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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan materi pecahan setara untuk siswa kelas empat SD dan 
menentukan kelayakannya. Penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan 
model ADDIE, yang meliputi tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Subjek 
penelitian terdiri dari seorang ahli materi, seorang ahli media, seorang guru kelas empat, dan 20 siswa kelas 
empat SD Negeri 104283 Jaharun B. Data dikumpulkan melalui lembar observasi, kuesioner validasi ahli, dan 
kuesioner tanggapan guru dan siswa. Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan kuantitatif dan 
kualitatif dengan skala Likert untuk menentukan kelayakan produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 
media yang dikembangkan dikategorikan sangat layak, dengan skor validasi ahli materi sebesar 90% dan skor 
validasi ahli media sebesar 88%. Tanggapan siswa mencapai 91% (sangat valid), sedangkan tanggapan guru 
sebesar 82,1% (sangat valid). Temuan ini menunjukkan bahwa media PowerPoint interaktif meningkatkan 
minat, motivasi, dan pemahaman siswa tentang pecahan setara melalui presentasi visual, animasi, dan fitur 
interaktif yang sesuai dengan perkembangan kognitif siswa SD. Oleh karena itu, media pembelajaran yang 
dikembangkan ini cocok sebagai alternatif inovatif untuk pengajaran matematika tingkat dasar. 
 
Kata kunci: pengembangan media, PowerPoint interaktif, kesetaraan pecahan, pembelajaran matematika, 
sekolah dasar. 
 

Abstract 
This study aims to develop an interactive PowerPoint-assisted learning media on equivalent fractions material 
for fourth-grade elementary students and to determine its feasibility. The research employed the Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE model, which includes Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation stages. The research subjects consisted of a material expert, a media expert, 
a fourth-grade teacher, and 20 fourth-grade students of SD Negeri 104283 Jaharun B. Data were collected 
through observation sheets, expert validation questionnaires, and teacher and student response 
questionnaires. Data analysis was conducted using quantitative and qualitative approaches with a Likert scale 
to determine product feasibility. The results indicated that the developed media was categorized as highly 
feasible, with a material expert validation score of 90% and a media expert validation score of 88%. Student 
responses reached 91% (very valid), while the teacher’s response was 82.1% (very valid). These findings 
suggest that the interactive PowerPoint media enhances students’ interest, motivation, and understanding of 
equivalent fractions through visual presentations, animations, and interactive features appropriate to 
elementary students’ cognitive development. Therefore, the developed learning media is suitable as an 
innovative alternative for elementary mathematics instruction 
 
Keywords: media development, interactive PowerPoint, equivalent fractions, mathematics learning, 
elementary school. 
 

PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika di Sekolah Dasar memiliki peran penting dalam membangun 

kemampuan berpikir logis, sistematis, dan kritis pada siswa. Namun, pada praktiknya 
pembelajaran matematika masih sering menghadapi berbagai kendala, terutama pada materi 
yang bersifat abstrak seperti pecahan senilai. Kondisi ini juga ditemukan dalam pembelajaran 
matematika di kelas IV SD Negeri 104283 Jaharun B. 
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Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan peneliti, proses pembelajaran 
matematika di kelas IV masih didominasi oleh metode ceramah dan latihan soal dengan 
menggunakan buku teks serta lembar kerja siswa. Guru belum memanfaatkan media 
pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Dari 20 siswa kelas IV, sebanyak 14 siswa (70%) 
terlihat pasif selama pembelajaran berlangsung, dan hanya 5 siswa (25%) yang aktif bertanya 
atau menjawab pertanyaan guru. Selain itu, sekitar 60% siswa tampak kurang fokus, ditandai 
dengan berbicara sendiri dan tidak memperhatikan penjelasan guru. 

