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Abstract

This research was conducted to assist teachers in solving problems that occur in the learning process, namely the
media used in learning is less attractive so that students' interest in learning in class VII H of SMP Negeri 1
Kotabaru decreases in the subject of Animal Group Materials. For this reason, the researchers developed a
interactive power point learning media with add on ispring which aims to increase student interest in learning.
The research method used is the research and development (R&D) method with a 4D (Four-D) development
model which includes the define stage, the design stage, development stage, and disseminate stage. Data
collection and retrieval techniques using descriptive quantitative analysis using a Likert scale with a percentage
formula for media experts, material experts, while for interest in learning using the n-gain formula. Research
results from validation the eligibility of material experts to obtain this The percentage values are 90.89% and
85% with the "very eligible" category and for the validation of the feasibility of media experts, the percentage
scores are 85% and 93.33% with the 'very eligible’ category. n -gain by obtaining a value of 0.87 in the "high"
category. Thus there is an increase in student interest in learning based on the results of the n-gain trial after
using power point learning with add on ispring.
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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk membantu guru dalam menyelesaikan permasahalan yang terjadi dalam proses
pembelajaran, yaitu media yang digunakan dalam pembelajaran kurang menarik sehingga menurunnya minat
belajar siswa di kelas VII H SMP Negeri 1 Kotabaru dalam mata pelajaran IPA materi kelompok hewan. untuk
itu, peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran power point interaktif dengan add on ispring yang
bertujuan meningkatkan minat belajar siswa. Metode penelitian yang digunakan adalah Metode penelitian dan
pemngembangan (R&D) dengan model pengembangan 4D (Four-D) yang meliputi tahap define (pendefinisian),
tahap design (perancangan), tahap development (pengembangan), dan tahap disseminate (penyebarluasan).
Teknik pengumpulan dan pengambilan data menggunakan analisis kuantitatif deskriptif menggunakan sekala
likert dengan rumus persentase untuk ahli media, ahli materi, sedangkan untuk minat belajar menggunakan rumus
N-Gain. Hasil penelitian dari validasi kelayakan ahli materi memperoleh nilai persentase 90,89% dan 85%
dengan katogeri “sangat layak” dan untuk validasi kelayakan ahli media memperoleh nilai persentase 85% dan
93,33% dengan katogori ‘sangat layak”. Sementara itu untuk penilaian minat belajar siswa diperoleh bahwa nilai
uji n-gain dengan memperoleh nilai 0,87 dengan kategori “tinggi”. Dengan demikian, terjadinya peningkatan
minat belajar siswa berdasarkan hasil uji coba N-Gain setelah menggunakan pembelajaran power point dengan
add on ispring.

Kata Kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, Power Point, Ispring, Minat Belajar
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PENDAHULUAN

Pendidikan  adalah  suatu  proses
pembelajaran bagi perserta didik untuk dapat
dimengerti, dipaham, dan membuat seseorang atau
masyarakat luas lebih kritis dalam berpikir.

Dari artikel penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Carenina Widyawati (2022, p128)
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
sebuah media pembelajaran interaktif matematika
berbasis android pada materi Aritmatika Sosial
dengan menggunakan Ispring Suite 10 yang layak
digunakan secara masal melalui uji coba pada
siswa SMP kelas 7, dari hasil uji beberapa ahli dan
uji coba produk memiliki hasil yang sangt layak
digunakan untuk para siswa, dan artikel penelitian
terdahulu yang dilaukan oleh Fitri Yanty Muchtar
(2021)  Penelitan  ini  bertujuan  untuk
mengembangkan  sebuah media pemebalajaran
interaktif  berbasis ispring presenter untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa
kelas IV Sekolah Dasar, dari hasil uji beberapa ahli
dan uji validasi memiliki hasil yang sangat layak
digunakan untuk pembelajaran di sekolah

Menurut Slameto (dalam Nisa, A. 2017)
minat adalah kecenderungan untuk
memperhatikan beberapa kegiatan. Kegiatan yang
diminati siswa, diperhatikan terus-menerus yang
disertai rasa senang dan diperoleh kepuasan.

