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ABSTRACT 

This study aims to develop interactive PowerPoint-based learning media on Marketing Mix (7P) material for retail 

business vocational high school students and determine the feasibility level of the developed media. This study used 

the Research and Development (R&D) method with the ADDIE development model which includes the stages of 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The resulting product is an interactive 

PowerPoint learning media equipped with learning materials, learning videos, interactive quizzes, Marketing Mix 

(7P) simulations, learning evaluations, and navigation that makes it easier for students to learn independently or 

with the teacher. Feasibility testing was carried out by material experts, media experts, and instructional design 

experts, as well as tested on students through small group and large group tests. The results showed that the 

developed learning media obtained material expert validation scores of 94%, media experts 96%, and instructional 

design experts 86%, all of which were in the Very Feasible category. The results of trials on students showed a 

feasibility percentage of 88% in the small group and 99% in the large group with the Very Feasible category. 

Overall, the interactive PowerPoint-based learning media obtained an average feasibility of 93% in the Very 

Feasible category. These results indicate that the developed media is feasible to use as a learning medium on 

Marketing Mix (7P) material, able to increase student engagement, provide a more interactive learning experience, 

and help students understand marketing concepts more effectively. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif pada materi 

Marketing Mix (7P) untuk siswa SMK Bisnis Ritel serta mengetahui tingkat kelayakan media yang dikembangkan. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang dihasilkan 

berupa media pembelajaran PowerPoint interaktif yang dilengkapi dengan materi pembelajaran, video 

pembelajaran, kuis interaktif, simulasi Marketing Mix (7P), evaluasi pembelajaran, serta navigasi yang 

memudahkan peserta didik dalam belajar secara mandiri maupun bersama guru. Uji kelayakan dilakukan oleh ahli 

materi, ahli media, dan ahli desain pembelajaran, serta diuji kepada peserta didik melalui uji kelompok kecil dan 

kelompok besar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh nilai 

validasi ahli materi sebesar 94%, ahli media sebesar 96%, dan ahli desain pembelajaran sebesar 86%, yang 
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seluruhnya termasuk dalam kategori Sangat Layak. Hasil uji coba kepada peserta didik menunjukkan persentase 

kelayakan sebesar 88% pada kelompok kecil dan 99% pada kelompok besar dengan kategori Sangat Layak. Secara 

keseluruhan, media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif memperoleh rata-rata kelayakan sebesar 93% 

dengan kategori Sangat Layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi Marketing Mix (7P), mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, 

memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif, serta membantu peserta didik memahami konsep pemasaran 

secara lebih efektif.  

 

Katakunci: Media Pembelajaran; PowerPoint Interaktif; Marketing Mix (7P); Bisnis Ritel; ADDIE.  
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi pembelajaran yang pesat, ditandai dengan hadirnya internet, 

perangkat mobile, dan aplikasi interaktif, menuntut guru untuk mampu menghadirkan media pembelajaran 

yang modern, menarik, dan bermakna bagi siswa. Namun, realitas di Indonesia menunjukkan masih adanya 

kesenjangan literasi digital di kalangan pendidik. Survei menunjukkan bahwa 42% guru di Indonesia masih 

menghadapi kendala terkait keterampilan digital, meskipun sebagian telah mulai memanfaatkan teknologi 

pembelajaran seperti Google Classroom dan Canva (UNESA, 2025). Kondisi ini mengindikasikan bahwa 

pemanfaatan teknologi pembelajaran belum berjalan optimal, sehingga praktik pembelajaran masih 

didominasi oleh metode konvensional seperti ceramah dan presentasi statis. Padahal, tuntutan pembelajaran 

saat ini mengharuskan guru untuk mampu memfasilitasi pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan 

relevan dengan perkembangan zaman. 

Kesenjangan pembelajaran tersebut menjadi semakin penting apabila dikaitkan dengan 

karakteristik peserta didik SMK pada bidang keahlian Bisnis dan Manajemen, khususnya konsentrasi Bisnis 

Ritel. Siswa pada bidang ini umumnya menunjukkan kecenderungan kepribadian yang lebih ekstrovert 

dengan kecerdasan interpersonal yang menonjol, sejalan dengan fokus kompetensi keahlian yang 

menekankan kemampuan komunikasi, negosiasi, dan pelayanan pelanggan. Karakteristik tersebut 

tercermin dalam gaya belajar siswa Bisnis Ritel yang bersifat dinamis dan aktif, dengan preferensi terhadap 

aktivitas pembelajaran yang melibatkan visualisasi dan pergerakan fisik, seperti penataan barang (display) 

dan simulasi penjualan, dibandingkan aktivitas belajar pasif (Madupu & Konrad Gunderson, 2024). 

