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ABSTRAK 

Powerpoint Interaktif Pada Materi Konduktor dan 

Isolator Jenjang SD/MI 

 

Pembimbing I   :Drs. Ridhwan M.Daud, M,Ed 

Pembimbing II  :Syahidan Nurdin., M.Pd 

Kata Kunci   :Media Pembelajaran Sains Powerpoint Interaktif 

 

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi oleh kurangnya minat belajar 

siswa karena keterbatasan kesediaan media dalam pembelajaran yang ada di 

sekolah. Salah satu media yang dapat dikembangkan yaitu media Powerpoint 

interaktif. Tujuan penelitian ini adalah (1) mengetahui pengembangan media 

powerpoint interaktif pada materi konduktor dan isolator di SD/MI, (2) 

mengetahui respon peserta didik dan guru dalam penggunaan media powerpoint 

interaktif pada materi konduktor dan isolator di SD/MI. Jenis penelitian ini 

menggunakan Reseach and Development, yang menggunakan model 4D dengan 4 

tahapan yaitu Define (Pendefenisian), Design (Perancangan), Develop 

(Pengembangan) dan Desseminate (Penyebaran). Instrumen penelitian berupa 

lembar validasi media, lembar validasi materi, angket respon guru dan angket 

respon siswa. Hasil penelitian menunjukkan (1) hasil validasi media diperoleh 

skor 82% dengan kategori sangat layak (2) hasil validasi materi diperoleh skor 

80% dengan kategori layak, (3) hasil respon guru dengan skor 90% dengan 

kategori sangat layak dan (4) hasil respon siswa diperoleh skor 93,5% dengan 

kategori sangat layak. Berdasarkan hasil data tersebut, maka dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan media pembelajaran sains Powerpoint interaktif pada 

materi konduktor dan isolator jenjang SD/MI sangat layak digunakan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu proses kegiatan yang universal dalam 

kehidupan manusia, karena dimanapun dan kapanpun di dunia terdapat proses 

pendidikan. Pendidikan pada hakikatnya merupakan usaha untuk membudidaya 

manusia atau untuk memuliakan manusia.
1
 Peran pendidikan dalam hidup dan 

kehidupan manusia, terlebih dalam zaman moderen sekarang ini yang dikenal 

dengan abad cyhematica, pendidikan diakui sebagai satu kekuatan (education as 

power) yang menentukan prestasi dan produktivitas di bidang yang lain.
2
 

Pada dasarnya pendidikan merupakan faktor yang sangat penting untuk 

meningkatkan kualitas manusia. Sebagaimana diketahui bahwa pendidikan adalah 

suatu proses yang berkelanjutan yang melibatkan intelektual, emosional dan 

spiritual untuk mencapai kesempurnaan hidup. Pendidikan mendukung 

perkembangan potensi seseorang dan semua orang ingin dirinya terdidik agar 

menjadi orang yang berguna dimanapuun ia berada. 

Sesuai dengan tujuan pendidikan dalam UU. Nomor 20 tahun 2003 yang 

menyatakan Pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

                                                           
1
Muhammad Hasan Dkk, Landasan Pendidikan. (Jawa Tengah: Tahta Media Grup, 

2021), hal.  2. 
2Muhammad Anwar. Filsafat Pendidikan. (Jakarta: Kencana, 2015), hal. 123. 
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mengembangkan potensinya. Dalam usaha melaksanakan pembelajaran yang 

bermakna, guru harus menyadari betapa pentingnya sebuah pencapaian dalam 

menyelenggarakan pendidikan. Pembelajaran yang baik adalah pembelajaran yang 

direncanakan oleh guru. Oleh karena itu guru hanya mampu merencanakan atau 

menyambungkan media pembelajaran sesuai dengan media yang ditentukan. 

Salah satu upaya guru untuk meningkatkan kualitas pendidikan dengan 

menggunakan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar. Secara umum 

media pembelajaran adalah semua saluran pesan yang dapat digunakan sebagai 

sarana komunikasi dalam proses belajar mengajar. Adapun perannya adalah: 

sebagai alat bantu belajar, sebagai alat komunikasi, sebagai alat untuk 

menumbuhkan ciptaan baru.
3
 

Media pembelajaran semakin berkembang diantaranya adalah media 

powerpoint interaktif yang dikembangkan dengan menggunakan sebuah media 

yang didalam nya terdapat gambar-gambar serta suara dan permainan. Media 

sejauh ini dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. 

Kedudukan media pembelajaran dalam komponen mengajar sebagai 

salah satu upaya untuk mempertinggi proses interaksi guru dengan siswa dan 

interaksi siswa dengan lingkungan belajarnya. Demikian fungsi utama dari media 

pembelajaran adalah alat bantu mengajar, yakni menunjang penggunaan metode 

mengajar yang dipraktikkan guru.
4
 

                                                           
3Andrew Femando Pakpahan Dkk, Pengembangan Media pembelajaran. (Jakarta: 

Yayasan Kita Menulis, 2020), hal. 54. 
4
Yaya S. Kusumah,Desain Pengembangan Cowsware Matematika Interaktif untuk 

Meningkatkan Kemampuan Kognitif dan Afektif Siswa. (Bandung: FMIPA UPI.2004). 
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Media powerpoint interaktif ini peneliti merancang dengan sebaik 

mungkin agar para siswa semangat dalam menjawab pada kuis game yang di 

sediakan. Peneliti sendiri meyakini bahwa media powerpoint interaktif ini sangat 

berguna untuk anak-anak yang pada dasarnya anak-anak sudah candu dengan 

game, dengan adanya media ini disamping anak-anak bermain dan mereka juga 

bisa belajar. 

Adapun solusi alternatif yang ditawarkan oleh peneliti yaitu 

menggunakan media pembelajaran yang bersifat interaktif karena akan dapat 

menciptakan hubungan timbal balik dan akses kemudahan dalam pembelajaran 

bagi siswa, karena dengan media pembelajaran yang interaktif siswa memiliki 

kemandirian belajar dalam situasi apa saja dan kondisi dimana saja.
5
 

Salah satu media yang sangat efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran adalah media pembelajaran powerpoint interaktif. Media 

pembelajaran powerpoint interaktif adalah segala sesuatu yang berhubungan 

dengan software dan hardware yang digunakan sebagai perantara untuk 

menyampaikan isi materi bahan ajar dari sumber belajar kepada siswa. Media ini 

dapat digunakan dalam semua pembelajaran, termasuk dalam pembelajaran sains. 

Pembelajaran Sains termasuk salah satu ilmu pengetahuan yang di 

ajarkan di sekolah dasar. Pembelajaran sains di SD atau MI menekankan 

pembelajaran pada pemberian pengalaman belajar secara langsung antara siswa 

dengan lingkungan sekitar melalui penggunaan pengembangan ketrampilan proses 

                                                           
5
Julsyam Fitra, “Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif dengan Aplikasi Powntoon 

pada Mata Pelajaran Bimbingan TIK”, No. 1, (2021), hal.3. 
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dan sikap ilmiah. Hal ini mengakibatkan pembelajaran sains perlu mengutamakan 

peran siswa dalam kegiatan belajar mengajar.  

Mata pelajaran sains berhubungan dengan mencari tahu tentang alam dan 

sekitarnya secara sistematis, sehingga sains bukan hanya penguasaan kumpulan-

kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep, atau prinsip-

prinsip saja tetapi juga merupakan suatu proses yang disebut penemuan. Selain itu 

pendidikan sains juga diharapkan dapat menjadi wahana bagi siswa untuk 

mempelajari diri sendiri dan alam sekitar. 

Media powerpoint interaktif sebagai program untuk pengembangan 

aplikasi powerpoint memiliki hasil yang efektif dan waktu yang efisien dalam 

proses belajar dan mengajar hal ini didukung dengan powerpoint ini biasa 

digunakan dalam presentasi, namun di sini penulis ingin menggembangkan 

dengan cara memasukkan teks, gambar, dan suara yang di dalam nya, juga berisi 

materi pembelajaran yaitu materi konduktor dan isolator. Rancangan games yang 

dapat dijawab oleh siswa berdasarkan materi ajar yang ada pada media 

powerpoint interaktif dapat meningkatkan pemahaman siswa, sehingga 

pembelajaran menjadi menyenangkan serta proses belajar mengajar dapat 

dilaksanakan dengan maksimal. Hasil penelitian yang dilakukan oleh Novi Yulia 

Indrianti dalam  pengembangan media pembelajaran interaktif yang berbasis PPT 

untuk meningkatkan hasil belajar IPS materi keragaman suku bangsa dan budaya 

studi kasus siswa kelas V B SDN Karangayu 02 kota Semarang diperoleh kriteria 

layak dan sangat layak, hal itu dibuktikan dengan presentase penilaian ahli materi 

sebesar 89% dan ahli media sebesar 79%.  
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Hasil penelitian dari Muhammad Jalil, Sri Ngebekti dan Sri wahyini 

Endang Susilowati yang meneliti tentang pengembangan pembelajaran model 

Discovery Learning berbantuan PPT Interaktif pada materi interaksi makhluk 

hidup dengan lingkungan, pengembangan pembelajaran model DL atau yang 

disebut Discovery Learning berbantuan TPI dikembangkan berdasarkan 10 

langkah model Sugiono, sehingga menghasilkan RPP, bahan ajar, LKS, TPI, dan 

soal evaluasi, hasil penelitian menunjukkan bahwa kategori dari masing masing 

perangkat pembelajaran yang dikembangkan berada pada kriteria baik dan sangat 

baik. 

Sedangkan penelitian yang dilakukan oleh Ni Luh Putu Sintia Dewi dan 

Ida Bagus Surya Manuaba dengan judul pengembangan Media Pembelajaran 

Powerpoint Interaktif pada matapelajaran IPA kelas VI SD. Penelitian ini 

menggunakan model DDD-E atau yang sering disebut decide, design, develope, 

evaluate. Penelitian ini secara keselruhan dinyatakan layak untuk dipergunakan 

setelah melalui beberapa uji yang dilakukan oleh uji ahli isi matapelajaran, uji ahli 

design pembelajaran, uji ahli media pembelajaran dan uji coba perorangan.  

