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Abstract. Improving learners' cognitive abilities during learning activities, this research aims to create a reliable and
effective technology-based interactive learning media. Analysis, design, development, implementation, and
evaluation are components of the ADDIE research model, which is used in the research and development (RnD)
method. Grade IV students of MI Darul Hikmah were the research subjects. Observation, questionnaires, pre-test,
posi-test, and documentation are the data collection methods used . This interactive learning media was validated by
material, media, and language experts. If there are shortcomings or recommendations from the experts, then the
shortcomings must be corrected according to the experts' recommendations. The results showed that the
development of interactive learning media had a percentage of material validity of 83%, a percentage of media
validity of 80%, and a percentage of language validity of 80%. According to the results of the t-test analysis, the
pre-test valie is 7140, while the post-test value is 8126. Thus, it can be concluded that Ho is rejected Ha is
accepted because the sig value. (2-tailed) or test I is 0.00, which means < 0.03. Thus, interactive learning media is
considered feasible and can be tested on grade IV students of MI Darul Hikmah.
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Abstrak. Meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik selama kegiatan pembelajaran, penelitian ini bertujuan untk
membuat media pembelajaran interaktif berbasis teknologi yang dapat diandalkan dan efektif. Analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi adalah komponen dari model penelitian ADDIE, yang digunakan dalam
metode penelitian dan pengembangan (RnD). Peserta didik kelas IV MI Darul Hikmah adalah subjek penelitian.
Obeservasi, kuesioner, pre-test, post-test, dan dokumentasi adalah metode pengumpulan data vang digunakan.
Media pembelajaran interaktif ini divalidasi oleh para ahli materi, media, dan bahasa. Jika ada kekurangan atau
rekomendasi dari para ahli, maka kekurangan tersebut harus diperbaiki sesuai dengan rekomendasi para ahli.
Untuk menguji hasil wji keefektifan atau wji T teknik analisis data komparatif menggunakan SPSS 19. Hasil
penelitian menunjukkan maka pengembangan media pembelajaran interakrif memiliki prosentase kevalidan materi
sebesar 83%, prosentase kevalidan media sebesar 80%, dan prosentase kevalidan bahasa sebesar 80%. Menurut
hasil analisis wji-t, nilai pre-test adalah 7140, sedangkan nilai post-test adalah 81,26. Dengan demikian, dapat
disimpulkan maka Ho ditolak Ha diterima karena nilai sig. (2-tailed) atau wji 1 adalah 0,00, yang berarti < 0,05.
Dengan demikian, media pembelajaran interaktif dianggap layak dan dapat diuji pada peserta didik kelas IV MI
Darul Hikimah.

Kata Kunci - Media Pembelajaran Interaktif, Power Point Interaktif, Kemampuan Kognitif

I. PENDAHULUAN

Dari tahun ke tahun, teknologi telah mengalami berbagai perkembangan dalam bidang pendidikan telah dimana
segala sesuatu telah memberikan manfaat untuk mempermudah segala pekerjaan, termasuk penggunaan alat dan
media pemebalajaran dalam proses belajar mengajar di kelas[1]. bidang pendidikan, teknologi menjadi alat
pendukung yang membantu guru mengajarkan peserta didik mereka untuk mencapai tujuan[2]. Di masa seperti ini,
sering melihat para pendidik menggunakan teknologi dalam media pendidikan untuk membantu peserta didik
belajar[3]. Menguasai dan mahir dalam menggunakan berbagai media yang berkaitan dengan kecanggihan dalam
kegiatan belajar mengajar merupakan suatu bakat yang harus di miliki seorang guru guna meningkatkan kemampuan
kognitif peserta didik[4], [5] Melalui inovasi media pembelajaran interaktif yang menarik, mudah dibuat, dan mudah
digunakan, dunia pendidikan harus meningkatkan kemajuan sekolah [6]. Media pembelajaran memegang kewajiban
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utama dalam penyampaian materi sehingga mampu menunjang pembelajaran [7]. Sebaliknya, pengembangan media
interaktif, visual, auditori, dan audio visual harus disangat tuntaskan dengan kebutuhan peserta didik[8], [9].

