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ABSTRACT 

This study aims to develop an iSpring-based PowerPoint that is valid, practical, and effective in improving the 

mathematical problem-solving abilities of seventh-grade students at SMP Muhammadiyah 01 Medan during the 

2025/2026 academic year. The research employs the Research and Development (R&D) approach using the 

ADDIE model, which includes Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation stages. The 

research subjects consisted of 26 students from class VII-T1 at SMP Muhammadiyah 01 Medan. The validation 

results indicate a high validity index with scores of 77.5% from the material expert, 90% from the media expert, 

and 95% from the language expert, resulting in an average validation score of 85.03%, which falls under the 

“Highly Valid” category. The teacher’s response to the PowerPoint was 98.07%, while the students’ response was 

89%, with an average score of 93.535%, categorized as “Highly Practical.” The effectiveness of the media is 

demonstrated by a classical learning mastery level of 87.5%, which is categorized as “Highly Effective.” The 

average N-gain score was 0.64, indicating a moderate category. Therefore, the iSpring-based PowerPoint 

developed in this study can serve as an innovative and effective alternative learning medium to enhance students’ 

mathematical problem-solving abilities. 

 

Kata Kunci : Development, PowerPoint, Rational Numbers, iSpring, Problem-Solving Ability. 

 

 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan powerpoint berbasis Ispring yang valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VII SMP Muhammadiyah 01 Medan tahun 

ajaran 2025/2026. Penelitian ini menggunakan pengembangan Research and Development (R&D) dengan model 

ADDIE yang meliputi Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi) dan Evaluation (evaluasi). Subjek penelitian adalah 26 siswa kelas VII-T1 SMP Muhammadiyah. 

Hasil validasi menunjukkan indeks validitas yang tinggi dari ahli materi 77,5%, ahli media 90%, dan ahli bahasa 

95% dengan skor rata-rata validasi 85,03% kriteria “Sangat Valid”. Hasil respon guru terhadap Powerpoint tersebut 

98,07% dan respon siswa 89%, dengan skor rata-rata 93,535% kriteria Sangat Praktis. Keefektifan terlihat dari 

ketuntasan belajar klasikal sebesar 87,5% dengan kategori sangat efektif. Nilai N-gain rata-rata 0,64 (kategori 

sedang). Oleh karena itu, Powerpoint berbasis Ispring yang dikembangkan dapat berfungsi sebagai media 

pembelajaran alternatif yang inovatif dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. 

 

Kata Kunci: Pengembangan, PowerPoint, Bilangan Rasional, iSpring, Kemampuan Pemecahan Masalah. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah segala usaha dari orang tua terhadap anak-anak dengan maksud menyokong 

kemajuan hidupnya (Marwah et al., 2018). Berbeda dengan pendapat ahli pendidikan pada umumnya, KH 

Dewantara memberikan definisi tentang pendidikan secara singkat namun memiliki makna yang luas. di 

dalam definisi pendidikan menurut KH Dewantara terdapat kata “tuntunan”, ini bisa berarti acuan dasar 

untuk bisa melakukan sesuatu, tuntunan ini tentu tidak bersifat hanya sekali pakai, tapi bisa digunakan 

berkali-kali ketika diperlukan (Marwah, Syafe’i, and Sumarna 2018). Pendidikan adalah proses yang di 

lakukan terus menerus dari penyesuaian yang lebih tinggi bagi makhluk manusia yang telah berkembang 

secara fisik dan mental, yang bebas dan sadar kepada tuhan, seperti termanifestasi dalam alam sekitar 

intelektual, emosional dan kemanusiaan dari manusia. Sedangkan menurut (Neha, La Ili, and Ashari 2023) 

Pendidikan didefinisikan sebagai keseluruhan pengalaman belajar setiap orang sepanjang hidupnya. 

Pendidikan dalam definisi di atas tidak ada batas waktu, berlangsung sepanjang hayat, mulai dari usia 

dini, anak-anak, remaja, hingga dewasa. Demikian pula, sebagai pengalaman belajar, pendidikan tidak hanya 

terjadi dalam lingkungan tertentu seperti lingkungan sekolah, tapi semua lingkungan, baik lingkungan hasil 

rekayasa manusia, seperti sekolah, maupun lingkungan alamiah. Dapat diartikan bahwa pengertian 

pendidikan adalah kegiatan untuk saling berbicara mengenai wawasan yang diketahui guna menambah 

landasan di dalam kehidupan. Landasan yang diterapkan dalam kehidupan berguna memperbaiki sistem 

kehidupan agar lebih tertata dan sesuai landasan agama (Ismail, Mulyono, and Mary 2022). 

Kemajuan pendidikan dipengaruhi oleh banyak hal, termasuk cepatnya pertumbuhan teknologi 

informasi dan komunikasi. Ditambah setelah adanya pandemi virus Covid-19 yang melanda Indonesia, 

pemanfaatan teknologi akan sangat terasa kegunaannya untuk mendukung sistem pendidikan dan 

pembelajaran menjadi lebih efisien dan memenuhi kebutuhan siswa, Pendidik meghadapi tantangn 

pembelajaran, termasuk memanfaatkannya untuk media pembelajaran, dan menggunakannya pada kegiatan 

belajar mengajar. Pendidik diharapkan bisa berinovasi pada media pembelajaran yang tepat untuk 

meningkatkan efektifitas dan efisiensi kegiatan pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat 

dilaksanakan dengan baik. 

