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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh hasil pengamatan yang menunjukkan bahwa media yang 

digunakan masih belum beragam dan juga guru yang hanya menggunakan metode mengajar yang 

monoton sehingga banyak siswa yang mudah bosan saat pembelajaran berlangsung. Untuk merespon 

hal tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran “peran” berbasis power point sebagai alat 

bantu mengajar yang dirancang menggunakan teknologi untuk meningkatkan efektivitas dan juga 

efisiensi pada saat proses pembelajaran berlangsung. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk 

memberikan pemahaman terkait dampak positif dari media pembelajaran inovatif terhadap motivasi 

belajar siswa. Metode yang digunakan adalah R&D dengan model pengembangan 4D (Define, 

Design, Develop, dan Disseminate). Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

“peran” berbasis power point sangat layak digunakan dalam pembelajaran dengan persentase 74% 

sehingga dikategorikan “Tinggi” (Valid ). Sedangkan hasil dari angket respon siswa diperoleh 

persentase 87,5% sehingga dikategorikan sangat praktis. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Validasi, Praktis Media Pembelajaran, Validasi, Praktis 

 

1. PENDAHULUAN 

Menurut KBBI media merupakan alat komunikasi untuk menyampaikan suatu informasi. Media 

juga dikenal sebagai alat bantu mengajar yang merupakan  segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan dan memiliki kemampuan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 

kemauan siswa untuk belajar sendiri. Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan 

untuk membantu proses pembelajaran dan pengajaran, baik secara langsung maupun tidak langsung, 

seperti buku teks, audio, video, perangkat lunak komputer, alat peraga, dan media digital lainnya yang 

dapat meningkatkan konsentrasi terhadap pemahaman dan keterampilan siswa dalam mempelajari 

suatu materi dalam proses pembelajaran. (Risabethe,et al, 2017). 

Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan pada siswa kelas IV di SDN Kamal 3 pada 

tanggal 16 Maret 2024 ditemukan beberapa permasalahan antara lain: Keterbatasan dalam mengolah 

bahasa, siswa cenderung tidak percaya diri dengan jawabannya sendiri, salah satu siswa cenderung 

pasif, siswa belum mengetahui apa itu media pembelajaran, siswa cenderung berkelompok, kurangnya 

keterlibatan dan motivasi, siswa cenderung bosan saat guru menggunakan metode mengajar yang 

monoton, siswa mempunyai gaya belajar yang berbeda, kesulitan belajar secara mandiri, beberapa 

siswa kesulitan belajar secara mandiri tanpa bimbingan dari guru atau teman sekelas, dan guru belum 

menggunakan media pembelajaran yang menarik.  

Beberapa permasalahan tersebut masalah yang dipilih untuk dilakukan penelitian yaitu guru 

belum menggunakan media pembelajaran yang menarik. Penyebab dari masalah tersebut yaitu media 

yang digunakan masih belum beragam, yaitu masih menggunakan media visual saja. Di era informasi 
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teknologi yang semakin maju, penggunaan media pembelajaran yang inovatif telah menjadi hal yang 

lazim dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. (Simanjuntak, H. et.al ,2020).   

Motivasi belajar merupakan faktor kunci yang mempengaruhi keberhasilan belajar siswa. 

Ketika siswa memiliki motivasi yang tinggi, mereka cenderung lebih aktif dan antusias dalam 

mengikuti proses pembelajaran. Namun, motivasi belajar seringkali menjadi tantangan bagi guru 

dalam menciptakan lingkungan pembelajaran yang menarik dan efektif. Hal ini dapat membuat media 

pembelajaran inovatif  menjadi solusi yang menarik untuk meningkatkan motivasi belajar siswa SD. 

Media pembelajaran inovatif mencakup penggunaan teknologi seperti komputer, serta aplikasi dan 

permainan edukatif yang interaktif.( Rizal. F, 2024).  Penelitian ini kami akan melakukan penelitian 

terhadap penggunaan media pembelajaran PERAN berbasis powerpoint. Melalui penelitian ini, 

diharapkan dapat memberikan pemahaman lebih mengenai dampak positif penggunaan media 

pembelajaran tersebut terhadap motivasi belajar siswa SD. Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan masukan yang berharga bagi pihak sekolah dan guru dalam mengembangkan strategi 

pembelajaran yang lebih efektif dan inovatif di masa depan. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu R&D dengan model pengembangan 4D. 