Berdasarkan observasi yang sudah dilakukan peneliti dikelas IV MI Darul Hikmah terdapat berbagai problem di
dalam prosedur belajar mengajar saat ini, terpenting dalam mata pelajaran IPAS banyak sekolah yang masih
menggunakan metode lama atau ceramah sehingga pembelajaran terkesan monoton dan membosankan. Pada materi
bagian tumbuhan di tingkat dasar masih sulit di cerna dengan pembelajaran yang abstrak. peserta didik kurang
terlibat dalam pembelajaran ketika penjelasan diberikan secara lisan atau dalam bentuk buku karena bersifat tetap
( diam, gambar hitam-putih, banyak teks) akan menyulitkan pesrta didik memahami materi pelajaran yang diajarkan.
Solusi membantu peserta didik memahami pelajaran dengan mudah, pelajaran IPAS terutama menuntut pendekatan
inovatif atau alat pembelajaran interaktif [10], [11] Untuk membantu peserta didik meningkatkan kognitif mereka,
perlu ada media interaktif yang dapat dioperasikan secara {leskibel didalam maupun di luar sekolah[12]-[14].

Ada beberapa penelitian sebelumnya yang membahas mengenai permasalahan yang sama 1) Dilakukan
oleh Sahal Mahfudz dengan hasil Membuktikkan peningkatan peserta didik sebelum dan sesudah penggunaan materi
interaktif tentang fungsi bagian-bagian tumbuhan[15]. 2) Dilakukan oleh Mutya dan dengan hasil memberikan
dampak yang relevan terhadap kemampuan kognitif peserta didik kelas IV saat pembelajaran IPAS. Hal ini terlihat
dari perolehan rata-rata kelompok percobaan sebesar 84,69, lalu perolehan rata-rata kelompok kontrol sebesar
7406[16]. 3) Dilakukan Yulistina dengan hasil a) Ketika PTM terbatas pada pembelajaran TPAS kelas V™
penggunaan media interaktif berbasis PowerPoint bermanfaat karena dapat meningkatkan motivasi peserta didik dan
mempermudah pemahaman materi pembelajaran[4]. 4) dilakukan oleh Riccy dkk dengan hasil dalam proses belajar
sebaiknya agar peserta didik memanfaatkan media pembelajaran secara fleksibel dan optimal sehingga
mempermudah dalam mempelajari materi dimanapun[17].

penelitian ini dengan penelitian sebelumnya adalah menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint pada pembelajaran IPAS. Sedanfkan perbedaan penelitian ini dan penelitian sebelumnya adalah media
powerpoint interaktif ini membahas tentang bagian dengan desain yang mencakup semua gaya belajar (audio, visual,
dan kinestetik). Kebaruan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran yang dikembangkan dengan gaya belajar
peserta didik kelas IV MI Darul Hikmah. Dengan demikian, penelitian ini juga mendukung penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya, maka penggunan media pembelajaran interaktil dapat meningkatkan kemampuan kognitif
peserta didik. Pembuatan media powerpoint interaktif mudah dibuat oleh para guru secara fleksibel dengan
pemanfaatan canva dengan berbagai jenis template yang sudah disajikan lalu akan diolah kembali oleh para guru
disesuaikan dengan kebutubhan materi yang akan digunakan[18], [19] Oleh karena itu, berdasarkan apa yang telah
dijelaskan peneliti, maka tujuan penelitian ini adalah menghasilkan alat pembelajaran interaktif yang layak dan
efektif untuk memaksimalkan kognitif peserta didik dan juga menghasilkan alat pembelajaran interaktif yang
menggunakan PowerPoint yang memberikan gambaran bagian tumbuhan secara konkret dengan teknologi sehingga
peserta didik akan sangat semangat dalam mengikuti pembelajaran.

II. METODE

Metode penelitian ini menggunakan R&D untuk menghasilkan produk tertentu dan mengukur keefektifan produk
tersebut[20]. pendekatan penelitian ini analisis deskriptif dan mengaplikasikan tipe ADDIE tahapannya
yaitu .analyze, design, development, implementation dan evaluation. tipe ini dipilih karena tahapan ADDIE
memaparkan pendekatan terstruktur untuk peningkatan petunjuk. Gambar 1. tahapan rancangan pengembangan yang
berdasarkan model ADDIE [21] sebagai berikut ini :

