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Abstrak

Perkembangan Teknologi Informasi membawa perubahan yang cukup signifikan terutama di
bidang Pendidikan. Tak hanya peserta didik yang turut mengaplikasikan teknologi, seorang guru juga
dituntut untuk mampu berinovasi dalam kegiatan pembelajaran dengan batuan teknologi. Inovasi yang
dapat diaplikasikan salah satunya dengan pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran. Tujuan
dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran berupa kuis interaktif berbasis
PowerPoint dalam materi kata hubung sebagai alat bantu guru yang mudah diaplikasikan dalam
kegiatan pembelajaran. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D) menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate). Produk
yang sudah dikembangkan telah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi serta dipraktikan di SD
Negeri 1 Jepun dengan 29 peserta didik. Validasi dari ahli media memperoleh skor persentase 95%
yang menunjukan bahwa media masuk dalam kategori “sangat valid”, sedangkan validasi dari ahli
materi juga mengapatkan skor persentase 95% menunjukan materi dalam media tersebut juga “sangat
valid”. Dalam praktik penggunaanmya media pembelajaran kuis interaktif berbasis PowerPoint juga
mendapatkan skor persentase angket sebesar 91,6% dari jumlah 29 peserta didik dan 95% dari guru,
sehingga dapat dikategorikan “sangat baik”.

Kata Kunci: Bahasa Indonesia, Kata Hubung, Kuis Interaktif, PowerPoint

1. PENDAHULUAN

Pendidikan hanyalah salah satu bidang yang sangat terdampak oleh kemajuan teknologi yang
pesat, terutama Revolusi Industri 5.0. Sumber daya manusia di bidang teknologi informasi dan
komunikasi harus menguasai materi yang dibahas dan mampu beradaptasi dengan cepat terhadap
perkembangan baru. Kemampuan seseorang dalam menghadapi masalah pribadi dan lingkungan di
masa depan sangat dipengaruhi oleh tingkat pendidikannya. (Nanggala, 2020)

Pendidikan yang berkualitas di era revolusi industry 5.0 ini memiliki banyak sekali tantangan .
Guru dituntut untuk melakukan trasformasi pedagogik dalam rangka mengadopsi model pembelajaran
yang sesuai dengan perkembangan yaitu berbasis teknologi (Risdianto, 2019). Pesatnya perkembangan
teknologi saat ini seringkali terabaikan dalam mengimplementasikan penggunaanya, padahal teknologi
saat ini sudah menawarkan berbagai fitur menarik yang dapat membatu guru dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran. Pemanfaatan teknologi tersebut dapat digunakan dalam pengembangan media
pembelajaran.

Media pembejaran memiliki peran yang penting dalam meningkatkan efektivitas pada proses
belajar mengajar. Media pembelajaran yang dipilih harus mengacu pada prinsip-prinsip diantaranya
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efektifitas, relevansi dan produktifitas (Zahwa et al., 2022). Pemanfaatan berbagai jenis media seperti
video, gambar atau simulasi pada materi pemebelajaran dapat disajikan secara lebih menarik dan mudah
dipahami oleh peserta didik. Media memungkinkan peserta didik untuk lebih aktif terlibat dalam proses
pembelajaran, sehingga pemahaman konsep menjadi lebih mendalam dan berkesan.

Gerlach dan Ely (Kristanto, 2016) memaparkan bahwa media pembelajaran merujuk pada
segala sesuatu yang dapat menciptakan kondisi belajar bagi peserta didik sehingga mereka memperoleh
pengetahuan, keterampilan dan sikap yang baik. Media sendiri merupakan komponen atau bagian yang
digunakan guru sebagai salah satu aspek penunjang yang penting dalam proses pembelajaran selain itu
untuk memudahkan peserta didik dalam belajar. Perkembangan yang terjadi saat ini membuat media
pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar semakin bervariatif, salah satunya adalah kuis interaktif
berbasis teknologi

