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Abstract: Online learning activities during the Covid-19 pandemic affect student learning 

result. This is due to the limited internet access that students have and the lack of teacher 

innovation in developing learning media so that student learning result are low, one of 

which is in Civic subjects. This study aims to describe an Power Point interactive to 

improve the learning result of 5th grade elementary school students in civic subjects on 

rights and obligations. This study uses the method Design and Development or known as 

the D&D method with PPE model, namely planning, production and evaluation. Data 

collection was carried out by media experts and material experts with questionnaires or 

agreement sheets regarding the development of learning media products power point 

interactive. Based on the results of the design research, it begins with making a material 

script, the flow of material delivery and the flow of learning activities, the product of the 

research results is made in an interactive and self-controlled so that the product can 

support student learning result of material rights and obligations and the assessment of 

research products from the validator namely experts media and material experts obtained 

the percentage of media experts that is 86% eligible, material experts 83% eligible so 

that the overall assessment of the product is 85% eligible as an learning media power 

point interactive to improve learning result for 5th grade elementary school students in 

civic subjects material rights and obligationThe purpose of this study was to: (1) develop 

scientific-based teaching material on elementary school circulatory system material, and 

(2) obtain the appropriate scientific-based teaching materials on elementary school 

circulatory system material. 
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PENDAHULUAN 

Saat ini Indonesia dilanda oleh 

pandemi covid 19 di mana pandemik ini 

memiliki beberapa dampak yang luar 

biasa dalam kehidupan sehari-hari 

terutama dalam dunia pendidikan, salah 

satunya kegiatan pembelajaran 

dilaksanakan secara jarak jauh atau dalam 

jaringan oleh guru dan siswa. Hal ini 

sesuai dengan arahan dan kebijakan yang 

dibuat oleh pemerintah Indonesia dalam 

Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 yang 

dikeluarkan oleh menteri pendidikan dan 

kebudayaan Republik Indonesia 

menjelaskan bahwa proses kegiatan 

pembelajaran dilaksanakan di rumah. 

Menurut Hanum (2013:92) 

pembelajaran online atau e-learning 

adalah salah satu bentuk model 

pembelajaran yang difasilitasi dan 

didukung pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi. Selain itu e- 

learning dapat didefinisikan sebagai 

sebuah bentuk teknologi informasi yang 

diterapkan di bidang pendidikan dalam 

bentuk dunia maya. Dengan hal ini maka 

kegiatan belajar daring online 

dilaksanakan oleh guru dan siswa yang 

terhubung dengan suatu jaringan dengan 

bantuan penggunaan teknologi informasi 

dan internet tanpa tatap muka secara 

langsung. 

Enriquez (dalam Setiono, 2020:4) 

“Dalam pembelajaran daring guru dan 

peserta didik melakukan pembelajaran 

bersama, waktu yang sama, dengan 

menggunakan berbagai aplikasi, seperti 

Whatsapp, Edmodo, Telegram, Zoom 

Meeting, Google Meet, Google 

Classroom, Quiepper School, Ruang Guru 

dan aplikasi lainnya”. Dari pernyataan 

tersebut menyatakan bahwa penggunaan 

dan penguasaan teknologi sangat 

diperlukan dalam menunjang kegiatan 

pembelajaran secara daring. 

Jaringan internet menjadi salah satu 

kebutuhan utama dalam melaksanakan 

kegiatan belajar online tetapi 

pembelajaran daring ini banyak memiliki 

kekurangan maupun keterbatasan seperti 

kurangnya pengetahuan tentang 

penggunaan teknologi, keterbatasan akses 

internet yang dimiliki oleh para siswa dan 

kurangnya perhatian atau pengawasan 

yang diberikan oleh orang tua ketika siswa 

melaksanakan pembelajaran daring dapat 

mempengaruhi hasil belajar siswa dan 

membuat kegiatan belajar daring ini 

menjadi kurang optimal. Rendahnya hasil 

belajar siswa di dalam kegiatan 

pembelajaran daring ini dapat disebabkan 

oleh beberapa faktor salah satunya 

keterbatasan akses internet maupun tidak 

tepatnya pemilihan media belajar di dalam 

kegiatan belajar tersebut. 