——-
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Tahap pertama Analyze (analisis kebutuhan); Pada tahap ini, peneliti melakukan penjabaran masalah
berdasarkan penyelidik lapangan yang meneliti keterampilan dasar, kebutuhan yang tidak terpenuhi, dan analisis
perilaku. Design (perancangan); Pada tahap desain., peneliti membuat semua bahan yang diperlukan untuk
melakukan penelitian, termasuk perangkat evaluasi, desain media pembelajaran, pertanyaan pretest dan posttest, dan
hal lain yang diperlukan. Kedua tahap Development (pengembangan); Tahap ini, dilakukan uji perseorangan,
kelompok kecil dan kelompok besar, dan konfirmasi. Peneliti akan mengubah produk yang telah diujikan oleh para
ahli untuk menghasilkan produk akhir yang berkualitas, peneliti akan memodifikasi produk yang telah di validasi
oleh para ahli berdasarkan umpan balik dari para ahli. Media yang dihasilkan dan direvisi juga akan di uji cobakan
pada individu, kelompok kecil dan uji lapangan maka dari itu diperoleh hasil produk akhir yang layak. Keriga rahap
Implementation (implementasi); Tahap ini, produk yang di uji kepada peserta didik kelas IV MI Darul Hikmah.
Guru dan peserta didik menerima kuesioner untuk mengumpulkan informasi tentang reaksi mereka terhadap produk
tersebut. Keempat tahap Evaluation (evaluasi) ; Pada tahap ini, untuk mengumpulkan data tentang keefektifan
media pembelajaran indteraktif untuk meningkatkan kognitif (pengetahuan) peserta didik dan untuk memperbaiki
media pembelajaran interaktif berdasarkan umpan balik dari peserta didik.

Penelitian ini menggunakan sumber data sekunder berupa Observasi dengan mengamati proses pembelajaran di
ruang kelas IV MI Darul Hikmah untuk mendapatkan informasi tentang kebutuhan penelitian. Sumber data utama
yang digunakan untuk membuat kuesioner atau angket. MI Darul Hikmah Banjar Kemuning adalah lokasi
penelitian. Populasi penelitian terdiri dari peserta didik kelas IV MI Darul Hikmah yang berjumlah 23 Peserta didik.
Penelitian ini menerapkan teknik pengumpulan data yang di gunakan pada penelitian ini antara lain : 1)Observasi,
peneliti mengumpulkan informasi dari mengamati fakta di lapangan. 2)Kuesioner, dengan mengumpulkan informasi
dari jawaban peserta didik dan pendidik terkait kebutuhan penelitian 3)Pre test, untuk evaluasi/tes yang dilakukan
untuk peserta didik sebelum memulai pembelajaran 4)Post test, kegiatan evaluasi/tes akhir yang dilakukan untuk
peserta didik. 5)Dokumentasi, untuk pengumpulan bukti penyimpanan informasi berupa gambar,video dll
terkait penelitian[21], [22]. Teknik analisis data dalam penelitian ini untuk mengatur data hasil skoring kuesioner
yang telah divalidasi digunakan teknik analisis kuantitatif deskriptif. Jika ada kekurangan atau saran dari ahli, media
harus direvisi sangat tuntas dengan saran mereka dan digunakan teknik analisis komparatif menggunakan SPSS 19
untuk menguji hasil uji keefektifan atau uji T pada peserta didik ( paired sample test ).

1) Hasil validasi ahli terhadap produk media pembelajaran interaktif
Ketiga ahli yaitu (1) ahli materi, yang mengajar materi pelajaran; (2) ahli media, yang memahami
bagaimana media pembelajaran dirancang; dan (3) ahli bahasa, yang me mahami informasi tentang bahasa pada
media pembelajaran interaktif. Skala Likert digunakan dalam berbagai pertanyaan yang merupakan bagian dari
proses validasi data [23], [24] Kategori penilaian sebagaimana dipaparkan dalam tabel dibawah ini :

Tabel 1. Skor Penilaian Angket

Skor Kualitas Capaian Kriteri Predikat

4 100% Sangat Tuntas Tidak butuh perbaikan
3 80% Tuntas Tidak butuh perbaikan
2 60% Cukup Butuh perbaikan

1 40% Kurang Butuh perbaikan

Perolehan nilai dapat di hitung dengan cara :

Skor x bobot komponen
Percentage = E—_p_ x 100%
nxskor tertinggi

2) Hasil angket peserta didik
Media tersebut diujikan kepada peserta didik setelah direvisi. Subjek penelitian yaitu 20 peserta didik kelas
IV (10 laki-laki dan 10 perempuan) di MI Darul Hikmah, Berikut ini penjabaran evaluasi angket dari respon
peserta didik.
Tabel 2. Skor Penilaian skala guttman

Skor Kualitas Capaian
1 Suka
0 Tidak Suka

Perolehan angket tersebut dapat di hitung dengan cara berikut:
NP =£ x 100% [25]
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Uji T akan digunakan untuk menghitung standar dari pre-test dan post-test. Hasil tes akan menunjukkan
seberapa efektif dan besarnya pengaruh media interaktif dalam peningkatan kognitif peserta didik.

