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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis powerpoint 
interaktif pada materi perubahan wujud benda di kelas V SD Negeri 16 Indralaya 

Utara yang tervalidasi serta untuk menguji kepraktisan penggunaan produk media 

pembelajaran interaktif. Penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan 

dengan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate). 

Penelitian ini hanya sampai tahap ketiga atau develop, kemudian menghasilkan produk 

akhir. Hasil validasi yang diperoleh dari ahli media adalah 96,8% dengan kategori 

valid, dari ahli media adalah 85% dengan kategori valid dan dari praktisi guru kelas V 

adalah 96,8% dengan kategori valid. Sehingga nilai rata – rata yang diperoleh dari 

hasil validasi validator ahli adalah 92,88% dengan kategori valid. Kepraktisan 

penggunaan produk didapat dari hasil uji coba kepada 12 orang peserta didik kelas V 

di SD Negeri 16 Indralaya Utara yang dilakukan dengan dua tahap. Nilai rata – rata 

yang diperoleh adalah 96,94% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis powerpoint interaktif pada materi 

perubahan wujud benda di kelas V yang dikembangkan tergolong media pembelajaran 

yang valid dan praktis untuk digunakan. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, media pembelajaran, powerpoint interaktif. 
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ABSTRACT 

 

This study aims to produce interactive PowerPoint-based learning media on 

material changes in the form of objects in class V SD Negeri 16 Indralaya Utara 

that are validated and to test the practicality of using interactive learning media 

products. The research used is development research with the ADDIE model 

(Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate). This research only reaches 

the third stage of development and then produces the final product. The validation 

results obtained from media experts were 96.8% in the valid category, from 

materials experts it was 85% in the valid category and from class V teacher 

practitioners it was 96.8% in the valid category so that the average value 

obtained from the expert validator validation results is 92.88% with a valid 

category. The practicality of using the product was obtained from the results of 

trials on 12 grade V students at SD Negeri 16 Indralaya Utara, which were 

carried out in two stages. The average value obtained is 96.94%, with an efficient 

category. From these results, it can be concluded that interactive powerpoint-

based learning media on material changes in the form of objects in class V that 

were developed are classified as valid and practical learning media to use.. 

 

Keywords: Development, Learning Media, Interactive PowerPoint. 

 

  

mailto:06131281924083@student.unsri.ac.id
mailto:vinaamilia@fkip.unsri.ac.id


Universitas Sriwijaya 

1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang  

Pendidikan merupakan kebutuhan pokok yang wajib dipenuhi setiap 

individu dari berbagai kalangan mulai dari anak usia dini sampai dengan orang 

dewasa. Perubahan zaman dan kompetisi global yang semakin ketat di era 

globalisasi menjadikan pendidikan sebagai landasan yang sangat penting 

untuk menghadapi tantangan yang ada (Syarifa, dkk, 2011). Dalam 

mewujudkan tujuan pendidikan tertentu, maka diperlukan kurikulum sebagai 

hal fundamental untuk meraihnya, sehingga kurikulum menjadi tolok ukur 

kinerja pendidikan di Indonesia (Wahyuni, 2015). 

Kurikulum 2013 merupakan kurikulum yang sudah diberlakukan sejak 

tahun pembelajaran 2013/2014 dengan tujuan untuk mengedepankan 

peningkatan dan keseimbangan soft skill dan hard skill melalui sikap, 

ketrampilan dan pengetahuan peserta didik. Kurikulum 2013 mengarahkan 

paradigma guru maupun peserta didik bahwa, guru sudah tidak lagi menjadi 

satu-satunya sumber belajar sehingga peserta didik dituntut untuk aktif dan 

mandiri memanfaatkan media pembelajaran yang ada. Tujuan 

diberlakukannya kurikulum 2013 seirama dengan tuntutan pembelajaran abad 

21 yaitu mampu memanfaatkan teknologi komunikasi dan informasi.  

Guru sebagai fasilitator dan inspirator harus mampu menghidupkan 

suasana pembelajaran di kelas melalui keahlian literasi digital, serta kreatif 

dan adaptif terhadap ragam inovasi dalam menyampaikan materi pembelajaran 

sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Tarimbi, 2019). 

Pengembangan media pembelajaran dapat menjadi salah satu alternatif cara 

yang dilakukan guru guna membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna 

dan interaktif.  Dengan adanya penyampaian materi pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran, diharapkan dapat tercipta suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dan bermakna bagi peserta didik. Namun 
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kenyataannya, inovasi pada media pembelajaran sebagai kemasan dalam 

penyampaian materi pembelajaran masih sedikit sekali kita jumpai, sehingga 

hal ini berimplikasi pada suasana belajar yang cukup monoton dan 

membosankan bagi peserta didik. 

