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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
powerpoint pada materi matematika SMP yang valid, praktis dan efektif. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan menggunakan model pengembangan DDD-E yang terdiri dari tahap decide,
design, develop dan evaluate. Penelitian ini dilaksanakan di SMP Swasta Idanoi dengan subjek
penelitian yaitu kelas VII-A. Instrumen yang digunakan adalah angket validasi yang meliputi aspek
kelayakan isi (materi), kelayakan bahasa, dan kelayakan desain (media), angket respon peserta didik
dan guru serta tes hasil belajar. Data validasi dan angket di analisis secara deskriptif kualitatif.
Berdasarkan hasil penelitian, media pembelajaran yang dikembangkan telah teruji sangat valid oleh
validator ahli materi dengan persentase kevalidan 92%, ahli bahasa sebesar 93%, dan ahli media
sebesar 100%. Selanjutnya, media pembelajaran juga sangat praktis digunakan oleh peserta didik
dengan persentase kepraktisan sebesar 95,45% dan hasil persentase kepraktisan dari guru sebesar 99%.
Media pembelajaran juga efektif digunakan dengan persentase ketuntasan klasikal sebesar 90,91%.
Dari hasil penelitian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan telah layak
digunakan dalam proses pembelajaran matematika.

Kata Kunci: media, powerpoint, DDD-E

Abstract

The purpose of this research is to develop interactive, powerpoint-based learning media on
valid, practical, and effective junior high school mathematics materials. This research is development
research using the DDD-E development model, which consists of the stages of determination (decide),
design (design), development (develop), and evaluation (evaluate). This research was carried out at
Idanoi Private Junior High School with research subjects namely class VII-A. The instrument used
was a validation questionnaire, which included aspects of the feasibility of content (material),
language feasibility, and design feasibility (media), as well as student and teacher response
questionnaires and test results. study. Validation data and questionnaires were analyzed descriptively
and qualitatively. Based on the research results, the developed learning media has been tested to be
very valid by material expert validators with a validity percentage of 92%, linguists at 93%, and
media experts at 100%. Furthermore, the learning media is also very practical to be used by students,
with a percentage of practicality of 95,45% and the percentage of practicality of teachers being
99,09%. Learning media is also effectively used with a classical completeness percentage of 90,91%.
From the results of these studies, it can be concluded that the media developed were suitable for use in
the mathematics learning process

Keywords: media, powerpoint, DDD-E

PENDAHULUAN karena pendidikan dapat mengubah pola
pikir dan perilaku manusia menuju ke arah

Pendidikan merupakan salah satu hal lebih baik. Pendidikan yang

yang terpenting dalam kehidupan manusia yang
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berkualitas akan menghasilkan lulusan atau
sumber daya manusia yang berkualitas
begitu pula sebaliknya (Al-Deen, 2016;
Husain et al., 2022). Harapannya dengan
tersedianya sumber daya manusia yang
berkualitas dapat memberikan kontribusi
bagi pembangunan bangsa dan negara. Saat
ini, perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi yang pesat bergantung pada
perkembangan matematika. Namun, dalam
praktiknya, matematika masih di pandang
sebagian peserta didik sebagai ilmu yang
kering, teoritis, penuh simbol dan rumus
yang kompleks.

Matematika di pandang sebagai
pelajaran  yang  membosankan  dan
menakutkan karena peserta didik tidak
memahami peran penting matematika
(Lasut et al., 2022; Masril et al., 2020;
Zagoto, 2018). Akibatnya, matematika
bukan lagi bidang yang objektif dan
sistematis, melainkan bagian yang sangat
subjektif dan kehilangan sifat netralnya,
yang berdampak pada motivasi belajar
matematika siswa sangat rendah, dan sikap
siswa terhadap pelajaran matematika
otomatis negatif. Untuk itu perlu diciptakan
lingkungan belajar yang nyaman bagi
peserta didik. Dalam lingkungan yang
nyaman seperti itu, siswa dapat lebih
termotivasi untuk belajar, meningkatkan
sikap mereka terhadap  matematika
sehingga meningkatkan hasil  belajar
mereka (Anomeisa & Ernaningsih, 2020;
Dakhi, 2022; Sarumaha et al., 2018;
Zulhelmi & Mahidin, 2017).