II1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Tahap ini berisikan, pembuatan media interaktif
dibagi menjadi 3 proses yaitu proses awal;
memanfaatkan aplikasi www .canva.com. Proses
isi; desain slide dengan beberapa menu
pengeditan. Proses akhir; unduh menyimpan
file dengan format Microsoft power point dll

Tahap ini berisikan, hasil data yang diperoleh
dari uji ahli materi, media dan bahasa

f Tahap ini berisi, peneliti melakukan uji coba
lapangan terdiri dari uji perseorangan, uji
kelompok kecil dan kelompok besar.

Tahap ini berisikan, peneliti mengukur seberapa
efektif media pembelajaran  interaktif sebelum
maupun sesudah diaplikasikan dengan menyebar
pretest dan posttest ke peserta didik

Tahap ini berisikan, analisis kompetensi;
capaian  pembelajaran  dan  indikator
kompetensi. Analisis kebutuhan;
menentukan permasalahan yang ada pada
poses pembelajaran. analisis karakteristik;
menentukan kebutuhan dan gaya belajar
peserta didik

Gambar 2. Tahap Implementasi ADDIE[20], [21]

Berdasarkan gambar di atas, proses penelitian diawali dengan tahap analisis yang berisikan Analisis kompetensi,
memuat dua unsur berikut yaitu a) Capaian pembelajaran; Mengidentifikasi bagian tumbuhan dan mendeskripsikan
fungsinya. b) indikator kompetensi; 1 Menyebutkan bagian-bagian tumbuhan 2 mengkomunikasikan fungsi dari
bagian tumbuhan 3 Mengamati bagian tumbuhan yang terbagi menjadi beberapa jenis. Sebagai acuan untuk
menyusun materi agar sesuai kurikulum.

Kedua, tahap desain yaitu dengan membuat animasi desain yang fresh memanjakan mata agar dapat menyita
perhatian peserta didik dalam proses kegiatan belajar mengajar dengan suasana yang menyenangkan dan tidak
membosankan. Media pembelajaran interaktif diartikan sebagai memiliki ciri-ciri responsif yang menarik yang
menggugah minat pengguna serta komunikasi antara pengguna (user) dengan media (perangkat lunak) yang
digunakan [26]. Menurut Bintaro adapun karakteristik Multimedia Interaktif antara lain :

Gabungan
Media

¢

Interaktif

|

Independen
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Gambar 3. Karakteristik Multimedia Interaktif[ 10].

Berdasarkan gambar di atas karakteristik Multimedia Interaktif: a) Menggabungkan dua unsur media audio dan
visual, menggabungkan dua komponen media audio dan visual untuk dianggap sebagai media interaktif. b) Bersifat
Interaktif, memiliki kemampuan untuk mengaktifkan komunikasi yang berjalan dua arah atau lebih dan tidak
bersifat pasif. ¢) Bersifat Independen, memudahkan dan kelengkapan isi sehingga pengguna dapat mengoperasikan
dengan bebas dan leluasa tanpa harus di bimbing orang lain[27]. Media pembelajaran interaktif ini dibuat dengan
memperhatikan aspek kogntif perkembangan anak usia dasar adalah salah satu pokok yang sangat utama untuk
diketahui dan difahami. Peserta didik meningkatkan kemampuan kognitifnya secara bertahap[28]. Ayat ke 13 Q.S
Al-Hujurat yang menggambarkan berbagai sifat manusia yang berbeda-beda. Schermerhorn menyampaikan
kemampuan peserta didik dalam mengumpulkan atau memperoleh informasi tercermin dari kemampuan
kognitifnya[29], [30] Adapaun indikator kemampuan kogntif antara lain :

—
Menganalisis
(C4)

—y
Mengingat
(%))

Mengevaluasi

Memahami (C5)

(€2)

Menerapkan
(C3)

,ﬁ Belajar!

