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ABSTRAK: Penelitian yang dilakukan dilatarbelakangi oleh sebuah permasalahan yang 

diterdapat ditempat penelitian, permasalahan ditemukan di kelas V SD Negeri 1 Paket Agung 

dan SD N 1 Sari Mekar di Kota Singaraja. Adapun permasalahan yang ditemukan di lapangan 

yaitu kurang optimalnya aplikasi teknologi pada pengintegrasian pembelajaran terutama 

penggunaan media interaktif dikarenakan kurang inovatifnya tenaga pendidik dalam 

mengembangkan media pembelajaran. Penelitian ini dilakukan dengan metode Research and 

Development melalui pemilihan model pengembangan Borg and Gall yang merupakan metode 

dalam implementasi penelitian pengembangan ini. Jumlah peserta didik yang menjadi subjek 

penelitian dalam permasalahan ini yaitu  63 orang dan 3 orang guru kelas V. Dengan melakukan 

observasi, wawancara, kuesioner, dan menggunakan skala merupakaan sebuah teknik yang 

dipakai untuk mengumpulkan data dan informasi dalam penelitian. Rumus penyelesaian untuk 

mengetahui nilai validitas dan kepraktisannya yaitu menggunakan Aiken-V. Dari perhitungan 

yang telah dilakukan maka media yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis sehingga 

diterima dengan sangat baik oleh pendidik dan peserta didik. Berdasarkan hasil dari hasil dari 

ahli materi 81%, dari ahli bahasa 78%, dari ahli media 85%. Media ini dinyatakan praktis 

dengan skor dari respon siswa 94%, dan skor dari respon guru sebesar 93%. Dengan demikian 

Pengembangan Media Powerpoint Interaktif Dengan Pendekatan Kontekstual Pada Materi 

Indonesiaku Kaya Raya Sekolah Dasar Kelas V dinyatakan layak dan sangat praktis digunakan 

pada saat proses pembelajaran.  

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Kontekstual, IPAS, Interaktif, Sekolah Dasar 

 

ABSTRACT: The study was driven by the need to address the suboptimal application of 

technology in integrating learning, particularly the use of interactive media, due to the lack of 

innovative educators in developing learning materials. A Research and Development (R&D) 

approach was employed, utilizing the Borg and Gall development model. The study involved 

63 fifth-grade students and 3 fifth-grade teachers from SD Negeri 1 Paket Agung and SD N 1 

Sari Mekar in Singaraja City. Data collection techniques included observation, interviews, 

questionnaires, and the use of scales. The Aiken-V formula was used to determine the validity 

and practicality of the developed media.The developed media underwent rigorous validation 

and practicality assessment. Material experts (81%), language experts (78%), and media 

experts (85%) validated the media. Additionally, student responses (94%) and teacher 

responses (93%) indicated the media's practicality.The development of Interactive Powerpoint 

Media with a Contextual Approach to the 5th Grade Elementary School Material "Indonesiaku 

Kaya Raya" was deemed feasible and highly practical for use in the learning process. 

Keywords: Learning Media, Contextual, IPAS, Interactive, Elementary School 

mailto:sudhiwardhani@gmail.com1
mailto:hengkiprimayana@gmail.com2
mailto:kurnia_yasa@yahoo.com3


Widyajaya: Jurnal Mahasiswa Prodi PGSD STAHN Mpu Kuturan Singaraja             ISSN 2827-7880 

 

Volume 4, Nomor 2 (2024) 

 

214 

 