Hal ini diperkuat oleh Sahu (dalam 

Hajar 2020:2) Saat ini pandemi covid-19 

atau corona menjadi pembicaraan yang 

hangat di belahan bumi manapun corona 

merupakan masalah multidimensi yang 

dihadapi dunia, dan dampaknya sangat 

terasa di bidang pendidikan yang 

menyebabkan menurunnya kualitas 

pembelajaran. 

Media belajar yang minim akan 

akses internet dapat menjadi salah satu 

solusi dalam meningkatkan hasil belajar 

siwa dalam kegiatan pembelajaran daring 

sehingga dapat menjadi salah satu faktor 

pendukung dalam keberhasilan belajar 

siswa. Media didefinisikan sebagai alat 

perantara dan pembelajaran merupakan 

suatu kegiatan belajar yang dilaksanakan 

oleh siswa dan guru dimana peran guru 

menjadi fasilitator dengan tujuan untuk 

membantu siswa mencapai pemahaman 

terkait kegiatan belajar yang dilaksanakan. 

Sedangkan media pembelajaran 

merupakan 3 suatu alat perantara yang 

ditujukan untuk menunjang kegiatan 

belajar mengajar seperti halnya alat 

perantara untuk mentransfer ilmu dari 

guru dan diberikan kepada siswa Sehingga 

siswa menjadi lebih mudah dalam 

memahami materi yang diberikan oleh 

guru hal tersebut sesuai dengan 

pernyataan Heinich (dalam Miftah, 

2018:2) terkait media belajar “The term 
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refer to anything that carries information 

between source and receiver” bahwa 

media pembelajara memiliki erat 

kaitannya dengan sumber informasi dan 

penerima informasi. 

Menurut Wahidin (dalam Gultom, 

2010:2) bahwa media pembelajaran terdiri 

atas media audio, media visual dan media 

audiovisual, dengan hal ini maka 

pengelompokan media pembelajaran ini 

dapat dikategorikan menjadi suatu alat 

demonstrasi, komunikasi, gambar maupun 

video. Media audio yaitu media yang di 

dengar seperti halnya radio, media visual 

merupakan suatu media yang dapat dilihat 

seperti halnya gambar dan media audio 

visual merupakan media yang dapat 

dilihat dan didengar seperti media 

pembelajaran yang berbentuk media 

pembelajaran interaktif. Media 

pembelajaran interaktif merupakan suatu 

media pembelajaran yang bersifat auditif 

dan visual karena media ini disusun oleh 

berbagai media yaitu media bersifat 

auditif di dengar dan media visual di lihat. 

Dalam pembelajaran daring ini 

penggunaan media yang bersifat auditif 

visual akan cocok digunakan karena 

melibatkan indera penglihatan dan 

pendengaran sehigga siswa akan lebih 

mudah untuk memahami isi kegiatan 

pembelajaran sehingga terjadi 

peningkatan hasil belajar siswa. Hal ini 

diperkuat oleh Cheng (dalam Tarigan, 

2015:4) bahwa media pembelajaran 

multimedia interaktif dirancang untuk 

menawarkan pembelajaran yang interaktif 

dalam bentuk 3D, grafik, suara, video, 

animasi yang akan menimbulkan kegiatan 

interaksi. 

Media pembelajaran interaktif 

berbasis software atau aplikasi, salah satu 

yang dapat menjadi media belajar 

interaktif yaitu penggunaan aplikasi 

Microsoft PowerPoint karena penggunaan 

aplikasi ini umumnya sering digunakan di 

dalam dunia pendidikan seperti kegiatan 

presentasi, selain itu media belajar 

interaktif yang dibuat di aplikasi 

Microsoft PowerPoint dalam proses 

pembuatan cukup mudah dilaksanakan 

dan siswa hanya memerlukan sekali akses 

internet dalam mendownload materi dan 

dapat menggunakannya berulang kali 

sehingga media belajar ini cukup efisien 

dan efektif dalam keterbatasan akses 

internet di kegiatan belajar daring ini. 

Fungsi Microsoft Powerpoint 

umumnya hanya digunakan sebagai 

kegiatan presentasi tetapi Microsoft 

Powerpoint ini dapat dikembangkan 

menjadi media belajar interaktif yang 

tidak hanya digunakan untuk pemaparan 

penayangan materi tetapi dapat 

dikembangkan sebagai media belajar yang 

didalamnya terdapat kegiatan interaksi 

keaktifan siswa terhadap materi yang ada 

di media belajar tersebut dengan 

menggunakan fungsi menu di Microsoft 

PowerPoint. 