Perbedaan karakteristik lintas bidang keahlian ini menegaskan pentingnya pengembangan media 

pembelajaran yang kontekstual dan adaptif agar mampu mendukung proses belajar secara optimal sesuai 

dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa. 

Berdasarkan Statistik Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Tahun 2023/2024, jumlah peserta didik 

pada bidang Bisnis dan Manajemen mencapai 1.080.480 siswa dari total 5.059.800 siswa SMK secara 

nasional, atau sekitar 21,35% (Kemendikbudristek, 2024). Data ini menunjukkan bahwa bidang Bisnis dan 

Manajemen merupakan salah satu konsentrasi dengan jumlah peminat terbesar di SMK dan memiliki peran 

strategis dalam menyiapkan sumber daya manusia vokasi. Urgensi peningkatan kualitas pembelajaran di 

SMK juga tidak terlepas dari tuntutan dunia industri, khususnya pada sektor perdagangan dan bisnis ritel. 

Sektor perdagangan memberikan kontribusi sekitar 13% terhadap Produk Domestik Bruto (PDB) nasional. 

Seiring pesatnya pertumbuhan e-commerce dan pasar digital, pola perdagangan mengalami perubahan 

signifikan, di mana aktivitas jual beli tidak lagi terbatas pada toko fisik, tetapi juga memanfaatkan platform 

daring (Tribun Wow, 2025). Perubahan ini menuntut lulusan SMK, khususnya pada konsentrasi bisnis ritel, 

untuk memiliki pemahaman pemasaran yang aplikatif serta kemampuan beradaptasi dengan perkembangan 

teknologi. 

Dalam konteks pembelajaran, media pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan 

kualitas proses belajar mengajar. Media yang dirancang dan digunakan secara tepat dapat menumbuhkan 

minat belajar, meningkatkan motivasi, serta mendorong keterlibatan aktif siswa. Penyajian informasi secara 

visual dan sistematis melalui media pembelajaran membantu meningkatkan pemahaman siswa dan 

menyajikan data secara lebih menarik serta dapat dipercaya (Anviani & Pujiriyanto, 2022). Namun, media 

pembelajaran yang bersifat monoton dan minim interaktivitas cenderung kurang mampu mempertahankan 

perhatian siswa dan tidak efektif dalam meningkatkan motivasi belajar. Sebaliknya, media digital yang 

interaktif terbukti lebih mampu mendorong keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran 
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(Ariaty dkk., 2025). Permasalahan ini semakin nyata pada mata pelajaran Dasar-Dasar Pemasaran, 

khususnya materi Marketing Mix (7P), yang menuntut pemahaman konsep secara komprehensif dan 

aplikatif. Pembelajaran Marketing Mix (7P) akan lebih optimal apabila didukung oleh media pembelajaran 

interaktif yang mampu memvisualisasikan konsep serta menghadirkan studi kasus nyata (Ridlo dkk., 2025). 

Sebelum melangkah pada pengembangan media, peneliti telah melakukan studi pendahuluan (pra-

riset) pada tanggal 12 November 2025 yang melibatkan 36 siswa kelas X Konsentrasi Keahlian Bisnis Ritel 

di SMKN 50 Jakarta. Hasil pra-riset menunjukkan bahwa 77,8% siswa menyatakan media pembelajaran 

yang digunakan guru kurang menarik, dan 75% siswa mengaku mudah kehilangan fokus saat pembelajaran 

menggunakan media yang tidak interaktif. Temuan ini diperkuat oleh hasil observasi selama Praktik 

Keterampilan Mengajar (PKM) yang menunjukkan proses pembelajaran masih berpusat pada guru dengan 

penggunaan media yang minim fitur, tidak memiliki navigasi, serta belum memfasilitasi aktivitas belajar 

mandiri siswa (Wulandari dkk., 2023). Kondisi ini menyebabkan siswa cenderung pasif, kurang terlibat 

secara aktif, dan sebagian mengalihkan perhatian selama pembelajaran. Sejalan dengan penelitian terdahulu 

yang menunjukkan bahwa media pembelajaran yang monoton dan minim interaktivitas kurang efektif 

dalam mempertahankan perhatian serta meningkatkan motivasi belajar siswa (Raudah dkk., 2024). 