Kuis interaktif tidak hanya terbatas pada mata pelajaran tertentu, tetapi dapat diterapkan pada
berbagai bidang studi baik itu matematika, sains, bahasa atau sejarah, kuis interaktif ini dapat menjadi
alat yang efektif untuk menguji pemahaman peserta didik serta sebagai media pembelajaran yang
serbaguna. Kuis Interaktif sangat berbeda sifat dengan kuis konvensional yang mana mebuat peserta
didik cenderung pasif karena pertanyaan diberikan secara individu. Motivasi belajar menanamkan
pemahaman konsep dan keterampilan berfikir kritis peserta didik merupakan tujuan utama dari kuis
interaktif. Elemen permainan dalam kuis interaktif mendorong siwa untuk berkompetisi sehingga
peserta didik akan lebih termotifasi untuk belajar, selain itu umpan balik yang diterima peserta didik
terjadi secara instan sehingga mereka dapat segera mengetahui apakah jawaban mereka benar atau
salah. Kuis interaktif ini juga membantu guru dalam mengidentifikasi pembejaran, menganalisis hasil
kuis serta menyesuaikan stategi pembelajaran agar lebih efektif.

Media kuis interaktif yang dapat dikembangkan yaitu dengan menggunakan PowerPoint.
PowerPoint bisa disebut sebagai media pembelajaran yang interaktif bila dalam kegiatan belajar
mengajar ini penggunaa kuis tersebut menciptakan interaksi antara peserta didik dan media
pembelajaran berkat fitur-fiturnya (Anomeisa et al, 2020) . Powerpoint memiliki fitur dasar seperti
animasi transisi dan hyperlink yang yang menjadi elemen dasar dalam membangun kuis yang dinamis
dan interaktif. Animasi transisi dan hyperlinkdapat dalam fitur- fitur PowerPoint tersebut
memungkinkan pendidik untuk merancang pertanyan dengan berbagai format, mulai dari pilihan ganda
hingga benar salah. Variasi bentuk soal dan isi pada kuis interaktif yang telah disesuikan dengan meteri
yang digunakan dapat menguji pemahaman peserta didik, selain itu kegiatan belajar mengajar akan
menjadi lebih menyenangkan karena peserta didik tidak akan cepat bosan dalam mengerjakan kuis.

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Rosaliza Agus Dina dan Deki Saputra pada tahun 2021
menyatakan bahwa media kuis interaktif berbasis PowerPoint dapat termasuk kedalam media
pembelajaran yang baik. Penggunaan PowerPoint juga memberikan kontribusi yang sangat besar
terhadap motivasi peserta didik. Hal ini merupakan salah satu alternatif sebagai salah satu media
pembelajaran yang dapat digunakan guru dalam kegiatan belajar mengajar yang akan dilakukan.
Melalui hasil observasi yang saya lakukan di SDN 1 Jepun dapat saya ambil kesimpulan bahwasanya
sebagian besar kegiatan belajar mengajar yang dilakukan di SD tersebut masih menggunakan buku
pegangan peserta didik. Sarana dan prasarana yang dimiliki di SDN 1 Jepun tersebut sebenarnya sudah
cukup baik untuk menunjang pemebelajaran yang menggunakan bantuan teknologi seperti Proyektor
dan Cromebook. Pendidik masih belum memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran terutaman
dalam penerapan media pembelajaran, sehingga membuat peserta didik merasa jenuh, bosan dan kurang
bersemangat dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran yang nyata dapat membantu peserta didk
dalam memahami materi yang bersifat abstrak. PowerPoint dapat digunakan sebagi media
pembelajaran yang bersifat nyata dengan menampilkan materi yang berbentuk konkret dengan
menggunakan video dan gambar.

Pembuatan kuis interaktif yang akan digunakan harus dapat merangsang kemampuan dan
kemauan keterlibatan peserta didik secara langsung. Penambahan tampilan yang dibuat seperti halnya
gambar perspektif secara lebih nyata dapat membantu untuk menarik keinginan peserta didik untuk
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berperan aktif. Gambar perfektif memberikan gambaran mengenai bagaimana sebuah objek itu
dipandang pada bidang datar, sehingga menciptakan sebuah kesan seolah melihat gambar tersebut
secara nyata (Rapi, 2020). Pemberian suara dan efek bergerak pada halaman selanjutnya juga dapat
memberikan kesan visualisai seperti benda aslinya yang membuat peserta didik dapat terfokus pada
kuis interaktif digunakan.
2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and Development
(R&D). Menurut (Okpatrioka Okpatrioka, 2023) Penelitian pendidikan dan pengembangan (R&D)
adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. Penelitian
Pengembangan merupakan metode penelitian untuk mengembangkan dan menguji produk yang
nantinya akan dikembangkan dalam dunia Pendidikan (Maydiantoro, 2021) langkah — langkah dari
proses ini biasanya disebut sebagai siklus R&D, yang terdiri dari mempelajari temuan yang berkaitan
dengan produk yang akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan ini, bidang
pengujian dalam pengaturan dimana ia akan digunakan akhirnya, dan merevisinya untuk memperbaiki
kekurangan yang ditemukan dalam tahap mengajukan pengujian.

Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE. Menurut (Waruwu,
2024) Model ADDIE adalah singkatan dari Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Model
ini dibuat pada tahun 1970-an dan biasanya digunakan untuk pengembangan produk atau model desain
pendidikan. Pengembangan pada setiap tahapannya berkaitan erat satu sama lain. Tahap evaluasi
terletak menjelang akhir, meskipun biasanya demikian mengevaluasi setiap langkah yang telah
diselesaikan sejauh ini, mulai dari analisis, desain, pengembangan, dan implementasi.
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Gambar 2. 1 Bagan Model ADDIE
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Pengembangan pada setiap tahapannya berkaitan erat satu sama lain. Tahap setiap langkah yang
telah diselesaikan sejauh ini, mulai dari analisis, desain, pengembangan, dan implementasi dan evaluasi
seperti berikut ini:

Dari tahap analisis di SD Negeri 1 Jepun menemukan terdapat adanya permasalahan yaitu guru
melakukan proses pembelajaran tanpa menggunakan media pembelajaran dan itu membuat peserta
didik merasa bosan, ngantuk dan kurang fokus saat guru menyampaikan materi serta menjadi kurangnya
minat membaca siswa. Berdasarkan permasalah di atas, maka di perlukan suatu media pembelajaran

2954

——
| —


https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS

Vol. 5 No. 3 Edisi Agustus 2025 E. ISSN. 2775-2445

jipdas8@gmail.com

yaitu kuisinteraktif. Peneliti melakukan review terhadap materi yang dicari melalui buku sumber bacaan
dan jurnal di internet yang berkaitan dengan materi

Setah melakukan analisi ditahap perancangan ini peneliti merancang bagaimana pembuatan
media pembelajarannya dan apa saja yang dibutuhkan. Peneliti mencari referensi desain kuis interaktif
di internet, peneliti membuat desain menggunakan aplikasi PowerPoint pada media pembelajaran kuis
interkatif yang sesuai dengan materi.

Pada tahap ketiga yaitu pengembangan peneliti mulai mengembangkan media kuis interaktif
berbasis PowerPoint ini dengan mengeksekusi sketsa gambar modul yang telah dibuat per halaman
menjadi lebih menarik dengan penggambaran serta pewarnaan agar lebih bermanfaat dan fungsional
bagi peserta didik. Proses pengembangan ini melalui beberapa tahapan, dimulai dengan pengumpulan
berbagai bahan pendukung seperti materi pembelajaran, Template PowerPoint, gambar, animasi,
warna, icon atau simbol, hyperlink, dan kuis untuk menciptakan media pembelajaran interaktif. Setelah
produk selesai dalam bentuk digital, dapat dilakukan peninjauan oleh dosen pembimbing sebelum
dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media. Proses validasi bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan kuis serta mendapat saran dan masukan dari para ahli untuk meningkatkan kualitas produk
hasil modul pembelajaran sebelum di uji coba kan kepada guru dan siswa.

