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ABSTRAK 

         Hartati Rumauw,NIM.180302051.Pembimbing I Cornely Pary, M.Pd, dan 

Pembimbing II Nana Ronawan Rambe, M.Pd. “Judul Pengembangan Media 

Interaktif Berbasis Power Point Siswa Kelas VII Pada Materi Sistem 

Pencernaan Manusia Di SMP  Negeri 1 Telutih 

   Media  pembelajaran interaktif berbasis power point sangat membantu dalam 

proses pembelajaran terutama kepada guru. Hal ini membuat guru harus benar-

benar memilih media pembelajaran yang sesuai untuk digunakan dan dimulai dari 

konsep serta tujuan untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini adalah 1. Untuk mengetahui kevalidan  media interaktif 

berbasis power point siswa kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia di 

SMP Negeri 1 Telutih  2. Untuk mengetahui kepraktisan media interaktif berbasis 

power point siswa kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP 

Negeri 1 Telutih. 3. Untuk mengetahui keefektifan  media interaktif berbasis 

power point siswa kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP 

Negeri 1 Telutih. Metode penelitian yaitu metode penelitian R&D. 

  Hasil penelitian. Berdasarkan hasil penelitian yang  tentukan adalah 1. hasil  

kelayakan dan kevalidan  media pembelajaran oleh ahli bahasa menunjukan 

presentasi dari ahli bahasa 80 atau dengan kategori sangat valid sehingga sudah 

dapat digunakan tanpa revisi. Sementara hasil kelayakan dan kevalidan dari ahli 

materi dengan memperoleh presentasi nilai 82 dengan kategori sangat valid 

sehingga sudah dapat digunakan tanpa revisi dan hasil kelayakan dan kevalidan 

dari ahli media dengan memperoleh presentasi nilai 78 atau dengan kategori valid 

sehingga sudah dapat digunakan tanpa revisi. 

2. Data tingkat kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan data 

keterlaksanaan pembelajaran diperoleh nilai 3,75 kemudian aspek interaksi sosial 

memperoleh nilai 3,75 kemudian prinsip reaksi memperoleh nilai 3,5 serta 

ketersediaan perangkat memperoleh nilai 5 keempat aspek yang dinilai berada 

pada interval nilai 3,75 - 5 dengan kategeri terlaksana dengan baik  dan dengan 

rata-rata skor nilai 3,3. 

3.Berdasaarkan hasil yang didapatkan dari hasil keefektifan yaitu dengan 

melihat hasil belajar siswa dan hasil angket respon siswa, hasil belajar siswa yaitu 

siswa yang tuntas 12 orang dengan mendapatkan presentasi 75  dan siswa yang 

belum tuntas 4 orang dengan mendapatkan presentasi  25 sedangakan hasil angket 

respon siswa memperoleh presentasi 97. 

 Kata Kunci: Media Interaktif Berbasis Power Point Sistem Pencernaan Manusia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

PENDAHULUAN 

1. Latar Belakang 

Tekhnologi pendidikan dikala ini tumbuh begitu pesat, salah satunya dalam 

dunia Pembelajaran. Siswa cenderung tertarik pada permainan - permainan yang 

berbasis tekhnologi pendidikan, yang paling utama iyalah gambar - gambar tiga 

dimensi (3D). Game edukatif yang menarik bisa memicu siswa lebih menerima isi 

materi yang ada dalam game tersebut.
1
 Bersamaan berkembangnya era, aktivitas 

belajar mengajar menggali pergantian yang lumayan signifikan. Bermacam - 

macam model ataupun metode pendidikan pula sudah banyak dikembangkan guna 

mendukung proses pendidikan.2 

Media adalah wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan dalam 

proses belajar mengajar keberadaan media mempunyai arti yang sangat penting. 

Karena dalam kegiatan pembelajaran ketidakjelasan bahan yang disampaikan 

dapat dibantu dengan menghadirkan media sebagai perantara. Kerumitan bahan 

yang akan disampaikan kepada siswa dapat disederhanakan dengan bantuan 

media. Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui 

kata-kata atau kalimat tertentu, bahkan keabstrakan bahan dapat dikonkretkan 

dengan kehadiran media. Dengan demikian, siswa. lebih mudah memahami materi 

dari pada tanpa bantuan media.3 

                                                             
1

“Pungky Ari Wibowo, “Aplikasi Augmented Reality Game Edukasi Untuk Pengenalan 

Tubuh Manusia”, Tesis, Universitas Muhammadiyah Surakarta, 2015, hlm. 37.” 
2
 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, Jakarta: PT Raja Grafindo Persada, 1997, hlm. 2. 

