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ABSTRAK

Kurangnya keberagaman dalam pembelajaran dapat mengakibatkan siswa kehilangan minat untuk belajar. Oleh karena
itu, pengembangan berbagai media pembelajaran, termasuk yang berbasis teknologi, sangat diperlukan. Penelitian ini
bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran IPA menggunakan PowerPoint interaktif. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan dengan model 4D (define, design, development, disseminate). Metode
analisis data yang diterapkan adalah analisis deskriptif kuantitatif. Instrumen penelitian mencakup lembar validasi dan
angket respons peserta didik. Subjek penelitian ini adalah 25 siswa kelas VII SMP Negeri 2 Bandar Surabaya. Data yang
diperoleh adalah data kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan valid, dengan
persentase penilaian dari dua validator ahli mencapai 86,08%, dan hasil angket respon peserta didik yang
menunjukkan kategori praktis sebesar 82,9%. Dengan demikian, media ini layak digunakan sebagai media
pembelajaran di kelas untuk meningkatkan minat belajar siswa.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran krusial dalam kemajuan suatu negara. Selain itu, pendidikan berfungsi
sebagai alat untuk menciptakan proses belajar yang interaktif, yang dapat mengembangkan potensi individu.
Menurut Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1, pendidikan adalah usaha yang secara sadar
dirancang untuk menciptakan lingkungan dan proses pembelajaran yang memungkinkan peserta didik
berperan aktif dalam mengembangkan potensi mereka. Tujuan pendidikan adalah agar peserta didik memiliki
kekuatan spiritual, kemampuan mengendalikan diri, kepribadian yang baik, kecerdasan, budi pekerti luhur,
serta keterampilan yang diperlukan untuk dirinya, masyarakat, bangsa, dan negara.

Pendidikan adalah salah satu pilar utama dalam pembangunan suatu bangsa. Ilmu Pengetahuan Alam
(IPA) merupakan mata pelajaran yang berperan penting dalam membentuk pola pikir kritis dan analitis siswa.
Pembelajaran IPA yang efektif diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep ilmiah dan kemampuan
berpikir kritis siswa. Penggunaan metode ceramah dalam mentransfer topik IPA merupakan permasalahan
umum yang dihadapi dalam pembelajaran IPA. Metode ceramah membosankan bagi sebagian besar siswa
(Lisnani & Irzawati, 2019). Oleh karena itu, mereka tidak tertarik membahas topik ilmu pengetahuan alam.
Pemahaman tentang sistem tata surya memberikan dasar yang kuat bagi siswa untuk memahami fenomena
alam dan konsep-konsep astronomi lainnya. Namun, pembelajaran topik ini seringkali menghadapi berbagai
tantangan, seperti kompleksitas materi dan keterbatasan media pembelajaran yang interaktif dan menarik
(Suryani & Lestari, 2019).

Dalam dunia pendidikan, penting untuk mengembangkan penggunaan media pembelajaran guna
mendukung proses belajar mengajar. Sayangnya, media berbasis teknologi dalam pembelajaran belum
dimanfaatkan secara maksimal. Hal ini terungkap dari wawancara dengan guru kelas VII di SMP Negeri 2
Bandar Surabaya, yang menunjukkan bahwa selama pembelajaran, guru hanya menggunakan buku tematik
dari pemerintah dan gambar-gambar sederhana. Penggunaan media yang terbatas ini membuat siswa kesulitan
memahami materi, cepat merasa bosan, dan kurang aktif dalam pelajaran. Rendahnya efektivitas pembelajaran
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disebabkan oleh proses yang belum optimal (M. D. Dewi & Izzati, 2020). Untuk mengatasi masalah ini, guru
diharapkan dapat mengembangkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan inovatif.

