Materi yang
disusun meliputi pengertian
cahaya, sumber cahaya, sifat-
sifat cahaya, video
pembelajaran, kuis interaktif,

dan soal evaluasi.

. Menentukan Template PPT

Pada tahap ini dilakukan
penentuan template media
menggunakan aplikasi Canva.
Template dipilih sesuai dengan
tema materi cahaya agar
tampilan PPT interaktif terlihat
menarik. Setelah template
ditentukan, desain kemudian
disesuaikan kembali dengan
kebutuhan  materi, seperti
mengubah warna, gambar,
ikon, tata letak, dan jenis huruf

pada setiap slide. Selanjutnya
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materi pembelajaran
dimasukkan ke dalam slide
PPT interaktif seperti materi
cahaya, sumber cahaya, sifat-
sifat cahaya, video
pembelajaran, kuis, dan soal

evaluasi.

d. Membuat Fitur Interaktif

Pada tahap ini dilakukan
pembuatan fitur interaktif pada
media PPT menggunakan
hyperlink dan action button.
Fitur interaktif yang dibuat
berupa tombol menu, tombol
back, navigasi antar slide, kuis
interaktif, serta akses menuju
video pembelajaran dan soal

evaluasi. Pembuatan fitur
interaktif bertujuan agar
peserta didik dapat

menggunakan media dengan
lebih mudah, menarik, dan aktif
selama proses pembelajaran

berlangsung.
3. Tahap Development

Tahap develop merupakan tahap
pembuatan dan
interaktif  Active-Slide

sesuai rancangan yang telah dibuat.

penyempurnaan

multimedia

Pada tahap ini dilakukan validasi oleh

ahli media, ahli bahasa, dan ahli
materi yang berasal dari dosen PGSD
FKIP  Universitas Riau  untuk
mengetahui tingkat kelayakan media
yang dikembangkan. Adapun Revisi
yang disampaikan oleh Validator
adalah:

1) Jenis font diganti ke yang
sederhana

2) Gambar diganti dengan yang
asli/kontekstual

3) Objek elemen hiasan diperkecil

4) Video animasi yang awalnya
ditautkan pada aplikasi

YouTube, diganti tempatnya di

slide terakhir agar bisa

langsung di tonton.

Tabel 3. Hasil Penilaian Validasi Media,

Materi, dan Bahasa

Keteranga Ahli
n Media Bahasa Materi
Skor yan
. yang 48 37 35
diperoleh
Skor
56 40 40
Maksimal
Hasil 85,7 92,5 87,5
Sanga  ganga Sanga
Kriteria t t t
Layak

Layak Layak
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Berdasarkan hasil validasi ahli
media, diperoleh skor total sebesar 48
dari skor maksimal 56. Hasil
perhitungan menunjukkan persentase
sebesar 85,7% sehingga termasuk
dalam kategori sangat layak. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media
PPT interaktif yang dikembangkan
telah memenuhi aspek tampilan,
fungsi, serta interaktivitas media

pembelajaran.

Indikator yang memperoleh skor
tinggi terdapat pada kesesuaian
media dengan materi pembelajaran,
kesesuaian dengan Kurikulum
Merdeka, kemudahan penggunaan,
serta kemampuan media dalam
mendukung penyampaian materi. Hal
ini menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan telah sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran IPAS kelas
V SD. Penggunaan PPT interaktif
mampu membantu siswa memahami
materi melalui tampilan visual,
animasi, dan fitur interaktif yang

menarik perhatian siswa.

Namun demikian, beberapa

aspek masih  perlu diperbaiki,
terutama pada fungsi tombol navigasi
dan fitur interaktivitas yang

memperoleh skor relatif rendah. Hal

ini menunjukkan bahwa kemudahan
penggunaan media masih perlu
ditingkatkan agar siswa dapat belajar
secara mandiri dan aktif. Temuan ini
sejalan dengan penelitian (Munjiatun,
et.al 2024) yang menunjukkan bahwa
kemudahan penggunaan dan akses
terhadap media menjadi faktor penting
dalam meningkatkan minat pengguna
terhadap media pembelajaran

interaktif.

Meskipun demikian, media yang
dikembangkan memiliki keunggulan
berupa tampilan yang menarik,
penyajian materi yang sistematis,
serta adanya fitur kuis yang
mendukung pembelajaran mandiri.
Keunggulan tersebut didukung oleh
teori multimedia (Mayer, 2009) yang
menyatakan bahwa peserta didik
belajar lebih baik melalui kombinasi
kata-kata dan gambar dibandingkan
hanya melalui kata-kata saja.

Menurut Azhar Rasyad (2014),
media pembelajaran yang baik harus
mampu memberikan pengalaman
belajar yang menarik, mudah
digunakan, dan dapat meningkatkan
motivasi  belajar peserta didik.
Pernyataan tersebut didukung oleh
Fendrik,

penelitian (Munjiatun,

392



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

Volume 12 Nomor 03, September 2026

Hermita, Syabhrilfuddin, et al., 2024)
yang menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan
perhatian, keterlibatan, dan rasa ingin
tahu siswa selama proses
pembelajaranHasil validasi ahli
bahasa memperoleh skor sebesar 37
dari skor maksimal 40 dengan
persentase sebesar 92,5% dan
termasuk kategori sangat layak.
Persentase ini menunjukkan bahwa
bahasa yang digunakan dalam media
PPT interaktif sudah baik dan sesuai
dengan tingkat perkembangan siswa

sekolah dasar.