Kondisi tersebut berdampak pada rendahnya minat dan pemahaman siswa terhadap 
materi matematika, khususnya pada materi pecahan senilai. Siswa cenderung mengalami 
kesulitan memahami konsep karena pembelajaran disampaikan secara abstrak dan kurang 
didukung oleh media visual. Akibatnya, siswa mudah merasa jenuh dan kurang antusias dalam 
mengikuti proses pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Arsyad (2015) yang menyatakan 
bahwa keterbatasan penggunaan media pembelajaran dapat menyebabkan pembelajaran kurang 
menarik dan sulit dipahami oleh peserta didik. Permasalahan tersebut menunjukkan bahwa 
pembelajaran matematika memerlukan inovasi, khususnya dalam penggunaan media 
pembelajaran yang mampu melibatkan siswa secara aktif. Media pembelajaran berfungsi sebagai 
alat bantu yang dapat memperjelas penyajian materi, meningkatkan perhatian siswa, serta 
membantu mengkonkretkan konsep yang abstrak (Hamalik, 2016). Oleh karena itu, guru perlu 
memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan karakteristik siswa 
Sekolah Dasar. Pendidikan pada dasarnya merupakan usaha sadar dan terencana untuk 
mewujudkan suasana belajar agar peserta didik dapat mengembangkan potensi dirinya secara 
optimal. Hal ini sebagaimana tertuang dalam Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 
Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang menyatakan bahwa pendidikan bertujuan 
mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat. 
Seiring dengan perkembangan teknologi, dunia pendidikan dituntut untuk beradaptasi dan 
memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran agar mampu menjawab kebutuhan dan 
tantangan zaman (Sukmawati et al., 2022). Salah satu media pembelajaran berbasis teknologi 
yang relevan digunakan dalam pembelajaran matematika adalah PowerPoint interaktif. 
PowerPoint interaktif memungkinkan penyajian materi melalui kombinasi teks, gambar, animasi, 
audio, dan navigasi interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 
Menurut Sudiantini dan Nurjanah (2018), penggunaan PowerPoint interaktif dapat meningkatkan 
minat belajar dan pemahaman konsep siswa karena materi disajikan secara menarik dan mudah 
dipahami. Hal ini diperkuat oleh Luh et al. (2021) yang menyatakan bahwa PowerPoint 
merupakan media yang fleksibel, mudah digunakan oleh guru, dan efektif dalam mendukung 
pembelajaran di Sekolah Dasar. Materi pecahan senilai merupakan salah satu materi penting yang 
diajarkan di kelas IV Sekolah Dasar sesuai dengan Kurikulum Merdeka. Materi ini membutuhkan 
pemahaman konsep yang kuat dan visualisasi yang konkret agar siswa dapat memahami 
hubungan antarpecahan dengan baik. Sesuai dengan teori perkembangan kognitif Piaget, siswa 
kelas IV SD berada pada tahap operasional konkret, sehingga pembelajaran perlu didukung oleh 
media yang bersifat visual dan interaktif agar konsep abstrak dapat dipahami secara lebih nyata 
(Desmita, 2015). 

Berdasarkan permasalahan dan kebutuhan tersebut, peneliti memandang perlu untuk 
mengembangkan media pembelajaran matematika berbantuan PowerPoint interaktif pada materi 
pecahan senilai. Media ini diharapkan dapat membantu guru dalam menyampaikan materi secara 
lebih menarik serta membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik dan meningkatkan 
keaktifan mereka dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti melakukan penelitian 
yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbantuan PowerPoint Interaktif pada Mata 
Pelajaran Matematika di Kelas IV Sekolah Dasar.” 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (Research and 
Development/R&D). R&D adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu 
produk tertentu serta menguji kelayakan produk tersebut sebelum diterapkan secara luas.Melalui 
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pendekatan ini, proses penelitian tidak hanya berhenti pada penemuan teoretis, tetapi 
dilanjutkan dengan pengembangan produk praktis yang dapat dimanfaatkan dalam konteks 
pendidikan. Menurut Samsu (2021), metode ini dikenal dengan siklus R&D, yaitu proses yang 
dimulai dari penggalian informasi atau temuan terkait kebutuhan produk, pengembangan produk 
berdasarkan temuan tersebut, pengujian terhadap produk, dan diakhiri dengan revisi untuk 
menyempurnakan produk sebelum digunakan secara lebih luas. 

Selanjutnya, Amalia (2019) menyatakan bahwa metode R&D digunakan untuk 
mengembangkan sekaligus menguji kelayakan suatu produk, terutama dalam dunia 
pendidikan.Hal ini sejalan dengan pendapat Dinda dkk.(2022) yang menyebutkan bahwa tujuan 
utama dari metode pengembangan adalah untuk merancang, mengembangkan, dan menghasilkan 
media pembelajaran yang valid berdasarkan penilaian ahli (validator) dan uji coba produk secara 
terbatas. Dengan kata lain, metode R&D menekankan pada proses pengembangan dan pengujian 
kelayakan produk secara sistematis. Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan adalah 
media pembelajaran berbantuan PowerPoint interaktif yang dirancang khusus untuk mendukung 
pembelajaran Matematika pada materi Pecahan Senilai di kelas IV SD. Pemilihan model ADDIE 
dalam penelitian ini dianggap paling sesuai karena model ini bersifat sistematis, fleksibel, dan 
dapat disesuaikan dengan kebutuhan praktis di lapangan. Dibandingkan dengan model lain 
seperti Dick & Carey atau Borg & Gall yang lebih kompleks dan memerlukan waktu serta sumber 
daya lebih besar, ADDIE menawarkan tahapan yang lebih sederhana namun tetap komprehensif 
untuk pengembangan media berbasis teknologi sederhana seperti PowerPoint. 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran PowerPoint 
interaktif yang dapat disimpan dalam bentuk file digital, kemudian dibagikan melalui link Google 
Drive atau aplikasi WhatsApp. Media ini diharapkan dapat menjadi solusi atas keterbatasan media 
pembelajaran di sekolah serta mendukung proses belajar yang lebih menarik dan efektif bagi 
siswa kelas IV SD Negeri 104283 Jaharun B. 

