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ABSTRAK 

 

Maria Puspita Dewi: Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

Berbasis Masalah Kontekstual pada Materi Barisan Aritmetika, Skripsi, Fakultas 

Ilmu Kesehatan dan Sains Universitas Nusantara PGRI Kediri, 2023. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Powerpoint Interaktif, Screencast O Matic. 

 Penelitian ini dilatarbelakangi dari observasi yang dilakukan oleh peneliti, 

pada observasi di temukan masalah bahwa peserta didik merasa tidak tertarik akan 

pembelajran matematika. Pembelajaran yang monoton akan membuat peserta didik 

bosan akan pembelajaran. Maka dari itu untuk menarik perhatian peserta didik akan 

belajar matematika diperlukan sebuah inovasi pembelajaran  dengan menggunakan 

media interaktif.  

 Permasalahan dalam penelitian ini yaitu bagaimana mengembangkan media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis masalah kontekstual pada materi 

barisan aritmetika dengan layak dan bagaimana respon peserta didik akan media 

yang dikembangkan ini. Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

jenis Reseaarch and Develipment (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).  

 Dari hasil validasi yang telah dilakukan peneliti dengan 6 validator ahli 

masing-masing memperoleh presentase ahli media 1 sebesar 88%, dari ahli media 

2 sebesar 86%, dari ahli materi 1 88%, dari ahli materi 2 83%, dari ahli praktisi atau 

pendidik mata pelajaran matematika 1 sebesar 96% dan dari ahli praktisi 2 sebesar 

95% dengan kategori sangat valid. Serta hasil pengisian angket respon siswa 

terhadap media memperoleh rata-rata presentase 92% dengan kategori sangat 

menarik. 

 Berdasarkan dari hasil penelitian ini, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis masalah kontekstual pada materi 

barisan artimetika layak digunakan. Peneliti berharap pada penelitian selanjutnya 

dapat mengembangkan media yang lebih baik, menarik dan lebih interaktif untuk 

peserta didik. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi saat ini semakin berkembang pesat. 

Perkembangan teknologi dapat dilihat dari berbagai aspek yang ada. 

Perkembangan teknologi mempengaruhi aspek bidang di dalamnya. Pada 

bidang Pendidikan perkembangan teknologi juga berkembang seiring 

berkembangnya teknologi yang ada. Hal ini dapat dilihat tidak sedikit sekolah 

yang mulai menggunakan teknologi misalnya komputer, proyektor dan juga 

jaringan internet dalam proses pembelajaran. Kreatifitas sangat dibutuhkan 

guru untuk dapat memanfaatkan teknologi yang ada. 

Pada dua tahun terakhir terdapat serangan covid-19 (coronavirus 

disease), sehingga berdampak yang cukup besar terhadap semua aktivitas 

manusia, terlebih pada dunia pendidikan. Pemerintah menegaskan proses 

pembelajaran harus dilaksanakan di rumah untuk menghambat proses 

penyebaran virus. Hal ini membutuhkan penyesuaian terhadap kondisi yang 

ada. Bagaimanapun juga pendidikan harus tetap dilakukan. 

Kebijakan-kebijakan yang  ada  harus  dilaksanakan  dan  dibutuhkannya 

sebuah alterntif pembelajaran agar pembelajaran yang dilakukan tetap berjalan 

dan  juga  efektif.  Dalam  hal  ini,  guru  berperan  besar  dalam  berhasil  atau 

tidaknya suatu pembelajaran. Guru harus menciptakan pembelajaran yang aktif 

dan  juga  memperhatikan  kebutuhan  siswa  yang  diajarkannya. Karena masa 
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pandemi  ini,  semua  aktivitas  pembelajaran  dialihkan  secara  online. Tidak 

semua  siswa  mempunyai  fasilitas  yang  cukup  untuk  pembelajaran  online 

misalknya saja HP, laptop maupun akses internet yang banyak.   

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan dengan sadar dalam 

mentransformasikan pengetahuan ke dalam perbaikan, penguatan dan 

penyempurnaan potensi yang ada pada diri manusia (farida, 2021) Bagian 

terpenting dalam proses Pendidikan adalah adanya kegiatan belajar mengajar. 

