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ABSTRAK 
 

Ardiantika, Aida. 2025.  Pengembangan Media Kuis Interaktif Menggunakan 

Powerpoint untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMK Produksi Film. Tesis. 

Program Studi Pendidikan Matematika, Program Pascasarjana Universitas 

Muhammadiyah Malang; Pembimbing: (I) Prof. Dr. Baiduri, M.Si., (II) Dr. Agung 

Deddiliawan Ismail, M.Pd.  

  

           Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi kevalidan media 

pembelajaran berupa kuis interaktif dengan menggunakan Microsoft Powerpoint dalam 

meningkatkan  minat belajar siswa SMK di kompetensi keahlian Produksi Film. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan dengan validasi ahli dan uji 

coba pada siswa dan diberikan dalam tiga siklus. Hasil validasi dari para ahli menunjukan 

bahwa media ini memiliki tingkat kevalidan yang sangat baik pada indikator kesesuaian 

materi, keakuratan isi, penggunaan bahasa dan desain visual interaktif. Media ini juga 

dinilai praktis dan mudah digunakan karena tidak menggunakan koneksi internet. Hasil 

uji coba pada siswa menunjukkan adanya peningkatan minat belajar pada empat indikator 

utama: ketertarikan, perhatian, keterlibatan, dan perasaan senang dengan rata-rata minat 

awal 2,40 dan termasuk kedalam kategori rendah, hingga ke siklus terakhir yaitu dengan 

rata-rata 3,75 dan termasuk kedalam kategori tinggi.  

 

 Kata Kunci: Media Pembelajaran, Kuis Interaktif, Microsoft Powerpoint, Minat 

Belajar.  
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ABSTRACT 
 

Ardiantika, Aida. 2025. Development of Interactive Quiz Media Using Powerpoint to Increase 

Learning Interest of Vocational High School Students in Film Production. Thesis. 

Mathematics Education Study Program, Graduate Program, Universitas Muhammadiyah 

Malang; Supervisors: (I) Prof. Dr. Baiduri, M.Si., (II) Dr. Agung Deddiliawan Ismail, 

M.Pd.  

 

 This Study aims to develop and evaluate the validity of learning media in the form of 

an interactive quiz using Microsoft Powerpoint to increase the learning interest of vocational 

high school (SMK) students in the Film Production competency. The research method used is 

development research with expert validation and student trials conducted in three cycles. The 

results of expert validation show that this media has a very high level of validity based on 

indicators of material suitability, content accuracy, language use, and interactive visual design. 

This media is also considered practical and easy to use as it does not require an internet 

connection. Students trials indicate an increase in learning interest across four main indicators: 

interest, attention, engagement, and enjoyment, with an initial average interest score of 2,40 

(low category) increasing to an average of 3,75 (high category) by the final cycle.  

 

Keywords: Learning Media, Interactive Quiz, Microosft PowerPoint, Learning 

Interest.
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PENDAHULUAN  
Pendidikan memegang peran penting didalam sebuah pembangunan, di dalam hal 

ini adalah peningkatan kualitas sumber daya manusia (SDM). (Tahir dkk, 2017) 

menyatakan bahwa perlu untuk mempersiapkan sumber daya manusia (SDM) yang 

berkualitas dan siap menghadapi perubahan agar tidak terjadi kesenjangan antara realitas 

dan identitas. Hal ini juga dapat dilihat pada perkembangan antara wilayah kota dan desa, 

dimana penduduk kota lebih berkembang daripada wilayah desa karena sistem 

pembangunanya dipimpin oleh pemimpin yang lebih berinovasi (Sirait, 2016).  Salah 

satu upaya peningkatan SDM antara lain adalah peningkatan mutu pendidikan, karena 

mutu pendidikan ialah bagian yang tidak terpisahkan dari upaya peningkatan SDM dari 

segi kapasitas, kepribadian dan tanggung jawab kewarganegaraan (Sihombing dkk, 

2021). Pernyataan ini juga didukung oleh UUD 1945 Pasal 31 Ayat 1 yang menyatakan 

bahwa: “Setiap warga negara berhak mendapatkan pendidikan”, pernyataan tersebut 

memiliki makna setiap warga negara yang ada di Indonesia berhak mengembangkan diri 

agar mampu bertahan hidup, dan diharapkan untuk selalu berkembang melalui 

pendidikan.  

Salah satu pendidikan yang mempunyai peran penting adalah pendidikan 

matematika, karena pendidikan matematika mempunyai peran yang cukup signifikan 

untuk meningkatkan mutu pendidikan (Suarman Situmorang 2016). Selain itu, 

pendidikan juga diartikan sebagai suatu usaha sadar dengan tujuan meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia dan salah satunya melalui pendidikan matematika. 

Pendidikan matematika, terdapat pada semua tingkatan pendidikan, dari mulai sekolah 

dasar hingga pada perguruan tinggi, (Turan 2014), dengan pendidikan matematika 

diharapkan seseorang mampu meningkatkan kualitas yang ada pada dirinya. Matematika 

itu sendiri berperan cukup penting yaitu sebagai penyusun pola pikir manusia, dimana 

sebagian besar dapat terintergrasi dan sangat bermanfaat untuk kehidupan sehari-hari, 

(Hendriana dkk. 2014). Pendidikan matematika mempunyai arti yaitu sebuah proses dari 

pengalaman belajar kepada siswa melalui serangkaian kegiatan yang sudah direncanakan 

oleh guru dengan tujuan untuk memperoleh pengetahuan tentang matematika dengan 

terampil dan mampu dipahami dengan baik (Amir & Si 2014). Hasil riset nasional 

menyatakan bahwa siswa belajar matematika dengan baik, hanya jika ketika siswa 

mampu untuk membangun pemahaman matematika mereka sendiri. Pemahaman ini 
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mengharuskan siswa untuk memeriksa, mewakili, mengubah, memecahkan, 

menerapkan, membuktikan dan mengomunikasikan (Acharya 2017).  

Matematika adalah salah satu mata pelajaran yang memiliki peranan penting dalam 

berbagai bidang kehidupan (Alin Sholihah & Mahmudi, 2015), termasuk dalam bidang 

dunia produksi film. Namun pendidikan matematika masih dianggap sulit oleh sebagian 

siswa, terutama dijurusan yang lebih berfokus pada aspek seni dan kreatif seperti jurusan 

produksi film. Matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang membosankan dan 

menakutkan karena siswa belum memahami pentingnya peran matematika (Lasut dkk. 

2022). Padahal matematika merupakan pelajaran pokok yang pasti diajarkan dari jenjang 

sekolah dasar sampai perguruan tinggi. Berdasarkan hasil analisis yang telah peneliti 

lakukan, ditemukan bahwa siswa di jurusan produksi film cenderung memerlukan media 

pembelajaran yang lebih inovatif dan relevan dengan minat serta kebutuhan mereka. Hal 

ini juga didukung oleh pernyataan (Masykur dkk. 2018) yang menyatakan bahwa salah 

satu kesulitan siswa dalam memahami materi pembelajaran matematika juga disebabkan 

oleh kurangnya kemampuan guru dalam penggunaan media sebagai sumber belajar. 

Kesulitan-kesulitan yang dihadapi oleh siswa dapat dikelompokkan menjadi dua faktor, 

yaitu faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal (dari dalam diri siswa), antara 

lain: 1) Faktor fisiologis: cacat mental, bakat, minat, motivasi,ego, dan intelegensi. 

Faktor eksternal siswa (dari luar diri siswa), antara lain : 1) Faktor keluarga, salah satu 

faktor kesulitan belajar adalah suasana dalam keluarga yang kurang mendukung kegiatan 

belajar, seperti: kegaduhan dirumah, kurang perhatian dari orang tua, kurangnya 

peralatan belajar, dan kurangnya ekonomi keluarga, sehingga fasilitas anak tidak dapat 

disediakan. 2) faktor lingkungan sekolah, faktor lingkungan sekolah yang kurang 

mendukung dalam proses pembelajaran akan mengakibatkan kesulitan belajar pada anak, 

seperti : kegaduhan, bau busuk, tidak adanya media pembelajaran yang memadai, dan 

lain sebagainya. 3) faktor lingkungan tempat tinggal yang kurang mendukung seperti: 

pergaulan, pengaruh teknologi, pengaruh menonton tv, dan keadaan alam dapat 

mempengaruhi kesulitan belajar pada anak (Sari & Zamroni 2019).  

Berdasarkan faktor-faktor kesulitan diatas, peneliti menemukan salah satu faktor 

kesulitan itu ada pada siswa SMK pada kompetensi keahlian produksi film, dimana pada 

faktor internal, siswa pada jurusan ini kekurangan minat belajar hal ini ditunjukkan 

dengan siswa sering kali kehilangan fokus, merasa tidak tertarik dengan materi yang 

diajarkan. Sedangkan pada faktor eksternal, di faktor keluarga, siswa kurang 

mendapatkan dukungan dalam hal pendidikan, sehingga mengakibatkan siswa kurang 
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difasilitasi dan didukung dengan perangkat yang memadai dan juga akses internet yang 

lancar. Hal ini didukung dengan angket minat belajar yang diberikan pada analisis awal 

yang menunjukkan bahwa minat rata-rata minat belajar siswa pada kompetensi keahlian 

produksi film dalam kategori rendah yaitu 2,425.  

Salah satu aspek yang dapat mempengaruhi kemampuan belajar matematika siswa 

adalah penggunaan media pembelajaran dalam situasi belajar mengajar, sehingga siswa 

dapat menguasai pembelajaran matematika dengan baik (Apriani dkk. 2018).  

Penggunaan media pembelajaran dapat merangsang keinginan dan minat baru, 

menimbulkan motivasi, merangsang kegiatan belajar, bahkan memberikan dampak 

psikologis pada siswa (Zagoto dkk. 2019). Selain itu media juga dapat mengatasi rasa 

bosan dalam pembelajaran. Mengimbangi hal tersebut, dibutuhkan suatu media 

pembelajaran yang mampu menarik perhatian siswa dan terjangkau. Hasil observasi yang 

dilakukan peneliti di lingkungan sekolah, menunjukkan bahwa siswa mudah bosan 

(faktor internal) dengan pembelajaran, hal ini dikarenakan kurangnya media 

pembelajaran yang efektif. Sedangkan di faktor eksternal yaitu kurangnya dukungan 

orang tua untuk memenuhi peralatan dan akses internet yang diperlukan siswa untuk 

belajar teknologi. Permasalahan-permasalahan diatas bisa menyebabkan banyak siswa 

menganggap bahwa pembelajaran matematika itu sulit dipelajari dan membosankan. 

Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang  mampu  menjadikan 

pembelajaran  matematika itu menyenangkan, untuk menciptakan pembelajaran 

matematika yang menyenangkan, dan terjangkau perlu adanya inovasi-inovasi baru. 

Media pembelajaran yang bagus sangat berpengaruh pada antusias siswa dalam 

proses pembelajaran (Nurfadhillah dkk., 2021).  Rasa antusias ini, menimbulkan dampak 

yang digunakan untuk meningkatkan minat belajar matematika. Minat belajar erat 

kaitannya dengan proses pembelajaran karena siswa yang menunjukkan minat belajar 

cenderung berpartisipasi aktif dalam segala aspek proses pembelajaran (Juliana Putri 

dkk., 2022). Keterlibatan aktif ini berpotensi meningkatkan pemahaman konsep dan 

memfasilitasi proses pembelajaran. (Wibowo, 2016) menyatakan bahwa siswa yang 

menunjukkan tingkat minat yang tinggi terhadap suatu mata pelajaran sering kali dapat 

memperoleh nilai lebih tinggi dalam ujian dan tugas serta memiliki pemahaman konsep 

yang lebih dalam. Minat belajar merupakan salah satu aspek psikologis yang sangat 

mempengaruhi proses belajar siswa, minat ini erat kaitannya dengan emosi, terutama 

perasaan senang, sehingga siswa tampak tertarik untuk belajar, sebaliknya siswa yang 
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kurang berminat belajar tidak akan bersemangat mengikuti proses pembelajaran (Safitri, 

2020).  

Minat belajar juga sangat erat kaitannya dengan perasaan tertarik dan juga senang 

untuk belajar, adanya partisipasi yang aktif, adanya kecenderungan untuk 

memperhatikan dan daya konsentrasi yang besar, memiliki perasaan positif dan kemauan 

belajar yang terus meningkat, adanya kenyamanan pada saat belajar, dan memiliki 

kapasitas dalam membuat keputusan berkaitan dengan proses belajar yang dijalaninya 

(Yunitasari & Hanifah, 2020). Pengaruh minat ini bisa dimanfaatkan oleh guru untuk 

mempengaruhi ketertarikan siswa dalam belajar. Guru sebagai pendidik dan fasilitator 

profesional harus mampu merancang dan melaksanakan pembelajaran yang menarik di 

kelas dengan menggunakan media pembelajaran sebagai salah satu komponen 

pembelajaran (Santoso dkk., 2021). Media pembelajaran  dioptimalkan untuk melibatkan 

siswa dan membuat mereka tertarik dalam kegiatan pembelajaran (Kadarisma dkk., 

2019). 

Guru dapat menggunakan media yang efektif dan murah, yang diperlukan untuk 

mencapai tujuan pendidikan yang diinginkan (Gulo & Harefa, 2022). Selain mampu 

memanfaatkan media yang tersedia, guru juga harus mampu mengembangkan 

keterampilan dalam membuat media pembelajaran. Berkembangnya teknologi 

mempermudah kita dalam melakukan berbagai hal. Demikian halnya dalam bidang 

pendidikan matematika. Teknologi dapat membantu peran dan mempermudah guru 

dalam melaksanakan proses pembelajaran. Proses pemilihan sebuah media pembelajaran 

yang menggunakan salah satu aplikasi teknologi pembelajaran pada kegiatan awal 

pembelajaran haruslah direncanakan, di pilih dan ditentukan secara cermat dan di desain 

sesuai dengan kebutuhan dari siswa (Abidin, 2016). Ada beberapa program komputer 

yang digunakan untuk mendukung keberhasilan pembelajaran matematika, salah satunya 

adalah program dari Microsoft PowerPoint. Program ini sangat cocok digunakan pada 

siswa jurusan produksi film yang akrab dengan teknologi, sehingga siswa pada jurusan 

ini membutuhkan media pembelajaran yang lebih interaktif, visual, dan mudah dipahami 

untuk meningkatkan minat dan pemahaman terhadap konsep matematika (Muhammad, 

2023). Selain itu, media interaktif seperti powerpoint dapat menjadi solusi yang efektif 

karena mampu mengintegrasikan elemen visual, audio dan animasi (I Komang Edo 

Brelian Paradigma & Muhammad Nurwahidin, 2024). Alasan lain yaitu, selain media ini 

terjangkau dan mudah diakses, juga memberikan fleksibilitas dalam penyajian materi, 
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dan memungkinkan guru untuk menyampaikan konsep-konsep matematika dengan cara 

yang menarik dan relevan.  

