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ABSTRAK 

Pengembangan Media Pembelajaran powerpoint (PPT) Interaktif Berbasis 

Kontekstual Pada Materi Operasi Hitung Aljabar 

Oleh: 

Destika Putri Fitriana 

Pengembangan ini di lakukan karena bahan ajar yang belum maksimal dan 

masih belum ada pengembangan powerpoint interaktif dengan pendekatan 

kontekstual di SMP N 5 Batanghari Nuban Satap. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan mengetahui respon peserta didik terhadap hasil 

pengembangan media pembelajaran powerpoint (PPT) interaktif berbasis 

kontekstual pada materi operasi hitung aljabar. 

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D) dengan mengikuti tahap-tahap model pengembangan Borg & 

Gall yang terdiri dari potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisis desain, uji coba produk dan revisi produk. Subjek dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 5 Batanghari Nuban Satap. 

Instrumen pengumpulan data menggunakan angket penilaian oleh ahli materi dan 

ahli media dan angket respon peserta didik. 

Hasil dari penilaian ahli media di peroleh skor 79 dengan nilai rata-rata 3,75 

termasuk dalam kategori “valid”. Hasil validasi ahli materi memperoleh skor 

keseluruhan yaitu 154 dengan nilai rata-rata 4,28 termasuk dalam kategori “sangat 

valid”. Hasil respon peserta didik memperoleh skor 1004 dengan nilai rata-rata 4,17 

termasuk kedalam kategori “praktis”. Maka dapat di simpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran powerpoint (PPT) interaktif berbasis 

kontekstual pada materi operasi hitung aljabar sudah layak dan praktis untuk di 

gunakan dalam pembelajaran matematika 

 

 

Kata Kunci: Powerpoint Interaktif, Pendekatan Kontekstual, Operasi Hitung 

Aljabar
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MOTTO 

 

  فاَِ نَّ مَعَ الْعسُْرِ يسُْرًا

 

"Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan," 

(QS. Al-Insyirah 94: Ayat 5) 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan oleh 

keluarga, masyarakat dan pemerintah melalui kegiatan bimbingan 

pengajaran atau latihan yang berlangsung di dalam sekolah dan di 

luar sekolah, baik secara formal, non formal, maupun informal yang 

dapat dilakukan seumur hidup untuk mengoptimalkan potensi 

manusia.1
 

Berdasarkan undang-undang nomor 20 tahun 2003, 

Pendidikan adalah suasana dan proses pembelajaran yang 

memungkinkan peserta didik mengembangkan secara aktif potensi 

kekuatan spiritual, pengendalian diri, individualitas, kecerdasan, 

akhlak mulia, dan keterampilan yang diperlukan, masyarakat, 

bangsa dan negara.2
 

Jadi pendidikan merupakan usaha sadar yang dilakukan oleh 

pendidik dalam proses pembelajaran untuk menciptakan generasi 

muda yang memiliki kecerdasan, keterampilan, dan akhlak yang 

mulia. Pentingnya pendidikan dan keberhasilan dari sebuah 

instansi pendidikan dapat dilihat dari pendidik dan peserta didik 

yang memiliki wawasan yang luas dan rajin dalam belajar. 

Pendidikan matematika merupakan salah satu bidang yang 

 
1 Umatin, Chairu, dkk. 2021. Pengantar Pendidikan. Malang. CV. Pustaka Learning Center 
2 Undang-Undang Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 
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mempunyai dampak signifikan terhadap peningkatan mutu 

Pendidikan. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan di sekolah yang  bermanfaat bagi kehidupan sehari-hari 

karena berbagai masalah kehidupan sehari-hari dapat dimodelkan 

dalam matematika untuk kemudian dicari solusinya berdasarkan 

kaidah-kaidah yang terdapat dalam matematika.3 Pembelajaran 

matematika merupakan cara yang ditempuh guru dalam 

melaksanakan proses pembelajaran agar konsep yang telah diberikan 

dapat diterima oleh siswa.4 Jadi dapat disimpulkan bawa 

pembelajaran matematika merupakan pembelajaran yang 

mempelajari suatu konsep yang dapat dimodelkan dalam kehidupan 

sehari-hari. 

Ruang lingkup mata pelajaran matematika SMP meliputi 

aspek bilangan, aljabar, geometri dan pengukuran, serta statistika dan 

peluang. Materi pembelajaran aljabar meliputi bentuk aljabar dan 

unsur-unsurnya, operasi hitung bentuk aljabar dan penyederhanaan 

bentuk aljabar. Operasi hitung aljabar meliputi empat operasi hitung 

yaitu penjumlahan bentuk aljabar, pengurangan bentuk aljabar, 

perkalian bentuk aljabar, dan pembagian bentuk aljabar.  

 
3 Kamarullah, “Pendidikan Matematika Di Sekolah Kita.” vol. 1, no. 1, juni 2017 
4 Citra, “Komparasi Hasil Belajar Matematika Menggunakan Contextual Teaching And 

Learning (Ctl) Dengan Pembelajaran Konvensional Siswa Kelas VII SMP Negeri 9 Merangin 

.” Mat-Edukasia, Vol. 2 No. 2, Oktober 2017  
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Matematika memiliki hubungan yang erat dengan tradisi 

keilmuan dalam islam, operasi hitung bilangan dalam matematika di 

nilai sangat membantu membuka jalan untuk menuju berbagai 

kemanfaatan dunia maupun akhirat.5 Hal ini di jelaskan dalam Al-

Qur’an surat Al-Muzzammil: Ayat 20 sebagai berikut.6 

 اِنَّ رَبَّكَ يعَْلمَُ انََّكَ تقَوُْمُ ادَْنٰى مِنْ ثلُثُيَِ الَّيْلِ وَ نصِْفَه  

نَ الَّذِيْنَ مَعكََ    وَثلُثُهَ  وَطَائِٓفةٌَ م ِ

"Sesungguhnya Tuhanmu mengetahui bahwa engkau (Muhammad) 

berdiri (sholat) kurang dari dua pertiga malam, atau seperdua malam, 

atau sepertiganya dan (demikian pula) segolongan dari orang-orang 

yang bersamamu."  

Berdasaarkan ayat di atas menjelaskan tentang materi operasi 

hitung bentuk aljabar tentang pembagian. Maka dapat di simpulkan 

bahwa Matematika telah di bahas sejak dahulu di dalam Al-Qur’an 

mengenai pembagian waktu sholat sunah malam, antara lain dua 

pertiga malam, seperdua malam atau sepertiga malam. Hal tersebut 

sesuai dengan materi operasi hitung aljabar salah satunya tentang 

pembagian. 

Peneliti mewawancarai beberapa peserta didik kelas VII, 

mereka mengatakan bahwa bahan ajar yang di gunakan di sekolah 

kurang menarik. Mereka juga mengatakan bahwa masih sulit dalam 

memahami materi yang telah di jelaskan dan sulit dalam 

mengerjakan latihan soal yang berbeda dengan contoh. Peneliti juga 

 
5 Cahya and Ahmadi, “Keterpaduan Konsep Operasi Bilangan Matematika dalam Al-

Qur’an.” 2 (March 2020): 3. 
6 QS. Al-Muzzammil: Ayat 20 
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menanyakan tentang powerpoint interaktif yang mungkin menarik 

untuk di gunakan dalam proses pembelajran. Hasilnya peserta didik 

lebih menyukai powerpoint interaktif yang terdapat gambar atau 

animasi yang berwarna. Peserta didik juga mengatakan akan lebih 

mudah mengerti apabila di berikan contoh soal matematika yang 

berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Dari pernyataan di atas 

dapat disimpulkan bahwa peserta didik lebih meyukai media 

pembelajaran yang terdapat gambar atau animasi dan contoh soal 

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 

Peneliti menerima informasi dari pendidik tentang rendahnya 

hasil ulangan harian mata pelajaran matematika khususnya dalam 

materi operasi hitung aljabar. Dalam hal ini di ambil sampel salah 

satu kelas dari dua kelas yang ada, di dapati hasil evaluasi belajar 

oleh guru yang menunjukkan tingkat ketuntasan belajar siswa yang 

masih rendah pada materi operasi hitung aljabar, dapat di lihat pada 

Tabel 1.1 berikut ini. 

Table 1.1 Nilai Latihan Ulangan Harian Matematika Peserta 

Didik Kelas VII B 

 

Keterangan Nilai  

Nilai Tertinggi 75 

Nilai Terendah 40 

Rata-rata Nilai 52,6 

(Sumber: Arsip Guru Mata Pelajaran Matematika) 

Table 1.1 merupakan tabel yang berisi nilai ulangan harian 

matematika materi operasi hitung aljabar yang bersumber dari guru 

mata pelajaran matematika kelas VII B, murid yang ada dikelas VII 
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B sebanyak 25, berdasarkan hasil wawancara dengan guru dan siswa 

di mana nilai yang lulus sebanyak 10 anak dan yang belum lulus 

sebanyak 15 anak, untuk nilai  rata-rata dari materi operasi hitung 

aljabar adalah 52,6. Hal ini dikarenakan masih banyak siswa yang 

belum mampu untuk menyelesaikan soal ulangan harian dari guru, 

yang tentunya nilai rata-rata tersebut masih jauh dari standar nilai 

yang telah di tentukan. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Reni selaku guru 

matematika kelas VII, bahan ajar yang digunakan adalah buku paket 

dan belum mengembangkan bahan ajar berupa powerpoint interaktif. 

Guru juga menjelaskan bahwa saat menyampaikan materi masih 

menggunakan metode ceramah dan tanya jawab, hal ini berdampak 

pada banyaknya peserta didik yang kurang aktif dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Media pembelajaran yang digunakan guru saat ini sudah 

memberikan motivasi dan semangat kepada siswa dalam proses 

pembelajaran. Oleh sebab itu siswa mudah dalam memahami materi 

pelajaran, akan tetapi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

saat ini menghasilkan berbagai bentuk media pembelajaran yang 

bervariasi bentuknya. salah satu diantaranya adalah media 

pembelajaran yang dikembangkan melalui teknologi komputer. 

Powerpoint interaktif merupakan sebuah media yang dapat 

memudahkan penggunanya untuk mendapatkan informasi serta 
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pengetahuan dari media tersebut. Media powerpoint iteraktif 

merupakan slide interaktif yang berisi materi pembelajaran sehingga 

dapat dimanfaatkan sebegai media pembelajaran.7 Kelebihan 

powerpoint interaktif adalah memiliki desain menarik, dapat 

menampilkan gambar, animasi, suara dan juga video yang membuat 

siswa lebih tertarik untuk mengamatinya serta dapat dibuka dan 

dipelajari berulangkali. Sedangkan kekurangan dari powerpoint 

interaktif sendiri yaitu memerlukan waktu yang lebih banyak untuk 

menampilkan animasi-animasi yang lebih menarik, dan diperlukan 

keterampilan khusus untuk membuat powerpoint yang menarik 

minat siswa.8 

Salah satu yang dapat di gunakan untuk mendukung proses 

pembelajaran yaitu dengan menggunakan media pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan pendekatan kontekstual dalam 

pelaksanaan pembelajaran. Pendekatan kontekstual merupakan 

pendekatan pembelajaran yang menghubungkan antara 

pengetahuaan yang dimiliki dengan aplikasinya dalam kehidupan 

sehari-hari.9 Komponen-komponen pendekatan kontekstual 

antara lain group, konstruktivisme, inkuiri, bertanya, komunitas 

 
7 Titin and Kurnia, “Studi Literatur.” Edubiologia Volume 2 Number 1 Januari 2022 
8 Wulandari, “Pemanfaatan powerpoint interaktif Sebagai Media Pembelajaran Dalam 

Hybrid Learning.”JUPEIS : Jurnal Pendidikan dan ilmu social 1, no. 2 maret 2022 
9 Dharmayanti, Munandar, and Mugara, “Penerapan Pendekatan Pembelajaran Kontekstual 

Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematika Pada Siswa Sekolah Dasar Kelas IV.” 