Berdasarkan hasil observasi yang telah penulis lakukan dengan guru dan 

para siswa di sekolah SDN 15 Blangpidie, menjelaskan bahwa penyebab siswa 

kurang minat dalam belajar dikarenakan kurang nya media ajar terhadap siswa, 

serta kurang nya fasilitas yang ada di sekolah sehingga membuat para siswa bosan 

dengan pembelajaran tersebut, khusus nya pada kelas V di SDN 15 Blangpidie. 
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Adapun faktor nya yaitu kurangnya fasilitas serta media yang disediakan 

oleh sekolah. Untuk itu penulis ingin mengembangkan sebuah media yang 

bertujuan mengajak siswa untuk kembali semangat dalam belajar. Dengan adanya 

media pembelajaran powerpoint ini penulis sangat berharap dapat bisa membantu 

guru untuk memudahkan proses pembelajaran di kelas tersebut. 

Berdasarkan uraian diatas, penulis tertarik untuk mengembangkan lebih 

lanjut media pembelajaran dengan judul “Pengembangan Media Sains Powerpoint 

Interaktif Pada Materi Konduktor dan Isolator Jenjang SD/MI”. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana desain pengembangan media powerpoint interaktif pada 

materi konduktor dan isolator di SD/MI? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan media powerpoint interaktif pada 

materi konduktor dan isolator di SD/MI? 

3. Bagaimana respon peserta didik dan guru dalam penggunaan media 

powerpoint interaktif pada materi konduktor dan isolator di SD/MI? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah: 

1. Untuk mengetahui desain pengembangan media powerpoint interaktif 

pada materi konduktor dan isolator di SD/MI. 
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2. Untuk mengetahui kelayakan pengembangan media powerpoint 

interaktif pada materi konduktor dan isolator di SD/MI. 

3. Untuk mengetahui respon peserta didik dan guru dalam penggunaan 

media powerpoint interaktif pada materi konduktor dan isolator di 

SD/MI. 

D. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi siswa, guru, sekolah, dan 

bagi peneliti selanjutnya. 

1. Bagi guru 

Dapat memberikan masukan terhadap guru dalam upaya 

pemanfaatan media pembelajaran powerpoint interaktif dalam proses 

belajar sebagai referensi untuk mengembangkan media pembelajaran 

sehingga menjadi pembelajaran yang menyenangkan. 

2. Bagi siswa 

Sebagai alat bantu pembelajaran sehingga dapat menjadikan 

pembelajaran yang menyenangkan serta dapat menumbuhkan 

semangat motivasi belajar siswa. 

3. Bagi peneliti 

Untuk menambahkan pengetahuan serta wawasan dalam bidang 

yang akan di teliti mengenai pengembangan media powerpoint 

interaktif. 
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E. Kajian Terdahulu yang Relevan 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Novi Yulia Indriyanti dengan judul 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis PPT untuk 

meningkatkan hasil belajar IPS materi keragaman suku bangsa dan 

budaya studi kasus: siswa kelas V B SDN Karangayu 02 kota 

Semarang. Metode penelitian yang dilakukan Novi adalah R&D 

dengan menggunakan metode SDLC dan model Waterfall yang 

memiliki 5 tahapan yakni tahapan : Analisis, Design, Implementasi, 

Testing, Maintenance.  

Desain penelitian ini adalah one group pre-test post-tes. Subjek 

penelitian ini adalah siswa, guru, ahli, dan peneliti. Tekhnik 

pengumpulan data yaitu dengan teknik tes yang meliputi pre-tes dan 

post-test serta teknik non-test yang meliputi wawancara, angket, dan 

dokumentasi.  

Hasil dari penelitian ini diperoleh penilaian ahli terhadap media 

yang dikembangkan peneliti yaitu media pembelajaran interaktif 

berbasis PPT dan memperoleh kriteria layak dan sangat layak, 

presentase penilaian ahli materi sebesar 89% dan ahli media sebesar 

79%.  

Media yang dikembangkan peneliti efektiv digunakan hal 

tersebut dapat dilihat dari hasil belajar pretest  dan postest dihitung 

menggunakan N-Gain mengalami peningkatan sebesar 0,59 dengan 

kategori sedang. Berdasarkan uji hipotesis dengan uji t-test (Paired 
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Sampeles Test) dengan bantuan program SPSS, pada output diketahui 

nilai = 10,862 lebih besar dari = 1,706, maka Ha diterima dan Ho 

ditolak yang artinya terdapat perbedaan hasil IPS materi keragaman 

Suku Bangsa dan Budaya sebelum dan sesudah menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis PPT.
6
 

2. Muhammad Jalil, Sri Ngabekti dan Sri Wahyini Endang Susilowati 

meneliti tentang "Pegembangan Pembelajaran Model Discovery 

Learning Berbantuan Tips Powerpoint Interaktif pada Materi Interaksi 

Makhluk Hidup dengan Lingkungan".  

Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa (1) 

pengembangan pembelajaran model DL berbantuan TPI 

dikembangkan berdasarkan 10 langkah model Sugiyono, sehingga 

menghasilkan RPP, bahan ajar, LKS, TPI, dan soal evaluasi. (2) 

perangkat pembelajaran model DL berbantuan TPI pada materi 

interaksi makhluk hidup dengan lingkungan dinyatakan valid.  

Kategori dari masing-masing perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan berada pada kriteria baik dan sangat baik; (3) 

perangkat pembelajaran model DL berbantuan TPI pada materi 

interaksi makhluk hidup dengan lingkungan dinyatakan praktis. 

Respon siswa terhadap pembelajaran DL berbantuan TPI positif dan 

                                                           
6Novia Yulia Indriyanti. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis PPT 

Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPS Materi Keragaman Suku Bangsa Dan Budaya Studi 

Kasus: SiswaKelas V B SDN Karangaayu 02 Kota Semarang. (Skripsi) Semarang: Universitas 

Negeri Semarang. 2017. 
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guru memberikan respon baik terhadap model pembelajaran: dan (4) 

perangkat pembelajaran model DL berbantuan TPI pada materi 

interaksi makhluk hidup dengan lingkungan efektif terhadap aktivitas 

dan kemampuan.
7
 

3. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Ni Luh Putu Sintia 

Dewi Dan Ida Bagus Surya Manuaba yang berjudul Pengembangan 

Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif Pada Mata Pembelajaran 

IPA Siswa Kelas VI SD. Proses pembelajaran dapat dilakukan dengan 

memanfaatkan teknologi seperti pada saat pembelajaran tatap muka 

ataupun pembelajaran secara online.  

Media pembelajaran powerpoint interaktif dalam penelitiannya 

menggunakan model DDD-E yang terdiri dari decide, design, develop, 

evaluate. Media pembelajaran powerpoint interaktif secara 

keseluruhan dinyatakan layak untuk dipergunakan setelah melalui 

beberapa uji yang dilakukan oleh uji ahli isi mata pelajaran, uji ahli 

desain pembelajaran, uji ahli media pembelajaran dan uji coba 

perorangan. Saran dari penelitian ini yaitu diharapkan kepada Kepala 

Sekolah agar hasil dari penelitian yang telah dilakukan ini bisa 

menjadi bahan pertimbangan untuk merancang program pembelajaran 

agar dapat meningkatkan kualitas pendidikan. Saran kepada guru yaitu 

dapat dijadikan sebagai referensi dalam penggunaan bahan ajar, serta 

saran bagi siwa yaitu sebagai pilihan media pembelajaran yang 

                                                           
7 Muhammad Jalil dan Sri Ngabekti. “Pegembangan Pembelajaran Model Discovery 

Learning Berbantuan Tips PowerPoint Interaktif pada Materi Interaksi Makhluk Hidup dengan 

Lingkungan”  Jurnal Refleksi Edukatika. Vol, 6 No, 2. (2016). Diakses pada tanggal 23 juli 2022.   
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menarik agar dapat mengurangi rasa bosan ketika mengikuti 

pembelajaran. 

F. Definisi Operasional 

Untuk menghindari penafsiran dan pemahaman yang berbeda terhadap 

istilah yang digunakan dalam penelitian ini, maka penulis mencantumkan 

beberapa definisi istilah yang dianggap perlu. Adapun istilah-istilah tersebut 

adalah sebagai berikut. 

1. Pengembangan 

Pengembangan adalah setiap kegiatan yang dimaksudkan untuk 

mengubah perilaku yang terdiri dari pengetahuan, kecakapan dan sikap. 

Atau dengan istilah bahwa pengembangan menunjukkan pada suatu 

kegiatan yang menghasilkan suatu alat atau cara yang baru, dimana selama 

kegiatan tersebut terus-menerus dilakukan. Bila setelah mengalami 

penyempurnaan akhirnya alat atau cara tersebut dipandang cukup mantap 

untuk digunakan seterusnya, maka berakhirlah dengan kegiatan 

pengembangan.
8
 

2. Media Sains 

Media adalah semua alat yang dapat digunakan pada proses 

pembelajaran dan dapat menjadi  saluran pesan yang digunakan sebagai 

sarana komunikasi serta sarana fisik untuk menyampaikan materi dalam 

proses belajar mengajar. 

                                                           
8Aras Solong dan Asri Yadi, Kajian Teori Organisasi Dan Birokrasi Dalam Pelayanan 

Publik, (Yogyakarta: Deepublish), 2021, Hal. 129. 
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Sains adalah ilmu yang mempelajari mengenai alam atau mempelajari 

peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam.
9
 

Dalam pembahasan ini yang dimaksud dengan media sains adalah 

suatu alat yang digunakan dalam proses pembelajaran Sains. 

3. Konduktor dan Isolator 

Konduktor adalah bahan yang mudah dilewati arus listrik. Bahan ini 

mengandung muatan bebas yang sangat mudah bergerak. Muatan bebas 

dalam bahan tersebut dapat berpindah hanya dengan medan listrik yang 

kecil. Contoh bahan yang merupakan konduktor adalah logam. 