Hasil studi pendahuluan di SMP Negeri 2 Bandar Surabaya dengan sampel penelitian sebanyak 30 siswa
di kelas VII yang dimana persentase hasil belajar yang ada masih kurang signifikan yang di mana persentasenya

dapat di lihat di table 1.
Tabel 1. Nilai IPA Materi Sistem Tata Surya Siswa Kelas VII SMP Negeri 2 Bandar Surabaya

No Nilai (N) Kategori Jumlah Siswa Persentase
1 75 <N > 100 Tuntas 9 30%
2 0<N<75 Belum Tuntas 21 70%
Jumlah 30 100%

Tabel 1 menunjukkan bahwa hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA materi sistem tata surya masih
rendah dan kurang, hal ini ditunjukkan dari jumlah sample 30 siswa, hanya 30% yang mencapai ketuntasan
minimal yang ditetapkan SMP Negeri 2 Bandar Surabaya yaitu >75, jadi masih ada 70% siswa yang belum
mencapai kriteria ketuntasan minimal (KKM). Kondisi tersebut masih jauh dari harapan SMP Negeri 2 Bandar
Surabaya mencapai KKM, yaitu minimal 75% siswa tuntas. Selain itu, hasil wawancara dengan pendidik
dengan meninjau aspek perbaikan infrastruktur pendidikan dari bahan ajar bahwa di SMP Negeri 2 Bandar
Surabaya belum menerapkan bahan ajar yang dibuat sendiri oleh guru di sekolah. Guru masih terbiasa dengan
bahan ajar yang diunduh di internet tanpa di evaluasi bagaimana tujuan bahan ajar yang dibuat oleh penulis
tersebut.

Seorang guru perlu memiliki kepekaan terhadap lingkungan belajarnya, terutama terhadap siswanya
(Astuti et al., 2021). Selama proses pembelajaran, guru dapat menerapkan teori belajar dalam menganalisis dan
mengevaluasi akhir pembelajaran, sehingga teori tersebut akan membantu guru menentukan metode dan
model pembelajaran yang sesuai untuk setiap tahap yang dilalui siswa (Mokalu et al., 2022). Penggunaan
teknologi dalam pendidikan juga sesuai dengan teori belajar konstruktivis dari Piaget dan Vygotsky, yang pada
dasarnya memberikan kebebasan kepada siswa untuk mengembangkan pengetahuan mereka melalui
pengalaman belajar (Mustafa & Winarno, 2020). Menurut teori ini, pengetahuan hanya ada dalam pikiran
manusia, dan tidak harus mencerminkan realitas dunia. Siswa secara aktif membentuk pemahaman mereka
sendiri tentang dunia berdasarkan persepsi mereka (Sugrah, 2020).

Pembelajaran akan menjadi lebih efektif ketika siswa dapat berinteraksi langsung dengan objek yang
dipelajari. Selain itu, pemanfaatan teknologi modern dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa
(Masgumelar et al., 2019). Kemajuan dalam bidang informasi dan teknologi (TI) saat ini dianggap
mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi kepada siswa (Kusumawati, 2020). Teknologi juga
mendukung proses belajar, di mana materi mudah diakses dan pembelajaran dapat dilakukan secara online
melalui platform seperti Zoom, Google Meet, Microsoft Teams, dan lainnya (Rondonuwu et al., 2021), Dalam
hal ini, media interaktif berperan sebagai alat yang memungkinkan siswa untuk secara mandiri dan aktif
mempelajari konsep-konsep baru (Anindya, 2023).

Dalam beberapa dekade terakhir, teknologi telah menjadi bagian integral dari pendidikan. Penggunaan
teknologi dalam pendidikan, seperti media interaktif, telah terbukti dapat meningkatkan kualitas pembelajaran
(E. Rahmawati et al., 2023). Multimedia interaktif menyajikan materi secara efektif, efisien, dan lebih menarik
untuk membantu siswa mencapai hasil belajar (Syawaludin et al., 2019). Pada era perkembangan teknologi
guru dituntut untuk mengoperasikan komputer atau laptop dan guru dapat membuat media pembelajaran
berbasis komputer atau laptop yang akan ditampilkan berupa Powerpoint (Norhayatun et al., 2020).
PowerPoint telah menjadi program presentasi yang paling banyak digunakan baik oleh guru, dosen maupun
mahasiswa (Guspatni, 2021). Media PowerPoint interaktif, misalnya, memungkinkan penyajian materi yang
lebih menarik dan mudah dipahami oleh siswa melalui penggunaan animasi, gambar, dan elemen interaktif
lainnya. Abidin et al ( 2023) menyatakan bahwa tujuan dari PowerPoint interaktif adalah untuk menciptakan
bahan ajar interaktif dengan memadukan unsur-unsur pembelajaran yang berbeda seperti audio, video, teks,
atau grafik, yang kesemuanyabersifat interaktif, yaitu menghasilkan sebab dan akibat. Media ini dapat
memfasilitasi pembelajaran yang lebih menyenangkan dan efektif. Penggunaan media pembelajaran membantu
siswa dan guru dalam memahami konsep dengan cara yang terstruktur (Darung et al., 2020). Media
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pembelajaran yang dikembangkan memiliki sejumlah keunggulan, seperti fitur-fitur menarik yang dapat
meningkatkan minat belajar siswa serta mempermudah guru dalam menyampaikan materi. Penelitian juga
menunjukkan bahwa media pembelajaran, seperti PowerPoint, dapat meningkatkan kemampuan kognitif siswa
dengan mengintegrasikan elemen gambar, suara, dan animasi (Anggara, 2019).