Hasil wawancara dengan Ibu Ziadah, S.E., selaku pengampu mata pelajaran Dasar-Dasar 

Pemasaran di SMKN 50 Jakarta pada 03 Desember 2025 mengungkapkan kendala mendasar, yaitu 

kesulitan dalam memvisualisasikan konsep Marketing Mix (7P) yang cenderung abstrak tanpa dukungan 

koneksi internet yang stabil. Sebagai mata pelajaran fondasi bagi siswa kelas X, penguasaan teori dasar ini 

sangat krusial, namun guru sering terhambat saat ingin menunjukkan contoh video atau studi kasus nyata 

karena sinyal Wi-Fi sekolah yang tidak stabil serta keterbatasan kuota data siswa. Berdasarkan 

pertimbangan tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa PowerPoint Interaktif adalah solusi paling rasional 

dan efektif untuk mengatasi permasalahan di SMKN 50 Jakarta. PowerPoint Interaktif memiliki keunggulan 

komparatif karena bersifat mandiri dan tidak membutuhkan kuota internet setelah file diunduh. Melalui 

optimalisasi fitur Trigger, Hyperlink, dan Action Button, PowerPoint mampu menyajikan interaktivitas 

tinggi setara aplikasi berbasis web. 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan PowerPoint yang 

memanfaatkan hyperlink dan trigger untuk navigasi interaktif telah ditunjukkan mampu meningkatkan 

interaktivitas dan pengalaman belajar siswa (Sholihah dkk., 2025). Pengembangan PowerPoint interaktif 

dengan fitur trigger dan strategi navigasi terpandu menjadi alternatif solusi yang relevan karena 

memungkinkan konten pembelajaran muncul secara bertahap melalui tombol tertentu, sehingga membantu 

mengarahkan fokus siswa pada langkah-langkah yang benar. Kamal dkk. (2025) menegaskan bahwa 

pemanfaatan fitur trigger dalam media interaktif sangat efektif untuk mendukung gaya belajar visual dan 

kinestetik siswa SMK, karena siswa dapat berinteraksi langsung dengan materi serta memperoleh umpan 

balik secara segera. 

Berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif 

telah banyak dikembangkan dalam berbagai konteks pembelajaran, baik pada pendidikan umum maupun 

pendidikan vokasi (Murniati, 2025). Namun, hasil telaah terhadap penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa masih terdapat celah penelitian (research gap). Penelitian multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline hanya menilai aspek kelayakan produk tanpa mengintegrasikan pengalaman belajar yang bersifat 

naratif atau gamifikasi (Sagita & Rafida, 2022). Penelitian mengenai media Ludo digital terbatas pada 

validasi ahli dan belum menerapkan simulasi pengambilan keputusan (Rahmadani & Marlena, 2021). 
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Sementara itu, pengembangan media berbasis Quizizz lebih menekankan pada unsur permainan kuis tanpa 

menyediakan pengalaman belajar visual atau simulasi yang memicu proses berpikir tingkat tinggi (Fahrezi 

& Sulistyowati, 2025). Padahal, pendekatan pembelajaran modern menekankan pentingnya penggunaan 

multimodal, storytelling, dan gamifikasi untuk membangun keterlibatan, pemahaman, serta motivasi 

belajar (Mayer, 2021). 

Celah inilah yang menjadi pijakan penelitian ini, yaitu belum adanya media berbasis PowerPoint 

interaktif yang menggabungkan elemen gamifikasi, simulasi bisnis, karakter digital, navigasi interaktif, 

serta video pembelajaran original sebagai satu kesatuan sistem pembelajaran adaptif yang dapat menilai 

kemampuan siswa secara otomatis dan memberikan umpan balik langsung. Penelitian lain menunjukkan 

bahwa penggunaan PowerPoint interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar pada materi pemasaran 

secara umum, namun belum menekankan pemanfaatan strategi navigasi berbasis trigger sebagai bagian 

dari desain pembelajaran (Salma & Aini, 2023). Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa hingga saat ini 

belum ditemukan penelitian yang secara spesifik mengembangkan media PowerPoint interaktif dengan 

mengintegrasikan fitur trigger dan navigasi terpandu pada materi Marketing Mix (7P) dalam konteks 

pembelajaran bisnis ritel vokasi, sehingga penelitian ini diarahkan untuk mengisi celah penelitian tersebut. 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dipaparkan, penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif pada materi Marketing 

Mix (7P) untuk siswa SMK Bisnis Ritel serta mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran berbasis 

PowerPoint interaktif pada materi Marketing Mix (7P) untuk siswa SMK Bisnis Ritel berdasarkan validasi 

ahli materi, ahli media, ahli desain pembelajaran, serta uji coba kepada siswa. Penelitian ini diharapkan 

dapat memberikan kontribusi teoritis berupa pengayaan kajian tentang pengembangan media pembelajaran 

interaktif di SMK, serta kontribusi praktis berupa produk media PowerPoint interaktif yang dapat 

digunakan oleh guru dan siswa dalam pembelajaran Dasar-Dasar Pemasaran pada materi Marketing 

Mix (7P). 