Sedangkan Isolator adalah bahan yang sulit dilewati oleh arus listrik. 

Bahan ini tidak mengandung muatan bebas, mutan tersebut tetap tidak akan 

bergerak. Contoh bahan isolator adalah udara kering, karet,plastik, dan kaca. 

Ada beberapa isolator yang dapat berubah menjadi konduktor jika diberi 

beda potensial listrik yang sangat tinggi. Udara dapat menjadi konduktor 

jika beda potensial yang melewatinya cukup besar, peristiwa ini kita kenal 

dengan kilat atau petir.
10

 

 

 

 

 

 

                                                           
9Niken Septantyningtyas dkk, Konsep dasar IPA 1, (Klaten: Lakeisha, 2020), hal. 3. 
10

Eng. Mikrajuddin Abdullah, dkk, IPA Terpadu SMP Dan MTs Untuk Kelas IX Semester 

1, (Jakarta: Erlangga, 2007), hal. 221-222. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Media Pembelajaran  

1. Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan perantara atau pengantar sumber 

pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan 

kemauan sehingga terdorong serta terlibat dalam pembelajaran
11

. Media 

pembelajaran juga merupakan bagian dari suatu sumber belajar yang 

merupakan gabungan antara perangkat lunak (materi pembelajaran) dan 

perangkat keras (alat pembelajaran).
12

 

Media pembelajaran bukan hanya sekedar media dalam 

pembelajaran melainkan sebuah motivasi belajar bagi peserta didik agar 

memiliki rasa ingin tahu yang tinggi terhadap pembelajaran. Selain itu 

media pemebelajaran dapat membantu guru dalam memberikan pengajaran 

yang menarik dan tidak membosankan. Oleh karena itu, sangat dibutuhkan 

sebuah media dalam semua pembelajaran. Dalam proses belajar mengajar 

ada beberapa faktor yang mempengaruhi tercapainya suatu tujuan 

pembelajaran diantaranya yaitu pendidik, peserta didik, lingkungan, teknik 

atau metode serta alat dan media pembelajaran. 

 

 

                                                           
11Septy Nurfadillah Dkk, Media Pembelajaran SD. (Jawa Barat: Jejak,2021), hal. 6. 
12Muhammad hasan  Dkk, Pengembangan Media Pembelajaran. (Jawa Tengah: CV 

Tahta Media Group, 2021), hal. 4. 
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2. Fungsi Media Pembelajaran 

Fungsi media pembelajaran adalah sebagai daya tarik bagi peserta 

didik untuk berkonsentrasi mengikuti pembelajaran, memberikan lambang 

visual agar pencapaian tujuan untuk memahami dan mengingat informasi 

tidak hanya dari guru tetapi dari media apapun, mengakomodasi peserta didik 

yang lambat memahami pelajaran yang disajikan dengan teks, dan 

memberikan konsep yang sama kepada setiap orang. 

 

B. Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

1. Media Powerpoint Interaktif 

Powerpoint adalah software yang dapat dipakai untuk membuat orang 

lain memahami dan mengerti informasi sehingga mudah diingat dengan 

cepat. Umumnya, presentasi powerpoint terdiri dari slide yang mengandalkan 

kombinasi kata-kata teks dan gambar (grafik atau animasi) untuk 

menyampaikan poin-poin tertentu. Elemen-elemen ini dikombinasikan 

menjadi tampilan tertentu dan mendeskripsikan layout dari slide.  

Dengan mengkombinasikan teks dan objek visual pada slide, dapat 

memengaruhi pikiran audien melalui pesan-pesan. Trik menggunakan grafik 

dan animasi secara efektif di powerpoint adalah dengan meletakkan objek 

pada slide dengan benar.
13

  

                                                           
13Edy Winarto,dkk, Grafik dan Animasi Profesional Power Point jadikan Presentasi 

Anda Lebih Indah Dan Menarik, (Jakarta: Elex Media Komputindo, 2015), Hal. 1. 
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Pengertian interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih 

dari komponen-komponen komunikasi. Dalam multimedia interaktif, 

interaksi merupakan salah satu fitur yang menonjol dalam media yang 

memungkinkan pembelajaran yang aktif, yang tidak saja memungkinkan 

pengguna melihat atau mendengar tetapi juga melakukan sesuatu.
14

 

Salah satu penyampaian materi pembelajaran adalah menggunakan 

media pembelajaran yang tepat, antara lain menggunakan aplikasi powerpoint 

interaktif. Media pembelajaran powerpoint interaktif adalah  media yang 

dirancang dengan sebaik mungkin yang didalam nya berisikan gambar, teks, 

maupun suara yang berbentuk beberapa slide presentasi yang interaktif 

sehingga materi dapat di tampilkan lebih efektif.   

Seiring perkembangan zaman, media semakin berkembembang salah 

satunya media Powerpoint interaktif yang dirancang sebagus mungkin 

sehingga peserta didik dapat menarik untuk menggunakan media tersebut. 

Adapun media ini juga sudah sangat dikenal, sehingga dapat digunakan untuk 

mempermudah guru dalam mengajar. 

2. Manfaat Penggunaan Media Powerpoint Interaktif 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses belajar mengajar 

sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa untuk belajar. Media 

                                                           
14Novia Lestari,Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif, (Semarang: 

Lakeisha,2020), hal. 4. 
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berfungsi untuk menghubungkan informasi dari satu pihak ke pihak lain. 

Sedangkan dalam dunia pendidikan kata media disebut media pembelajaran.  

Adapun manfaat media pembelajaran yaitu: 

a. Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pembelajaran akan 

lebih menarik 

b. Metode belajar akan lebih beragam tidak semata mata didasarkan atas 

komunikasi verbal melalui kata-kata 

c. Makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga dapat 

dipahami siswa dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta 

mencapai tujuan pembelajaran 

d. Siswa lebih banyak melakukan aktivitas melalui kegiatan belajar, tidak 

hanya mendengarkan tetapi juga mengamati, melakukan langsung dan 

memerankan.
15

 

Berdasarkan uraian di atas manfaat media pembelajaran powerpoint 

interaktif adalah untuk memudahkan proses pembelajaran dan 

menumbuhkan kreatifitas serta inovasi guru dalam merancang sebuah 

proses pembelajaran. Dengan adanya media powerpoint interakif dalam 

proses pembelajaran membuat suasana pembelajaran yang berbeda, karena 

materi yang dulunya diajarkan oleh guru hanya dengan metode ceramah 

yang menoton dapat divariasikan dengan tayangan yang memuat teks, 

suara, gambar serta vidio. 

                                                           
15 Nijwardi Jalinus dan Ambiyar, Media dan Sumber Belajar, (Jakarta: Kencana, 2017), 

Hal. 7. 
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3. Kelebihan dan Kekurangan Media Powerpoint Interaktif 

Berikut kelebihan dan kekurangan media pembelajaran powerpoint 

interaktif adalah: 

Kelebihan media pembelajaran powerpoint interaktif 

1) Dapat menayangkan informasi dalam bentuk teks dan grafik. 

2) Dapat memudahkan siswa dalam menerima materi pembelajaran. 

3) Dapat menarik minat dan motivasi bagi siswa. 

4) Dapat memudahkan guru dalam memberikan dan menjelaskan materi 

pembelajaran kepada siswa. 

5) Dapat meminimalisir penggunaan waktu dan tempat serta hemat biaya. 

6) Dapat mengelola laporan atau respons siswa. 

7) Dapat disesuaikan dengan kebutuhan siswa. 

Kekurangan media powerpoint interaktif. 

1) Dalam pembuatan media memerlukan pengetahuan program. 

2) Membutuhkan hardware khusus untuk proses pengembangan dan 

penggunaannya. 

3) Hanya efektif jika digunakan untuk penggunaan seseorang atau 

beberapa orang dalam kurun waktu tertentu. 

4) Memerlukan pelatihan sebelum menggunakan media. 

5) Setiap siswa diharuskan memiliki handphone untuk dapat 

menggunakan media powerpoint. 
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C. Deskripsi Pembelajaran 

1. Tujuan Pembelajaran Tema Sains 

Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik 

dan sumber belajar pada suatu lingkungan belajar. Pembelajaran merupakan 

bantuan yang diberikan pendidik agar dapat terjadi proses perolehan ilmu 

dan pengetahuan, penguasaan kemahiran dan tabiat, serta pembentukan 

sikap dan kepercayaan pada peserta didik. Dengan kata lain, pembelajaran 

adalah proses untuk membantu peserta didik agar dapat belajar dengan baik. 

Proses pembelajaran dialami sepanjang hayat seorang manusia serta dapat 

berlaku di manapun dan kapanpun.
16

 

Sains adalah pengetahuan yang melakukan observasi, 

eksperimentasi, penyimpulan, penyusunan teori dan demikian seterusnya 

kait mengait antara cara yang satu dengan cara yang lain, sains berhubungan 

dengan cara mencari tahu tentang alam secara sistematis, sehingga sains 

bukan hanya penguasaan kumpulan sistematis dan sainsbukan hanya 

penguasaan kumpulan pengetahuan yang berupa fakta-fakta, konsep-konsep 

atau prinsip-prinsip saja, tetapi juga merupakan suatu proses penemuan. 

Pengetahuan dasar untuk teknologi ialah sains, bila sains diajarkan 

dengan cara yang tepat, maka sains merupakan suatu mata pelajaran yang 

melatih dan mengembangkan kemampuan berfikir kritis. Mata pelajaran 

sains mempunyai nilai-nilai pendidikan yaitu membentuk kepribadian anak 

secara keseluruhan. 

                                                           
16

Moh. Suardi, Belajar Dan Pembelajaran, (Yogyakarta : Deepublish,2018), Hal. 7. 
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Dari beberapa pendapat di atas maka dapat disimpulkan 

pembelajaran sains adalah ilmu yang mempelajari peristiwa-peristiwa yang 

terjadi di alam dengan melakukan observasi, eksperimentasi, penyimpulan, 

penyusunan teori agar siswa mempunyai pengetahuan, gagasan dan konsep 

yang terorganisasi tentang alam sekitar, yang diperoleh dari pengalaman 

melalui serangkaian proses ilmiah antara lain penyelidikan, penyusunan dan 

penyajian gagasan-gagasan. 