Dirancang sebagai tujuan pendidikan yang lebih efektif dan ekonomis, peran teknologi dalam 

pembelajaran merupakan peran komunikasi yang sangat penting karena hakikat teknologi pendidikan 

adalah upaya untuk mempengaruhi siswa agar mencapai tujuan pendidikan mereka. (Ilyas, 2020) Pesatnya 

perkembangan teknologi berdampak positif bagi proses pendidikan dan pembelajaran. Setiap pendidik 

perlu menguasai teknologi untuk menyediakan media pembelajaran yang menarik dan aktif kepada 

siswanya. Undang-undang No. 14 Tahun 2005 menyatakan bahwa guru perlu terus menerus meningkatkan 

serta mengembangkan kualifikasi dan kemampuan akademiknya sebagai respon terhadap ilmu 

pengetahuan, teknologi, dan seni.(Imam Nuraini dkk, 2019). 

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa dengan pendidik melalui sumber belajar pada 

lingkungan belajar tertentu untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dalam proses 

pembelajaran memunculkan sebuah perubahan perilaku yang ditunjukkan oleh siswa, kecakapan, ataupun 

kebiasaan sebagai hasil dari proses belajar. (Mediatama, 2018) Dalam konteks pendidikan, media memiliki 

arti sebagai alat bantu pendidik dalam menyampaikan materi kepada para siswa dengan tujuan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Media yaitu sesuatu yang berfungsi mengirimkan 

pesan, merangsang pikiran serta meningkatkan motivasi siswa dalam belajar. (Nursalim, 2018) Penggunaan 
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sebuah media akan memudahkan siswa dalam merekam, menyimpan, dan mengkonstruksi sebuah 

pengetahuan yang disampaikan oleh pendidik, sehingga diharapkan bisa memberi dampak perubahan 

tingkah laku siswa sebagai akibat dari pembelajaran. Jika hal tersebut terjadi maka interaksi antara pendidik 

(melalui pemberian materi) dengan siswa telah berhasil dalam mencapai sebuah tujuan. Media pembelajaran 

berbasis teknologi yang umum digunakan diantaranya yaitu Macromedia Flash, Construct 

PowerPoint dan lain sebagainya. PowerPoint adalah software yang paling sering dipakai sebagai media 

pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yakni menggunkan PowerPoint yang terintegrasi dengan 

iSpring belum sepenuhnya berkembang. (Imam Nuraini dkk, 2019) ISpring adalah toolkit authoring 

berbasis PowerPoint Ispring Solutions yang bisa membantu pengguna untuk membuat pembelajaran 

berbasis slide, simulasi dialog, screencast, kuis, video pembelajaran, dan materi pembelajaran interaktif 

lainnya Ispring memiliki banyak jenis kuis yang dapat lebih memudahkan penggunanya dalam membuat 

media pembelajaran. 

Matematika yaitu ilmu universal yang berperan aktif dalam berbagai bidang, mengembangkan 

kemampuan berpikir, dan mengembangkan teknologi modern. Akan tetapi, setiap individu mempunyai minat 

dan pamikiran yang berbeda tehadap matematika. Beberapa orang sangat antusias belajar matematika sebab 

matematika dianggapnya sebagai pelajaran yang mengasyikkan. Sedangkan, sebagian orang lainnya 

menganggap matematika sebagai salah satu pelajaran yang sulit dipahami, yang menyebabkan mereka tidak 

terlalu tertarik untuk belajar matematika. Seperti yang diketahui, objek matematika bersifat abstrak. Hal ini 

dapat menimbulkan berbagai kesulitan dalam mempelajarinya. Fakta tersebut mendorong kebutuhan 

adanya media pembelajaran yang bisa menyajikan pengalaman visual ketika siswa berinteraksi dengan 

objek-objek matematis abstrak tersebut. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Hilmi, 

Hurriyati, and Lisnawati 2018) yang menjelaskan bahwa dengan berkembangnya era globalisasi saat ini, 

siswa lebih cenderung menyukai pembelajaran melalui bahan ajar elektronik yang memudahkan siswa 

belajar dalam kondisi dan situasi yang lebih efekti ( Revvy Dasari, 2018). 

Media pembelajaran interaktif berbasis teknologi, seperti , PowerPoint yang dengan iSpring diyakini 

mampu memberikan solusi untuk permasalahan ini PowerPoint yang terintegrasi dengan iSpring 

menyediakan lingkungan belajar yang menyenangkan dan kompetitif, di mana siswa dapat belajar sambil 

bermain. Fitur seperti umpan balik langsung, perolehan skor, dan leaderboard dapat memotivasi siswa 

untuk lebih aktif dan percaya diri dalam belajar. Beberapa penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa 

penggunaan media interaktif berbasis teknologi dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu, media 

seperti PowerPoint yang terintegrasi dengan iSpring juga dapat meningkatkan kepercayaan diri siswa 

karena memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik. 