 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilaksanakan selama satu semester pada tahun akademik berjalan. Proses 

pengembangan dimulai dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, validasi, revisi, hingga uji coba 

terbatas yang dilakukan mulai bulan Juli 2025 hingga Juni 2026. 

Tempat pelaksanaan uji coba terbatas adalah SMK Negeri 50 Jakarta Konsentrasi Keahlian Bisnis 

Ritel yang menjadi lokasi implementasi media pembelajaran. Sekolah dipilih secara purposive sampling 

berdasarkan kesesuaian kurikulum dengan materi Marketing Mix (7P), kesiapan sarana pendukung seperti 

perangkat komputer dan LCD proyektor, serta dukungan guru mata pelajaran. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE yang berfokus pada media pembelajaran PowerPoint Interaktif sebagai objek yang 

dikembangkan. Proses pengembangan media tersebut melibatkan para ahli sebagai subjek penelitian, yang 

berperan sebagai validator dalam menilai kelayakan isi, desain, dan tampilan media pada setiap tahapan 

ADDIE, mulai dari analisis hingga evaluasi, sebagai bagian dari evaluasi formatif dan penyempurnaan 

produk pembelajaran (Branch, 2009). 

Adapun subjek penelitian yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

1 Ahli Media Pembelajaran: Dosen Universitas Negeri Jakarta yang memiliki keahlian di bidang media 
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pembelajaran. 

2 Ahli Desain Pembelajaran: Dosen Universitas Negeri Jakarta yang memiliki keahlian di bidang desain 

pembelajaran. 

3 Ahli Materi: Guru mata pelajaran Dasar-dasar Pemasaran di SMKN 50 Jakarta. 

4 Uji Kelayakan Produk: Penilaian kelayakan media pembelajaran berdasarkan hasil validasi ahli media 

pembelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahli materi. 

5 Uji Coba Lapangan: Siswa kelas X konsentrasi keahlian Bisnis Ritel di SMKN 50 Jakarta. 

 

 
Gambar 1. Mind Map Model ADDIE 

(Sumber: Instructional Design: The ADDIE Approach, 2009) 

 

Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh Branch (2009). Pemilihan model ADDIE 

didasarkan pada kesesuaiannya dengan karakteristik penelitian Research and Development (R&D), serta 

kemampuannya dalam menggambarkan proses pengembangan media pembelajaran secara sistematis dan 

terstruktur. Implementasi model ADDIE dalam penelitian ini disesuaikan dengan kerangka berpikir 

penelitian yang menggunakan pendekatan Input-Process-Output (IPO). 

1 Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis dilaksanakan sebagai tahap awal pengembangan media pembelajaran dengan mengacu 

pada komponen input dalam kerangka berpikir penelitian. Analisis dilakukan melalui studi 

pendahuluan berupa wawancara dan observasi untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran 

yang terjadi di kelas. Hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan belum bersifat interaktif, sehingga kurang mampu menarik perhatian peserta didik dan 

berdampak pada rendahnya fokus belajar. Selain itu, guru membutuhkan media pembelajaran yang 

dapat digunakan secara fleksibel tanpa ketergantungan pada koneksi internet. 

2 Tahap Design (Perancangan) 

Tahap perancangan dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah diperoleh. Pada tahap 

ini, disusun rancangan media pembelajaran PowerPoint interaktif yang meliputi perancangan alur 

navigasi non-linear, penyusunan storyboard, serta penentuan elemen visual dan interaktif yang akan 

digunakan. Perancangan media dilakukan dengan memperhatikan kesesuaian antara tujuan 

pembelajaran, materi Marketing Mix (7P), dan karakteristik peserta didik. 

3 Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan merupakan tahap realisasi dari rancangan yang telah disusun. Pada tahap ini, 

media pembelajaran PowerPoint interaktif dikembangkan sesuai dengan storyboard dan desain yang 

telah dirancang. Proses pengembangan meliputi pengintegrasian materi pembelajaran, elemen visual, 

audio, serta fitur interaktif. Media yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh para ahli untuk 



 
 
 

 
 

 

----------------- 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powerpoint Interaktif pada Materi Marketing Mix (7P) 

 untuk Siswa Smk Bisnis Ritel (Zubaedah, et al.)  

        965 

eISSN 3124-2197 & pISSN 3124-2227 

memperoleh penilaian dan masukan terkait kualitas media. 

