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Abstrak 

Pembelajaran matematika sudah dikenal sebagai pelajaran yang cukup sulit untuk 
dipahami anak anak khususnya anak bangku sekolah dasar. Salah satu materi pembelajaran 
matematika adalah penjumlahan bilangan bulat. Pembelajaran materi penjumlahan bilangan 
bulat yang dianggap sulit dibutuhkan strategi baru yang dilakukan oleh guru contohnya 
dengan menggunakan media yang efektif agar siswa mudah mempelajari dan memahami 
penjumlahan bilangan bulat. Penelitian ini dilakukan karena masih banyak guru yang 
membutuhkan media pembelajaran berbasis TIK yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran di kelas, terutama untuk siswa sekolah dasar kelas 2. Tujuan dari penelitian ini 
adalah 1) Mengembangkan produk media pembelajaran PPT Interaktif materi Perkalian 
Untuk Siswa SD Kelas 2 Selama Masa PPKM Darurat ; 2) Mendiskripsikan kualitas produk 
media pembelajaran PPT Interaktif materi Perkalian berdasarkan hasil belajar siswa 
khususnya materi perkalian siswa SD Kelas 2 Selama Masa PPKM Darurat. Jenis penelitian 
ini adalah penelitian pengembangan. Penelitian ini merupakan penelitian dan 
pengembangan (research and development). Subjek dalam penelitian ini yaitu siswa kelas 2 
SD. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah daftar pertanyaan wawancara 
dan kuisioner. Kuisioner digunakan untuk melakukan validasi media pembelajaran beupa 
powerpoint interaktif. Hasil penelitian ini adalah uji validitas secara keseluruhan mendapat 
skor tinggi dengan kategori sangat layak. uji berdasarkan respons guru menunjukan 85% 
dan respons peserta didik menunjukkan 85,2% peserta didik merespons sangat positif 
terhadap PPT interaktif yang dikembangkan, dan efektivitas PPT dinyatakan efektif dengan 
perolehan skor rata-rata 80% dengan kategori efektif. Hal ini bisa dilihat dari 
membandingkan nilai pre tes dengan post tes. Dengan demikian, pengembangan media 
PPT interaktif materi perkalian Untuk Siswa SD Kelas 2 Selama Masa PPKM Darurat telah 
layak, praktis, dan efektif, sehingga layak untuk diterapkan di pembelajaran matematika 
untuk materi perkalian. 

 
Kata kunci : Media Pembelajaran; Penjumlahan Bilangan Bulat; PPKM Darurat; PPT 
                     Interaktif 

 
Abstract 

Learning mathematics is already known as a lesson that is quite difficult for children to 
understand, especially elementary school children. One of the learning materials for 
mathematics is the addition of integers. Learning the material for adding integers which is 
considered difficult requires a new strategy carried out by the teacher, for example by using 
effective media so that students can easily learn and understand the addition of integers. 
This research was conducted because there are still many teachers who need ICT-based 
learning media that can be used in the learning process in the classroom, especially for 
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grade 2 elementary school students. During the Emergency PPKM Period; 2) Describing the 
quality of the product of Interactive PPT Multiplication learning media based on student 
learning outcomes and increasing the value of mathematics lessons, especially the 
multiplication material for Class 2 Elementary School students during the Emergency PPKM 
Period. This type of research is development research. This research is a research and 
development (research and development). The subjects in this study were 2nd grade 
elementary school students. The instrument used in this research is a list of interview 
questions and questionnaires. Questionnaires are used to validate learning media in the form 
of interactive powerpoints. The results of this study are the overall validity test got a high 
score with a very decent category. the test based on the teacher's response showed 85% 
and the student response showed 85.2% of the students responded very positively to the 
developed interactive PPT, and the effectiveness of the PPT was declared effective with an 
average score of 80% in the effective category. This can be seen from this, it can be seen 
from the Merry free test and post test .Thus, the development of interactive PPT media for 
multiplication material for Grade 2 Elementary School Students during the Emergency PPKM 
Period has been feasible, practical, and effective, so it is feasible to be applied in 
mathematics learning for multiplication material. 

 
   Keywords: Learning Media; Addition of Integers; Emergency PPKM; Interactive PPT 
 

 
PENDAHULUAN 

Masyarakat pada saat ini masih 
menghadapi pademic yang diakibatkan 
oleh virus COVID-19. Berbagai langkah 
telah diambil oleh pemerintah Indonesia 
guna memangkas pertumbuhan virus 
tersebut, yakni dengan menerapkan 
peraturan yang mengharuskan seluruh 
warga indonesia untukPemberlakukan 
Pembatasan Kegiatan Masyarakat 
(PPKM) penyebaran COVID-19 
mendorong semua elemen pendidikan 
untuk mengaktifkan kelas meskipun 
sekolah tutup (Herliandry & Suban, 2020). 
Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan 
Masyarakat (PPKM) darurat ini 
mengharuskan masyarat Indonesia untuk 
sosial distancing dan physical distancing 
yang  mengakibatkan seluruh kegiatan 
belajar mengajar dilakukan secara daring, 
pembelajaran daring atau pembelajaran 
online ini merupakan salah satu bentuk 
pembelajaran jarak jauh yang dilakukan 
melalui internet atau bisa juga dilakukan 
melalui zoom maupun e-learning. 
Perkembangan teknologi saat ini 
memungkinkan masyarakat dapat 
berkomunikasi secara baik tanpa 
bersinggungan dengan ruang dan waktu. 
Hal ini menjadi salah satu isu penting 
untuk dijadikan dasar mengembangkan 
media PPT Interaktif, dengan demikian 