PENDAHULUAN 

 Pendidikan memiliki peran sentral dalam kehidupan manusia. Pendidikan tentu pula 

dapat memengaruhi kemajuan dan kemunduran sebuah negara. Untuk membuat individu 

meningkatkan daya kognitif dan adaptif dalam persaingan global. Pendidikan yang sentris ini 

diharapkan dapat menjadi penggerak dalam membangun karakter, kecerdasan, dan otak 

individu. Mereka akan berkembang seiring waktu dengan melibatkan interaksi dengan individu 

di sekitarnya, sehingga mereka dapat melakukan aktivitas yang dinamis di kehidupan sosialnya 

maupun individualnya. Secara nyata, pada pendapat di atas dapat ditarik benang merah bahwa 

pendidikan merupakan aktivitas yang terorganisir dalam rangka melahirkan proses belajar 

dengan suasana yang baik, dengan tujuan untuk membuat para siswa lebih aktif dalam 

mengeksplorasi kompetensinya yang tidak hanya berdasarkan sisi akadamis, namun terwujud 

pula karakter yang luhur dari segi rohani, manajemen emosi, pengenalan diri sendiri, 

intelegensia, maupun keterampilan lain yang tumbuh dari jiwa individu tersebut. Sehingga, 

melalui proses ini mereka akan tumbuh dan berguna bagi internal maupun eksternal individu 

tersebut yang sejalan dengan deskripsi dari UU No. 20 Tahun 2003.  

Visi dari adanya rancangan pendidikan tidak lain yaitu sebagai tonggak pembangunan 

karakter , kemampuan, dan impian siswa dengan menerapkannya dalam kehidupan nyata. 

Perubahan kurikulum adalah salah satu dari banyak upaya pemerintah untuk dapat 

meningkatkan pendidikan guna untuk lebih meningkatkan suatu kualitas sumber daya manusia 

dan pendidikan. Seperti yang telah kita ketahui, mulai tahun ajaran ini, Kurikulum 2013 telah 

digantikan oleh Kurikulum Merdeka. Bidang pendidikan yang terus berkembang dan 

berkembang dengan pesat membuat teknologi informasi di dalam pendidikan khususnya 

sekolah dasar sangat penting di dalam berbagai alasan, termasuk untuk menggunakan media 

pembelajaran. Teknologi akan memudahkan guru untuk menyampaikan pelajaran dan juga 

dapat meningkatkan pembelajaran. Teknologi memiliki banyak manfaat untuk pendidikan. 

Beberapa di antaranya adalah dapat membantu pendidik dan siswa berkolaborasi dan 

membangun suasana belajar yang baik, dapat menyediakan berbagai penyelesaian masalah 

yang kompleks, realistis, dan aman saat membuat proyek. Selain itu, dapat secara aktif 

menggunakan internet untuk mencari informasi muktahir, foto, dan video (Salsabila, 2021). 

 Kurikulum Merdeka sekarang diterapkan di sekolah. Pembelajaran IPAS 

menggabungkan studi sosial atau IPS dengan studi ilmiah atau IPS untuk menerapkan 

kurikulum merdeka. Selain itu, penting untuk diingat bahwa apa yang diajarkan harus sesuai 

dengan hal yang pernah dialami peserta didik, dan tenaga pendidik memerlukan seni agar dapat 

beradaptasi penuh dengan karakter siswanya. Tenaga pendidik dianggap perlu dalam 

pemberian kesempatan untuk siswanya dalam menempuh pembelajaran yang disesuaikan 

dengan iramanya dalam mengikuti aktivitas belajar, yang juga diharapkan dengan kehadiran 

konteks pembelajaran yang variatif.  

 Setelah dilakukannya observasi, pemerintah telah memberikan bantuan dinas daerah 

yang terarah ke pendidikan. Bantuan ini termasuk bagunan dan alat bantu belajar seperti 

chroom-book, yang digunakan siswa kelas 5 untuk melakukan ANBK. Namun, bahkan setelah 

bantuan sarana ini tiba di sekolah, guru masih bingung bagaimana menggunakan media 

interaktif ini dengan paling efisien. Hal ini didukung oleh hasil kuisioner dan wawancara yang 

diberikan untuk guru Sekolah Dasar di kabupaten Buleleng. Hasilnya menunjukkan bahwa 
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10% sekolah tidak menggunakan media sama sekali, 75% sekolah menggunakan media yang 

sudah ada, dan 15% sekolah menggunakan media yang dibuat sendiri oleh guru. 