Pembelajaran matematika seharusnya
menjadi salah satu proses pembelajaran
yang dirancang oleh pendidik untuk
mengembangkan Kkreativitas siswa dalam
berpikir (Damayanti & Qohar, 2019;
Zagoto, 2022)). Salah satu aspek
pendukung yang dapat mempengaruhi
kemampuan belajar matematika peserta

didik adalah penggunaan media
pembelajaran  dalam  situasi  belajar
mengajar, agar peserta didik dapat

menguasai matematika (Apriani et al.,
2018; Prayitno & Mardianto, 2020).
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Penggunaan media pembelajaran dapat
merangsang keinginan dan minat baru,

membangkitkan ~ motivasi, merangsang
aktivitas belajar, bahkan memberikan
dampak psikologis peserta didik (Zagoto et
al., 2019).

Sistem  pendidikan  perlu lebih
mengembangkan penggunaan media

pembelajaran untuk mendukung proses
pembelajaran.  Kesulitan siswa dalam
memahami materi pembelajaran disebabkan
kurangnya penggunaan media sebagai
sumber belajar (Masykur et al., 2018). Guru
hanya menggunakan buku-buku yang
disediakan  negara  sebagai media
pembelajaran dalam pembelajaran,
akibatnya peserta didik kesulitan dalam

memahami  materi  pembelajaran  dan
menjadi mudah bosan, sehingga
menurunkan motivasi belajarnya.

Pembelajaran tidak berhasil karena proses
pembelajaran  tidak maksimal.  Untuk
mengatasi permasalahan tersebut, guru
dapat mengembangkan media pembelajaran
yang aktif dan inovatif.

Guru dapat menggunakan media yang
murah dan efisien, hal ini diperlukan agar
tujuan pendidikan yang diharapkan dapat
tercapai. Selain, kemampuan menggunakan
media yang tersedia, guru juga harus
mampu  mengembangkan  keterampilan
dalam menciptakan media pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif dapat
membuat suatu pengalaman belajar bagi
siswa seperti dalam kehidupan nyata
disekitarnya karena dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi
pembelajaran. Media pembelajaran
interaktif memiliki potensi besar untuk
merangsang siswa agar dapat merespon
positif terhadap materi pembelajaran yang
disampaikan guru (Mutmainnah, 2018).
Pembelajaran matematika berbasis media
interaktif juga dapat membantu guru
menciptakan  suasana  belajar  yang
menyenangkan, efektif, efisien dan juga
dapat digunakan siswa secara mandiri di
luar sekolah (Kurnia et al., 2022; Srimaya,
2017).
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Guru dapat menggunakan berbagai
jenis media untuk mendukung proses
pembelajaran guna mengoptimalkan proses
pembelajaran. Media juga berperan dalam
mengatasi kebosanan dalam belajar. Media
belajar matematika berbasis teknologi
lazimnya sudah sering digunakan ketika
mempelajari  konsep-konsep matematika.
Terdapat beberapa program komputer telah
dikembangkan dan sudah dimanfaatkan
untuk mendukung keberhasilan
pembelajaran matematika, salah satunya
adalah Microsoft PowerPoint.