Namun, penerapan PowerPoint yang dengan iSpring dalam pembelajaran matematika masih belum 

banyak digunakan secara optimal di SMP Muhammadiyah 01 Medan. Oleh karena itu, penelitian ini penting 

untuk dilakukan guna mengetahui pengaruh media interaktif berbasis PowerPoint yang terintegrasi dengan 

iSpring terhadap peningkatan belajar dan kepercayaan diri siswa dalam menjawab soal matematika kelas 

VIII. Berdasarkan permasalahan di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Interaktif Menggunakan PowerpointTerintegrasi iSpring 

pada Materi Bilangan Rasional Kelas VIII SMP Muhammadiyah 01 Medan T.A 2024/2025. Menarik, tetapi 

juga didorong untuk berpikir kritis dalam menyelesaikan berbagai permasalahan matematis. Pengembangan 

media pembelajaran Power Point berbasis PBL juga bisa membantu guru menyampaikan materi 
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pembelajaran secara lebih efektif. Guru dapat menyajikan masalah-masalah matematis dalam bentuk cerita 

yang menarik, sehingga siswa merasa lebih tertarik dan termotivasi dalam mencari solusi permasalahan 

tersebut. 

 

 

METODE PENELITIAN 

Metode Penelitian Pengembangan 

 Metode penelitiain yaing diguinaikain paidai Pengembaingain Powerpoint Interaiktif Sebaigaii Mediai 

Pembelaijairain Maitemaitikai Berbaisis Pendekaitain Saiintifik Paidai Pesertai Didik  beruipai metode Penelitiain dain 

Pengembaingain (Reseairch aind Development/ R & D) 

Jenis penelitiain mengguinaikain metode Penelitiain dain Pengembaingain (Reseairch aind Development/R 

& D) beruipai daitai kuiailitaitif dain daitai kuiaintitaitif . Produik yaing dikembaingkain beruipai model pembelaijairain, 

peraingkait pembelaijairain, dain instruimen-instruimen yaing diperluikain. Proses pengembaingain berkaiitain 

dengain kegiaitain paidai setiaip taihaip-taihaip pengembaingain. Produik aikhir haisil pengembaingain  dievailuiaisi 

berdaisairkain aispek kuiailitais produik yaing ditetaipkain.Menghaisilkain produik tertentui diguinaikain penelitiain 

yaing bersifait ainailisis kebuituihain uintuik menguiji kevailidain, kepraiktisain, dain keefektifaintersebuit aigair daipait 

berfuingsi sebaigaii penduikuing pembelaijairain disekolaih. Penelitiain dain pengembaingain bersifait longituidinail 

(bertaihaipmuilty yeairs) yaing di revisi setiaip taihaip saimpaii didaipaitkain produik yaing diinginkain yaing sesuiaii 

dengain kondisi yaing dibuituihkain. 

  

Prosedur Penelitian dan Pengembangan  

Penelitiain ini mengguinaikain model pengembaingain AIDDIE yaing memiliki 5 taihaip yaiitui, (1) AInailysis 

(ainailisis), (2) Design (peraincaingain), (3) Development (pengembaingain), (4) Implementaition 

(implementaisi) dain (5) Evailuiaition (evailuiaisi).  

 

Lokasi dan Waktu 

Penelitiain ini dilaiksainaikain di SMP  Muihaimmaidiyaih 01 Medain yaing terletaik di Jailain Demaik No. 3 

Medain, Sei Rengais Permaitai, Kec. Medain AIreai, Kotai Medain Prov. Suimaiterai UItairai. Penelitiain ini 

dilaiksainaikain paidai semester genaip taihuin aijairain 2024/2025. Penelitiain ini dilaikuikain dengain mengguinaikain 

pre-test, post-test.  

 

Subjek dan Objek Penelitian 

Suibjek dailaim penelitiain ini aidailaih siswai di kelais VIII SMP Muihaimmaidiyaih 01 Medain   Toraijai yaing 

berjuimlaih 30 siswai. Objek dailaim penelitiain ini aidailaih mediai pembelaijairain maitemaitikai berbaisis Ispring 

 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik penguimpuilain daitai yaiitui dengain daitai vailiditais diperoleh dairi lembair vailidaisi oleh pairai 

aihli, yaing melipuiti: 

1. Waiwaincairai Peneliti melaikuikain waiwaincairai siswai SMP  Muihaimmaidiyaih 01 Medain uintuik 

mengainailisis kebuituihain aikain baihain yaing dibuituihkain siswai sehinggai baihain aijair yaing aikain 

dikembaingkain sesuiaii dengain kebuituihain siswai. Berdaisairkain haisil waiwaincairai, Peneliti 
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mendaipaitkain informaisi baihwai suimber belaijair yaing diguinaikain di sekolaih tersebuit hainyai buikui 

cetaik sehinggai siswai suilit mendaipaitkain informaisi terkaiit maiteri yaing dipelaijairi sertai siswai suilit 

menyelesaiikain soail yaing diberikain kairenai suimber belaijair yaing disediaikain terbaitais. Selainjuitnyai, 