pembelajaran ditengah covid khususnya 
dalam mengajarkan matematika  secara 
daring menjadi ideal didukung dengan 
hasil referansi dilapangan.  

Istilah pendidikan menurut Undang-
Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 
2003 Pasal 1 butir 1 mengenai sistem 
pendidikan nasional yang 
mengungkapkan bahwa Pendidikan 
merupakan usaha secara sadar dan 
dirancang guna mewujudkan suasana 
belajar dan atau proses pembelajaran 
supaya peserta didik dengan aktif mampu 
mengembangkan kemampuan potensi 
yang ada dalam dirinya” (Afiani & 
Faradita, 2020). 

Undang-undang Sistem Pendidikan 
Nasional Nomor. 20 tahun 2003 
pendidikan dimaksud selaku metode 
interaksi siswa dengan guru serta sumber 
belajar disekoah (Yanuar & 
Purwanggono, 2015). pendidikan 
merupakan proses komunikasi antara 
pembelajar, pengajar serta bahan ajar 
(Sanaky, AH, 2013). 

Mengelompokkan komponen 
pendidikan dalam 3 jenis utama ialah: 
guru, isi ataupun modul pendidikan, serta 
siswa. Interaksi antara 3 komponen 
utama mengaitkan tata cara pendidikan, 
media pendidikan, serta  tempat belajar 
yang sesuai, sehingga terbentuklah 
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suasana pendidikan yang membantu 
perkembangan siswa dalam menggapai 
tujuan-tujuan pembelajaran (Anisa & 
Yuliyanto, 2017). Ilmu untuk seseorang 
siswa didapat melalui proses pendidikan. 
Ilmu dimaksud adalah pengetahuan 
tentang suatu bidang yang disusun 
secara bersistem bagi metode-metode 
tertentu, yang bisa digunakan untuk 
mempraktikkan tanda-tanda tertentu 
dibidang (pengetahuan) salah satu contoh 
disiplin ilmu adalah Matematika. 

Pelajaran matematika ialah salah 
satu pelajaran yang harus diiringi 
partisipan didik mulai dari jenjang sekolah 
dasar hingga sekolah menengah (Anwar, 
2009). Matematika dideskripsikan selaku 
pendidikan dengan manipulasi angka 
serta pemecahann permasalahan  dalam 
akademik serta kehidupan tiap hari. Hal  
ini tertuang dalam Peraturan Menteri  
Pendidikan Nasional Nomor 22 Tahun 
2006 (Egziabher & Edwards, 2013) 
tentang Standar Isi dalam peraturan  
tersebut. 

Matematika selaku dasar ilmu 
pengetahuan ialah pondasi dari 
bermacam ilmu serta dunia kerja. Salah 
satu mata pelajaran matematika adalah 
materi perkalian. Perkalian adalah suatu 
proses aritmatika yang masih sangat 
dasar dimana satu bilangan tersebut 
dikali atau bahasa sederhananya adalah 
dilipatgandakan sesuai dengan angka 
pengalinya. Singkatnya perkalian disebut 
juga penjumlahan berulang (Sulistiani, 
2016). 

Matematika seringkali menjadi 
momok yang menakutkan bagi sebagian 
anak-anak, mereka seringkali 
beranggapan bahwa matematika 
merupakan mata pelajaran yang sulit 
(Annisa et al., 2021). Mereka juga 
beranggapan bahwa mereka tidak 
mempunyai bakat dalam bidang 
matematika. Anggapan yang seperti inilah 
bisa membuat mereka pasrah ketika 
menghadapi kesulitan, kalupun ada cara 
untuk mengatasinya, namun usaha yang 
dilakukan kurang maksimal (Afiani, 
Muhari, T. Y. E. S. , 2015).  