Tahap Implementasi ini media kuisinteraktif produk diujicobakan untuk menghimpun data
yang dibutuhkan mengenai kualitasnya. Setelah mendapatkan validasi dari ahli materi yang menilai dan
mempertimbangkan bagaimana kesesuaian materi kata hubung yang telah di uaraikan dalam media
kuis interaktif dan validasi dari ahli media yang akan menilai dan mempertimbangkan kelayakan media
pembelajaran kuis interaktif yang telah dikembangkan. Media pembelajaran kuis interaktif yang telah
direvisi dan dinyatakan layak dari validator akan di nilai kembali oleh wali kelas untuk mengetahui
kesesuaian media pembelajaran kuis interaktif dengan kebutuhan pembelajaran kata hubung di kelas V
SD Negeri 1 Jepun. Tahap implementasi akan memberikan data berupa penilaian serta tanggapan angket
dari peserta didik yang kemudian akan dianalisis dan dievaluasi. Hasil penilaian pada tahap
implementasi dimanfaatkan untuk menilai kualitas serta tingkat validitas media pembelajaran interaktif.
Tahap ini peneliti menentukan tindak lanjut akan pengembangan media, apakah memerlukan revisi atau
tidak.

Tahap terahir yaitu evaluasi dilakukan untuk menilai hasil pengembangan kuis interaktif
berbasis PowerPoint. Tujuan dari evaluasi ini ialah untuk mengidentifikasi dan memperbaiki
kekurangan pada produk sehingga dapat menjadi lebih optimal.

Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui apakah media pembalajaran yang dikembangkan
bisa dikatakan layak di gunakan atau tidak. Setelah produk di validasi oleh ahli media dan ahli materi,
produk media pembelajaran kuis interaktif di uji cobakan kepada subjek penelitian yaitu peserta didik
kelas V di SD Negeri 1 Jepun, kelurahan Jepun, Kecamatan Tulungagung, Kabupaten Tulungagung,
Provinsi Jawa Timur.

Dalam penelitian ini digunakan dua jenis data, yaitu kualitatif dan kuantitatif. Informasi
kualitatif diperoleh melalui observasi serta tanggapan dari para validator, sedangkan data kuantitatif
dikumpulkan melalui angket yang diisi oleh para ahli dan peserta didik.

Teknik Pengumpulan data yang digunakan untuk pengembangan media pembelajaran meliputi
Observasi, angket dan dokumentasi. Ketiga teknik ini digunakan secara sistematis untuk mendapatkan
data yang relevan dan mendalam terkait proses, kevalidan, dan keterterapan media pembelajaran
interaktif berbantuan PowerPoint.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kelayakan media kuis interakif yang
dikembangkan dan dirancang secara sistematis untuk menunjang efektifitas proses belajar mengajar,
penelitian ini mengadaptasi model ADDIE sebagai pendekatan dalam proses pengembangan media.
Model ADDIE digunakan sebagai pendekatan penembangan yang fokus pada interaksi antar
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komponennya secara sistematis baik dari proses, kevalidan, dan keterterapan media kuis interaktif yang
berbasis PowerPoint dalam pembelajaran Bahasa Indonesia materi kata hubung di kelas V SD.

A. Validasi Ahli Media

Kegiatan validasi oleh ahli media difokuskan pada penilaian kelayakan desain dari media
pembelajaran interaktif berbantuan PowerPoint . Penilaian oleh ahli media terhadap instrumen yang
telah divalidasi mencakup beberapa aspek, yaitu Kemudahan penggunaan navigasi, keindahan, integrasi
media dan kualitas teknis. Data yang diperoleh dari proses validasi menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran interaktif berbantuan PowerPoint oleh ahli media dapat dilihat pada tabel berikut:
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Tabel 3.1 Validasi Ahli Media

Skor
No. Pernyataan Ahli Media
1
1.  Kemudahan dalam menggunakan media pembelajaran 4
2. Kemudahan dalam mengeksekusi halaman tertentu pada 4
media pembelajaran
3.  Kelancaran media pembelajaran ketika digunakan 3
4.  Kemenarikan tampilan desain media pembelajaran 4
5.  Ketepatan penggunaan tema dan design 4
6. Kesesuaian penggunaan tomboltombol dalam media 4
pembelajaran
7. Penyajian kuis yang mendukung materi 4
8.  Ketepatan gambar dan isi materi 4
9.  Kombinasi teks dan gambar yang sesuai 4
10. Ketersedian umpan balik terhadap stimulasi pengguna 3
Jumlah Skor 38

Dari hasil dari tabel tersebut, di hitung presentase kevalidan media oleh beberapa ahli media.

Ahli media, yang dikembangkan peneliti sangat valid digunakan dengan beberapa catatan revisi.