Peneliti juigai melaikuikain waiwaincairai dengain nairaisuimber yaiitui selaikui guirui maitai pelaijairain 

maitemaitikai kelais VII di SMP  Muihaimmaidiyaih 01 Medain uintuik mengainailis kuirikuiluim yaing 

berlaikui dailaim suiaitui sekolaih, selainjuitnyai peneliti meruimuiskain kuirikuiluim yaing berlaikui dailaim 

suiaitui sekolaih, selainjuitnyai peneliti meruimuiskain kompetensi inti dain kimpetensi daisair 

pembelaijairain sehinggai baihain yaing dikembaingkain sesuiaii dengain kebuituihain 

2. Observasi ini dilakukan untuk mengetahui keadaan pembelajaran sebelum dan sesudah 

dilaksanakannya penelitian pengembangan di sekolah tersebut. Peneliti melakukan observasi di 

lapangan menggunakan lembar observasi. Lembar observasi ini berisikan catatan-catatan yang 

dibuat peneliti mengenai kondisi di lapangan mengenai faktor pendukung dan faktor penghambat 

pembelajaran seperti analisis kebutuhan di lapangan. 

3. Lembair Vailidaisi AIhli Lembair vailidaisi diguinaikain uintuik menguikuir kevailidain dairi mediai 

pembelaijairain maitemaitikai berbaisis Ispring sertai menentuikain kelaiyaikain mediai pembelaijairain 

maitemaitikai berbaisis Ispring  yaing aikain diguinaikain. AIngket aingket aidailaih suiaitui teknik aitaiui cairai 

penguimpuilain daitai yaing dilaikuikain dengain memberikain seperaingkait pertainyaiain aitaiui pernyaitaiain 

tertuilis yaing hairuis dijaiwaib aitaiui direspon oleh responden.  

 

Metode  Dan Teknik Analisis Data 

Teknik ainailisis daitai yaing aikain dilaikuikain dailaim penelitiain ini aidailaih sebaigaii berikuit: 

1. AInailisis Deskriptif Kuiailitaitif  Teknik ini diguinaikain uintuik mengelolaih daitai haisi review oleh tigai aihli 

vailidaitor. Teknik ainailisis daitai ini dilaikuikain dengain mengelompokain informaisi informaisi dairi daitai 

kuiailitaitif yaing beruipai maisuikain, tainggaipain, kritikain dain sairain perbaiikain yaing terdaipait paidai vailidaisi 

dain aingket. Hail ini kemuidiain diguinaikain uintuik merevisi produik pengembaingain. 

2. Analisis Data Kuantitatif 

a. Analisis Kevalidan 

Pada analisis data validasi ini mengelompokkan item pernyataan sesuai dengan aspek yang 

diamati untuk keperluan tabulasi data skor dari penilaian powerpoint. Adapun langkah-langkah 

yang digunakan adalah penilaian menggunakan skala Likert 1 sampai 4 pada angket, yaitu:  

Tabel 1 Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban Validasi 

Kategori Skor 

Sangat Setuju (SS)  4 

Setuju (S)  3 

Tidak Setuju (TS)  2 

Sangat Tidak Setuju (STS)  1 

(Sumber: Sugiyono, 2017) 
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Adapun rumus untuk menentukan hasil persentase skor penilaian, yaitu menggunakan 

rumus sebagai berikut (Regita, dkk, 2018) : 

𝑃𝑠 =
𝑠

𝑛
× 100% 

Keterangan: 

𝑃𝑠 = Persentase 

𝑠 = Jumlah skor yang diperoleh  

𝑛 = Jumlah skor maksimum 

Setelah mendapatkan persentase skor penilaian maka hal yang harus dilakukan selanjutnya 

yaitu menghitung persentase rata-rata dari ketiga validitas yang dilakukan yaitu validitas media, 

materi dan bahasa. Berikut rumusnya:  

𝐾𝑒𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑛(%) =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑘𝑒𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ𝑎𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑖𝑡𝑎𝑠 

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑑𝑎𝑡𝑎
 

          Adapun interpretasi kategori kevalidan berdasarkan tabel berikut ini: 

Tabel 2 Kriteria Persentase Kevalidan powerpoint 

Persentase Kategori Kevalidan 

0% <  𝑥̅  ≤  20% Sangat Tidak Valid 

21% <  𝑥̅  ≤  40% Tidak Valid 

41% <  𝑥̅  ≤  60% Cukup Valid 

61% <  𝑥̅  ≤  80% Valid 

81% <  𝑥̅  ≤  100% Sangat Valid 

(Sumber: Regita, dkk, 2018) 

Produk dikatakan valid apabila nilai persentase rata-rata validitas media pembelajaran 

powerpoint mencapai persentase minimal 61% dengan kategori valid.  

a. Analisis Kepraktisan 

Untuk menguji kepraktisan media pembelajaran powerpoin matematika peneliti 

melihat dari respon guru dan siswa. Setelah mendapatkan hasil dari penilaian respon guru dan 

siswa terhadap powerpoint matematika yang dikembangkan, peneliti melakukan analisa 

terhadap skor yang diperoleh dengan menghitung skor rata-rata untuk mengetahui kepraktisan 

dari produk yang dikembangkan. Skor penilaian jawaban dapat dilihat dari tabel berikut: 