Minat dan motivasi belajar adalah dua faktor
psikologis yang telah banyak dibuktikan secara
empiris  memiliki pengaruh yang signifikan
terhadap prestasi akademik siswa di sekolah

(Kpolovie, Joe, & Okoto, 2014, p.188). menurut
Silvia (dalam Ricardo& Rini Intansari Meilani

2017, p 188) Siswa yang memiliki minat dan

motivasi belajar yang tinggi biasanya ditandai

dengan nilai akademik yang baik, memiliki
kebiasaan belajar yang terstruktur, memiliki
pemahaman yang baik terhadap setiap bacaan.

Media Pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyampaikan sebuah
pesan atau informasi dalam  proses belajar
mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan
minat siswa untuk belajar di sekolah.

Azhar Arsyad (dalam Yusri, R., & Husaini, A.
2017) menyatakan, “Media pembelajaran yang
digunakan dalam rangka untuk berkomunikasi dan
interaksi kepada guru oleh peserta didik dalam
proses pembelajaran”. Semakin baik komunikasi
dan interaksi antara guru dan peserta didik, maka
akan semakin cepat tujuan pembelajaran akan
tercapai.

PowerPoint merupakan media pembelajaran
yang sangat menarik, apabila digabungkan dengan
aplikasi Ispring akan lebih mempercantik tampilan
sebuah media pembelajran yang akan di
presentasikan di kelas. Menurut Misbahudin, dkk
(2018). Bahwa power point memiliki banyak fitur-
fitur yang menarik seperti kemampuan pengolah
teks, dapat menyisipkan gambar, audio, animasi,
efek yang dapat di atur sesuai selera penggunanya,
sehingga peserta didik akan tertarik pada apa yang
ditampilkan pada Power Point.

Permasalahan dari penelitian ini adalah
salah satu media pembelajaran yang digunakan
dalam proses pembelajaran adalah power
point, akan tetapi power point yang digunakan
belum berbasis ispring. Selain itu, metode
yang sering digunakan pada saat pembelajaran

adalah metode ceramah, presentasi dan diskusi
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kelompok. masalah yang ada dilapangan
adalah siswa kurang memperhatikan saat guru
mengajar menggunakan power point biasa.
Oleh karena itu perlu dikembangkan media
pembelajaran yang menarik dan dikemas
dalam bentuk media pembelajaran power point
interaktif yang diaplikasikan dengan power
point add on ispring sebagai penunjang dalam
kegiatan pembelajaran.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode penelitian
dan pengembangan (Research and Development).
Dengan model pengembangan 4D. Tujuan utama
metode penelitian pengembangan ini digunakan
untuk  menghasilkan  produk tertentu dan

mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan.

Teknik Analisis Data

Data penelitian ini adalah kuantitatif
deskriptif, data kuantitatif deskriptif merupakan
analisis data dengan cara mendeskripsikan atau
menggambarkan data yang telah terkumpul
sebagaimana adanya tanpa bermaksud membuat
kesimpulan yang berlaku umum. Teknik ini
merupakan cara menganalisis data kuantitatif yang
diperoleh dari angket uji ahli media & materi, serta
analisis data angket minat belajar siswa sebelum
dan sesudah menggunakan power point interaktif .
Setelah itu data kuantitatif dihitung rata-ratanya

dengan sekala likert.

Table 1. Penentuan sekor Skala Likert

Bentuk Penyataan Skor
Positif ~ Negatif
) Q)
Sangat Setuju 5 1
Setuju 4 2
Ragu-Ragu 3 3

Penelitain ini menggunakan pendekatan kuantitatif
deskriptif.

Model pengembangan 4D model
pengembangan ini menggunakan 4 tahap yang
terdiri dari pendefinisian (define), perancangan
(design), pengembangan (development), dan
penyebaran (dissemination).