Berdasarkan wawancara dan 
observasi secara daring via whatsapp 

yang melibatkan guru kelas II SD Negri 
Godog, bahwasanya sebelum adanya 
pandemi covid-19 guru masih 
menggunakan media papan tulis serta 
metode ceramah, dan siswa juga masih 
terpaku pada LKS serta buku paket. 
Metode yang digunakan guru kurang 
efektif. Namun selama pandemi covid-19 
dan Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan 
Masyarakat (PPKM) pembelajaran 
matematika dilakukan secara daring, guru 
hanya membagikan screen dengan 
metode ceramah. Hal inilah yang 
membuat siswa kurang antusias dalam 
mengikuti pelajaran matematika, 
kebingungan dalam mempelajari materi 
perkalian, siswa juga sering merasa 
bosan dan tidak tertarik dengan 
pembelajaran matematika. Sehingga hasil 
belajar siswa masih dibawah Kriteria 
Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu sebesar 
48%. Dari keterangan diatas kesimpulan 
bahwa tingkat kemampuan menghitung 
siswa kelas II SD Negri Bulubrangsi pada 
mata pelajaran matematika materi 
perkalian masih rendah sehingga perlu 
adanya perbaikan. Oleh karena itu 
dibutuhkan strategi baru yang harus 
dilakukan oleh guru matematika kelas II 
SD Negri Bulubrangsi agar siswa kelas II 
mampu mencapai hasil belajar 
matematika materi perkalian dengan baik 
dan memuaskan. Strategi yang harus 
dilakukan juga beragam mulai dari 
pengubahan metode pembelajaran dari 
yang awalnya terlihat membosankan 
menjadi lebih menarik. 

Metode pembelajaran membutuhkan 
media untuk memudahkan tersampainya 
ilmu. Media pendidikan ialah perlengkapan 
yang bawa pesan-pesan buat 
menggapai tujuan pendidikan. Pada 
kenyataanya, metode pembelajaran yang 
banyak ditemukan guru memakai tata cara 
yang kurang bermacam-macam serta 
kurang mengaitkan partisipan didik sebab 
sebatas ceramah. Keterbatasan media 
pendukung dapat menyebabkan proses 
belajar partisipan didik tidak ideal serta 
kurang menarik atensi partisipan didik. 
Secara umum manfaat media 
pembelajaran adalah memperlancar 
interaksi antara guru dan siswa sehingga 
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kegiatan belajar mengajar lebih efektif dan 
efisien (Abdullah, 2016). 

Media pendidikan yang tumbuh 
dikala ini sangat bermacam- macam, mulai 
dari yang bertabiat general media, 
konvensional serta lain sebagainya. 
Bersamaan   berkembangnya periode, 
media pendidikan berbasis Teknologi Data 
serta Komunikasi (TIK) mulai diminati oleh 
guru. Salah satu media tipe TIK yang biasa 
digunakan ialah media Powerpoint. 
Powerpoint hendak menolong dalam 
mencampurkan seluruh faktor media 
semacam bacaan, foto, suara apalagi 
video serta animasi sehingga jadi suatu 
media pendidikan yang menarik. Dengan 
kelebihan yang dipunyai aplikasi ini hingga 
PPT bisa dibesarkan selaku media 
interaktif yang menarik yang tidak kalah 
bagus dari aplikasi yang lain (Mediyanti et 
al., 2021). 

Penelitian terdahulu yang relevan 
yang membahas tentang penelitian yang 
dilaukakan yaitu yang pertama, penelitian 
oleh Maharani, (2020) dengan judul 
“Pengembangan Media Pembelajaran 
Powerpoint Interaktif Berbasis RME 
Materi Aljabar Kelas VII SMP”. Dari hasil 
penelitian ini bisa dinyatakan bahwa 
penel i t ian yang di lakukan 
diperoleh kesimpulan   berdasarkan 
t ingkat keval idan dan keprakt isan 
bahwasanya media pembelajaran 
Matemat ika menggunkan 
PowerPoint  interakt if  berbasis 
RME layak untuk digunakan dalam 
proses pebelajaran.  Kedua, 
penelitian yang dilakukan oleh Feni 
Fitriyani, (2021) dengan judul “Media 
Pembelajaran Berbasis Powerpoint (PPT) 
Interaktif Pada Materi Perbandingan”. 
Dalam penelitian memperoleh kesimpulan 
berdasarkan tingkat kevalidan dan 
kepraktisan bahwasanya media 
pembelajaran matematika menggunakan 
Powerpoint interaktif layak untuk 
digunakan dalan proses pembelajaran 
disekolah. 

Kehadiaran PPT Interaktif bisa 
menolong compositions pendidikan jadi 
lebih menarik serta mengasyikkan. PPT 
Interaktif pula bisa menolong partisipan 
didik buat belajar aktif sehingga partisipan 