Pembelajaran interaktif dapat dikaitkan dengan sejumlah topik ajaran yang mengadopsi 

keseharian peserta didik. Pendekatan dari sisi kontekstual memungkinkan siswa memperoleh 

ilmu melalui pengalaman yang dilaluinya sendiri, yang membuat skema pembelajaran menjadi 

lebih intensif dan membekas di benak siswa. Melalui hal ini, sistem pendekatan secara 

kontekstual hadir sebagai perspektif lain untuk pembelajaran IPAS karena memungkinkan 

siswa memperoleh pengetahuan dari pengalaman mereka sendiri. 

 Berdasarkan fenomena yang terjadi dalam pembelajaran IPAS di SD N 1 Paket Agung 

dan SD N 1 Sari Mekar yaitu kurang optimalnya pemanfaatan teknologi yang interaktif dalam 

proses pembelajaran. Berdasarkan observasi yang diberikan kepada beberapa guru pengajar 

dan beberapa siswa kelas V di SD N 1 Paket Agung dan SD N 1 Sari Mekar yang di lakukan 

pada hari Jumat tanggal 26 Januari 2024, pada kenyataannya siswa di kelas V SD N 1 Paket 

Agung dan SD N 1 Sari Mekar belum maksimal menggunakan chroom-book dalam proses 

pembelajaran di setiap harinya. Pembelajaran ini pada penggunaan teknologinya masih 

berpusat pada guru tanpa melibatkan siswa dalam pengaplikasiannya. Selain dari pada itu 

kurangnya pemahaman dan penguasaan teknologi bagi guru juga mempengaruhi pemanfaatan 

teknologi sebagai sarana belajar di sekolah. Dari uraian diatas salah satu pemanfaatan teknologi 

yang dapat melibatkan seluruh peserta didik dalam pengaplikasiannya merupakan saluran 

aktivitas belajar yang interaktif. PowerPoint sebagai salah satu jenis media interaktif dalam 

melakukan pembelajaran dengan berisi fitur yang merupakan slide presentasi dengan tombol 

navigasi untuk menuju halaman berikutnya dan tema dan backsound yang seirama. 

Sederhananya, media ini mampu menggait minat belajar siswa.  

Ariyani dan Ganing (2021) meneliti "Media PowerPoint Berbasis Pendekatan 

Kontekstual pada Materi Siklus Air Muatan IPA Sekolah Dasar." Tujuan dari lahirnya karya 

ilmiah ini adalah untuk membuat media PowerPoint yang didasarkan pada pendekatan secara 

kontekstual untuk materi siklus air muatan IPA di kelas V Sekolah Dasar. Sudah diputuskan 

bahwa media PowerPoint yang didasarkan pada pendekatan kontekstual ini telah diuji 

kelayakannya untuk penggunaan pembelajaran pada siswa dikarenakan dapat menumbuhkan 

minat belajar siswa, terutama dalam aktivitas belajar secara daring, dan membantu mereka 

lebih fokus. Pembelajaran digital menuntut guru untuk mampu merancang pembelajaran 

berbasis digital. Ini dapat dicapai dengan menggunakan quizizz dan Google Forms (Kurnia 

Wati, 2022). PowerPoint interaktif, yang berfungsi sebagai alat bantu untuk mempermudah 

pemahaman materi, adalah bagian dari dunia digital yang berbasis interaksi dan berbasis 

digital.  

Penelitian yang dikaji pada judul "Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint 

Interaktif Pada Materi Indonesiaku Kaya Raya Siswa Sekolah Dasar Kelas V" berfokus pada 

masalah tersebut dan memadukan pendekatan kontekstual pada mata pelajaran IPAS sekolah 

dasar kelas V. 