Adapun tujuan pembelajaran sains SD/MI bertujuan agar siswa: 

a. Mengembangkan rasa ingin tahu dan suatu sikap positif terhadap 

sains, teknologi dan masyarakat. 

b. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam 

sekitar, memecahkan masalah dan membuat keputusan. 

c. Mengembangkan pengetahuan dan pemahaman konsep-konsep sains 

yang akan bermanfaat dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-

hari.  

d. Mengembangkan kesadaran tentang peran dan pentingnya 

sainsdalam kehidupan sehari-hari. 

e. Mengalihkan pengetahuan, keterampilan dan pemahaman ke bidang 

pengajaran lain. 

f. Ikut serta dalam memelihara, menjaga dan melestarikan lingkungan 

alam. Menghargai berbagai macam bentuk ciptaan Tuhan di alam 

semesta ini untuk dipelajari. 
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Adapun tujuan pembelajaran sains di sekolah dasar berdasarkan 

kurikulum 2004 yaitu: 

a. Menanamkan pengetahuan dan konsep-konsep sains yang 

bermanfaat dalam kehidupan sehari hari. 

b. Menanamkan rasa ingin tahu dan sikap positif terhadap sains dan 

teknologi. 

c. Mengembangkan keterampilan proses untuk menyelidiki alam 

sekitar, memecahkan masalah, danmembuat keputusan. 

d. Ikut serta dalam memelihara, manjaga, melestarikan lingkungan 

alam, dan 

e. Mengembangkan kesadaran tentang adanya hubungan yang saling 

mempengaruhi antara sains, lingkungan, teknologi, dan masyarakat, 

dan menghargai alam dan segala keteraturannya sebagai salah satu 

ciptaan Tuhan. 

Berdasarkan tujuan tersebut dapat disimpulkan bahwa pemberian 

pendidikan sains di SD bertujuan agar siswa mampu menguasai konsep 

sains dan keterkaitannya serta mampu mengembangkan sikap ilmiah untuk 

memecahkan masalah-masalah yang dihadapinya sehingga lebih menyadari 

kebesaran dan kekuasaan Pencipta-Nya.
17

 

 

 

 

                                                           
17

Nelly Wedyawati dan Yasinta Lisa, Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar, (Yogyakarta: 

Depublish, 2019), Hal. 267-269.  
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2. Konduktor dan Isolator 

Perpindahan panas dengan cara konduksi memerkakan zat perantas 

yang membantunya mengalirkan panas dari sumber panas ke benda yang 

lain. Ada perantara panas yang dapat menghantarkan panas dengan baik, ada 

pula yang tidak. Berdasarkan sifat penghantar panas, benda dapat 

dikelompokkan menjadi dua macam. 

a. Konduktor (penghantar) Panas 

Konduktor panas adalah benda-benda yang dapat menghantarkan 

panas. Bahanyang dapat digunakan untuk penghantar panas adalah kaca 

dan logam seperti besi, aluminium, dan tembaga. Benda konduktor yang 

sering digunakan dalam kehidupan sehari-hari antara lain panci, wajan 

penggorengan, dan beberapa peralatan masak di dapur terbuat darilogam. 

b. Isolator (penghambat) Panas 

Isolator panas adalah benda-benda yang tidak dapat 

menghantarkan panas. Macam macam isolator sebagai berikut : 

1) Kayu, dimanfaatkan untuk membuat peralatan dapur, misalnya 

sendok nasi 

2) Plastik, dimanfaatkan untuk membuat peralatan dapur, misalnya 

gelas dan piring 

3) Kain, digunakan untuk serbet.  

4) Styrofom, digunakan untuk mengemas makanan dan minuman 

hangat 
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5) Ebonit, digunakan untuk pegangan panci dan cerat agar tidak cepat 

panas. 

6) Karet biasanya dicampur dengan bahan plastik, misalnya pada 

pegangan setrika. 

c. Semikonduktor 

  Semikonduktor adalah bahan yang sedikit dapat menghantarkan 

panas. Penggunaan bahan konduktor dan isolator dapat diterapkan secara 

bersamaan pada sebuah alat. 

 

            

Gambar 2.1 Panci 

                                       

 Gambar 2.1 Solder 

Penggunaan bahan isolator berguna untuk mencegah panas dan 

sumber paras. Aliran panas berhenti pada bahan isolator karena bahan 

tersebut tidak dapat mengalirkan panas secara konduksi dari sumber 

Isolator 

Konduktor 

Isolator 

 

Isolator 

Konduktor 
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panas bahan isolator banyak digunakan sebagai pelindung agar tangan 

atau bagian tubuh kita lainnya tidak bersentuhan langsung dengan sumber 

panas 

Benda-benda dalam kehidupan sehari-hari banyak yang 

memanfaatkan sifat benda sebagai konduktor atau isolator, misalnya 

sebagai berikut. 

1) Termos  

Pencipta termos pertama kali pada tahun 1902 adalah James 

Dewa Termos membendung dan menahan allian panas Termos 

dirancang dengan menggunakan sifat konduktor dan isolator panas, 

Suhu air yang terdapat di dalam termos akan bertahan lama karena 

energi panas tidak dapat merambat beluar. 

 

        Gambar 2.3 Termos 

Umumnya termos terbuat dari kaca berdinding dua lapis. Di 

antara kedua dinding kaca terdapat ruang hampa udara (vakum Ruang 

hampa udara berfungsi sebagai isolator karena panas tidak dapat 
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merambat di dalam ruang hampa udara. Dinding bagian dalam termos 

terbuat dan bahan kaca yang mengilap. Panas air tidak diserap bahan 

kaca, melainkan pantulkan kembali sehingga energi panas tetap berada 

di dalam termos Termos dilengkapi dengan tutup gabus dan bahan 

pelapis luar yang bersifat isolator. Dengan demikian, energi panas 

tidak dapat keluar dari termos. Akibatnya, suhu air yang disimpan 

tetap panas seperti semula. 

2) Selimut 

Selimut memerangkap udara. Udara adalah isolator sehingga 

tidak menghantarkan panas yang keluar dari tubuhmu. Dengan 

demikian, badanmu tetap terasa hangat. 

3) Baju 

Baju hangat sepert jaket dan sweater merupakan isolator panas, 

baju hangat dapat mencegah panas dari tubuh mengalir keluar. Tubuh 

menjadi hangat dan tidak kedinginan. 

4) Alat masak 

Alat masak seperti wajan, cerek, dan panci menggunakan sifat 

konduktor den isolator panas. Bagian benda yang menempel pada api 

terbuat dari bahan konduktor, misalnya aluminium. Aluminium 

merupakan penghantar panas yang baik sehingga panas yang 

dihantarkannya dapat mematangkan masakan, sedangkan benda yang 

digunakan sebagai pegangan umumnya terbuat dari bahar isolator 
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seperti plastik dan kayu sehingga kita tidak akan kepanasan ketika 

memegangnya.  

5) Oven atau pemanggang 

Oven atau pemanggang menggunakan prinsip perpindahan 

panas secara konduksi. Dengan menggunakan bahan konduktor saperti 

aluminium, panas dan sumber panas (kompor) tidak keluar, sehingga 

panas tersebut dapat mematangkan kue atau masakan yang 

dipanggang. 

6) Mesin mobil dan motor 

Mesin mobil dan motor terbuat dan bahan yang dapat 

menghantarkan panas. Mesin memerlukan penas untuk memperoleh 

kinerja mesin yang ideal Mesin juga memerlukan energi listrik 

sehingga perlu bahan konduktor sebagai penghantar listrik. 

7) Setrika 

Setrika listrik merupakan alat yang mengubah energi listrik 

menjadi energi panas Sumber panas berasal dari aliran listrik yang 

memanaskan kumparan di bagian bawah setrika. Agar panasnya 

sampai dari kabel listrik ke pakaian, maka pada alas atau bagian 

bawah setrika dibuat dari bahan logam. Gagang setrika lotrik 

menggunakan bahan isolator sehingga tangan kita tidak merasakan 

panas. 
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Gambar 2.4 Setrika 

D. Langkah-Langkah Membuat Media Powerpoint Interaktif 

Microsoft powerpoint merupakan suatu program komputer untuk presentasi 

yang dikembangkan dengan berbagai cara agar lebih menarik dalam penggunaan 

nya. Program powerpoint merupakan salah satu softwere yang dirancang untuk 

menampilkan multimedia yang lebih menarik, mudah dalam membuatnya, mudah 

dalam penggunaannya, serta relatif murah karena tidak membutuhkan biaya 

melainkan hanya alat untuk menyimpan data. 

Informasi yang disampaikan di dalam powerpoint akan dibuat dan dirancang 

sedemikian rupa sehingga anak-anak akan lebih tertarik dalam belajar dan 

membuat anak-anak lebih menyenangkan dalam proses belajar. Adapun langkah-

langkah nya meliputi: 

1. Mempersiapkan objek pada powerpoint, adapun objek yang dapat 

dipersiapkan pada powerpoint dapat berupa teks, gambar, dan suara. 

2. Membuat tampilan yang menarik. Ada beberapa fasilitas yang disediakan 

agar membuat tampilan lebih menarik seperti fasilitas design, background 

dan animation untuk pergerakan teks dan gambar. 

Isolator 

Konduktor 
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3. Membuat hyperlink. Fasilitas hyperlink ini sangat penting dan sangat 

berpengaruh dalam pembuatan media interaktif. Dengan membuat 

hyperlink ini  suatu slide dapat terhubung ke slide lainnya.  

 

E. Langkah-Langkah Penggunaan Media Powerpoin Interaktif  

1. Sebelum menggunakan media diharapkan para siswa memiliki handphone 

sebagai sarana pendukung dalam penggunaan media powerpoint interaktif. 

2. Jika tidak memungkin siswa untuk membawa handphone maka digunakan 

alternative lain yaitu menggunakan proyektor. 