Microsoft Powerpoint adalah program yang dikembangkan oleh Microsoft yang 

memungkinkan untuk dibuat media pembelajaran yang interaktif, (Gulo & Harefa,. 

2022). Microsoft Powerpoint biasa digunakan dalam proses pembelajaran misalnya 

dibuat untuk materi presentasi. Hal ini tentunya dapat mengefektifkan waktu serta 

membantu siswa memahami konsep matematis yang dipaparkan, khususnya pada mata 

pelajaran matematika. Selain itu Microsoft powerpoint juga bisa dikembangkan sebagai 

media permainan yang bersifat interaktif, dan dapat mendorong siswa ikut serta aktif 

dalam sebuah pembelajaran.  

Beberapa penelitian  tentang penggunaan game berbasis Microsoft powerpoint 

sebagai media pembelajaran adalah “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Powerpoint (Macro-Enabled) pada Mata Kuliah Geometri Euclid dalam Pembelajaran 

Matematika” yang dilakukan oleh (Nursit, 2016). Dari penelitian ini diperoleh 

kesimpulan bahwa produk/media yang dihasilkan dapat diterapkan dengan baik dikelas 

serta dapat bermanfaat bagi siswa. Adapula penelitian lain yang dilakukan oleh (Yarmasi 

dkk., 2020) yang berjudul “The Influence of Cooperative Learning Model Type Team 

Assisted Individualized of Interactive Media Assistance to Students ‘ Mathematical 

Communication Ability” yang termasuk kedalam jurnal internasional,  memperoleh 

kesimpulan bahwa berdasarkan hasil analisisnya model pembelajaran kooperatif tipe 

Team Assisted Individualized (TAI) berbantuan dengan media interaktif memiliki 

pengaruh terhadap hasil kemampuan komunikasi matematis siswa. Selain itu ada pula 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Powerpoint pada Materi Kerucut” yang dikembangkan oleh (Damayanti & Qohar, 2019) 

memperoleh kesimpulan bahwa siswa terlibat secara aktif dalam pembelajarannya. 

Selain itu, ada pula beberapa penelitian sebelumnya yang sejalan dengan pengembangan 

Microsoft Powerpoint untuk meningkatkan minat belajar siswa. Dari penelitian berjudul 

“The Influence of PowerPoint Learning Media on the Learning Interest of SMK 

Saribuana Makassar Students” oleh (Saleh dkk., 2024), menyimpulkan bahwa pengaruh 

dari pengembangan media pembelajaran Powerpoint terhadap kinerja dan minat belajar 

siswa di SMK dalam kategori baik, hal ini ditunjukkan dengan besarnya presentase yang 

diukur melalui indikator minat belajar. Sehingga penggunaan media pembelajaran 

powerpoint dinilai efektif dalam meningkatkan minat belajar siswa di SMK dan 

memberikan dampak positif terhadap hasil belajar dan prestasi belajar siswa. (Fitria dkk., 
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2024) dalam artikelnya yang berjudul “Interest of 11th Grade Students in Mathematics 

Learning Media Assisted by Microsoft PowerPoint” juga menyimpulkan bahwa 

pembelajaran yang menggunakan media Microsoft Powerpoint mendapat respon positif 

dari siswa dan sangat berpengaruh pada minat belajar siswa terhadap pembelajaran 

matematika. Hal ini bisa dilihat dari indikator minat belajar yang mempunyai presentase 

tinggi. Pada indikator kesenangan berada di presentase 81,67%, dan minat belajar ada di 

presentase 81,46%, perhatian belajar sebesar 79,79% dan keterlibatan dalam 

pembelajaran sebesar 80,42%. Dalam hal aspek, bisa diklasifikasikan sebagai sangat baik 

sehingga media pembelajaran berbasis Microsoft Powerpoint menunjukkan respon yang 

positif dari siswa terhadap proses pembelajaran dengan presentase keseluruhan 80,83% 

dengan kategori sangat baik.  

Berdasarkan pada penelitian terdahulu, peneliti belum menemukan penelitian yang 

menggunakan media pembelajaran berbasis powerpoint untuk meningkatkan minat 

belajar siswa SMK dengan kompetensi keahlian produksi film. Sehingga hal ini 

melatarbelakangi peneliti untuk meneliti hal tersebut. Pada penelitian ini, peneliti akan 

mengembangkan media interaktif berupa kuis interaktif yang dibuat dengan bantuan  

Microsoft Powerpoint. Kuis interaktif yang dimaksud adalah kuis yang di olah dengan 

sedemikian rupa dan dikemas dalam bentuk permainan, dengan poin-poin didalamnya. 

Siswa dapat menyelesaikan kuis, apabila siswa mampu menyelesaikan persoalan-

persoalan yang ada. Kelebihan dari kuis ini adalah selain siswa dapat menjalankan 

pembelajaran matematika yang menyenangkan, siswa juga dapat menemukan tantangan, 

yaitu keinginan untuk melewati level demi level agar dapat menyelesaikan kuis, sehingga 

siswa merasa tertarik dan tertantang untuk belajar menggunakan kuis tersebut. Dalam 

kuis ini siswa dapat bermain secara berkelompok ataupun individu, sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran.  Sedangkan untuk tujuan dari penelitian ini adalah 1) 

mengembangkan media kuis interaktif yang valid untuk digunakan dalam pembelajaran 

matematika pada kompetensi keahlian produksi film. 2) mengukur tingkat peningkatan 

minat belajar matematika siswa dengan adanya penggunaan media berbasis powerpoint.  
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Media dalam dunia pendidikan merupakan suatu poin penting dalam meningkatkan 

suatu keberhasilan proses belajar mengajar, karena secara tidak langsung memberikan 

kontribusi kepada siswa. Belajar merupakan suatu aktivitas, maka proses pembelajaran 

para siswa harus banyak berpartisipasi. Partispasi dapat dilakukan dengan 

mendengarkan, melihat, menulis, merasakan dan memikirkan (Magdalena dkk., 2021). 

Media berasal dari bahasa latin dan berasal dari kata medius, yang mempunyai arti 

perantara atau pengantar. Dengan kata lain, media adalah sarana atau alat menyampaikan 

atau mengantar pesan dari pemberi pesan ke penerima pesan. National Education 

Association (NEA) mendefinisikan bahwa media adalah suatu sarana dalam komunikasi 

yang berbentuk cetak, audio visual termasuk teknologi dan perangkat kerasnya. 

(Khadijah & Ag, 2015), menyatakan bahwa media merupakan perangkat yang bersifat 

sebagai perantara untuk menyampaikan suatu pesan, dan bersifat stimulus untuk 

mempengaruhi siswa, kemudian menimbulkan motivasi belajar secara mandiri. 

Sedangkan (Zahriani, 2020) mendefinisikan media sebagai suatu alat pembelajaran yang 

bisa dimanfaatkan guru untuk dapat mempengaruhi perubahan sikap, nilai-nilai dan 

emosi siswa dalam pembelajaran agar berjalan secara efisien dan efektif. Teori 

penggunaan media dalam proses pembelajaran dikemukakan oleh (Edgar Dale., 1969) 

dalam Dale’s Cone of Experience, dimana dale membuat klasifikasi proses pembelajaran 

berdasarkan jenjang/tingkat dari yang paling konkrit sampai ke yang abstrak. Klasifikasi 

tersebut terdiri dari 11 jenjang yang meliputi: pengalaman langsung, observasi, 

partisipasi, demonstrasi, wisata, TV, film, radio, visual, simbol visual, dan lambang 

verbal (kata-kata). Klasifikasi inilah yang dipakai para guru sebagai pedoman dalam 

memilih media.  

 
 Gambar 1. Dale's Cone Of Experience 
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Selain itu, menurut (Nana Sudana dan Ahmad Rivai., 2011) media pembelajaran 

dapat diklasifikasikan menjadi beberapa klasifikasi yaitu: 1) dilihat dari sifatnya (Media 

auditif, media visual, dan media audiovisual). 2) dilihat dari kemampuan jangkauannya 

(Media yang memiliki daya liput serentak seperti TV dan Radio, dan Media yang 

mempunyai daya liput terbatas seperti film slide, film dan video). 3) dilihat dari cara atau 

teknik pemakaianya (Media yang diproyeksikan seperti film, slide, film strip, 

transparansi dan media yang tidak diproyeksikan seperti gambar, foto, lukisan dan radio). 

Sedangkan (Miarso., 2011) mengklasifikasikan media berdasarkan ciri-cirinya dan 

dikenal dengan taksonomi media, yaitu: 1) Media penyaji (Grafis, Bahan cetak, dan 

Gambar Diam, Media Proyeksi Diam, Media Audio, Audio ditambah Media Visual 

Diam, Gambar Hidup (Film), Televisi, Multimedia). 2) Media Objek yaitu benda yang 

mengandung informasi. 3) Media Interaktif, dengan media ini siswa tidak hanya akan 

memperhatikan materi tetapi juga berinteraksi selama mengikuti pembelajaran.  

Media pembelajaran merupakan segala hal baik berupa fisik ataupun teknis yang 

digunakan dalam proses pembelajaran dan dapat membantu dan mempermudah guru 

dalam penyampaian materi pembelajaran kepada siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diinginkan (Adam dkk., 2015). (Mahmuda, 2018) menyatakan 

bahwasanya media pembelajaran dibutuhkan sebagai suatu alat penunjang kegiatan 

belajar mengajar agar dapat terlaksana secara efektif. Media pembelajaran dapat 

meningkatkan pengalaman belajar siswa didalam kelas (Sri dkk., 2024). (Nurfadhillah 

dkk., 2021), menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran dapat membangkitkan 

motivasi dan minat belajar bagi siswa, mengurangi verbalisme, membangkitkan nalar 

yang sistematis, teratur dan mengembangkan nilai-nilai yang ada pada diri siswa. Dari 

pernyataan diatas bisa disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakat suatu alat 

yang dapat membantu guru dalam proses pembelajaran untuk mencapai tujuannya dan 

juga dapat membangkitkan minat belajar dan motivasi siswa. Media pembelajaran 

difungsikan bukan hanya sebagai sarana untuk membuat pembelajaran yang 

menyenangkan, akan tetapi juga untuk mempermudah siswa memahami sesuatu yang 

bersifat abstrak. Media pembelajaran juga berpengaruh terhadap proses pembelajaran 

yang ada didalam kelas, karena dapat membantu guru dalam penyampaian materi dan 

dapat menciptakan suasana belajar yang aktif, inovatif, kreatif dan menyenangkan 

(PAIKEM).  

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari guru ke siswa, sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan 
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minat siswa untuk belajar (Tafonao, 2018). Dengan media siswa akan lebih tertarik dan 

termotivasi dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini akan mendorong siswa untuk ikut aktif 

dalam kegiatan belajar (menulis, berbicara dan berpikir kritis). Oleh sebab itu melalui 

media pembelajaran dapat dikatakan lebih efektif dan efisien serta dapat menjalin 

hubungan baik antara guru dan siswa. Media juga berperan untuk mengatasi kebosanan 

dalam belajar. Pemanfaatan ini menuntut guru untuk mengembangkan suatu media yang 

dapat digunakan didalam maupun diluar kelas agar pembelajaran tercapai. Setiap 

manusia perlu belajar agar dapat mengembangkan pengetahuan, dan minat bakatnya. 

Dalam pengembangan kemampuannya manusia membutuhkan orang lain untuk 

memberikan pengajaran. Seorang guru membutuhkan sarana yaitu media pembelajaran 

agar dapat memudahkan dalam proses memberikan pengajaran kepada siswa.  

(Heinich dkk., 2002) mendefinisikan bahwa media pembelajaran mencakup 

berbagai jenis metode dan teknologi, seperti video, buku teks, simulasi komputer dan 

aplikasi pembelajaran. Dalam era modern, media yang berbasis teknologi seperti media 

social, perangkat lunak dan aplikasi interaktif telah menjadi bagian penting dalam 

mendukung pembelajaran (Indartiwi dkk., 2020). Dengan kemajuan teknologi, informasi 

dan komunikasi (TIK), media pembelajaran telah berkembang menjadi lebih interaktif, 

fleksibel dan mudah untuk di akses (Pramana, 2020). Dalam teori gaya belajarnya 

(Fleming dan Mills., 1992), menyebutkan bahwa setiap siswa memiliki cara unik dalam 

menerima dan memahami informasi yang dikelompokkan menjadi tiga gaya belajar 

utama: 1) Visual, 2) auditori dan 3) kinestetik. Media pembelajaran dapat disesuaikan 

dengan ketiga gaya belajar tersebut agar memaksimalkan hasil belajar. Selain itu, 

(Gagne., 1985) dalam teorinya tentang kondisi belajar menekankan bahwa media 

pembelajaran dapat memenuhi beberapa kondisi eksternal yang diperlukan untuk 

mendukung proses pembelajaran. Media dapat membantu memberikan stimulus yang 

relevan, dalam memandu siswa belajar, memberikan penguatan, hingga menciptakan 

pengalaman belajar yang mendalam.  