Penelitian R&D merupakan suatu metode atau langkah yang digunakan untuk menghasilkan produk 

baru atau mengembangkan dan menyempurnakan produk yang telah ada, serta menguji keefektifan 

produk tersebut. Pengembangan produk dalam penelitian R&D ini adalah berupa media pembelajaran 

power point untuk meningkatkan motivasi belajar siswa ketika melaksanakan proses pembelajaran di 

kelas. 

Secara umum, desain pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

pengembangan 4D yang diperkenalkan oleh Thiagarajan dan Semmel (Trianto, 2013). Model ini 

mencakup empat tahap, yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate.  

1. Define (Pendefinisian) 

Tahap ini melibatkan analisis awal untuk mengidentifikasi dan menentukan kebutuhan serta 

tujuan pembelajaran. Tujuan utamanya adalah untuk mendefinisikan masalah yang akan dipecahkan 

dan menetapkan tujuan pembelajaran yang jelas. Aktivitas pada tahap ini mencakup analisis 

kurikulum, analisis materi, analisis kondisi siswa, dan identifikasi kebutuhan pembelajaran. 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini, rancangan pembelajaran dikembangkan berdasarkan hasil analisis pada tahap 

sebelumnya. Ini meliputi perancangan strategi pembelajaran, pemilihan metode dan media yang 

sesuai, serta perancangan evaluasi pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk membuat rencana yang 

rinci dan sistematis tentang bagaimana tujuan pembelajaran akan dicapai. 

3. Develop (Pengembangan) 

Tahap ini melibatkan pembuatan dan pengujian produk pembelajaran yang telah dirancang. 

Aktivitas pada tahap ini mencakup pembuatan bahan ajar, media pembelajaran, serta alat evaluasi. 

Setelah produk selesai dibuat, dilakukan uji coba untuk memastikan validitas dan kepraktisannya. 

Produk yang diuji akan direvisi berdasarkan umpan balik yang diperoleh dari uji coba. 

4. Disseminate (Penyebaran) 

Tahap ini adalah tahap penyebaran produk pembelajaran yang telah dikembangkan dan 

divalidasi. Produk disebarkan kepada pengguna potensial melalui berbagai media, seperti file digital, 

flashdisk, atau Bluetooth. Tahap ini juga bisa mencakup pelatihan kepada pengguna untuk 

memastikan produk digunakan dengan benar. Evaluasi lanjutan dapat dilakukan untuk menilai 

efektivitas produk dalam konteks yang lebih luas.  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini berupa angket digunakan sebagai alat untuk 

mengumpulkan data dan mengetahui bagaimana siswa menanggapi media pembelajaran, serta untuk 

mengetahui kualitas dan kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen penelitian 

yang digunakan yaitu lembar validasi yang digunakan untuk mengukur tingkat kevalidan media 

pembelajaran “peran” tersebut. Analisis data dalam penelitian ini berupa Teknik analisis deskriptif 
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kualitatif untuk mengolah data dari hasil review seorang validator dan hasil angket respon siswa kelas 

IV SDN Kamal 3 Bangkalan. 

Pengolahan data menggunakan skala likert dengan kisaran 5, yang mana kriteria 5 (sangat 

baik), 4 (baik), 3 (sedang), 2 (kurang baik). 1 (tidak baik). Tabel berikut menunjukkan cara 

menentukan tingkat kevalidan produk. 

Tabel 1. Kriteria Validitas 

Interval % Kategori 

81-100 Sangat valid 

61-80 Valid 

31-60 Cukup valid 

21-40 Tidak valid 

1-20 Sangat tidak valid 

Dengan rumus yang digunakan yaitu : 

AP = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐴𝑘𝑡𝑢𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑛𝑑𝑒𝑎𝑙
 x 100% 

Keterangan : 

AP   = Angka Presentase 

Skor Aktual  = Skor yang diberikan validator 

Skor Ideal  = Skor maksimal hasil kali antara jumlah item dengan   skor maksimal masing- 

masing item 

Berdasarkan (tabel 1) pengembangan media pembelajaran “peran” berbasis Microsoft power 

point dapat dinyatakan layak apabila mencapai kategori cukup,tinggi, dan sangat tinggi. Dengan 

demikian, media pembelajaran yang dikembangkan harus menunjukkan presentase sebesar 31%-60% 

dengan kategori cukup, 61%-80% untuk kategori tinggi, dan 81%-100% untuk kategori sangat tinggi. 