Journal Of Elementary Education, Vol. 2, N0. 6, November 2019 
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belajar, pemodelan, refleksi, dan penilaian autentik.10 Kelebihan 

pendekatan kontekstual dapat dilihat dari materi yang dipelajari 

untuk memecahkan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. 

Selain itu dengan menggunakan pendekatan kontekstual siswa 

diharap bisa memahami konsep bukan sekedar menghafal. 

Sedangkan kekurangan pendekatan kontekstual adalah guru harus 

memehami konsep pembelajaran kontekstual, sarana, media, alat 

bantu yang menunjang selama proses pembelajaran. 

Sistem pendidikan di Indonesia sudah menetapkan kurikulum 

merdeka. Kurikulum ini memberikan keleluasaan kepada pendidik 

untuk menciptakan pembelajaran berkualitas yang sesuai dengan 

kebutuhan dan lingkungan belajar peserta didik. Kurikulum merdeka 

ini merupakan hasil dari revisi kurikulum sebelumnya yaitu 

kurikulum 2013.11 Pada pembelajaran kurikulum merdeka siswa 

diarahkan untuk menguatkan usaha pencapaian kompetensi dan 

karakter sesuai profil pelajar Pancasila. Proses pembelajaran 

dikatakan berhasil apabila tujuan dari pembelajaran tersebut dapat 

tercapai dengan baik.12 Dalam dunia pendidikan diperlukan guru 

yang profesional dalam melaksanakan tugasnya sebagai pendidik 

serta bisa membuat suasana belajar lebih menarik sehingga siswa 

aktif dan tidak cepat merasa bosan. 

 
10 Dr. Jumadi, Pembelajaran Kontekstual Dan Implementasinya 
11 Vhalery, Setyastanto, and Leksono, “Kurikulum Merdeka Belajar Kampus Merdeka.” 

Research and Development Journal of Education 8, no. 1 (April 1, 2022): 185. 
12 Nasution, “Assesment Kurikulum Merdeka Belajar Di Sekolah Dasar.” 2022 



8 

 

 

 

Permasalahan di atas sesuai dengan media pembelajaran yang 

akan peneliti kembangkan. Hal tersebut diperkuat dengan penelitian 

terdahulu yang dilakukan oleh Dewi Maharani Delta, hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan dinyatakan “valid” 

dengan persentase dari dua validator ahli sebesar 87% dan dari 

angket respon peserta didik sebesar 76% berkategori praktis. 

Berdasarkan uraian di atas bahwa, adanya pembaruan pada 

media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam dunia pendidikan. 

Penelitian ini berupaya   agar   peneliti   mengatasi   permasalahan   

yang   ada   dengan melakukan pengembangan media pembelajaran 

powerpoint (ppt) interaktif berbasis kontekstual pada materi operasi 

hitung aljabar. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah di uraikan, maka 

dapat di identifikasi masalah sebagai berikut.  

a. Kurangnya inovasi dalam pengembangan media pembelajaran 

dengan memanfaatkan teknologi komunikasi yang ada dimedia 

pembelajaran. 

b. Kurangnya minat dan pemahaman peserta didik terhadap 

pembelajaran matematika khususnya pada materi operasi 

hitung aljabar. 
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c. Belum adanya pengembangan media pembelajaran powerpoint 

interaktif dengan pendekatan kontekstual pada materi operasi 

hitung aljabar.  

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah dan identifikasi masalah yang 

telah dikemukakan, dengan keterbatasan peneliti maka fokus 

penelitian ini sebagai berikut. 

1. Peneliti mengembangkan bahan ajar berupa powerpoint 

interaktif dengan pendekatan kontekstual pada materi operasi 

hitung aljabar kelas VII di SMPN 5 Batanghari Nuban Satap 

2. Peneliti mengembangkan powerpoint interaktif pada materi 

operasi hitung aljabar kelas VII dengan menggunakan aplikasi 

Microsoft powerpoint. 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah tersebut dapat dirumuskan masalah 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berupa 

powerpoint interaktif dengan pendekatan kontekstual pada 

materi operasi hitung aljabar kelas VII di SMPN 5 Batanghari 

Nuban Satap? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap powerpoint interaktif 

dengan pendekatan kontekstual pada peserta didik kelas VII di 

SMPN 5 Batanghari Nuban Satap? 
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E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian berkaitan erat dengan rumusan masalah. Adapun 

tujuan penelitian sebagai berikut. 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran berupa powerpoint 

interaktif dengan pendekatan kontekstual pada materi operasi 

hitung aljabar kelas VII di SMPN 5 Batanghari Nuban Satap? 

2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap powerpoint 

interaktif dengan pendekatan kontekstual pada peserta didik 

kelas VII di SMPN 5 Batanghari Nuban Satap? 

F. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memeberikan manfaat sebagai beriku 

1) Bagi siswa 

Tersedianya bahan ajar PPT Interaktif ini diharapkan akan lebih 

banyak mendapatkan ilmu pengetahuan tentang matematika yang 

lebih luas   serta   dapat   mengerjakan   soal-soal   latihan   mandiri   

untuk menambah ilmu pengetahuan. 

2) Bagi guru 

Sebagai masukkan untuk lebih inovatif dan kreatif lagi dalam 

mengembangkan bahan ajar, sehingga kegiatan belajar mengajar 

akan terasa lebih menarik mudah dan menyenangkan. 
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3) Bagi sekolah 

PPT Interaktif pada mata pelajaran matematika dapat memberikan 

wawasan baru bagi sekolah untuk meningkatkan mutu pendidikan. 

4) Bagi peneliti 

Menjadi pengalaman berharga bagi seorang calon guru 

profesional dan dapat dijadikan masukkan untuk mengembangkan 

bahan ajar. 

G. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan 

Penelitian ini diharapkan dapat menghasilkan produk yang spesifik, 

yaitu media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis pendekatan 

kontekstual pada mata pelajaran matematika operasi hitung aljabar 

untuk kelas VII SMP. Di bawah ini adalah spesifikasi produk yang 

akan di kembangkan sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran matematika dibuat dengan menggunakan 

powerpoint (Office 2010).  

2. Media pembelajaran powerpoint yang dikembangkan berbasis 

pendekatan kontekstual. 

3. Media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis kontekstual 

ini, dilengkapi dengan animasi, suara, dan tombol interaktif 

sehingga media terlihat lebih menarik.  

4. Media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis kontekstual 

ini, dapat digunakan pada smartphone dan laptop apa saja yang 
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memiliki Microsoft Office App atau aplikasi powerpoint dengan 

format file pptx/ppsx/video.
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Bahan Ajar Matematika 

Bahan ajar merupakan segala bahan baik informasi, bahan, 

alat ataupun teks yang berisi tentang materi pembelajaran yang 

disusun secara sistematik dan digunakan oleh guru dalam proses 

kegiatan belajar mengajar.13 Bahan ajar merupakan bahan atau 

materi pelajaran yang disusun secara lengkap dan sistematis 

berdasarkan prisip-prinsip pembelajaran yang digunakan oleh guru 

dan siswa dalam proses pembelajaran.14 Bahan ajar merupakan 

seperangkat bahan yang yang telah dirancang guru dalam kegiatan 

pembelajaran untuk menunjang kegiatan belajar siswa dalam 

mencapai kompetensi dasar yang diharapkan.15  

Jadi dari pengertian di atas dapat disimpulkan bahwa bahan 

ajar merupakan alat ataupun bahan yang digunakan oleh guru 

maupun peserta didik untuk memudahkan dalam proses kegiatan 

pembelajaran. 

 
13 Nuryasana and Desiningrum, “Pengembangan Bahan Ajar Strategi Belajar Mengajar 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Mahasiswa.” Nusantara: Jurnal Pendidikan dan Ilmu Sosial 

Volume 2, Nomor 2, Juli 2020 
14 Endang Nuryasana, Pengembangan Bahan Ajar Strategi Belajar Mengajar Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Mahasiswa, Jurnal Inovasi Penelitian, Vol.1 No.5 Oktober 2020 
15 Nasrullah, Analisis Bahan Ajar, Jurnal Pendidikan dan Ilmu Sosial Volume 2, Nomor 2, 

Juli 2020 
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2. Powerpoint Interaktif 

powerpoint adalah perangkat lunak (software) yang 

dikembangkan oleh Microsoft yang berguna untuk membuat 

tayangan slide yang digunakan untuk presentasi dan dapat 

menampilkan program multimedia dengan menarik, powerpoint 

mempunyai kemampuan untuk menggabungkan berbagai elemen 

media, seperti pengolahan kata, warna, gambar, grafik dan 

animasi.16 powerpoint merupakan alat bantu mengajar (teaching 

aids) untuk membuat paparan dalam bentuk slide presentasi yang 

interaktif sehingga materi yang disampaikan dapat ditampilkan lebih 

efektif dan menarik bagi peserta didik.17   

powerpoint interaktif memungkinkan pendidik untuk 

menjelaskan materi kepada peserta didik dengan lebih mudah, 

menjadikan pembelajaran lebih releven dan lancar. Selain itu, 

penggunaan powerpoint yang interaktif dapat dilakukan pendidik 

untuk menguasai kelas dan membantu peserta didik untuk selalu 

fokus dan tertarik dengan materi yang dijelaskan oleh pendidik, serta 

membuat peserta didik untuk lebih terlibat dalam proses 

 
16 Ishartono et al., “Employing powerpoint in the Flipped-Learning-Based Classroom to 

Increase Students’ Understanding.” Asian Journal of University Education 18, no. 3 (July 31, 2022). 

https://doi.org/10.24191/ajue.v18i3.18952. 
17 Maknunah et al., “Pelatihan Dan Pendampingan Pembuatan Media Pembelajaran 

powerpoint Interaktif Bagi Pendidik Di Madrasah Tsanawiyah.” Jurnal Pengabdian Kepada 

Masyarakat 01, no. 02 (2022). 
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pembelajaran dua arah yang pada akhirnya akan memberikan 

pembelajaran yang lebih efektif. 

powerpoint interaktif memiliki kelebihan sebagai berikut.  

1) Praktis, dapat dipergunakan untuk semua ukuran kelas  

2) Memberikan kemungkinan tatap muka dan mengamati respons 

siswa  

3) Memiliki variasi teknik penyajian yang menarik membosankan  

4) Dapat dan menyajikan tidak berbagai kombinasi clipart, picture, 

warna, animasi dan suara sehingga membuat siswa lebih tertarik  

5) Dapat dipergunakan berulang-ulang  

Kelemahan dari powerpoint interaktif diantaranya adalah  

1) Tidak semua disajikan materi dapat dengan menggunakan 

powerpoint  

2) Membutuhkan keterampilan khusus untuk menuangkan pesan 

atau ide-ide yang baik pada desain program microsoft 

powerpoint komputer sehingga mudah dicerna oleh penerima 

pesan  

3) Memerlukan persiapan yang matang, bila menggunakan teknik 

teknik penyajian (animasi) yang kompleks.18 

 
18 Kamil, “Perbedaan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Sistem Pencernaan Pada Manusia 

Dengan Menggunakan Media Power Point Dan Media Torso.” Bioedusiana 4, no. 2 (2018): 64–

68.  
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3. Pendekatan Kontekstual 

Pendekatan kontekstual adalah pendekatan pembelajaran 

yang menghubungkan proses dan materi pembelajaran dengan dunia 

nyata siswa.19 Pembelajaran kontekstual adalah pembelajaran yang 

menghubungkan materi pembelajaran dengan situasi dunia nyata 

yang di temui siswa sehari-hari, seperti lingkungan rumah, alam 

sekitar atau dunia kerja, sehingga siswa mampu membuat hubungan 

antara pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari.20 Jadi dari pengertian diatas dapat di 

simpulkan kontekstual adalah suatu konsep pembelajaran yang 

membantu guru menghubungkan apa yang di ajarkannya dengan 

situasi kehidupan nyata siswa dan mendorong siswa untuk 

menghubungkan pengetahuan yang di milikinya dengan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari.  