Penelitian yang telah dilaksanakan di SMP
yaitu dikembangkan media pembelajaran IPA
materi kelompok hewan dalam bentuk power point
interaktif yang diaplikasikan dengan add on
ispring. Subyek uji coba dalam penelitian ini
adalah peserta didik dengan pembelajaran IPA
materi kelompok hewan, Pengembangan power
point interaktif dengan aplikasi add-on ispring
telah dilaksanakan di SMP mata pelajaran IPA
materi kelompok hewan semester ganjil tahun
ajaran 2021/2022.

Tidak Setuju 2 4

Sengat Tidak Setuju 1 5

Analisi untuk mengukur minat belajar
sebelum dan sesudah menggunakan media

pembelajaran menggunkan rumus N-Gain

Skor posttest—Skor pretest

N-gain (9) =

Skor maksimal—Skor pretest

Keterangan:

N-gain (g) :besar faktor gain

Skor postest:hasil tes akhir (sesudah)
Skor pretes:hasites awal (sebelum)
Skor maksimal:nilai maksimal

Table 2. Nilai Kriteria Kategori N-gain

Interval Kriteria/Kategori

g>0,7 Tinggi
0,3<g<0,7 Sedang

g<0,3 Rendah
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari tahapan model 4D, pertama
tahapan Define pada tahap ini peneliti memilih dan

menentukan produk yang dikembangkan maka

Langkah pertama analisis awal akhir, Hasil
observasi menunjukkan bahwa masih terdapat
beberapa permasalahan yang dihadapi dalam
proses belajar mengajar. Oleh sebab itu, kegiatan
observasi sangatlah perlu untuk dilakukan, agar
data yang didapatkan sesuai dengan keadaan
sebenarnya. Observasi peneliti lakukan dalam dua
proses pembelajaran, yaitu proses pembelajaran di
kelas dan pada praktek lapangan. Observasi pada
penelitian ini merupakan observasi yang terstruktur
dengan pedoman khusus dalam observasi. Pada
kegiatan observasi ini peneliti ingin mengetahui
minat belajar Siswa apakah sesuai dan berbanding
lurus dengan tingkat minat belajar siswa.

Langkah kedua analisis siswa, Analisiss
karakteristik siswa ini dilakukan dengan perhatian
aspek-aspek siswa SMP baik dari kognitif,
psikomotorik dan afektif. Kemudian didapatkan
kesimpulan SMP memiliki lcd serta guru dapat
memanfaatkannya dengan cukup baik, sehingga
peneliti mempertimbangkan power point bagi
siswa SMP adalah power point interaktif yang
mudah diakses kapan saja dan dimana saja, terlebih
lagi power point yang dapat dimanfaatkan dalam
pembelajaran.

Langkah ketiga analisis tugas, Hasil analisis
pada tahap ini untuk menentukan materi apa saja
yang akan disusun/diterapkan kedalam power point
Interaktif nantinya. Materi kelompok hewan.
Evalusai pada tiap materi juga disediakan untuk
mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap
materi.

Langkah  keempat analisis  konsep,

langkah selanjutnya adalah merumuskan langkah
awal yang diperlukan. Tahapan ini juga dapat
dikatakan tahapan analisis dan identifikasi masalah
untuk memperoleh berbagai informasi yang
berkaitan dengan produk yang akan dikembangkan.
Ada beberapa langkah yang tercakup pada tahap
ini, yaitu.

Penyusunan konten dengan melakukan analisis
konsep terlebih dahulu dimasukkan materi yang
disediakan pada Power Point Interaktif sesuai
dengan tingkat pemahaman siswa untuk upaya
dalam meningkatkan minat belajar siswa. Materi
yang digunakan untuk pengmbangan produk ini
adalah kurikulum 2013 mari mengetahui golongan
hewan ada dua poin dalam materi yang digunakan,
kelompok hewan golongan invertebrata dan
vertebrata.