Pentingnya Pendidikan dalam diri seseorang harus ditanamkan sejak mereka 

mulai muncul keingintahuan akan suatu hal.  

Tertulis dalam Undang-Undang bahwa setiap anak berhak untuk hidup 

dan berkembang serta mendapatkan perlindungan hukum (UUD 1945 pasal 28B 

ayat 2). Oleh sebab itu setiap anak memiliki hak dan kesempatan yang sama 

dalam hal belajar dan mendapatkan Pendidikan. Dalam UU Tahun 2022 No. 23 

pasal 9 mengatakan bahwa setiap anak di Indonesia memiliki hak untuk 

mendapatkan pendidikan. Hal ini menyatakan bahwa pentingnya pendidikan 

bagi seorang anak dan merupakan hak bagi semua anak. Untuk tercapainya 

tujuan tersebut dibutuhkan kerja sama antara pemerintah dengan pihak sekolah. 

Saat ini, system pendidikan di Indonesia sebagian sekolah sudah 

menggunkan kurikulum merdeka belajar, yang mana pada kurikulum ini berisi 

terobosan baru dalam kegiatan pembelajaran yang diberikan kepada siswa. 

Kurikulum merdeka belajar ini merupakan hasil dari revisi kurikulum 

sebelumnya yaitu kurikulum 2013 (K-13). Dalam kurikulum merdeka 

pembelajaran akan lebih nyaman, karena peserta didik dapat berdiskusi lebih 
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dengan guru (Hasim, 2020). Selain itu kurikulum merdeka juga menekankan 

kepada sikap menjadi pelajar Pancasila. Peserta didik diharapkan setelah 

mengikuti pembelajaran akan membentuk pribadi peserta didik yang 

mencerminkan nilai-nilai pelajar pancasil di dalam kehidupan peserta didik. 

Matematika merupakan mata pelajaran wajib yang harus di tempuh oleh 

semua jenjang Pendidikan. Matematika adalah ilmu yang didalamnya memuat 

tentang perhitungan, mengkaji, dan menggunakan penalaran atau kemampuan 

seseorang secara logika (Kiswanto Kenedi et al., 2018). Matematika bagi 

sebagian siswa merupakan mata pelajaran yang ditakuti karena dirasa sulit bagi 

sebagian peserta didik. Adanya pembelajaran matematika peserta didik 

diharapkan mempunyai rasa minat dalam mempelajari matematika dan juga 

percaya diri dan ulet dalam memecahkan masalah.  

Matematika peserta didik bukan saja diajarkan untuk bagaimana 

menghafalkan rumus, tetapi juga bisa mengaplikasikan kegunaan matematika 

dalam kehidupan sehari-hari mereka. Hal ini menjadi tantangan tersendiri bagi 

pendidik bagaimana harus menyampaikan ilmu matematika dalam kegunaan 

sehari-hari. Hal ini diperlukan menghubungkan konsep materi ke dalam 

kehidupan sehari-hari yang ada pada peserta didik.  

Dalam dunia Pendidikan diperlukan pendidik yang professional dalam 

melaksanakan tugasnya dalam mengajar agar bisa membuat suasana belajar 

lebih menarik sehingga siswa aktif dan juga tidak cepat merasa bosan dalam 

pembelajaran di kelas. Untuk menciptakan pembelajaran yang aktif dan 

menarik juga dibutuhkan persiapan yang matang, mulai dari pemilihan 
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perangkat ajar, media pembelajaran dan juga alat yang menunjang 

pembelajaran yang aktif (Arsyad, n.d.). 

Media merupakan faktor yang dapat mempengaruhi bagaimana respon 

dari peserta didik dalam pembelajaran. Penggunaan media yang kreatif dalam 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan juga tujuan pembelajaran 

dapat dicapai sesuai dengan target yang diinginkan oleh pendidik. Dengan 

demikian media juga dapat diartika sebagai alat bantu untuk mengajar yang 

digunakan oleh pendidik. 

Setelah pandemic covid-19 masuk ke Indonesia berdampak ke pada 

sistem Pendidikan di Indonesia. Pendidik dituntut untuk tetap memberikan 

pembelajaran meskipun tidak bertemu secara langsung dengan peserta didik. 