Subjek penelitian ini yaitu, (1) Validator ahli materi yaitu dosen UMN Al-Wasliyah, (2) 
Validator ahli media yaitu dosen UMN Al-Wasliyah, (3) Responden Praktisi pendidikan yaitu guru 
Kelas IVibu Erni, S.Pd., dan (4) Respon siswa Kelas IV di SDN 104283 yang berjumlah 20 siswa. 
Objek penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran digital berbantuan PowerPoint 
interaktif pada mata pelajaran matematika materi pecahan senilai.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and 
Development (R&D) dengan menerapkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
Development, Implementation, and Evaluation). Model ADDIE merupakan salah satu pendekatan 
sistematis dalam pengembangan pembelajaran, yang digunakan secara luas untuk merancang 
solusi instruksional secara terstruktur dan berorientasi pada hasil belajar yang optimal (Branch, 
2009). 

Instrumen dalam penelitian ini berfungsi sebagai alat untuk mengumpulkan data yang 
relevan dan valid terkait pengembangan media pembelajaran berbasis PowerPoint 
interaktif.Instrumen yang digunakan berupa lembar observasi, angket validasi ahli (materi dan 
media), serta angket respon dari siswa dan guru.Semua instrumen dikembangkan berdasarkan 
indikator yang relevan dengan tujuan penelitian dan divalidasi oleh ahli sebelum digunakan 
dalam pengumpulan data. Berikut jenis-jenis instrumen yang digunakan: 
Observasi, Instrumen Validasi Ahli Materi, Instrumen Validasi Ahli Media, Instrumen Respon 
Siswa, Instrumen Respon Guru. 
Teknik pengumpulan data adalah salah satu faktor paling penting dalam menentukan 
keberhasilan suatu penelitian. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 
ialah: Observasi,  Angket, Dokumentasi. Teknik analisis data dalam penelitian ini menggunakan 
pendekatan kualitatif dan kuantitatif, disesuaikan dengan jenis data yang diperoleh dari hasil 
observasi, validasi ahli, dan angket respon peserta didik serta guru yaitu dengan Analisis Data 
Kualitatif dan Analisis Data Kuantitatif. 
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 
Validasi Produk 

Validasi produk media PowerPoint dilakukan oleh validator yang memuat aspek isi, desain 
atau tampilan, penggunaan dan penyajian, bahasa, muatan materi, serta penyajian materi. Hasil 
dari validasi ahli digunakan sebagai acuan untuk melakukan revisi terhadap produk media 
PowerPoint. Dalam hal ini peneliti merujuk terhadap saran dan petunjuk yang diberikan oleh ahli. 
Revisi produk diperlukan sebagai acuan untuk memperbaiki produk yang dikembangkan agar 
menjadi lebih baik. 

Adapun hasil penilaian produk media PowerPoint yang dilakukan oleh validator yaitu 
untuk memvalidasi produk pengembangan media pembelajaran berupa PowerPointinteraktif. 
Hasil validasi akan dijelaskan melalui hasil analisis kelayakan media pembelajaran berbasis 
PowerPoint interaktif. Hasil penilaian media pembelajaran berupa PowerPoint interaktif ini dilihat 
dari penilaian ahli yang merupakan dosen PGSD Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan serta 
dosen Strata (S2) PGSD di Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah Medan. 
1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan PowerPoint interaktif yang 
akan digunakan. Validasi ahli materi terhadap PowerPoint interaktif meliputi beberapa aspek 
antara lain muatan materi, bahasa dan manfaatnya dalam pembelajaran. Aspek-aspek tersebut 
kemudian dikembangkan menjadi beberapa pernyataan. Pernyataan yang akan digunakan 
berjumlah 15 pernyataan untuk mendapatkan kelayakan materi yang akan diterapkan dalam 
PowerPoint pembelajaran. Dalam penelitian ini, metode pengukuran menggunakan skala Likert 
dengan lima kategori, yaitu sangat baik (5), baik (4), cukup baik (3), kurang baik (2), dan sangat 
kurang baik (1). Setelah melakukan tahap pengujian, dilakukan penyesuaian berdasarkan 
masukan dan saran yang diberikan oleh para ahli. 
a. Hasil Validasi Materi Tahap I 

Validasi tahap I dilakukan pada hari Senin tanggal 
18 November 2024 oleh dosen Ibu Safrida 

Napitupulu M.Pd. sebagai ahli materi untuk menilai 
materi dalam produk PowerPoint interaktif. Jumlah 

total skor yang diperoleh 
Persentase 

39 
52% 

 
Angket penelaah ahli materi berisi 15 butir pernyataan. Dari 15 butir pernyataan yang 

diberikan, skor total yang diperoleh 39. Untuk mencari total skor, peneliti menjumlahkan seluruh 
skor yang didapatkan dari ahli materi. Setelah nilai total skor diperoleh, maka untuk mencari skor 
kevalidan, peneliti menggunakan rumus sebagai berikut:  

