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ABSTRAK

ZULFIKRI BARABAS :Pengembangan Powerpoint Interaktif Berbasis Microsoft
Sway Pada Pembelajaran Ipa Materi Sistem Tata Surya Di Kelas V Sdit Al-
Istigomah Kabupaten Nganjuk Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2024.

Kata kunci: Pengembangan, PPT Interaktif, Sistem tata surya.

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil pengamatan kegiatan pembelajaran
IPA materi system tata surya di kelas V SDIT Al-Istigomah bahwa pada proses pem-
belajaran tidak ada media yang digunakan oleh guru. Dalam menjelaskan materi
guru hanya menggunakan buku ajar, sehingga siswa hanya menggunakan satu ba-
han ajar saja. Akibatnya siswa kurang mampu untuk menguraikan materi system
tata surya.

Rumusan masalah Guru dalam menyampaikan materi pembelajaran hanya
menggunakan buku ajar sekolah yang didasari dengan gambar kurang menarik. se-
hingga proses pembelajaran terkesan biasa saja. Siswa tidak begitu paham terhadap
materi yang disampaikan oleh karena itu beberapa suswa tidak tuntas KKTP karena
kurangnya minat siswa dalam belajar. Kurangnya pemanfaatan fasilitas sarana yang
sudaah ada untuk pembelajaran di kelas

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengetahui kevali-
dan, kepraktisan, keefektifan PPT interaktif berbasis Microsoft sway materi system
tata surya untuk siswa kelas V SDIT Al-Istiqomah. Jenis penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D) atau yang disebut
dengan penelitian dan pengembangan. Model pengembangan yang digunakan ada-
lah model ADDIE meliputi (4nalysis, Design, Development, Implementation, Eval-
uation) denganevaluasi setiap tahapannya. Hasil penelitian ini bertujuan untuk
menginvestigasi pengaruh penggunaan media pembelajaran PPT interaktif terhadap
pencapaian hasil belajar siswa dalam memahami materi sistem tata surya.

Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran PPT interaktif telah me-
menubhi tiga kriteria yaitu kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Hasilnya adalah
sebagai berikut (1) Dari hasil uji coba validasi ahli media memperoleh hasil 95%
yang dinyatakan “sangat valid” sedangkan hasil validasi dari ahli materi mem-
peroleh hasil 84% yang dinyatakan “valid”. Hal ini menunjukan bahwa media pem-
belajaran valid dan bisa digunakan untuk membantu proses pembelajaran. (2) Me-
dia Pembelajaran diuji kepraktisannya melalui angket guru dan siswa. hasil respon
guru memperoleh 100%. dan siswa yang memperoleh 98,4% dengan kategorikan
sangat praktis digunakan (3) Media Pembelajaran diuji kefektifannya memperoleh
hasil ketuntasan belajar siswa pada uji coba terbatas memperoleh nilai 96,25% Se-
dangkan saat uji coba luas memperoleh nilai 97,35% dengan persentase ketuntasan
belajar klasikal sebesar 100% dan telah mencapai KK TP yang telah ditentukan yaitu
75, sehingga masuk dalam kriteria sangat efektif. untuk digunakan.

Kesimpulan dari penelitian ini bahwa media ppt interaktif dapat digunakan
sebagai media pembelajaran karena dinyatakan sangat valid, sangat praktis dan san-
gat efektif mendukung proses pembelajaran di kelas.
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pada era globalisasi yang semakin mendunia, masyarakat dituntut untuk
selalu mengikuti perkembangan zaman. Salah satunya yaitu penggunaan teknologi
pada bidang pendidikan. kemajuan teknologi pada bidang pendidikan dapat
ditandai dengan sumber belajar yang tidak lagi dari buku-buku saja melainkan bisa
dari situs-situs internet yang bisa diakses di google ataupun web. Arus globalisasi
telah membawa pengaruh yang signifikan terhadap perkembangan teknologi di bi-
dang pendidikan. Globalisasi telah mendorong perkembangan teknologi pendidi-
kan yang semakin pesat. Hal ini ditandai dengan semakin meningkatnya
penggunaan teknologi dalam proses belajar mengajar. “Teknologi pendidikan
yang berkembang pesat ini telah memberikan dampak yang signifikan terhadap
pendidikan, baik dari segi proses maupun hasil belajar” (Mulyasa, 2022 ).