Beberapa tinjuan landasan penggunaan media pembelajaran yakni: 1) Landasan 

Filosofis, sejalan dengan adanya berbagai macam media pembelajaran, siswa 

mempunyai banyak pilihan dalam menggunakan media pembelajaran sesuai dengan 

karakteristik siswa, sehingga siswa lebih bebas dalam memilih media yang memudahkan 

mereka dalam memahami materi. 2) Landasan Psikologis, menurut kajian psikologis 

mengatakan bahwa siswa lebih mudah dalam mempelajari hal-hal yang bersifat konkrit 

daripada yang bersifat abstrak. Oleh karena itu ketepatan dalam memilih media bisa 
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menentukan keberhasilan belajarnya. 3) Landasan Teknologis, teknologi dalam 

pendidikan adalah proses yang kompleks karena melibatkan beberapa hal yaitu orang, 

prosedur, peralatan, ide dan organisasi yang menganalisis masalah, memecahkan 

masalah, melaksanakan kegiatan, dan mengevaluasi pemecahan masalah dalam kegiatan 

belajar yang mempunyai tujuan dan juga terkontrol dan 4) Landasan Empiris, media 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik atau tipe belajar menjadi keuntungan 

tersendiri pada siswa karena siswa dapat lebih memahami materi yang dipelajari. 

Berdasarkan landasan ini, media pembelajaran seharusnya tidak ditentukan oleh 

kesukaan guru, melainkan harus melihat kesesuaian antara materi yang sedang diajarkan 

dengan media itu sendiri. Kesesuaian ini akan lebih memudahkan guru dan siswa dalam 

proses belajar mengajar (Pangestu, 2017).  

Media pembelajaran interaktif dapat berupa kombinasi dari berbagai jenis media 

dan teknologi sesuai dengan perkembangan era digital (Mutia dkk., 2020). 

Perkembangan teknologi juga berpengaruh kepada perkembangan media pembelajaran, 

sehingga media dapat dikembangkan berdasarkan klasifikasinya. Klasifikasi menurut 

Rudi Bretz adalah: 1) Media audio visual gerak, 2) Media audio visual diam, 3) Media 

audio semi gerak, 4) Media visual gerak, 5) Media visual diam, 6) Media visual semi 

gerak, 7) Media audio, 8) Media cetak. Sedangkan menurut Briggs, ada 13 macam media: 

1) Obyek, 2) Model, 3) Suara langsung, 4) Rekaman audio, 5) Media cetak, 6) 

Pembelajaran terprogram, 7) Papan tulis, 8) Media Transparansi, 9) Film bingkai, 10) 

Film rangkai, 11) Televisi, 12) Film, 13) Gambar.  

Pembelajaran dikategorikan efektif apabila guru dapat memilih suatu media 

pembelajaran sesuai dengan materi yang akan diberikan kepada siswa. (Arsyad, 2016) 

mendefinisikan ada enam macam media pembelajaran, yaitu:  

a) Media Berbasis Manusia 

Media ini dapat bermanfaat sebagai penyalur informasi secara langsung, contohnya 

dengan percakapan serta diskusi. Media berbasis manusia mempunyai tujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa agar lebih giat belajar, media ini juga 

membantu siswa untuk melatih keberanian dalam menyampaikan pendapatnya.   

b) Media Berbasis Cetakan 

Media ini sering digunakan oleh guru, contohnya : buku teks, majalah, koran, dan 

lembar kerja siswa. Dalam membuat media ini ada beberapa hal yang harus 

diperhatikan yaitu ukuran huruf, format, daya tarik, konsistensi, organisasi, dan 
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penggunaan spasi. Ini digunakan dengan tujuan untuk menarik minat baca siswa dan 

memberikan kesan agar siswa tidak jenuh dalam belajar.  

c) Media Berbasis Visual 

Media ini dapat dilihat langsung oleh siswa karena menggunakan indra penglihatan 

dan sifatnya konkret. Contohnya: gambar, lukisan, peta konsep, dan grafik.   

d) Media Berbasis Audio-Visual 

Media ini menggunakan audio dan visual, dimana media ini dapat dilihat dan juga 

memiliki suara. Contohnya, video, slide, dan film.  

e) Media Berbasis Komputer 

Komputer memiliki peran yang sangat penting dalam media pembelajaran di era saat 

ini, karena memudahkan guru dalam menyampaikan materi. Contohnya, latihan soal 

atau kuis dengan menggunakan program yang ada dikomputer.  

f) Pemanfaatan Perpustakaan Sebagai Sumber Belajar 

Perpustakaan merupakan salah satu media belajar yang ada disekolah, dengan adanya 

perpustakaan siswa akan menemukan sumber belajar yang mereka butuhkan.  

Media pembelajaran memegang peranan penting dalam suatu proses pendidikan, 

terutama dalam meningkatkan minat belajar siswa. (Arsyad, A., 2019) mengartikan 

bahwa media pembelajaran berfungsi sebagai sarana untuk membuat pembelajaran 

menjadi lebih menarik, interaktif, dan relevan bagi siswa, sehingga dapat meningkatkan 

motivasi untuk belajar. Beberapa manfaat media pembelajaran menurut (Kemp dan 

Dayton., 1985) yaitu: 1) Penyampaian materi dapat diseragamkan, 2) Proses 

pembelajaran menjadi lebih menarik, 3) Proses pembelajaran lebih interaktif, 4) Waktu 

dan tenaga lebih efisien, 5) Meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil belajar, 6) 

Proses pembelajaran dapat dilakukan kapanpun dan dimanapun, 7) Dapat menumbuhkan 

sikap positif siswa terhadap materi dan proses belajar. 8) Siswa menjadi lebih produktif, 

9) Media membuat materi yang abstrak menjadi lebih konkrit, 10) Dapat mengatasi 

kendala pada keterbatasan ruang dan waktu, 11) Dapat mengatasi keterbatasan indra 

manusia. Berdasarkan buku McKown yang berjudul “Audio Visual Aids Instruction”, 

(Miftah, 2013), menyatakan ada empat fungsi dari media pembelajaran, antara lain: 

Pertama, mengubah materi yang tadinya abstrak menjadi kongkret, materi yang awalnya 

bersifat teoritis menjadi fungsional praktis. Kedua, membangkitkan motivasi belajar 

siswa, media menjadi ekstrinsik bagi siswa karena pengunaanya pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan membuat siswa memusatkan perhatiannya. Ketiga, memberikan 

kejelasan, media memberikan pengalaman belajar lebih jelas dan mudah dimengerti. 
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Terakhir, keempat, yaitu menstimulasi siswa agar menumbuhkan rasa ingin tahu yang 

tinggi.  

Dalam mengembangkan media guru harus mempunyai beberapa indikator 

pengembangan. Ada beberapa indikator menurut BSNP untuk mengembangkan sebuah 

media yaitu, media pembelajaran yang baik, dilihat dari beberapa aspek:  

1) Aspek kelayakan isi atau materi meliputi:  

a. Kesesuaian materi dengan KD 

b. Keakuratan materi 

c. Kemutakhiran materi 

d. Mendorong keingintahuan 

2) Aspek kelayakan kegrafikan yang meliputi:  

a. Ukuran media pembelajaran 

b. Desain media pembelajaran 

c. Isi media pembelajaran 

Selain itu (Rivai, 2009) juga menyatakan bahwa ada lima indikator dalam pengembangan 

media yang baik yaitu: 

a) Relevansi  

b) Kemampuan guru yaitu kemampuan guru dalam menggunakan media 

pembelajaran.  

c) Kemudahan penggunaan yaitu kemudahan dalam pengoperasian media 

pembelajaran. 

d) Ketersediaan yaitu sesuai dengan sarana dan prasarana yang ada disekolah. 

e) Kebermanfaatan yaitu media memiliki nilai guna, atau mengandung manfaat bagi 

siswa.  

Berdasarkan uraian dari indikator pengembangan media yang dikemukakan oleh 

BSNP dan Rivai maka peneliti mengambil beberapa indikator dan dikembangkan 

kembali untuk membuat angket validasi materi dan media, yaitu sebagai berikut: 

Tabel 1. Indikator Pengembangan Media 

No Aspek Indikator 

1 Materi • Kesesuaian materi  

• Keakuratan materi 

• Relevansi  

• Kebermanfaatan 

2 Media • Desain media 

• Kemudahan Penggunaan 

• Mendorong keingintahuan 

(Rivai, 2009) & (BSNP)  
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Fungsi media dalam pembelajaran bukan hanya sekedar alat peraga bagi guru, akan 

tetapi juga pembawa informasi/pesan pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa. Oleh 

karena itu, pola interaksi edukatif akan lebih bervariasi, meliputi lima pola berikut ini: 1) 

Sumber berupa orang saja, 2) Sumber berupa orang yang dibantu oleh sumber lain. 3) 

Sumber berupa orang bersama dengan sumber lain, akan tetapi ada pembagian tanggung 

jawab. 4) Sumber lain saja tanpa sumber berupa orang. 5) Kombinasi dari keempat pola 

dan membentuk suatu sistem. Interaksi tersebut digambarkan pada bagan dibawah ini:  

 
Gambar 2. Pola Interaksi Pembelajaran 

 

 

  Selain fungsi diatas, (Arsyad, 2016) juga menyatakan bahwa ada empat fungsi 

media pembelajaran:  

1) Fungsi Atensi: dapat menarik perhatian siswa agar lebih berkonsentrasi terhadap 

materi yang disampaikan.  

2) Fungsi Afektif: agar siswa fokus dengan kesenangan dalam belajar. 

3) Fungsi Kognitif: dapat mengingat kembali dan memahami materi yang 

disampaikan.  

4) Fungsi Kompensatoris: ada beberapa penelitian yang mengatakan bahwa media 

seperti gambar dapat mempermudah dalam mencapai tujuan belajar, memahami 

dan mengingat kembali materi.  

Beberapa fungsi diatas, sejalan dengan indikator minat belajar siswa dalam 

pembelajaran.  

Pemakaian media pembelajaran akan menumbuhkan minat belajar siswa untuk 

belajar hal baru dari materi yang telah diberikan oleh guru dengan tujuan agar mudah 
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dipahami (Supriyono, 2018). Sebelum menggunakan media pembelajaran yang akan 

digunakan, ada beberapa kriteria yang harus diperhatikan, sehingga media tersebut tepat 

dan sesuai kebutuhan. (Sadiman, A., 2012) menyatakan bahwa untuk membuat media 

pembelajaran, ada beberapa kriteria yang harus diperhatikan guru yakni: 1) Menganalisis 

kebutuhan dan karakteristik, 2) Merumuskan tujuan instruksional, 3) Merumuskan butir-

butir materi secara terperinci untuk mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. 4) 

Mengembangkan alat pengukur keberhasilan. 5) Menulis naskah media. 6) Mengadakan 

tes dan revisi. Selain itu, (Nurrita, 2018) juga berpendapat bahwa kriteria media 

pembelajaran yang harus diperhatikan guru yaitu, 1) Tujuan, Media yang dipilih dan 

digunakan harus mempunyai tujuan. 2) Efektivitas, guru harus memilih media yang 

paling efektif dari berbagai media yang ada. 3) Kemampuan Guru dan Siswa, media 

pembelajaran harus sesuai dengan kemampuan guru dan siswa agar proses belajar dapat 

menarik perhatian siswa. 4) Fleksibilitas, pemilihan media yang fleksibilitas dapat 

digunakan dalam berbagai situasi, tahan lama dan menghemat biaya serta tidak 

berbahaya saat digunakan. 5) Kesediaan Media, media harus sesuai dengan situasi dan 

kondisi sekolah, oleh karena itu guru dituntut harus kreatif. 6) Manfaat, dalam pemilihan 

media guru harus memperhatikan manfaat dari pengadaan media tersebut. 7) kualitas, 

dalam pemilihannya guru harus mempertimbangkan kualitas media, karena dengan 

kualitas media yang baik maka akan menghasilkan proses pembelajaran yang baik pula. 

Media pembelajaran memainkan peranan penting dalam meningkatkan minat 

belajar siswa dengan cara: 1) menarik perhatian siswa, (Clark dan Mayer., 2011) 

mengemukakan bahwa penggunaan elemen multimedia yang efektif dapat memfokuskan 

perhatian siswa pada konsep utama. Oleh sebab itu, media yang dirancang secara kreatif 

dan interaktif mampu menarik perhatian siswa terhadap materi yang diajarkan. 2) 

Meningkatkan pemahaman dan keterlibatan, (Hansa Cordelia Tabina dkk., 2024) media 

pembelajaran seperti simulasi interaktif dan animasi memungkinkan siswa terlibat secara 

aktif dan memahami konsep yang diajarkan melalui pengalaman visual dan praktek 

langsung. 3) Menciptakan pembelajaran yang menyenangkan, dengan menggunakan 

media seperti video pembelajaran atau gamifikasi, siswa merasa belajar bukan hanya 

sebuah kewajiban, tetapi juga sebagai aktivitas yang menyenangkan (Jusuf, 2016). 4) 

Mengakomodasi beragam gaya belajar, setiap siswa memiliki gaya belajar yang berbeda 

(visual, auditori, kinestetik). Media pembelajaran harus memenuhi kebutuhan tersebut. 

Ada empat jenis media yang mendukung minat belajar (Nurfathi & Wuriasih, 2022), 

yakni 1) Media Visual (Gambar, Grafik, Diagram, dan Peta Konsep) media ini membantu 
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siswa memahami materi yang kompleks melalui representasi visual. 2) Media 

Audiovisual (Video, Film Pendek, dan animasi yang dapat menyampaikan informasi 

secara dinamis dan menarik). 3) Media Digital dan Interaktif (E-learning Platforms, 

Aplikasi Gamifikasi, Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) digunakan untuk 

simulasi praktis, seperti eksperimen laboraturium virtual. 4) Media Berbasis Proyek atau 

Simulasi, (misalnya permainan edukatif atau simulasi ekonomi yang membuat siswa 

terlibat langsung dalam pengambilan keputusan dan pemecahan masalah).  