3
 Syaiful Bahri Djamarah, Aswan Zain, Strategi Belajar Mengajar, (Jakarta: PT Rineka 

Cipta, 2006), hlm. 120. 
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“Media adalah komponen penting dalam proses pembelajaran yang dapat 

membantu guru untuk membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan 

efisien.4 Media Pembelajaran belum dimanfaatkan dengan baik oleh sebagian guru 

dalam melakukan pembelajaran di kelas. Akibatnya, pembelajaran dilakukan 

dengan cara konvesional dan hanya menggunakan buku lembar kerja siswa (LKS) 

yang memuat ringkasan materi tersebut. Selain itu, buku guru dan siswa tidak 

dilengkapi dengan informasi pendukung yang lengkap. Contoh, gambar 

pendukung yang ada pada buku guru dan siswa hanya berupa gambar ilustasi yang 

dibuat menyerupai aslinya.” 

Banyak batasan yang diberikan untuk mendefinisikan istilah media. 

Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan ( Assosiation of Education and 

Communation Technology/AECT) di Amerika, membatasi istilah media sebagi 

bentuk dan saluran yang dapat digunakan seseorang untuk menyampaikan 

informasi/pesan. Sementara itu, Asosiasi Pendidikan Nasional ( National 

Education Association/NEA) media adalah bentuk-bentuk komunikasi baik 

tercetak maupun audiovisul serta perlatannya.5 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi semakin mendorong upaya-

upaya baharuan dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam proses belajar. 

Dalam hal ini profesionalisme siswa hanya mencakup kemampuan 

membelajarkan siswa, akan tetapi juga kemampuan mengelola informasi, dan 

lingkungan yang meliputi tempat belajar, metode, media, sistem penilaan,serta 

                                                             
4
 Ekawarna, Ahmad  Nasori, Riyo Riyadi, “The Effectiveness of Android-Based Learning 

Media with Appy Pie toward Indonesian Economics Subject”, International Journal of 

Engineering & Technology. Volume 7, Number 3.30 (2018). hlm. 287 
5
 Arief S Sadiman, dkk, Media Pendidikan Pengertian, Pengembangan, dan 

Pemanfaatannya (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2012), hlm. 7. 
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sarana dan prasarana untuk memfasilitasi kegitan belajar siswa agar lebih menjadi 

mudah. Para guru dituntut agar mampu menggunkan alat-alat yang dapat 

disediakan oleh sekolah. Guru sekurang-kurangnya dapat menggunakan media 

yang murah dan efisien sederhana namun bersahaja, tetapi merupakan keharusan 

dalam upaya mencapai tujuan pengajaran yang diharapkan. Di samping mampu 

menggunakan media yang tersedia, guru juga dituntut untuk dapat 

mengembangkan keterampilan membuat media pembelajaran.6 

Penggunaan media pembelajaran seadanya dan tidak inovatif seperti 

pembelajaran yang hanya menggunakan buku paket atau model cetak sebagai 

media pembelajaran. Jadi wajar jika guru dituntut untuk kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran.  Sekolah SMP Negeri 1 Telutih merupakan 

salah satu sekolah Menengah yang masih mengalami keterbatasan dalam 

mengembangkan media untuk melaksanakan proses pembelajaran.  

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka saya selaku peneliti 

berkeinginan untuk mengambil judul tentang “Pengembangan Media Interaktif 

Berbasis power point Siswa Kelas VII Materi Sistem Pencernaan di SMP Negeri 1 

Telutih “ 

2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut : 

1. Bagimana kevalidan  media interaktif berbasis power point siswa kelas VIII 

pada materi sistem pencernaan manusia di SMP Negeri 1 Telutih. 

                                                             
6
 Azhar Arsyad, Media Pembelajarn (Jakarta: Raja Grafindo Persada, 2013). hlm. 50. 
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2. Bagimana Kepraktisan  media interaktif berbasis power point  siswa kelas 

VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP Negeri 1 Telutih 

3. Bagaimana keefektifan  media interaktif berbasis power point siswa kelas 

VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP Negeri 1 Telutih. 

C. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui Kevalidan  media interaktif berbasis power point siswa    

kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP Negeri 1 Telutih 

2. Untuk mengetahui Kepraktisan  media interaktif berbasis power point  siswa 

kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP Negeri 1 Telutih 

A. Untuk mengetahui keefektifan  media interaktif berbasis power point siswa 

kelas VIII pada materi sistem pencernaan manusia di SMP Negeri 1 Telutih 

D. Manfaat Penelitian 

          “Hasil pengembangan media pembelajaran dengan aplikasi Power Point 

ini diharapkan memiliki manfaat sebagai berikut:” 

1. “Manfaat Teoritis” 

“Dapat memberikan kontribusi pemikiran bagi perkembangan ilmu 

pengetahuan bidang teknologi pendidikan terutama dalam pengembangan 

media khususnya media interaktif berbasis Power Point.” 

2. “Manfaat Praktis” 

1. “Memberikan stimulus dan motivasi bagi para siswa dalam beljar 

sehingga meningkatkan minat belajar.” 

2. “Memberikan media alternatif bagi guru yang dapat mendukung 

keberhasilan efektifitas dan efisien dalam melaksanakan pembelajaran.” 
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3. “Memberikan suasana belajar yang berbeda dan menarik sehingga dapat  

meningkatkan prestasi belajar siswa.” 

3. Penjelasan Istilah 

Untuk menghindari perbedaan makna, maka dijelaskan definisi 

operasional dalam penelitian ini, yaitu : 

1.  Pengembangan menurut R&D adalah suatu proses yang dipakai untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk media. 

2. Media interaktif adalah yang dapat memberikan umpan balik kepada 

pengguna dengan menampilkan halaman yang diminta  oleh pengguna. 

3.  power point adalah sebuah software yang dibuat dan dikembangkan oleh 

hartati rumauw. 

4. Materi Sistem pencernaan manusia adalah salah satu materi pembelajaran 

memberikan konsep mendasar berfikir tentang pengertian, proses sistem 

pencernaan pada manusia,organ-organ pencernaan manusia, proses yang 

trjasi pada usus dalam pencernaan manusia,  gangguan pencernaan pada 

manusia. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development) adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.1 R&D 

(Research and Development) didefinisikan sebagai metode penelitian yang secara 

sengaja, sistematis, bertujuan untuk mencaritemukan, merumuskan, memperbaiki, 

mengembangkan, menghasilkan, menguji keefektifan produk, model, metode, 

efektif, efesien, produktif dan bermakna.2 

B. Waktu & Tempat Penelitian 

1. Waktu Penelitian 

 Penelitian ini telah dilakukan dari tanggal 12 April sampai dengan tanggal 

12 Mei 2022 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 1 Telutih, Kecamata Telutih 

Kabupaten Maluku Tengah. 

C. Subjek Penelitian 

Subyek dalam penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Telutih 

yang berjumlah sebanyak 16 orang. 

 

                                                             
1
 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif dan R&D (Bandung: Alfabeta, 2016), 

hlm. 297.   
2
 Nusa Putra, Research & Development (Jakarta: RajaGrafindo Persada, 2012), hlm. 67. 
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D. Prosedur Penelitian 

Penelitian yang dilakukan menggunakan prosedur penelitian pengembangan 

yang telah dimodifikasi oleh Sogiyono. Langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan seperti yang ditunjukan pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Langkah- langkah penelitian dan pengembangan 

Berdasarkan alur penelitian di atas penelitian sampai 5 tahapan akan tetapi 

menurut  R&D yaitu tahapan yang ideal dapat disederhanakan tanpa mengurangi 

nilai penelitian dan pengembangan itu sendiri.3 Penelitian yang dilakukan 

menggunakan prosedur penelitian pengembangan telah dimodifikasi oleh 

Sogiyono dan disederhanakan sampai 5 tahapan. 

A. Analisis Kebutuhan 

Penelitian berangakat dari adanya analisis kebutuhan. Analisis kebutuhan  

yaitu segala sesuatu yang apabila didayagunakan akan mempunyai nilai tambah. 

Masalah adalah kesenjangan antara yang diharapkan serta yang terjadi. Potensi 

yang ada dalam penelitian inia dalah mengembangakan media berbasis power 

                                                             
3
 Wina Sanjaya, Penelitian Pendidikan Jenis, Metode dan Prosedur( Jakarta : Prenada 

Media Group, 2013), hlm.135. 