Guru memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan. fungsi guru bagi
siswa tidak hanya sebagai seorang pengajar, melainkan juga sebagai orang tua
kedua mereka yang bertugas untuk mendidik, membimbing, memotivasi serta
memfasilitasi kebutuhan belajar siswa. Dalam proses pembelajaran, guru harus
memiliki kemampuan dan kreatifitas yang cukup agar pembelajaran dapat terse-
lenggara secara efektif dan efisien. Sebagai guru yang kreatif, seorang guru di-
tuntut untuk menciptakan atau menggunakan media pembelajaran yang cocok

sesuai dengan materi yang akan diajarkan. Media pembelajaran yang digunakan



guru harus dapat meningkatkan motivasi dan menunjang keberhasilan
siswa(Handayani , 2022 ).

Bentuk kreatifitas guru salah satunya 1ialah berinovasi dalam
pengembangan media pembelajaran. Pemilihan media yang sesuai dengan materi
merupakan ujung tombak dari pembelajaran. Media yang menarik menumbuhkan
semangat siswa dalam belajar. “Media pembelajaran akan terus berkembang
dengan seiringnya perkembangan zaman” (Januarisme 2016). Dengan perkem-
bangan zaman seorang guru juga dituntut harus bisa menciptakan media pembela-
jaran yang mendukung proses pembelajaran berlangsung. Media akan merangsang
siswa untuk meningkatkan apa yang sudah dipelajari. Media interaktif yang baik
akan mengaktifkan siswa dalam memberi tanggapan, umpan balik, dan mendorong
siswa untuk melakukan praktik-praktik yang benar. Jadi, guru juga harus kreatif
dalam memilih media pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan materi pembela-
jaran yang akan diterapkan.

Media interaktif adalah media yang memungkinkan pengguna untuk
berinteraksi dengannya. Pengguna dapat mengontrol konten yang mereka lihat,
dengar, atau baca, dan mereka dapat memberikan umpan balik kepada media.
Media interaktif biasanya menggunakan teknologi digital, seperti komputer,
internet, dan perangkat mobile. Namun, media interaktif juga dapat dibuat dengan
teknologi. Pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran
(Novita, dkk. 2020). Media interaktif memiliki banyak manfaat, termasuk mening-
katkan pembelajaran, motivasi, retensi, umpan balik, dan kolaborasi. Salah satu

media interaktif yang mudah digunakan pembelajaran adalah powerpoint.



Powerpoint banyak digunakan oleh berbagai kalangan seperti pelajar,
pebisnis, dan  para pengajar. Dengan powerpoint, pengguna dapat
menyampaikan informasi secara lebih efektif dan menarik dibandingkan hanya
dengan menggunakan teks saja. Tambun dan Aulia (2020) berpendapat bahwa
media pembelajaran PPT interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa. Hal ini dikarenakan media pembelajaran PPT dapat: 1)
Mempermudah siswa dalam memahami materi pembelajaran. 2) Meningkatkan
minat belajar siswa. 3) Meningkatkan motivasi belajar siswa.

Materi pembelajaran di sekolah dasar salah satunya ialah Ilmu Penge-
tahuan Alam. Ilmu pengetahuan alam adalah suatu ilmu yang mempelajari tentang
alam sekitar beserta isinya yakni semua benda yang ada di dalam, peristiwa dan
gejala- gejala yang muncul di alam. Materi-materi pelajaran IPA memiliki hub-
ungan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari, oleh karena itu IPA merupakan
salah satu mata pelajaran yang wajib diberikan pada sekolah dasar, yang proses
pembelajarannya menekankan pada pemberian pengalaman langsung untuk
mengembangkan kompetensi agar peserta didik dapat menjelajahi dan memahami
alam sekitar secara sistematis. Pendidikan IPA diarahkan untuk menemukan dan
berbuat sehingga dapat membantu peserta didik untuk memperoleh pemahaman
yang lebih mendalam tentang alam sekitar. Berdasarkan penjelasan mengenai IPA
tersebut maka diperlukan proses pembelajaran yang relevan dengan kehidupan
siswa karena pada dasarnya IPA merupakan mata pelajaran yang dekat dengan ke-

hidupan (Fatimah, 2013.)