3. Siswa menyimak petunjuk penggunaan media powerpoint interaktif dari 

guru yaitu: 

a. Siswa membaca petunjuk tombol yang tersedia agar memudahkan siswa 

dalam penggunaan media tersebut 

b. Pada slide selanjutnya terdapat menu home, yang terdiri dari materi, 

kuis, dan profil 

4. Siswa diharapkan untuk menekan tombol materi sebelum menjawab quis 

yang tersedia dalam media tersebut. 

5. Kuis dapat dijawab oleh siswa apabila siswa telah membaca materi yang 

tersedia. 

6. Siswa yang mampu menjawab kuis dengan benar akan mendapatkan 

rewards dari guru. 

7. Setiap kuis memiliki skornya masing-masing. 
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BAB III 

 METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan penelitian R&D. Penelitian dan 

Pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah strategi atau 

metode penelitian yang cukup ampuh untuk memperbaiki praktik. Yang dimaksud 

dengan Penelitian dan Pengembangan atau Research and Development (R&D) 

adalah rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka mengembangkan 

suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada agar dapat 

dipertanggungjawabkan.
18

 

Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras 

hardware, seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas atau di 

laboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak software, seperti program komputer 

untuk data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau laboratorium, ataupun 

model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, sistem 

manajemen. dan lain-lain. 

Penelitian dalam bidang pendidikan pada umumnya jarang diarahkan pada 

pengembangan suatu produk, tetapi ditujukan untuk menemukan pengetahuan 

baru berkenaan dengan fenomena-fenomena yang bersifat fundamental, serta 

praktik-praktik pendidikan. Penelitian dan pengembangan merupakan metode 

penghubung atau pemutus kesenjangan antara penelitian dasar dengan penelitian 

                                                           
18

Salim dan Haidir, Penelitian Pendidikan: Metode, Pendekatan, dan Jenis, 

(Jakarta:Kencana,2019)  Hal. 57. 
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terapan. Sering dihadapi adanya kesenjangan antara hasil-hasil penelitian dasar 

yang bersifat teoretis dengan penelitian terapan yang bersifat praktis.  

 

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian pengembangan ini menggunakan model 4D.
19

 Model 

4D adalah kepanjangan dari Define (pendefenisian), Design (perancangan), 

Develop (pengembangan) dan Dessiminination (penyebaran). Penelitian ini 

menggunakan empat langkah utama: 

       

1. Pendefinisian (Define) 

Tahap ini ditemukan permasalahan, kelemahan atau suatu kondisi yang 

menjadi akar pendorong kegiatan pengembangan atas suatu produk, dengan 

mengumpulkan data dan realita sebanyak mungkin. Peneliti menemukan 

permasalahan pada siswa kelas V SDN 15 Blangpidie Aceh Barat Daya, pada 

saat proses pembelajaran belum sepenuhnya menggunakan perangkat 

pembelajaran atau suatu media dengan sempurna dalam belajar di kelas.  

 

 

 

                                                           
19

Eko Prasetyo, Ternyata Penelitian Itu Mudah (Panduan Melaksanakan Penelitian 

Bidang Pendidikan), (Lumajang: EduNomi, 2015), hlm. 43-46. 
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2. Perancangan (Design) 

Tahap ini dilakukan perancangan produk yang akan dikembangkan. 

Setelah peneliti melihat dari permasalahan maka peneliti akan mencoba 

merancang suatu produk berupa media powerpoint interaktif yang di dalam 

nya terdapat kuis untuk mengasah kemampuan siswa setelah menggunakan 

media tersebut, media ini dirancang untuk siswa kelas V karena di dalam 

nya terdapat materi konduktor dan isolator agar mereka lebih semangat 

dalam belajar. 

3. Pengembangan (Develop) 

Tahap ini merupakan proses dan pengembangan produk yang 

digunakan. Proses pengembangan pada tahap ini terdapat beberapa tahapan 

yaitu: 

a. Pembuatan produk 

Pembuatan produk dengan menggunakan aplikasi powerpoint yang 

didalam nya banyak tool bar sehingga dapat terancang suatu produk ini. 

b. Validasi produk 

Validasi produk media ini dilakukan oleh dosen ahli media, 

maupun ahli materi. Apakah media yang dirancang sudah sesuai dengan 

kriteria yang di butuhkan oleh masyarakat atau belum.  

c. Uji coba produk 

Uji coba produk ini dilakukan oleh peneliti kepada ahli media, 

guru, siswa. 
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d. Penerapan produk ke pihak lain 

Setelah selesai dalam proses perancangan media secara 

keseluruhan maka dapat digunakan secara keseluruhan. Meski demikian 

hasil penelitian ini tidak diterapkan di sekolah tersebut. 

4. Penyebaran (Dessiminination) 

Tahap ini adalah tahap terakhir dalam pengembangan produk, yaitu 

menyebarluaskan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan. 

Dengan menyebarkan media powerpoint interaktif untuk menguji kelayakan 

penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar. 

 

C. Lokasi Penelitian 

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SDN 15 Kecamatan Blangpidie 

Kabupaten Aceh Barat Daya.  

 

D. Subjek Penelitian 

Satori dan Aan mengemukakan bahwa subjek penelitian adalah orang, 

tempat, benda atau dokumen yang diamati dalam rangka pengumpulan data. 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas V SDN 15 Aceh Barat 

Daya berjumlah 8 orang. 

 

E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen atau yang disebut dengan alat ukur untuk pengumpulan data 

mempunyai kedudukan atau peran yang sangat penting. Hal ini dikarenakan data 
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merupakan penggambaran variabel yang diteliti, dan benar tidaknya sangat 

menentukan layak tidaknya hasil sebuah penelitian.
20

 

Dalam penelitian ini instrumen yang digunakan adalah: 

1. Lembar Validasi Media 

Lembar ini berisi tentang aspek-aspek penyajian instrumen ini untuk 

validator menilai kelayakan media agar dapat direvisi media pembelajaran 

yang disusun sehingga menjadi acuan untuk merevisi materi. 

2. Lembar Validasi Materi 

Lembar ini berisi tentang aspek kelengkapan penyajian materi 

instrumen untuk validator menilai kelayakan media yang sudah dibuat. 

3. Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon ini dapat digunakan untuk pengumpulan data terhadap 

produk media yang dikembangkan pada materi konduktor dan isolator. 

4. Angket Respon Guru 

Angket respon ini dapat digunakan untuk pengumpulan data terhadap 

produk media yang dikembangkan pada materi konduktor dan isolator. 

 

F. Analisis data 

Setelah semua data terkumpulkan langkah selanjutnya adalah analisis data. 

Dalam menganalisis, data yang diperoleh haruslah benar dan sesuai dengan hasil 

agar mendapatkan hasil yang valid. Analisis data harus dilakukan melalui proses 

pencarian data dan menyusunnya secara sistematis. 

                                                           
20

Muslich Anshori dan Sri Iswati, Buku Ajar Metodologi Penelitian Kuantitatif, 

(Surabaya: UNAIR, 2009), hal. 89. 
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Validitas merupakan suatu ukuran untuk menemukan tingkat kevalidan 

sebuah instrumen. Media pembelajaran dalam pengembangannya harus 

mendapatkan kevalidan agar sejalan dan sesuai dengan materi berdasarkan 

kompetensi dasar dan kompetensi inti (standar isi), sehingga dapat dibuktikan 

tingkat kebenaran dan ketepatan media yang digunakan. 

1. Teknik Analisis Hasil Validasi Media 

Dalam analisis jawaban hasil validasi penulis menggunakan skala 

likert, karena pada lembar validasi ini peneliti ingin mendapatkan informasi 

tentang pendapat mengenai media yang telah dikembangkan. Instrumen 

dibuat sendiri oleh penulis, kemudian nilai diberikan oleh validator sesuai 

dengan isi instrumen yang digunakan.  

Tabel 3.1 Analisis Hasil Validasi Media 

No Skor Keterangan 

1 5 Sangat baik 

2 4 Baik 

3 3 Cukup 

4 2 Kurang  

5 1 Sangat kurang  

 

Dalam media pembelajaran ini, uji angket validitas dapat dilakukan 

dengan membandingkan jumlah skor yang ideal telah diberikan oleh 

validator (f) dengan jumlah skor ideal yang telah ditentukan didalam angket 

validasi media pembelajaran (N).
21

 Rumus nya adalah sebagai berikut: 

 

   

                                                           
21

 Djemari Mardapi, Teknik Penyusunan Tes Dan Nontes, (Jogjakarta: Mira Cendikia, 

2008), hal. 121. 
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Keterangan: 

P = Presentase skor yang dicari (hasil dibulatkan sehingga mencapai 

bilangan     bulat) 

f  = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator atau pilihan yang terpilih  

N = Jumlah skor maksimal atau ideal 

Hasil dari presentase validasi media ini dapat dikelompokkan dalam 

beberapa kriteria interpretasi skor menurut skala Likert sehingga 

memperoleh kesimpulan tentang kelayakan media tersebut, kriteria 

interpretasi skor berdasarkan skala Likert yaitu sebagai berikut: 

 Tabel 3.2 Kriteria interpretasi 

Penilaian Kriteria Interpretasi 

81% < x ≤ 100% Sangat layak 

61% < x ≤ 80% Layak 

41% < x ≤ 60% Cukup  

21% < x ≤ 40% Tidak layak 

0% < x ≤ 20% Sangat tidak layak 

 

2. Teknik Analisis Hasil Validasi Materi 

Dalam teknik analisis hasil validasi penulis menggunakan skala Likert, 

karena pada lembar validasi ini peneliti ingin mendapatkan jawaban tentang 

pendapat mengenai isi materi yang dikembangkan. Instrumen dibuat sendiri 

oleh penulis, kemudian nilai diberikan oleh validator sesuai dengan isi 

instrumen yang digunakan.  
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Tabel 3.3 Analisis hasil validasi materi 

No Skor Keterangan 

1 5 Sangat baik 

2 4 Baik 

3 3 Cukup 

4 2 Kurang  

5 1 Sangat Kurang  

 