didik mempunyai pengalaman belajar 
daripada cuma hanya mendengar uraian 
master. Media PPT Interaktif juga bisa 
memudahkan master dalam berikan 
uraian modul sehingga pendidikan bisa 
gampang dimengerti oleh partisipan didik. 
dilengkapi dengan memakai pemutaran 
video, foto serta animasi-animasi lain. 
Dengan metode ini compositions belajar 
mengajar hendak lebih menarik, sehingga 
partisipan didik hendak mempunyai 
cerminan bagiamana expositions 
penjumlahan bilangan bundar matematika 
yang baik serta benar (Purwanti et al., 
2020). Oleh sebab itu penulis mau 
mempelajari lebih lanjut tentang 
Pengembangan Media PPT Interaktif 
Modul Perkalian untuk Siswa Sd Kelas 2 
Selama Masa PPKM Darurat. Tujuan dari 
penelitian ini adalah 1) Mengembangkan 
produk media pembelajaran PPT 
Interaktif materi Perkalian Untuk Siswa SD 
Kelas 2 Selama Masa PPKM Darurat ; 2) 
Mendiskripsikan kualitas produk media 
pembelajaran PPT Interaktif materi 
Perkalian berdasarkan hasil belajar siswa 
dan peningkatan nilai pelajaran 
matematika khususnya materi perkalian 
siswa SD Kelas 2 Selama Masa PPKM 
Darurat. 
 
METODE  

Jenis penelitian yang digunakan 
dalam penelitian ini adalah Research and 
Development (RnD). Penelitian dan 
pengembangan atau Research and 
Development (RnD) adalah sebuah 
strategi atau metode penelitian yang 
cukup ampuh memperbaiki praktik 
(Tusriyanto, 2020). Penelitian dan 
pengembangan merupakan suatu proses 
atau langkah-langkah untuk 
mengembangkan suatu produk baru atau 
menyempunakan produk yang telah ada 
dan dapat dipertanggung jawabkan. 

Research and Development (RnD) 
merupakan metode penelitian yang 
secara sengaja, sistematis, bertujuan 
untuk mencaritemukan, merumuskan, 
memperbaiki, mengembangkan, menguji 
keefektifan produk tertentu yang lebih 
unggul, baru, efektif, efesien dan 
bermakna. Penelitian dan pengembangan 
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atau Research dan Development 
bertujuan untuk menghasilkan produk 
baru melalui proses pengembangan. 
Penelitian dan pengembangan 
merupakan jenis penelitian yang 
berorientasi pada pengembangan produk. 

Langkah-langkah penelitian dan 
pengembangan dilakukan berdasarkan 
langkah-langkah penelitian Borg dan Gall 
menyatakan ada 10 langkah 
pengembangan yaitu 1) potensi dan 
masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain 
produk, 4) validasi desain, 5) revisi 
desain, 6) uji coba produk, 7) revisi 
produk, 8) uji coba produk, 9) revisi 
produk, dan 10) pembuatan produksi 
masal. Dalam penelitian pembatasan 
langkah yang digunakan penulis yaitu  1) 
potensi dan masalah, 2) validasi desain, 
3) Revisi desain, 4) uji coba poduk.  

Pendekatan ini menawarkan 
sejumlah solusi kepada guru untuk 
menjadikan pembelajaran itu menarik, 
berkualitas baik secara proses maupun 
produknya, dan bermakna bagi perserta 
didik (Agustina et al., 2015). Dari uraian 
diatas dapat disimpulkan bahwa 
penelitian ini nantinya adalah berupa 
produk media pembelajaran PPT Interaktif 
yang sudah diuji validitasnya pada materi 
perkalian untuk siswa sd kelas 2 selama 
masa PPKM darurat. 

Model Pengembangan Perangkat 
Pembelajaran yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah modifikasi 4 – D 
Thiagarajan Prosedur pengembangan 
perangkat pembelajaran (Kurniawan et 
al., 2017) . Yang meliputi 4 tahap yang 
dapat diberikan penjelasan sebagai  
berikut: 
1. Pendefinisian (define) berisi kegiatan 

untuk menetapkan produk apa yang 
akan dikembangkan beserta 
spesifikasinya. Tahap ini merupakan 
kegiatan analisis kebutuhan yang 
dilakukan melalui penelitian dan studi 
literature. 

2. Perancangan (design) berisi kegiatan 
untuk merancang produk yang telah 
ditetapkan. 

3. Pengembangan (develop) berisi 
kegiatan membuat rancangan menjadi 
produk dan menguji validitas produk 

secara berulang-ulang sampai 
dihasilkan produk yang sesuai dengan 
spesifikasi yang ditetapkan. 

4. Penyebaran (desiminate) berisi 
kegiatan menyebarluaskan produk 
yang telah teruji untuk  dimanfaatkan 
orang lain. 
 

 

Gambar 1. Model Pengembangan 
Perangkat Pembelajaran 

 
Objek penelitian ini adalah media 

pembelajaran berbasis Powerpoint 
interaktif materi perkalian untuk siswa sd 
kelas 2 selama masa PPKM darurat. 
Subjek Penelitian ini adalah sumber data 
dalam penelitian, dapat berupa orang, 
tempat, maupun simbol. Subjek dalam 
penelitian ini adalah peserta didik kelas 2 
SD Negri Godog, tahun ajaran 
2021/2022 dengan jumlah peserta didik 13 
terdiri dari 5 siswa perempuan dan 8 
siswa laki-laki. Lokasi Penelitian ini 
dilaksanakan di SD Negri Godog, jalan 
Mliwis No. 78, Desa Godog, Kecamatan 
Laren, Kkabupaten Lamongan. Pemilihan 
tempat penelitian di SD Negri Godog 
karena berdasarkan hasil prasurvei yang 
dilakukan melalui wawancara dengan 
guru terdapat permasalahan terkait 
pembelajaran perkalian khususnya dalam 
media  pembelajarannya 