Selain penilaian produk dari validator, hasil angket juga dinilai oleh siswa kelas IV yang dapat 

dianalisis menggunakan kriteria respon siswa sebagai berikut: 

Tabel 2. Kriteria respon siswa 

Interval % Kategori 

81-100 Sangat Praktis 

61-80 Praktis 

31-60 Cukup Praktis 

21-40 Tidak Praktis 

1-20 Sangat tidak Praktis 

Tabel 3. Skala perhitungan angket respon siswa 

Interval % Kategori 

4 Sangat setuju 

3 Setuju 

2 Tidak setuju 

1 Sangat tidak setuju 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini dilakukan di kelas IV SDN Kamal 3 yang terletak di Jl. Kampung Dalem 51, 

Kamal, Kecamatan Kamal, Kabupaten Bangkalan pada tanggal 04 Mei 2024. Subjek dalam penelitian 

ini yaitu siswa kelas IV SDN Kamal 3 yang berjumlah 28 siswa. Penelitian ini digunakan untuk 

memvalidasi dan mengembangkan produk. Produk yang dihasilkan dalam produk ini berupa media 

“peran” (Perkembangbiakan Hewan) pada mata pelajaran IPA berbasis power point SDN Kamal 3. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D. Berikut ini merupakan tahapan model 

pengembangan 4D: 

1. Define 

Tahap analisis meliputi analisis kurikulum, analisis materi. Analisis kurikulum mencakup 

tujuan pembelajaran. Kurikulum yang diterapkan yaitu kurikulum Merdeka. Beberapa permasalahan 
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yang dialami pada kelas IV tersebut yairu guru belum menggunakan media pembelajaran yang 

menarik. Penyebab dari masalah tersebut yaitu media yang digunakan masih belum beragam, yaitu 

masih menggunakan media visual saja, yang mana pada waktu itu guru di kelas IV sedang 

menjelaskan materi Pelajaran IPA. Berdasarkan analisis kondisi siswapeserta, peneliti menyimpulkan 

bahwa kesulitan dalam memahami materi disebabkan oleh guru yang menjelaskan materi kurang 

menarik. Oleh karena itu, dikembangkan media pembelajaran Power Point yang interaktif untuk 

meningkatkan minat dan motivasi siswa terhadap pelajaran IPA. 

2. Design 

Pada tahap kedua penyusunan ini, peneliti menentukan aplikasi yang akan digunakan untuk 

mendukung pengembangan pada penelitian ini. Aplikasi yang dipilih oleh peneliti yaitu berupa 

Microsoft power point yang akan menjadi pilihan untuk mengembangkan media pembelajaran yang 

akan dilaksanakan pada penelitian ini. Peneliti Menyusun draft awal produk berupa pembuatan menu 

dan submenu yang ada  didalam media “peran” dan memasukkan materi-materi serta games soal pada 

slide yang sudah disediakan. 

3. Development 

Langkah selanjutnya, peneliti akan membuat desain produk yang akan dikembangkan. Produk 

yang dimaksud adalah media animasi interaktif. Desain produk ini dilakukan dalam dua tahap. 

Pertama, peneliti memilih program yang akan digunakan, yang mana dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan Microsoft power point dan menggunakan menu hyperlink yang jarang digunakan pada 

aplikasi tersebut. Tahap kedua adalah merancang dan mengembangkan media, termasuk menentukan 

gambar, audio, dan beberapa rangkaian isi media yang sesuai dengan subjek penelitian. Berikut ini 

merupakan gambar dari produk media “peran” yaitu: 

  
Gambar 1. Tampilan awal media “peran” 

  
Gambar 2. Menu media “peran”   Gambar 3. Materi media “peran” 
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Gambar 4. Tampilan awal soal evaluasi media “peran” 

  
       Gambar 5. Soal evaluasi media”peran”       Gambar 6. Tampilan salah soal evaluasi 

                           media “peran” 

 

Tabel 4. Uji Validitas Media pembelajaran “peran” 

 Aspek Indikator Skor 

1 Materi Kesesuaian materi yang ada dalam pengembangan 

media pembelajaran “peran” 

3 

2 Kejelasan materi yang ada dalam pengembangan media 

pembelajaran “peran”. 