Pendekatan kontekstual memiliki tujuh komponen utama 

yakni. 21 

1) Kontruktivisme (constructivism),  

Konstruktivisme merupakan landasan berfikir (filosofi) 

pendekatan Contekstual Teaching and Learning (CTL), yaitu 

pengetahuan yang dibuang oleh manusia secara bertahap sedikit 

 
19 Wahyu Angggriyani, “Pendekatan Kontekstual Dalam Kegiatan Belajar Mengajar,” 

March 23, 2021. Al-Rabwah 14, no. 01 (March 23, 2021). 
20 Putri, R. d., & Ramadhani, E. (2018). Implementasi Pembelajaran Kontekstual dalam 

Bimbingan dan Konseling. Jurnal Dosen Universitas PGRI Palembang. 
21 Wahyu Angggriyani, “Pendekatan Kontekstual Dalam Kegiatan Belajar Mengajar,” 

March 23, 2021. 
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demi sedikit. Siswa perlu dibiasakan untuk memecahkan 

masalah, menemukan sesuatu yang berguna bagi dirinya, dan 

bergelut dengan ide-ide. Guru tidak akan mampu memberikan 

semua pengetahuan kepada siswa. Siswa harus 

mengkonstruksikan pengetahuan dari benak mereka sendiri. 

Dengan dasar itu, pembelajaran harus dikemas menjadi proses 

mengkonstruksi bukan menerima pengetahuan. Dalam proses 

pembelajaran, siswa membangun sendiri pengetahuan mereka 

melalui keterlibatan aktif dalam proses belajar dan mengajar. 

Siswa menjadi pusat kegiatan bukan guru. 

2) Bertanya (questioning), 

Bertanya (Questioning) strategi utama pembelajaran berbasis 

CTL. Bertanya dalam pembelajaran dipandang sebagai kegiatan 

guru untuk mendorong, membimbing, dan menilai kemampuan 

berfikir siswa. Bagi siswa, kegiatan bertanya merupakan bagian 

penting dalam melaksanakan pembelajaran yang berbasis inquiri 

yaitu menggali informasi, mengkonfirmasikan apa yang sudah 

diketahui dan mengarahkan perhatian pada aspek yang belum 

diketahui. 

3) Menemukan (inquiry), 

Pengetahuan dan ketrampilan yang diperoleh siswa diharapkan 

bukan hasil mengingat fakta-fakta, tetapi hasil dari menemukan 

sendiri. Guru harus selalu merancang kegiatan yang merujuk 
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pada kegiatan menemukan, apapun materi yang diajarkannya. 

Topik mengenai adanya dua jenis binatang melata, sudah 

seharusnya ditemukan sendiri oleh siswa, bukan menurut buku. 

4) Komunitas belajar (learning community) 

Komunitas belajar, merupakan hasil pembelajaran yang dapat 

diperoleh dari kerjasama dengan orang lain. Hasil belajar 

diperoleh dari sharing antara teman, antar kelompok, baik 

diruang kelas maupun diluar kelas. Siswa dibagi dalam 

kelompok-kelompok yang anggotanya heterogen. Yang tahu 

memberi tahu yang belum tahu, yang cepat menangkap 

mendorong temannya yang lambat, yang mempunyai gagasan 

segera memberi usul. Komunitas belajar bisa terjadi apabila ada 

proses komunikasi dua arah. 

5) Pemodelan (modeling) 

Pemodelan dalam sebuah pembelajaran ketrampilan atau 

pengetahuan tertentu, ada model yang bisa ditiru. Pemodelan 

dapat berbentuk demonstrasi, pemberian contoh tentang konsep 

atau aktivitas belajar. Dalam hal ini guru menjadi model, tetapi 

guru bukan satu-satunya model. Model dapat dirancang dengan 

melibatkan siswa atau juga dapat di datangkan dari luar seperti 

para ahli dari berbagai disiplin ilmu. 
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6) Refleksi (reflection) 

Refleksi adalah cara berfikir tentang apa yang baru dipelajari 

atau berfikir kebelakang tentang apa-apa yang sudah kita 

lakukan dimasa yang lalu. Refleksi merupakan respon terhadap 

kejadian, aktivitas, atau pengetahuan yang baru diterima. 

7) Penilaian autentik (authentic assessment). 

Penilaian sebenarnya adalah proses pengumpulan data yang bisa 

memberikan gambaran perkembangan belajar siswa. Gambaran 

perkembangan belajar siswa perlu diketahui oleh guru agar bisa 

memastikan bahwa ssiwa mengalami proses pembelajaran 

dengan benar. 

Kelebihan pembelajaran kontekstual adalah sebagai 

berikut.22 

1) Dengan pembelajaran kontekstual dapat menekankan aktivitas 

berpikir siswa secara utuh, baik secara fisik maupun mental.  

2) Pembelajaran kontekstual dapat menjadikan siswa belajar yang 

tidak mengahafal, namun prosesnya dialami dalam kehidupan 

nyata.  

3) Kelas dalam pembelajaran kontekstual bukan sebagai tempat 

memperoleh informasi, melainkan sebagai tempat menguji 

temuannya di lapangan.  

 
22 Hasudungan, “Pembelajaran Contextual Teaching Learning (CTL) Pada Masa Pandemi 

COVID-19.” Jurnal DinamikA 3, no. 2 (November 30, 2022): 112–26 
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4) Materi pelajaran ditentukan oleh siswa itu sendiri, bukan hasil 

pemberian orang lain.  

Selain kelebihan seperti yang disebutkan di atas, 

pembelajaran kontekstual juga memiliki kekurangan. kelemahan 

kontekstual adalah  

1) penerapan pembelajaran kontekstual rumit dan sulit di terapkan 

dalam konteks pembelajaran.  

2) Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan kontekstual 

juga memerlukan waktu yang lama”.23 

4. Materi Operasi Hitung Aljabar 

Aljabar merupakan salah satu materi dasar yang sangat 

penting untuk dipelajari dalam pembelajaran matematika. Unsur 

aljabar dibagi menjadi tiga yaitu variable, koefisien, konstanta dan 

suku. Variable sendiri biasanya dituliskan dengan huruf abjad, 

koefisien merupakan angka yang biasanya berada didepan variable, 

sedangkan konstanta adalah angka yang berdiri sendiri dalam 

sebuah persamaan, yang dimana tidak ada huruf atau variable yang 

mengikuti dibelakang, suku merupakan bagian dari aljabar yang 

dipisahkan dalam operasi hitung. 

 
23 Wahyuni, Suwandi, and Slamet, “The Implementation of Contextual Approach in 

Solving Problems Understanding Syntax: Sentence Indonesian at Universities in Surakarta, 

Indonesia,” 191. 
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Operasi hitung terdiri dari empat jenis yang dapat diaplikasikan 

dalam bentuk aljabar yakni penjumlahan, pengurangan, perkalian 

dan pembagian. 

a. Penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar 

Pada penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar juga berlaku 

sifat berikut: 

1. Sifat komutatif  

  

 

2. Sifat asosiatif   

 

b. Perkalian dan pembagian bentuk aljabar 

Untuk perkalian a ≠ 0 dengan a, m dan n bilangan bulat, maka 

berlaku: 

 

Untuk pembagian a ≠ 0 dengan a, m dan n bilangan bulat, maka 

berlaku: 

 

B. Kajian Studi Yang Relevan 

Penelitian tentang pengembangan powerpoint interaktif berbasis 

kontekstual bukanlah yang pertama melainkan sudah ada sebelumya 

yang telah melakukan penelitian yang sama. Beberapa hasil dari 

penelitian yang relevan dengan penelitian ini sekaligus untuk 

𝑎𝑚: 𝑎𝑛 = 𝑎𝑚−𝑛 

 

𝑎𝑚 × 𝑎𝑛 = 𝑎𝑚+𝑛 

 

(a + b) + c = a + (b + c) 

 

a + b = b + a 
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memperkuat penelitian yang akan dilakukan oleh peneliti antara lain 

sebagai berikut. 

1. Menurut Dewi Maharani Delta (2020) dalam penelitian yang 

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran powerpoint interaktif 

Berbasis RME Materi Aljabar Kelas VII SMP”. Penelitian ini 

menggunakan Jenis penelitian Research and Development dengan 

menggunakan model penelitian 4D (Define, Design, Develop, 

Disseminate). Data yang diperoleh merupakan data kualitatif 

kemudian diubah menjadi data kuantitatif dengan menggunakan 

teknik Method of Summated Ratings. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media yang dikembangkan dinyatakan “valid” dengan 

persentase dari dua validator ahli sebesar 87% dan dari angket 

respon peserta didik sebesar 76% berkategori praktis. 24 Persamaan 

penelitian terdahulu dengan penelitian yang saya teliti antara lain 

seperti materi yang digunakan, dan pengembangan powerpoint 

interaktif. Perbedaan dalam penelitian yang di kembangkan adalah 

menggunakan model penelitian Borg & Gall, pendekatan penelitian 

yang di gunakan adalah berbasis kontekstual serta lokasi untuk 

penelitian.   

2. Menurut Naidoo, J. & Hajaree, S (2021) dalam penelitian yang 

berjudul “Menggali persepsi siswa kelas 5 tentang penggunaan 

 
24 Dewi and Izzati, “Pengembangan Media Pembelajaran powerpoint interaktif Berbasis 

RME Materi Aljabar Kelas VII SMP.” Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika, Vol. 8 No. 2 Juli 

2020  
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video dan presentasi powerpoint saat mempelajari pecahan dalam 

matematika”. Berdasarkan hasil penelitian terlihat bahwa peserta 

mengapresiasi penggunaan alat berbasis teknologi dalam 

pembelajaran pecahan. 25  

3. Menurut Putri, Permana dan Damariswara (2023). Dalam penelitian 

yang berjudul “Analisis Kebutuhan Pengembangan Media 

Pembelajaran powerpoint Interaktif Materi Volume Balok dan 

Kubus Berbasis Kontekstual Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas V SDN Kraton”. Penelitian pengembangan ini 

menggunakan motode analisis deskriptif. Berdasarkan hasil 

penelitian ini dapat disimpulkan hasil analisis kebutuhannya 

terhadap media pengembangan media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis kontekstual mendapatkan respon positif. 26 

Persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang saya teliti 

antara lain seperti pendekatan penelitian yang di gunakan adalah 

berbasis kontekstual, dan pengembangan powerpoint interaktif. 

Perbedaan dalam penelitian yang di kembangkan adalah materi yang 

digunakan, menggunakan model penelitian Borg & Gall, serta lokasi 

untuk penelitian.     