Microsoft PowerPoint adalah
program  yang dikembangkan oleh
Microsoft yang memungkinkan Anda untuk
membuat media pembelajaran interaktif
(Akbar, 2017). Misalnya, Microsoft
PowerPoint dapat digunakan dalam proses
pembelajaran materi presentasi. Hal ini
tentunya dapat mengefektifkan waktu serta
membantu  siswa memahami  konsep
matematis yang di paparkan, khususnya
mata pelajaran matematika. Selain itu,
Microsoft ~ PowerPoint  juga mampu
membantu  mengembangkan permainan
yang bersifat interaktif sebagai media
belajar matematika yang dapat
merepresentasikan ~ bahan  ajar  dan
mendorong siswa untuk berpartisipasi
dalam pembelajaran. Visualisasi dalam
pembelajaran  matematika  dapat  di
ungkapkan melalui grafik atau gambar
(Puspitarini et al., 2019; Sakiah & Effendi,
2021).

Berdasarkan hasil observasi awal dan
wawancara dengan guru mata pelajaran
matematika di SMP Swasta Idanoi, saat ini
peserta didik masih kesulitan mengikuti
pembelajaran matematika di dalam kelas,
hal ini disebabkan oleh kurangnya daya
tarik  peserta didik dalam  belajar
matematika. Faktor yang menyebabkan hal
tersebut terjadi adalah kurangnya variasi
sumber belajar yang digunakan oleh guru
dalam proses pembelajaran sehingga
peserta didik merasa jenuh dan mudah
bosan saat pembelajaran berlangsung, dan
kurangnya pemanfaatan media
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pembelajaran dalam proses pembelajaran di
kelas. Berdasarkan masalah di atas, maka
tertarik untuk melakukan pengembangan
media pembelajaran Interaktif Berbasis
Powerpoint Pada Materi Matematika SMP.

METODE

Metode yang digunakan dalam
pengembangan ini adalah metode penelitian
dan pengembangan atau Research and
Development (R&D). Metode penelitian ini
digunakan untuk membuat produk tertentu
dan menguji keefektifan produk tersebut
(Sugiyono, 2017). Pada penelitian ini,
menggunakan model DDD-E (Decide,
Design, Develop, Evaluate).

Pl

DECIDE

Ienentukan Tujuan
Menentulan hlaten
Ilelakulan Penelitian Awal

DESIGN

Membuat Flowechar:
Mendesan Tampilan (Ieterfices)
Wembuat Storvioard

Gambar 1. Langkah - Langkah Model
DDD-E

Terdapat 4 tahap dalam model
pengembangan DDDE, yaitu tahap decide
yang prosesnya antara lain (1) Menetapkan
tujuan pembelajaran, (2) Menentukan tema
atau ruang lingkup multimedia, (3)
Mengembangkan kemampuan prasyarat, (4)
Menilai sumber daya. Tahap kedua adalah
design yang prosesnya antara lain (1)
Membuat outline konten, (2) Membuat
flowchart, (3) Membuat tampilan, (4)
Membuat storyboard. Tahap ketiga Develop
yang prosesnya yaitu mengembangkan atau

EVALUATE
HEVTVAT

DEVELOP

P engg abung ar

QP
FEqUREL)

EVALUATE
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menciptakan media yang telah di rancang
sesuai dengan karakteristik peserta didik.
Lalu tahap Evaluate yang letaknya
melingkar, tahap evaluate adalah tahap
evaluasi yang dapat digunakan kapan saja
ketika media memerlukan evaluasi dan
revisi.

Penelitian ini dilaksanakan di SMP
Swasta Idanoi tahun pelajaran 2021/2022,
dengan subjek penelitian adalah peserta
didik kelas VII-C untuk uji coba
perorangan yang berjumlah sebanyak 3
orang, peserta didik kelas VII-B untuk uji
coba kelompok kecil yang berjumlah
sebanyak 9 orang, peserta didik kelas VII-A
untuk uji  lapangan yang berjumlah
sebanyak 22 orang peserta didik. Instrumen
yang digunakan adalah angket validasi yang
meliputi aspek kelayakan isi (materi),
kelayakan bahasa, dan kelayakan desain
(media), angket kepraktisan yang meliputi
respon peserta didik dan guru serta tes hasil
belajar.