Untuk menciptakan proses pembelajaran yang lebih efektif, penggunaan media yang menarik
merupakan kebutuhan utama. Media yang mampu memotivasi, menarik minat, dan mengaktifkan siswa
selama kegiatan belajar mengajar memiliki peran krusial dalam meningkatkan hasil belajar. Salah satu solusi
yang relevan dan inovatif adalah pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft PowerPoint.
Media ini tidak hanya mengintegrasikan elemen-elemen seperti teks, gambar, suara, video, dan animasi, tetapi
juga memungkinkan adanya interaksi langsung antara siswa dengan materi. Hal ini menjadikan PowerPoint
sebagai platform yang tidak hanya menyampaikan informasi secara visual, tetapi juga interaktif. Ketika
dirancang dengan prosedur yang tepat dan didukung oleh fitur VBA (Visual Basic for Applications), PowerPoint
mampu menjadi alat multimedia yang sangat efektif dalam mendukung pembelajaran (Anomeisa &
Ernaningsih, 2020). PowerPoint dapat membantu guru mengefisienkan waktu pembelajaran dimana guru tidak
perlu menghabiskan waktu menulis materi di papan tulis sambil menjelaskan materi yang diajarkan di depan
kelas . Selain itu dari segi visual, PPT memberikan tampilan yang menarik bagi siswa sehingga kondisi
pembelajaran tidak menjadi membosankan karena software ini mampu menampilkan animasi, gambar, dan
video yang tentunya dapat menarik perhatian siswa (Ishartono & Sufahani, 2019).

Penelitian mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif sejalan dengan
beberapa penelitian sebelumnya. Menurut Warkintin & Mulyadi (2019), penilaian kelayakan dari ahli materi
menunjukkan kriteria sangat layak dengan persentase rata-rata 79,8%. Sedangkan penilaian dari ahli media
mendapatkan persentase kelayakan sebesar 87,2%. Penelitian lain oleh Purwanti et al. (2020) menemukan
bahwa penggunaan PowerPoint dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, memudahkan pemahaman materi,
dan menarik minat siswa. Selain itu, Deliany et al. (2019) menunjukkan bahwa penerapan multimedia
interaktif membantu siswa lebih mudah memahami konsep pada mata pelajaran IPA di SDN 163 Buahbatu
Baru.

Putra et al. (2019) juga menemukan peningkatan signifikan dalam hasil belajar siswa, dari 68,94 menjadi
76,72, dengan penggunaan media berbasis PowerPoint, yang disertai dengan kebahagiaan siswa dalam proses
pembelajaran. Maryana et al. (2022) menemukan bahwa media PowerPoint yang dikembangkan terbukti
efektif, valid, dan praktis dalam meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman konsep. Siswa yang diajar
menggunakan presentasi multimedia menunjukkan motivasi belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan
mereka yang menggunakan media pembelajaran tradisional (Yasin et al, 2021). Lebih dari sekadar
mendongkrak hasil belajar siswa, penggunaan PowerPoint juga berperan penting dalam meningkatkan
keterampilan guru dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam proses pembelajaran, sejalan dengan tuntutan
era industri 4.0 (Sarkadi & lasha, 2019). Penggunaan media PowerPoint bukan hanya solusi teknis dalam
pembelajaran, tetapi juga kebutuhan mendesak di tengah perkembangan teknologi. Integrasi teknologi
semacam ini membuktikan bahwa pembelajaran tidak lagi bersifat statis. Pendidik harus terus beradaptasi
dengan inovasi digital untuk menciptakan pengalaman belajar yang relevan dan menarik. Menyediakan
pembelajaran berbasis teknologi, seperti PowerPoint, memungkinkan siswa tidak hanya memahami materi
lebih baik, tetapi juga mempersiapkan mereka untuk tantangan dunia modern yang semakin terhubung
dengan teknologi.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
PowerPoint interaktif untuk meningkatkan hasil belajar IPA khususnya pada materi sistem tata surya di kelas