 

2. Microsoft Powerpoint Sebagai Media Pembelajaran Interaktif 

Microsoft Powerpoint adalah aplikasi perangkat lunak presentasi yang 

memungkinkan pengguna membuat slide yang berisi teks, gambar, grafik, audio, video, 

dan elemen interaktif lainnya. (Clark dan Mayer., 2011), mendefinisikan bahwa 

powerpoint merupakan alat pembelajaran multimedia yang dapat membantu 

menyampaikan materi dengan kombinasi visual dan verbal sehingga lebih mudah 

dipahami siswa. (Bartsch & Cobern, 2003) menunjukan bahwa powerpoint yang 

dirancang dengan elemen visual meningkatkan daya ingat siswa dibandingkan dengan 

pembelajaran berbasis teks. 

(Wulandari, 2022) menyatakan bahwa Microsoft Powerpoint mempunyai banyak 

manfaat dalam konteks pembelajaran, antara lain: 1) Meningkatkan pemahaman siswa, 

Powerpoint memanfaatkan kombinasi teks, gambar, dan audio yang memudahkan siswa 

memahami materi pelalajaran, terutama materi yang bersifat abstrak atau kompleks. 2) 

Meningkatkan minat belajar, dengan fitur yang ada seperti animasi, transisi, dan video, 

powerpoint dapat menarik perhatian siswa dan meningkatkan motivasi belajar. 3) 

Mendukung pembelajaran interaktif, powerpoint dapat digunakan untuk kuis, simulasi 

atau presentasi interaktif yang melibatkan siswa secara langsung. 4) Efisiensi dalam 

penyampaian materi, guru dapat menyusun materi secara sistematis dalam slide, 

sehingga proses pembelajaran menjadi lebih terstruktur dan efisien. 5) Penyimpanan dan 

Distribusi Mudah, materi pembelajaran dalam powerpoint dapat dengan mudah disimpan 

dan diperbarui, dan dibagikan melalui berbagai platform, termasuk email dan cloud.  

Microsoft Powerpoint memiliki sejumlah fitur unggulan yang mendukung 

penggunaannya dalam pembelajaran, antara lain: 1) Template dan Desain Slide, 

Powerpoint menyediakan berbagai template dan tema yang membantu guru membuat 

presentasi yang menarik secara visual tanpa memerlukan desain profesional. 2) Animasi 

dan Transisi, fitur ini memungkinkan pergerakan elemen pada slide untuk menarik 
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perhatian siswa dan menjelaskan konsep secara dinamis. 3) Integrasi Multimedia, 

Powerpoint mendukung penyisipan elemen multimedia seperti video, audio, dan gambar 

yang membantu menyampaikan informasi dengan cara yang lebih beragam. 4) Hyperlink 

dan Navigasi Interaktif, guru dapat membuat slide interaktif dengan menambahkan 

hyperlink untuk navigasi antar-slide atau ke sumber eksternal, seperti video atau artikel 

online. 5) Presenter View, fitur ini memudahkan guru untuk melihat catatan pembicara, 

slide berikutnya, dan durasi presentasi tanpa dilihat oleh siswa. 6) Collaborative Tools, 

dengan integrase Microsoft 365, Powerpoint memungkinkan kolaborasi real-time, 

dimana beberapa pengguna dapat mengedit slide secara bersamaan.  

Dalam konteks pendidikan, guru dituntut untuk memanfaatkan teknologi secara 

maksimal guna menciptakan pembelajaran yang interaktif, menarik, dan relevan dengan 

kebutuhan siswa (Wulandari, 2022). Salah satu media yang mudah diakses, terjangkau 

dan efektif adalah Microsoft Powerpoint. Dengan pengembangan yang tepat, Powerpoint 

dapat menjadi alat pembelajaran yang mampu memenuhi kebutuhan siswa di era digital 

(Sudibyo, 2024). Sedangkan siswa di era digital memiliki karakteristik tertentu yang 

harus dipertimbangkan dalam pengembangan media pembelajaran (Afif, 2019), 

diantaranya yaitu: 1) Ketergantungan pada Teknologi: Siswa pada saat ini terbiasa untuk 

menggunakan perangkat teknologi seperti komputer, tablet, dan smartphone. 2) Gaya 

Belajar Interaktif dan Visual: Siswa lebih menyukai materi pembelajaran yang disajikan 

secara interaktif dan menggunakan elemen visual yang menarik. 3) Kemandirian belajar: 

Siswa cenderung memiliki kemampuan belajar mandiri melalui media digital.  4) 

Fleksibilitas Akses: Siswa membutuhkan media yang dapat diakses kapan saja dan 

dimana saja. 5) Kolaborasi dan Interaaktivitas: Siswa lebih suka pembelajaran yang 

memungkinkan mereka untuk berkolaborasi dengan teman dan guru. Pengembangan 

media berbasis Powerpoint untuk memenuhi kebutuhan siswa di era digital harus 

melibatkan perencanaan yang matang, desain yang menarik, dan integrasi teknologi yang 

relevan. Tahapan pengembangannya meliputi: analisis kebutuhan dan desain media. 

Powerpoint dapat diintegrasikan dengan teknologi lain untuk meningkatkan 

interaktivitas seperti: Kuis Interaktif, Integrasi dengan Tools Online, Augmented Reality 

(AR), Cloud Integration.  

Dalam penggunaan Microsoft powerpoint, minat belajar siswa lebih tinggi dan 

siswa lebih tertarik dan bersemangat dalam mengikuti pembelajaran (Nugraha dkk., 

2021). Sedangkan keunggulan Microsoft Powerpoint yang dikembangkan untuk era 

digital adalah 1) Mudah digunakan, 2) Dapat disesuaikan, 3) Aksesibilitas Tinggi, 4) 
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Interaktif dan Menarik, 5) Efisien Secara Waktu dan Biaya. Walaupun Powerpoint 

memiliki banyak keunggulan, ada beberapa masalah yang perlu diatasi yaitu: 1) 

Keterbatasan Teknologi di Sekolah: Solusinya adalah mengembangkan Powerpoint yang 

ringan dan dapat diakses diperangkat sederhana. 2) Minimnya Kemampuan Guru dalam 

Mendesain: Solusinya adalah memberikan pelatihan kepada para guru untuk 

meningkatkan keterampilan desain media pembelajaran. 3) Kekakuan dalam 

Interaktivitas: Solusinya adalah mengintegrasikan Powerpoint dengan teknologi lain.  

3. Kuis Sebagai Metode Pembelajaran Pada Siswa SMK 

Kuis merupakan salah satu metode pembelajaran yang cukup efektif yang 

digunakan untuk meningkatkan partisipasi siswa, menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan dan meningkatkan pemahaman konsep (Sela dkk., t.t.). Kuis juga 

merupakan salah satu alat evaluasi yang berbentuk pertanyaan yang diberikan kepada 

siswa dalam proses pembelajaran (Gustina, 2021). Manfaat kuis pada pembelajaran 

matematika di SMK menurut (Made dkk., 2023) antara lain: 1) Meningkatkan minat 

belajar, 2) memperkuat konsep kejuruan, 3) membantu evaluasi pembelajaran, 4) 

mengasah keterampilan kognitif dan analitis, 5) menciptakan pembelajaran yang 

interaktif.  Jenis-jenis kuis yang bisa digunakan dalam pembelajaran siswa SMK yaitu: 

1) Kuis Tertulis (soal esai atau pilihan ganda), 2) kuis digital (Microsoft Powerpoint, 

Quizizz, Kahoot, Dll). 3) kuis praktik (menguji kemampuan sesuai jurusan). 4) kuis cepat 

tepat (menjawab pertanyaan secara tepat, cepat dan akurat). 5) kuis berbasis tim 

(berkelompok). Kelebihan metode kuis pada pembelajaran matematika di SMK, 1) 

meningkatkan keterlibatan siswa, 2) memudahkan guru untuk mengidentifikasi 

pemahaman siswa secara individu, 3) membantu siswa mengingat kembali materi yang 

telah diajarkan, 4) memotivasi siswa. Sedangkan tantangan dalam menerapkan metode 

kuis di SMK meliputi: 1) persiapan guru, 2) akses teknologi, 3) kesulitan siswa, 4) 

keterbatasan waktu (Putra & Edora, 2021) 

4. Media Pembelajaran Kuis Interaktif Berbasis Powerpoint 

Kuis interaktif adalah salah satu media pembelajaran yang dirancang untuk 

membuat siswa terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran. (Sudjana, Rivai, 

2010) menyatakan bahwa kuis interaktif memungkinkan siswa berinteraksi langsung 

dengan materi pembelajaran melalui pertanyaan-pertanyaan yang menantang. Tantangan 

tersebut dapat merangsang kemampuan berpikir kritis, meningkatkan daya ingat dan juga 

minta belajar siswa, karena kuis membuat proses belajar menjadi menyenangkan. Kuis 

interaktif sering digunakan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap materi sebelum 
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evaluasi yang sebenarnya. Kuis interaktif berbasis teknologi dapat menggunakan aplikasi 

Powerpoint, dimana aplikasi ini memungkinkan guru untuk menambahkan elemen 

multimedia, seperti gambar, video dan animasi sehingga pembelajaran menjadi lebih 

menarik (Simangunsong & Mustika, 2022). Media pembelajaran kuis interaktif yang 

dibuat oleh peneliti berisikan soal-soal dengan kategori kesulitan yang berbeda setiap 

levelnya. Semakin sulit soal semakin banyak poin yang didapatkan. Kuis sang juara ini 

terinspirasi dari salah satu program TV yaitu “Who Wants To Be a Millionare”, akan 

tetapi nominal uang yang ada pada program tersebut digantikan dengan poin-poin yang 

diperoleh oleh pemain. Tujuan dari kuis ini yaitu mengumpulkan sebanyak mungkin poin 

dengan cara menjawab soal-soal matematika dengan waktu yang telah ditentukan.  

 
Gambar 3. Kuis Who Wants To Be a Millionare 

 

 
Gambar 4. Kuis Interaktif 

 

 

 

 

a. Aturan Media Pembelajaran Kuis Interaktif 
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 Bermain adalah suatu hal yang menyenangkan bagi siswa, oleh karena itu belajar 

dengan diselingi permainan akan lebih menarik perhatian bagi siswa. Dengan adanya 

kuis interaktif ini, siswa diharapkan akan termotivasi dalam belajar. Dalam sebuah 

permainan yang dibentuk menjadi kuis tentunya ada beberapa aturan yang harus di 

perhatikan agar permainan berjalan dengan baik.  

1. Kuis ini bisa dimainkan secara individu ataupun kelompok.  

2. Para pemain akan memainkan permainan ini secara terpisah secara bergantian.  

3. Pemain harus menjawab soal-soal untuk mengumpulkan sebanyak mungkin poin.  

4. Pemain yang mengumpulkan poin paling banyak, dialah yang keluar sebagai 

pemenang.  

5. Setiap soal memiliki batas waktu 30 detik hingga 2 menit, tergantung level kesulitan 

soal yang dikerjakan.  

6. Pemain harus menjawab soal sebelum waktu habis, jika waktu sudah habis dan 

pemain belum bisa menjawab, maka dianggap salah dan pemain akan kehilangan 

poin.  

7. Kuis ini bisa dimainkan dalam mode solo atau kompetisi, pada mode solo pemain 

akan memainkan kuis tersebut untuk mendapatkan nilai tertinggi, sedangkan mode 

kompetisi, pemain akan bermain dan berlomba mendapatkan nilai tertinggi dan 

keluar sebagai pemenang.  

Kelebihan penggunaan media pembelajaran kuis interaktif berbasis Microsoft 

Powerpoint (Putri, 2021):  

1. Interaktivitas Tinggi 

2. Visualnya menarik 

3. Mudah digunakan 

4. Evaluasi yang efektif 

5. Aksesbilitas  

Sedangkan kekurangan dari media pembelajaran kuis interaktif berbasis powepoint 

adalah (Latifah dkk., 2023):  

1. Keterbatasan interaktivitas kompleks 

2. Ketergantungan pada perangkat 

3. Potensi kesalahan teknis 

4. Kurangnya adaptabilitas pada pengguna yang berbeda 

5. Proses pembuatan yang memakan waktu 
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5. Minat Belajar Siswa 

Minat belajar adalah kecenderungan atau perhatian siswa yang secara terus-

menerus terhadap suatu kegiatan dalam pembelajaran, yang disertai dengan perasaan 

senang dan keinginan untuk memahami atau menguasai materi pembelajaran (Kurniasari 

dkk., 2021). Minat akan berpengaruh pada semangat dalam melakukan kegiatan agar 

tujuan dapat tercapai, semangat itulah yang menjadi modal utama bagi setiap individu 

untuk melakukan suatu kegiatan. Minat belajar mencerminkan motivasi intrinsik siswa 

dalam proses pembelajaran. Minat belajar merupakan suatu rasa ketertarikan atau 

perhatian terhadap aktivitas belajar (Djamarah, 2008) dan mendorong siswa untuk secara 

sukarela terlibat langsung dalam kegiatan tersebut tanpa dorongan dari orang lain 

(Purwanto, 2010). Minat juga dapat diartikan sebagai sikap kecenderungan seseorang 

terhadap sesuatu. Minat mempunyai pengaruh yang besar terhadap belajar, karena 

apabila bahan ajar tidak sesuai dengan minat siswa, maka dalam proses belajarnya tidak 

akan optimal, karena tidak adanya daya tarik (Nasrun, 2015). Dengan adanya minat 

belajar ini maka pembelajaran akan memberikan dampak positif terhadap hasil dan 

prestasi belajar siswa. Minat akan timbul jika kita memahami sesuatu, dan memahami 

sesuatu haruslah banyak belajar, oleh sebab itu, semakin banyak belajar maka semakin 

luas minatnya (Rusmiati, 2017). (Syah, 2008) mendefinisikan bahwa minat belajar 

adalah dorongan dari dalam diri siswa yang dapat dilihat melalui rasa antusias dalam 

pembelajaran, perhatian, dan semangat untuk terlibat dalam kegiatan belajar. Sedangkan 

menurut (Hilgard dan Atkinson., 2003) minat belajar adalah suatu keadaan mental atau 

emosional yang secara aktif akan membuat siswa tertarik terhadap kegiatan atau objek 

sesuai dengan kebutuhannya. Berdasarkan dari beberapa definisi diatas maka bisa 

disimpulkan bahwa minat belajar merupakan faktor psikologis yang penting untuk 

meningkatkan keterlibatan siswa di pembelajaran dan pencapaian hasil belajar yang 

optimal. Siswa yang memiliki minat belajar tinggi, akan memusatkan perhatian kedalam 

pembelajaran dan mampu berkonsentrasi dengan baik. Setiap siswa memiliki minat 

belajar yang berbeda-beda antara yang satu dengan yang lainnya. Minat belajar siswa 

tidak muncul begitu saja, melainkan dipengaruhi oleh beberapa faktor-faktor. Faktor 

tersebut meliputi:  

a. Faktor Internal 

1) Motivasi Intrinsik: Dorongan yang datang dari dalam diri siswa, seperti 

ambisi dan rasa keingintahuan.  
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2) Kebutuhan Psikologis: Kebutuhan untuk merasa dihargai, merasa diakui, dan 

keinginan untuk lebih unggul dan berprestasi.  