4 Tahap Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi dilakukan dengan mengujicobakan media pembelajaran PowerPoint interaktif 

kepada peserta didik kelas X Bisnis Ritel sebagai pengguna akhir. Uji coba dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan media serta respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

5 Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Evaluasi 

mencakup evaluasi kepraktisan melalui analisis respons peserta didik, serta evaluasi efektivitas untuk 

mengetahui dampak penggunaan media terhadap hasil belajar peserta didik. Hasil evaluasi digunakan 

sebagai dasar untuk melakukan penyempurnaan akhir terhadap media pembelajaran. 

 

Pada tahap ini, desain pengembangan difokuskan pada pembuatan media pembelajaran berbasis 

PowerPoint interaktif untuk materi Marketing Mix (7P) yang digunakan pada Mata Pelajaran Dasar-dasar 

Pemasaran Konsentrasi Keahlian Bisnis Ritel di jenjang SMK. Desain pengembangan mengacu pada model 

ADDIE dengan tujuan menghasilkan media yang menarik, mudah digunakan, serta mendukung 

pemahaman siswa melalui tampilan visual, audio, dan fitur interaktif dalam PowerPoint. 

 

Tabel 1. Prosedur Pengembangan 
Tahap Kegiatan Utama Luaran 

Analysis 1) Analisis Kebutuhan Kurikulum (CP Fase E); 2) 

Analisis Karakteristik Siswa SMK; 3) Identifikasi 

kesenjangan teknologi di kelas 

Dokumen Need Assessment 

dan spesifikasi kebutuhan 

media 

Design 1) Perancangan Flowchart Navigasi Media; 2) 

Penyusunan Storyboard Visual; 3) Desain Instrumen 

Validasi Ahli 

Blueprint media dan 

instrumen penilaian 

Development 1) Produksi media (Integrasi aset & fitur trigger); 2) 

Validasi Ahli (Materi, Media, Desain); 3) Revisi 

produk tahap I 

Prototipe media yang 

tervalidasi (Layak Uji) 

Implementation 1) Uji Coba Skala Kecil; 2) Uji Coba Lapangan 

(Kelas Eksperimen) 

Data respon pengguna dan 

hasil belajar (Pretest-Posttest) 

Evaluation 1) Analisis N-Gain Score untuk efektivitas; 2) 

Evaluasi kepraktisan media; 3) Penyempurnaan 

produk akhir 

Produk akhir dan laporan hasil 

pengembangan 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Pengumpulan data yang dilakukan pada pengembangan ini terdiri dari data kuantitatif dengan 

menggunakan angket. Angket adalah instrumen pengumpulan data yang berupa daftar pertanyaan tertulis 

yang diberikan kepada responden untuk memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam sebuah penelitian 

(Prawiyogi et al., 2021). Berikut adalah beberapa uji yang menggunakan angket pada pengembangan media 

pembelajaran ini. 

Penilaian kelayakan dalam pengembangan media pembelajaran ini dilakukan oleh para ahli di 

bidang media, materi, dan desain pembelajaran. Tujuan utama dari uji kelayakan ini adalah untuk menilai 

validitas media dengan mengidentifikasi keunggulan dan kelemahan yang disampaikan oleh para ahli yang 

memiliki keahlian di bidangnya. 

 



 
 
 

 
 

 

----------------- 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powerpoint Interaktif pada Materi Marketing Mix (7P) 

 untuk Siswa Smk Bisnis Ritel (Zubaedah, et al.)  

        966 

eISSN 3124-2197 & pISSN 3124-2227 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Media 

Indikator Jumlah 

Pernyataan 

Pernyataan Referensi 

Desain Visual 5 1) Tampilan slide PowerPoint menarik dan 

konsisten; 2) Kombinasi warna dan huruf 

mudah dibaca; 3) Tata letak elemen visual 

tertata dengan baik; 4) Ilustrasi/gambar 

mendukung pemahaman materi; 5) Animasi 

digunakan secara proporsional dan tidak 

berlebihan 

Fatimah & 

Fathon (2025) 

Kemudahan 

Penggunaan 

4 1) Media mudah dioperasikan oleh pengguna; 2) 

Navigasi antarslide jelas dan responsif; 3) 

Tombol menu berfungsi dengan baik; 4) Media 

dapat digunakan tanpa kendala teknis berarti 

Nikmah & 

Susilo (2023) 

Interaktivitas 

dan Kreativitas 

4 1) Media mendorong interaksi aktif pengguna; 

2) Kuis/interaksi membantu pemahaman materi; 

3) Fitur interaktif disajikan secara kreatif; 4) 

Media mampu meningkatkan keterlibatan siswa 

Kurniawan 

dkk. (2021); 

Mulyanto & 

Mustadi 

(2023) 

Kesesuaian 

Teknologi 

3 1) Media sesuai dengan perangkat yang tersedia 

di sekolah; 2) Media dapat digunakan tanpa 

koneksi internet; 3) Teknologi yang digunakan 

mendukung tujuan pembelajaran 

Setiawan dkk. 