Perkembangan inovasi akan pembelajaran sangat banyak berkembang, salah 

satunya yaitu pembelajaran jarak jauh. Pembelajaran jarak jauh sangat 

dibutuhkan ketika saat itu. Pengalaman baru yang bisa digunakan sebagai 

alternatif pendidik ketika tidak bertemu dengan peserta didik yaitu dengan 

mengirim berupa materi dan juga video pembelajaran.  

Hadirnya era revolusi industri 4.0 membuat era pada Pendidikan 

memunculkan harapan akan lahirnya generasi baru yang kreatif, inovatif, serta 

kompetitif. Pada era rovolusi industry 4.0 mendorong para pendidik untuk dapat 

menggunakan teknologi sebagai alat bantu pembelajaran. diharapkan dengan 

adanya teknologi tersebut menghasilkan output yang dapat mengubah ke zaman 

yang baik dan tidak tertinggal dengan teknologi.  
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Perkembangan teknologi pada saat ini mempunyai perkembangan yang 

cukup besar pada dunia pendidikan. Pandemic covid-19 menjadi pengaruh juga 

dalam dunia pendidikan dan memunculkan teknologi dan cara pembelajaran 

yang baru. Dampak dari hal tersebut yaitu memunculkan cara penyampaian 

pembelajaran bisa dilakukan dengan tidak bertemu langsung dengan siswa. 

Pembalajaran sebelumnya dilakukan ketika pendidik bertemu langsung dengan 

siswa, dengan ini membuat proses pembelajaran bisa dilakukan tanpa adanya 

tatap muka atau dikenal dengan istilah pembelajaran jarak jauh. 

Pembelajaran jarak jauh yaitu pembelajaran yang dilaksanakan dengan 

tidak melalui tatap muka. Aspek yang perlu diperhatikan yaitu persiapan yang 

matang akan pembuatan suatu media pembelajaran yang menarik dan juga 

efisien. Salah satu media yang dapat dikembangkan yaitu pembuatan video 

pembelajaran. Dengan mengirimkan video pembelajaran peserta didik dapat 

melihat kembali dan juga mengulangi materi yang disampaikan apabila dirasa 

belum memahami. Aplikasi yang mendukung untuk pembuatan video 

pembelajaran yang menarik dan juga mudah digunakan yaitu aplikasi 

screencast o-matic. 

Aplikasi screencast o-matic.merupakan aplikasi perekam video layar 

dan juga dibekali dengan video webcam dimana pada saat merekam dapat 

mengaktifkan kamera. Sehingga akan terlihat lebih nyata dan hidup. Aplikasi 

ini dapat digunakan dalam Windows 15 XP, Windows Vista dan Windows 7 

(Septia, 2021).  Pengunaan aplikasi ini sangat mudah dan membantu pendidik 
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dalam membuat video pembelajaran untuk menerangkan materi yang akan 

diajarkan.  

Pembuatan video pembelajaran menggunakan aplikasi screencast o-

matic ini memerlukan persiapan powerpoint untuk selanjutkan direkam 

menggunakan aplikasinya. Dengan demikian diperlukan persiapan materi 

dalam powerpoint. Kelebihan yang dimiliki oleh aplikasi ini yaitu dapat 

diunduh secara gratis dan dapat diedit untuk menghasilkan video yang sesuai 

harapan. Aplikasi ini saat merekam dapat digunakan secara offline, sehingga 

tidak perlu menghubungkan ke dalam koneksi internet. 

Pembuatan video pembelajaran menggunakan screencast omatic 

sebelumnya diperlukan pembuatan powerpoint yang akan disampaikan dalam 

pembelajaran. powerpoint merupakan aplikasi dari microsoft office. 