3) Gaya Belajar: Visual, auditori dan Kinestetik.  

4) Kepercayaan Diri: Keyakinan siswa terhadap kemampuannya agar bisa 

berhasil dalam belajar  

b. Faktor Eksternal 

1) Lingkungan Sekolah: Suasana kelas, metode pembelajaran dan penggunaan 

media pembelajaran.  

2) Guru: Cara guru dalam memotivasi siswa agar belajar, penggunaan teknologi 

dan membangun hubungan yang positif dengan siswa.  

3) Keluarga: Dukungan dari orang tua baik dalam hal finansial maupun motivasi 

agar siswa belajar, selain itu juga suasana belajar dirumah.  

4) Teman Sebaya: Pengaruh dari teman, agar siswa terdorong atau bisa juga 

menjadi penghambat minat belajarnya.  

5) Media Pembelajaran: Penggunaan alat bantu seperti Microsoft Powerpoint, 

Video Pembelajaran dan Game Interaktif.  

Selain faktor, minat belajar juga terdiri dari beberapa aspek atau indikator yang      

 saling 

Berkaitan. Indikator-indikator ini yang dijadikan acuan untuk menganalisis sejauh mana 

siswa memiliki minat dalam belajar. Berikut adalah indikator-indikator dari minat belajar 

menurut (Lestari Dkk., 2017) antara lain: 1) Perasaan Senang, 2) ketertarikan untuk 

belajar, 3) menunjukkan perhatian saat belajar, 4) Keterlibatan dalam belajar. Sedangkan 

menurut (Darmadi, 2017) indikator minat belajar antara lain: 1) adanya pemusatan 

perhatian, 2) adanya perasaan senang terhadap pembelajaran, 3) adanya kemauan dan 

kecenderungan pada diri subjek untuk terlihat aktif dalam pembelajaran agar dapat 

menghasilkan yang terbaik. Dari beberapa indikator minat belajar maka disimpulkan 

indikator-indikator minat belajar yang dijadikan acuan untuk menganalisis minat belajar 

siswa, antara lain.  

a. Ketertarikan dalam belajar: Perasaan suka terhadap materi pembelajaran atau 

aktivitas yang dilakukan.  

b. Perhatian dalam belajar: Siswa yang berminat terhadap pembelajaran akan 

memberikan perhatian penuh terhadap materi atau kegiatan pembelajaran.  
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c. Keterlibatan dalam belajar: Keterlibatan yang aktif dalam pembelajaran 

mencakup partisipasi siswa dalam proses pembelajaran, baik secara mental 

(berpikir kritis) maupun secara fisik (menulis dan berbicara).  

d. Perasaan senang: Rasa senang adalah perasaan yang positif dari siswa terhadap 

proses pembelajaran. Jika siswa merasa senang maka mereka akan lebih 

termotivasi dalam belajar.  

 

 

 

 

 

Tabel 2. indikator Minat Belajar 

No Indikator 

1 Ketertarikan dalam belajar 

2 Perhatian dalam belajar 

3 Keterlibatan dalam belajar 

4 Perasaan Senang 

                                                     (Lestari Dkk., 2017) 

 

Minat belajar adalah kunci dalam keberhasilan pendidikan, khususnya matematika 

(Azanis Zahirah dkk., 2024). Selain itu, siswa yang memiliki minat belajar tinggi 

cenderung lebih mudah mengingat materi yang dipelajari (Tambunan, 2016). Dengan 

minat belajar yang tinggi, siswa akan lebih termotivasi untuk mencari informasi dan 

sumber belajar lain untuk menyelesaikan tugas (Aprijal dkk., 2020). Minat belajar juga 

mendorong siswa untuk berpikir kritis dan kreatif (Sopiansah & Almujab, 2019). Dalam 

jangka panjang minat belajar bermanfaat untuk menciptakan kebiasaan belajar mandiri 

(Sugiharti dkk., 2024). Matematika sering dianggap tidak relevan bagi siswa SMK 

dengan jurusan Produksi Film. Namun, pada kenyataannya pemahaman matematika 

sangat penting, karena matematika merupakan fondasi untuk keterampilan analitis, 

kraetivitas, dan penyelesaian masalah yang mendukung segala bidang, termasuk 

dibidang seni pada jurusan produksi film. Relevansi matematika pada bidang produksi 

film misalnya pada Teknik sinematografi, ada rasio aspek yang menggunakan 

matematika untuk menghitung perbandingan rasio layar, contoh: rasio 16:9 atau 4:3, 

dimana ini sangat penting dalam framing visual. Selain rasio biasanya ada teknik 

sinematografi adalah pada geometri kamera. Dimana posisi, sudut pengambilan gambar, 

dan perspektif memerlukan pemahaman dasar pada geometri. Selain teknik 

sinematografi ada juga teknik pengaturan pencahayaan, pada teknik ini perlu perhitungan 
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intensitas cahaya yang masuk agar pencahayaan pada lokasi syuting dapat optimal sesuai 

yang dibutuhkan. Ada pula refleksi dan bayangan, yaitu tentang sudut pantulan dan 

penyerapan cahaya. Dalam proses akhir (proses pengeditan video) juga memerlukan 

konsep matematika, dimana algoritma pengeditan vido seperti transisi, penghapusan 

gangguan, dan manipulasi warna juga menggunakan prinsip yang ada pada matematika. 

Efek visual (VFX) seperti transformasi objek, scaling dan rotasi dalam sebuah perangkat 

lunak animasi juga memerlukan pengetahuan matematika. Dan yang terakhir adalah yang 

paling penting yaitu pengelolaan anggaran dan manajemen produksi. Dimana dalam 

pengelolaan anggaran, ada pengelolaan biaya produksi, peralatan dan sumber daya 

membutuhkan keterampilan berhitung dan statistik. Selain itu, dalam manajemen 

produksi, perencanaan jadwal dengan konsep seperti estimasi waktu (Time management)  

dan produktivitas tim melibatkan matematika. Tantangan dalam meningkatkan minat 

belajar matematika pada jurusan produksi film, pandangan matematika yang tidak 

relevan pada bidang ini, mengakibatkan banyak siswa merasa bahwa matematika tidak 

penting karena tidak berhubungan langsung dengan jurusan mereka. Adanya beberapa 

siswa yang mempunyai kendala dalam pemahaman dasar matematika menyebabkan 

mereka kurang percaya diri. Pendekatan pembelajaran, metode dan media pembelajaran 

yang kurang memadai sering kali tidak menarik bagi siswa dengan jurusan yang 

mengedepankan seni. Strategi yang tepat untuk meningkatkan minat belajar matematika 

pada siswa SMK jurusan produksi film misalnya: 1) mengaitkan matematika dengan 

dunia produksi film. 2) menggunakan pembelajaran yang berbasis proyek (PJBL). 3) 

menggunakan alat bantu pembelajaran yaitu media interaktif. 4) menggunakan 

pendekatan kooperatif (berbasis kelompok) agar siswa bisa berkolaborasi dengan teman 

yang lain. 5) menggunakan permainan yang bersifat edukatif (Gamifikasi) agar siswa 

lebih antusias untuk belajar.  

6. Pembelajaran Matematika di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Kompetensi 

Keahlian Produksi Film 

Pembelajaran matematika di sekolah menengah kejuruan (SMK) memiliki peran 

yang cukup signifikan karena tidak hanya berperan pada pengembangan kemampuan 

kognitif siswa akan tetapi sebagai dasar dari kompetensi kejuruan yang dipilih 

(Febriantika, 2019). Pembelajaran matematika pada SMK diarahkan untuk mendukung 

keterampilan siswa sesuai dengan kebutuhan pada dunia kerja dan industri (Arry dkk., 

2022). Tujuan pembelajaran matematika di SMK adalah untuk memberikan bekal siswa 

dengan kemampuan berpikir logis, kritis, analitis, dan kreatif serta keterampilan dalam 
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memecahkan masalah. Ciri khas dari pembelajaran matematika di SMK: 1) pembelajaran 

matematika di SMK, lebih menekankan pada aplikasi konsep matematika dalam situasi 

praktis, seperti perhitungan anggaran, analisis data dan pengukuran. 2) Relevansi dengan 

jurusan, pada materinya harus disesuaikan dengan kebutuhan masing-masing jurusan. 3) 

menggunakan pembelajaran dengan pendekatan kontekstual (berdasarkan situasi nyata), 

sehingga lebih relevan dan menarik. Tantangan yang ditemukan pada pembelajaran 

matematika di SMK, 1) kurangnya minat siswa, 2) variasi kemampuan siswa, 3) 

terbatasnya sumber daya, 4) keterbatasan kemampuan guru.  

 

 

METODE PENELITIAN 
1. Model Penelitian dan Pengembangan 

Metode penelitian ini adalah penelitian pengembangan media pembelajaran 

Research & Development (R&D). (Sukmadinata., 2017) mendefinisikan Research 

& Development (R&D) merupakan suatu prosedur untuk membuat dan 

mengembangkan suatu produk baru atau untuk menyempurnakan produk yang 

sudah ada dan menghasilkan produk yang dapat dipertanggungjawabkan. Selain itu, 

metode penelitian ini memiliki tujuan yaitu digunakan untuk mengembangkan dan 

menghasilkan produk tertentu yang valid, praktis, dan efektif agar dapat digunakan 

dalam pembelejaran (Haryati, 2012). Model penelitian dalam penelitian ini adalah 

model prosedural yang prosesnya bersifat deskriptif. Selain itu, peneliti mencari 

kajian dari sumber yang relevan dengan topik yang diteliti. Peneliti menggunakan 

media yang dikembangkan untuk meningkatkan minat belajar siswa. Selanjutnya, 

informasi dan data dari lapangan dianalisis untuk memperoleh hasil yang 

diinginkan. Penelitian ini juga menggunakan model penelitian dan pengembangan 

ADDIE yang terdiri dari: (1) Analysis (analisis), (2) Design (desain/rancangan), (3) 

Development (pengembangan), (4) Implementation (implementasi), (5) Evaluation 

(evaluasi). Prosedur penelitian ini disajikan dalam bentuk bagan sebagai berikut: 
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Gambar 5. Bagan Model Penelitian ADDIE 

 

2. Lokasi penelitian 

Lokasi pada penelitian ini dilakukan di SMK Muhammadiyah 5 Kepanjen 

Kecamatan Kepanjen, Kabupaten Malang. Alasan pemilihan lokasi penelitian ini 

karena peneliti merupakan guru matematika pada sekolah tersebut. Dan 

berdasarkan hasil observasi selama mengajar diperoleh bahwa siswa menunjukan 

ketidaktertarikan dengan mata pelajaran matematika, sehingga kurang memiliki 

minat belajar pada saat pembelajaran matematika dikelas. Dengan adanya hal ini 

peneliti tertarik untuk meneliti tentang hubungan antara media pembelajaran dan 

minat belajar 

3. Subjek Penelitian 

a. Subjek Validasi 

Subjek validasi terdiri dari dua validator yang ahli dibidangnya. Validator ahli 

media pembelajaran dan ahli materi adalah dosen dari Universitas Insan Budi 

Utomo Malang pada Program Studi Pendidikan Matematika.  

b. Subjek Uji Coba 

Analysis (analisis)

Design 
(desain/rancangan)

Development
(pengembangan)

Implementation 
(implementasi)

Evaluation
(evaluasi)
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Subjek uji coba penelitian ini adalah siswa kelas X (Fase E)  pada kompetensi 

keahlian Produksi Film. Subjek terdiri atas 20 siswa dengan 6 siswa laki-laki dan 

14 siswa perempuan. Pemilihan subjek berdasarkan pada observasi kelas yang 

dilakukan oleh peneliti. Hasil observasi tersebut menunjukan bahwa siswa pada 

kompetensi keahlian produksi film lebih tertarik dengan penggunaan media 

pembelajaran daripada dengan pembelajaran matematika yang konvensional. 

Objek yang diteliti pada penelitian ini adalah pengaruh dari media pembelajaran 

untuk meningkatkan minat belajar siswa. 

4. Prosedur Pengembangan 

Penelitian ini dilakukan dengan model pengembangan ADDIE. Model ini 

menggunakan 5 tahapan yaitu: 1) Analysis (Analisis),  2) Design (Perancangan),  

3) Development (Pengembangan), 4) Implementation (Implementasi), 5) 

Evaluation (Evaluasi). Ada beberapa tahapan pada model ini yaitu:  

   

  Tabel 3. Prosedur Pengembangan 

Tahap Kegiatan 

Tahap Analisis a) Menganalisis kurikulum yang dipakai mencakup kurikulum yang 

dipakai dan juga materi yang ada pada capaian pembelajaran.  

b) Menganalisis kebutuhan siswa 

c) Menganalisis minat belajar siswa pada mata pelajaran matematika 

Tahap Desain Perancangan produk yang akan dibuat  

Tahap 

Pengembangan  

a) Pembuatan media kuis interaktif yang sudah didesain 

b) Validasi ahli media dan ahli materi 

Tahap 

Implementasi 

a) Tahap penerapan kepada subjek uji coba  

b) Pemberian angket  

Tahap Evaluasi  Mengevaluasi kegiatan yang sudah dilakukan  

(Dyani, 2019) 

Tahapan Analisis  

Pada tahap ini, merupakan tahap awal pengembangan. Peneliti melakukan 

analisis awal yang meliputi analisis kurikulum, analisis karakter siswa, analisis 

media dan analisis minat belajar matematika siswa. Hasil dari analisis akan 

dijadikan acuan dalam perancangan media pembelajaran. Analisis kurikulum 

dilakukan untuk mengetahui materi yang bisa dikembangkan dalam media 

pembelajaran. Analisis ini dilakukan dengan mengkaji capaian pembelajaran yang 

sudah ada pada kurikulum serta keterkaitan dengan materi yang akan digunakan. 