Tahapan kedua Design

Pada tahap perancangan penelitian bertujuan
untuk merancang konsep power point interaktif
add-on ispring. Tahap perancangan yang bertujuan
sebagai perangkat pembelajaran sesuai tahapan
yang harus dilakukan pada tahap ini, sebagai
berikut.

Langkah pertama penyusunan tes,
Penyusunan tes yang dimaksud pada penelitian ini
adalah tes berbentuk quiz dari materi pembelajaran
yang terdapat di Power Point interaktif Pendidikan
IPA. Quiz yang yang dimuat kedalam Power point
terdiri dari 5 soal untuk materi kelompok hewan.
Quiz  yang digunakan didalam power point
interaktif adalah tipe pilihan ganda.

Langkah kedua pemilihan media, Pada
penelitian power point yang dikembangkan dan
dipilih adalah power point interaktif add on ispring.
Pemilihan power point interaktif add on ispring
dikerenakan sesuai dengan permasalahan di
sekolah media yang digunakan kurang efektif dan
kuang menarik. Maka dari itu peneliti

mengembangakn power point interaktif add-on
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ispring agar fokus siswa terhadap pembelajaran validator untuk menelaah matari yang disajikan
bisa teratasi. dalam media power point interaktif add-on ispring .
Hasil Uji Coba Ahli Materi hasil penilaian ahli materi yang telah dikonversikan

dalam persentase yang disajikan pada table 2 dan
Media Power point interaktif add-on ispring 3.

kemudian diberikan kepada ahli materi 2 orang

Table 3. Validator ahli materi 1

NO Aspek Jumlah Nilai Presentase  Katagori
Maksimal %

1 Aspek Desain Pembelajaran 14 15 93,33 % Sangat layak

2 Aspek Materi 23 15 92 % Sangat layak

3 Aspek Bahasa 15 15 100 % Sangat layak

4 Aspek penyajian materi 10 10 100 % Sangat layak

5 Aspek Efek Media terhadap 10 10 100 % Sangat layak

Strategi Pembelajarn

6 Aspek Sifat Evaluatif 9 15 60 % Cukup layak

Rata-rata Sekor Total 90,89 % Cukup layak

Table 4. Validator ahli materi 2

NO  Aspek Jumlah Nilai Presentase %  Katagori
Maksimal

1 Aspek Desain Pembelajaran 12 15 80 % Layak

2 Aspek Materi 20 25 80 % Layak

3 Aspek Bahasa 12 15 80 % Layak

4 Aspek penyajian materi 9 10 90 % Sangat layak

5 Aspek Efek Media terhadap 10 10 100 % Sangat layak

Strategi Pembelajarn

6 Aspek Sifat Evaluatif 12 15 80 % Layak

Rata-rata Sekor Total 85 % Sangat layak

Pada aspek Desain Pembelajaran validator materi validator 1 diperoleh rata-rata nilai sekor

satu didapatkan rata-rata skor nilai 93,33% yang 100% yang berarti masuk katagori “sangat layak”.

berarti masuk dalam kategori “sangat layak”. Pada Aspek Penyajian Materi validator 2 diperoleh rata-

aspek Desain Pembelajaran materi validator 2 rata nilai sekor 90% yang berarti masuk katagori

diperoleh 80% yang berarti masuk dalam kategori “sangat layak”. Aspek Efek media terhadap strategi