 
25 Naidoo and Hajaree, “Exploring the Perceptions of Grade 5 Learners about the Use of 

Videos and powerpoint Presentations When Learning Fractions in Mathematics.” 6 
26 Putri, Permana, and Damariswara, “Analisis Kebutuhan Pengembangan Media 

Pembelajaran Powerpoint Interaktif Materi Volume Balok dan Kubus Berbasis Kontekstual untuk 

Siswa Kelas V SDN Kraton.”,2023 
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C. Kerangka Berpikir 

Peneliti bertujuan mengembangkan bahan ajar berupa powerpoint 

interaktif berbasis kontekstual untuk membantu permasalahan yang 

sering terjadi pada peserta didik dalam proses pembelajaran matematika 

dan untuk memenuhi kebutuhan peserta didik. Langkah-langkah dalam 

mengembangkan powerpoint interaktif disusun secara ringkas dalam 

bentuk kerangka sebagai berikut. 

 

 

 

   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Pengembangan 

 powerpoint Interaktif 

 

Analisis Kebutuhan 

Desain powerpoint interainteraktif dengan pendekatan kontekstual 

pada materi operasi hitung aljabar 

Uji validasi oleh ahli 

materi dan ahli media 

Revisi Produk 

Uji Coba Produk 

Produk akhir media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasus kontekstual pada materi operasi 

hitung aljabar 

Layak  Tidak Layak 

Respon Peserta Didik 
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Gambar 2.1 menjelaskan bahwa peneliti melakukan tahapan 

analisis untuk mengetahui permasalahan yang ada di lingkungan peserta 

didik dan memperoleh data-data yang di perlukan. Lalu peneliti 

melakukan perencanaan isi media pembelajran powerpoint. Selanjutnya, 

peneliti membuat desain produk yang di kembangkan. Setelah produk 

selesai di desain, tahap selanjutnya adalah memvalidasi produk oleh 

validator ahli yang terdiri dati ahli materi dan ahli media.  

Tujuan di lakukannya validasi yaitu untuk mengetahui kevalidan 

dan kelayakan dari media pembelajran yang di kembangkan. Jika setalah 

di lakukan validasi namun produl belum dikatakan layak oleh validator, 

maka akan di lakukan revisi terhadap powerpoint interaktif sampai 

powerpoint interaktif di katakan layak. Setelah produk di katakan 

layakoleh validator, peneliti melakukan uji coba produk untuk 

mengetahui respon dari peserta didik. 



 
 

26 

 

BAB III  

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian ini mengembangkan sebuah powerpoint interaktif dengan 

menggunakan model penelitian berupa penelitian pengembangan 

Research and Development (R&D) yang dikemukakan oleh Borg & 

Gall, Terdapat sepuluh langkah yang digunakan dalam penelitian R&D 

yang dikemukakan oleh Borg & Gall. Adapaun Langkah-langkah 

tersebut meliputi, 
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Gambar 3.1 merupakan penelitian R&D yang dikemukakan oleh 

Borg & Gall antara lain (1) potensi dan masalah, (2) pengumpulan data, 

(3) desain produk, (4) validasi desain, (5) revisis desain, (6) uji coba 

produk, (7) revisi produk, (8) uji coba pemakaian, (9) revisi produk, (10) 

produksi masal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.2 Langkah-Langkah Penelitian Pengembangan 

powerpoint interaktif 

 

Gambar 3.2 merupakan penelitian model R&D telah dimodifikasi 

menjadi tujuh langkah. Penelitian akan berhenti pada langkah yang ke 

tujuh (revisi produk). Menurut Hasyim menyatakan bahwa penelitian 

dibatasi pada langkah ketujuh (revisi produk) dikarenakan pada langkah 

yang ke 8,9 dan 10 yaitu uji coba lapangan skala luas.27 Karena 

keterbatasan penelitian khususnya dalam penulisan skripsi dari peneliti, 

maka hanya dimodifikasi menjadi tujuh langkah. 

 
27 Hasyim, Adelina. 2016. Metode Penelitian dan Pengembangan Di Sekolah. Bandar 

Lampung: Media akademi. 
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B. Prosedur Penelitian 

Langkah-langkah prosedural Borg & Gall yang akan digunakan 

untuk mengembangkan powerpoint interaktif yaitu antara lain sebagai 

berikut:  

1. Potensi dan Masalah  

Penelitian ini menggunakan aplikasi powerpoint sebagai 

potensi yang dapat di gunakan sebagai alat bantu untuk membuat 

powerpoint interaktif yang dikembangkan. Proses dalam penelitian 

ini yaitu menganalisis literatrur yang berkaitan dengan 

penembangan powerpoint interaktif dan melakukan wawancara 

kepada peserta didik dan pendidik untuk mengetahui masalah yang 

telah dihadapi pada pembelajaran matematika di SMPN 5 

Batanghari Nuban Satap. 

2. Pengumpulan Data  

Pengumpulan data dilakukan dengan cara melakukan 

analisis kebutuhan melalui observasi lapangan dan wawancara 

dengan guru kelas VII SMPN 5 Batanghari Nuban Satap tentang 

bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika 

dikelas VII, kesulitan yang dialami selama melaksanakan proses 

pembelajaran matematika di sekolah. 

3. Desain Produk  

Desain produk yang akan dikembangkan oleh peneliti dalam 

pengembangan powerpoint interaktif adalah menentukan kelas dan 
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materi, menentukan jenis bahan ajar, menentukan rancangan 

pembuatan, dan membuat bahan ajar. Adapun uraiannya akan 

dijelaskan sebagai berikut:  

a. Menentukan kelas dan Materi  

Bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti adalah bahan 

ajar pada kelas VII, materi yang dikembangkan pada powerpoint 

interaktif adalah Operasi Hitung Aljabar. Dengan sajian materi 

yang singkat dan jelas diharapkan peserta didik dapat 

memahami.  

b. Menentukan Jenis Bahan Ajar  

Jenis bahan ajar yang dikembangkan oleh peneliti adalah 

bahan ajar berbentuk elektronik yang berupa powerpoint 

interaktif. Bahan ajar ini digunakan untuk memahami materi 

yang lebih dalam dan menunjang pemahaman perserata didik 

karena terdapat banyak latihan-latihan soal. powerpoint 

interaktif ini dapat diakses kapanpun peserta didik inginkan 

membantu peserta didik dalam mengejakan tugas, dapat belajar 

secara aktif, berpikir kritis, dan dapat digunakan untuk belajar 

secara individual.  

c. Menentukan Rancangan Pembuatan  

Rancangan dalam pembuatan bahan ajar berupa powerpoint 

interaktif ini dilakukan melalui tiga yang terdiri dari isi materi, 
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tampilan, dan media pembuatan. Adapun penjelasannya sebagai 

berikut.  

1) Isi Materi  

powerpoint interaktif ini dikembangkan sesuai 

dengan kurikulum yang berlaku. Materi yang digunakan 

adalah operasi hitung aljabar kelas VII semester 1. Materi 

yang dimuat dalam powerpoint interaktif sesuai dengan 

Indikator dan Standar Kompetensi yang harus dicapai 

peserta didik. powerpoint interaktif berisikan latihan soal-

soal yang bermacam-macam dan terdapat masalah-masalah 

yang harus peserta didik selesaikan.  

2) Tampilan  

Pengembangan powerpoint interaktif dibuat 

semenarik mungkin dengan berbagai gambar yang dapat 

menarik perhatian siswa. Tampilan awal power ini adalah 

cover yang berisikan judul powerpoint, nama mata pelajaran, 

materi pembelajaran, kelas, dan penulis. Cover dibuat 

dengan desain yang ada di powerpoint, selain cover 

powerpoint terdapat pula kata pengantar yang berisikan 

informasi tentang peranan powerpoint interaktif dalam 

proses pembelajaran. Soal-soal disajikan secara menarik dan 

buat dengan masalah yang menantang peserta didik dan 
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menumbuhkan kekreativitasan dan kritis dalam 

menyelesaikan.  

3) Media  

Pembuatan powerpoint interaktif dibuat dengan 

menggunakan Microsoft powerpoint mulai dari isi dan 

simbol-simbol matematika. Menggunakan gambar-gambar 

yang terdapat diinternet yang sesuai dengan kebutuhan 

powerpoint interaktif.  

4. Validasi Desain  

Produk bahan ajar powerpoint interaktif sudah selesai di 

kembangkan, langkah selanjutnya adalah memvalidasi desain. 

validasi desain dilakukan oleh dua ahli materi dan dua ahli media. 

Tujuan dari dilakukannya validasi desain ini yaitu untuk 

mendapatkan komentar, saran, masukkan dan penilaian dari masing-

masing ahli materi dan ahli media tersebut, serta dapat dijadikan 

sebagai bahan masukan untuk menyempurnakan produk yang telah 

dibuat atau yang dikembangkan.  

5. Revisi Desain  

Produk pengembangan powerpoint interaktif akan diuji 

kevalidannya oleh ahli materi dan ahli media, maka langkah yang 

selanjutnya adalah merevisi produk tersebut sesuai dengan masukan 

yang telah diberikan oleh masing-masing ahli tersebut, kekurangan 

yang ada pada produk powerpoint interaktif ini akan disempurnakan 
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dalam revisi desain agar produk yang dihasilkan layak untuk 

dilanjutkan pada uji coba produk.  

6. Uji Coba Produk  

Produk bahan ajar powerpoint interaktif ini akan diuji 

cobakan setelah produk telah di validasi oleh para ahli materi, ahli 

media dan respon peserta didik. Produk bahan ajar powerpoint 

interaktif ini akan diuji cobakan pada peserta didik kelas VII di 

SMPN 5 Batanghari Nuban Satap. Uji coba ini dilakukan dalam dua 

tahapan yaitu pada tahap pertama peneliti menjelaskan tentang 

produk yang dikembangkan dan pada tahap selanjutnya yaitu mulai 

implementasi produk dengan cara peserta didik mengerjakan soal- 

soal dalam powerpoint interaktif sesuai dengan intruksi yang 

diberikan dan sesuai pendekatan yang digunakan. Setelah itu 

peneliti memberikan angket kepada peserta didik untuk mengetahui 

respon peserta didik mengenai produk yang dikembangkan. Uji coba 

produk ini dilakukan dalam satu kelas di kelas VII B dengan jumlah 

sampel peserta didik dua puluh lima anak.   

7. Revisi Produk  

Setelah di dapatkan hasil dari uji coba produk serta hasil 

validitas dari beberapa ahli maka akan dilihat hasil kekurangan 

produk tersebut. Setelah dianalisis kekurangan maka produk direvisi 

agar produk penggunaanya sesuai dengan apa yang diharapkan 
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sehingga menghasilkan sebuah produk baru yang berupa bahan ajar 

powerpoint interaktif.  

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba  

powerpoint interaktif hasil pengamatan dapat dikatakan 

praktis setelah melewati tahap uji coba. Uji coba yang dilakukan 

adalah uji coba terbatas yaitu tahapan ini pengujian dilakukan 

kepada peserta didik yang sudah pernah belajar operasi hitung 

aljabar, yaitu lima belas peserta didik kelas VII di SMPN 5 

Batanghari Nuban Satap. Peserta didik pada tahap ini akan diminta 

untuk memberikan pendapat meraka mengenai powerpoint interaktif 

dengan pendekatan kontekstual yang dikembangkan dengan mengisi 

angket respon untuk mengetahui ketertarikan peserta didik terhadap 

powerpoint interaktif yang telah digunakan. Angket ini akan 

digunakan untuk menguji kepraktisan powerpoint interaktif 

tersebut.  

2. Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba dalam pengembangan powerpoint interaktif 

dengan pendekatan kontekstual adalah peserta didik di kelas VII B 

SMPN 5 Batanghari Nuban Satap dengan kriteria peserta didik yang 

homogen. Kriteria tersebut berdasarkan hasil analisis nilai 

matematika peserta didik dan diskusi dengan guru mata pelajaran 

matematika. 
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data merupakan langkah terpenting dalam 

melakukan penelitian. Tujuan pengumpulan data ini adalah untuk 

memperoleh informasi berupa data. Instrument pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

a. Wawancara  

Penelitian ini menggunakan teknik wawancara tidak 

terstruktur, di mana peneliti tidak menyusun dan menggunakan 

panduan wawancara. Wawancara ini dilakukan kepada guru 

matematika SMP Negeri 5 Batanghari Nuban Satap, yang 

memiliki tujuan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan, 

kegiatan pembelajaran, hasil belajar, kesulitan selama proses 

pembelajaran, bahan ajar yang digunakan, dan mengetahui data 

awal dalam penelitian. Informasi yang diperoleh sebagai 

masukan untuk mengembangkan powerpoint interaktif dengan 

pendekatan kontekstual untuk siswa kelas VII SMP Negeri 5 

Batanghari Nuban Satap. 

b. Angket  

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang 

digunakan untuk menggali informasi yang dibutuhkan peneliti 

melalui pertanyaan yang diberikan kepada peserta didik untuk 

mengetahui respon. Data yang diperoleh dari angket ini akan 
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digunakan sebagai acuan untuk menetapkan tingkat kepraktisan 

powerpoint interaktif yang dikembangkan.  

c. Dokumentasi 

Dokumentasi pada penelitian ini adalah foto-foto selama 

proses penelitian yang dilakukan. 

2. Instrument Pengumpulan Data 

Instrumen penilaian ini digunakan peneliti untuk 

mengumpulkan data penelitian dengan cara malakukan pengukuran. 

Instrumen penilaian yang digunakan berupa angket yang masing-

masing diberikan kepada ahli materi, ahli media, guru, dan siswa. 

Berikut instrumen pengumpulan data yang digunakan dalam 

pengembangan powerpoint interaktif sebagai media pembelajaran 

kelas VII mata pelajran matematika materi operasi hitung aljabar. 

a. Lembar validasi Ahli Materi 

Lembar validasi ahli materi adalah lembar validasi ahli yang 

digunakan untuk mengukur kelayakan powerpoint interaktif 

yang bersumber dari ahli materi. Lembar validasi powerpoint 

interaktif untuk validator ahli materi menggunakan kriteria 

penilaian skala likert dari 1 sampai 5.28 

 

 

 

 
28 Ni Nyoman Yuliarni A A I N Marhaeni, Metode Riset Jilid 2 (jl sulastri, Kesiman, 

Denpasar: CV. sastra utama, 2019). 



36 

 

 
 

Tabel 3.1 Kriteria Penilaian pada Lembar validasi 

Skala  Kategori 

1 Sangat kurang setuju 

2 Kurang setuju 

3 Cukup setuju 

4 Setuju  

5 Sangat setuju 

Kisi-kisi lembar validasi ahli materi yangdigunakan pada 

penelitian ini dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut. 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen validasi Ahli Materi29 

Aspek Pernyataan Nomor 

butir 

   

Ketepatan 

Materi dan 

Isi 

Kesesuaian materi, kebenaran 

konsep/materi dengan CP 

1 

 Kejelasan maksud dari materi 

dan soal latihan 

2 

 Ketepatan soal dengan 

kontekstual 

3 

Aspek 

Kebahasaan 

Menggunakan bahasa yang 

baik dan benar 

4 

 Kalimat yang digunakan mudah 

dipahami 

5 

Aspek 

Kontekstual 

Keterkaiatan antara materi yang 

diajarkan dengan kehidupan 

sehari-hari siswa. 

6 

 Materi dalam powerpoint 

interaktif mampu mendorong 

siswa membuat hubungan 

antara pengetahuan yang 

dimiliki dengan penerapannya 

di kehidupan sehari-hari. 

7 

 Mengarahkan siswa untuk 

mengkonstruksi 

8 

 
29 Sholihah and Fadlilah, “Pengembangan Instrumen Penilaian Keterampilan Proses 

Berbasis Discovery Learning melalui Pembelajaran Daring pada Materi Bioteknologi 

Konvensional.” 
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Aspek Pernyataan Nomor 

butir 

   

pengetahuannya 

(constructivism). 

 Mengarahkan siswa untuk 

menemukan (inquiry). 

9 

 Mendorong siswa untuk 

bertanya (questioning). 

10 

 Menciptakan komunitas belajar 

(learning community). 

11 

 Menyajikan pemodelan 

(modeling). 

12 

 Merefleksi materi yang 

disajikan (reflection). 

13 

 Memuat adanya penilaian 

sebenarnya (authentic 

assessment). 

14 

 Penyajian materi 

menumbuhkan kreatif dan 

inovatif dalam menggali ide. 

15 

 Menciptakan rasa ingin tahu 

bagi siswa. 

16 

 Melatih kemampuan kerja sama 

siswa. 

17 

 Terdapat rekflesi atau umpan 

balik atas penilaian sehingga 

siswa mengetahui tingkat 

penguasaan materi. 

18 

Berdasarkan Tabel 3.2 di atas, peneliti menggunakan 

kisi-kisi tersebut sebagai acuan untuk kevalidan materi dalam 

produk yang dikembangkan sebelum melakukan ujicoba. 

b. Lembar validasi Ahli Media 

Lembar validasi ahli media digunakan untuk mengukur 

kelayakan E-LKPD yang bersumber dari ahli media. Lembar 

validasi powerpoint interaktif untuk validator ahli media juga 

menggunakan kriteria penilaian skala likert dari 1 sampai 5. 
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Aspek yang dicakup dalam lembar validasi ahli media 

diantaranya yaitu aspek kemenarikan fisik, aspek tampilan serta 

aspek pembelajaran, dengan kisi-kisi instrumen ahli media dapat 

dilihat pada tabel 3.3 sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Ahli Media30 

Aspek  Pernyataan  Nomor Butir 

Desain Cover Kesesuaian desain cover 

powerpoint interaktif 

1 

Aspek Tampilan Kreatifitas dan inovasi 

dalam media 

pembelajaran sudah 

bagus 

2 

 Media pembelajaran 

mudah dioperasikam 

3 

 Media pembelajaran 

bersifat interaktif 

4 

 Petunjuk penggunaan 

jelas dan mudah dipahami 

5 

 Tata letak gambar dan 

tulisan sudah sesuai 

6 

 Tampilan menu dan icon 

yang digunakan sudah 

sesuai 

7 

 Pemilihan tampilan sudah 

sesuai 

8 

 Pemilihan jenis huruf 

sudah sesuai 

9 

 Ilustrasi gambar yang 

ditampilkan sesuai materi 

10 

Kisi – kisi pada tabel 3.3 merupakan instrumen ahli 

media yang memiliki dua kriteria, dan memiliki jumlah item 

sebanyak 10 butir penilaian. 

 

 
30 Ibid  
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c. Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik merupakan data dan sumber 

data yang digunakan untuk mengetahui atau mengukur respon 

peserta didik terhadap penggunaan powerpoint interaktif yang 

dikembangkan oleh peneliti. Angket respon peserta didik 

diberikan setelah peserta didik belajar dengan menggunakan 

powerpoint interaktif. tolak ukur yang digunakan pada saat 

mengisi angket respon peserta didik dengan menggunakan skala 

likert. Skala likert digunakan untuk mempermudah peserta didik 

dalam menjawab pertanyaan yang ada pada angket respon 

peserta didik tersebut. Adapun kategori yang digunakan untuk 

skala likert dapat dilihat pada tabel 3.4 berikut.31 

Tabel 3.4 Kategori penilaian pada skala likert 

Indikator  Skala Skor 

Sangat Baik 5 

Baik  4 

Cukup Baik 3 

Kurang  2 

Sangat Kurang 1 

Angket respon peserta didik yang dibuat mempunyai kisi-kisi 

instrument yang terdiri dari variabel yang akan diteliti dan 

indikator yang akan digunakan sebagai tolak ukur serta nomor 

butir soal. Adapun kisi-kisi instrumen pada angket respon 

peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut. 

 
31 Arifin, aunillah. 2021. Buku ajar statistic Pendidikan. Sidoarjo: UMSIDA Press 
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Tabel 3.5 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Peserta 

Didik32 

Aspek Pernyataan Nomor 

butir 

Respon 

peserta 

didik 

Apakah tampilan media pembelajaran 

powerpoint interaktif menarik? 

1 

 Apakah dengan menggunakan media 

pembelajran powerpoint interaktif 

suasana dalam belajar menjadi tidak 

monoton? 

2 

 Apakah media pembelajaran 

powerpoint interaktif dapat di gunakan 

secara mandiri? 

3 

 Apakah gambar di media pembelajaran 

powerpoint interaktif sesuai dengan 

materi yang di sajikan? 

4 

 Apakah gambar di media pembelajaran 

powerpoint interaktif sangat jelas? 

5 

 Apakah bahasa yang di gunakan di 

media pembelajaran powerpoint 

interaktif mudah dipahami? 

6 

 Apakah huruf yang di gunakan di media 

pembelajran powerpoint interaktif 

dapat di baca dengan jelas? 

7 

 Apakah warna media pembelajran 

powerpoint interaktif menarik? 

8 

 Apakah menggunakan media 

pembelajaran powerpoint interaktif 

membuat anda semangat untuk belajar? 

9 

 Apakah media pembelajaran 

powerpoint interaktif menarik dan 

dapat mempermudah dalam proses 

pembelajaran? 

10 

Tabel 3.5 digunakan untuk mengumpulkan respon peserta 

didik terkait aspek yang dinilai, yang ada di dalam media 

pembelajaran. 

 
32 Ibid  
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E. Teknik Analisis Data 

Data yang di peroleh dari hasil angket validasi ahli materi dan ahli media 

kemudia di analisis untuk di evaluasi. Analisis ahli menggunakan skala 

likert 1-5 sampai dengan terpenuhi kategori “valid”. Analisis respon 

peserta didik sampai dengan terpenuhi kategori praktis. 

1. Analisis Angket validasi Ahli 

Angket digunakan sebagai instrumen guna membuktikan 

kevalidan PowePoint berdasarkan pada validasi ahli materi, ahli 

media. Skala Likert merupakan skala psikometrik yang umumnya 

digunakan dalam kuisioner dan digunakan untuk penelitian berupa 

survei. Nilai atau data yang diperoleh dari uji validasi maupun uji 

coba kemudian dijadikan data kuantitatif dan dihitung. Katagori 

penilaian untuk skala Likert dapat dilihat pada tabel 3.5 berikut ini: 

Table 3.6 Kriteria Penilaian Kelayakan Skala Likert33 

Indikator  Skala Skor 

Sangat Baik 5 

Baik  4 

Cukup Baik 3 

Kurang  2 

Sangat Kurang 1 

Table 3.6 memiliki lima indikator dan data-data atau skor 

yang diperoleh nantinya akan menentukan kevalidan produk yang 

akan dikembangkan. 