; Bq?iqn Tymbyhan

Gambar 5. Tampilan Awal Media Powerpoint Interaktif

Gambar 5 merupakan gambar tampilan awal menu media powerpoint interaktif dengan desain yang bertemakan
hijau sesuai pada materi bagian tumbuhan. Setiap menu dalam media powepoint interaktif mempunyai informasi
tersendiri didesain dengan bahasa yang tidak berbelit-belit sehingga penjelasan dapat mudah dipahami oleh peserta
didik tingkat dasar.

Ketiga, Tahap Pengembangan yaitu berisikan sebelum diuji coba lapangan, media akan melewati tahap validasi.
Validasi dilakukan kepada para ahli yaitu ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. menggunakan pedoman penilaian
skala likert dengan nilai antara 1 sampai dengan 4 digunakan sebagai instrumen penilaian untuk menguji validitas
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produk yang dihasilkan dalam penelitian ini. Kuesioner berbentuk kolom tanya jawab. dari kuesioner yang telah

diisi akan dievaluasi oleh validator.

1) Uji ahli Materi

Pada tahap ini, Dewi Muniroh selaku guru kelas menjadi validasi ahli materi dalam penelitian

pengembangan ini. Data ini diperoleh dari penilaian ahli materi tahap pertama yang memperoleh hasil validasi
dengan nilai 67% yang mendapat saran perbaikan oleh validator terkait materi akar pada powerpoint interaktif
dengan memberikan penjelasan perbedaan disetiap 2 jenis akar tersebut, agar peserta didik tidak hanya tahu
terkait perbedaan terletak di gambarnya

Akar adalah bagian yang penting bagi tumbuhan. Jika akar dipotong. maka tumbuhan tidak

bisa mengambil nutrisi dari dalam tanah dan akan mati.
Ada 2 jenis akar pada tumbuhan yaitu akar serabut dan akar tunggang.

AKAR TUNGGANG

Gambar 6. Tampilan materi sebelum di revisi

Akar adalah bagian yang penting bagi tumbuhan. Jika akar dipetong. maka tumbuhan tidak

bisa mengambil nutrisi dari dalam tanah dan akan mati.
Ada 2 jenis akar pada tumbuhan yaitu akar serabut dan akar tunggang.

AKAR TUNGGANG AKAR SERABUT

AKAR UTAMA " 1 AKAR CABANG
AKAR CABANG -

« Dari pangkal

« Mamiliki akar utama dari pangial batang, terbagl
batang. menjadi akar-akar
cabang yang lebih

+ Pada akar utama tumbuh akar
cabang yang ukuranmya lebin kecil.

Gambar 7. Tampilan materi sesudah di revisi

Setelah ada beberapa saran dari ahli kemudian diperbaiki. Tahap kedua yang telah diperbaiki mendapatkan
nilai 83% sehingga kualifikasi ini termasuk dalam kategori sangat lengkap, sehingga media pembelajaran
interaktif yang layak digunakan tidak perlu dirubah lagi. adapun indikator yang belum terpenuhi, hal ini
dikarenakan materi yang masih belum begitu lengkap dengan alur tujuan pembelajaran.

2) Uji Ahli Media
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Pada tahap ini, Moch. B. Udin By Arifin selaku dosen pgmi umsida yang menjadi ahli validator media
penelitian pengembangan ini. Data ini diperoleh dari penilaian instrumen ahli materi dengan hasil validasi
pertama mendapat hasil nilai sebesar 60% mendapatkan saran perbaikan pada media ditambahkan petunjuk
penggunaan dengan desain yang menarik sesuai dengan tema yang diambil hingga dilaksanakan perbaikan.

PETUNJUK PENGGUNAANE)

1) Halo anak-anok hebat. media ini berisi materi bagion
tumbuhan kelas IV semester 1

wcdiado. I:;n“n ;::n bagian menu/ usli?citlakﬁﬁh:nyr*
cara meng=kl o bagic tor an.
sehingga bagian yang diinginkan akan armp;n:f

3) Tanyokan kepada gurumu. apobila mengalami kesulitan
dalam menggunakan media interaktif ini

NB : dioperasikan menggunakan smartphone agar
tidak tatanan editan

PETUNJUK PENGGUNAANQ))

1) Haolo anok-anak hebat, media ini berisi materi bagian
tumbuhan kelas |V semester 1

2) Di sini, kamu akan melakukan berbagai aktivitas dengan
cara meng-klik pada bagian menu/tombol yang diinginkan,
sehingga bagian yang diinginkan akan ditampilkan