Berdasarkan analisis ini, peneliti memilih materi Barisan dan Deret (Aritmatika 

dan Geometri) pada elemen bilangan. Analisis karakter siswa dilakukan dengan 

cara menganalisis kebutuhan belajar siswa berdasarkan usia dan gaya belajar 
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mereka. Analisis minat belajar siswa, pada analisis ini peneliti menggunakan 

angket minat belajar sebelum media diuji cobakan, untuk melihat tingkat minat 

belajar siswa pada kompetensi keahlian Produksi Film. Setelah itu dilakukan 

analisis media, pada analisis ini peneliti melakukan wawancara kepada siswa, 

mengenai kebutuhan media belajar yang ingin mereka gunakan.  

 

Tahap Desain (Perancangan)  

Tahapan desain ini adalah tindak lanjut dari tahap pertama. Pada tahap ini 

peneliti membuat suatu perancangan untuk produk yang akan dibuat dan 

disesuaikan dengan hasil analisis yang sudah dilakukan. Tahapan pertama pada 

tahap ini adalah menentukan topik atau materi yang akan diujikan dalam media ini 

peneliti memilih materi barisan dan deret (aritmatika dan geometri), alasan 

pemilihan materi tersebut karena peneliti sudah mengajarkan siswa pada materi 

tersebut, akan tetapi hasilnya belum maksimal. Selanjutnya peneliti merancang alur 

visual yang ada dalam media powerpoint.  

• Halaman pembuka: Slide ini menampilkan judul kuis, dengan logo 

dari sekolah untuk menunjukkan identitas media pembelajaran.  

• Halaman Petunjuk: Slide ini memberikan panduan tentang tata cara 

penggunaan media, siswa harus memilih jawaban yang benar. Apabila 

jawabannya tidak tepat, siswa diarahkan untuk melihat jawaban yang 

benar sebelum lanjut ke soal berikutnya. 

• Halaman Pertanyaan: Bagian ini adalah bagian inti kuis, dimana pada 

setiap slidenya berisi satu pertanyaan. Dan untuk interaktivitas, maka 

ditambahkan tombol pilihan jawaban menggunakan hyperlink untuk 

dihubungkan dengan slide lain.  

• Halaman skor: Setelah siswa menjawab pertanyaan, siswa akan 

dialihkan ke halaman skor.  

Agar kuis lebih menarik maka diberikan beberapa fitur interaktif, antara lain: 

1) Navigasi yang menggunakan hyperlink: Tombol-tombol pada slide yang 

menghubungkan setiap halaman. 2) Penambahan suara latar dan efek suara pada 

media. Selain itu, peneliti juga menyusun instrumen untuk pengumpulan data 

meliputi: (lembar validasi, lembar observasi, dan angket/kuesioner).  
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Tahap Development (Pengembangan)  

Pada tahap ini rancangan yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya 

direalisasikan kedalam bentuk media pembelajaran interaktif menggunakan 

bantuan Microsoft Powerpoint. Tahapan ini meliputi kegiatan pembuatan media 

pembelajaran interaktif dengan berdasarkan desain yang telah dibuat yang 

kemudian akan divalidasi oleh para ahli. Dalam pembuatan media pembelajaran 

ini, peneliti menggunakan salah satu fasilitas Microsoft, yaitu Powerpoint. Lalu 

kemudian produk yang dihasilkan dibuat sesuai dengan rancangan yang telah 

disusun. Rancangan tersebut diuraikan seperti dibawah ini: 

Pembuatan Media 

Proses pembuatan media dimulai dengan memanfaatkan Microsoft 

powerpoint sebagai alat utamanya. Berikut adalah langkah-langkahnya: 

a. Penyusunan slide pada storyboard: Slide dirancang berdasarkan alur 

yang telah dirumuskan, mulai dari halaman pembuka, petunjuk, 

pertanyaan hingga skor akhir.  

b. Penambahan elemen visual: agar kuis menarik perhatian siswa 

tambahan animasi atau ikon-ikon untuk memperjelas tombol navigasi.  

c. Penambahan efek transisi dan animasi: menggunakan transisi antar 

slide untuk menciptakan pengalaman interaktif dan menyenangkan.  

Validasi Ahli 

Setelah media selesai dibuat, maka langkah selanjutnya adalah 

melakukan validasi untuk memastikan kevalidan konten dan desain. 

Validasi tersebut melibatkan: 

a. Ahli materi sebagai penguji validitas materi pelajaran. Hal yang diuji 

ahli materi seputar materi yang sesuai, konsep, bahasa dan keruntutan 

materi.  

b. Ahli media sebagai penguji validitas dari desain pengembangan media 

pembelajaran. Hal yang di uji meliputi: tampilan fisik, desain visual, tata 

letak, ketepatan font, warna, dan ukuran.  

Hal ini dilakukan untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran yang 

telah dibuat dan dikembangkan. Apabila media pembelajaran masih kurang 
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valid, maka peneliti harus melakukan revisi yang relevan sesuai dengan 

masukan dari para ahli materi dan media. Setelah itu, media dapat diuji 

cobakan ke subjek penelitian pada tahap selanjutnya. 

  

Tahap Implementation (Tahap Implementasi)  

Pada tahap ini media pembelajaran yang telah selesai dikembangkan 

mulai diterapkan kedalam proses pembelajaran. Tahap ini bertujuan untuk 

menguji keberhasilan media dalam membantu siswa dalam memahami materi 

dan meningkatkan minat belajar siswa. Implementasi dilakukan dengan dua 

langkah.  

Uji Coba Awal  

Langkah pertama adalah melakukan uji coba terbatas dikelompok kecil 

yang digunakan untuk mengevaluasi fungsi dan teknis kuis sebelum 

digunakan untuk skala luas.  

Prosedur Uji Coba:  

1) Memilih kelompok kecil dengan ketentuan yaitu menggunakan 

siswa berdasarkan dari hasil analisis siswa dengan minat belajar 

yang rendah, agar siswa yang mempunyai tingkat minat belajar 

rendah, mendapatkan lebih banyak waktu untuk menggunakan 

media yang telah dibuat.  

2) Memberikan arahan singkat kepada siswa tentang penggunaan 

media kuis.  

Aspek yang dievaluasi:  

1) Teknis: Periksa apakah hyperlink dan transisi sesuai dengan yang 

diharapkan.  

2) Keterlibatan siswa: amati apakah siswa terlihat antusias dalam 

menggunakan media pembelajaran.  

Pelaksanaan di Kelas  

Uji coba diberikan di skala kecil terlebih dahulu kepada siswa 

dengan kategori minat belajar sangat rendah berdasarkan angket awal minat 

belajar yang telah diberikan. Setelah uji coba awal, media pembelajaran 

bisa digunakan pada skala kelas yang lebih luas. Setelah media di 
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implementasikan, lalu siswa diberikan angket minat belajar sesudah uji 

coba media pembelajaran. Selain itu, peneliti juga melakukan observasi 

kepada siswa. Dalam tahap ini peneliti juga mengamati perilaku siswa 

selama berjalannya pembelajaran untuk mengetahui penghambat dan 

temuan baru saat pengimplementasian media pembelajaran.  

Tahap Evaluation (Evaluasi)  

Pada tahap terakhir yaitu evaluasi, yaitu tahap penilaian tentang apakah 

media pembelajaran yang sudah di ujicobakan berhasil mencapai tujuannya atau 

belum. Ada beberapa tahap aspek evaluasi kelayakan menurut Branch:  

a. Performance : Kualitas produk yang sudah dikembangkan, meliputi 

desain produk, isi, dan tingkat kelayakanya serta kemudahan dalam 

penggunaan yang dinilai oleh validator.  

b. Learning (hasil)  : Pada aspek ini yang dinilai adalah perubahan minat 

belajar yang dihasilkan setelah produk dikembangkan. Apakah sesuai 

dengan tujuan yang sudah dirumuskan oleh peneliti.  

c. Preception (persepsi): Aspek ini dilihat dari persepsi siswa pada 

produk/media yang telah dikembangkan, dimana dalam hal ini peneliti 

observasi sebagai pengumpulan datanya.  

5. Jenis data 

Data yang digunakan pada penelitian ini adalah data kuantitatif dan 

kualitatif. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket dan lembar observasi yang 

diberikan kepada validator dan subjek ujicoba. Sedangkan data kualitatif diperoleh 

dari hasil wawancara dan saran dari validator ahli terhadap pengembangan media.  

 

6. Instrumen Penelitian dan Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian merupakan alat untuk digunakan oleh peneliti dalam 

mengumpulkan data penelitian dengan tujuan mempermudah jalannya penelitian 

sehingga mendapatkan hasil yang baik. Pada penelitian ini terdapat beberapa 

instrumen penelitian yang digunakan oleh peneliti:  

a. Angket 

Instrumen ini digunakan pada analisis awal dan akhir setelah uji coba 

produk dan pada saat validasi media. Angket tersebut berisi tentang 

beberapa pernyataan yang diajukan kepada validator untuk memperoleh 

informasi seputar kevalidan dan kelayakan media. Selain itu angket juga 



 

 31 

diberikan kepada siswa sebagai subjek penelitian, untuk mengukur 

meningkatnya minat belajar siswa sebelum dan setelah diberikan media 

pembelajaran. Pada penilaian angketnya, peneliti menggunakan skala likert 

dengan poin 1 sampai 5 dikategori (1) Sangat tidak setuju, (2) Kurang 

Setuju, (3) Cukup, (4) Setuju, (5) Sangat Setuju.  

Tabel 4. Skala Likert 

Skor Kategori 

1 Sangat Tidak Setuju 

2 Kurang Setuju 

3 Cukup 

4 Setuju 

5 Sangat Setuju 

(Sugiyono, 2019) 

Adapun kisi-kisi lembar angket validasi materi, media dan angket 

respon minat belajar siswa.  

 

 
Tabel 5. Kisi-Kisi Lembar Angket Validasi Ahli media 

 

  

 

 

 

 
Tabel 6. Kisi-Kisi Lembar Angket Validasi Ahli Materi 

 

 

  
Tabel 7. Kisi-Kisi Lembar Angket Analisis Minat Belajar 

 

 

 

 

 

Indikator Nomor Soal Jumlah Butir 

Kesesuaian materi 

Keakuratan materi 

Relevansi 

Kebermanfaatan 

1,2,3,7, dan 9 

4,5,11 dan 12 

6,8,10 dan 13 

14 

5 

4 

4 

1 

Total   14 

Indikator Nomor Soal Jumlah Butir 

Desain media 

 

Kemudahan penggunaan 

Mendorong keingintahuan 

1,2,3,4,5,6,7,8,14 dan 

15 

10,11,12,dan 13 

9 

10 

 

4 

1 

Total   15 

Indikator Nomor Soal Jumlah Butir 

Ketertarikan dalam belajar 

Perhatian dalam belajar 

Keterlibatan dalam belajar 

Perasaan senang 

1,2,3,4, dan 5 

6,7, dan 8 

9,10,11,12 dan 13 

14,15 dan 16 

5 

3 

5 

3 

Total  16 
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b. Wawancara 

Wawancara merupakan percakapan yang dilakukan dengan tatap muka 

dengan tanya jawab secara langsung antara peneliti kepada narasumber 

(sumber data) dengan tujuan untuk memperoleh informasi (Rosaliza, 2015). 

Pada penelitian ini wawancara dilakukan kepada subjek penelitian untuk 

memperoleh informasi tentang apa yang dibutuhkan oleh siswa. Wawancara 

ini dilakukan pada tahap analisis media. Wawancara bertujuan agar peneliti 

memperoleh informasi yang lebih mendalam mengenai data yang diperoleh 

dari angket.  

c. Lembar Observasi 

      Observasi dapat diartikan dengan pemusatan perhatian terhadap 

objek yang dilakukan melalui pengamatan langsung yang melibatkan seluruh 

indra untuk memperoleh data yang diinginkan. Observasi pada penelitian ini 

dilakukan saat proses uji coba produk kepada siswa dikelas X SMK 

Muhammadiyah 5 Kepanjen. Tujuan dari observasi ini adalah untuk 

mengetahui situasi, kondisi selama ujicoba media pembelajaran. Adapun 

penilaian dari lembar observasi ini adalah (1) “Ya”, (2) Kadang-kadang, dan 

(3) Tidak.  

 

   
Tabel 8. Kisi-kisi Lembar Observasi Minat Belajar 

 

   

 

 

 

7. Teknik Analisis data  

Dalam penelitian ini terdapat dua jenis data, yaitu data kuantitatif dan data 

kualitatif. Data kuantitatif didapatkan dari angket validasi dan angket minat belajar. 

Sedangkan data kualiatatif didapatkan dari hasil wawancara sebelum uji coba, dan 

dari observasi yang dilakukan oleh peneliti.  

Indikator Nomor Soal Jumlah Butir 

Ketertarikan dalam belajar 

Perhatian dalam belajar 

Keterlibatan dalam belajar 

Perasaan senang 

1 dan 2 

4 

5, 6, dan 7 

3, 8 dan 9 

2 

1 

3 

3 

Total  9 
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1. Data Kualitatif  

Data kualitatif pada penelitian ini berupa data hasil wawancara dan 

hasil 

observasi siswa. Hasil wawancara dilakukan sebelum ujicoba media dan hasil 

observasi dilakukan selama media diujicobakan.  