Instrumen Penelitian yang 
digunakan dalam pengumpulan data pada 
penelitian pengembangan media PPT 
Interaktif dengan pendekatan saintifik 
sebagai berikut: 
a. Lembar Validasi Ahli 
 Lembar validasi ahli terdiri dari dua 
penilaian yaitu validasi ahli materi dan 
validasi ahli media. Selanjutnya validator 
diminta untuk memberikan penilaian 
secara umum dan saran terhadap media 
PPT Interaktif yang di kembangkan, 
apakah media pembelajaran PPT 
Interaktif yang telah dibuat sudah 
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dikatakan valid atau tidak valid. 
b. Kuisioner (Angket) 
 Kuisioner adalah sejumlah 
pertanyaan tertulis yang digunakan untuk 
memperoleh informasi dari responden 
dalam arti laporan tentang pribadinya, 
atau hal-hal yang ia ketahui (Suharsimi 
dalam rahmawan, 2015). Kuisioner ini 
nantinya digunakan untuk mengumpulkan 
data terhadap kepraktisan media PPT 
Interaktif dengan pendekatan saitifik 
sesuai dengan pendapat atau respon dari 
guru dan siswa. 
c. Tes  
 Instrumen tes ini digunakan untuk 
mengetahui keefektivan media PPT 
Interaktif berbasis pendekatan saintifik 
melalui soal tes hasil belajar siswa 
setelah menggunakan media PPT 
Interaktif. 

Teknik analisis yang digunkan 
dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Analisis Kevalidan 

Analisi kevalidan digunakan untuk 
mengetahui nilai penskoran dari tim ahli 
media dan materi yang dikembangkan 
menggunakan skala likert. untuk dapat 
menghitung validitas oleh para ahli maka 
dilakukan perhitungan     menggunakan 
rumus sebagai berikut  (Akbar, 2013): 
 

Vah 
 umlah Skor  ang Diperoleh

 o al Skor Mak imal
        (1) 

 
Keterangan: 
VAH   = Vliditas Ahli 

(Sudjana, 2009) Selanjutnya 
menyimpulkan hasil yang diperoleh 
menggunakan tabel presentase. Hasil 
Validitas yang telah diketahui 
presentasenya dapat dicocokan dengan 
kriteria validitas seperti yang disajikan. 

 
Tabel 1. Pedoman Penilaian Acuan 

Patokan 

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Layak 
61% - 80% Layak 
41% - 60% Cukup Layak 
21% - 40% Kurang Layak 

0 -20% Tidak Layak 

                                              (Akbar,2013) 

2.  Analisi Kepraktisan 
Analisis kepraktisan digunakan 

untuk mengetahui respon  guru dan  siswa 
terhadap media PPT Interaktif dengan 
menggunakan lembar angket. Menurut 
(Akbar & Anwar, 2013)  rumus yang 
digunakan untuk menghitung pada 
masing-masing kriteria dan 
dikembangkan oleh peneliti sebagai 
berikut: 

  
 umlah Skor  ang Diperoleh

 o al Skor Mak imal
      

         (2) 
Keterangan : 
X = Jumlah Respon Guru atau Siswa 
Kemudian menyimpulkan hasil yang 
diperoleh menggunakan tabel    
presentase. 
 

Tabel 2. Pedoman Penilaian Panduan 
Patokan 

Presentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Praktis 
61% - 80% Praktis 
41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Kurang Praktis 
0 -20% Tidak Praktis 

3. Analisis Keefektifan 
 Analisis Keefektifan digunakan untuk 
mengetahui hasil siswa dari mengerjakan 
soal yang telah diberikan Menurut 
(Sudjana, 2009) rumus perhitungan 
keefektifan hasil belajar siswa secara 
klasikal sebagai berikut: 
 

   
 

 
                   (3)           

Keterangan : 
DP = Nilai presentase atau hasil  
F = Jumlah siswa yang tuntas  
N = Jumlah seluruh siswa 
 Indikator tes hasil belajar 
dikatakan efektif apabila dari hasil belajar 
siswa dengan nilai KKM 80 mencapai 
75% dari jumlah seluruh siswa. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Dalam penelitian ini peneliti 
menggunakan media PPT Interaktif untuk 
meningkatkan kemampuan matematika 
siswa. Efektivitas pada media PPT 
Interaktif bisa dikatakan efektif apabila 
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persentase nilai aspek keefektifan 
menunjukan bahwa pembelajaran setelah 
menggunakan media PPT interaktif 
peserta didik tuntas dengan kategori baik. 
Tingkat pemahaman yang rendah karena 
peserta didik tidak memiliki pengetahuan 
sebelumnya tentang pembelajaran via 
daring. Menurut Shepherd dan Tello 
(2015) materi yang disampaikan oleh 
guru akan dipahami sepenuhnya oleh 
peseta didik apabila peserta didik telah 
memperoleh pengetahuan awal terkait 
materi tersebut. Oleh karena itu, 
pengetahuan awal penting bagi peseta 
didik untuk membentuk konsep materi. 