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

                      =
39

75
× 100% 

                     = 52% 
Dari hasil tersebut diperoleh skor kevalidan sebesar 52%. Skor tersebut termaksud 

kedalam kategori “Cukup Valid” jika dilihat dari tabel kriteria validasi kelayakan, namun penelaah 
ahli materi memberikan catatan revisi saran terhadap materi yang ada di dalam media 
pembelajaran.  
b. Hasil Validasi Materi Tahap II 

Validasi tahap II dilakukan pada hari Selasa, 20 November 2024 oleh dosen Ibu Safrida 
Napitupulu, M.Pd. sebagai ahli materi untuk menilai materi dalam produk media PowerPoint. 
Berikut tabel hasil validasi ahli materi tahap II: 

Jumlah total skor yang diperoleh 
Persentase 

61 
81,33% 
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Angket penelaah ahli materi berisi 15 butir pernyataan. Dari 15 butir pernyataan yang 
diberikan, skor total yang diperoleh 61. Untuk mencari total skor, peneliti menjumlahkan seluruh 
skor yang didapatkan dari ahli materi. Setelah nilai total skor diperoleh, maka untuk mencari skor 
kevalidan, peneliti menggunakan rumus:  

         𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

                      =
61

75
× 100% 

                      = 81,33% 
Dari hasil tersebut diperoleh skor kevalidan sebesar 81,33%. Skor tersebut dapat dikatan 

bahwa materi pecahan senilai yang terdapat pada media pembelajaran berbantuan PowerPoint 
interaktif dikembangkan “Sangat Valid” dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 
2. Hasil Validasi Ahli Media  

Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui kelayakan PowerPoint interaktif yang 
akan digunakan. Validasi terhadap media dilakukan pada hari Jumat tanggal 15 November 2024 
oleh dosen Bapak Muhammad Faisal Husna, S.Sos., S.Pd., M.H sebagai ahli media untuk menilai 
media dalam produk PowerPoint interaktif untuk menguji kelayakan PowerPoint interaktif yang 
dikembangkan maka ada 6 aspek yang akan diuji kelayakannya yaitu: 1) kebergunaan 
(Usability),2) keterbacaan,3) kualitas bentuk, 4) kualitas gambar tampilan 
powerpoint,5) kualitas audio PowerPoint, 6)kualitas media PowerPoint. 

Aspek-aspek tersebut dikembangkan menjadi 20 pernyataan untuk mendapatkan hasil 
penilaian kelayakan media media PowerPoint yang dikembangkan sebagai berikut: 
a. Hasil Validasi Media Tahap I 

Validasi tahap I dilakukan pada hari Jumat tanggal 15 November 2024 oleh dosen Bapak 
Muhammad Faisal Husna, S.Sos., S.Pd., M.H sebagai ahli media untuk menilai media dalam produk 
PowerPoint interaktif. Berikut tabel hasil validasi ahli media tahap I: 

Jumlah total skor yang diperoleh 49 
Persentase 49% 

Angket penelaah ahli media berisi 20 butir pernyataan. Dari 20 butir pernyataan yang 
diberikan, skor total yang diperoleh 49. Untuk mencari total skor, peneliti menjumlahkan seluruh 
skor yang didapatkan dari ahli media. Setelah nilai total skor diperoleh, maka untuk mencari skor 
kevalidan, peneliti menggunakan rumus sebagai berikut:  

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

                      =
49

100
× 100% 

                     = 49% 
Dari hasil tersebut diperoleh skor kevalidan sebesar 49%. Skor tersebut termaksud 

kedalam kategori “Cukup Valid” jika dilihat dari tabel kriteria validasi kelayakan, namun penelaah 
ahli media memberikan catatan revisi saran dan masukan terhadap materi yang ada di dalam 
media pembelajaran. Bredasarkan perbaikan atau revisi yang secara singkat disajikan dalam tabel 
4.3. 
b. Hasil Validasi Media Tahap II 

Validasi tahap II dilakukan pada hari Selasa, 20 November 2024 oleh Bapak Muhammad 
Faisal Husna, S.Sos., S.Pd., M.H sebagai ahli media untuk menilai media dalam produk PowerPoint 
interaktif. Berikut tabel hasil validasi ahli media tahap II: 

Jumlah total skor yang diperoleh 
Persentase 

89 
89% 

 
Angket penelaah ahli media berisi 20 butir pernyataan. Dari 20 butir pernyataan yang 

diberikan, skor total yang diperoleh 89. Untuk mencari total skor, peneliti menjumlahkan seluruh 
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skor yang didapatkan dari ahli media. Setelah nilai total skor diperoleh, maka untuk mencari skor 
kevalidan, peneliti menggunakan rumus:  

          𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

                      =
89

100
× 100% 

                      = 89% 
Dari hasil tersebut diperoleh skor kevalidan sebesar 89%. Skor tersebut dapat dikatan 

bahwa media pembelajaran berbantuan PowerPoint interaktif dikembangkan “Sangat Valid” 
dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Bredasarkan perbaikan atau revisi yang secara singkat disajikan dalam tabel 4.3. Berikut 
aspek media pembelajaran yang direvisi, alasan media yang direvisi, serta implikasi hasil media 
yang direvisi:  
1. Aspek Media yang direvisi 

Media PowerPoint pecahan senilai yang dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan 
media pembelajaran. Tampilan media disusun secara sistematis dimulai dari kegiatan mengamati, 
tujuan pembelajaran, penyajian materi, contoh soal, latihan, hingga kesimpulan. Penggunaan 
ilustrasi pizza dan coklat membantu siswa memahami konsep pecahan secara konkret dan 
kontekstual. 
2. Alasan Media yang direvisi 

Revisi media dilakukan untuk memperbaiki kejelasan bahasa, ketepatan konsep 
matematika, serta alur penyajian materi. Revisi ini bertujuan agar media lebih mudah dipahami 
oleh siswa dan sesuai dengan masukan validator media dan materi. 
3. Implikasi hasil media yang direvisi 

Penggunaan media PowerPoint pecahan senilai ini dapat membantu meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap konsep pecahan senilai karena disajikan secara visual, kontekstual, 
dan sistematis. Media ini juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran 
matematika. 

Hasil pengembangan ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa 
media PowerPoint interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika siswa sekolah 
dasar karena menyajikan materi secara visual dan menarik. 
Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahap implementasi merupakan tahap uji coba terbatas terhadap media pembelajaran 
PowerPoint interaktif yang telah dikembangkan dan divalidasi oleh ahli materi serta ahli 
media.Tujuan dari tahap ini adalah untuk melihat respon langsung dari peserta didik dan guru 
terhadap penggunaan media dalam pembelajaran serta menilai kelayakan produk di lapangan. 

Uji coba dilakukan di kelas IV SD Negeri 104283 Jaharun B, yang menjadi lokasi 
penelitian.Produk diimplementasikan pada 20 siswa sebagai subjek uji coba.Media yang 
diberikan berupa PowerPoint interaktif berisi materi Pecahan Senilai, disesuaikan dengan 
Kurikulum Merdeka dan modul ajar yang telah dirancang sebelumnya. 

Kegiatan implementasi dilakukan dalam satu pertemuan selama 2 x 35 menit pada minggu 
ketiga bulan Mei 2025. Guru wali kelas memfasilitasi pembelajaran dengan menggunakan 
PowerPoint interaktif yang ditampilkan melalui proyektor dan laptop guru. Siswa mengikuti 
kegiatan dengan aktif, tampak antusias saat menyimak animasi, narasi suara, serta latihan soal 
interaktif yang terdapat dalam media. 
Langkah-Langkah Implementasi: 
1. Guru membuka pembelajaran dengan pengantar singkat. 
2. Media PowerPoint interaktif digunakan untuk menjelaskan materi Pecahan Senilai. 
3. Siswa menyimak materi dari media, mengerjakan soal interaktif, dan berdiskusi. 
4. Setelah pembelajaran, siswa mengisi angket respon untuk menilai media. 
5. Guru juga diminta mengisi angket penilaian produk. 

Adapun analisis data hasil dari tanggapan respon siswa dan respon guru sebagai berikut: 
a. Analisis Data Hasil Respon Siswa 

 



Jurnal Penelitian Pendidikan Indonesia   Vol. 3, No. 4 Juli 2026, Hal. 36-47 

JPPI  
P-ISSN 3026-4707 | E-ISSN 3026-4170  42 

Tabel 1 Hasil Angket Respon Siswa 
No Item 
Angket 

Peserta Didik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

1.  5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 
2.  4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 4 
3.  5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 4 5 
4.  4 5 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 5 5 
5.  4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 4 5 5 4 4 
6.  4 5 4 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 5 4 
7.  5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 
8.  5 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 4 4 4 5 
9.  4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 
10.  4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 

Total 
skor 

910 

Persenta
se 
kelayaka
n 

𝟗𝟏𝟎

𝟏. 𝟎𝟎𝟎
 × 𝟏𝟎𝟎 % 

 
= 𝟗𝟏 % 

Kategori Sangat Valid 

 
Media PowerPoint interaktif mendapatkan skor 910 dari skor maksimum 1000, atau 

91%, yang termasuk kategori "Sangat Valid".Hal ini menunjukkan bahwa siswa sangat menyukai 
dan merasakan manfaat dari penggunaan media dalam memahami materi Pecahan Senilai. 
Aspek yang paling disukai siswa, berdasarkan item angket, antara lain: 
• Tampilan visual yang menarik (gambar dan warna). 
• Penyajian materi yang mudah dipahami. 
• Media membuat pembelajaran tidak membosankan. 