 

METODE 

Studi ini menggunakan salah satu jenis penelitian dengan aplikasi Research and 

Development (R&D) yang dilakukan dengan melakukan pengembangan serta penciptaan 
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gagasan baru. Menurut Borg & Gall (1963: 772), R&D dalam pendidikan adalah proses 

membuat dan menciptakan produk yang divalidasi, layak, dan dapat memenuhi kebutuhan 

pendidikan. Dalam mencapai tujuan ini, penelitian pengembangan berfokus pada dua garis 

besar visi utama: pengembangan produk dan pengujian tingkat efektivitas produk. Namun, 

penelitian ini tidak akan dilakukan sampai pengembangan produk selesai. Penelitian yang 

dibahas menggunakan skala, wawancara, dan kuesioner untuk mengumpulkan data. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah media pembelajaran interaktif yang 

berfokus pada materi Indonesiaku Kaya Raya dengan menggunakan pendekatan kontekstual. 

Diharapkan bahwa produk ini akan meningkatkan kemampuan siswa untuk menggunakan 

teknologi dan meningkatkan minat mereka dalam belajar di kelas V SD. Selain itu, diharapkan 

bahwa produk ini akan membantu memaksimalkan media pembelajaran ineraktif berbasis 

konteksektual. Sebagai metodologi penelitian dan pengembangan, peneliti menggunakan 

model pengembangan sepuluh langkah dari model Borg & Gall (1963: 775). Tapi dikarenakan 

adanya waktu yang terbatas serta anggaran yang kurang memadai, karya ilmiah ini 

mengaplikasikan dengan melihat tahapan ke-7, yaitu tahap revisi produk operasional. 

1. Tahap Penelitian Pendahuluan dan Pengumpulan Data Pada saat ini, analisis kebutuhan 

dilakukan dalam rangka pemenuhan kebutuhan dalam pembelajaran. Dalam menentukan 

kebutuhan pembelajaran, beberapa hal yang penting untuk dipertimbangkan adalah 

kurikulum yang sesuai dengan kurikulum saat ini, tahap perkembangan siswa, dan 

ketersediaan sumber daya pembelajaran. 

2. Tahap Perencanaan: Tahap ini mencakup analisis tujuan pembelajaran dan pencapaian 

pembelajaran. Penting untuk berbicara tentang hal ini melalui tenaga pendidik, dosen, 

dan rekan lainnya. Tujuan dari diskusi ini adalah untuk mendapatkan masukan dari 

berbagai pihak yang sudah memiliki keahlian yang dapat digunakan saat 

mengembangkan media pembelajaran PowerPoint interaktif; mereka dapat mengkaji 

topik belajar yang akan dirancang pengembangannya dalam media pembelajaran 

interaktif tersebut; dan membuat desain media pembelajaran PowerPoint interaktif yang 

mencakup gambaran menyeluruh tentang alur program yang dibuat. 

3. Pengembangan produk awal, Pengembangan bentuk awal produk. Untuk membuat media 

pembelajaran interaktif, desain tampilan dan konten adalah langkah pertama dalam 

pengembangan produk. Peneliti akan melakukan tugas-tugas berikut selama tahap ini: 

pembuatan storyboard media pembelajaran yang sifatnya interaktif untuk membuat plot 

pada tampilan media PowerPoint menjadi lebih rinci, mencari literatur tentang materi 

yang dibuat, yang dalam penelitian ini mengambil materi Indonesiaku sebagai bahan 

referensi, dan membuat desain grafis untuk media pembelajaran interaktif.   Untuk 

membuat materi lebih jelas dan menarik bagi siswa, peneliti membuat produk 

menggunakan ide pengembangan sarana belajar yang interaktif salah satunya yakni 

Microsoft Office PowerPoint. Ini mengolaborasikan fitur audio visual yang dirancang 

melalui storyboard. Tahap validasi produk dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan 

ahli bahasa, dan setelah tahap validasi selesai, dilakukan revisi produk. 