Bagian penelitian ini dilakukan di 
SD Negeri Godog. Subjek uji coba 
sebanyak 13 peserta didik di kelas 2 SD 
Negeri Godog. Hasil utama penelitian ini 
adalah powerpoint interaktif penelitian ini 
menerapkan tahapan pengembangan 4D. 
Adapun tahapan pengembangan produk 
adalah sebagai berikut : 

 
1. Pendefinisian (define) 

Tahap ini  terdiri dari analisis 
kurikulum, analisis materi dan analisis 
kondisi peserta didik. Analisis kurikulum 
berisi pemetaan kompetensi dasar, 
indikator dan tujuan pembelajaran. 
Berdasarkan kondisi peserta didik maka 
peneliti beranggapan bahwa kesulitan 
pemahaman terhadap materi pelajaran 
disebabkan oleh kurangnya minat peserta 
didik kepada matematika, sehingga 
diperlukan suatu solusi yang dapat 
meningkatkan minat peserta didik 
tersebut. Oleh karena itu dikembangkan 
lah PPT interaktif ini untuk menambah 
minat peserta didik agar lebih tertarik lagi 
pada pelajaran matematika.  
2. Perancangan (design) 

Tahap kedua dilakukan design 
terkait pengembangan media ini. Media 
yang akan dikembangkan yaitu PPT 
Interaktif. Tahap perancangan ini ada 
beberapa langkah yang akan di siapkan 
terkait pengembangan media 
pembelajaran PPT Interaktif pada materi 
perkalian, yaitu meliputi penyusuna awal. 
Adapun komponen penyusunan PPT 
Interaktif ini yaitu Intro (Pembuka), bagian 
Isi (materi) dan bagian penutup. Selain 

perancangan media media peneliti juga 
mempersiapkan angket validasi ahli dan 
respon peserta didik terkait media yang 
telah dikembagkan. 
3. Pengembangan (develop) 

Pada tahap ini dilakukan 
pembuatan media pembelajaran PPT 
Interaktif yang akan digunakan 
berdasarkan desain pada tahap 
sebelumnya, media pembelajaran PPT 
Interaktif ini meliputi: 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Bagian Intro 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Bagian Isi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 3. Bagian Penutup 

 
Hasil dari Instrumen Penelitian yang 

digunakan dalam pengumpulan data pada 
penelitian pengembangan media PPT 
Interaktif dengan  pendekatan saintifik 
sebagai berikut: 
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Data Uji Kevalidan 
Hasil dari Instrumen Penelitian yang 

digunakan dalam pengumpulan data pada 
penelitian pengembangan media PPT 
Interaktif dengan  pendekatan saintifik 
sebagai berikut yaitu Data uji kevalidan, 
uji kevalidan ini didapatkan dari 
keempat validator pada media PPT 
Interaktif, diantaranya yaitu validasi ahli 
materi terdiri 2 ahli materi pada tingkat 
pendidikan yang akan menilai materi yang 
ada di dalam PPT Interaktif tersebut, yang 
pertama ahli materi d a r i  wali kelas 2 di 
SD Negri Godog karena memiliki 
kemampuan dalam bidang matematika 
kelas 2. Ahli materi yang kedua adalah 

Dosen tetap Program Studi Pendidikan 
Guru Sekolah Dasar Universitas 
Muhammadiyah Surabaya. Selanjutnya 
yaitu Validasi ahli media, validasi ini 
diperuntukkan untuk menilai tampilan 
yang ada pada media PPT Interkatif. 
Validasi ahli media ini terdiri 2 ahli media 
yang akan menilai tampilan media yang 
ada di dalam media PPT Interaktif 
tersebut. Validasi ahli media dilakukan 
oleh selaku dosen Universitas 
Muhammadiyah Surabaya yaitu Bapak 
Ade Firmannandya, S.I.Kom., M.I.Kom 
dan  Guru kelas  2 yaitu  Ibu Nur Arie 
Puspita Weni, S.Pd. 