 

Tabel 3. Skor Penilaian Respon Guru dan Siswa 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Setuju (SS)  4 

Setuju (S)  3 

Tidak Setuju (TS)  2 

Sangat Tidak Setuju (STS)  1 
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Dari masing-masing data yang dikumpulkan, kemudian dihitung skor rata-rata. Berikut 

rumusnya (Dewi & Dona, 2019): 

𝑥̅ =  
∑ 𝑥̅𝑖
𝑛
𝑖=1

𝑛
 

Dengan 

𝑥̅𝑖 = 
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠
× 100% 

Keterangan: 

𝑥̅ =Nilai rata-rata akhir 

𝑥̅𝑖 =Jumlah skor jawaban penelitian 

𝑛 = Jumlah responden 

Hasil yang diperoleh dari penghitungan skor rata-rata dari data kemudian dikonversikan ke 

pernyataan. Pengkonversian data respon guru dan siswa ke pernyataan dapat dilihat sebagai berikut.       

 

Tabel 4 Kriteria Persentase Kepraktisan powerpoint 

Persentase Kategori Kepraktisan 

0% <  𝑥̅  ≤  20% Sangat Tidak Praktis 

21% <  𝑥̅  ≤  40% Tidak Praktis 

41% <  𝑥̅  ≤  60% Cukup Praktis 

61% <  𝑥̅  ≤  80% Praktis 

81% <  𝑥̅  ≤  100% Sangat Praktis 

(Sumber: Regita, dkk, 2018) 

 

Produk dikatakan praktis digunakan dalam pembelajaran apabila nilai persentase rata-rata 

kepraktisan media pembelajaran powerpoint mencapai persentase minimal 61% dengan kategori 

praktis. 

b. Analisis Keefektifan 

Keefektifan powerpoint dapat diperoleh dari hasil tes kemampuan pemecahan masalah 

siswa setelah menggunakan powerpoint. Berikut tahapan analisis tes kemampuan :  

1) Ketuntasan individu  

Ketuntasan individu dianalisis dengan mengacu pada Kriteria Ketuntasan Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Seorang siswa dinyatakan tuntas secara individu apabila memenuhi 

indikator pencapaian kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Sebagai acuan 

umum, siswa dikatakan tuntas secara individu apabila nilai pencapaian tujuan 

pembelajaran yang diperoleh berada dalam kategori tuntas dengan skor ≥ 75.  

2) Ketuntasan klasikal  
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Ketuntasan penilaian ditentukan dengan membagi jumlah siswa yang menyelesaikan 

setiap tugas dengan jumlah siswa yang terdaftar dalam pelajan. Hal tersebut dianggap 

berhasil jika ≥ 70% dari jumlah siswa mencapai tingkat ketuntasan. Rumus berikut dapat 

digunakan untuk menentukan ketuntasan klasikal siswa (Riduwan, 2014): 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝑘𝑙𝑎𝑠𝑖𝑘𝑎𝑙 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 ℎ𝑎𝑑𝑖𝑟
× 100% 

Tabel 5 Kualifikasi Keefektifan powerpoint 

Rentang Prestasi Keterangan 

85% <  𝑥̅  ≤ 100% Sangat efektif 

70% <  𝑥̅  ≤ 84% Efektif 

55% <  𝑥̅  ≤  69% Cukup efektif 

50% <  𝑥̅  ≤  54% Kurang efektif 

0% <  𝑥̅  ≤ 49% Tidak efektif 

 

Produk dikatakan efektif digunakan dalam pembelajaran apabila nilai    persentase rata-rata 

keefektifan media pembelajaran powerpoint mencapai minimal persentase 70% dengan kategori 

efektif. 

 

 

HASIL PENELITIAN 

Hasil Respon Peserta Didik 

Setelah pelaksanaan uji coba terhadap powerpoint yang melibatkan 26 peserta didik, angket 

tanggapan dibagikan kepada siswa. Aspek-aspek yang dinilai mencakup ketertarikan, penyajian materi, dan 

penggunaan bahasa. Berikut merupakan hasil penilaian dari respon siswa terhadap powerpoint yang telah 

dikembangkan: 

Tabel 6 Hasil Respon Peserta Didik 

Peserta Didik Jumlah Skor 𝒙𝒊 𝒙̅ Kategori 

A1 36 90% 

89% 
Sangat 

Praktis 

A2 39 97,5% 

A3 34 85% 

A4 39 97,5% 

A5 37 92,5% 

A6 40 100% 

A7 34 85% 

A8 39 97,5% 

A9 36 90% 

A10 34 85% 

A11 34 85% 

A12 40 100% 
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A13 36 90% 

A14 37 92,5% 

A15 34 85% 

A16 37 92,5% 

A17 40 100% 

A18 37 92,5% 

A19 36 90% 

A20 37 92,5% 

A21 40 100% 

A22 37 92,5% 

A23 37 92,5% 

A24 36 90% 

A25 40 100%   

A26 37 92,5%   

 

Berdasarkan tabel, hasil respon powerpoint ispring  matematika oleh peserta didik didapat bahwa 

produk yang dikembangkan menunjukkan kriteria “Sangat Praktis” dengan presentase skor rata-rata  89 

%. Setelah mendapatkan persentase skor penilaian maka hal yang harus dilakukan selanjutnya yaitu 

menghitung persentase rata-rata dari respon guru dan siswa. Berikut hasilnya:  Berdasarkan respon guru 

dan peserta didik, diperoleh skor rata-rata 93,535% dengan kriteria “Sangat Praktis”. 