Komposisi seluruh media bisa memotivasi peserta didik untuk semangat belajar, setiap komponen

media rapi, serta media dapat digunakan dimanapun dan kapanpun, sehingga ahli media memperoleh
nilai validitas dengan presentase sebagai berikut :

Nilai Validitas (%) — Jumlah skor yang diperoleh

x 100%

Skor maksimum
38
=—x100%
40
=95%

Berdasarkan data diatas secara umum penilaian dari validator ahli media menunjukkan hasil
yang sangat baik dengan presentase sebesar 95%. Berdasarkan pengukuran menggunakan skala likert,
media pembelajaran tersebut termasuk dalam kategori sangat valid dan memperoleh sejumlah masukan
serta saran perbaikan dari validator.

B. Validasi Ahli Materi

Validasi materi pembelajaran diperlukan guna menilai kelayakan isi materi yang telah
dikembangkan dalam media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint. Instrumen penilaian tersebut
mencakup aspek penyajian, pemilihan tema, serta isi materi. Hasil validasi materi pembelajaran topik
pantun oleh ahli materi disajikan pada tebal berikut.
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Tabel 3.2 Validasi Ahli Materi

Skor

No. Pernyataan Ahli Materi 1

1. Kesesuaian  materi dengan  capaian 4
pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran

2. Kesesuaian materi pembelajaran dengan 4
indikator yang akan dicapai peserta didik

3.  Kesesuaian materi dengan kebutuhan 4
mengajar

4. Manfaat materi untuk menambah wawasan 4
pengetahuan siswa

5. Kemudahan dalam memahami materi 4
pembelajaran

6. Kesesuaian  materi  dengan  tingkat 3
kemaampuan siswa

7. Penyajian latihan soal menarik dan interaktif 3
sesuai dengan karakteristik siswa tingkat SD

8.  Kesesuain soal latihan dengan isi materi 4

9. Penggunaan bahasa yang efektif dan efisien 4

10. Kejelasan dalam memberikan informasi 4

Jumlah Skor 38

Berdasarkan hasil dari tabel tersebut, di hitung persesentase kevalidan media oleh beberapa
ahli. Ahli materi, bahwasannya isi soal dalam kuis sesuai dengan materi pada media, isi materi mudah
dipahami, sesuai capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran, sehingga ahli materi memperoleh nilai
validitas dengan presentase sebagai berikut :

Nilai Validitas (%) — Jumlah skor yang diperoleh

X 100%

Skor maksimum
38
=—x100%
40
=95%

Berdasarkan data diatas secara umum penilaian dari validator ahli materi menunjukkan hasil
yang sangat baik dengan presentase sebesar 95%. Berdasarkan pengukuran menggunakan skala likert,
media pembelajaran tersebut termasuk dalam kategori sangat valid dan memperoleh sejumlah masukan
serta saran perbaikan dari validator.

C. Angket Respon Pesrta Didik

Angket Respon Peserta didik dilakukan pada hari Jumat, 24 Mei 2025. Uji coba dilakukan
terhadap 31 siswa SD Negeri 1 Jepun. Guna mengetahui tanggapan peserta didik dan guru terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan, peneliti melakukan uji coba dengan menyebarkan
angket kepada peserta didik.

Tujuan dari penggunaan angket respon peserta didik adalah untuk mengukur sejauh mana
media pembelajaran interaktif sesuai digunakan oleh peserta didik sekolah dasar. Hasil pelaksanaan uji
coba tersaji pada tabel berikut.

Tabel 3.3 Hasil Responden Uji Coba Lapangan

No Nama Aspek Jumlah  Presentase
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10