Dalam materi pembelajaran ini, uji angket validitas dapat dilakukan 

dengan membandingkan jumlah skor yang ideal telah diberikan oleh validator 

(f) dengan jumlah skor ideal yang telah ditentukan didalam angket validasi 

media pembelajaran (N). Rumus nya adalah sebagai berikut:  

 

 

 

Keterangan: 

P = Presentase skor yang dicari (hasil dibulatkan sehingga mencapai bilangan 

bulat) 

f = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator atau pilihan yang terpilih  

N = Jumlah skor maksimal atau ideal 

Hasil dari presentase validasi media ini dapat dikelompokkan dalam 

beberapa kriteria interpretasi skor menurut skala Likert sehingga memperoleh 

kesimpulan tentang kelayakan isi materi tersebut, kriteria interpretasi skor 

berdasarkan skala Likert adalah sebagai berikut: 
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Tabel 3.4 Kriteria Interpretasi Kemenarikan
22

 

Penilaian Kriteria interpretasi 

81% < x ≤ 100% Sangat layak 

61% < x ≤ 80% Layak 

41% < x ≤ 60% Cukup  

21% < x ≤ 40% Tidak layak 

0% < x ≤ 20% Sangat tidak layak 

 

3. Teknik Analisis Hasil Angket Respon Peserta Didik 

Teknik analisis angket ini dapat dijawab dengan memberikan tanda 

centang pada kolom yang telah disediakan oleh peneliti, kemudian dianalisis 

dengan data kuantitatif untuk menunjukkan kelayakan sebuah produk media 

yang dikembangkan. Hasil angket tersebut akan diukur dengan skala Likert, 

yaitu terdiri dari 2 kategori penilaian dalam bentuk checklist yang disediakan 

dalam bentuk tabel seperti berikut ini: 

Tabel 3.5 Skor Pada Angket 

No Skor Keterangan 

1 5 Sangat baik 

2 4 Baik 

3 3 Cukup 

4 2 Kurang  

5 1 Sangat Kurang  

 

Hasil angket respon peserta didik dianalisa menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

                                                           
22 Riyo Arie Pratama dan Antomi Saregar, “Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Berbasis Scaffolding To Train Concept Understanding”. Indonesian Journal Of Science And 

Mathematics Education, Vol. 2, No. 1, 2019, hal, 92. 
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Keterangan: 

P = Presentase skor yang dicari (hasil dibulatkan sehingga mencapai bilangan 

bulat) 

f = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator atau pilihan yang terpilih  

N = Jumlah skor maksimal atau ideal 

Jumlah hasil dari presentase tersebut dapat dikelompokkan dalam 

kiteria interpretasi skor menurut skala Likert sehingga dapat diperoleh 

kesimpulan respon peserta didik, kriteria interpretasi skor berdasarkan skala 

Likert yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Kriteria Interpretasi Kemenarikan
23

 

Penilaian Kriteria interpretasi 

81% < x ≤ 100% Sangat layak 

61% < x ≤ 80% Layak 

41% < x ≤ 60% Cukup  

21% < x ≤ 40% Tidak layak 

0% < x ≤ 20% Sangat tidak layak 

 

4. Teknik Analisis Hasil Angket Guru 

Teknik analisis angket ini dapat dijawab dengan memberikan tanda 

centang pada kolom yang telah disediakan oleh peneliti, kemudian dianalisis 

dengan data kuantitatif untuk menunjukkan kelayakan sebuah produk media 

yang dikembangkan. Hasil angket tersebut akan diukur dengan skala Likert, 

yaitu terdiri dari 2 kategori penilaian dalam bentuk checklist yang disediakan 

dalam bentuk tabel seperti berikut ini: 

 

 

                                                           
23 Riyo dan Antomi, “Pengembangan Lembar…, hal, 92. 
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Tabel 3.5 Skor Pada Angket 

No Skor Keterangan 

1 5 Sangat baik 

2 4 Baik 

3 3 Cukup 

4 2 Kurang  

5 1 Sangat Kurang  

 

Hasil angket respon peserta didik dianalisa menggunakan rumus sebagai 

berikut: 

 

 

 

Keterangan: 

P = Presentase skor yang dicari (hasil dibulatkan sehingga mencapai bilangan 

bulat) 

f = Jumlah jawaban yang diberikan oleh validator atau pilihan yang terpilih  

N = Jumlah skor maksimal atau ideal 

Jumlah hasil dari presentase tersebut dapat dikelompokkan dalam 

kiteria interpretasi skor menurut skala Likert sehingga dapat diperoleh 

kesimpulan respon peserta didik, kriteria interpretasi skor berdasarkan skala 

Likert yaitu sebagai berikut: 

Tabel 3.6 Kriteria Interpretasi Kemenarikan
24

 

Penilaian Kriteria interpretasi 

81% < x ≤ 100% Sangat layak 

61% < x ≤ 80% Layak 

41% < x ≤ 60% Cukup  

21% < x ≤ 40% Tidak layak 

0% < x ≤ 20% Sangat tidak layak 

                                                           
24 Riyo dan Antomi, “Pengembangan Lembar…, hal, 92. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian  

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini adalah Media Pembelajaran 

Sains Powerpoint Interaktif Pada Materi Konduktor Dan Isolator di kelas V SDN 

Aceh Barat Daya melalui 2 orang validator ahli, yaitu validator ahli materi dan 

validator ahli media kemudian diuji kepada 2 orang guru dan 8 orang orang siswa 

kelas V. Peneliti melakukan penelitian di SDN 15 Blangpidie untuk mengetahui 

kelayakan media pembelajaran powerpoint interaktif pada materi konduktor dan 

isolator. Penelitian ini berlangsung selama 3 hari, media pembelajaran yang 

dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan berdasarkan uji validasi media, 

serta uji validasi materi. Adapun dalam penelitian ini peneliti menggunakan 

langkah-langkah menurut model 4D, berdasarkan langkah tersebut maka 

diperoleh hasil sebegai berikut: 

1. Desain Media Powerpoint Interaktif 

a. Define (Pendefinisian) 

Pada tahap ini ditemukan permasalahan, kelemahan atau suatu 

kondisi yang menjadi akar pendorong kegiatan pengembangan atas suatu 

produk, dengan mengumpulkan data dan realita sebanyak mugkin. peneliti 

menemukan permasalahan pada siswa kelas V SDN 15 Blangpidie, pada 

saat proses pembelajaran belum sepenuhnya menggunakan perangkat 

pembelajaran atau suatu media dengan sempurna dalam belajar dikelas
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b. Desain (Perancangan) 

Pada tahap kedua ini yaitu perancangan dimana pada tahap ini 

tahap pembuatan media yang akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti 

membuat rancangan atau mendesain produk. Produk yang dikembangkan 

adalah media powerpoint interaktif pada materi konduktor dan isolator. 

Pada tahap penyusunan media pembelajaran ini ada beberapa hal yang 

akan dilakukan antaranya: 

1) Menentukan Bentuk Cover Media 

  Sebagai pembuka media pembelajaran sains, diperlukan 

tampilan awal yang menarik, karena dengan tampilan awal yang 

menarik siswa akan tertarik untuk menggunakan media powerpoint 

ini. Cover yang ditampilkan berisi tentang judul materi yang ada 

didalam media yaitu “Konduktor dan Isolator” dan terdapat tombol 

navigasi yang bertujuan untuk masuk ke menu utama pada media 

pembelajaran sains.  

 
Gambar 4.1 Menu Cover 
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2) Menu Petunjuk Tombol 

Pada menu ini berisi petunjuk tombol yang akan digunakan 

agar tidak salah dalam penggunaan media. Pada menu ini berisi 

Home yaitu berisi tombol menu yang ada di media pembelajaran ini, 

Close yaitu untuk menutup tampilan, Quiz yaitu untuk kembali ke 

home quis, Materi yaitu untuk kembali ke home materi, Previous 

yaitu untuk kembali ke halaman sebelumnya, Next yaitu untuk ke 

halaman selanjutnya. 

 
Gambar 4.2 Menu Petunjuk Tombol 

3) Halaman Menu Home 

Pada bagian ini penulis menampilkan menu home  yang di 

dalam nya terdapat tiga bagian yaitu materi, profile, dan quis.   
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Gambar 4.3 Menu Home 

4) Halaman Menu Profile 

Halaman profile berisi biodata penulis seperti nama, nim, 

prodi, no kontak, nama instagram, serta identitas kemahasiswaan 

yang dilengkapi dengan foto atau gambar penulis. 

 

   Gambar 4.4  Menu Profile 
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5) Halaman Materi Pembelajaran  

Halaman materi berisi pembahasan materi mengenai 

konduktor, isolator, kalor, dan termos yang disertai dengan contoh-

contohnya. 

 

Gambar 4.5 Menu Materi 1 

 

 

Gambar 4.5 Menu Materi 2 
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Gambar 4.5 Menu Materi 3 

6) Halaman Menu Quiz 

Pada menu halaman quis ini peserta didik di harapkan telah 

membaca dan memahami materi pada slide sebelumnya agar dapat 

menjawab quis sesuai dengan materi serta contoh yang ada pada materi 

di atas, quis disediakan sebanyak 15 soal dan masing-masing soal 

mempunyai skor.  

 
 

Gambar 4.6 Menu Quis 
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7) Halaman Penutup 

Pada menu halaman ini adalah menu halaman terakhir yaitu 

penutup dengan tulisan terima kasih dan sampai jumpa. 

  
 

Gambar 4.7 Menu Penutup 

 

c. Develop (Pengembangan) 

Pada tahap ini merupakan proses pembuatan media 

pembelajaran berdasarkan tahap sebelumnya yaitu desain media setelah 

media dibuat dan dikembangkan, Selanjutnya yang dilakukan adalah 

menguji media tersebut untuk mengetahui apakah media powerpoint 

interaktif ini layak digunakan. Penilaian media ini dilakukan oleh 1 

orang ahli didalam bidang media pembelajaran dan 1 orang ahli 

didalam bidang materi agar dapat diketahui kekurangan dari produk 

yang dikembangkan. 