Analisis 

Kebutuhan 
Pengumpulan 

data 

Desain 
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Uji Coba 
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point, dan masalah yang ada adalah guru belum mampu untuk mengembangkan 

media yang dapat membuat siswa lebih tertarik, mudah memahami materi dan 

menambah wawasan dalam pelajaran IPA Terpadu khususnya pada materi sistem 

pencernaan pada manusia. 

B. Pengumpulan Data 

   Sesudah informasi dan masalah diperoleh secara faktual kemudian selanjutnya 

mengumpulkan berbagai macam data yang bisa digunakan sebagai perencanaan 

produk yang nantinya diharapkan mampu menanggulangi masalah tersebut. Untuk 

pengumpulan data ini, peneliti melaksanakan wawancara kepada guru bidang 

studi dan menyebarkan angket kepada guru dan siswa mengenai hal yang 

sebelumnya telah peneliti terangkan. 

C. Desain Produk 

 Dalam penelitian Research and Development produk yang dapat dihasilkan 

sangat beranekaragam. Khususnya dibidang pendidikan produk yang dihasilkan 

diharapkan mampu memajukan dan melancarkan pembelajaran. Produk tersebut  

berupa media interaktif berbasis power point. 

Dalam penelitian ini peneliti akan mengembangkan media interaktif 

berbasis power point. Pengembangan media ini diharapkan dapat memudahkan 

siswa dalam mempelajari mata pelajaran IPA Terpadu terutama pada materi 

sistem pencernaan pada manusia 

D. Validasi Desain 

Validasi desain merupakan proses kegiatan yang dilakukan untuk menilai 

rancangan produk, dalam hal ini sistem kerja baru secara rasional akan lebih 
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efektif dari yang lama atau tidak. Validasi produk dilakukan dengan cara 

menghadirkan 3 orang ahli diantaranya ahli materi  ahli media, dan ahli bahasa. 

Untuk menilai produk yang telah dibuat. Setiap ahli diminta untuk menilai desain 

tersebut sesuai dengan bidangnya, sehinggga selanjutnya produk dapat diketahui 

kelemahannya.Validasi dilakukan dengan mengisi angket, angket tersebut akan 

diisi oleh dosen ahli yang berpengalaman dalam bidangnya. Validasi media 

dilakukan hingga menghasilkan media yang valid dan valid untuk digunakan. 

E. Uji Coba Produk 

Setelah melakukan revisi desain produk, selanjutnya peneliti melakukan uji 

coba, yang bertujuan untuk mengetahui efektivitas dari produk yang telah 

dikembangkan. Uji coba produk dilakukan sebanyak satu kali yaitu  uji skala 

besar. 

E. “Teknik Pengumpulan Data” 

“Teknik pengumpulan data dalam penelitian pengembangan ini adalah 

dengan menggunakan beberapa metode pengumpulan data, meliputi:” 

a. Tes soal 

     Tes soal yang digunakan untuk mengetahui tingkat penguasaan siswa terhadap 

materi yang telah diajarkan. Tes soal disusun berdasarkan tujuan pembelajaran 

yang akan tercapai.  

b. Angket 

      Angket atau kuesioner merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada 

responden untuk dijawabnya. Uji coba kelompok kecik, uji coba kelompok besar 
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dan uji coba kepda guru IPA kelas VIII. Angket yang diisi responden akan 

digunakan sebagai dasar pijakan revisi produk yang dikembangkan. Angket 

evaluasi kelayakan media yang dikembangkan terdiri dari aspek tampilan dan 

content. Pada tahap uji validasi produk, aspek penampilan oleh ahli media 

sedangkan aspek content dinilai oleh ahli materi.”  

c. Obersevasi 

Observasi disebut juga sebagai pengamatan. Kegiatan ini meliputi pemuatan 

perhatian terhadap suatu objek dengan menggunakan seluruh alat indra. Agar 

lebih terstruktur maka dalam penelitian ini digunakan jenis observasi dengan 

menggunakan lembar keterlaksanaan pembelajaran kepada salah satu  siswa kelas 

VIII di SMP Negeri 1 Telutih. 

F. Teknik Analisis Data 

Analisis data yang diperoleh dalam penelitian ini dikelompokkan menjadi 3 

yaitu analisis kevalidan  kepraktisa dan keefektifan. Pembelajaran menggunakan 

media belajar dilaksanakan sesuai dengan kompetensi materi yang telah disusun. 

A. Analisis Data Kevalidan 

Data yang digunakan untuk menilai kevalidan media pembelajaran adalah 

data angket dari validator. Kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis 

data kevalidan adalah sebagai berikut: 

A. Membuat dan menganalisa data hasil validasi yang telah diberikan para 

validator. 