Melalui kegiatan observasi dan wawancara langsung bersama Guru 

Walikelas V B di SD Negeri 16 Indralaya Utara, didapatkan informasi bahwa 

dalam pembelajarannya, guru menjadikan buku tematik sebagai media 

pembelajaran konvensional di kelas, sehingga penyampaian materi 

pembelajaran terkesan kurang variatif, ditandai dengan beberapa peserta didik 

yang tidak fokus, mengantuk, mengobrol atau tidak memperhatikan guru saat 

proses pembelajaran berlangsung di kelas. Hal ini menyebabkan adanya 

penurunan minat dan hasil belajar yang diperoleh beberapa peserta didik. 

Pembelajaran hendaknya dikemas melalui beragam inisiatif kreatif, salah 

satunya dengan mengemas materi pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran interaktif yang mampu menumbuhkan minat dan membuat 

peserta didik fokus untuk menyerap pelajaran secara maksimal (Tafonao, 

2018:103).  

Dengan kecanggihan teknologi melalui digitalisasi dunia pendidikan, 

maka media pembelajaran yang variatif, akan dengan mudah diakses dan 

dikreasikan sebagai upaya menarik atensi peserta didik yang disesuaikan 

dengan kriteria pemiliahan media pembelajaran dalam kurikulum merdeka 

belajar, yaitu mampu menarik atensi peserta didik dalam kemasan yang eye-

catching dan interaktif (Hapsari & Zuherman, 2021). Beberapa ahli 

berpendapat bahwa dengan adanya pengembangan media pembelajaran 

interaktif ini, dapat menumbuhkan minat dan motivasi belajar peserta didik 

(Syawaludin, 2019). Melalui media pembelajaran interaktif ini pula, akan 

mempermudah guru dalam mengkomunikasikan materi pembelajaran, guna 

menciptakan suasana belajar yang aktif melibatkan peserta didik, sehingga 

mereka dapat menyerap materi pembelajaran yang ada secara maksimal 
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(Kurniawan, 2018). Salah satu media pembelajaran interaktif adalah dengan 

menggunakan Microsoft Powerpoint.  

Menurut Damayanti (dalam Desmayanti, 2020:28), media 

pembelajaran powerpoint adalah aplikasi yang memuat beberapa elemen 

sekaligus yaitu teks, audio, gambar dan video. Media ini dapat memberikan 

gambaran realistik yang abstrak dari apa yang dipelajari peserta didik untuk 

membuat pembelajaran menjadi lebih bermakna, interaktif, serta dapat 

meningkatkan daya ingat akan materi yang diperoleh. Menurut Sugiarto 

(2020), dengan adanya penggunaan media interaktif Powerpoint, banyak hal-

hal positif dan kreatif yang ditemukan oleh peserta didik, sehingga mereka 

bersemangat menempuh kegiatan pembelajaran yang ada. Sebagaimana games 

dapat menarik atensi peserta didik, maka diharapkan dengan adanya media 

pembelajaran interaktif ini, peserta didik menjadi lebih meningkat minat dan 

motivasi belajarnya terhadap materi pembelajaran yang ada.  

Dari pendapat para ahli tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

media pembelajaran yang praktis dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik, 

akan sangat diperlukan untuk meningkatkan motivasi dan minat belajar 

peserta didik. Sehingga dalam hal ini, peneliti bermaksud untuk melaksanakan 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Powerpoint Interaktif pada Materi Perubahan Wujud Benda di Kelas V SD 

Negeri 16 Indralaya Utara”. 

1.2 Rumusan Masalah  

Berdasarkan  latar  belakang  yang  telah diuraikann  sebelumnya, 

maka rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis powerpoint 

interaktif pada materi perubahan wujud benda di kelas V SD Negeri 16 

Indralaya Utara yang valid? 
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2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis powerpoint 

interaktif pada materi perubahan wujud benda di kelas V SD Negeri 16 

Indralaya Utara yang praktis? 

1.3 Tujuan Penelitian 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini, yang mana didasarkan 

pada latar belakang yang telah diuraikan sebelumnya, antara lain sebagai 

berikut: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis powerpoint interaktif 

pada materi perubahan wujud benda di kelas V SD Negeri 16 Indralaya 

Utara yang tervalidasi. 

2. Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran berbasis powerpoint 

interaktif pada materi perubahan wujud benda di kelas V SD Negeri 16 

Indralaya Utara.  

1.4 Manfaat Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah berikut, adapun tujuan penelitian yang 

dirumuskan dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Bagi Guru 

Media pembelajaran powerpoint interaktif yang dikembangkan, dapat 

digunakan sebagai salah satu media pembelajaran untuk menyampaikan 

materi perubahan wujud benda di kelas V. 

2. Bagi Peserta Didik 

Meningkatkan minat dan motivasi belajar serta diharapkan dapat 

membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran agar 

peserta didik mampu menyerap ilmu secara optimal.  

3. Bagi Sekolah 

Memberikan referensi bagi sekolah dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis powerpoint interaktif yang berguna untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran di kelas V. 
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4. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan dan meningkatkan kemampuan diri dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis powerpoint interaktif yang 

mampu memberikan hasil yang positif terhadap proses pembelajaran. 
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