1. APA 4 3 4 3 4 3 4 4 4 3 36 90%
2. AMW 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 38 95%
3. ATPS 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 38 95%
4. AFA 4 4 3 4 4 4 4 4 3 4 38 95%
5. AN 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 36 90%
6. APK 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 36 90%
7. DF 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 36 90%
8. DN 4 4 2 4 4 4 4 3 3 4 36 90%
9. EZFP 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 38 95%
10. ENP 4 3 4 3 4 3 4 4 4 4 37 92,5%
11.  FMAP 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 35 87,5%
12.  FRA 4 3 3 4 4 4 3 4 4 3 36 90%
13.  FPY 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 38 95%
14. KADP 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 36 90%
15.  KAPH 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 37 92,5%
16. MAAF 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 34 85%
17.  MRD 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 37 92,5%
18. MSA 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 34 85%
19. MHH 4 3 3 4 4 4 3 3 4 3 35 87,5%
20.  NMS 4 3 4 3 4 4 4 4 4 3 37 92,5%
21.  NA 3 3 4 3 4 4 3 4 3 4 35 87,5%
22. RS 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 39 97,5%
23. RA 4 4 4 3 3 4 4 4 3 4 37 92,5%
24. RS 4 3 4 4 3 4 4 3 4 4 37 92,5%
25. RDJ 4 4 3 4 3 3 4 4 4 3 36 90%
26. SZA 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3 38 95%
27. ZWT 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 37 92,5%
28. KANP 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40 100%
29. MRAJ 2 4 3 4 4 4 3 4 4 4 36 90%
30. AP - - - - - - - - - SAKIT
31. MAFA - - - - - - - - - SAKIT

Berdasarkan tabel diatas nilai rata-rata dari hasil responden Uji Lapangan adalah sebagai berikut :

Rata-rata Nilai Responden — Jumlah skor presentase yang diperoleh
22

_2657,5
29

=9016%

Berdasarkan tabel diatas terdapat 31 peserta didik kelas V, namun pada saat penelitian 2
peserta didik tidak masuk karena sakit. Maka dari itu jumlah peserta didik yang ikut sebanyak 29
peserta didik. Menurut data uji lapangan, kelas VV SD Negeri 1 Jepun memperoleh nilai 91,6 %.
Kehadiran media kuis interaktif menjadikan ingin tahu peserta didik tinggi, tertarik tentang materi
kata hubung. Terutama peserta didik paling suka saat mengerjakan kuis.

D. Angket Respon Guru
Instrumen angket untuk mengetahui respon guru terhadap media pembelajaran interaktif
berbantuan Google Slide diisi oleh guru kelas V SD Negeri 1 Jepun. Tujuan dari instrumen angket ni

2958

——
| —


https://jurnal.spada.ipts.ac.id/index.php/JIPDAS

Vol. 5 No. 3 Edisi Agustus 2025 E. ISSN. 2775-2445

jipdas8@gmail.com

adalah untuk mengukur tingkat kelayakan dan wvaliditas media pembelajaran dalam konteks
implementasi di kelas. Rincian hasilnya tersaji pada tabel yakni angket respon guru.

Tabel 3.4 Hasil Responden Guru

Aspek penilaian Kriteria Penilaian Penilaian Ahli
Media
Kemudahan Penggunaan media pembelajaran interaktif 4
penggunaan berbantuan Google slide mudah dipahami oleh
navigasi guru
Cara pengoperasian media pembelajaran 4
interaktif berbantuan Google Slide sangat
sederhana
Media pembelajaran inidapat berjalan lancar 4
ketika digunakan
Kejelasan sajian Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan 4
pembelajaran dan capaian pembelajaran
Media pembelajaran interaktif berbantuan 4

Google Slide memudahkan guru dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik

Penyajian video, materi jelas dan menarik 4
Penyajian video yang diberikan membantu 4

peserta didik memahami materi yang

disampaikan.
Keindahan Tampilan media pembelajaran yang 3
menarik
Kualitas Media pembelajaran ini dapat membantu 4
Instruksional saya dalam proses mengajar

Media pembelajaran ini memudahkan 3

peserta didik dalam belajar secara mandiri
maupun di kelas

Jumlah Skor 38

Guru kelas V SD Negeri 1 Jepun memberikan komentar bahwa media kuis interaktif
memberikan semangat belajar untuk peserta didik. Peserta didik aktif dan memahami materi tentang
kata hubung. Berdasarkan hasil dari tabel maka diperoleh hasil nilai responden dengan presentase
sebagai berikut.