(2023) 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi 

Indikator Jumlah 

Pernyataan 

Pernyataan Referensi 

Keakuratan 

Materi 

4 1) Materi sesuai dengan konsep Marketing Mix 

(7P); 2) Materi bebas dari kesalahan konsep; 3) 

Contoh yang disajikan relevan dengan dunia ritel; 

4) Materi sesuai dengan kompetensi yang 

ditargetkan 

Purwantinah & 

Kartiningsih 

(2023) 

Kelengkapan 

Penyajian 

4 1) Materi disajikan secara sistematis; 2) Tujuan 

pembelajaran tercermin dalam isi materi; 3) 

Materi disertai contoh dan ilustrasi; 4) Materi 

mendukung pencapaian CP Fase E 

- 

Kesesuaian 

Soal/Kuis 

3 1) Soal sesuai dengan materi yang dipelajari; 2) 

Tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan 

siswa; 3) Soal membantu mengukur pemahaman 

konsep siswa 

- 

Penilaian 

Bahasa 

3 1) Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

siswa; 2) Kalimat disusun secara komunikatif; 3) 

Istilah yang digunakan sesuai dengan bidang ritel 

- 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

 

 

 

Tabel 4. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Ahli Desain Pembelajaran 

Indikator Jumlah Pernyataan Referensi 
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Pernyataan 

Kesesuaian 

dengan 

kebutuhan siswa 

2 1) Media sesuai dengan karakteristik siswa SMK 

Bisnis Ritel; 2) Media mendukung gaya belajar 

visual dan aktif siswa 

Fashokha 

(2025) 

Kejelasan tujuan 

dan alur 

3 1) Tujuan pembelajaran disampaikan dengan 

jelas; 2) Alur penyajian materi runtut dan logis; 3) 

Transisi antarbagian materi mudah dipahami 

Nisa dkk. 

(2025) 

Kualitas produk 

dan evaluasi 

3 1) Media memiliki kualitas tampilan yang baik; 2) 

Media mendukung proses pembelajaran aktif; 3) 

Evaluasi dalam media sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

Hidayatullah 

(2025) 

Kejelasan 

evaluasi 

pembelajaran 

2 1) Evaluasi mudah dipahami siswa; 2) Evaluasi 

mampu mengukur pemahaman konsep 

Muzaki 

(2025) 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Tabel 5. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Uji Kelayakan Siswa Kelompok Kecil 

Indikator Jumlah 

Pernyataan 

Pernyataan Referensi 

Visual dan 

desain 

3 1) Tampilan media menarik; 2) Warna dan 

gambar membantu pemahaman materi; 3) 

Tampilan media tidak membosankan 

Fatimah & 

Fathon (2025) 

Kejelasan 

Penyajian 

Materi 

3 1) Materi mudah dipahami; 2) Penjelasan materi 

jelas dan runtut; 3) Contoh yang diberikan 

membantu pemahaman 

Purwantinah 

& 

Kartiningsih 

(2023) 

Keterlibatan 

siswa 

3 1) Media membuat saya aktif belajar; 2) Media 

membuat saya tertarik mengikuti pembelajaran; 

3) Media mendorong saya untuk mencoba 

menjawab kuis 

Mulyanto & 

Mustadi 

(2023) 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Setelah tahap uji kelayakan selesai dilaksanakan dan masukan dari para ahli diperoleh, proses 

pengembangan media PowerPoint dilanjutkan ke tahap uji coba. Uji kelompok besar atau uji lapangan 

dilaksanakan dengan melibatkan jumlah peserta didik yang lebih banyak guna memperoleh gambaran 

mengenai kepraktisan penggunaan media serta respons siswa dalam situasi pembelajaran yang mendekati 

kondisi nyata di kelas. Dalam penelitian ini, uji kelompok besar dilakukan dengan melibatkan sekitar 24-

36 peserta didik yang merepresentasikan satu kelas SMK secara utuh (Rohadatul 'Aisy & Bachri, 2024). 
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Tabel 6. Kisi-kisi Instrumen Penilaian Uji Coba Siswa Kelompok Besar 

Indikator Jumlah 

Pernyataan 

Pernyataan Referensi 

Kepraktisan media 1 Media mudah digunakan dalam 

pembelajaran 

Mulyanto & 

Mustadi (2023) 

Keterlibatan siswa 1 Media membuat saya aktif selama 

pembelajaran berlangsung 

Mulyanto & 

Mustadi (2023) 

Kepuasan 

penggunaan 

1 Saya merasa puas menggunakan media 

PowerPoint interaktif ini 

Mulyanto & 

Mustadi (2023) 

Interaktivitas 

Media 

2 1) Fitur interaktif menarik untuk 

digunakan; 2) Interaksi dalam media 

membantu saya memahami materi 

Kurniawan dkk. 