𝑥̅ =  
∑ 𝑥̅𝑖
𝑛
𝑖=1

𝑛
 

= 
98,07%+ 89%

2
 

=  93,535% 

Berdasarkan respon guru dan peserta didik tersebut, diperoleh skor rata-rata 93,535% dengan 

kriteria “Sangat Praktis”. Maka powerpoint ispring matematika yang dikembangkan sangat praktis 

digunakan sebagai media pembelajaran matematika.  

 

Evaluation (Evaluasi)  

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam model penelitian ADDIE, yang mencakup dua jenis 

evaluasi, yaitu formatif dan sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada awal proses pengembangan dan 

bertujuan untuk memperbaiki produk berdasarkan masukan dan saran dari para validator. Sementara itu, 

evaluasi sumatif dilaksanakan setelah tahap implementasi, dengan melibatkan pendidik dan peserta didik 

sebagai penilai. Dengan demikian, powerpoint matematika yang dikembangkan dapat dinyatakan layak 

untuk digunakan. Melalui uji coba produk yang dilaksanakan oleh peneliti dengan partisipasi 26 siswa, 

diperoleh data pre-test dan post-test. Berdasarkan perhitungan nilai tes peserta didik, skor dan tingkat 

ketuntasan belajar individu telah diperoleh. Ketuntasan individu dianalisis dengan mengacu pada Kriteria 

Ketuntasan Tujuan Pembelajaran (KKTP) berada dalam kategori tuntas dengan skor ≥ 75. Sebelum 

penerapan powerpoint ispring, hanya 13 dari 26 peserta didik yang telah mencapai KKTP, sedangkan 
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setelah penerapan powerpoint ispiring tersebut, jumlah siswa yang mencapai KKTP meningkat menjadi 24 

orang. Rincian perhitungan ketuntasan belajar secara individual dapat dilihat pada Lampiran. 

 

Tabel 7 Hasil Pre-test da n Post-test Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Sisswa 

 

No 
Peserta 

Didik 

Pretest Posttest 

N-Gain Skor yang 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

Ket Skor yang 

diperoleh 

Skor 

maksimal 

Ket 

1 A1 55 100 
Tidak 

Tuntas 
95 100 Tuntas 0,89 

2 A2 77,5 100 Tuntas 100 100 Tuntas 1 

3 A3 80 100 Tuntas 85 100 Tuntas 0,25 

4 A4 45 100 
Tidak 

Tuntas 
70 100 

 Tidak 

Tuntas 
0,45 

5 A5 77,5 100 Tuntas 80 100 Tuntas 0,11 

6 A6 55 100 
Tidak 

Tuntas 
70 100 

Tidak 

Tuntas 
0,33 

7 A7 70 100 
Tidak 

Tuntas 
92,5 100 Tuntas 0,75 

8 A8 70 100 
Tidak 

Tuntas 
82,5 100 Tuntas 0,41 

9 A9 85 100 Tuntas 87,5 100 Tuntas 0,16 

10 A10 77,5 100 Tuntas 85 100 Tuntas 0,33 

11 A11 82,5 100 Tuntas 87,5 100 Tuntas 0,28 

12 A12 55 100 
Tidak 

Tuntas 
90 100 Tuntas 0,77 

13 A13 75 100 Tuntas 95 100 Tuntas 0,8 

14 A14 80 100 Tuntas 95 100 Tuntas 0,75 

15 A15 70 100 
Tidak 

Tuntas 
95 100 Tuntas 0,83 

16 A16 50 100 
Tidak 

Tuntas 
92,5 100 Tuntas 0,85 

17 A17 77,5 100 Tuntas 95 100 Tuntas 0,77 

18 A18 35 100 
Tidak 

Tuntas 
100 100 Tuntas 1 

19 A19 75 100 Tuntas 95 100 Tuntas 0,80 

20 A20 55 100 
Tidak 

Tuntas 
90 100 Tuntas 0,77 

21 A21 70 100 
Tidak 

Tuntas 
100 100 Tuntas 01 

22 A22 60 100 
Tidak 

Tuntas 
90 100 Tuntas 0,75 

23 A23 75 100 Tuntas 80 100 Tuntas 0,2 

24 A24 87,5 100 Tuntas 77,5 100 Tuntas 0,44 

25 A25 60 100 
Tidak 

tuntas 
87,5 100 Tuntas 0,68 

26 A26 75 100 Tuntas 100 100 Tuntas 1 

Jumlah 1785   2312,5   16,37 

Rata-rata 68,65   88,94   0,64 
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𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝑘𝑙𝑎𝑠𝑖𝑘𝑎𝑙 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 ℎ𝑎𝑑𝑖𝑟
× 100% 

=
13

26
× 100% = 50% 

Persentase ketuntasan post-test siswa secara klasikal yaitu: 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝑘𝑙𝑎𝑠𝑖𝑘𝑎𝑙 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 ℎ𝑎𝑑𝑖𝑟
× 100% 

=
24

26
× 100% = 92,30% 

          Berdasarkan persentase ketuntasan pada kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

secara klasikal setelah menerapkan powerpoint ispiring dalam pembelajaran mencapai tingkat 92,30%.  