VII SMP Negeri 2 Bandar Surabaya.

METODE

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan suatu produk . Model pengembangan yang diterapkan adalah model 4D, yang meliputi
empat tahap utama: Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan Disseminate
(penyebaran). Data dianalisis menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Analisis angket dilakukan dengan
menghitung persentase dan skor rata-rata penilaian, sedangkan tes pemahaman dianalisis menggunakan uji t
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untuk melihat perbedaan signifikan antara hasil pretest dan posttest (Creswell et al., 2021). Hasil akhir
penelitian ini adalah PowerPoint interaktif tentang tata surya untuk siswa kelas VII semester 2 dalam

Kurikulum Merdeka. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 2 Bandar Surabaya pada tahun ajaran 2023/2024
dengan subjek penelitian berupa 25 siswa dari kelas VII4.

Data dikumpulkan melalui angket, hasil belajar dan wawancara tidak terstruktur. Angket digunakan
untuk mengevaluasi kebutuhan dan validitas PowerPoint, sedangkan nilai hasil belajar siswa digunakan untuk
menguji efektivitas dari media yang dibuat dan wawancara untuk menilai kualitas produk interaktif tersebut.
Instrumen penelitian berupa lembar validasi digunakan untuk mengukur validitas media pembelajaran. Data
dianalisis dengan dua teknik: (1) analisis deskriptif kualitatif untuk mengevaluasi hasil dari dua validator ahli
dan siswa, serta (2) analisis deskriptif kuantitatif untuk mengolah hasil angket dalam bentuk persentase. Data
diperoleh dari lembar validasi dan respons angket, serta dianalisis menggunakan skala Likert untuk
menghitung tingkat validitas produk yang dikembangkan. Adapun rumus pengolahan data yaitu:
2X-100%

—

V= (1)

Keterangan : V = nilai; ZX = skor yang diperoleh; N = skor maksimum.

Untuk menentukan apakah media pembelajaran yang dikembangkan valid atau tidak, digunakan
kriteria kualifikasi penilaian yang tertera pada tabel 2.

Tabel 2. Skala perhitungan validasi ahli

Skor Kriteria
5 Sangat Baik (SB)
4 Baik (B)
3 Cukup (C)
2 Kurang (K)
1 Sangat Kurang (SK)

Dalam penelitian ini, untuk menentukan validitas media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif
yang dikembangkan, digunakan kriteria kualifikasi penilaian yang diberikan oleh para ahli. Penilaian
dilakukan berdasarkan skala lima poin, dengan rincian sebagai berikut: skor 5 menunjukkan kategori Sangat
Baik (SB), skor 4 untuk Baik (B), skor 3 untuk Cukup (C), skor 2 untuk Kurang (K), dan skor 1 untuk Sangat
Kurang (SK). Skor ini diberikan oleh para ahli untuk menilai berbagai aspek dari media yang dikembangkan,
seperti tampilan visual, interaktivitas, kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, dan kemudahan
penggunaan bagi siswa. Dengan kriteria kevalidan media dapat dilihar seperti pada tabel 3.