 
33 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D.2020 
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 Data yang telah di peroleh berdasarkan dari hasil angket 

validasi ahli ini kemudian akan di analisis dengan cara sebagai 

berikut: 

a. Menghitung nilai akhir yang berdasarkan hasil angket validasi 

yang telah di isi oleh setiap validator 

b. Menghitung nilai validasi dengan rumus berikut:34 

 

 

Keterangan:  V   = nilai validitas 

     ∑𝑆  = total skor yang di peroleh 

     n   = total item pertanyaan 

 

c. Berdasarkan pada nilai validasi maka dapat di golongkan dalam 

kategori instrument validasi yang di sajikan pada Tabel 3.7: 

Table 3.7 Kriteria kevalidan35 

Kriteria  Rata-rata Skor 

Sangat “valid” 𝑉 > 4,2 

“valid” 3,4 < 𝑉 ≤ 4,2 

Cukup “valid” 2,6 < 𝑉 ≤ 3,4 

Kurang “valid” 1,8 < 𝑉 ≤ 2,6 

Tidak “valid” 𝑉 ≤ 1,8 

Table 3.7 dapat di simpulkan bawa powerpoint interaktif 

dapat di nyatakan “valid” apabila nilai validitas yang di dapat 

dari lembar validitas para ahli berada pada presentase minimal 

3,4 untuk memenuhi kategori “valid”. 

 

 
34 Ibid  
35 Ibid  

𝑉 =
∑𝑆

𝑛
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2. Analisi Angket Respon Peserta Didik 

Analisi kepraktisan di dasarkan pada data hasil respon peserta didik 

yang di peroleh dengan menggunakan angket respon peserta didik. 

Angket respon peserta didik menggunakan skala likert. Berikut 

adalah Langkah-langkah dalam melakukan analisis kepraktisan pada 

powerpont interaktif. 

a. Menghitung jumlah skor penilaian yang di peroleh dari peserta 

didik.36 

 

 

Keterangan: P = nilai kepraktisan 

   ∑𝑆 = total skor yang di peroleh 

     n = total item pertanyaan  

 

b. Menentukan klasifikasi kepraktisan dengan mencocokkan 

penilaian skor total yang diperoleh dengan kriteria kepraktisan 

sebagai berikut. 

Table 3.8 Kriteria kepraktisan37 

Kriteria Rata-rata Skor 

Sangat praktis 𝑃 > 4,2 

Praktis 3,4 < 𝑃 ≤ 4,2 

Cukup praktis 2,6 < 𝑃 ≤ 3,4 

Kurang praktis 1,8 < 𝑃 ≤ 2,6 

Tidak praktis 𝑃 ≤ 1,8 

 

 
36 Ibid  
37 Ibid 

𝑃 =
∑𝑆

𝑛
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c. powerpoint interaktif yang di kembangkan di katakana praktis 

apabila rat-rata validasi total dalam kriteria “praktis” atau 

“sangat praktis”. 
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BAB IV  

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Hasil dari penelitian dan pengembangan bahan ajar ini berupa 

powerpoint interaktif berbasis pendekatan Kontekstual materi Operasi 

Hitung Aljabar. Prosedur pengembangan yang dilakukan menggunakan 

prosedur pengembangan Borg & Gall, menurut Hasyim dalam 

pelaksanaannya terbatas sampai langkah ke tujuh saja.38 Adapun hasil dari 

setiap tahapan prosedur pengembangan yang sudah dilakukan adalah 

sebagai berikut. 

1. Potensi dan Masalah  

Potensi yang dimiliki sekolah adalah tersedianya berupa akses 

internet dan perangkat elektronik yang memadai. Masalah yang ada 

disekolah tersebut adalah belum menerapkan sumber belajar berupa 

media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis kontekstual pada 

materi operasi hitung aljabar kelas VII. Oleh sebab itu, penting 

mengembangkan produk bahan ajar yang berupa powerpoint interaktif 

dengan pendekatan kontekstual yang dapat diakses kapan saja dan di 

mana saja 

 

 
38 Hasyim, Adelina. 2016. Metode Penelitian dan Pengembangan Di Sekolah. Bandar Lampung: 

Media akademi. 
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2. Pengumpulan Data 

Tahap potensi dan masalah selesai di lakukan, selanjutnya adalah 

mengumpulkan informasi. Mengumpulkan informasi sangat penting di 

lakukan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik terhadap produk 

yang dikembangkan. Tahap dalam mengumpulkan informasi yaitu 

peneliti mengumpulkan sumber referensi yang akan di gunakan untuk 

membuat powerpoint interaktif yang di kembangkan seperti buku 

matematika kelas VII serta sumber-sumber lain yang relevan. 

3. Desain Produk 

Tahap desain produk peneliti melakukan rencana awal untuk 

membuat produk berupa powerpoint interaktif berbasis kontekstual 

dengan materi operasi hitung bentuk aljabar. Dalam menyusun desain 

powerpoint interaktif harus menyesuaikan dengan tujuan pembelajaran. 

Adapun desain produk pengembangan powerpoint interaktif Berbasis 

Pendekatan kontekstual sebagai berikut. 

a. Halaman Depan 

Halaman depan memuat informasi berupa logo institut, 

judul, kelas, materi, dan pendekatan yang di gunakan. Adapun 

tampilan halaman depan powerpoint interaktif yang di kembangkan 

sebagai berikut. 
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Gambar 4.1 Tampilan Cover powerpoint interaktif 

Halaman depan powerpoint interaktif menggunakan gambar 

pedaganag yang menunjukkan bahwa soal-soal operasi hitung 

aljabar adalah soal yang berbasis kontekstual yang mengaitkan 

dengan kehidupan sehari-hari. 

b. Racangan menu utama 

Bentuk dari tampilan menu utama dapat di lihat pada gambar 

berikut ini 

 

Gambar 4.2 Tampilan Menu Utama 
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Gambar 4.2 terlihat bahwa dalam menu utama terdapat 

beberapa menu diantaranya petunjuk, materi, quiz, rangkuman, dan 

biodata. 

c. Rancangan Petunjuk 

Petunjuk dalam powerpoint interaktif terdapat enam 

petunjuk yang dapat di lihat pada gambar berikut. 

 

Gambar 4.3 Tampilan Petunjuk Penggunaan 

Gambar 4.3 merupakan petunjuk atau langkah-langkah 

untuk mengoperasikan powerpoint interaktif tentang materi operasi 

hitung aljabar. 

d. Rancangan tampilan awal Materi 

Bentuk awal tampilan materi dapat di lihat pada gambar 

sebagai berikut. 
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Gambar 4.4 Tampilan Awal Materi 

Gambar 4.4 tampilan awal materi pembelajaran terdapat tiga 

sub bab yang di beri nama 1. Penjumlahan dan pengurangan bentuk 

aljabar, 2. Perkalian bentuk aljabar, 3. Pembagian bentuk aljabar. 

 

Gambar 4.5 Tampilan Materi 

Gambar 4.5 terlihat tampilan materi yang berasal dari 

youtube untuk materi penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar. 

e. Latihan soal 

Latihan soal dalam powerpoint interaktif terdiri dari empat 

soal, terdapat empat pilihan jawaban, ketika peserta didik mengklik 
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salah satu pilihan jawaban maka akan muncul emoticon benar dan 

salah. 

 

Gambar 4.6   Tampilan Saat Menjawab Benar 

 

Gambar 4.7 Tampilan Saat Menjawab Salah 

Gambar 4.6 dan gambar 4.7 merupakan tampilan ketika 

menjawab soal quiz benar dan salah. 

f. Rangkuman 

Rangkuman dalam powerpoint interaktif merupakan 

ringkasan dari materi yang dijelaskan.  
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Gambar 4.8 Tampilan Rangkuman 

Gambar 4.8 merupakan ringkasan materi yang ada dalam 

media pembelajaran powerpoint interaktif. 

g. Biodata  

Tampilan biodata penulis dalam powerpoint interaktif 

sebagai berikut. 

 

Gambar 4.9 Tampilan Biodata 

Gambar 4.9 merupakan biodata penulis dalam powerpoint 

interaktif merupakan penutup yang berisikan tempat tanggal lahir 

dan riwayat pendidikan. 
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4. Validasi Desain 

Validasi desain merupakan produk yang selesai dikembangkan dan 

disetujui oleh dosen pembimbing maka selanjutnya dilakukan validasi 

produk yang ditujukan kepada ahli materi dan ahli media. Berdasarkan 

saran dari validasi ahli, dapat di perbaiki sesuai dengan saran validator. 

Penelitian pengembangan powerpoint interaktif berbasis kontekstual 

bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan powerpoint 

interaktif yang di kembangkan. 

Penilaian dalam penelitian ini ditentukan dengan kategori minimal 

baik, maka powerpoint interaktif dinyatakan “valid” di gunakan apabila 

tingkat kevalidan yang di capai minimal baik. Validasi dan peniliaian 

untuk ahli materi dilakukan oleh dosen program studi Tadris 

Matematika Institut Agama Islam Negeri Metro yaitu Ibu Nur Indah 

Rahmawati, M.Pd. selain itu validasi juga di lakukan oleh guru 

matematika SMPN 5 Batanghari Nuban Satap yaitu Ibu Reni Wulansari, 

S.Pd. Validasi ini bertujuan untuk mendapatkan penilaian, kritik, dan 

saran terhadap powerpoint interaktif yang telah di buat.  

Validasi dan penilaian untuk ahli media di lakukan oleh dosen 

program studi Tadris Matematika Institut Agama Islam Negeri Metro 

yaitu Ibu Sri Wahyuni, M.Pd. selain itu, validasi juga di lakukan oleh 

guru SMKN 4 Metro yaitu Ibu Desfa Rahmawati, S.Pd. validasi dan 

penilaian dari ahli media bertujuan untuk mendapatkan penilaian, krtik, 
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dan saran tentang powerpoint interaktif yang telah dikembangkan. 

Berikut ini hasil analisis data penilaian terhadap powerpoint interaktif. 

a. Hasil Validasi Ahli Materi Matematika 

Validasi ahli materi di lakukan dengan memberikan 

penilaian terhadap powerpoint onteraktif yang telah di kembangkan 

sesuai dengan aspek dan kriteria penilaian pada lembar validasi ahli 

materi yaitu mengenai ketepatan materi dan isi, aspek kebahasaan 

dan aspek kontekstual. Berikut ini hasil dari analisis data yang di 

peroleh dari penilaian validator ahli materi terhadap powerpoint 

interaktif. 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek yang dinilai Rata-rata 

skor 

keterangan 

Ketepatan materi dan isi 4,3 Sangat valid 

Aspek kebahasaan 4,25 Sangat valid 

Aspek kontekstual 4,27 Sangat valid 

Rata-rata 4,28 Sangat valid 

 

 Tabel 4.1 menjelaskan tentang validasi ahli materi yang di 

lakukan sebanyak dua kali kemudian di analisis dengan menghitung 

skor rata-rata dari lembar validasi. Instrumen validasi ahli materi 

berjumlah 18 pernyataan dengan skala 5 sehingga di peroleh jumlah 

skor maksimal 90. Berdasarkan tabel 4.1, hasil penilaian ahli materi 

yang di capai rata-rata adalah “sangat valid” dengan total penilaian 

154 dengan rata-rata 4,28. Aspek ketepatan materi dan isi 

memperoleh skor 26 dengan rata-rata 4,3 termasuk dalam kriteria 
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“sangat valid”, aspek kebahasaan memperoleh skor 17 dengan rata-

rata 4,25 termasuk dalam kriteria “sangat valid”, dan aspek 

kontekstual memperoleh skor 111 dengan rata-rata 4,27 termasuk 

dalam kriteria “sangat valid”. Melalui beberapa saran dari validator, 

maka produk powerpoint interaktif yang di kembangkan sudah di 

nyatakan “valid” dan layak untuk di uji cobakan. 

b. Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan dengan memberikan penilaian 

terhadap powerpoint interaktif yang di kembangkan sesuai dengan 

aspek dan kriteria penilaian pada lembatr validasi ahli media yaitu 

desain cover dan aspek tampilan. Berikut hasil analisis data yang di 

peroleh dari penilaian validator ahli media terhadap powerpoint 

interaktif. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek yang dinilai Rata-rata skor Keterangan 

Desain cover 3,5 valid 

Aspek tampilan 4 valid 

Rata-rata 3,75 valid 

 

Validasi ahli media di lakukan sebanyak dua kali yang di 

analisis dengan menghitung skor rata-rata dari lembar validasi bahan 

ajar. Instrumen validasi ahli media berjumlah 10 pernyataan dengan 

skala 5 sehingga diperoleh skor maksimal 50. Berdasarkan tabel 4.2 

hasil penilaian validasi ahli media yang di capai rata- rata adalah 
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“valid” dengan total penilaian 79 dengan rata-rata 3,75. Aspek desai 

cover memperoleh skor 7 dengan rata-rata 3,5 termasuk dalam 

kriteria “valid”, aspek tampilan memperoleh skor 72 dengan rata-

rata 4 termasuk dalam kriteria “valid”. Melalui beberapa saran dari 

validator ahli media, maka produk powerpoint interaktif yang di 

kembangkan sudah di nyatakan “valid” dan layak untuk di gunakan. 