“layak”. Pada aspek Materi validator 1 diperoleh pembelajaran validator 1 diperoleh rata-rata nilai

sekor 100% yang berarti masuk katagori “angat

layak”. Aspek Efek Media Terhadap Strategi

rata-rata skor nilai 92% yang berarti masuk

kategori “sangat layak”. Pada aspek Materi

validator 2 diperoleh 80% yang berarti masuk pembelajaran validator 2 diperoleh rata-rata nilai

dalam kategori “ layak”. Aspek Bahasa validator 1 sekor 100% yang berarti masuk katagori “sangat

diperoleh rata-rata nilai sekor 100% yang berarti layak. Aspek Sifat Evaluatif validator 1 diperoleh

masuk katagori “sangat layak”. Aspek Materi rata-rata nilai sekor 60% yang berarti masuk

validator 2 diperoleh rata-rata nilai sekor 80% yang katagori “cukup layak”. Aspek Sifat Evaluatif

berarti masuk katagori “layak”. Aspek penyajian validator 2 diperoleh rata-rata nilai sekor 80% yang
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berarti masuk katagori “layak”.Hasil dari penilaian
ahli materi 1 dan 2 secara keseluruhan
mendapatkan rerata dari validator 1 skor total
90,89% dan rerata dari validator 2 Sekor Total
85% yang dapat dikatakan “sangat layak”. Oleh
sebab itu, power point interaktif add on- ispring ini
dapat digunakan pada proses pembelajaran IPA

matari kelompok hewan dengan cukup baik.
Hasil Uji Coba Ahli Media

Media power point interaktif add-on ispring

kemudian diberikan kepada ahli media 2 orang
validator Angket yang digunakan berjumlah 12
butir penilaian dengan skor perbutir 1-5. Aspek
penilaian ahli media meliputi aspek Media dan
aspek Evaluasi. Skor penilaian yang telah
diperoleh melalui angket kemudian dirata-rata
menjadi skor penilaian dengan rentang skor 0% -
100%. Hasil rerata skor yang diperoleh kemudian
dikategorikan tingkat kelayakannya pada tabel 4
dan 5.

Table 5. Validator ahli media 1

[N

Aspek Media 26

86,67 % Sangat Layak

2 Aspek Evaluasi 25

83,33 % Sangat Layak
85 % Sangat Layak

Table 6. VValidator ahli media 2

1 Aspek Media 28

93,33 % Sangat layak

2 Aspek Evaluasi 28

T T R

Pada aspek Media validator 1 didapatkan rata-rata
skor nilai 86,67% yang berarti masuk dalam
kategori “sangat layak”. Pada aspek Media
validator 2 diperoleh 83,33% yang berarti masuk
dalam kategori ‘“sangat layak”. Pada aspek
Evaluasi validator 1 diperoleh rata-rata skor nilai
93,33% yang berarti masuk kategori ‘“sangat
layak”. Pada aspek Evaluasi validator 2 diperoleh
93,33% yang berarti masuk dalam kategori “sangat
layak”. Hasil dari penilaian ahli media 1 dan 2
secara keseluruhan mendapatkan rerata dari
validator 1 skor total 85% dan rerata dari validator
2 Sekot Total 93,33 % yang dapat dikatakan
“sangat layak”. Oleh sebab itu, Power Point

Interaktif add on Ispring ini dapat digunakan pada

93,33 % Sangat Layak

Sangat Layak
proses pembelajaran IPA Materi kelompok hewan

dengan sangat layak dalam proses pembelajaran.

Hasil uji minat belajar siswa sebelum
dan sesudah menggunakan media
power point interaktif add-on ispring

Uji coba minat belajar ini dilakukan kepada siswa
berjumlah 20 orang. Dilakukan dua kali uji coba,
yaitu uji coba sebelum memakai media dan
sesudah. Berdasarkan uji minat belajar diperoleh
hasil angket minat sebelum memakai media
sebesar 72,8% dan sesudah memakai media
meningkat menjadi  96,36%. Artinya terjadi
peningkatan minat belajar siswa  setelah

menggunakan media.
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Table 7. Penilaian minat belajar siswa

No Aspek Jumlah Presentase Kategori
1. Sebelum 20 72,8% Tidak
Layak
2. Sesudah 20 96,36% Layak
Team untuk meningkatkan sebuah minat belajar
Pembahasan siswa mata pelajaran IPA materi kelompok hewan

Penelitian memilih mengembangkan sebuah
media pembelajaran power point interaktif add on
ispring yang dapat membuat tampilan sebuah
power point akan lebih menarik dan cantik.
Penelitian ini menggunakan model pengembangan
4D vyang tahapannya terdapat pendefinisian
(define), perancangan (design), pengembangan
(development), dan penyebaran (dissemination).
Semua tahapan sudah selesai dilaksanakn sesuai
kebutuhan pengembangan.