Tabel 3. Kriteria kevalidan

Penilaian Kriteria
80% < x = 100% Sangat Valid
60% < x < 80% Valid
40% <x =< 60% Cukup Valid
20% < x < 40% Tidak Valid
0% <x<20% Sangat Tidak Valid

Kriteria ini digunakan untuk menentukan sejauh mana media yang dikembangkan memenuhi syarat
kevalidan berdasarkan masukan dari para ahli. Jika media mendapatkan skor antara 80% hingga 100%, media
tersebut dianggap sangat valid dan dapat diimplementasikan dalam pembelajaran. Sebaliknya, jika skor yang
diperoleh kurang dari 40%, media tersebut dianggap tidak valid dan memerlukan perbaikan lebih lanjut
sebelum digunakan.

Selain penilaian produk dengan validasi para ahli, selanjutnya dilakukan analisis data angket respon
peserta didik yang dapat dianalisis dengan teknik analisis deskriptif dengan menggunakan rumus berikut:

*100%
p=122% )

Keterangan: P = Presentase skor penilaian; f = Skor yang diperoleh; n = Skor maksimal yang diharapkan
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Untuk mengukur respon peserta didik terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis PowerPoint
interaktif, digunakan skala penilaian empat poin dengan kriteria seperti yang ditunjukkan pada tabel 3.

Tabel 3. Skala perhitungan respon peserta didik

No Kriteria Skor/nilai
1 Sangat setuju 4

2 Setuju 3

3 Tidak setuju 2

4 Sangat tidak setuju 1

Skala ini digunakan untuk mengetahui tingkat penerimaan peserta didik terhadap media yang
digunakan, seperti kemudahan dalam memahami materi, daya tarik tampilan, serta keefektifan media dalam
mendukung proses pembelajaran. Hasil dari penilaian ini akan memberikan gambaran tentang seberapa baik
media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif diterima dan diminati oleh peserta didik. Untuk melihat
kriteria interpretasi kepraktisan peserta didik, dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Kriteria respon peserta didik (Dewi et al., 2022)

Penilaian Kriteria
81% < P=< 100% Sangat Praktis
61% < P< 80% Praktis
41% < P< 60% Cukup Praktis
21%<P< 40% Tidak Praktis
0% < P< 20% Sangat Tidak Praktis

Kriteria ini digunakan untuk mengukur sejauh mana media pembelajaran dianggap praktis atau mudah
digunakan oleh peserta didik. Persentase hasil penilaian respons dari peserta didik akan menentukan apakah
media yang dikembangkan sudah sesuai dengan harapan pengguna, yaitu peserta didik, dalam hal kemudahan
penggunaan, aksesibilitas, dan efektivitas dalam proses belajar mengajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 Bandar Surabaya dengan melibatkan 25 siswa kelas VII4
sebagai subjek. Hasil utama penelitian adalah pengembangan PowerPoint interaktif. Penelitian menggunakan
model pengembangan 4D, yang terdiri dari beberapa tahapan, yaitu:

Tahap Define

Tahap ini mencakup analisis kurikulum, materi pelajaran, dan kondisi peserta didik. Dalam analisis
kurikulum, dipetakan capaian pembelajaran, di mana siswa diharapkan mampu memahami posisi relatif bumi,
bulan, dan matahari dalam sistem tata surya. Materi yang dianalisis adalah topik pada kelas VII semester
genap, yang terdiri dari klasifikasi makhluk hidup, keanekaragaman hayati, dan sistem tata surya. Topik sistem
tata surya dipilih karena dianggap abstrak dan sulit dipahami oleh siswa. Hasil analisis kondisi peserta didik
menunjukkan adanya kurangnya minat terhadap pelajaran matematika dan kesulitan dalam memahami
materi, yang diduga disebabkan oleh rendahnya minat terhadap IPA. Oleh karena itu, dibuatlah PowerPoint
interaktif untuk meningkatkan minat belajar siswa terhadap IPA.

Tahap Design

Pada tahap ini, desain PowerPoint interaktif sedang dilakukan. Langkah-langkah yang disiapkan
meliputi penyusunan awal menggunakan Microsoft PowerPoint. Struktur PowerPoint terdiri dari tiga bagian
utama: pendahuluan, konten materi, dan penutup. Subkomponen yang disertakan meliputi menu utama,
capaian pembelajaran, tujuan, panduan penggunaan, materi, latihan soal, dan halaman penutup. Peneliti juga
menyusun kuesioner untuk validasi ahli serta tanggapan siswa terhadap media tersebut. Materi yang disajikan
dalam PowerPoint berasal dari buku paket, Lembar Kerja Siswa kelas VII, serta sumber referensi lainnya.