Penelitian ini pada dasarnya hanya focus kepada pengembangan 

media saja, yaitu media powerpoint interaktif. Oleh Karena itu, dalam 
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penelitian ini tidak ada dilakukan tahap-tahap seperti tes tulis pada 

siswa untuk menguji tingkat pemahaman siswa apakah meningkat 

setelah menggunakan media yang dikembangkan ini atau bahkan tidak 

sama sekali. Jadi penelitian ini hanya mengembangkan media 

pembelajaran saja dan menguji kelayakan media dalam kegiatan belajar 

mengajar. 

1. Validasi Produk 

a) Validasi Ahli Media  

Validasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah hasil 

koreksi oleh tim ahli terhadap produk yang dikembangkan yaitu Media 

Powerpoint Interaktif. Validasi ahli media terdiri dari 10 pernyataan 

mengenai media yang dikembangkan, kemudian validator menjawab 

dengan cara memberi tanda centang pada kolom yang disediakan. 

 Tabel 4.1 Hasil Validasi Media Pembelajaran  

No Pernyataan 
Skor 

5 4 3 2 1 

1. Desain tampilan cover yang digunakan 

menarik. 

 4    

2. Posisi icon menu dalam media powerpoint 

sudah tepat dan sesuai. 

 4    

3. Letak icon menu yang digunakan mudah 

dipahami. 

 4    

4. Penempatan suara pada icon menu sudah tepat 

dan sesuai. 

  3   

5. Musik yang digunakan menarik dan 

menyenangkan. 

  3   
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6. Letak gambar yang disajikan sudah tepat dan 

sesuai. 

 4    

7. Penggunaan font jelas dan terbaca dengan baik. 5     

8. Keserasian warna, tulisan dan gambar pada 

media.  

5     

9. Media powerpoint interaktif mampu 

menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik. 

 4    

10. Media powerpoint interaktif mudah digunakan 

peserta didik. 

5     

Jumlah Skor  15 20 6   

Total Jumlah Skor 41 

Presentase 82% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Hasil validasi yang diperoleh dari penilaian terhadap ahli media 

desain maupun tampilan dari dalam media ini adalah sangat baik.  

Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 41 dari 10 butir soal 

pernyataan yang disediakan. Total skor maksimal dapat dihitung dari 

skor skala Likert terbesar dikali dengan banyaknya pertanyaan, 

sehingga diperoleh skor maksimal sebesar 5 x 10.  

b) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi yang dilakukan oleh validator ahli bagian 

materi dengan mengisi lembar validasi materi. Lembar validasi materi 

berisi 10 butir soal pernyataan yang kemudian dijawab oleh validator 

ahli materi dengan cara memberikan tanda centang pada kategori 
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penilaian. Berikut adalah lembar validasi yang telah dinilai oleh ahli 

materi: 

Tabel 4.2 Lembar Validasi Ahli Materi 

No Pertanyaan 
Skor 

5 4 3 2 1 

1. Materi dalam media powerpoint ini sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

 4    

2. Kelengkapan materi dalam media 

powerpoint. 

 4    

3. Susunan kalimat yang digunakan dalam 

menyajikan materi mudah dipahami. 

 4    

4. Isi materi yang disajikan jelas.  4    

5. Pemilihan warna, teks dan animasi sesuai.  4    

6. Bahasa yang digunakan dalam media 

mudah dipahami. 

 4    

7. Materi yang disajikan dapat digunakan 

oleh peserta didik secara mandiri. 

 4    

8. Soal evaluasi yang disajikan sesuai dengan 

materi. 

 4    

9. Tingkat kesulitan soal memadai.  4    

10. Materi yang disajikan sesuai.  4    

Jumlah Skor  4

0 

   

Total Jumlah Skor 40 

Persentase 80% 

Kriteria  Layak 

 

Hasil validasi yang diperoleh dari penilaian ahli materi 

terhadap media ini adalah layak.  
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Adapun jumlah skor yang diperoleh adalah 40 dari 10  pernyaan, 

Total dari skor maksimal dapat dihitung berdasarkan skor skala Likert 

terbesar dikali dengan banyaknya pernyataan, sehingga diperoleh skor 

maksimal sebesar 5 x 10 = 50. Setelah dikonversikan berdasarkan skala 

5, maka hasil menunjukkan kriteria layak.  

2. Perbaikan Produk 

Setelah divalidasi maka media powerpoint interaktif mendapatkan 

masukan dan saran agar media ini dapat menjadi lebih baik bagus lagi. 

Berikut hasil pengembangannya: 

   Tabel 4.3 Hasil Pengembangan Media Powerpoint Interaktif 

Sebelum Sesudah 

       

Pada slide bagian profil tidak 

dicantumkan fakultas UIN Ar-

Raniry 

       

Pada slide bagian profil sudah 

dicantumkan fakultas UIN Ar-

Raniry 

 

d. Dessiminate (Penyebaran) 

Setelah dilakukan uji coba dengan para ahli kemudian media 

pembelajaran direvisi sesuai dengan pendapat dan saran para ahli. Tahap 

selanjutnya adalah penyebaran, dengan menjadikan media pembelajaran ini 
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sebagai alat bantu, media powerpoint interaktif ini hanya untuk menguji 

kelayakan penggunaan media dalam kegiatan belajar mengajar. 

1) Respon Guru 

Respon yang diberikan guru terhadap media powerpoint interaktif 

pada materi konduktor dan isolator mendapatkan respon yang baik. 

Tabel 4.4 Hasil Angket Respon Guru 

No Pernyataan 

Skor 

f f f f F 

5 4 3 2 1 

1. Materi dalam media sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. 

1 1    

2. Susunan kalimat yang digunakan dalam 

menyajikan materi mudah dipahami. 

1 1    

3. Media powerpoint interaktif ini dapat 

memudahkan guru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran. 

2     

4. Warna tulisan dan gambar pada media sesuai.  2    

5. Media powerpoint interaktif ini mudah dipahami. 1 1    

6. Media powerpoint interaktif ini efisien antara 

waktu dengan tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan. 

1 1    

7. Desain media powerpoint interaktif ini sesuai 

dengan karakteristik peserta didik. 

1  1   

8. Dalam pembelajaran media Powerpoint interaktif 

ini menarik dan efektif. 

2     

9. Media Powerpoint interaktif ini mampu 

menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik. 

1  1   

10. Secara keseluruhan media powerpoint interaktif 

ini layak digunakan pada pembelajaran materi 

2 
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Konduktor dan Isolator.  

 

Jumlah Skor 60 24 6   

Total Jumlah Skor 90 

Persentase 90 % 

Kriteria Sangat Layak 

Keterangan :  f  adalah jumlah banyak guru yang menjawab. 

Berdasarkan tabel di atas jumlah skor yang diperoleh adalah 90 

dari 10 butir pernyataan. Total skor maksimal dapat dihitung berdasarkan 

skala likert terbesar dikali dengan banyaknya butir pernyataan, sehingga 

diperoleh skor maksimal 100.  

Maka dapat diketahui bahwa hasil respon guru dengan persentase 

90 % dikategorikan Sangat Layak. 

2) Respon Peserta Didik 

Respon siswa terhadap media powerpoint interaktif dilihat dari 

lembar angket dengan jumlah responden 8 orang siswa, yaitu siswa kelas V 

SDN 15 Blangpidie Aceh Barat Daya. Lembar angket ini berisi pernyataan 

dengan memberikan skor tertinggi 5. Untuk menjawabnya siswa diminta 

untuk memilih skor yang sesuai dengan karakteristik media, dengan 

memberikan tanda centang pada kolom yang disediakan. Hasil dari respon 

siswa kelas V SDN 15 Blangpidie Aceh Barat Daya dapat dilihat pada tabel 

dibawah ini: 
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Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Pertanyaan 

Skor 

F f f f f 

5 4 3 2 1 

1. Saya mudah memahami materi konduktor dan 

isolator pada media powerpoint interaktif ini. 

8     

2. Saya senang belajar dengan media powerpoint 

interaktif ini karena tampilannya menarik. 

3 5    

3. Tampilan media powerpoint interaktif ini 

membuat saya lebih semangat dalam belajar. 

6 2    

4. Saya senang menggunakan media ini karena 

belajar sambil bermain 

8     

5. Saya bisa menggnakan media ini tanpa dibantu 

orang lain. 

4 2 1 1  

6. Media ini membuat saya akif bertanya. 6 2    

7. Belajar dengan media ini membuat saya 

menyukai pelajaran Ipa  

7 1    

8. Saya tidak merasa bosan belajar dengan media 

ini. 

7 1    

9. Saya mudah menyelesaikan soal-soal evaluasi 

karena materi yang jelas  

7 1    

10. Media powerpoint interaktif ini membuat rasa 

ingin tahu saya bertambah. 

4 4    

Jumlah  300 72 3 2  

Total Jumlah Skor 377 

Persentase 94,25 % 

Kriteria  Sangat Layak 

Keterangan :  f  adalah jumlah banyak siswa yang menjawab. 

Berdasarkan hasil dari respon peserta didik yang diberikan kepada 8 

orang siswa kelas V SDN 15 Aceh Barat Daya. Maka dapat diketahui bahwa 
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hasil respon peserta didik dengan persentase 94.25 % dikategorikan Sangat 

Layak. 