Jumlah skor yang diperoleh

x 100%

Nilai Responden (%) =

Skor maksimum
38

=—x 100%
40

= 95%

Pembahasan
Berdasarkan dari penelitian yang dilakukan, peneliti akan membahas hasil penelitian secara
rinci dibawah ini:
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1) Proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan PowerPoint Penelitian ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation

Tahap pertama adalah analisis (Analysis), yaitu tahapan awal melakukan penelitian
pengembangan yang bertujuan menjelaskan yang dibutuhkan di pembelajaran. Menurut (Purnamasari,
2019) Tahapan analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi kemungkinan penyebab sebuah
kesenjangan kinerja pembelajaran. Untuk memenuhi tahap analisis, guru harus mampu untuk
menentukan instruksi yang akan menutupi kekosongan atau kesenjangan, mengemukakan tingkat yang
akan menutup kekosongan, serta menawarkan strategi untuk menutup kesenjangan dalam kinerja
berdasarkan bukti empiris tentang potensi untuk keberhasilan pembelajaran. Langkah analisis ada dua
yaitu analisis masalah dan analisis kebutuhan. Analisis masalah dilakukan mengetahui dan menjelaskan
masalah, berhubungan media pembelajaran, setelah itu menegtahui solusi. Analisis kebutuhan yaitu
menentukan media pembelajaran untuk peserta didik menumbuhkan prestasi belajar peserta didik serta
kualitas pembelajaran. Proses pembelajaran di Sekolah masih mengandalkan buku siswa dan buku guru
dan tidak adanya penggunaan media yang menarik minat belajar peserta didik pada materi kata hubung.
Selanjutnya, tahapan analisis terhadap kebutuhan memerlukan media pembelajaran yaitu kuis interaktif
berbasis PowerPoint pada materi kata hubung kelas V.

Tahap kedua adalah perancangan (Design), perancangan media pembelajaran berbasis
PowerPoint, yaitu melalui pemilihan software, pemilihan desain pada kuis inetraktif, serta menyususn
produk. Produk berupa kuis interaktif tentang kata hubung disusun menggunakan aplikasi PowerPoint.
Aplikasi PowerPoint digunakan untuk membuat materi praktis yang interaktif bagi peserta didik.
Aplikasi PowerPoint digunakan peneliti untuk memuat slide yang akan ditampilkan pada proyektor
media kuis interaktif dan pemilihan gambar serta kalimat sesuai materi yang berkaitan yang akan
ditampilkan pada media kuis interaktif.

Tahap ketiga pengembangan (Development), proses pengembangan media kuis interaktif
berbasis PowerPoint. Bertujuan merancang media yang dibuat, jika sudah dirancang, akan divalidasi
oleh dosen ahli media dan guru SD tersebut sebagai ahli materi. Instrument yang diberikan kepada ahli
media dan ahli materi akan memperoleh masukan dan saran atas media dan materi yang telah peneliti
kembangkan. Instrument tersebut akan ada eveluasi kevalidan media kuis interaktif yang dinyatakan
valid oleh para ahli dan siap dilakukan uji coba produk pada peserta didik.

Tahap keempat implementasi (Implementation), tahap ini diimplementasikan pada peserta
didik kelas V SD Negeri 1 Jepun sebagai kelompok besar. Uji coba media kelompok besar pada media
kuis interaktif, untuk mengetahui respon peserta didik terhadap media kuis interaktif berbasis
PowerPoint pada materi kata hubung yang berjumlah 29 peserta didik. Mengetahui hasil pengembangan
media kuis interaktif dari respon peserta didik dan respon guru serta kepraktisan untuk memberikan
tanggapan tentang kuis interaktif.

Tahap kelima eveluasi (Evaluation), tahap evaluasi ini dilakukan dari hasil penelitian
pengembangan dan penilaian kevalidan produk media kuis interaktif. Kevalidan pengembangan kuis
interaktif berbasis PowerPoint pada kelas VV SD Negeri 1 Jepun , dilakukan validasi dosen ahli media
serta guru SD ahli materi. Mengetahui valid atau tidak valid kuis interaktif yang akan digunakan untuk
melakukan penelitian yaitu dengan menggunakan hasil validasi yang di peroleh dari validasi ahli media
dan ahli materi.