Sementara itu, beberapa siswa mencatat bahwa mereka masih perlu bimbingan saat 
pertama kali menggunakan media, terutama dalam navigasi antar slide. 
b. Analisis Data Hasil Respon Guru 

Jumlah total skor yang diperoleh 
Persentase 

78 
82,1% 

 
Angket penelaah respon guru berisi 19 butir pernyataan. dari 19 butir pernyataan yang 

diberikan, skor total yang diperoleh 78. Untuk mencari total skor, peneliti menjumlahkan seluruh 
skor yang didapatkan dari respon guru. Setelah nilai total skor diperoleh, maka untuk mencari 
skor kevalidan, peneliti menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100% 

                      =
78

95
× 100% 

                      = 82,1% 
Dari hasil tersebut diperoleh skor kevalidan sebesar 82,1%. Skor tersebut dapat dikatakan 

bahwa respon guru terhadap media pembelajaran berbantuan PowerPoint interaktif pada materi 
pecahan senilai yang dikembangkan “Sangat Valid” dapat digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran. Guru menyampaikan bahwa: 
• Media sangat membantu dalam menyampaikan konsep secara visual. 
• Tampilan PowerPoint menarik dan sesuai dengan karakter siswa SD. 
• Petunjuk penggunaan jelas, sehingga siswa bisa mengikuti secara mandiri. 
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Namun, guru juga menyarankan agar ke depannya media dapat dilengkapi dengan latihan 
soal interaktif tambahan dan fitur suara untuk menjelaskan setiap bagian materi. 
 
Tahap Evaluasi (Evaluation) 
 Pada tahap akhir pada model pengembangan ADDIE adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini 
bertujuan untuk melihat suatu kelayakan dari setiap proses penilaian produk yang dilakukan 
pada saat proses validasi. Adapun data hasil penilaian media PowerPointinteraktif pada 
pembelajaran matematika materi pecahan senilai yaitu sebagai berikut: 
Penilaian Produk 
 Tahap evaluasi merupakan tahapan akhir dalam model pengembangan ADDIE.Evaluasi 
bertujuan untuk mengukur kelayakan media pembelajaran yang telah dikembangkan, baik dari 
segi isi, tampilan, maupun kegunaan media.Evaluasi dilakukan untuk memastikan bahwa media 
PowerPoint interaktif yang dikembangkan benar-benar sesuai dengan kebutuhan siswa dan 
tujuan pembelajaran. 
Evaluasi dalam penelitian ini dilakukan dalam dua bentuk, yaitu: 
1. Evaluasi Formatif 

Evaluasi ini dilakukan secara bertahap selama proses pengembangan berlangsung, terutama 
pada tahap: 
• Validasi oleh ahli materi dan ahli media, di mana peneliti menerima masukan dan saran untuk 

memperbaiki isi materi, tampilan visual, dan kesesuaian media dengan indikator 
pembelajaran. 

• Uji coba terbatas kepada guru dan siswa, yang memberikan respon langsung terhadap 
penggunaan media dalam konteks pembelajaran. 
 Berdasarkan hasil evaluasi formatif, beberapa revisi yang dilakukan peneliti antara lain: 

• Mengganti jenis font menjadi lebih mudah dibaca (dari Fredoka One menjadi Arial Rounded 
MT). 

• Menyesuaikan kontras warna latar dan teks agar lebih ramah mata siswa SD. 
• Menambahkan latihan soal tambahan di akhir slide untuk meningkatkan keterlibatan siswa. 
• Memperbaiki navigasi tombol agar lebih intuitif bagi siswa saat menggunakan media secara 

mandiri. 
2. Evaluasi Sumatif 

Evaluasi sumatif dilakukan setelah seluruh proses validasi dan uji coba selesai. Tujuannya 
adalah untuk menentukan tingkat kelayakan akhir media pembelajaran dan kesiapannya untuk 
digunakan dalam pembelajaran di kelas. 

Hasil rekapitulasi penilaian kelayakan media PowerPoint interaktif dapat dilihat pada tabel 
berikut: 

Tabel 2 Rekapitulasi Validasi  
Validator Hasil Validasi 

Nilai yang Didapat  Persentase Kategori 
Ahli Materi  
Ahli Media 
Angket Respon Guru 
Angket Respon Siswa 

61 
89 
78 

 
910 

81,33 
89 

82,1 
 

91 

Sangat Valid 
Sangat Valid 
Sangat Valid 

 
Sangat Valid 

Dari hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media PowerPoint interaktif pada 
pembelajaran matematika materi Pecahan Senilai dinyatakan “Sangat Valid” dan layak digunakan 
dalam kegiatan pembelajaran. 

Evaluasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, 
menarik, dan efektif. Hasil validasi dari para ahli, guru, dan siswa menjadi dasar dalam proses 
revisi akhir, sehingga media dapat digunakan secara lebih luas. Peneliti menyarankan agar ke 
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depannya media ini dapat dikembangkan lebih lanjut dalam format interaktif digital berbasis web 
atau aplikasi, agar lebih fleksibel dan sesuai perkembangan teknologi pendidikan. 
 