Dalam media belajar interaktif 

menggunakan Microsoft PowerPoint peran 

guru ialah sebagai fasilitator penyedia 

materi pembelajaran, creator sebagai 

pembuat materi di aplikasi Microsoft 

PowerPoint dan evaluator sebagai penilai 

untuk mengevaluasi hasil kegiatan belajar 

dalam bentuk tes yang diberikan oleh guru 

kepada siswa di akhir pemaparan materi 

yang ada di Microsoft PowerPoint 

tersebut. 

Mata pelajaran PKN merupakan 

suatu mata pelajaran wajib yang harus 

dipelajari dan dilaksanakan di Sekolah 

Dasar, tujuan dari mata pelajaran PKN 

yaitu agar peserta didik dapat berpikir 

secara kritis, berpartisipasi secara aktif 

maupun berkembang secara positif baik 

dalam kehidupan bermasyarakat, 

berbangsa maupun bernegara hal itu 

tertuang dalam Permendiknas No. 22 

tahun 2006 tentang tujuan mata pelajaran 

PKN. 

Materi pembelajaran yang ada di 

dalam mata pelajaran PKN ini 

dikembangkan berdasarkan butir-butir 

yang terdapat di setiap sila Pancasila hal 

ini juga diarahkan untuk menanamkan 
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sikap bermasyarakat, berbangsa dan 

bernegara dikehidupan sehari-hari yang 

sesuai dengan nilai nilai-nilai Pancasila. 

Salah satu nilai Pancasila yaitu memahami 

hak dan kewajiban dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa maupun 

bernegara dalam kehidupan sehari-hari, 

hak dan kewajiban ini merupakan suatu 

materi yang diterapkan atau diajarkan di 

Sekolah Dasar. 

Hak merupakan suatu hal yang 

didapatkan oleh seseorang dan kewajiban 

merupakan suatu hal yang harus 

dilaksanakan oleh seseorang. Salah satu 

contoh hak yaitu hak siswa mendapatkan 

ilmu di sekolah dan contoh kewajiban 

yaitu siswa wajib mengikuti aturan dan 

tata tertib yang ada di sekolah. Idealnya 

materi hak dan kewajiban merupakan 

suatu materi pelajaran yang harus 

dipahami dan dapat dilaksanakan oleh 

siswa dalam kehidupan sehari-hari baik 

bermasyarakat, berbangsa dan bernegara. 

Namun pada kenyataannya kegiatan 

pembelajaran daring membuat hasil 

belajar siswa menjadi kurang karena 

berbagai faktor yang menyebabkannya 

seperti kurangnya pemahaman siswa akan 

mata pelajaran PKN khusunya pada materi 

hak dan kewajiban diakibatkan oleh 

keterbatasan akses internet dan kurangnya 

media belajar yang diterapkan oleh guru di 

dalam kegiatan pembelajaran daring. 

 

METODE 

Metode penelitian yang digunakan 

ialah metode D&D dengan model PPE atau 

planning, production dan Evaluation, 

penelitian ini bersifat kuliatatif untuk 

menganalisis materi yang terdapat dalam 

rancangan desain pengembangan produk 

media pembelajaran Power Point 

interaktif dan kuantitatif untuk 

menvalidasi produk pengembangan media 

pembelajaran dengan para ahli. Metode 

D&D Design dan Developement Richey 

dan Klein (2007:1) mendefinisikan The 

systematic study of design development 

and evaluation processes with the aim of 

estab lishing an empirical basis for the 

creation of instructional and non- 

instructional products and tools and new 

or enhances models that govern their 

development. Dimana metode ini ialah 

untuk mengembangkan produk dengan 

cara mendesain produk , menguji teori dan 

validasi produk. 

Hal ini sesuai dengan tujuan dari 

penelitian ini yang akan mengembangkan 

media pembelajaran berbasis power point 

interaktif dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa di dalam mata pelajaran 

Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan dengan materi hak dan 

kewajiban di kelas 5 Sekolah Dasar yang 

menggunakan metode di D&D dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

power point interaktif materi hak dan 

kewajiban dan Instrumen penilaian yang 

dilakukan oleh ahli di bidang Pendidikan 

yaitu ahli media dan ahli materi. 