Teknik Analisis Data
1) Data Angket Validasi

Media pembelajaran interaktif
berbasis powerpoint yang dikembangkan
diuji validitasnya terlebih dahulu oleh tim
ahli. Angket wvalidasi pada penelitian
pengembangan  ini  adalah  dengan
menggunakan skala likert. Jenis data yang
dikumpulkan pada penelitian ini berupa
data kualitatif yang diubah menjadi
kuantitatif. Analisis kuantitatif merupakan
pemberian soal yang akan dihasilkan skor
dalam hal ini dapat di lihat pada tabel
berikut.

Tabel 1. Skala Likert Angket Validasi

Penilaian Keterangan Skor
SB Sangat Baik 5
B Baik 4
CB Cukup Baik 3
KB Kurang Baik 2
SKB Sangat Kurang Baik 1
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Tabel 2. Kriteria Kevalidan Media
Interval Kriteria
81% — 100% Sangat Valid
61% — 80% Valid
41% — 60% Cukup Valid
21% — 40% Kurang Valid
0% — 20% Tidak Valid
Untuk mengetahui persentase

validitas ~ media  powerpoint  yang
dikembangkan dapat digunakan rumus
berikut:

f
P=-x100%
n

Keterangan:

P = Persentase Skor

f = Jumlah Skor Diperoleh
n = Jumlah Skor Maksimum
(Akbar, 2017)

2) Data Angket Kepraktisan

Media pembelajaran powerpoint yang
dikembangkan di nilai kepraktisannya
dengan menggunakan angket respon peserta
didik dan guru. Jenis data yang
dikumpulkan pada penelitian ini berupa
data kualitatif yang diubah menjadi
kuantitatif dengan melakukan pengubahan
nilai mengikuti tabel berikut.

Tabel 3. Skala Angket Penilaian Respon
Peserta Didik Dan Guru

Penilaian Keterangan Skor
SS Sangat Setuju 5
S Setuju 4
CS Cukup Setuju 3
TS Tidak Setuju 2
STS Sangat Tidak Setuju 1

Menghitung persentase jumlah nilai
respon setiap peserta didik dan guru untuk
semua pernyataan. Dengan menggunakan
rumus:

XX
P =—x100%
2xi

Keterangan:
P = Persentase respon peserta didik
atau guru dalam (%)
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Y x = Total skor dari responden
2 x7 =Total skor ideal
Hasil persentase kepraktisan
kemudian ditafsirkan dalam pengertian
kualitatif berdasarkan pada tabel berikut ini:
Tabel 4. Kriteria Kategori Persentase
Angket Respon Peserta Didik Dan Guru

Rentang Nilai
Kualifikasi Keterangan
80% < < 100% Sangat Praktis
60% < P <80% Praktis
40% < P <60% Cukup Praktis
20% < P <40% Tidak Praktis
Sangat Tidak
0 0
0% <P <20% Praktis
3) Keefektifan
Keefektifan media pembelajaran
interaktif  berbasis  powerpoint  yang

dikembangkan di analisis melalui data
pengukuran hasil belajar peserta didik.
Peserta didik dikatakan berhasil (tuntas)
apabila memperoleh nilai lebih besar atau
sama dengan nilai KKM vyaitu 75.
Persentase ketuntasan Kklasikal dihitung
menggunakan rumus:

T
P =—x100%
n

Keterangan:
P = Persentase ketuntasan klasikal
T = Banyak peserta didik yang tuntas
n = Banyak peserta didik
Kategori  persentase  ketuntasan
klasikal bisa di lihat pada tabel berikut:
Tabel 5. Kriteria Keefektifan Produk
Terhadap Hasil Belajar
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Pada penelitian dan pengembangan
ini menghasilkan produk berupa media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint
dengan materi aritmetika sosial di kelas V1I
semester 11.
Hasil Pengembangan Media
Pembelajaran

Materi pembelajaran yang disajikan
dalam media pembelajaran terdiri dari
empat sub materi, yakni 1) memahami
keuntungan dan kerugian, 2) menghitung
persentase untung dan rugi, 3) menentukan
bunga tunggal, 4) bruto, neto, dan tara.
Masing-masing  kegiatan  pembelajaran
setiap pertemuan terdiri dari komponen
tujuan pembelajaran, uraian materi, latihan
soal berbentuk pilihan ganda, dan kunci
jawaban pada media pembelajaran
powerpoint. Setiap latihan soal tersebut
disesuaikan dengan materi yang diberikan
pada setiap pertemuan. Berikut tampilan
media yang telah dikembangkan.