3 

3 Kelengkapan materi yang ada dalam pengembangan 

media pembelajaran “peran” 

4 

4 Kejelasan Bahasa yang digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran “peran” 

4 

5 Tampilan Kesesuaian penggunaan warna  4 

6 Kesuaian penggunaan baground  4 

7 Jenis dan ukuran font 3 

8 Kesesuaian penggunaan gambar 4 

9 Pembelajaran Ketepatan soal evaluasi dengan materi yang diajarkan 4 

10 Kesesuaian isi dan urutan materi yang ada dalam 

produk media pembelajaran “peran”  

4 
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Jumlah 37 

Persentase 74% 

 
Gambar 7. Tampilan benar soal evaluasi media “peran” 

Setelah itu, peneliti melakukan uji validitas kepada guru wali kelas IV untuk menguji kelayakan 

media pembelajaran “peran”. 

Pengembangan media pembelajaran “peran” ini berdasarkan hasil validasi oleh guru wali kelas 

IV SDN Kamal 3 Bangkalan mendapatkan persentase sebesar 74% dengan mengacu pada kategori ≥ 

60 % sehingga dapat dikategorikan “Tinggi” (Valid). Media pembelajaran “peran” ini layak 

digunakan dalam pembelajaran karena sesuai dengan fungsi utamanya sebagai alat bantu pengajaran. 

Hal ini sesuai dengan pendapat (Mawardi, 2018) yang menyatakan bahwasanya media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang bisa digunakan sebagai sarana untuk menyampaikan informasi materi 

pelajaran, sehingga dapat mendukung terlaksananya kegiatan pembelajaran.  

5. Disseminate   

Pada tahap ini, peneliti menyebarkan produk yang telah dikembangkan. Penyebaran produk 

dilakukan melalui via whatsapp kepada guru wali kelas IV SDN Kamal 3 Bangkalan, meskipun 

idealnya dilakukan uji coba ulang setelah penyebaran, hal ini tidak dilakukan karena produk sudah 

memenuhi kriteria validitas dan kepraktisan pada uji coba pertama. Gambar berikut merupakan bukti 

penyebaran melalui via whatsapp: 
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Tabel 5 Rekapitulasi hasil angket respon siswa 

No. Indikator Skor Angket Total Persentase 

1 2 3 4   

1. Pemahaman isi media 

pembelajaran “peran” 

- - 24 80 104 93% 

2. Kejelasan petunjuk 

belajar dan informasi 

- 4 18 72 91 81% 

3. Kesesuaian tampilan 

media pembelajaran 

“peran” 

- 2 24 76 102 91% 

4. Kemenarikan - 6 15 80 101 90% 

5. Motivasi - 4 18 80 102 91% 

6. Rasa ingin tahu 1 6 30 60 96 86% 

7. Bertanya 1 2 39 56 97 87% 

8. Menanggapi pertanyaan 1 6 45 40 91 81% 

 Jumlah rata-rata      87,5% 

Hasil rekapitulasi dari angket respon siswa tersebut dapat disimpulkan bahwa pada indikator 

pemahaman isi media pembelajaran “peran”, diperoleh 93% siswa merespon bahwa media 

pembelajaran “peran” dapat membantu siswa dalam memahami materi tentang perkembangbiakan 

hewan. Materi perkembangbiakan hewan yang disajikan melalui media pembelajaran berbasis power 

point ini mudah dipahami oleh siswa dan dapat meningkatkan pengetahuan mereka. Pendapat ini 

sejalan dengan Utami (2017), yang menyatakan bahwa media pembelajaran dapat membantu tingkat 

kepemahaman siswa didalam kelas. 