Pada aspek struktur kalimat,
penggunaan istilah baku, serta
kejelasan informasi, media
memperoleh skor tinggi. Hal tersebut
menunjukkan bahwa bahasa yang
digunakan mudah dipahami siswa dan
mampu menyampaikan materi secara
jelas. Penggunaan bahasa yang
sederhana dan komunikatif sangat
penting dalam media pembelajaran
karena dapat membantu siswa
memahami konsep pembelajaran
tanpa mengalami kesulitan dalam

membaca atau menafsirkan isi materi.

Selain  itu, bahasa yang
digunakan dinilai mampu memotivasi
siswa untuk belajar dan mendorong
siswa berpikir aktif serta kreatif. Hal ini
menunjukkan bahwa media tidak
hanya menyampaikan informasi,
tetapi juga mampu meningkatkan
keterlibatan siswa selama

pembelajaran berlangsung.

Meskipun demikian, validator
memberikan komentar bahwa
tampilan visual perlu diperbaiki agar
tulisan lebih mudah terbaca. Artinya,
ukuran teks, warna tulisan, dan
kontras latar belakang masih perlu
disesuaikan supaya siswa lebih
nyaman saat menggunakan media

pembelajaran.

Menurut  Daryanto  (2016),
penggunaan bahasa dalam media
pembelajaran harus  komunikatif,
sederhana, dan sesuai dengan
karakteristik peserta didik agar tujuan
pembelajaran dapat tercapai secara
optimal. Bahasa yang terlalu rumit
dapat menyebabkan siswa kesulitan

memahami materi pembelajaran.

Hasil validasi ahli  materi
memperoleh skor sebesar 35 dari skor
maksimal 40 dengan persentase
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sebesar 87,5% sehingga termasuk
kategori sangat layak. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa materi yang
disajikan dalam media PPT interaktif
telah sesuai dengan tujuan
pembelajaran dan

pembelajaran IPAS kelas V SD.

capaian

Validator menilai bahwa materi
disampaikan secara runtut, jelas, dan
mudah dipahami siswa. Selain itu,
materi yang disajikan juga telah
sesuai dengan tingkat perkembangan
berpikir siswa sekolah  dasar.
Penyajian materi yang sistematis

sangat penting karena membantu

siswa memahami konsep
pembelajaran secara bertahap.
Kelengkapan materi dan

keberadaan soal evaluasi pada akhir
pembelajaran juga menjadi nilai positif
dalam media yang dikembangkan.
Soal evaluasi dapat membantu guru
mengetahui  tingkat pemahaman
siswa terhadap materi yang telah
dipelajari. Dengan adanya evaluasi
interaktif, siswa juga dapat lebih aktif

dalam proses pembelajaran.

Namun, terdapat kekurangan
pada aspek ukuran teks yang
memperoleh skor rendah. Hal ini

menunjukkan bahwa ukuran tulisan
dalam media masih kurang sesuai
untuk siswa SD sehingga perlu
diperbesar agar lebih mudah dibaca.
Keterbacaan teks sangat penting
dalam media pembelajaran karena
memengaruhi  kenyamanan siswa

saat belajar.

Menurut (Putri & Suniasih,
2022), Materi yang dikembangkan
dengan mengintegrasikan nilai-nilai
pendekatan kontekstual bertujuan
untuk membuat pembelajaran
menjadi bermakna dan menciptakan
suasana belajar yang
menyenangkan, dengan begitu
dapat membangkitkan motivasi
belajar siswa dan sekaligus hasil
belajar siswa juga terdapat

peningkatan.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan yang telah dilakukan,
media PPT interaktif Active-Slide pada
materi “Melihat karena Cahaya” untuk
siswa kelas V SD dinyatakan sangat
layak digunakan dalam pembelajaran.
Hal ini dibuktikan melalui hasil validasi
ahli  media

dengan persentase

sebesar 85,7%, ahli bahasa sebesar
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92,5%, dan ahli materi sebesar 87,5%
yang seluruhnya berada pada kategori
sangat layak. Media yang
dikembangkan mampu mendukung
pembelajaran IPAS yang lebih
interaktif, menarik, dan berpusat pada
siswa melalui penyajian materi yang
visual, penggunaan animasi, serta
integrasi kuis digital. Selain itu, media
ini juga dinilai sesuai dengan
Kurikulum Merdeka dan karakteristik
siswa sekolah dasar sehingga dapat
membantu  meningkatkan  minat
belajar serta keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran.

Meskipun  demikian,  masih
terdapat beberapa aspek yang perlu
diperbaiki, seperti fungsi tombol
navigasi, ukuran teks, dan tampilan
visual agar media lebih optimal
digunakan secara mandiri oleh siswa.
Secara keseluruhan, pengembangan
Active-Slide

memberikan kontribusi positif dalam

multimedia interaktif
menciptakan pembelajaran IPAS yang
lebih efektif dan inovatif. Media ini
diharapkan dapat menjadi alternatif
bagi guru dalam memanfaatkan
teknologi pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman konsep,
keterampilan proses sains, serta

motivasi belajar siswa sekolah dasar.
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