Namun, Selama ini pengajaran pendidikan IPA lebih banyak dilakukan di
dalam kelas dengan hanya berpedoman pada buku-buku saja, siswa kurang dili-
batkan dalam kegiatan yang sebenarnya. Perlu disadari bahwa keberhasilan proses
pembelajaran IPA di tentukan oleh banyak faktor, antara lain: guru, siswa, ling-
kungan, proses pembelajaran, sarana prasarana penunjang lainnya. Kondisi pem-
belajaran yang relatif majemuk dengan penggunaan metode yang sama dan
monoton menyebabkan kebosanan belajar bagi siswa. Hal ini menyebabkan ren-
dahnya aktivitas siswa, siswa pasif dan suasana kelas kurang komunikatif sehingga
menyebabkan motivasi belajar siswa rendah. Kurang diminatinya pelajaran IPA
karena proses pembelajarannya hanya di dalam kelas dan metode pembelajaran
kurang bervariasi (Salabila, 2020).

Berdasarkan observasi yang dilakukan di SDIT Al-Istigomah Kabupaten
Nganjuk, di kelas V kegiatan tersebut guru belum pernah menggunakan media
pembelajaran. Pembelajaran masih bersifat teacher center atau berpusat pada guru,
sehingga pembelajaran menjadi monoton dan kurang mendorong daya fikir siswa.
Padahal sesuai dengan kurikulum yang berlaku saat ini yaitu kurikulum merdeka
diharapkan pembelajaran mampu berpusat pada siswa atau student center sehingga
mampu mendorong daya fikir siswa dan mampu membuat pembelajaran yang
bermakna serta dapat meningkatkan sumber daya manusianya. Selain itu diketahui
juga masih banyaknya siswa yang tidak memperhatikan guru pada saat proses
belajar-mengajar.

Berdasarkan hasil observasi dan angket yang diberikan kepada siswa,

masih banyak siswa yang kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. 18 siswa



di bawah KKTP <75 dari jumlah keseluruhan siswa didalam kelas yaitu 25 siswa
mengalami kesulitan dalam mempelajari materi terutama pada materi sistem tata
surya dikarenakan bahan ajar yang digunakan belum membantu seluruh siswa
dalam mempelajari materi. Oleh karena itu banyak siswa yang berpendapat pada
angket bahwa mereka membutuhkan media pembelajaran. serta seluruh siswa
setuju jika dibuatkan media pembelajaran untuk membantu para siswa dalam
proses belajar mengajar. Media pembelajaran yang di inginkan siswa cenderung
pada media pembelajaran yang berbasis multimedia dengan terdapat beberapa
game, gambar animasi dan suara yang membuat pembelajaran tidak terasa
membosankan.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti akan melakukan peru-
bahan atau mengembangakan media yang digunakan oleh guru saat pembelajaran
berlangsung. Salah satu media yang diduga mampu untuk membantu siswa dalam
memahami materi adalah media pembelajaran PowerPoint yang berbasis website
Microsoft Sway. Microsoft Sway adalah aplikasi yang sangat sesuai digunakan un-
tuk meningkatkan hasil belajar siswa ,karena Sway merupakan Media pembelaja-
ran modern yang mendorong untuk lebih aktif dan memaksimalkan kemampuan
berpikir kritis untuk mendapatkan solusi dari masalah pada dunia nyata. sebuah
aplikasi berbasis media penyimpanan awan. Pengguna tinggal menyimpan
kontennya sehingga terhubung dengan perangkat atau jaringan sosialnya. Tujuan
adalah memberikan jalan pada pengguna biasa untuk menciptakan konten daring
yang berfungsi di layar ukuran berapa saja. Selain itu membantu siswa mengem-

bangkan keterampilan berpikir dan keterampilan mengatasi masalah, karena siswa



dapat mempelajari sendiri materi yang akan disampaikan guru melalui alamat link
yang dibagikan guru serta melalui Multimedia Microsoft Sway ini siswa dapat
mengembangkan  pengetahuan, pemahaman dan kemampuan analisis
(Handayani.N, 2022).

Media powerpoint berbasis sway ini memiliki beberapa pembaharuan
daripada powerpoint biasanya yang memungkinkan pengguna untuk membuat
konten yang menarik dan interaktif dengan mudah memiliki beberapa keunggulan
dibandingkan PowerPoint biasa, Keunggulan-keunggulan ini menjadikan sebagai
pilihan yang tepat untuk pengembangan media belajar. Berikut adalah beberapa
contoh pengembangan media belajar berbasis web Sway dari PowerPoint biasa
diantarantanya yaitu : Slide statis yang biasa digunakan dalam PowerPoint dapat
diganti dengan slide interaktif yang lebih menarik dan interaktif. Misalnya, slide
teks dapat diganti dengan slide yang berisi video, animasi, atau komponen
interaktif lainnya. Media ini memungkinkan pengguna untuk menambahkan
konten multimedia dari berbagai sumber, seperti video, audio, gambar, dan
animasi. Konten multimedia ini dapat digunakan untuk memperkaya media belajar
dan membuat pembelajaran menjadi lebih menarik. Dan media ini dapat diakses
dari berbagai perangkat, termasuk komputer, fablet, dan ponsel. Media belajar
yang responsif akan menyesuaikan tampilannya dengan perangkat yang
digunakan. Hal ini penting untuk memastikan bahwa media belajar dapat diakses
oleh semua peserta didik, terlepas dari perangkat yang mereka gunakan.