2. Data Kuantitatif  

d. Analisis Validitas Produk 

𝑃 =
𝑃𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ𝑎𝑛 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100% 

Untuk mengukur validitas media, diberikan angket kepada validator ahli yang 

mengisi beberapa pertanyaan dengan skor berskala 1-5. Data kuantitatif yang 

diperoleh dari hasil validasi akan dinilai dengan kriteria dibawah ini:  

 
Tabel 9. Kriteria Penilaian Data Persentase Validitas Produk 

Persentase Kriteria  Keterangan 

80%<Nilai≤100%  Sangat Baik Sangat layak/sangat valid/tidak perlu revisi 

60%<Nilai≤80%  Baik Layak/valid/ perlu sedikit revisi 

40% <Nilai ≤ 60% Cukup  Kurang layak/kurang valid/perlu revisi 

20%<Nilai≤ 40% Kurang  Tidak layak/tidak valid/perlu direvisi 

0% <Nilai≤20% Sangat kurang Sangat tidak layak/sangat tidak valid/perlu 

direvisi 

     (Dyani, 2019) 

 Selain itu produk dikatakan valid/layak apabila validator menyatakan 

bahwa media tersebut dapat digunakan dengan atau tanpa revisi sesuai saran 

dan masukan dari validator. Cara penilaian kelayakan produk yaitu dengan 

memberikan penilaian penilaian kepada validator bersamaan dengan pemberian 

angket validasi beserta kriteria penilaian sebagai berikut:  

1. Layak digunakan untuk uji coba tanpa revisi 

2. Layak digunakan untuk uji coba sesuai revisi 

3. Tidak layak untuk digunakan uji coba. 

 

Analisis minat belajar awal pada siswa 

Analisis ini digunakan untuk mengetahui peningkatan minat belajar 

siswa, analisis ini dilakukan per indikator pada setiap siklus ujicoba. Analisis 

untuk angket mint belajar siswa menggunakan rata-rata nilai yang diperoleh 

dari total nilai skor perindikator  

Analisis skor perindikator  
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𝑅𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑝𝑒𝑟𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟

=
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛 × 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 𝑝𝑒𝑟𝑖𝑛𝑑𝑖𝑘𝑎𝑡𝑜𝑟 
 

   

 

 

 

 

 

 

 
Tabel 10. Kriteria Interpretasi Angket Minat Belajar Siswa 

Interval Kategori 

1.00 - 1.80 Sangat Rendah 

1.81 - 2.60 Rendah 

2.61 - 3.40 Sedang 

3.41 - 4.20 Tinggi 

4.21 - 5.00 Sangat Tinggi 

                                                      (Siregar, 2021) 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Media Pembelajaran  
 

Berdasarkan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation) hasil penelitian ini adalah: 

Analysis (analisis)  

• Analisis Kurikulum  

Pada analisis kurikulum peneliti menemukan bahwa materi barisan 

dan deret sudah dianalisis pada kurikulum merdeka berdasarkan capaian 

pembelajaran (CP) yang telah ditetapkan yaitu “Di akhir Fase E, peserta didik 

dapat menggeneralisasi sifat-sifat bilangan berpangkat (termasuk bilangan 

pangkat pecahan) Mereka dapat menerapkan barisan dan deret aritmatika 

dan geometri, termasuk masalah yang terkait bunga tunggal dan bunga 

majemuk”. Materi ini relevan dengan pengembangan kompetensi matematika 

siswa, khususnya dalam kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan 

pengaplikasian konsep dalam kehidupan sehari-hari. Pada materi ini guru juga 

diberikan fleksibilitas untuk menyesuaikan pendekatan pembelajarannya sesuai 

dengan kebutuhan siswa. Materi barisan dan deret memiliki tingkat kesulitan 
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yang memadai untuk kemampuan siswa. Tetapi ada pula siswa yang 

memerlukan bantuan untuk lebih memahami secara mendalam terhadap materi 

ini oleh sebab itu diperlukan media yang tepat agar guru dapat memastikan 

semua siswa mampu menguasai konsep ini. Selain itu materi ini juga terintegrasi 

dengan baik oleh konsep matematika lainnya, seperti aljabar. 

               

Tabel 11. Analisis Kurikulum Matematika Fase E 

No Elemen Capaian 

Pembelajaran 

Capaian Pembelajaran Tujuan Pembelajaran 

1 Bilangan Di akhir fase E, peserta didik 

dapat menggeneralisasi sifat-

sifat bilangan berpangkat 

(termasuk bilangan 

berpangkat pecahan). Mereka 

dapat menerapkan barisan dan 

deret aritmatika dan geometri, 

termasuk masalah yang terkait 

bunga tunggal dan bunga 

majemuk.  

a) Menjelaskan pengertian 

barisan dan deret 

(aritmatika dan geometri) 

b) Menyelesaikan masalah 

kontekstual yang terkait 

dengan barisan dan deret 

(aritmatika dan geometri).  

 

• Analisis Karakter Siswa  

Penelitian ini melibatkan 20 siswa kelas X yang terdiri dari 6 laki-laki 

dan 14 perempuan. Siswa memiliki rentang usia 16 hingga 18 tahun dengan 

mayoritas dari latar belakang sosial ekonomi yang rendah hingga menengah. 

Hasil tes diagnostik menunjukan bahwa rata-rata kemampuan awal siswa adalah 

68% dan berada pada kategori sedang. Dari segi gaya belajar, analisis 

menunjukkan bahwa pada kelas ini siswa memiliki gaya belajar visual, auditori 

dan kinestetik. Siswa dengan gaya belajar visual lebih mudah memahami materi 

melalui grafik dan diagram, sedangkan siswa dengan gaya belajar auditori 

membutuhkan penjelasan rinci secara verbal, dan siswa dengan gaya belajar 

kinestetik cenderung lebih banyak terlibat dalam pembelajaran menggunakan 

media, alat peraga atau simulasi. Dalam aspek motivasi belajar, sebagian siswa 

memiliki motivasi belajar yang tergolong sedang. Siswa cenderung kehilangan 

fokus belajar ketika pembelajarannya membosankan. Berdasarkan kondisi 

psikologis, siswa cenderung mengalami kecemasan ringan hingga sedang saat 

menghadapi materi matematika, yang memengaruhi cara mereka 

menyelesaikan soal. Dalam interaksi sosialnya siswa menunjukkan dinamika 

yang beragam. Siswa lebih aktif dalam diskusi kelompok kecil dibandingkan 

individu. Hal ini menunjukkan pentingnya pendekatan pembelajaran kooperatif 
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untuk meningkatkan partisipasi mereka. Berdasarkan analisis ini, diperlukan 

strategi pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan pemanfaatan media 

pembelajaran berbasis teknologi dan terjangkau.  

 

• Analisis Minat Belajar Matematika Siswa  

Berdasarkan angket minat belajar matematika, yang diberikan oleh 

peneliti kepada siswa sebelum di uji cobakan media memperoleh rata-rata 

sebagai berikut: 

 

 

 

Tabel 12. Hasil Angket Awal Minat Belajar Siswa 

Indikator Awal 

Rata-rata Kategori 

Ketertarikan dalam belajar 2,1 Rendah 

Perhatian dalam belajar  2,73 Sedang 

Keterlibatan dalam belajar 2,36 Rendah 

Perasaan senang 2,77  Sedang  

Rata-rata keseluruhan  2,425 Rendah  

 

Berdasarkan hasil dari angket awal minat belajar,  maka peneliti 

mendapatkan kesimpulan bahwa rata-rata minat belajar siswa kelas X pada 

kompetensi keahlian produksi film masih dalam dikategori rendah, yaitu 2,425. 

Pada tahap ini peneliti juga menemukan ada tiga siswa dengan kategori minat 

belajar sangat rendah. Penemuan ini dijadikan oleh peneliti sebagai sampel 

untuk diwawancara lebih mendalam untuk analisis media dan kebutuhan siswa.  

• Analisis Media dan Kebutuhan Siswa  

Pada analisis ini peneliti menggunakan instrumen wawancara untuk 

memperoleh data kebutuhan media yang ingin digunakan oleh siswa. Subjek 

yang digunakan untuk wawancara adalah siswa yang memiliki hasil angket 

minat belajar dengan kategori sangat rendah pada analisis awal angket minat 

belajar siswa. Dari hasil wawancara oleh tiga subjek yaitu, AZA, BGNP dan 

MFA diperoleh bahwa siswa mudah bosan dalam pembelajaran dan mereka 

akan lebih tertarik dengan matematika apabila diselingi dengan permainan, kuis 

dan media.  



 

 37 

Design (perancangan)  

Sesudah tahap analisis, maka tahapan selanjutnya yaitu tahap desain atau 

perancangan. Pada tahap ini peneliti membuat rancangan dan perencanaan tentang 

bentuk media yang akan dikembangkan dan mempersiapkan semua yang 

dibutuhkan pada tahap selanjutnya. Beberapa kegiatan yang dilakukan pada 

tahapan ini adalah: 

a. Perancangan Spesifikasi Produk 

Media yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan ini adalah media 

berbasis powerpoint, yang memiliki spesifikasi sebagai berikut:  

1) Media pembelajaran ini dikembangkan dengan bantuan Microsoft Powerpoint. 

2) Isi dari media pembelajaran ini adalah materi barisan dan deret (aritmatika dan 

geometri).  

3) Media ini berisikan materi dengan didukung visual, audio dan kuis.  

4) Media pembelajaran berbasis powerpoint ini bisa diterapkan menggunakan 

handphone, komputer dan laptop.  

5) Media pembelajaran bersifat offline (tidak harus memakai internet).  

6) Hasil kuis yang diperoleh oleh siswa bisa langsung dilihat dilayar, setelah siswa 

menjawab pertanyaan.  

a. Perancangan Produk 

Pada tahap ini peneliti membuat kerangka dari setiap slide media yang 

dikembangkan, adapun kerangka isi dari media berbasis powerpoint adalah sebagai 

berikut:  

1) Halaman Judul  

2) Halaman Tujuan  

3) Halaman Petunjuk media  

4) Halaman Pertanyaan  

5) Halaman Skor 

6) Halaman Umpan Balik 

b. Menyusun Instrumen Validasi 

1) Instrumen Validasi Ahli Media 

Ada beberapa indikator penilaian adalah:  

a) Desain media 

b) Kemudahan Penggunaan 
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c) Mendorong Keingintahuan 

2) Instrumen Validasi Materi 

Terdapat beberapa indikator penilaian antara lain:  

a) Kesesuaian materi 

b) Keakuratan materi 

c) Relevansi 

d) Kebermanfaatan 

3) Instrumen angket analisis awal  

Indikatornya antara lain: 

a) Ketertarikan dalam belajar 

b) Keterlibatan dalam belajar 

c) Perhatian dalam belajar 

 

Development (Pengembangan)  

Pada tahap ini pembuatan awal media  dilakukan sesuai dengan rancangan yang 

sudah dibuat. Program yang digunakan untuk mendesain media ini adalah Powerpoint. 

Pada halaman awal media ini berisi judul media dengan dilengkapi logo sekolah 

sebagai identitas media pembelajaran.  

a.  Membuat Media Pembelajaran 

 

 

Tabel 13. Media Kuis Interaktif 

1 Tampilan 

halaman 

pertama  

Tampilan 

halaman 

pertama 

berupa 

tampilan 

dengan 

animasi 

bergerak, 

disertai 

dengan 

audio 

pendukung 

agar media 

lebih 

menarik.  
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2 Tampilan 

halaman 

tujuan 

(Pada 

halaman 

ini berisi 

tentang 

tujuan 

permainan) 

 

 
3 Tampilan 

petunjuk 

permainan 

 

 
4 Tampilan 

level soal  

 

 
5 Tampilan 

pertanyaan 

(kuis)  

 

 
 

6 Tampilan 

perolehan 

poin 
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7 Tampilan 

penutup 

 

 

 

 

 

 

b. Validasi Media  

Tahap ini adalah tahap untuk memvalidasi kelayakan dari media. Validasi 

ini  dilakukan oleh validator ahli media dan validator ahli materi. Berikut adalah 

hasil dari validasi media:  

1. Hasil analisis ahli media dan ahli materi 

 

Tabel 14. Hasil Angket Validasi Ahli Materi 

Indikator  Persentase Kategori 

Kesesuaian Materi 

Keakuratan Materi 

Relevansi  

Kebermanfaatan 

96% 

95% 

100% 

100% 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Total Keseluruhan 97% Sangat Baik 

 

 

Tabel 15. Hasil Angket Validasi Ahli Media 

Indikator  Persentase Kategori 

Desain Media 

Kemudahan Penggunaan  

Mendorong Keingintahuan 

96% 

100% 

100% 

 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

Sangat Baik 

 

Total Keseluruhan 97% Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada para validator, maka 

disimpulkan bahwa media sangat baik dan layak digunakan. Akan tetapi ada 

sedikit tambahan, ahli materi dan media menyarankan bahwa media bisa 
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digunakan dengan adanya sedikit revisi, yaitu pergantian warna media yang 

dinilai terlalu gelap dan revisi kata penghubung yang ada pada soal sebaiknya 

dipisah.  

c. Mengganti warna media  

Berdasarkan saran dari ahli media dan ahli materi selaku validator, 

warna dari media terkesan gelap, maka disarankan untuk mengganti warna 

dengan yang lebih terang sesuai dengan karakter siswa. Ahli materi juga 

menambahkan saran bahwa kata penghubung yang ada pada soal yang ada di 

media lebih baik dipisah. Dari saran yang sudah diberikan oleh ahli maka 

peneliti memperbaiki media yang sudah dikembangkan dengan tujuan untuk 

menyempurnakan media pembelajaran. Setelah diperbaiki maka media ini 

siap. untuk di uji cobakan.  
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Tabel 16. Revisi Produk 

 

Implementation (Implementasi)  

 Setelah media sudah melalui uji kevalidan dan kelayakan, maka media 

siap untuk diujicobakan kepada siswa. Konsep penting yang ada pada tahap ini 

adalah bagaimana cara peneliti menggunakan metode dan strategi pembelajaran 

yang efektif dengan menggunakan media pembelajaran berbasis Microsoft 

powerpoint. Setelah itu peneliti memberikan angket kepada siswa dan hasilnya 

untuk mengetahui peningkatan minat belajar siswa.  