(2021) 

Pemahaman konsep 

Marketing Mix 

(7P) 

2 1) Media membantu saya memahami 

konsep 7P; 2) Media memudahkan saya 

mengingat materi Marketing Mix 

Panditatwa & 

Hidayat (2024) 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Teknik analisis data pada penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis PowerPoint 

interaktif ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media, kepraktisan, serta keefektifan media dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Marketing Mix (7P). Proses analisis data dilakukan 

melalui beberapa tahap yang melibatkan analisis kuantitatif menggunakan instrumen penilaian ahli, respons 

peserta didik, serta hasil belajar pretest dan posttest. 

Validasi ahli dilakukan untuk menilai apakah media pembelajaran yang dikembangkan sudah 

memenuhi standar kelayakan dari sisi isi, desain, dan teknis penyajian. Instrumen berupa angket skala 

Likert diberikan kepada tiga jenis ahli, yaitu: ahli media, ahli materi, dan ahli desain pembelajaran. 

Prosedur analisis data validasi ahli meliputi beberapa tahap sebagai berikut: (1) memeriksa 

kelengkapan hasil penilaian pada semua aspek; (2) menghitung skor yang diberikan oleh masing-masing 

validator pada setiap indikator; (3) mengonversi skor ke dalam bentuk persentase menggunakan rumus 

kelayakan; (4) menyusun tabulasi data dan menentukan kategori kelayakan media berdasarkan kriteria yang 

telah ditetapkan (Hanatan dkk., 2023). 

Rumus perhitungan persentase kelayakan (Sugiyono, 2013) adalah: 

𝑃 =
Skor diperoleh

Skor maksimum ideal
× 100% 

Setelah memperoleh nilai persentase, hasil tersebut ditransformasikan menjadi data kualitatif untuk 

menentukan tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint. 

 

Tabel 7. Interpretasi Kualitatif Kelayakan Media 

Persentase Klasifikasi 

81% – 100% Sangat Layak 

61% – 80% Layak 

41% – 60% Cukup Layak 

21% – 40% Tidak Layak 

0% – 20% Sangat Tidak Layak 

(Sumber: Hanatan dkk., 2023) 

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan kelayakan media, diberikan angket respons siswa 
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setelah mereka menggunakan PowerPoint interaktif dalam proses pembelajaran. Data respons siswa 

dihitung dengan rumus yang sama seperti validasi ahli, yaitu persentase kelayakan. Hasilnya kemudian 

dikategorikan pada tabel interpretasi yang sama. Respons siswa yang mencapai kategori "Layak" atau 

"Sangat Layak" menunjukkan bahwa PowerPoint interaktif mudah digunakan, menarik, dan mendukung 

proses belajar siswa. 

Metode pretest dan posttest dengan analisis N-Gain Score digunakan karena dapat menunjukkan 

secara jelas perubahan pemahaman siswa sebelum dan sesudah penggunaan media pembelajaran. Melalui 

perbandingan antara hasil pretest dan posttest, peneliti dapat melihat sejauh mana media yang digunakan 

berperan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Perhitungan N-Gain tidak hanya melihat selisih nilai 

secara langsung, tetapi juga mempertimbangkan jarak antara nilai awal siswa dan skor maksimal yang dapat 

dicapai, sehingga hasil analisis menjadi lebih proporsional dan objektif (Mokhamad Heri Prasetyo, 2025). 

Rumus N-Gain score (Rizkiana dkk., 2025): 

N-Gain =
Skor Posttest − Skor Pretest

Skor Maksimal − Skor Pretest
 

Hasil perhitungan N-Gain dikategorikan sebagai berikut: 

1 Tinggi: N-Gain > 0,70 

2 Sedang: 0,30 ≤ N-Gain ≤ 0,70 

3 Rendah: N-Gain < 0,30 

Media dinyatakan efektif jika hasil N-Gain siswa berada pada kategori sedang atau tinggi, serta 

menunjukkan peningkatan yang signifikan antara pretest dan posttest. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bagian hasil dan pembahasan menyajikan deskripsi produk media pembelajaran yang 

dikembangkan, hasil validasi para ahli, hasil uji coba kepada peserta didik, serta pembahasan temuan 

penelitian. Pembahasan dikaitkan dengan teori-teori yang relevan dan penelitian-penelitian sebelumnya. 