Tahap Development
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Pada tahap ini mencakup pembuatan PowerPoint interaktif berdasarkan desain yang sudah
direncanakan sebelumnya. Media pembelajaran interaktif ini mencakup:

Halaman Pembuka

Pada halaman pembuka dapat dilihat seperti pada gambar 1.

SISTEM TATA SURYA

PLANETS & FRIENDS

Gambar 1. Halaman Awal

Halaman awal dirancang dengan menampilkan latar belakang berwarna biru dengan tulisan berwarna
kuning yang melambakan kreatifitas serta terdapat beberapa gambar planet dan kondisi di luar angkasa.
Kemudian ditambahkan gambar untuk tombol “mulai” untuk menandakan bahwa peserta didik sudah siap
untuk memulai pembelajaran.

Menu utama

Pada menu utama dapat dilihat dilihat seperti pada gambar 2.

Gambar 2. Menu Utama

Menu utama menampilkan latar belakang berwarna hitam agar sesuai dengan kondisi di luar angkasa
dihiasi dengan gambar planet. Terdapat tampilan menumenggunakan warna kuning, kemudian peneliti
menambahkan animasi garis bawah pada tulisan menu agar lebih menarik.

Di bagian menu terdapat tiga pilihan dengan bentuk yang serupa namun memiliki warna berbeda, yaitu:
1) Menu identitas materi dengan latar belakang kuning dan teks berwarna biru, 2) Menu materi pembelajaran
dengan latar belakang biru dan teks berwarna putih, dan 3) Menu uji pengetahuan dengan latar belakang
merah muda dan teks berwarna hitam. Setiap menu dapat diakses dengan mengklik tombol yang sesuai, sesuai
dengan judul menu yang terlihat pada gambar. Terdapat juga tombol kembali yang berfungsi untuk kembali ke
halaman awal.
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Identitas Materi

Pada halaman identitas materi terdat CP dan TP dilihat seperti pada gambar 3.

CAPAIAN PEMBELAJARAN

TUJUAN
PEMBELAJARAN
pp———

KTERISTIK DARI MASING —

KEMBAL

Gambar 3. CP dan TP

Capaian Pembelajaran mengacu pada kompetensi yang perlu dikuasai oleh peserta didik di akhir setiap
fase. Tujuan Pembelajaran (TP) disusun secara terstruktur dan logis dalam setiap fase pembelajaran untuk
membantu siswa mencapai Capaian Pembelajaran tersebut. Pada halaman Capaian Pembelajaran dan Tujuan
Pembelajaran, latar belakangnya berwarna hitam dengan ornamen bintang dan planet yang menggambarkan
suasana luar angkasa. Selain itu, terdapat tombol untuk kembali ke menu sebelumnya dan tombol untuk
kembali ke halaman menu utama.

Materi Pembelajaran

Menu materi pembelajaran dapat dilihat pada gambar 4.

BRAINSTORM QUESTIONS

APA YANG INGIN KAMU KETAHUI . TATA SURYA
TENTANG TATA SURYA KITA?

ki
temukan!

ANGGOTA SISTEM TATA SURYA

EERY

KEMBAL

“,

'/ SATURNUS e
s ] r e , s g
RUMN! .
IDENTITAS ’ ) IDENTITAS ’ URANUS

PLANET % PLANET

. NAk ) NEPTUNUS &5 raxsasa

KeMBALL KEMBALL LANJUT

. TIERCURIUS 38 Hasw 7aHun //,/), JUPITER

Gambar 4. Materi Pembelajaran

Pada gambar 4 ditampilkan 4 slide materi pembelajaran. Semua gambar tersebut menggunakan
latarbelakang berwarna hitam dihiasi dengan bintang serta dihiasi dengan bintang-bintang dan planet-planet
sesuai dengan ruang angkasa disertai dengan animasi-animasi agar dapat menarik minat siswa untuk
mempelajari materi. Kemudian terdapat tombol “kembali” untuk kembali ke materi sebelumnya, tombol
“lanjut” untuk lanjut ke materi selanjutnya, dan tombol “menu” untuk kembali kemenu utama.
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Uji Pengetahuan
Menu uji pengetahuan dapat dilihat pada gambar 5.