PEMBAHASAN  

Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbantuan 
PowerPoint interaktif memperoleh skor sebesar 90% dengan kategori “sangat layak”. Capaian ini 
mengindikasikan bahwa materi pecahan senilai yang disajikan dalam media telah sesuai dengan 
capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka, baik dari segi ketepatan konsep, kelengkapan materi, 
maupun kesesuaian bahasa dengan karakteristik siswa kelas IV Sekolah Dasar. Tingginya skor 
validasi juga menunjukkan bahwa media mampu menyajikan konsep pecahan senilai secara 
sistematis dan mudah dipahami oleh siswa yang berada pada tahap operasional konkret. 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran 
berbantuan PowerPoint interaktif pada materi pecahan senilai kelas IV Sekolah Dasar yang layak 
digunakan dalam proses pembelajaran. Pengembangan media dilakukan dengan menggunakan 
model ADDIE yang meliputi tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan 
Evaluation. Pembahasan ini mengkaji hasil penelitian berdasarkan kelayakan media, respon 
pengguna, serta membandingkannya dengan temuan penelitian sebelumnya. 
1 Kelayakan Media Pembelajaran PowerPoint Interaktif 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media, media pembelajaran PowerPoint 
interaktif yang dikembangkan berada pada kategori “layak” hingga “sangat layak” untuk 
digunakan dalam pembelajaran matematika kelas IV SD. Penilaian ahli materi menunjukkan 
bahwa isi materi telah sesuai dengan kompetensi Kurikulum Merdeka, kebenaran konsep 
pecahan senilai, serta kesesuaian dengan karakteristik perkembangan kognitif siswa sekolah 
dasar. 

Namun demikian, pada tahap validasi awal, ahli materi memberikan beberapa saran 
perbaikan, antara lain penyederhanaan bahasa, penyesuaian contoh agar lebih kontekstual, serta 
penambahan penekanan pada konsep inti pecahan senilai. Revisi tersebut dilakukan agar materi 
lebih mudah dipahami oleh siswa yang berada pada tahap operasional konkret menurut teori 
perkembangan kognitif Piaget. Setelah dilakukan revisi, hasil validasi tahap II menunjukkan 
peningkatan skor penilaian, yang menandakan bahwa media telah memenuhi standar kelayakan 
isi secara pedagogis. 

Hasil ini sejalan dengan penelitian Haniifah Muthmainnah (2021) yang menyatakan 
bahwa media PowerPoint interaktif pada pembelajaran matematika kelas IV SD dinilai layak 
setelah melalui proses validasi dan revisi berdasarkan masukan ahli. Persamaan penelitian ini 
terletak pada penggunaan PowerPoint interaktif sebagai media pembelajaran matematika, 
sedangkan perbedaannya terletak pada materi yang dikembangkan, yaitu bangun datar pada 
penelitian sebelumnya dan pecahan senilai pada penelitian ini. 

 
2 Kelayakan Media dari Aspek Desain dan Tampilan 

Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media PowerPoint interaktif yang 
dikembangkan memiliki tampilan visual yang menarik, navigasi yang jelas, serta penggunaan 
warna dan animasi yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Fitur interaktif seperti 
tombol navigasi, animasi pergerakan objek, dan kuis sederhana dinilai mampu meningkatkan 
daya tarik dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. 

Pada tahap validasi awal, ahli media memberikan masukan terkait konsistensi tata letak, 
ukuran huruf, serta penyesuaian animasi agar tidak berlebihan. Revisi dilakukan dengan 
menyederhanakan animasi, memperjelas ikon navigasi, serta menyesuaikan kombinasi warna 
agar lebih nyaman dilihat. Perbaikan ini berdampak pada meningkatnya skor validasi pada tahap 
selanjutnya. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Anggun Praptaningsih (2018) yang menyatakan 
bahwa media PowerPoint interaktif layak digunakan apabila dirancang dengan memperhatikan 
aspek visual, navigasi, dan kemudahan penggunaan. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian 
Praptaningsih terletak pada subjek penelitian, di mana penelitian sebelumnya dilakukan pada 
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siswa Paket B, sedangkan penelitian ini difokuskan pada siswa kelas IV Sekolah Dasar Negeri 
104283 Jaharun B. 

 
3 Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran 

Hasil angket respon siswa menunjukkan bahwa mayoritas siswa memberikan respon 
positif terhadap penggunaan media PowerPoint interaktif. Siswa merasa pembelajaran menjadi 
lebih menarik, tidak membosankan, dan membantu mereka memahami konsep pecahan senilai 
dengan lebih mudah. Media yang menampilkan gambar, animasi, dan contoh konkret membantu 
siswa mengaitkan konsep abstrak pecahan dengan situasi nyata. 