5. Revisi Desain 

powerpoint interaktif selanjutnya divalidasi dan dilakukan perbaikan 

produk sebelum diujicobakan pada peserta didik. Dari kekurangan-

kekurangan powerpoint interaktif tersebut maka peneliti selanjutnya 

akan memperbaiki berdasarkan saran dan komentar dari para ahli untuk 

menjadikan powerpoint interaktif lebih baik lagi. Adapun revisi yang 

harus dilakukan adalah sebagai berikut. 

a. Revisi Ahli Materi Matematika 

Kritik dan saran perbaikan powerpoint interaktif yang di 

kembangkan dari validator ahli materi matematika. 

Tabel 4.3 Kritik dan Saran Ahli Materi Matematika 

No. Validator  Kritik dan saran 

1.  Ahli materi 1 1. Pada materi konsep materi 

ditambah 

2. Pada penilaian autentik di beri 

tanda (√) ceklis 

3. Ada lembar diskusi siswa 

4. Sesuiakan dengan pembelajaran 

interaktif 

2.  Ahli materi 2 - 
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Tabel 4.3 merupakan kritik dan saran dari validator ahli 

materi. Hasil dari perbaikan berdasarkan kritik dan saran dari 

validator dapat di lihat dalam gambar berikut. 

  

Sebelum Revisi Setelah revisi 

Gambar 4,10 Revisi Konsep Materi 

Gambar 4.10 peneliti belum menambahkan konsep materi. 

Penulis melakukan perbaikan sesuai dengan kritik dan saran yang di 

berikan oleh validator. 

  

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Gambar 4.11 Revisi Penilaian Autentik 
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  Gambar 4.11 peneliti kurang teliti dalam memberikan tanda 

ceklis pada penilaian autentik, peneliti melakukan perbaikan sesuai 

dengan kritik dan saran yang di berikan oleh validator dan 

memeriksa kembali dengan teliti. 

b. Revisi Ahli Media Matematika 

Kritik dan saran perbaikan powerpoint interaktif yang di 

kembangkan dari validator ahli media. 

Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Media 

No  Validator  Kritik dan saran 

1. Ahli media 1 1. Cover harus menggambarkan isi, 

huruf di cover di buat menarik 

2. Back ground sesuai isi 

3. Menu di buat menarik, berwarna 

penomoran 

4. Tambah menu home 

5. Materi youtube di perbaiki agar bisa 

di klik 

6. Tambah musik/on off 

7. Gambar diberi sumber 

8. Ceklis pada penilaian autentik 

9. Soal kuis ada ilustrasi 

10. Dibuat lebih menarik 

2. Ahli media 2 1. Kesesuaian cover pada media 

pembelajaran perlu diperbaiki untuk 

memperjelas isi materi yang akan di 

simpulkan 

2. Ikon-ikon disesuaikan kembali 

3. Pemilihan warna untuk ikon di 

perbaiki 

 

Tabel 4.4 merupakan kritik dan saran dari validator ahli 

media. Hasil dari perbaikan berdasarkan kritik dan saran dari 

validator dapat di lihat dalam gambar berikut. 
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Sebelum revisi Setelah revisi 

Gambar 4.12 Perbaikan Cover 

Gambar 4.12 peneliti kurang teliti dalam peletakan dan 

kesesuaian cover pada media pembelajaran. Peneliti melakukan 

perbaikan sesuai dengan kritik dan saran yang di berikan oleh 

validator. 

  

Sebelum revisi Setelah revisi 

Gambar 4.13 Perbaikan Menu 

Gambar 4.13 peneliti belum menggunakan menu yang belum 

menarik dan belum menggunakan penomoran. Peneliti melakukan 

perbaikan sesuai dengan kritik dan saran yang di berikan validator. 
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Sebelum revisi Setelah revisi 

Gambar 4.14 Perbaikan Menu Home 

Gambaar 4.14 peneliti belum menambahkan menu home 

untuk kembali ke menu di setiap slide. Peneliti melakukan perbaikan 

sesuai kritik dan saran yang telah di berikan oleh validator. 

  

Sebelum revisi Setelah revisi 

Gambar 4.15 Quiz Ditambah Ilustrasi 

Gambar 4.15 peneliti belum menambahkan ilustrasi di setiap 

quiz. Peneliti melakukan perbaikan sesuai dengan kritik dan saran 

yang di berikan oleh validator. 
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6. Uji Coba Produk 

Tahapan uji coba produk ini, peneliti hanya melakukan uji coba 

dengan satu kelas pada kelas VII SMPN 5 Batanghari Nuban Satap 

dengan uji terbatas 24 peserta didik. Uji coba produk ini di lakukan 

untuk mengetahui kepraktisan. Untuk mengetahui respon dari peserta 

didik tentang penggunaan powerpoint interaktif setelah kegiatan 

pembelajaran maka peserta didik di berikan lembar penilaian yang 

berkaitan dengan penggunaan powerpoint interaktif. Data hasil angket 

respon peserta didik tertera pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.5 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No  Aspek yang dinilai Presentase 

peraspek 

Kriteria  

1. Aspek hasil program 4,24 sangat praktis 

2. Aspek pembelajaran 

media 

4,1 praktis 

 Presentase rata-rata 4,17 praktis 

Pada tabel 4.5 hasil uji coba kelompok kecil yaitu pada dua 

puluh empat peserta didik kelas VII SMPN 5 Batanghari Nuban Satap 

yang telah mempelajari operasi hitung aljabar dengan menggunakan 

powerpoint interaktif. Pada aspek hasil program memperoleh skor 610 

dengan presentase 4,24 termasuk kriteria “sangat praktis” dan aspek 

pembelajaran media memperoleh skor 394 dengan presentase yang 

diperoleh adalah 4,1 dengan kriteria “praktis”. Rata-rata presentase 

penilaian dari kedua aspek tersebut diperoleh presentase 4,17 dengan 

kategori “praktis”. 
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7. Revisi Produk 

Revisi produk di lakukan setelah melakukan uji coba produk, untuk 

mengetahui kepraktisan powerpoint interaktif berbasis kontekstual pada 

materi operasi hitung aljabar. Produk dinyatakan dengan kriteria 

“praktis” maka tidak dilakukan perbaikan produk kembali. powerpoint 

interaktif Matematika dinyatakan sudah selesai dikembangkan dan 

memperoleh produk akhir. 

B. Kajian Produk Akhir 

Kajian produk akhir merupakan hasil pengembangan produk yang 

telah melaului tahap validasi, revisi, dan uji coba. Hasil produk yang telah 

di kembangkan nantinya akan di distribusikan ke sekolah tempat penelitian 

yaitu SMPN 5 Batanghari Nuban Satap. Penelitian pengembangan 

menggunakan model Borg and Gall yang telah dimodifikasi menjadi tujuh 

tahapan yaitu potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisi desain, uji coba produk, dan revisi produk. Produk 

yang peneliti kembangkan adalah media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis kontekstual denganmateri operasi hitung aljabar. Materi dan desain 

produk menggunakan aplikasi Microsoft powerpoint.  

Powerpoint interaktif merupakan media pembelajaran bagi peserta 

didik yang disusun secara sistematis yang dapat digunakan secara mandiri 

dan berbentuk digital yang tidak hanya menampilkan gambar dan teks. 

powerpoint interaktif memuat video dan yang dapat menciptakan 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. powerpoint merupakan 
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aplikasi umum yang disertakan dengan paket Microsoft Office sehingga 

membuatnya dapat diakses oleh sebagian besar pengguna komputer. Konten 

powerpoint terus ditingkatkan sejalan dengan teknologi saat ini sehingga 

mampu bersaing dengan aplikasi canggih dan berbayar. Powerpoint ini 

yang di perlukan adalah menjadikan pengguna lebih kreatif dalam 

mengeksplorasi fungsinya lebih dari sekadar presentasi slide dengan 

memasukkan animasi, rekaman audio atau suara, dan produksi video.39 

Setelah produk melalui beberapa tahapan, kemudian produk 

dilakukan validasi oleh validator ahli materi dan ahli media sebanyak dua 

kali. Selanjutnya, masuk pada tahap revisi dari ahli materi dan ahli media 

pada powerpoint interaktif. Setelah di validasi dan dinyatakan layak oleh 

validator, maka produk siap untuk diuji cobakan dalam proses pembelajaran 

di SMP N 5 Batanghari Nuban Satap. Uji coba produk untuk mengetahui 

respon peserta didik setelah menggunakan powerpoint interaktif dalam 

pembelajaran. Hal ini relevan dengan teori karim bahwa kualitas suatu 

produk bahan ajar harus memenuhi kriteria “valid” dan praktis.40 

Bahan ajar powerpoint interaktif merupakan salah satu media yang 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran matematika. Pembelajaran 

matematika tidak hanya terpaku pada buku dan penjelasan dari guru saja. 