ARITHETIRE -
SOSTAL .

(L“J NATER

B smesm

(=

@ KD DA INDIKATOR

@ PETR KONSEP

~ Ll ioaaa
@ 10404 MATEMATIER

Gmbar2 Halaman Utama

KOMPETENS! INDIKATOR PENCAPAIN TUIAN
DRSAR HOMPETENSI PEMBELAJARAN

tensi Dasar :

Interval (%) Kategori
P > 80 Sangat Baik
70 < P < 80 Baik (o oo )
60 < P <70 Cukup
50 < P =< 60 Kurang (3 monwan |
P < 50 Sangat Kurang — taa

|. Menganalisis aritmetika sosial (penjualan, pembelian, potongan,

keuntungan, kerugian, bunga tunggal, persentase, bruto, neto,

L]/

E  SOAL-SOAL -
0 pr— tunggal, persentase, bruto, neto, tara)
I BACK NEXT

Gamar 3. Menu KD dan Indikator

kan masalah berkaitan dengan aritmetika sosial

o
2 5

ian, potongan, heuntungan, kerugian, bunga
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4 mMETKASOSAL |

Diskon
(potongan harga)

| {2 ATwETKA SOSAL

%) KD ORN INDIKATOR
() PEIRKONSEP

- David Ricardo adalah seorang pakar
= ehonomi politik inggris. la memrupakan salah
seorang pemikir ekonomi klasik yang paling
berpengaruh, bersama dengan Thomas
TMatthus, Adam Smith, dan Jhon Stuart Mill
Secara teoretis, Ricardo dianggap sebagai
bapak ekonomi hlasik.

Harya Ricardo yang paling terkenal
~adalah Principles of Political Economy and
Taxation (Prinsip-Prinsip Ekonomi Politik dan
(18 APRIL 1772 - 1 SEPTEMBER 1823) Perpajakan) pada tahun 1817. Dalam buku ini,
Ricardo mengemukakan pemikirannya

mengenai teori nilai tenaga kerja.
‘-'Cl BACK o

| |
42 SRTHETKA SOSIAL

(0} PETR KONSEP

b O b_

-

ambar 6. Menu Materi

@Kﬂﬂﬂ INDIKATOR l. Basti membeli 50 kg mangga dengan harga Rp 15.000 per hg.
Hemudian, ia menjual Y0 kg mangga tersebut dengan harga
()  PETRKDASEP

RplB.000 dan sisanya dengan harga Rpl0.000. Untung yang
diperoleh Basti adalah ....

L o (3

.

Gambar 7. Menu Soal-Soal
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“Pelajar _tidak  diperoleh
secara Kebetulan. “Utu harus
dicari dengan semangat dan
difadiri dengan Ketekunan”

Ab ‘HVA{(ams 4

Gambar 9. Halaman Penutup

Hasil VValidasi Media Pembelajaran
Tabel 6. Hasil Validasi Media

Pembelajaran
No Validator Skor
1. Ahli Materi 92%
2. Ahli Bahasa 93%
3. Ahli Media 100%
Rata — Rata 95%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan tabel 6, dapat diketahui
bahwa media pembelajaran yang telah
dikembangkan untuk materi aritmetika
sosial dinyatakan sangat valid serta layak
dari segi materi, bahasa dan media dengan
persentase rata-rata kevalidan sebesar 95%.
Hasil tersebut diperoleh dari pengolahan
nilai angket validasi yang diberikan kepada
validator dengan revisi masing-masing
sebanyak 2 Kkali.
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Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran
Tabel 7. Hasil Angket Respon Peserta