 
Tabel 3. Hasil Validitas Produk Oleh Para Ahli 

 No Ahli Presentase  Rerata 
Presentase 

Kategori 

1 Ahli Materi Pembelajaran I 82% 4,1 Sangat Layak 
 Ahli Materi Pembelajaran II 88% 4,4 Sangat Layak 
2 Ahli Media Pembelajaran I 87,4% 4,37 Sangat Layak 

 Ahli Media Pembelajaran ii 87,4% 4,37 Sangat Layak 

 
Berdasarkan hasil analisis yang 

diperoleh pengembangan media PPT 
Interaktif Materi Perkalian Untuk Siswa 
SD Kelas 2 Selama Masa PPKM Darurat 
ditinjau dari hasil validitas ahli materi dan 
ahli media. Hasil validitas ahli materi 
dengan aspek kesesuaian materi, dan 
pembagian bahasa. Hasil validitas  dari   
dua validator yang dikembangkan oleh 
peneliti memperoleh validitas dan 
presentase sebesar 85% kategori ini 
“ anga  layak”. Nilai validi a  yang 
diperoleh dapat dimaknai PPT Interaktif 
Materi Perkalian Untuk Siswa SD Kelas 2 
Selama Masa PPKM Darurat sesuai 
dengan kriteria penyusunan pembelajaran 
menggunakan PPT yang baik dan layak 
untuk digunakan pada materi perkalian   
untuk Siswa SD Kelas 2 Selama Masa 
PPKM Darurat. Aspek yang pertama yaitu 
kesesuaian materi dengan enam kriteria 
yang mendapatkan presentesae sebesar 
80%, 90% ,90%,100%,100%, 90% dari 
dua validator. Terdapat enam kriteria 
yang divalidasi oleh para ahli materi yakni 
Kesesuian materi sesuai dengan KD, 
Kesesuaian materi dengan indikator yang 
dibuat, Kesesuaian materi dengan  

 
kegiatan pembeljaran, Materi perkalian 
pada PPT Interaktif mudah dipahami, 
Contoh soal yang diberikan sesuai 
dengan materi yang terdapat pada media  
PPT Interaktif, dan Materi perkalian yang 
terdapat di media PPT Interaktif sudah 
sesuai dengan sasaran pembelajaran. 
Keenam kriteria tersebut, masing-masing 
mendapatkan skor validasi kategori 
sangat layak. Karena telah 
memperhatikan penyusuna PPT yang 
efektif untuk meningkatkan hasil belajar  
siswa. Aspek yang kedua yaitu 
penggunaan bahasa dengan empat  
kriteria  yang mendapatkan persentase 
validitas 90%, 60%, 90%, 70%, 80%. 
Terdapat empat kriteria yang divalidasi 
oleh para ahli materi yakni Penggunaan 
bahasa pada media PPT Interaktif mudah 
dipahami, Contoh soal yang diberikan 
mudah dipahami oleh siswa , Bahasa 
yang digunakan komunikatif, Penggunaan 
bahasa pada media PPT Interaktif mudah 
dipahgami dan jelas. Keempat kriteria 
tersebut, masing-masing mendapatkan 
skor validasi kategori sangat layak. Hal 
tersebut karena bahasa yang digunakan 
mengikuti tingkat perkembangan peserta 
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didik, menggunakan bahasa resmi dan 
ditulis sesuai kaidah Bahasa Indonesia, 
serta menggunakan huruf miring untuk 
kata-kata dalam bahasa asing. 
Komponen bahasa merupakan sarana 
penyampaian yang meliputi wacana, 
kalimat, paragraf, dan kosa-kata. Hal 
tersebut didukung oleh (Nurlaili, 2011), 
penggunaan struktur kalimat jelas dapat 
mempermudah peserta didik dalam 
pemahaman konsep yang diajarkan. 
Berdasarkan hasil vaiditas ahli media 
Validasi ahli media ini terdiri 2 ahli media 
yang akan menilai dari 3 aspek yaitu 
tampilan media, kesesuaian audio dan 
penggunaan bahasa yang ada di dalam 
media PPT Interaktif tersebut. Hasil 
validitas oleh dua validator yang disajikan 
tersebut dikembangkan oleh peneliti 
memperoleh validitas dengan persentase 
masing-masing sebesar 87,4% kategori 
ini dinilai oleh valida or ” anga  Layak”. 
Hal ini karena PPT Interaktif  dinilai layak 
menjadi media pembelajaran daring 
selama masa PPKM darurat berlangsung. 
Aspek yang pertama adalah tampilan 
media dengan empat kriteria yang 
mendapatkan persentase sebesar 80%, 
90%, 90%, 80%. Empat kriteria yang 
divalidasi oleh para ahli media yakni 
Kesesuaian pemilihan warna tulisan 
dengan background, Keseuaian pemilihan 
warna pada background, Kesesuaian 
penggunaan font pada media PPT 
Interaktif sudah sesuai, dan Pemilihan  
jenis huruf pada media PPT Interaktif 
dapat dibaca dengan jelas. Keempat 
kriteria tersebut, masing-masing 
mendapatkan skor validasi kategori 
sangat layak. Hal tersebut karena 
tampilan tampilan yang ada pada PPT 
interaktif dinilai sangat menarik dan 
seluruh kategori tersebut sudah sesua 
dengan kategori media pembelajaran 
yang efektif selama pembelajaran daring. 