Media powerpoint berbasis microsoft sway cocok digunakan sebagai

mendia interaktif terutama sebagai media pembelajaran IPA karena dapat menu



menyisipan video dan animasi sehingga menumbuhkan imajinasi siswa. Dengan
ini pembelajarn IPA tidak terasa membosankan. Peneliti berharap dengan
penggunaan media ini pembelajaran dapat menyenangkan. Media ini juga
memiliki sebuha keunggulan yaitu keluaran media akhir dapat dipublikasikan
dalam bentuk wab yang bisa diakses PC maupun android.

Berdasarkan penelitian terdahulu dengan adanya media pembelajaran
berbasis microsoft sway ini siswa dapat lebih memperhatikan guru saat
menyampaikan materi dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. Pembelajaran
menjadi lebih efektif. Pembelajaran jadi lebih menyenangkan dengan adanya
interaksi guru dan siswa. Meningkatkan hasil belajar siswa, siswa memenuhi juga
kriteria ketuntasan minimal (KKTP). Guru juga dapat mengembangkan kreativitas
dengan membuat materi pembelajaran dengan mudah (Handayani. N, 2022)

Berdasarkan uraian di atas, dalam mencapai tujuan penelitian ini yaitu
dengan meningkatkan kemampuanmenjelaskan mengenai materi memahami
fungsi bagian tubuh tumbuhan yang terfokus pada mata pelajaran IPA, dimana
pembelajaran tersebut menekankan supaya siswa paham terhadap materi dari
sistem tata surya, maka dari permasalahan tersebut peneliti akan mengadakan
penelitian guna untuk menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien dengan
judul “Pengembangan Powerpoint Interaktif Berbasis Microsoft Sway Pada
Pembelajaran IPA Materi Sistem Tata Surya Di Kelas V SDIT Al-Istiqomah

Kabupaten Nganjuk”.



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas,maka dapat diperoleh beberapa

permasalahan sebagai berikut.

1.

Guru dalam menyampaikan materi pembelajaran hanya menggunakan
buku ajar sekolah yang didasari dengan gambar kurang menarik. sehingga
proses pembelajaran terkesan biasa saja.

Siswa tidak begitu paham terhadap materi yang disampaikan oleh karena
itu beberapa suswa tidak tuntas KKTP karena kurangnya minat siswa da-
lam belajar.

Kurangnya pemanfaatan fasilitas sarana yang sudaah ada untuk

pembelajaran di kelas.

Rumusan Masalah

Berdasarkan hasil identifikasi masalah yang telah dijelaskan, maka dapat

dirumuskan masalah sebagai berikut.

1. Bagaimanakah kevalidan pengembangan media pembelajaran berbasis web-

site Microsoft Sway untuk siswa kelas V materi sistem tata surya?

2. Bagaimanakah kepraktisan pengembangan media pembelajaran berbasis web-

site Microsoft Sway untuk siswa kelas V materi sistem tata surya?

3. Bagaimanakah keefektifan pengembangan media pembelajaran berbasis web-

site Microsoft Sway untuk siswa kelas V materi sistem tata surya?



D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang disusun, maka tujuan dari penelitian
ini adalah.
1. untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis website Microsoft
Sway untuk siswa kelas V materi sistem tata surya.
2. untuk mengetahui kepraktisan pengembangan media pembelajaran berbasis
website Microsoft Sway untuk siswa kelas V materi sistem tata surya.
3. untuk mengetahui keefektifan pengembangan media pembelajaran berbasis

website Microsoft Sway untuk siswa kelas V materi sistem tata surya.

E. Manfaat Pengembangan

Manfaat Pengembangan media ajar PPT interaktif berbasis microsoft
sway diharapkan dapat meluaskan pengetahuan siswa dan memperbaiki hasil
belajar siswa serta dapat memberikan kontribusi bagi pengembangan media
pembelajaran menjadi acuan kepada penelitian yang lain terkait dengan

pengembangan media
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