Gain Normality juga digunakan untuk menghitung selisih tes soal sebelum dan sesudah menggunakan 

powerpoint ispiring untuk meningkatkan keefektifan. Berikut hasil N-gain dari tes soal materi bilangan 

rasional: 

Tabel 8 Hasil Pre-Test dan Post-Test Peserta Didik 

Responden Pre-Test Post-Test N-Gain 

Jumlah 1785 2312,5 16,37 

Rata-rata 68,65 88,94 0,64 

Nilai Tertinggi 85 100  

Nilai Terendah 35 70  

 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒

𝑚𝑎𝑥̅𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒 − 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡 𝑠𝑐𝑜𝑟𝑒
 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
88,94 − 68,65

100 − 68,65
 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
20,29

31,35
= 0,64 

Berdasarkan nilai N-gain lembar tes soal materi bilangan rasional siswa tersebut dengan skor 0,64 

berada pada rentang 0,30 < 𝑔 < 0,70 dengan kategori sedang. Hal ini di karenakan telah memenuhi syarat 

ketuntasan klasikal dan N gain maka dapat di simpulkan bahwa media powerpoint ispring yang 

dikembangkan efektif di gunakan sebagai media pembelajaran matematik..  

 

Pembahasan 

Produk yang dikembangkan berupa powerpoint ispring pada materi bilangan rasional kelas VII SMP 

bertujuan untuk membantu siswa memahami konsep bilangan rasional melalui konteks cerita yang dekat 

dengan kehidupan sehari-hari. Berdasarkan deskripsi hasil penelitian yang telah diuraikan diatas, maka 

dapat dihasilkan sebuah produk media pembelajaran berupa powerpoint ispring yang valid, praktis dan 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran.  Hal ini sejalan dengan teori (Mayer & Moreno, 2005) yang 

menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi di sajikan dengan format yang 
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menggabukan tenk dan gambar. Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE terdiri dari analisis, perencanaan, pengembangan, implementasi dan evaluasi. 

Tahap Analysis (Analisis) dilakukan dengan observasi awal kepada guru matematika dan juga 

beberapa siswa di SMP Swasta Muhammadiyah I Medan mencakup analisis terhadap kurikulum, kebutuhan 

siswa, dan konsep materi yang relevan. Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa kurangnya pengetahuan 

pendidik dalam menggunakan media, metode pembelajaran yang monoton, guru kurang kreatif dalam 

memilih bahan ajar sehingga siswa kurang aktif dalam pembelajaran. (Wahyuni et al., 2025) dalam 

penilitiannya menyatakan bahwa pada tahap analisis pembelajaran interaktif masih minim dan siswa belum 

di libatkan secara aktif dalam pembelajaran matematika. Tahap Design (Desain) yaitu tahap dimana peneliti 

merancang powerpoint ispiring yang memuat penjelasan mengenai materi bilangan rasional, contoh soal, 

dan soal latihan. Desain powerpoint menggabungkan teks dan gambar relevan meningkatkan 

keterpahaman, sehingga mendukung kepraktisan media. Hasil dari tahap ini menunjukkan bahwa 

powerpoint ispiring harus selaras dengan Kurikulum Merdeka, khususnya untuk materi bilangan rasional 

pada tingkat SMP/MTs kelas Vll 

Tahap ketiga yaitu Development (Pengembangan), mencakup pembuatan powerpoint ispring, uji 

validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta revisi berdasarkan masukan. Ahli materi menilai 

kevalidan isi powerpoint pada aspek kesesuaian materi, kebenaran konsep bilangan rasional memperoleh 

kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa materi yang disajikan telah sesuai dengan kurikulum 

SMP. Ahli media memberikan kategori sangat valid pada aspek desain visual, keterbacaan teks, alur cerita, 

dan kualitas ilustrasi. Hal ini menandakan bahwa powerpoint ispiring memiliki daya tarik visual yang 

memadai untuk memotivasi siswa. Hal ini sejalan dengan penilitian (Firdha & Zulyusri, 2022) yang 

menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif yang di kembangan dengan mengunakan inspring layak 

untuk meningkatkan motivasi respon dan hasil belajar siswa . Ahli bahasa memberikan kategori sangat 

valid pada aspek kaidah kebahasaan, ejaan, komunikatif, dan lugas. Hal ini menandakan bahwa powerpoint 

ispiring  telah sesuai dengan kaidah kebahasaan dengan kriteria kalimat, kata, tanda baca, simbol yang telah 

dijabarkan. Menurut (Nuraini, 2019) menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis powerpoint inspring 

menyajikan fitur fitur seperti tombol nafigasi, kuis otomatis, serta audio visual sesuai memungkinkan 

peserta didik belajar mandiri dan lebih menyengkan. 