B. Persentase untuk validasi masing-masing kriteria/item. 

Adapun rumus yang digunakan untuk data angket peritem sebagai berikut: 
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1. Rumus Kevalidan 

P = 
 

  
 x 100% 

Keterangan:   

P : Persentase yang dicari  

x  : Skor jawaban responden dalam satu item  

   : Skor jawaban maksimal dalam satu item pertanyaan  

100% : konstanta 

Rumus yang digunakan untuk data angket keseluruhan item sebagai 

berikut4. 

2. Rumus Kepraktisan 

        n 

 

       ∑V ij 

          

Ki = 
   

 
 

 

Keterangan: 

 

      Ki   =  Rerata kreteria ke-i 

      Vij  =  Skor hasil penilaian terhadap kreteria ke-I oleh penilai ke-j 

       n    =  Banyaknya nilai 

 

  

 3. Rumus Keefektifan    

Presentasi=  
                        

                       
     

Ketuntasan 

 

                                                             
4
 Suharsimi Arikunto Manajemen Penelitian, (Jakarta: Rieneka Cipta, 2010 hlm 22. 
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  Kevalidan media dapat diukur berdasarkan hasil penilaian dari para ahli yaitu, 

ahli bahasa, ahli materi dan ahli media. 

Berdasarkan data persentase yang diperoleh selanjutnya diubah menjadi data 

kualitatif deskriptif dengan menggunakan kriteria pada Tabel 3.1. berikut: 

Tabel Kriteria Kevalidan Media5 3.1 Berikut 

Persentase  Kriteria  

80 – 100 Sangat valid, tidak perlu direvisi 

                      60 – 79 Valid, tidak perlu direvisi 

                      40 – 59 Cukup valid, perlu sedikit revisi 

                      20 – 39 Kurang valid, perlu banyak revisi 

                       0 – 29 Tidak valid, perlu revisi total 

 

Keefektifan media dapat dilihat dari hasil belajar siswa. 

 

Tabel Kreteria Keefektifan 3.3 Berikut 

Presentasi (%) Kreteria 

0-29 Tidak valid  

20-39 Kurang valid  

40-59 Cukup valid  

60-79 Valid 

80-100 Sangat valid  

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
5
  Radhya Yusri1 dan Al Husaini, “Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan 

Microsoft Power Point dalam Pembelajaran Ipa Kelas X MA KM Muhammadiyah Padang 

Panjang” , Jurnal Ipteks Terapan, Vol. 11, No. 1, 2017, hlm. 4.   



BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat di ambil 

kesimpulan sebagai berikut:  

1. Kevalidan           

Berdasarkan validasi  dari ahli bahasa, ahli materi dan ahli media yang 

didapatkan hasil media interaktif berbasis power point dinyatakan “Sangat 

Valid”, dengan presentasi yang didapatkan dari  ahli bahasa adalah 80 

sedangkan presentasi yang didapatkan dari ahli materi adalah 82  dan presentasi 

yang didapatkan dari ahli media adalah 78. 

2. Kepraktiasan   

      Tingkat kepraktisan media pembelajaran diukur dengan menggunakan 

instrumen berupa lembar pengamatan keterlaksanaan pembelajaran.  

3. Keefektifan   

     Berdasarkan hasil yang didapatkan dari hasil keefektifan yaitu dengan 

melihat hasil belajar siswa dan hasil angket respon siswa, hasil belajar siswa 

yaitu siswa yang tuntas 12 orang dengan mendapatkan presentasi 75 dan siswa 

yang belum tuntas 4 orang dengan mendapatkan presentasi 25 sedangkan hasil 

angket respon siswa memperoleh presentasi 97. 

B. Saran  

Dari hasil penelitian kesimpulan dan saran dapat dikemukakan beberapa 

saran sebagai berikut: 
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1. Proses pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis 

power point apat dikembangkan oleh guru secara berkelanjutan sehingga 

proses belajar mengajar lebih menarik dan siswa tidak bosan dalam mengikuti 

proses belajar mengajar  

2. Menguji cobah kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media      

pembelajaran interaktif berbasis power point pada subjek penelitian yang 

berbeda  

3. Dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis power point pada      

materi sistem pencernaan manusia terdapat beberapa kendala atau kesulitan 

yang mungkin bisa menjadi perbaikan bagi peneliti. 
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