Respon positif siswa ini menunjukkan bahwa media PowerPoint interaktif mampu 
meningkatkan minat dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Hal ini sesuai dengan teori 
pembelajaran multimedia Mayer yang menyatakan bahwa kombinasi unsur visual dan verbal 
dapat meningkatkan pemahaman konsep apabila dirancang secara tepat. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan temuan Pratiwi (2021) yang menyimpulkan bahwa 
penggunaan PowerPoint interaktif dapat meningkatkan antusiasme dan pemahaman siswa dalam 
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Persamaan terletak pada respon positif siswa 
terhadap media, sedangkan perbedaannya terdapat pada materi dan konteks sekolah yang 
digunakan dalam penelitian. 
4 Respon Guru terhadap Media Pembelajaran 

Respon guru terhadap media pembelajaran PowerPoint interaktif juga menunjukkan 
kategori sangat baik. Guru menilai media ini membantu dalam penyampaian materi, 
mempermudah penjelasan konsep pecahan senilai, serta dapat digunakan sebagai alternatif 
media pembelajaran yang inovatif sesuai dengan tuntutan Kurikulum Merdeka. Guru juga menilai 
bahwa media ini praktis digunakan dan dapat disesuaikan dengan kondisi kelas. 

Temuan ini mendukung hasil penelitian Tanjung dan Silalahi (2022) yang menyatakan 
bahwa media PowerPoint interaktif dinilai sangat layak oleh guru karena membantu proses 
pembelajaran dan meningkatkan interaksi di kelas. Perbedaan penelitian ini terletak pada 
pendekatan pengembangan media, di mana penelitian sebelumnya menggunakan pendekatan 
humanisme, sedangkan penelitian ini lebih menekankan pada kesesuaian dengan karakteristik 
kognitif siswa dan Kurikulum Merdeka. 
5 Implikasi Hasil Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran berbantuan PowerPoint interaktif memiliki implikasi positif terhadap proses 
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Media ini tidak hanya layak secara materi dan 
tampilan, tetapi juga mendapat respon positif dari siswa dan guru. Penggunaan media ini dapat 
menjadi solusi alternatif untuk mengatasi pembelajaran matematika yang bersifat monoton dan 
kurang interaktif. 

Dibandingkan dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini memperkuat temuan bahwa 
PowerPoint interaktif efektif digunakan dalam pembelajaran, khususnya pada materi pecahan 
senilai kelas IV SD Negeri 104283. Keunggulan penelitian ini terletak pada pengembangan media 
yang disesuaikan dengan Kurikulum Merdeka serta karakteristik perkembangan kognitif siswa, 
sehingga media lebih kontekstual dan relevan dengan kebutuhan pembelajaran saat ini. 
 
KESIMPULAN  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbantuan 
PowerPoint interaktif pada materi pecahan senilai kelas IV SD Negeri 104283 Jaharun B, dapat 
disimpulkan sebagai berikut. 

Media pembelajaran PowerPoint interaktif yang dikembangkan melalui model ADDIE 
dinyatakan ”sangat layak digunakan” dalam pembelajaran matematika. Hal ini dibuktikan oleh 
hasil validasi ahli materi sebesar90%dengan kategori “sangat layak” dan validasi ahli media 
sebesar 88% dengan kategori “sangat layak”. Capaian tersebut menunjukkan bahwa media telah 
memenuhi kriteria kelayakan dari aspek kesesuaian materi, ketepatan konsep, tampilan visual, 
navigasi, serta interaktivitas yang sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
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Selain itu, hasil respon siswa sebesar 87% menunjukkan bahwa siswa memberikan 
tanggapan positif terhadap penggunaan media PowerPoint interaktif. Siswa merasa pembelajaran 
menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan tidak membosankan. Hal ini mengindikasikan 
bahwa media mampu membantu siswa memahami konsep pecahan senilai melalui visualisasi, 
animasi, dan fitur interaktif yang mendukung proses berpikir konkret. 

Respon guru juga menunjukkan kategori sangat baik, yang menandakan bahwa media 
PowerPoint interaktif dinilai praktis, mudah digunakan, dan relevan dengan pembelajaran 
matematika sesuai Kurikulum Merdeka. Dengan demikian, media pembelajaran yang 
dikembangkan tidak hanya layak secara teoritis, tetapi juga dapat diterapkan secara praktis dalam 
kegiatan pembelajaran di kelas. 

Meskipun media yang dikembangkan menunjukkan hasil yang sangat baik berdasarkan 
data kuantitatif, penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Penelitian hanya dilakukan pada 
satu sekolah dengan jumlah subjek terbatas, serta belum mengukur efektivitas media terhadap 
peningkatan hasil belajar siswa secara eksperimen. Oleh karena itu, hasil penelitian ini lebih 
menekankan pada aspek kelayakan dan respon pengguna, bukan pada perbandingan hasil belajar 
secara statistik. 
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