Tahap keempat Implementation (Implementasi) yaitu tahap penerapan powerpoint ispiring 

matematika dalam pembelajaran yang dilakukan peneliti di Kelas VII-T1 SMP Swasta Muhammadiyah 1 

Medan tempat penelitian. Media pembelajaran matematika interaktif menggunakan powerpoint ispiring 

praktis digunakan berdasarkan hasil respon guru dan siswa setelah kegiatan pembelajaran selesai. Dengan 

mengaitkan materi bilangan rasional membuat proses belajar menjadi lebih kontekstual, menarik, dan 

bermakna bagi siswa.  

Tahap kelima Evaluation (Evaluasi) mencakup dalam menilai keberhasilan powerpoint ispiring 

matematika serta mengidentifikasi aspek yang perlu diperbaiki. Hasil menunjukkan powerpoint ispiring 

efektif digunakan sebagai media pembelajaran matematika. Siswa mudah memahami isi cerita dan langkah 

penyelesaian masalah, serta waktu pembelajaran tetap efisien. Selain itu, media melalui peningkatan 

signifikan, yang tercermin dari perbedaan, skor pretest dan posttest,  menegaskan bahwa pembelajaran 

media interaktif mampu meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Media ini tidak hanya meningkatkan 
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keterlibatan siswa tetapi juga mempermudah guru dalam menyusun evaluasi yang sistematis (Mardiansyah 

et al., 2023). 

Pengembangan media pembellajaran matematika interaktif powerpoint ispiring pada materi bilangan 

rasional kelas VII SMP terbukti berhasil karena mampu menggabungkan kekuatan visual naratif dengan 

strategi pembelajaran yang tepat. Hasil implementasi menunjukkan peningkatan signifikan kemampuan 

siswa dalam memahami masalah, merencanakan strategi, melaksanakan penyelesaian, dan memeriksa 

kembali solusi, sekaligus meningkatkan motivasi belajar siswa 

 

 

SIMPULAN  

1. Hasil analisis kebutuhan dilakukan melalui wawancara dengan guru matematika serta siswa kelas 

VII di SMP muhammadiyah 01 medan diperoleh temuan bahwa proses pembelajaran masih 

berpusat pada guru atau menggunakan metode konvensional. Guru memerlukan media 

pembelajaran yang dapat membantu penyampaian materi agar lebih mudah dipahami siswa. 

Sementara itu, siswa juga menginginkan media yang menarik dan kontekstual sehingga mampu 

meningkatkan motivasi belajar mereka. Oleh karena itu, pengembangan media powerpoint ispring 

dipandang penting untuk mempermudah pemahaman materi bilangan rasional sekaligus 

mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. 

2. Hasil validasi media pembelajaran Powerpoint matematika berbasis ispring  menunjukkan bahwa 

produk yang dikembangkan tergolong sangat valid untuk digunakan. Persentase rata-rata yang 

diperoleh dari validator materi sebesar 80,%, validator media 90,%, dan validator bahasa 95%. 

Ketiga hasil tersebut menegaskan bahwa media ini berada pada kategori sangat valid.  

3. Selanjutnya, penilaian dari guru matematika terhadap powerpoint ini menghasilkan skor rata-rata 

98,07% dengan kategori sangat praktis. Selain itu, uji coba melalui angket respon yang diberikan 

kepada 26 siswa kelas VII T1 SMP Swasta muhamadiyah 01 medan memperoleh skor rata-rata 

89,%, yang juga termasuk dalam kategori sangat praktis, Implementasi powerpoint matematika 

berbasis ispring  dilakukan dengan mengikuti tahapan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran 

dilakukan sebanyak 3 kali pertemuan. Peneliti melakukan kegiatan pembelajaran dengan mengikuti 

urutan pembelajaran yang terdapat di dalam modul ajar yang sudah dirancang sebelumnya. 

Sebagian besar siswa menyatakan powerpoint   

4. mudah dipahami, menarik, dan membuat mereka lebih percaya diri dalam menyelesaikan soal 

bilangan rasional.  

5. Evaluasi dilakukan dengan memberikan tes  kepada siswa. Hasil menunjukkan bahwa 

pembelajaran setelah menggunakan powerpoin matematika mencapai tingkat 88,% dengan 

kategori Sangat Efektif. Berdasarkan nilai N-gain lembar tes kemampuan matematis siswa 

tersebut dengan skor 0,64 Hal tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran powerpoint 

matematika berbasis ispring dinyatakan efektif. 
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SARAN 

1. Powerpoint  matematika berbasis ipring dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran pada 

materi bilangan rasional  di berbagai sekolah. 

2. Powerpoint ispring  matematika  ini dapat mendukung guru dalam menyampaikan materi ajar 

sehingga tujuan pembelajaran lebih mudah tercapai.  

3. Powerpoint ispring   matematika  ini diharapkan mampu meningkatkan motivasi serta minat belajar 

siswa ntuk mendorong tercapainya keberhasilan belajar. 

4. Powerpoint  ispring  matematika ini perlu dilakukan penelitian dan pengembangan lanjutan agar 

powerpoint  ini semakin berkualitas, tidak hanya dalam bentuk visual tetapi juga dikembangkan 

menjadi media audio-visua 
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