 
39 Osman, Norasyikin, Siti Salwa Mohd Noor, and Nurazan Mohmad Rouyan. “The Use of 

powerpoint in Developing Multimedia-Based Teaching and Learning Materials for Learning 

Arabic Language,” 2022 
40 Fandinata, Merry Rosa Derenya, and Asdini Sari. “Pengembangan Media Pembelajaran 

powerpoint Interaktif Berbasis Etnomatematika Budaya Banjar Pada Materi Segiempat,” 2023. 
Fandinata and Sari, “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN POWERPOINT 

INTERAKTIF BERBASIS ETNOMATEMATIKA BUDAYA BANJAR PADA MATERI 

SEGIEMPAT.” 
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Akan tetapi, pembelajaran dapat berlangsung secara mandiri di lakukan oleh 

peserta didik dengan bantuan bahan ajar powerpoint interaktif. Sesuai 

dengan pendapat Puspita Ayu Damayanti dan Abd. Qohar bahwa 

pembelajaran dengan menggunakan powerpoint interaktif dapat menarik 

perhatian peserta didik untuk belajar secara madiri.41 

Hal ini didukung dengan powerpoint interaktif yang dikembangkan 

memiliki beberapa kelebihan sebagai berikut.  

a. Powerpoint interaktif berbasis pendekatan kontekstual materi operasi 

hitung aljabar ini dapat menarik dan memotivasi peserta didik untuk 

lebih semangat dalam mengerjakan soal karena materi yang disajikan 

memuat permasalahan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari dan 

dengan langkah-langkah pemecahan yang terperinci.  

b. Powerpoint interaktif tidak membosankan dan sangat menarik karena 

terdapat gambar, video, dan kuis. Peserta didik memili rasa penasaran 

pada permasalahan dalam soal ketika menggunakan powerpoint 

interaktif dan mempunyai rasa ingin menyelesaikan permasalahan 

tersebut.  

c. Powerpoint interaktif ini dikembangkan memiliki wawasan dan 

pengetahuan yang secara desain dan format baru baik dari segi mencari 

 
41 Damayanti, Puspita Ayu, and Abd. Qohar. “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Interaktif Berbasis powerpoint pada Materi Kerucut.” Kreano, Jurnal Matematika 

Kreatif-Inovatif 10, no. 2 (December 1, 2019): 119–24.  
Damayanti and Qohar, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis 

Powerpoint pada Materi Kerucut.” 
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tema, video, dan ilustrasi yang tergabung dalam satu aplikasi 

powerpoint.  

d. Powerpoint interaktif mudah digunakan karena dilengkapi petunjuk 

penggunaan dan dapat diakses menggunakan aplikasi powerpoint,  

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa powerpoint 

interaktif berbasis kontekstual dapat membantu peserta didik dalam 

menyelesaikan permasalahan dalam soal yaitu dengan langkah-langkah 

penyelesaian masalah menurut, jadi peseta didik akan lebih terarah dalam 

mengerjakannya. Dalam proses pembelajaran, siswa perlu bahan ajar yang 

sesuai dengan kebutuhannya yakni bahan ajar powerpoint interaktif yang 

dapat digunakan secara mandiri. Seiring dengan perkembangan teknologi 

dan informasi bahan ajar dibuat dengan memanfaatkan Microsoft 

powerpoint untuk membuat bahan ajar interaktif yang kaya akan fitur-fitur 

dalam powerpoint interaktif. Powerpoint interaktif dapat membantu peserta 

didik dalam memahami konsep matematika dan memotivasi untuk bersikap 

aktif dalam proses pembelajaran. Keberhasilan powerpoint interaktif dalam 

pembelajaran dibuktikan hasil respon peserta didik yang memenuhi kriteria 

praktis dengan hasil persentase 4,17. Dengan demikian, powerpoint 

interaktif berbasis kontekstual layak digunakan sebagai bahan ajar dalam 

proses pembelajaran matematika. 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Pelaksanaan dan hasil penelitian masih terdapat beberapa kekurangan. 

Hal ini dikarenakan keterbatasan peneliti dalam melakukan pengembangan 

produk serta dalam proses penelitian itu sendiri. Beberapa keterbatasan 

diantaranya adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian masih terbatas pada satu sekolah saja dengan jumlah siswa 

yang sedikit, belum dilakukan uji coba di sekolah yang berbeda.  

2. Powerpoint interaktif berbasis pendekatan kontekstual hanya 

menyajikan materi operasi hitung aljabar.  

3. Penelitian hanya melakukan penilaian terhadap kevalidan dan 

kepraktisan powerpoint interaktif, tetapi tidak mengukur keefektifan 

peserta didik setelah menggunakan powerpoint interaktif.  
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BAB V  

SIMPULAN DAN SARANA 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran powerpoint interaktif bebrasis kontekstual yang telah 

diuraikan, maka untuk menjawab rumusan masalah dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut.  

1. Proses pengembangan media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis kontekstual dengan materi operasi hitung aljabar yang 

dikembangkan berdasarkan langkah-langkah model pengembangan 

Borg & Gall yang dimodifikasi menjadi tujuh tahapan yaitu 

pengumpulan data, desain potensi dan masalah, produk, validasi desain, 

revisi desain, uji coba produk, dan revisi roduk. produk yang 

dikembangkan menggunakan menggunakan aplikasi Microsoft 

powerpoint. Media pembelajaran powerpoint interaktif bebrbasis 

kontekstual kemudian di validasi oleh validator ahli materi dan ahli 

media untuk melihat kelayakan dari produk yang dikembangkan agar 

dapat diujicobakan dalam pembelajaran setelah produk dinyatakan 

layak. Hasil validasi oleh ahli materi dilakukan sebanyak dua kali 

terhadap media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis kontekstual 

diperoleh skor keseluruhan sebesar 154 dengan rata-rata 4,27 termasuk 

dalam kategori “sangat valid”. Hasil validasi oleh ahli media dilakukan 
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sebanyak dua kali, didapatkan skor keseluruhan sebesar 79 dengan nilai 

rata-rata 3,75 termasuk dalam kriteria “valid”.  

2. Hasil uji coba dari respon siswa dengan jumlah 24 siswa didapatkan skor 

rata- rata persentase sebesar 4,17 termasuk dalam kriteria “praktis”. 

Diperoleh pada aspek pembelajaran media dengan persentase yaitu 4,1 

dan aspek hasil program yaitu 4.23, hal ini berarti powerpoint interaktif 

yang dikembangkan menarik siswa untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Dengan demikian tingginya persentase respon siswa 

membuktikan bahwa bahan ajar powerpoint interaktif dapat dikatakan 

praktis untuk digunakan dalam pembelajaran matematika. 

B. Saran  

Berdasarkan penelitian dan saran dari ahli materi dan ahli media 

serta tanggapan siswa dan guru, maka peneliti memberikan beberapa saran 

kepada peneliti selanjutnya yaitu:  

1. Pengembangan powerpoint interaktif perlu dilakukan dengan materi 

matematika yang berbeda atau dengan menggunakan pendekatan 

pembelajaran yang berbeda.  

2. Penelitian hanya dilakukan uji coba kelompok kecil, penelitian 

selanjutnya diharapkan dapat dilakukan dengan uji coba yang 

melibatkan sampel lebih banyak.  

3. Penelitian hanya melakukan penilaian pada kevalidan dan kepraktisan 

powerpoint interaktif. Diharapkan pada penelitian selanjutnya dapat 

dilakukan pengukuran hingga tahap efektifitas. 
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LAMPIRAN 10 Lembar Validasi Ahli Media 
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LAMPIRAN 11 Lembar Validasi Ahli Materi 
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LAMPIRAN 12 Hasil Respon Peserta Didik 
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LAMPIRAN 13 Rekapitulsai Hasil Validasi Penilaian Ahli Media 

 

        
Aspek yang 

dinilai 
No V1 V2 ∑Skor 

∑Skor Per 

Aspek 

Rata-rata 

Per Aspek 
Kriteria 

Desain Cover 1 4 3 7 7 3,5 “valid” 

Aspek 

Tampilan 

2 4 4 8 

72 4 “valid” 

3 4 5 9 

4 4 3 7 

5 4 4 8 

6 4 3 7 

7 4 4 8 

8 4 4 8 

9 4 5 9 

10 3 5 8 

Jumlah   39 40 79 79     

Rata-rata   3,9 4     3,75 “valid” 
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LAMPIRAN 14 Rekapitulasi Hasil Validasi Penilaian Ahli Materi 

 

Aspek 

Yang 

Dinilai 

No V1 V2 ∑Skor 

∑Skor 

Per 

Aspek 

Rata-

Rata Per 

Aspek 

Kriteria 

Ketepatan 

Materi Dan 

Isi 

1 4 4 8 

26 4,333333 
Sangat 

“valid” 
2 4 4 8 

3 5 5 10 

Aspek 

Kebahasaan 

4 5 4 9 
17 4,25 

Sangat 

“valid” 5 4 4 8 

Aspek 

Kontekstual 

6 5 4 9 

111 4,269231 
Sangat 

“valid” 

7 4 4 8 

8 4 4 8 

9 4 4 8 
 10 4 4 8 
 11 4 4 8 
 12 4 4 8 
 13 4 4 8 
 14 4 4 8 

 

15 5 5 10 

16 5 5 10 

17 4 4 8 

18 5 5 10 

Jumlah  78 76 154 154   

Rata-Rata  4,333333 4,222222   4,284188 

Sangat 

“valid” 
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LAMPIRAN 15 Rekapitulasi Hasil Uji Coba 

  

No Respon 
Hasil Program Pembelajaran Media 

Skor 

Per 

Siswa 

1 4 5 6 7 8 2 3 9 10   

1 Peserta Didik 1 5 4 5 4 5 5 4 4 4 5 45 

2 Peserta Didik 2 3 5 4 4 5 5 4 5 4 4 43 

3 Peserta Didik 3 4 5 4 4 4 5 3 4 4 3 40 

4 Peserta Didik 4 4 5 5 4 5 4 3 5 5 4 44 

5 Peserta Didik 5 4 5 4 5 4 5 5 4 4 5 45 

6 Peserta Didik 6 4 3 5 4 5 4 3 4 5 5 42 

7 Peserta Didik 7 5 5 5 3 4 5 4 4 5 4 44 

8 Peserta Didik 8 3 5 5 5 4 5 4 4 5 4 44 

9 Peserta Didik 9 3 5 4 5 3 4 4 4 5 3 40 

10 Peserta Didik 10 3 4 5 5 3 4 4 5 5 4 42 

11 Peserta Didik 11 3 5 4 4 4 4 4 4 4 5 41 

12 Peserta Didik 12 5 3 5 4 3 4 4 4 5 4 41 

13 Peserta Didik 13 3 4 3 5 4 5 3 4 4 3 38 

14 Peserta Didik 14 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 46 

15 Peserta Didik 15 4 4 5 5 4 3 3 5 3 4 40 

16 Peserta Didik 16 3 4 4 5 4 5 3 4 4 4 40 

17 Peserta Didik 17 3 4 4 5 4 5 3 4 3 4 39 

18 Peserta Didik 18 3 3 4 4 5 3 4 5 4 5 40 

19 Peserta Didik 19 5 5 4 5 5 4 4 3 3 5 43 

20 Peserta Didik 20 5 4 5 3 4 4 4 3 5 4 41 

21 Peserta Didik 21 3 5 5 5 4 4 4 4 5 5 44 

22 Peserta Didik 22 5 5 5 5 4 5 3 5 4 5 46 

23 Peserta Didik 23 3 4 3 4 3 3 4 5 4 3 36 

24 Peserta Didik 24 4 4 5 5 4 3 3 5 3 4 40 

Jumlah Nilai 

Per Pertanyaan 
91 105 106 107 99 102 89 102 102 101 1004 

Jumlah Nilai 

Per Aspek 
610 394 

  

 

Rata-Rata 

Per Aspek 
4,236111111 4,104166667   

Kriteria 

Per Aspek 
Sangat Praktis Praktis   

Rata-Rata 

Keseluruhan  
4,170138889   

Kriteria 

Keseluruhan  
Praktis   
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LAMPIRAN 16 Dokumentasi Penelitian 
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LAMPIRAN 17 Link powerpoint Interaktif 

https://drive.google.com/drive/folders/1zcf3aMmDIMxu3kukCZVn2Ip7fti1vILP?

usp=drive_link 

  

https://drive.google.com/drive/folders/1zcf3aMmDIMxu3kukCZVn2Ip7fti1vILP?usp=drive_link
https://drive.google.com/drive/folders/1zcf3aMmDIMxu3kukCZVn2Ip7fti1vILP?usp=drive_link
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