Aspek yang kedua adalah 
kesesuaian audio dengan dua kriteria 
yang mendapatkan presentase sebesar 
90%, 70%. Kedua kriteria yang divalidasi 
oleh para ahli media yakni Kesesuaian 
pemilihan audio dan Volume suara pada 
media PPT Interaktif mampu didengar 
dengan baik dan jelas. Kedua kriteria 

tersebut, masing-masing mendapatkan 
skor validasi kategori sangat layak. Hal 
tersebut karena pemilihan audio sudah 
sesuai dengan penyusunan pembelajaran 
menggunakan media PPT volume dinilai 
menarik dan volume suara yang dinilai 
sudah jelas sehingga murid bisa 
melakukan kegiatan belajar mengajar 
dengan baik. 

Aspek yang ketiga adalah 
Penggunaan bahasa dengan dua kriteria 
yang mendapatkan persentase 100% dan 
100%. Kedua kriteria yang divalidasi oleh 
para ahli media yakni Penggunaan 
bahasa pada media PPT Interaktif mudah 
dipahami dan Bahasa yang digunakan 
komunikatif. Kedua kriteria tersebut, 
masing-masing mendapatkan skor 
validasi kategori sangat layak. Hal 
tersebut karena bahasa yang digunakan 
mengikuti tingkat perkembangan peserta 
didik, menggunakan bahasa resmi dan 
ditulis sesuai kaidah Bahasa Indonesia, 
serta menggunakan huruf miring untuk 
kata-kata dalam bahasa asing. 
Komponen bahasa merupakan sarana 
penyampaian yang meliputi wacana, 
kalimat, paragraf, dan kosa-kata. 
 
Analisis Kepraktisan 

Berdasarkan hasil analisis 
kepraktisan respon guru yang didapatkan 
dari dua guru yang mengajar di SD Negri 
Godog menunjukkan hasil skor rata-rata 
keseluruhan 85% yang dimasukkan 
kedalam ka egori “Prak i ”. Hal  er ebu  
memperlihatkan bahwa guru merespons 
dengan positif terhadap media PPT 
Interaktif yang digunakan. Hal ini telah 
membuktikan bahwa media PPT Interaktif 
nantinya mampu menunjang interaksi 
yang efektif antara peserta didik dengan 
guru sehingga dapat meningkatkan 
aktivitas belajar peserta didik. Kemudian 
hasil respon pada peserta didik. hasil 
respons peserta didik menunjukkan hasil 
skor rata-rata keseluruhan 85,2 % yang 
dima ukkan kedalam ka egori “Sanga  
Prak i ”. Hal  er ebu  memperliha kan 
bahwa peserta didik merespons dengan 
positif terhadap media ppt Interaktif yang 
digunakan. 
 



Jurnal Teknologi Pembelajaran Indonesia 
ISSN: 2615-2797 (Print) | ISSN : 2614-2015 (Online) 

DOI : 10.23887/jurnal_tp.v12i1.878  Volume 12 Nomor 1 Tahun 2022 
Diterima : 27-01-2022 | Disetujui : 31-03-2022 | Diterbitkan : 20-04-2022 

 

21 
 

Analisis Keefektifan 
Selain itu pengembangan media 

PPT Interaktif materi perkalian juga diukur 
menggunakan uji keefektifan. Hasil data 
uji  keefektifan berdasarkan hasil belajar 
siswa yang memenuhi KKM sebanyak 
80% dari satu kelas maka PPT Interaktif 
dika akan “Efek if” karena  udah  e uai 
dengan indikator tes hasil belajar  siswa 
dengan nilai KKM  80  mencapai  75% 
dari jumlah seluruh siswa.  

 
PENUTUP 

Berdasarkan dari hasil penelitian 
diatas maka dapat disimpulkan bahwa 
Proses pengembangan media PPT 
Interaktif materi perkalian Untuk Siswa 
SD Kelas 2 Selama Masa PPKM Darurat  
dapat disimpulkan uji validitas secara 
keseluruhan mendapat skor tinggi dengan 
kategori sangat layak. Peserta didik 
merespons sangat positif terhadap PPT 
interaktif yang dikembangkan. Yang 
kedua yaitu Kualitas produk dari 3 kriteria 
pada media PPT interaktif materi 
perkalian Untuk Siswa SD Kelas 2 
Selama Masa PPKM Darurat telah 
dinyatakan valid, efesien dan efektif, 
sehingga layak untuk diterapkan di 
pembelajaran matematika untuk materi 
perkalian. 

Saran yang dapat disampaikan 
yaitu Perlu dilakukan mengenai penelitian 
lebih lanjut tentang pengembangan media 
PPT interaktif untuk materi berbeda yang 
dapat meningkatkan hasil belajar 
disekolah untuk menunjang keterampilan 
peserta didik. 
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