Berdasarkan observasi PLP yang dilaksanakan pada sekolah SMA 

Negeri 7 Kota Kediri, pembelajaran matematika belum menggunakan media 

yang menarik, sehingga dalam pembelajan dilaksanakan dengan latihan soal 

dan metode ceramah. Dengan hal ini, untuk menciptakan ruang pembelajaran 

yang tidak terkesan monoton maka peneliti mengembangkan media dengan 

menggunakan aplikasi screencast o matic sehingga peserta didik dapat memutar 

kembali materi yang diajarkan.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan diatas, dapat diidentifikasi 

beberapa masalah sebagai berikut: 

1. Penggunaan media pembelajaran yang kurang menarik bagi peserta didik. 
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2. Dibutuhkan adanya inovasi media pembelajaran powerpoint dengan video 

pembelajaran 

3. Kurangnya minat peserta didik mengenai konsep materi mengenai  

barisan aritmatika karena kurangnya pemanfaatan media pembelajaran. 

C. Batasan Masalah 

Pada penulisan ini mempunyai batasan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran matematika interaktif menggunakan aplikasi 

screencast o-matic, powerpoint, dan aplikasi edit video capcut. 

2. Dalam media pembelajaran ini berisikan materi barisan dan deret dengan 

sub materi yang dibahas barisan aritmetika. 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah yang didapat dari permasalahan di atas adalah sebagai 

berikut:  

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi 

screencast o matic pada powerpoint dalam materi barisan aritmetika 

dengan layak atau valid? 

2. Bagaimana respon peserta didik dengan adanya media pembelajaran 

menggunakan aplikasi screencast o matic pada powerpoint dalam materi 

barisan aritmetika? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran menggunakan aplikasi screencast 

o matic pada powerpoint dalam materi barisan aritmatika yang layak. 
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2. Untuk mengetahui bagaimana respon peserta didik setelah menggunakan  

media pembelajaran menggunakan aplikasi screencast o matic pada 

powerpoint dalam materi barisan aritmatika. 

F. Manfaat Pengembangan 

Manfaat yang di dapat dari pengembangan pengembangan media pembelajaran 

menggunakan aplikasi screencast omatic pada powerpoint interaktif dalam 

materi barisan aritmatika adalah: 

1. Bagi peneliti 

Menambah wawasan dan pengetahuan peneliti bagaimana mempersiapkan 

perangkat atau media pembelajaran yang baik, valid serta sebagai landasan 

untuk melaksanakan penelitian berikutnya agar dapat menjadi pendidik 

yang kreatif dalam memanfaatkan teknologi dalam mengajar. 

2. Bagi siswa 

Adanya media pembelajaran menggunakan aplikasi screencast omatic pada 

powerpoint interaktif dalam materi barisan aritmatika ini dapat membantu 

siswa dalam melakukan proses pembelajaran yang menyenangkan, dan 

dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran matematika yang 

bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari. Peserta didik juga dapat melihat 

ulang materi yang telah diajarkan di dalam kelas. 

3. Bagi sekolah 

media pembelajaran menggunakan aplikasi screencast omatic pada 

powerpoint interaktif dalam materi barisan aritmatika ini dapat menambah 
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sumber belajar peserta didik dalam meningkatkan ketertarikan peserta didik 

dalam pembelajaran di kelas. 

 

G. Sistematika Penulisan 

Pokok-pokok permasalahan yang akan dibahas pada skripsi ini, penulis 

akan mendeskripsikan sistematika penulisan. 

Sistematika penulisan pada skripsi dengan urutan sebagai berikut : 

BAB I PENDAHULUAN 

 Pada bagian ini, berisikan Latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

batasan masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat 

pengembangan, sistematika penulisan. 

BAB II LANDASAN TEORI 

 Pada bagian ini, terdiri dari teori-teori yang digunakan sebagai landasan 

dalam mengembangkan media pembelajaran yang dibuat. terdiri dari media 

pembelajaran, powerpoint, screencast o-matic, barisan aritmetika, penelitian 

relevan 

BAB III METODE PENGEMBANGAN 

Bagian ini berisikan tentang model pengembangan, prosedur pengembangan, 

lokasi dan subyek pengembangan, uji coba model/produk, validasi model, 

instrumen pengumpulan data, teknik analisis data. 
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BAB IV : DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisikan  terdiri dari hasil studi pendahuluan, pengujian model terbatas, 

pengujian model perluasan, validasi model, pembahasan hasil penelitian. 

BAB V : SIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini berisikan simpulan, implikasi dan saran yang diberikan peneliti 

untuk penelitian selanjutnya. 
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