4. Uji lapangan awal akan dilakukan setelah ahli materi, media, dan bahasa telah 

memvalidasi dan merevisi sesuai dengan rekomendasi. Produk yang telah divalidasi akan 

digunakan untuk uji lapangan awal. Di SD N 1 Paket Agung, uji coba lapangan awal ini 
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dilakukan pada skala kecil dengan sepuluh siswa dan satu guru dari kelas V. Selanjutnya, 

pendidik dan siswa menerima kuisioner respons untuk mengetahui bagaimana responden 

merespons produk. Responden dan saran dari pendidik dan siswa-siswi diaplikasikan 

untuk mengubah gagasan yang dibuat. 

5. Revisi produk utama: Pada kasus ini, peneliti akan mengaplikasikan perubahan media 

atas dasar saran dan komentar dari data uji lapangan awal. Tujuan dari perbaikan ini 

adalah untuk menghasilkan perubahan pada produk dan untuk memastikan bahwa produk 

memenuhi kriteria yang ditetapkan dalam uji lapangan utama. 

6. Uji lapangan utama dilakukan pada skala yang lebih besar dan melibatkan 33 siswa di 

kelas V SD N 1 Paket Agung dan 30 siswa di kelas 1 SDN 1 Sari Mekar. Tujuan uji 

lapangan utama adalah untuk mengetahui seberapa efektif penggunaan media belajar 

yang interaktif melalui pendekatan kontekstual yang telah dimodifikasi untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran IPAS. Adapun uji lapangan utama dapat 

dikatakan untuk diberlakukan ketika ingin mengetahui guru dan siswa berperilaku 

terhadap media pembelajaran interaktif. 

7. Revisi produk operasional (Operational product testing)  

Hasil perbaikan dan penyempurnaan produk dari uji lapangan utama, yang menguji 

kelayakan desain dan produk untuk memastikan bahwa desain tersebut memenuhi 

subtansi dan metodologi, merupakan dasar dari tahap revisi produk operasional ini. 

Revisi ini didasarkan pada data serta saran dan komentar yang dikumpulkan selama uji 

lapangan utama, yang didapatkan melalui kuesioner yang diisi oleh responden selama 

penelitian. 

 

PEMBAHASAN 

 Proses pembelajaran dengan memanfaatkan digital menuntut guru untuk mampu 

merancang pembelajaran berbasis digital. Proses pembelajaran berbasis digital dibuat dengan 

merancang kuis dengan quizizz dan dengan menggunakan google form ( Kurnia Wati, 2022). 

Berdasarkan dari permasalahan yang ditemui, diadakan pengembangan media pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan Powerpoint Interaktif sebagai sarana belajar siswa Sekolah 

Dasar kelas V. Pengembangan ini diawali dengan pembuatan Flowchart. Diagram alir yang 

dikenal sebagai flowchart digunakan untuk menunjukkan alur proses media pembelajaran 

interaktif. Selanjutnya adalah pembuatan storyboard, yang merupakan bagian dari pembuatan 

media. Ini berarti menggabungkan semua elemen, seperti materi, video, gambar, musik, 

evaluasi, audio, dan animasi, untuk membuat media pembelajaran interaktif yang digunakan 

PowerPoint interaktif. Ujikelayakan produk akan dilakukan setelah pembuatan media selesai. 

Kelayakan media pembelajaran bergantung pada tingkat valid yang diperoleh dari 

pakar materi, pakar media, dan pakar bahasa, serta praktek dari tanggapan peserta didik dan 

guru. Dengan menggunakan perhitungan, ahli materi dapat memperoleh skor validasi produk 

sebesar 19,42 (disesuaikan dengan tabel skala linkert 5 yang berada pada rentangan rata-rata 

81%), dan ahli bahasa dapat memperoleh skor validasi produk sebesar 7,75 (disesuaikan 

dengan tabel skala linkert 5 yang berada pada rentangan rata-rata 78%) dengan kategori Cukup 

Valid.  
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Uji kepraktisan media pembelajaran dibagi menjadi dua tahap: tahap awal. Tahap awal 

melibatkan 10 siswa dan 1 guru kelas dan dilakukan pada skala yang lebih kecil. Tahap utama, 

di sisi lain, melibatkan 63 siswa dan 3 guru kelas dan dilakukan pada skala yang lebih besar. 