1. Kumpulan dari benda-benda langit dengan matahri sebagai pusat
yang dikelilingi oleh planet, meteoroid, asteroid dan komet

\ disebut?
£

\) Tata surya @ Galaxi

@ Bintang-bintang @ Luar angkasa

LANJUT

Gambar 5. Uji Pengetahuan

Pada Gambar 5 menu uji pengetahuan terdapat 5 slide soal untuk menguji pengetahuan peserta didik
setelah mempelajari materi pembelajaran. Diberikan animasi jempol dengan suara tepuk tangan jika peserta
didik menjawab benar dan diberikan animasi sedih dengan suara breeze jika siswa menjawab salah. Terdapat
tombol "kembali" untuk mengulang soal sebelumnya dan tombol "lanjut" untuk melanjutkan ke soal
berikutnya.

Setelah media pembelajaran dikembangkan, dilakukan proses validasi oleh para ahli. Dalam penelitian
ini, peneliti melibatkan dua validator yang masing-masing diberikan lembar validasi berisi beberapa komponen
penilaian. Komponen tersebut mencakup penilaian terhadap tampilan sampul dengan 3 pernyataan, tampilan
dalam PowerPoint pembelajaran dengan 8 pernyataan, fungsi dan manfaat PowerPoint dengan 8 pernyataan,
serta materi pembelajaran yang diwakili oleh 7 pernyataan. Secara keseluruhan, terdapat 23 pernyataan dalam
lembar validasi.

Hasil validasi dari ahli pertama menunjukkan bahwa media pembelajaran mendapatkan skor 87,82%,
yang dikategorikan sebagai sangat valid dan siap digunakan tanpa revisi. Validator kedua memberikan skor
84,34%, yang juga menandakan kevalidan yang sangat baik, sehingga tidak diperlukan revisi. Dari kedua nilai
tersebut, ratarata skor adalah 86,08%. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran PowerPoint interaktif siap untuk diuji coba tanpa perlu melakukan perubahan tambahan. Nilai
validasi yang sangat tinggi ini membuktikan bahwa pengembangan media pembelajaran telah melalui proses
yang sangat baik dan matang. Dengan mendapatkan persetujuan tanpa revisi dari para ahli, jelas bahwa media
ini telah memenuhi standar yang diperlukan untuk mendukung pembelajaran secara efektif. Ini merupakan
indikasi bahwa penggunaan media digital, seperti PowerPoint interaktif, bisa menjadi solusi yang signifikan
dalam meningkatkan kualitas dan interaktivitas proses belajar mengajar. Hasil ini juga menegaskan bahwa
media pembelajaran yang telah divalidasi dengan baik dapat langsung digunakan di kelas, sehingga
memudahkan siswa dalam memahami materi secara lebih efektif.

Setelah produk dinyatakan valid, langkah selanjutnya adalah melakukan uji coba. Uji coba ini
dilaksanakan di SMP Negeri 2 Bandar Surabaya dengan melibatkan 25 siswa dari kelas VII4. Hasil uji coba
menunjukkan rata-rata nilai 82,9%, yang menunjukkan bahwa media pembelajaran ini sangat praktis. Oleh
karena itu, media pembelajaran PowerPoint interaktif dinyatakan valid dan layak digunakan.

Tahap Disseminate

Pada tahap ini, peneliti melakukan distribusi produk yang telah dikembangkan. Penyebaran produk ini
dapat dilakukan melalui file digital, flashdisk, atau Bluetooth. Meskipun seharusnya dilakukan uji coba
kembali setelah distribusi, hal ini tidak dilaksanakan karena pada uji coba pertama, produk sudah memenuhi
kriteria validitas dan kepraktisan.
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Pembahasan

Berdasarkan hasil penelitian, PowerPoint interaktif yang dikembangkan melalui model 4D terbukti
efektif dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya dalam memahami materi sistem tata surya di
kelas VII. Pada tahap Define, ditemukan bahwa minat belajar IPA siswa di SMP Negeri 2 Bandar Surabaya
masih rendah, yang berdampak pada pemahaman materi yang abstrak seperti sistem tata surya. Hal ini sejalan
dengan temuan Munir (2020) yang menyebutkan bahwa kurangnya variasi dalam media pembelajaran dapat
menurunkan minat siswa dalam belajar. Dengan merancang media berbasis teknologi, penelitian ini berupaya
menjawab tantangan tersebut melalui pendekatan visual dan interaktif yang menarik minat siswa.