3) Tanyokan kepada gurumu, apabila mengalami kesulitan
dalom menggunakan media interaktif ini

NB : dioperasikan menggunakan smartphone
tidok tatanan editan

Gambar 9. Hasil Sesudah di Revisi dari Saran Ahli Media

Berdasarkan gambar diatas adalah hasil tahap validasi kedua yang sudah diperbaiki mendapatkan hasil nilai
sebesar 80% sehingga kualifikasi ini termasuk dalam kategori sangat tuntas, sehingga media pembelajaran
interaktif yang layak digunakan tidak perlu diubah. adapun indikator yang belum terpenuhi hal tersebut
dikarenakan belum proporsional tata letak judul/gambar/materi.

3) Uji Ahli Bahasa

HASIL UJI AHLTI BAHASA

N e N
/ \A \

A\ d ~- v ==f==Tahap I
«{=Tahap IT

— bkJ 3 s Lh
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Gambar 10. Hasil Penilaian Ahli Bahasa Terhadap Media Interaktif

Berdasarkan gambar diatas, Dewi Muniroh selaku guru kelas menjadi validasi ahli bahasa pada penelitian
pengembangan ini. Data ini diperoleh dari penilaian ahli bahasa yang mendapatkan hasil validitas pertama
sebesar 75% hingga dilaksanakan revisi. Setelah ada beberapa saran dari ahli kemudian direvisi pada gambar 10
ini merupakan hasil validasi tahap kedua yang sudah diperbaiki mendapatkan nilai prosentase sebesar 80%
sehingga kualifikasi ini termasuk dalam kategori luar biasa, sehingga media pembelajaran interaktif yang layak
digunakan tidak perlu dilakukan perubahan. adapun indikator yang belum terpenuhi hal tersebut dikarenakan
kalimat pada media pembelajaran belum efektif. kualifikasi nilai tersebut yang terbaik sehingga dapat dilakukan
uji dilapangan.

Keempat, tahap implementasi yaitu tahap uji dilapangan yang terdiri dari uji perseorangan, kelompok kecil,

kelompok besar. Uji dapat dilakukan setelah mendapatkan validasi kelayakan dari ahli desain, ahli media dan ahli
materi. berikut ini penjelasan terkait tahapan uji dilapangan yang akan dilakukan oleh peniliti.

Uji « Subyek uji 1 peserta didik kelas IV
Lnaeiien e e Lokasi ruang lab komputer MI Darul Hikmah

= Subyek uji 6 peserta didik kelas IV
* Lokasi ruang lab komputer MI Darul hikmah

= Subyek uji 20 peserta didik kelas IV
» Lokasi ruang kelas I'V MI Darul Hikmah

Gambar 11. Tahapan uji di lapangan

Berdasarkan gambar diatas, menurut Arikunto uji coba dilakukan pada perseorangan responden 1-3 orang,
kelompok kecil dengan responden antara 4 dan 14 orang, dan kelompok besar dengan responden antara 15 dan 50
orang. Peserta didik yang bertindak setelah responden diberi media pembelajaran, mereka diberi kesempatan untuk
bertanya tentangnya. Setelah itu, responden mengisi angket penilaian untuk sebagai responden mengisi kuesoner
pengukuran untuk mengetahui bagaimana hasil sebelum dan sesudah diaplikasikan media pembelajaran tersebut

[32].

Terakhir, Tahap evaluasi yaitu Uji Beda (uji t) dan peserta didik kelas IV MI Darul Hikmah melakukan pretest
dan posttest yang diberikan oleh peneliti untuk mengukur seberapa efektif media pembelajaran interaktif baik
sebelum maupun sesudah diaplikasikan. Tahap ini peserta didik dapat mengetahui peningkatan kemampuan
kognitifnya melalui hasil pre-test dan post-test.

Tabel 4. Paired Samples Statistic
PAIRED SAMPLES STATISTICS
Rata-rata N Std. Deviation  Std. Error Rata-rata

Pair 1

Pretest 71.40 20 6,824 1,526
Posttest 81,25 20 6,324 1.414
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Tabel 4 Ini menjelaskan statistik dari dua sampel, yaitu sampel pretest dan posttest. Data sebelum tes memiliki
nilai rata-rata 71 40 dari 20 sampel, dengan standar deviasi 6,824 dan standar error rata-rata 1,526. Data setelah tes
memiliki nilai rata-rata 81,25 dari 20 sampel, dengan standar deviasi 6,324 dan standar error rata-rata 1 414.