Adapun hasil kepraktisan yang telah diperoleh dalam penelitian ini yaitu validasi 

produk oleh siswa sebagai responden awal  yaitu sebesar 9,16 disesuaikan dengan tabel skala 

linkert 5 berada pada rentangan 92% dengan kategori Sangat Praktis. Dan dapat diperoleh 

kevalidan produk oleh guru sebagai responden awal  yaitu sebesar 0,98 disesuaikan dengan 

tabel skala linkert 5 berada pada rentangan 98% dengan kategori Sangat Praktis. 

Sedangkan hasil nilai kepraktisan dari uji lapangan utama yaitu dapat diperoleh hasil 

validasi produk oleh siswa sebagai responden utama  yaitu sebesar 47.2381 disesuaikan dengan 

tabel skala linkert 5 berada pada rentangan 94% dengan kategori Sangat Praktis. Berdasarkan 

perhitungan dari uji kepraktisan dapat diperoleh hasil validasi produk oleh responden awal  

yaitu sebesar 0,93 disesuaikan dengan tabel skala linkert 5 berada pada rentangan 93% dengan 

kategori Sangat Praktis. 

Tentunya analisis penelitian ini melahirkan hasil ilmiah akhir, yakni sebuah sarana 

dalam aktivitas belajar interaktif pada PowerPoint interaktif yang menggunakan pendekatan 

kontekstual pada materi Indonesiaku Kaya Raya. Media ini mencakup tiga topik, yaitu 

"Bagaimana Bentuk Indonesiaku", "Indonesiaku Kaya Hayati", dan "Indonesiaku Kaya 

Alamnya." Peneliti melakukan empat pertemuan untuk membahas materi ini. Pertemuan 

pertama membahas topik A secara langsung dengan mengumpulkan data uji lapangan awal, 

pertemuan kedua membahas topik B, dan pertemuan ketiga membahas topik C. Pertemuan 

terakhir, atau pertemuan keempat, adalah uji lapangan utama untuk menghitung skor 

kepraktisan. 

 

KESIMPULAN 

Melalui penelitian yang telah dikaji secara komprehensif ini dan adanya pengembangan 

dari rumusan permasalahan yang dirumuskan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media 

ini terdiri dari beberapa tahap yang harus dilewati yaitu, studi pendahuluan dan pengumpulan 

data, tahap perencanaan, pengembangan produk awal, uji lapangan awal, revisi produk utama, 

uji lapangan utama, dan revisi produk operasional. Pengembangan media ini interaktif dengan 

mengaitkan proses pembelajaran ke dunia nyata dengan tombol navigasi yang tertaut ke dalam 

link game dan kuis online, sesuai dengan rancang bangun flowchart dan storyboard.  

Menurut validator, media pembelajaran PowerPoint interaktif tentang materi pokok 

Indonesiaku Kaya Raya sangat layak. Menurut hasil validasi, ahli materi 81 % (Valid), ahli 

bahasa 78 % (Cukup Valid), dan ahli media 85 % (Sangat Valid).  

Komentar guru dan siswa sangat bagus untuk media pembelajaran PowerPoint 

interaktif tentang materi pokok Indonesiaku Kaya Raya. Hal ini ditunjukkan oleh nilai respons 

peserta didik sebesar 94% (Sangat Praktis) dan nilai respons guru sebesar 93% (Sangat Praktis). 

Uji coba lapangan awal dan utama dilakukan di dua sekolah yang berbeda setelah 

validasi. Dari persentase yang dihasilkan, dapat dihasilkan simpulan bahwa suatu sarana 

pembelajaran PowerPoint yang sifatnya interaktif yang telah dirancang sedemikian rupa telah 

berhasil memenuhi kebutuhan guru dan siswa SD kelas V.  
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