Peneliti akan membadingkan hasil dari
Penelitian yang sudah di teliti yang berhasil adalah
penelitian yang sudah dilakukan oleh Mahasiswi
dari Universitas Bung Hatta Padang atas nama
Dian Wulandari. Dia membuat Jurnal pada tahun
2013 yang memiliki judul jurnal “Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis
Power Point iSpring Presenter pada Mata Pelajaran
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) untuk
SMA”. Penelitian tersebut dijelaskan bahwa guru
TIK kelas X SMA N 4 Pariaman belum pernah
menggunakan multimedia pembelajaran power
point ispring dan selama ini hanya menggunakan
bahan ajar yang berupa, buku cetak, lembaran kerja
siswa (LKS), dan modul yang terfokus pada aspek
kognitif saja. Pada penelitian tersebut didapatkan
hasil dari media pembelajaran iSpring dikatakan
layak sebagai media pembelajaran interaktif.

Pada pengembangan yang peneliti buat yaitu
media pembelajaran Power Point Interaktif Add

On ispring dengan mengguanakn pendekatan Quiz

kelas VII SMP .

Berdasarkan penjabaran hasil dari data ahli
materi memperoleh presentase 90,89% dan 85%
dengan kategori “sangat layak”, hasil data ahli
media memperoleh hasil presentase 85% dan
93,33% dengan kategori ‘“‘sangat layak”.Dapat
disimpulkan bahwa media power point Interaktif
add on Ispring dengan pendekatan Quiz Team
sangat layak digunakan sebagai sumber belajar
siswa kelas VII H di SMP Negeri 1 Kotabaru.
Perbandingan penelitian diatas memiliki perbedaan
yang terlihat pada mata pelajaran yang dijadikan
sebuah bahan untuk diteliti dan juga tujuan dari
penelitian terdahulu ditujukan untuk mengetahui m
hasil belajar siswa sedangkan pada penelitian yang
peneliti buat adalah untuk mengukur peningkatan
minat belajar siswa, dari perbedaan hasil yang

membuat penelitian ini layak digunakan di sekolah.

SIMPULAN DAN SARAN

Pengembangan power point interaktif add-on
ispring pada mata pelajaran IPA menggunakan
model pengembangan 4D oleh Thiagarajan yaitu
define  (pendefinisian), design (perancangan),
development (pengembangan) dan dissemination
(penyebarluasan). Tahap pengembangan dengan
adanya proses uji validasi terhadap power point
interaktif add-on Ispring yang dikembangkan oleh
ahli instrument, ahli materi dan, ahli media . Tahap
akhir dari pengembangan media ini dengan
dilakukannya penyebaran produk power point
interaktif Pendidikan IPA. Tingkat kelayakan
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power point interaktif add-on ispring oleh
responden termasuk kedalam kriteria ‘“‘sangat
layak”, dengan hasil dari hasil data ahli materi
memperoleh presentase 90,89% dan 85% dengan
kategori “sangat layak”, hasil data ahli media
memperoleh hasil presentase 85% dan 93,33%
dengan kategori “sangat layak”. Minat belajar
siswa terhadap penerapan pengembangan power
point interaktif add-on ispring pada mata pelajaran
IPA  menggunakan model pengembangan 4D
dengan dengan pendekatan quiz team telah berhasil
meningkatkan minat belajar siswa kelas VII H di
SMP Negeri 1 Kotabaru, hal ini berdasarkan hasil
uji n-gain dengan memperoleh nilai 0,87 dengan

kategori “tinggi”.
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