Pada tahap Design, PowerPoint interaktif ini dirancang secara komprehensif dengan mencakup elemen
visual dan struktur yang mendukung capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang jelas. Media ini
tidak hanya berfokus pada materi, tetapi juga memiliki elemen navigasi yang memudahkan siswa mengakses
bagian-bagian pembelajaran dengan lebih intuitif. Kehadiran gambar, animasi, dan tombol interaktif
merupakan inovasi yang membuat media ini lebih menarik dan kontekstual. Sebagaimana disampaikan oleh
Rahmawati et al. (2020), penggunaan PowerPoint interaktif yang menarik secara visual dapat meningkatkan
keterlibatan siswa dan membantu mereka memahami konsep yang lebih kompleks.

Selanjutnya, pada tahap Development, hasil validasi oleh dua ahli menunjukkan skor rata-rata 86,08%,
mengindikasikan media pembelajaran ini sangat valid dan tidak memerlukan revisi lebih lanjut. Validasi
tersebut menunjukkan bahwa elemen desain, manfaat, dan fungsi PowerPoint ini sesuai dengan standar
kualitas pembelajaran. Penelitian oleh Fitri (2020) juga menegaskan efektivitas model 4D dalam
pengembangan media pembelajaran digital, yang secara komprehensif melibatkan analisis kebutuhan,
perancangan, hingga validasi, sehingga dihasilkan media yang sesuai dengan kebutuhan siswa. Dukungan para
ahli dalam penelitian ini menegaskan kesiapan media tersebut untuk diimplementasikan langsung di kelas
sebagai alat bantu pembelajaran yang efektif.

Pada tahap uji coba dengan siswa, hasil menunjukkan rata-rata skor kepraktisan sebesar 82,9%, yang
dikategorikan sebagai sangat praktis. Hal ini menandakan bahwa PowerPoint interaktif yang dikembangkan
tidak hanya valid, tetapi juga praktis dalam penggunaan nyata di kelas. Respons siswa yang positif memperkuat
bahwa penggunaan media berbasis teknologi ini efektif dalam meningkatkan minat belajar IPA, terutama pada
materi sistem tata surya yang dianggap sulit dan abstrak. Sejalan dengan itu, Sugiyanto dan Rahayu et al.
(2022) menunjukkan bahwa media digital interaktif dapat menjadi solusi penting untuk meningkatkan minat
belajar siswa melalui pendekatan visual yang menarik dan mudah dipahami.

Tahap Disseminate menandai distribusi media ini melalui berbagai format, termasuk file digital yang
memudahkan akses dan penggunaannya oleh guru dan siswa di masa depan. Dengan demikian, penelitian ini
membuktikan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran, seperti PowerPoint interaktif, dapat menjadi
solusi penting dalam menghadapi tantangan rendahnya minat belajar dan kesulitan memahami materi pada
mata pelajaran IPA di tingkat sekolah menengah pertama. Sebagaimana disampaikan Setiawan & Rizki (2018),
inovasi dalam media pembelajaran dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan efektif,
sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan.

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media
pembelajaran IPA berbasis PowerPoint interaktif terbukti valid dan praktis, sehingga cocok untuk diterapkan
dalam proses pembelajaran. Dari temuan penelitian ini, peneliti memberikan beberapa rekomendasi untuk
meningkatkan proses pembelajaran, yaitu: (1) Media PowerPoint interaktif ini direkomendasikan sebagai
alternatif dalam pengajaran IPA, khususnya untuk materi sistem tata surya, (2) Perlunya penelitian lebih lanjut
untuk menerapkan media ini pada materi lainnya, dan (3) Diperlukan instrumen tes guna mengevaluasi

efektivitas produk yang telah dikembangkan.
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