Instrumen penelitian yang 

digunakan adalah kusioner berupa lembar 

validasi yang akan diberikan kepada para 

ahli di bidang materi dan media. 

Teknik pengolahan data yang 

dilaksanakan ialah analisis statistik 

deskriptif dan analisis deskriptif mengenai 

desain pengembangan media 

pembelajaran Power point interaktif yaitu 

produk dari penelitian ini, sedangkan 

kuantitatf digunakan untuk mengetahui 

penilaian pengembangan produk media 

pembelajaran Power Point interaktif oleh 

para ahli materi dan ahli media untuk 

meningkatkan keberhasilan belajar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pengembangan ini 

berupa media pembelajaran menggunakan 

Microsoft Office Power Point untuk 

meningkatkan hasil belajar siswa dalam 

materi hak dan kewajiban kelas 5 Sekolah 

Dasar. Berikut desain dari hasil penelitian 

ini seperti gambar dibawah ini. 
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Gambar 1. Desain Media 

Pembelajaran 

(sumber: Dok. Pribadi) 

 

Rancangan cakupan materi yaitu 

menentukan indikator pencapaian 

kompetensi dari kompetensi dasar, seperti 

tabee di bawah ini 

 

Tabel 1. Kompetensi Dasar dan 

Indikator Pencapaian Kompetensi 

(sumber: Dok. Pribadi) 
 

Setelah menentukan indikator 

pencapaian kompetensi selanjutnya 

membuat naskah materi yang akan dimuat 

dalam media pembelajaran. 

 

Gambar 1. Desain Materi Hak dan 

Kewajiban 

(sumber: Dok. Pribadi) 

 

Menentukan referensi video yang di 

muat untuk menunjang materi hak dan 

kewajiban, yaitu video animasi anak yang 

berisi cerita anak dengan konsep cerita hak 

dan kewajiban. Games yang disajikan 

yaitu setiap games disajikan dalam bentuk 

yang berbeda untuk menarik ketertarikan 

pengguna dan terjadi interaksi antara 

pengguna dengan media pembelajaran, 

seperti rancangan games di bawah ini. 
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Tabel 2. Kisi-Kisi Games 

(sumber: Dok. Pribadi) 

 

Desain alur penyampaian materi 

diawali dengan menyampaikan materi hak, 

kewajiban dan penayangan video materi 

hak dan kewajiban seperti dalam table di 

bawah ini. 
 

Tabel 3. Alur Penyampaian Materi 

(sumber: Dok. Pribadi) 
 

Rancangan selanjutnya itu desain 

dari alur kegiatan pembelajaran dengan 

media pembelajaran seperti dalam table 

dibawah ini 

 

Tabel 4. Alur Kegiatan Pembelajaran 

(sumber: Dok. Pribadi) 
 

Produk media pembelajaran ini 

berbentuk PPT atau berbasis penggunaan 

aplikasi Microsoft Office Powerpoint, 

produk media pembelajaran ini berupa 

presentasi yang memuat materi hak dan 

kewajiban yang dipadukan dengan 

multimedia yaitu media audio, media 

visual, media audio visual dan games. 

Produk media pembelajaran ini 

dikombinasikan dengan beberapa menu 

atau fasilitas yang sudah disediakan di 

Microsoft Office Powerpoint seperti 

penggunaan hyperlink, animation, 

transition dan lain-lain, sehingga produk 

media pembelajaran dapat menjadi media 

pembelajaran interaktif dimana 

penggunaanya diatur oleh pengguna atau 

self control sesuai keinginannya sendiri 

dan menunjang hasil belajar siswa. 

Produk dari media pembelajaran 

powerpoint interaktif materi hak dan 

kewajiban untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas 5 Sekolah Dasar, 

terdiri atas multimedia atau beberapa 

media seperti teks, gambar, video, audio 

dan games yang berhubungan dengan 

materi Hak dan Kewajiban KD 3.2 kelas 5 

Sekolah Dasar seperti gambar dibawah ini 

 
Gambar 2. Produk Media 

Pembelajaran 

(sumber: Dok. Pribadi) 
 

Media pembelajaran yang telah 

dikembangkan dan divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Berikut hasil uji 

validasi dari ahli media dan ahli materi 

tergambar pada grafik 1. 
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Grafik 1. Validasi Para Ahli 

(Sumber: Dok. Pribadi) 

 