2) Kevalidan Media KuisInteraktif Berbasis PowerPoint

Berdasarkan hasil validasi terhadap media kuisinteraktif berbasis PowerPoint yang dilakukan oleh
1 ahli media dan 1 ahli materi. Hasil pengumpulan data menunjukan bahwa produk media pembelajaran
yang dikembangkan memperoleh kriteria sangat layak oleh ahli media dan sangat layak oleh ahli materi,
dan sangat layak oleh respon peserta didik. Tahap ini juga bertujuan untuk mendapatkan masukan dan
saran untuk menyempumakan produk akhir pada media pembelajaran. Implementasi dalam penelitian
ini sebaga upaya memberikan proses belajar lebih menyenangkan dan memberikan manfaat atas hasil
penelitan yang telah dilakukan. Hasil validasi ahli media dilakukan satu kali penilaian, hasil validasi
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media oleh validator. Aspek fisik dinyatakan sangat baik dengan hasil persentase 95%, dapat
disimpilkan bahwa penilaian validator sudah dinyatakan sangat baik. Hasil validasi ahli materi
dilakukan satu kali penilaian. Hasil penilaian dari ahli materi pada aspek penyajian sangat baik dengan
hasil presentase 95%. Pemilihan tema dan isi materi pada media kuis interaktif sangat baik. Maka dapat
disimpulkan bahwa penilaian dari ahli materi secara menyeluruh sudah dinyatakan sangat baik.
3) Keterterapan Media KuisInteraktif Berbasis PowerPoint

Keterterapan ini diperoleh bahwa hasil tanggapan respon peserta didik kelas V di SD Negeri 1 Jepun
terhadap media kuisinteraktif berbasis PowerPoint. Secara keseluruhan yang berjumlah 31 peserta
didik, dengan menggunakan angket respon siswa, media pembelajaran kuisinteraktif berbasis
PowerPoint yang dikembangkan memperoleh rata-rata presentase skor 91,6% menunjukkan bahwa
hasil respon peserta didik yang diperoleh terhadap media kuisiteraktif berbasis PowerPoint sangat baik.
Dapat dinyatakan bahwa media majalaj interaktif berbasis PowerPoint sangat layak untuk
dikembangkan dan dapat digunakan dalam proses pembelajaran.
4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil dari penelitian pengembangan kuisinetraktif berbasis PowerPoint dapat
disimpulkan sebagai berikut :

1. Proses pengembangan media kuis interaktif berbasis PowerPoint pada materi kata hubung pada
peserta didik kelas VV SD Negeri 1 Jepun menggunakan model ADDIE yang memiliki 5 tahapan
yaitu : analisis (Analysis) dengan menganalisis masalah dan kebutuhan, desain (Design) dengan
merancang desain yang akan dibuat, pengembangan (Development) meliputi validasi ahli media
dan ahli materi, implementasi (Implementation) dengan pengisisan lembar penilaian angket
respon peserta didik, dan evaluasi (Evaluation) meliputi hasil analisis kelayakan untuk
memenuhi kualitas media agar layak digunakan.

2. Kevalidan pengembangan media kuisinteraktif berbasis PowerPoint pada materi kata hubung
kelas V SD Negeri 1 Jepun ditentukan dari hasil validasi ahli media, validasi ahli materi.
Penilaian dari ahli media mendapatkan skor persentase rata-rata yaitu 95% sehingga dapat
disimpulkan bahwa kevalidan media kuisinteraktif berbasis PowerPoint pada materi kata hubung
masuk dalam kategori sangat valid. Hasil penelitian dari ahli materi mendapat skor persentase
rata-rata yaitu 95% sehingga dapat disimpulkan bahwa kevalidan media kuis interaktif berbasis
PowerPoint pada materi kata hubung masuk kategori sangat valid.

3. Keterterapan pada media kuisinteraktif berbasis PowerPoint diperoleh dari engket respon peserta
didik terhadap media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dengan skor persentase
91,6% dengan kategori sangat baik, sehingga media kuisinteraktif berbasis PowerPoint pada
materi kata hubung dapat diterapkan dengan baik. Didukung juga penilaian dari respon guru
kelas VV mendapat skor persentase 95% sehingga dapat disimpilkan bahwa keterterapan media
kuisinetraktif berbasis PowerPoint pada materi kata hubung masuk dalam kategori sangat baik
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