Didik
Tot
N Ui al | Persenta | Kriter
0 ] Sko se ia
r
Uji Sar:ga
1 | Perseoran | 160 | 96,97% .
Prakti
gan
S
Uji Sa?ga
0
2 Kelom_pok 471 | 95,15% Prakii
Kecil s
Sanga
Uji 121 0 t
3 Lapangan | O 94,79% Prakti
S
Jumlah Skor 1841
Rata-Rata 95.45 %
Persentase
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 7, dapat diketahui
bahwa dari hasil angket respon peserta
didik media pembelajaran yang telah
dikembangkan pada materi aritmetika sosial
dinyatakan  sangat  praktis  dengan
persentase kepraktisan sebesar 95,45%.
Hasil tersebut diperoleh dari pengolahan
nilai angket kepraktisan yang diberikan
kepada peserta didik.

Tabel 8. Hasil Angket Respon Guru

Tot
N | Respond | al | Persenta | Kriteri
0 en Sko se a
r
Sanga
t
1| Gurul 55 100% Praki
S
Sanga
t
2 | Guru2 54 | 98,18% Prakti
S
Jumlah Skor 109
Rata-Rata 99,09%
Persentase
Kriteria Sangat Praktis
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Dari tabel 8, dapat diketahui bahwa
dari hasil angket respon guru media
pembelajaran yang telah dikembangkan
pada materi aritmetika sosial dinyatakan
sangat  praktis  dengan persentase
kepraktisan sebesar 99,09%. Hasil tersebut
diperoleh dari pengolahan nilai angket
kepraktisan yang diberikan kepada 2 orang
guru mata pelajaran matematika.

Hasil Keefektifan Media Pembelajaran

Keefektifan media pembelajaran di
lihat dari tes hasil belajar yang diberikan
kepada peserta didik setelah materi
pembelajaran aritmetika sosial telah selesai
dipelajari dengan menggunakan media
pembelajaran powerpoint. Media
pembelajaran digunakan pada peserta didik
kelas VII-A yang berjumlah 22 orang. Dari
tes hasil belajar yang telah diberikan
kepada peserta didik diperoleh sebanyak 20
orang yang tuntas dan 2 orang yang tidak
tuntas. Persentase ketuntasan klasikal dari
peserta didik dapat di lihat pada diagram
berikut.

100% 90,91%
80%
60%
0%
20% 9,09%
0% I

Tuntas Tidak Tuntas

M Tuntas M Tidak Tuntas

Gambar 10. Diagram Persentase Ketuntasan
Klasikal

Berdasarkan diagram di atas, dapat di
lihat persentase ketuntasan klasikal yang
diperoleh adalah 90,91%. Hasil ini berada
pada kriteria sangat baik, sehingga media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint
sangat efektif digunakan dalam proses
pembelajaran di kelas.

KESIMPULAN

Validitas media pembelajaran
interaktif berbasis powerpoint pada materi
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matematika SMP dengan materi aritmetika
sosial telah teruji sangat valid dan layak
digunakan dengan persentase rata-rata skor
validitas materi (isi) sebesar 92%, validitas
bahasa sebesar 93% dan validitas media
(desain) sebesar 100%. Kepraktisan media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint
pada materi matematika SMP mendapatkan
kriteria sangat praktis dan layak digunakan
dengan hasil angket respon peserta didik
sebesar 95,45% dan dengan hasil angket
respon guru sebesar 99,09%. Efektivitas
media pembelajaran interaktif berbasis
powerpoint pada materi matematika SMP
mendapatkan Kriteria sangat efektif dan
layak  digunakan dengan  persentase
ketuntasan klasikal sebesar 90,91% dengan
kategori sangat baik.
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