 

 

Sebelum Revisi Saran Sesudah Revisi 

 

 

Warna 

media 

diganti 

dengan 

yang lebih 

menarik 

 
 

 

Kata 

penghubung 

sebaiknya 

dipisah  
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Tabel 17. Hasil Angket Minat Belajar Siswa 

 

 

 

Berdasarkan hasil analisis diatas diperoleh bahwa adanya peningkatan pada setiap 

siklus uji coba melalui analisis rata-rata angket yang diberikan kepada siswa. Selain 

menggunakan angket, peneliti juga melakukan observasi atau pengamatan langsung 

untuk mengetahui situasi, kondisi selama ujicoba media pembelajaran. Berdasarkan hasil 

observasi yang digunakan diperoleh bahwa terdapat peningkatan dalam observasi minat 

belajar dari siklus I, II, dan siklus ke III. Siswa nampak tertarik dengan media yang 

digunakan, hal ini didukung dengan siswa yang tidak berbicara sendiri dan siswa tidak 

mengantuk pada saat pembelajaran dengan menggunakan media tersebut. Selain itu 

siswa juga mengalami peningkatan dalam perhatian dalam belajar, hal ini didukung oleh 

tidak bermain sendiri dalam pembelajaran. Siswa juga menunjukkan keterlibatannya 

dalam pembelajaran yaitu dengan menjawab pertanyaan yang diberikan oleh guru, 

bertanya ketika mengalami kesulitan serta ikut serta dalam pembelajaran dengan 

menggunakan media secara berkelompok. Selain hal-hal diatas y ang tidak kalah penting 

adalah perasaan senang yang dialami siswa. Dalam observasi yang dilakukan peneliti 

memperoleh bahwa siswa sangat senang dan gembira pada saat menggunakan media 

tersebut karena bersifat kuis dan kompetisi. Berdasarkan data diatas, untuk memastikan 

validitas hasil penelitian mengenai peningkatan minat belajar siswa melalui penggunaan 

media interaktif, dilakukan trianggulasi data dengan membandingkan hasil angket dan 

hasil observasi di setiap siklus uji coba.  

Perbandingan hasil angket dan observasi, dari hasil angket menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan minat belajar siswa pada setiap siklus uji coba. Dan pada hasil 

observasi dengan di dukung oleh temuan yang menunjukkan bahwa siswa tampak lebih 

Indikator Awal Siklus 1 Siklus 2 Siklus 3 

Rata-

rata 

Kategori Rata-

rata 

Kategori Rata-

rata 

Kategori Rata-

rata 

Kategori 

Ketertarikan 

dalam belajar 

2,1 Rendah  3,64 Sedang 3,8 Tinggi 3,93 Tinggi 

 

Perhatian 

dalam belajar 

2,73 Sedang  3,03 Sedang 3,27 Sedang 3,5 Tinggi 

Keterlibatan 

dalam belajar 

2,36 Rendah 3,14  Sedang 3,3 Sedang 3,5 Tinggi 

Perasaan 

senang 

2,77 Sedang 3,47 Tinggi 3,47 Tinggi 3,47 Tinggi 

Total 

Keseluruhan  

2,4 Rendah 3,34 Sedang 3,5 Tinggi 3,75 Tinggi 
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tertarik terhadap pembelajaran menggunakan media interaktif. Hal ini terlihat dari 

beberapa indikator yaitu ketertarikan dalam belajar, perhatian, keterlibatan dan perasaan 

senang.  Jika dibandingkan, hasil angket dan observasi menunjukkan keselarasan. 

Peningkatan minat belajar yang tercermin dalam angket juga tampak dalam perilaku 

siswa pada saat pembelajaran berlangsung. Indikator keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran, seperti menjawab pertanyaan, bertanya ketika mengalami kesulitan, serta 

berpartisipasi dalam diskusi kelompok, semakin meningkat dari siklus I sampai siklus ke 

III.  

Berdasarkan pemaparan diatas maka dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan efektif dalam meningkatkan minat belajar bagi siswa SMK 

di Kompetensi Keahlian Produksi Film. Hal ini didukung oleh kesesuaian antara data 

angket dan observasi yang menunjukkan peningkatan partisipasi, keterlibatan aktif, dan 

perasaan senang dalam pembelajaran dan didukung juga dengan siswa tampak antusias 

selama pembelajaran berlangsung, siswa juga mulai aktif bertanya atau memberikan 

tanggapan saat menggunakan media pembelajaran dan yang terakhir, siswa menunjukkan 

ekspresi senang saat menggunakan media pembelajaran.  

1. Evaluation (Evaluasi)  

Langkah terakhir pada tahap ini adalah evaluasi. Evaluasi dilakukan untuk 

memperbaiki media pembelajaran kuis interaktif yang dikembangkan. Akan tetapi 

tahap evaluasi di tahap ini bukan tahap akhir, karena evaluasi akan terus dilakukan 

sesuai dengan kebutuhan siswa. Berdasarkan evaluasi yang sudah dilakukan oleh 

peneliti, maka media ini dinyatakan valid dan layak untuk digunakan.  

 

Pembahasan 

 

Kevalidan media pembelajaran kuis interaktif  berbasis 

Microsoft Powerpoint untuk digunakan pada pembelajaran 

matematika 

 Dari hasil validasi yang sudah diberikan kepada para ahli, kuis interaktif 

berbasis Microsoft Powerpoint ini menunjukkan tingkat kevalidan yang sangat baik 

dari berbagai indikator. Pada indikator kesesuaian materi menunjukkan bahwa materi 

yang ada pada media kuis interaktif berbasis Microsoft Powerpoint ini dinilai sangat 

relevan. Keakuratan materi dinilai berdasarkan isi materi yang ada pada media juga 



 

 45 

dikatakan memiliki relevansi dan manfaat bagi siswa. Isi dari kuis-kuis yang ada pada 

media ini bersifat kontekstual yaitu sesuai dengan konteks permasalahan pada dunia 

nyata. Penggunaan bahasa pada media ini menggunakan bahasa yang baik, dan mudah 

untuk dipahami. Desain visual pada media yang di sajikan bersifat interaktif, sehingga 

siswa tertarik untuk menggunakan media ini secara berkelanjutan. Media kuis 

interaktif berbasis Microsoft Powerpoint juga mudah digunakan oleh siswa dan juga 

bersifat terjangkau karena bisa di akses tanpa menggunakan internet.  

 Hasil yang diperoleh dari validasi ini memberikan kesimpulan bahwa media 

kuis interaktif berbasis Microsoft Powerpoint layak dan valid untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika, terutama untuk mengatasi kebosanan dan 

meningkatkan minat belajar pada siswa dan dapat di uji cobakan di berbagai lembaga 

pendidikan khususnya pada kompetensi keahlian produksi film atau SMK dengan 

jurusan multimedia lainnya yang memerlukan media pembelajaran yang 

menggunakan teknologi tetapi bisa diakses tanpa menggunakan internet.  

 Penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian ini menunjukkan bahwa 

penggunaan kuis interaktif berbasis Microsoft Powerpoint merupakan salah satu 

media yang valid untuk digunakan siswa dalam pembelajaran. berdasarkan hasil 

penelitian yang dilakukan oleh (Gulo & Harefa, 2022) serta (Anwar dkk., 2020) 

menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif dengan menggunakan Microsoft 

Powerpoint valid dan praktis untuk digunakan kedalam pembelajaran siswa. Namun, 

meskipun penelitian ini menunjukkan kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran, 

peneliti juga menekankan bahwa media ini masih memerlukan banyak pengembangan 

lebih lanjut, terutama pada aspek teknis. Selain itu, peneliti lain juga menyoroti 

bagaimana Microsoft Powerpoint dapat dimanfaatkan sebagai media interaktif dalam 

pembelajaran matematika. (Damayanti & Qohar, 2019) menunjukkan bahwa 

Microsoft Powerpoint memiliki berbagai fitur yang memungkinkan guru untuk 

membuat presentasi atau media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik bagi 

siswa. Dalam penelitian ini, Microsoft Powerpoint digunakan untuk pembelajaran 

interaktif pada materi kerucut, dimana berbagai fitur seperti animasi, hyperlink, dan 

simulasi visual dimanfaatkan untuk membantu siswa memahami konsep bangun 

ruang dengan lebih baik. Akan tetapi keeftifan dari media ini bukan hanya bergantung 

pada pemanfaatan teknologi yang digunakan, tetapi juga sangat dipengaruhi oleh 

pendekatan pembelajaran yang digunakan. Penelitian yang dilakukan oleh (Dewi & 

Izzati, 2020) menekankan pentingnya penggunaan pendekatan Realistic Mathematics 
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Education (RME) dalam pembelajaran matematika untuk meningkatkan pemahaman 

siswa. Dalam penelitian tersebut, RME diterapkan bersama dengan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Microsoft Powerpoint pada materi aljabar pada 

siswa kelas VII.  

  

Peningkatan minat belajar siswa SMK dengan adanya media 

pembelajaran berbasis Microsoft powerpoint  

Berdasarkan angket minat belajar yang sudah diberikan kepada siswa, angket 

ini dibagi menjadi 3 siklus, dimana angket ini diberikan setiap pembelajaran yang 

menggunakan media ini. Pada indikator ketertarikan dalam belajar, berdasarkan 

angket awal minat belajar siswa berada dalam kategori rendah. Pada siklus pertama, 

kedua dan ketiga pada indikator ketertarikan dalam belajar siswa mengalami 

kenaikan, di siklus pertama siswa mengalami kenaikan dari rendah ke kategori 

sedang, lalu pada siklus kedua siswa juga mengalami kenaikan dari sedang ke tinggi, 

dan pada siklus ketiga siswa mengalami kenaikan tetapi belum signifikan. Pada 

indikator kedua yaitu perhatian dalam belajar siswa juga mengalami peningkatan, di 

angket awal minat belajar menunjukkan bahwa pada indikator ini siswa dalam 

kategori sedang, sedangkan pada siklus pertama siswa sedikit mengalami 

peningkatan begitupula pada siklus kedua tetapi masih dalam kategori sedang, disaat 

siklus ketiga siswa mulai mengalami peningkatan yang signifikan yaitu di kategori 

tinggi. Pada kategori selanjutnya yaitu keterlibatan siswa dalam belajar, diawal minat 

belajar siswa pada indikator ini cenderung rendah, lalu pada siklus pertama dan kedua 

setelah adanya media keterlibatan siswa mulai mengalami peningkatan yaitu dalam 

kategori sedang, pada siklus ketiga siswa mengalami peningkatan dari sedang ke 

tinggi. Pada indikator yang terakhir yaitu perasaan senang, pada angket awal siswa 

berada didalam kategori sedang, pada siklus pertama, kedua dan ketiga siswa 

mengalami peningkatan di kategori tinggi. Ini menunjukkan bahwa siswa merasa 

senang dengan pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran kuis interaktif 

berbasis media powerpoint. Berdasarkan hasil yang sudah diperoleh, disimpulkan 

bahwa minat belajar siswa yang dibagi menjadi empat indikator minat belajar yaitu, 

ketertarikan dalam belajar, perhatian dalam belajar, keterlibatan siswa dan perasaan 

senang mengalami peningkatan berdasarkan angket-angket yang diberikan kepada 

siswa.  
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Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Hansa Cordelia Tabina dkk., 2024)  

menunjukkan bahwa siswa umumnya memiliki persepsi positif terhadap 

pembelajaran yang menggunakan media interaktif. Alasan utama dari respons positif 

ini adalah karena materi menjadi lebih mudah untuk dipahami, pembelajaran lebih 

aktif dan serta peran teknologi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses 

belajar. Pada penelitian ini media interaktif menggunakan Microsoft Powerpoint 

terbukti menarik minat belajar siswa secara signifikan. Keunggulan utama dari media 

di penelitian ini adalah kemampuannya dalam menyajikan materi secara lebih 

menarik dan mudah untuk dipahami. Sebelum penggunaan media interaktif, minat 

belajar siswa berada pada tingkat rata-rata dengan keterlibatan yang rendah. Namun, 

setelah penerapan media interaktif, siswa menunjukkan peningkatan antusiasme, 

keterlibatan, dan partisipasi aktif dalam pembelajaran.  

 

 KESIMPULAN  
 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, peneliti menyimpulkan sebagai 

berikut:  

a. Media pembelajaran kuis interaktif dengan menggunakan Microsoft Powerpoint 

dinyatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Validasi 

dari para ahli menunjukkan bahwa media ini memiliki keunggulan dalam 

kesesuaian dan keakuratan materi, penggunaan bahasa, desain visual yang menarik, 

kemudahan penggunaan, dan keterjangkauan (dapat diakses tanpa internet). 

Penggunaan media pembelajaran kuis interaktif dengan menggunakan  

b. Microsoft Powerpoint secara signifikan juga mampu meningkatkan minat belajar 

siswa. Peningkatan ini terlihat dari hasil angket yang diberikan secara berkala, 

mencakup empat indikator minat belajar yaitu: ketertarikan dalam belajar, perhatian 

dalam belajar, keterlibatan siswa dalam belajar, dan yang terakhir adalah perasaan 

senang.  

 

 

 SARAN 
 Melalui penelitian ini, adapun saran dari peneliti sebagai berikut:  

1. Bagi Guru 
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a. Guru sebaiknya menggunakan media pembelajaran berbasis powerpoint sebagai 

pilihan media pembelajaran yang menarik untuk mengatasi kebosanan siswa. 

b. Guru harus memahami dulu cara penggunaan media pembelajaran sebelum 

diterapkan.  

 

2. Bagi Siswa 

Siswa sebaiknya menjadikan media pembelajaran berbasis powerpoint sebagai 

pendamping pembelajaran dan tetap mencari sumber berlajar lainnya.  

 

3. Bagi peneliti selanjutnya 

a. Pengembangan ini bisa ditambahkan dengan animasi-animasi sesuai jenjang usia 

dan tingkatan sekolah. 

b. Pengembangan dapat di isi dengan materi yang lebih menarik.  
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