Berdasarkan grafik 1. Validasi ahli 

media dilakukan 2 aspek yaitu aspek 

tampilan dan program,beberapa aspek 

yang diuji dalam tampilan yaitu kejelasan 

petunjuk penggunaan, teks dan tulisan 

jelas, ukuran huruf jelas, kombinasi 

warna, posisi tombol, kualitas tampilan 

gambar, kualitas tampilan video, 

kesesuaian animasi dan transisi, 

kesesuaian hyperlink, kesesuaian musik 

latar belakang, tata letak teks, tata letak 

gambar, tata letak video, kualitas tampilan 

layar dan kualitas suara. Dan aspek yang 

diuji dalam program yaitu kejelasan 

petunjuk, kemudahan penggunaan media, 

interaktif untuk siswa dan media 

meningkatkan hasil belajar siswa. Validasi 

media mendapat nilai 86% (Layak) 

dimana aspek tampilan mendapat nilai 

88% (Layak) dan aspek program 

mendapat nilai 80% (Layak). 

Sedangkan validasi ahli materi 

dilakukan dengan penilaian beberapa 

indikator yaitu kesesuaian materi dengan 

indikator pencapaian kompentensi pada 

kurikulum, kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar, kesesuaian urutan 

materi, kecukupan uraian materi, 

kecukupan contoh materi, kecukupan 

latihan, kesesuaian tes dengan materi, dan 

kecukupan materi untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Validasi materi 

mendapat nilai 83% (Layak). 

Selanjutnya penilaian validasi 

gabungan hasil dari validasi ahli media 

dan ahli materi tergambar pada grafik 2. 
 

Grafik 2. Penilaian Secara 

Keseluruhan 

(Sumber: Dok. Pribadi) 
 

Berdasarkan diagram diatas nilai 

keseluruhan yang telah divalidasi oleh ahli 

media dan ahli materi mendapatkan nilai 

85% atau dikategorikan layak. Nilai 

tersebut gabungan dari penilaian media 

mendapat nilai 86% (Layak) dan validasi 

materi mendapat nilai 83% (Layak). 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil pengembangan 

dari media pembelajaran powerpoint 

interaktif, materi hak dan kewajiban kelas 

5 Sekolah Dasar, instrument penilaian 

yang telah disusun dan divalidasi oleh para 

ahli menggunakan metode D&D dapat 

disimpulkan sebagai berikut, 1) Desain 

media pembelajaran ini diawali dengan 

merancang materi yang dibutuhkan 

dengan membuat naskah materi 

selanjutnya merancang alur penyampaian 

materi yang akan digunakan dengan tujuan 

dapat mempermudahan penyampaian 

materi sehingga indikator pencapaian 

kompetensi dapat tercapai dan merancang 

alur kegiatan pembelajaran dimana 

merancang susunan tampilan yang akan 

ditampilkan. 2) Produk media 

pembelajaran ini berupa produk power 

point bermuatan materi hak dan kewajiban 
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yang dikemas dalam bentuk learning by 

doing yaitu produk yang penggunaanya 

dapat dikontrol sendiri dengan 

menyediakan kegiatan interaksi yang 

dilakukan pengguna dengan media. 

Produk media pembelajaran 

dikembangkan dengan memperhatikan 

interaksi yang terjadi antara media 

pembelajaran dengan pengguna, sehingga 

produk media pembelajaran ini dapat 

menjadi penunjang hasil belajar siswa 

dengan kegiatan pembelajaran yang 

interaktif. 3) Hasil dari pengembangan 

media pembelajaran powerpoint 

interaktif, materi hak dan kewajiban kelas 

5 Sekolah Dasar KD 3.2 yang sudah 

dikembangkan oleh peneliti dan divalidasi 

oleh para ahli yaitu ahli dalam media dan 

ahli dalam materi sampai dua kali sampai 

akhirnya dinyatakan bahwa produk yang 

sudah dikembangkan layak untuk 

meningkatkan hasil belajar. Penilaian 

produk mendapatkan persentase 86% 

penilaian oleh ahli media atau termasuk ke 

dalam kategori layak dan penilaian yang 

diberikan oleh ahli materi mendapatkan 

persentase 83% atau termasuk ke dalam 

kategori layak. Sehingga nilai keseluruhan 

yang telah divalidasi oleh ahli media dan 

ahli materi mendapatkan nilai 85% atau 

dikategorikan layak. 
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