Rata-Rata

82
80
78
76
T4
72
70

68 -

Pre-Test Post-Test

Gambar 12. Peningkatan Hasil Belajar
Menurut paparan di atas, media interaktif pada materi bagian tumbuhan ini berhasil efisien digunakan dalam
proses pembelajaran. sebelum menggunakan media inetraktif memperoleh nilai rata-rata pre-test adalah 7140 dan
setelah menggunakan media interaktif mendapatkan nilai rata-rata post-test adalah 81.25. Demikian pembelajaran
iteraktif menunjukkan peningkatan yang signifikan.

Tabel 5. Paired Samples Correlations

PAIRED SAMPLES CORRELATIONS

N Correlation Sig.
Pair 1 PRETEST & POSTTES 20 735 000

Nilai korelasi 0.735 dan signifikansi 0.000, dapat diputuskan maka ada hubungan yang relevan antara nilai tes
pretest dan post-test. Ini dapat dilakukan karena hasil relevan 0.000 kurang dari 0.05. Nilai korelasi yang dekat
dengan | dinyatakan ada hubungan yang semakin kuat, dan nilai korelasi yang dekat dengan 0 dinyakatan hubungan
yang semakin lemah. Bersumber data di atas, kita dapat memutusukan maka nilai korelasi adalah 0.735, yang
mendekati 1, yang berarti hubungannya kuat.

Tabel 6. Paired Samples Test
PAIRED SAMPLES TEST
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Std. Std. Error
Rata-rata Deviation rata-rata Lower Upper t df Sig. 2
(tailed
Pair 1-9 850 4804 1.074 -12.098 -7.602 -9.169 19 000
pretest- post
test

Melalui hasil output ketiga pada tabel 6. Pada tabel di atas, nilai p-value atau sig.(2-tailed) sebanyak 0,000
artinya kurang dari ( 0,05), dinyatakan maka Ho ditolak dan Ha diterima. Berpengaruh relevan pada nilai rata-rata
pre-test dan post-test[33].

Keunggulan pemanfaatan media pembelajaran interaktif dalam kegiatan pembelajaran IPAS adalah a)
membuat media ajar lebih mudah disampaikan dan materi yang disalurkan lebih jelas[34]. Mencakup kepraktisan
alat, desain presentasi yang menarik, dapat menampilkan tulisan, gambar, film, efek suara, musik, grafik, dan
animasi untuk membantu pemahaman dan memori; dapat dengan mudah diedit, disimpan, dan digunakan berulang;
hal ini dapat direplikasi dengan cepat dan murah [35]. Peserta tidak tidak perlu menggunakan kuotanya untuk sering
mengaksesnya. Selain itu, mengakses Powerpoint interaktif ini tidak memerlukan program lain, menjadikannya alat
yang sangat berguna dan efektif[36].

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint dengan memanfaatkan aplikasi
www canva.com yang sangat mudah dijangkau oleh para guru guna menciptakan kreasi media interaktif yang
berbagai inovasi model[37]. Media dapat diunduh dengan berbagai format yang diinginkan seperti menyimpan file
format jpg, png, pdf, video mp4 dan microsoft power point lalu terdapat menu bagikan tautan disebut membagikan
di situs sosmed seperti youtube, whatsapp, instagram dan lain sebagainy[38].