Indikator kejelasan petunjuk belajar dan informasi memperoleh respon sebanayak 81%. Hal ini 

terjadi karena adanya petunjuk penggunaan media yang memudahkan siswa dalam menggunakan 

media pembelajaran “peran”. Pendapat ini sejalan dengan Ananda et.,al (2017), yang menyatakan 

bahwa media akan lebih mudah digunakan jika terdapat petunjuk penggunaan. Indikator kesesuaian 

tampilan media pembelajaran “peran” mendapatkan respon 91% karena media ini menggunakan 

gambar yang sesuai dengan materi pelajaran, sehingga memudahkan pemahaman siswa. Selain itu, 

jenis huruf dan warna tulisan yang digunakan menarik dan mudah dipahami, sehingga memudahkan 

siswa untuk membacanya. Menurut Holiwarni (2014), penggunaan warna yang kurang kontras pada 

suatu sisi menyebabkan kesulitan dalam membedakan sisi tersebut dengan sisi lain, dan jenis serta 

ukuran huruf/tulisan harus serasi dengan tampilan media. Selanjutnya, Alkhalim (2013) menjelaskan 

bahwa gambar yang sesuai dengan subjek akan memudahkan pemahaman materi dan memastikan 

hasil belajar siswa seragam. 

Indikator kemenarikan memperoleh respon 90% karena media pembelajaran berbasis power 

point dalam penelitian ini memiliki desain full warna, yang membuat siswa tertarik dan tidak merasa 

bosan selama proses pembelajaran. Menurut Sulastri (2016), media yang dikembangkan dengan 

warna-warna cerah sesuai dengan karakteristik siswa yang menyukai warna-warna tersebut dapat 

memotivasi dan menambah semangat belajar siswa. Indikator motivasi memperoleh respon 91% 

karena media pembelajaran berbasis power point tidak hanya menampilkan materi berupa tulisan, 

tetapi juga menyertakan gambar, animasi, dan video. Hal ini diperkuat oleh pernyataan Gustina et.,al 

(2016), yang menyatakan bahwa motivasi siswa dalam mengikuti pelajaran meningkat karena media 

pembelajaran berbasis power point lebih menarik perhatian mereka melalui penyajian materi secara 

komunikatif dengan gambar, animasi, dan video. 

Indikator rasa ingin tahu memperoleh respon 86%. Hal ini disebabkan oleh ketertarikan siswa 

terhadap media pembelajaran berbasis power point yang digunakan untuk mempelajari materi 

perkembangbiakan hewan. Pendapat Nugraha et.,al (2013) menyatakan bahwa sebagian besar 

perhatian siswa akan terfokus pada pembelajaran karena ketertarikan mereka terhadap bahan ajar atau 

media pembelajaran, sehingga mereka tidak cepat merasa bosan. Respon siswa pada indikator 

bertanya menunjukkan 87%. Hal ini membuat siswa lebih aktif dalam mempelajari materi secara 
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mandiri. Hal ini mendorong siswa yang mengalami kesulitan memahami materi untuk lebih 

termotivasi mengajukan pertanyaan kepada guru. 

Respon siswa pada indikator menanggapi pertanyaan menunjukkan respon 81%. Media  

pembelajaran berbasis power point membuat siswa lebih aktif dalam mempelajari materi secara 

mandiri. Hal ini mendorong siswa yang mengalami kesulitan memahami materi untuk lebih 

termotivasi mengajukan pertanyaan kepada guru. Puspitasari & Widiyanto (2016) menjelaskan bahwa 

penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan keaktifan siswa, yang terlihat dari banyaknya 

siswa yang aktif bertanya dan berani mengungkapkan pendapat atau jawaban mereka. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa Pengembangan Media 

Pembelajaran "peran" pada mata pelajaran Ilmu pengetahuan alam untuk siswa kelas IV SDN Kamal 

3 Bangkalan hasil validasi oleh guru wali kelas IV SDN Kamal 3 Bangkalan mendapatkan persentase 

sebesar 74% dengan mengacu pada kategori ≥ 60 % sehingga dapat dikategorikan “Tinggi” (Valid). 

Sedangkan  hasil rekapitulasi dari angket respon siswa memperoleh persentase rata-rata 87,5% 

sehingga dapat dikatakan sangat praktis. Hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa pada indikator 

pemahaman isi media pembelajaran “peran”, diperoleh 93%.Indikator kejelasan petunjuk belajar dan 

informasi memperoleh respon sebanyak 81%.Indikator kemenarikan memperoleh respon 90% karena 

media pembelajaran berbasis power point dalam penelitian ini memiliki desain full colour, yang 

membuat siswa tertarik dan tidak merasa bosan selama proses pembelajaran. Indikator rasa ingin tahu 

memperoleh respon 86%. Respon siswa pada indikator bertanya. Respon siswa pada indikator 

menaggapi pertanyaan menunjukkan respon 81%. 
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