 

3. Kelayakan Media Powerpoint Interaktif  

Setelah dikembangkan dan menghasilkan sebuah media 

pembelajaran, maka tahap selanjutnya media ini harus melewati uji validasi 

yang dilakukan oleh dosen dan ahli dalam media. Tujuan dari validasi 

adalah untuk melihat apakah media dan materi tersebut layak dan tepat 

untuk dijadikan sebagai media pembelajaran. Berikut adalah kelayakan yang 

didapatkan setelah melewati tahap validasi oleh dosen ahli.  

a. Validasi Media Dan Materi  

Penilaian oleh ahli media dan materi bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media powerpoint interktif yang dilihat dari sisi 

desainnya yaitu aspek rekayasa media. Sedangkan dari materi yaitu 

komponen pembelajaran dan komponen materi. Media ini divalidasi 

oleh dosen PGMI UIN Ar-Raniry. Hasil validasi media diperoleh skor  

82% dengan kategori “Sangat Layak”. Sedangkan untuk validasi 

materi diperoleh skor 80% dengan kategori “Layak”. 
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Gambar 4.8 Grafik Ahli Materi Dan Ahli Media 

 

4. Hasil Respon Guru Dan Peserta Didik Terhadap Media Powerpoint 

Interaktif  

a. Respon Guru 

Pelaksanaan penelitian terhadap media pembelajaran 

powerpoint interaktif materi konduktor dan isolator, mendapatkan 

respon yang baik dari guru kelas V di SDN 15 Blangpidie Aceh Barat 

Daya. Adapun hasil respon yang diberikan oleh guru terhadap media 

powerpoint interaktif mendapatkan skor 90% dengan kriteria ”Sangat 

Layak”.  

 

              Gambar 4.9 Grafik Respon Guru 

 

b. Hasil Respon peserta Didik 

Respon peserta didik terhadap media powerpoint interaktif 

dilihat dari lembar angket dengan jumlah responden 8 orang siswa, 
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yaitu siswa kelas V SDN 15 BlangpidieAceh Barat Daya. Adapun 

hasil dari respon siswa yang diberikan terhadap media powerpoint 

nteraktif mendapatkan skor 94,25% dengan kriteria “Sangat Layak”. 

 

Gambar 4.10 Grafik Respon Peserta Didik 

 

B. Pembahasan  

Penelitian yang dilakukan merupakan penelitian dan pengembangan 

(R&D). Penelitian dan pengembangan (Research and Development) 

digunakan untuk menilai sebuah produk dan untuk menguji kelayakan sebuah 

produk tersebut, serta mengembangkan sebuah produk. Mengembangkan 

sebuah produk bermakna memperbaharui produk yang telah ada sebelumnya 

atau mengembangkan produk yang sudah ada sebelumnya dan menciptakan 

produk terbaru. Produk yang peneliti kembangkan dalam penelitian ini adalah 
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Pengembangan Media Pembelajaran Sains Powerpoint Interaktif Pada Materi 

Konduktor Dan Isolator Jenjang SD/MI. 

Pengembangan produk ini mengikuti langkah-langkah dari model 

pengembangan 4D yaitu (Define, Design, Develop, Dessiminination). Pada 

tahap Define, peneliti menentukan dan mencari informasi tentang media 

pembeajaran powerpoint interaktif yang akan dikembangkan yaitu pada materi 

konduktor dan isolator. Pada tahap ini diketahui bahwa guru belum 

sepenuhnya menggunakan media terhadap siswa. 

Pada tahap Design, peneliti membuat rancangan atau design produk 

dari hasil analisi pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini peneliti juga 

mengumpulkan data-data yang berkaitan dengan judul maupun hal lainnya 

yang nantinya akan dimasukkan ke dalam media pembelajaran powerpoint 

interaktif. Setelah itu, dilanjutkan ketahap Develop. Tahap ini merupakan 

proses pembuatan media pembelajaran berdasarkan tahap sebelumnya desain 

media. Setelah membuat dan mengembangkan media, selanjutnya yang 

dilakukan adalah pengujian media untuk menilai apakah rancangan produk 

layak digunakan. Penilaian media ini dilakukan oleh 1 orang yang ahli 

dibidang desain media dan 1 orang yang ahli dibidang materi sains agar dapat 

diketahui kekurangan produk yang dikembangkan. Kemudian diuji coba 

kepada 2 orang guru dan 8 orang siswa di SDN 15 Blangpidie Aceh Barat 

Daya. Uji coba dilakukan secara langsung di SDN 15 Blangpidie Aceh Barat 

Daya. pada saat penelitian, peneliti memperkenalkan diri terlebih dahulu 

kemudian peneliti melanjutkan dengan mengenalkan media yang telah peneliti 
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kembangkan. Selanjutnya peneliti membagikan angket penilaian yang berisi 

10 butir pernyataan. 

 

1. Hasil Validasi Tim Ahli 

Pada tahap ini, produk divalidasi oleh 2 orang ahli yakni ahli media 

dan ahli materi. Ahli media yaitu dosen dibidang media pembelajaran dari 

Fakultas Tarbiyah UIN Ar-Raniry Banda Aceh. Sedangkan ahli materi 

yaitu dosen IPA atau sains di Fakultas Tarbiyah UIN Ar-Raniry Banda 

Aceh. Validasi ahli media difokuskan pada tampilan dan penyajian media 

yang dilihat dari sudut pandang medianya. Sedangkan validasi ahli materi 

difokuskan pada ketepatan dan kesesuaian materi yang ada didalam media 

pembelajaran. Hasil validasi dari kedua tim ahli memperoleh saran yang 

menjadi acuan peneliti untuk merevisi kembali media pembelajaran yang 

sedang dikembangkan agar menjadi lebih baik lagi. 

Hasil validasi bisa dilihat dari total persentase yang diperoleh 

berdasarkan penilaian yang diisi oleh kedua tim ahli yakni ahli media dan 

ahli materi. Hasil validasi dari ahli media memperoleh skor 82% degan 

kriteria sangat layak, dan hasil validasi dari ahli materi diperoleh skor 80% 

dengan kriteria layak. 

 

2. Hasil Respon Peserta Didik  

Berdasarkan respon siswa, diperoleh hasil bahwa siswa 

memberikan respon yang positif terhadap media powerpoint interaktif 
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yang telah peneliti kembangkan. Jumlah skor persentase yang diperoleh 

dari 8 orang peserta didik adalah 94,25% dengan kriteria sangat layak. Hal 

ini berarti penggunaan media powerpoint interaktif sudah layak dan dapat 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar. Namun masih banyak juga 

peserta didik yang belum dapat menggunakan media ini secara individu, 

akan tetapi perlu bantuan dan arahan dari orang yang telah memahami 

petunjuk cara menggunakan media powerpoint interaktif ini. 

3. Hasil Respon Guru 

Setelah menguji media ini kepada siswa, selanjutnya peneliti juga 

melakukan uji coba produk kepada guru SDN 15 Blangpidie Aceh Barat 

Daya dengan memberikan angket yang berisi 10 butir pernyataan yang 

berkaitan dengan media yang dikembangkan. Angket diberikan secara 

langsung kepada guru, untuk memberi jawaban terhadap beberapa 

pertanyaan yang telah disediakan. Berdasarkan hasil angket respon guru, 

diperoleh respon dan tanggapan yang positif terhadap kemenarikan media 

yang dikembangkan. Hal ini dapat dilihat dari hasil skor persentase yang 

diperoleh dari 2 orang guru, yaitu 90% dengan kategori Layak. Guru juga 

berharap semoga media yang dikembangkan ini mampu menambah tingkat 

pemahaman dan motivasi peserta didik terhadap materi pelajaran sains. 

Dengan demikian, dapat diketahui bahwa media powerpoint 

interaktif sangat layak digunakan dan dikembangkan dalam pembelajaran 

khususnya pelajaran sains pada materi konduktor dan isolator di kelas V 

SDN 15 Blangpidie Aceh Barat Daya. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka 

dapat disimpulkan bahwa: 

1. Desain pengembangan media pembelajaran powerpoint interaktif materi 

konduktor dan isolator dikelas V SDN 15 Blangpidie Aceh Barat Daya 

menggunakan model 4D yang terdiri dari 4 tahapan yaitu, Define 

(pendefinisian), Desaign (perancangan), Develop (pengembangan), 

Dessemination (penyebaran). 

2. Kelayakan media powerpoint interaktif pada materi konduktor dan 

isolator di kelas V SDN 15, berdasarkan penilaian validator yaitu: (a) 

hasil validasi media oleh dosen PGMI diperoleh skor 82% dengan 

kategori “Sangat Layak”, (b) hasil validasi materi oleh dosen PGMI 

diperoleh skor 80% dengan kategori “Layak”. 

3. Hasil respon guru dan siswa terhadap media powerpoint interaktif pada 

materi konduktor dan isolator di kelas V SDN 15, yaitu: (a) hasil respon 

guru memperoleh skor 90% dengan kategori “Sangat Layak”, (b) hasil 

respon siswa diperoleh skor 94,25% dengan kategori "Sangat Layak". 
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B. Saran 

Berdasarkan kesimpulan di atas maka penulis mengajukan saran sebagai 

berikut: 

1. Bagi Guru  

Berdasarkan hasil penelitian media powerpoint interaktif ini, 

diharapkan dapat dijadikan salah satu alternatif media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran. Guru dapat lebih kreatif dalam pengembangan 

media pembelajaran guna terciptanya proses pembelajaran yang 

menyenangkan. 

2. Bagi Pembaca  

Skripsi ini dapat meningkatkan pengetahuan tentang pengunaan 

media pembelajaran dan dapat dijadikan referensi dalam membuat 

penelitian yang sejenisnya. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan 

media powerpoint interaktif pada materi lainnya dengan kompetensi dasar 

yang berbeda sekaligus melihat hasil penerapannya pada siswa. Dan 

diharapkan pada peneliti selanjutnya dapat menyempurnakan lagi dengan 

menampilkan perolehan skor. 
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Lampiran 1 

SURAT PENUNJUK PEMBIMBING  
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Lampiran 2  

SURAT PENGANTAR VALIDASI 
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Lampiran 3 

HASIL VALIDASI MEDIA OLEH VALIDATOR 
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Lampiran 4  

HASIL VALIDASI MATERI OLEH VALIDATOR 
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Lampiran 5 

SURAT PENELITIAN 
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Lampiran 6 

HASIL ANGKET RESPON GURU 
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Lampiran 7  

Hasil angket respon peserta didik keseluruhan berjumlah 8 orang. Akan tetapi 

peneliti hanya melampirkan 3 saja sebagai perwakilan semua respon peserta didik. 

berikut hasil respon peserta didik. 
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Lampiran 8 

SURAT BALASAN PENELITIAN 
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Lampiran 9 

DOKUMENTASI PENELITIAN 
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