Media pembelajaran interaktif dikategorikan valid dan efektif dikarenakan telah memenuhi kriteria pertama,
aspek bahasa pada media sesuai dengan perkembangan usia anak kelas 4 harus memperhatikan bahasa yang
digunakan, yang harus digunakan adalah bahasa Indonesia yang mudah dipahami oleh peserta didik untuk mencegah
kesalah pahaman, penggunaan bahasa yang baik dapat membantu peserta didik memahami isi media dengan
mudah[39]. Bahasa yang digunakan harus sesuai dengan materi, mudah dicerna, dan mudah dipahami[40]. Kedua,
aspek materi menunjukkan maka materi yang disajikan layak dan sesuai dengan tujuan pembelajaran. jadi media
pembelajaran interaktif tentang materi bagian tumbuhan telah memenuhi persyaratan Capaian Pembelajaran (CP)
dan Indikator Kompetensi yang ditetapkan dalam Kurikulum Merdeka. Media pembelajaran yang dibutuhkan
peserta didik dapat disesuaikan dengan kebutuhan kurikulum, sehingga materi pembelajaran harus disusun sesuai
dengan tujuan pembelajaran atau memenuhi Capaian Pembelajaran dan Indikator Kompetensi [41]. Isi materi di
sesuaikan dengan kemampuan kognitif anak (kelas 4 SD/MI) peserta didik memiliki daya kritis yang lebih baik dan
mampu mempelajari masalah secara menyeluruh dari berbagai sudut pandang. Pada jenjang C3, kemampuan
kognitif, peserta didik bukan hanya dapat mengetahui jenis tumbuhan tetapi juga dapat mencocokkan objek yang
ada. Pada usia 9 hingga 10 tahun, mereka mulai masuk ke jenjang C4, yaitu menganalisis, di mana mereka dapat
mengurai keadaan sesuai bagian yang lebih khusus dan memahami korelasi yang terkait antara satu bagian dan
korelasi lainnya. Peserta didik dapat membuat kesimpulan dengan menganalisis, mengkontraskan, dan mengaitkan
teori dengan fakta[42].

Ketiga, Aspek Media Media yang dikembangkan memiliki presentasi yang menarik karena sesuai dengan
tujuan pembelajaran, disusun secara sistematis, memiliki informasi yang lengkap. Media yang baik adalah media
yang memenuhi kebutuhan peserta didik dan juga dapat meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar dengan
baik[43]. Kelas 4 termasuk dalam tahap operasional konkret dimana pemahaman logika dengan objek fisik, jika
diberikan media pembelajaran yang bersifat abstrak akan sulit difahami oleh peserta didik[44]. Jadi media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint digunakan pada penelitian ini tidak hanya berisikan tulisan tetapi
berisikan audio maupun visual karena disusun dengan memperhatikan tahap operasional konkret dan gaya belajar
peserta didik.

Digunakannya media interaktif materi bagian tumbuhan sebagai alat bantu, seperti yang ditunjukkan oleh data
uji T. hasil belajar peserta didik diatas KKM, pembelajaran dikatakan efektif karena dilihat dari hasil post-test yang
menunjukkan peningkatan terhadap hasil belajar peserta didik dibandingkan dengan hasil sebelumnya yaitu pre-test.
Demikian, dapat diputuskan maka penggunaan media pembelajaran interaktif tentang materi bagian tumbuhan dalam
IPAS adalah layak dan efektif untuk hasil belajar peserta didik kelas IV yang memuaskan. Penelitian ini memiliki
kelebihan jika dibandingkan dengan penelitian lainnya yaitu media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint
dapat menarik perhatian peserta didik, mudah dibuat oleh pendidik melalui aplikasi canva, muda diakses pengguna,
dan praktis untuk digunakan, selain itu karena sudah banyak penelitian yang mengkaji media pembelajaran interaktif
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berbasis powerpoint maka hasil penelitian selanjutnya dapat menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
teknologi yang terkini di kegiatan pembelajaran yang mengampu lebih banyak materi

VII. SIMPULAN

Penggunaan media pembelajaran inetraktif dalam pembelajaran IPAS materi bagian tumbuhan dapat
memberikan kemudahan kepada guru sebagai media bantu mengajar yang efektif dan peserta didik dapat lebih
mudah memahami materi yang telah disajikan pada media interaktif dengan memperhatikan kemampuan kognitif
peserta didik kelas 4 pada tahap operasional konkret dimana peserta didik lebih mudah memahami materi
pembelajaran dengan media berisikan visual, audio konkret dibandingkan hanya penjelasan yang abstrak. Media
interaktif ini dapat menghadirkan kondisi belajar yang menarik dengan bantuan media yang menarik dan tidak
membosankan. Namun penelitian ini mempunyai keterbatasan yaitu Materi dalam media pembelajaran hanya fokus
pada satu materi, dan diterapkan pada satu jenjang sekolah, Sehingga peneliti selanjutnya diharapkan dapat
mengembangkan lebih banyak materi lain dan tidak hanya untuk satu jenjang saja dengan menggunakan media
interaktif terbaru dengan mengikuti perkembangan teknologi. Selain itu, diharapkan bagi peneliti selanjutnya dapat
menyempurnakan semua keterbatasan di penelitian ini yang bertema serupa.
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Peneliti dapat menyelesaikan penelitian ini dengan lancar. Pada kesempatan ini, peneliti ingin menyampaikan rasa
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