Media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif pada materi Marketing Mix (7P) dirancang 

secara sistematis untuk memudahkan peserta didik dalam memahami materi serta berinteraksi dengan 

berbagai fitur pembelajaran yang tersedia. Media pembelajaran ini mengintegrasikan video tutorial, materi 

pembelajaran, kuis interaktif, simulasi bisnis, tugas kelompok, dan informasi pengembangan ke dalam satu 

platform yang saling terhubung. Struktur navigasi media disusun secara jelas sehingga peserta didik dapat 

mengakses setiap fitur dengan mudah dan mandiri. 
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Gambar 2. Flowchart PowerPoint Interaktif 

Sumber: Data diolah oleh Penulis 

 

Berdasarkan flowchart pada Gambar 1, media pembelajaran diawali dengan halaman Video 

Tutorial yang berisi petunjuk penggunaan media. Setelah itu pengguna akan diarahkan ke halaman Menu 

Utama yang menjadi pusat navigasi seluruh fitur dalam media pembelajaran. 

Pada menu utama terdapat tiga bagian utama, yaitu Bantuan Navigasi, Materi Pembelajaran, dan 

Informasi Pengembangan. Bagian Materi Pembelajaran dapat diakses melalui tombol mulai dan terdiri atas 

beberapa fitur utama, yaitu video materi pembelajaran, kuis interaktif, simulasi bisnis coffee shop, hasil 

simulasi, serta tugas kelompok. Secara keseluruhan, rancangan media pembelajaran ini mengintegrasikan 

materi, video, kuis, simulasi, dan tugas dalam satu platform pembelajaran interaktif sehingga diharapkan 

mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik, memudahkan pemahaman konsep Marketing Mix (7P), 

serta menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Desain ini sejalan dengan teori 

pembelajaran multimedia Mayer (2021) yang menyatakan bahwa kombinasi elemen visual dan audio secara 

terintegrasi dapat meningkatkan pemahaman peserta didik. 

 

Fitur Utama Media 

Media pembelajaran yang dikembangkan memiliki beberapa fitur utama, yaitu menu utama, video 

pembelajaran, kuis interaktif, simulasi Marketing Mix (7P), evaluasi pembelajaran, dan petunjuk 

penggunaan. 
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1 Menu Utama 

Menu utama merupakan halaman awal yang dirancang sebagai pusat navigasi dalam media 

pembelajaran. Halaman ini memuat berbagai menu yang memungkinkan pengguna mengakses seluruh fitur 

dan materi pembelajaran secara mudah dan terstruktur. Struktur tampilan dibuat sederhana agar 

memudahkan peserta didik dalam mengoperasikan media secara mandiri. Hal ini mendukung kemandirian 

belajar (self-directed learning) sebagaimana dikemukakan oleh Sholihah dkk. (2025). 

2 Video Pembelajaran 

Penyajian materi menggunakan media video untuk menjelaskan konsep Marketing Mix (7P). 

Pendekatan audio visual ini dipilih karena mampu memberikan gambaran yang lebih nyata sehingga peserta 

didik lebih mudah memahami isi materi dibandingkan hanya teks. Fitur ini dilengkapi dengan soal 

pemahaman awal yang muncul setelah video selesai ditonton. Siswa tidak dapat melompat atau 

mempercepat durasi video karena harus ditonton secara menyeluruh sebelum soal muncul (trigger). 

Fitur trigger ini sejalan dengan temuan Kamal dkk. (2025) yang menyatakan bahwa pemanfaatan 

fitur trigger dalam media interaktif sangat efektif untuk mendukung gaya belajar visual dan kinestetik siswa 

SMK. 

3 Kuis Interaktif 

Fitur kuis interaktif dikembangkan sebagai sarana untuk mengukur pemahaman peserta didik 

terhadap materi yang telah dipelajari melalui soal-soal pilihan ganda yang dapat dikerjakan secara langsung. 

Jawaban yang diberikan akan diproses secara otomatis oleh sistem sehingga peserta didik dapat mengetahui 

hasilnya secara instan. Fitur ini berfungsi sebagai formative assessment yang mendorong penerapan active 

learning (Kamal dkk., 2025). 

4 Simulasi Marketing Mix (7P) 

Fitur simulasi Marketing Mix (7P) dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih 

aplikatif melalui kegiatan pengambilan keputusan berdasarkan unsur-unsur bauran pemasaran. Peserta 

didik diminta untuk menentukan keputusan yang sesuai berdasarkan skenario yang tersedia. Setiap 

keputusan yang dipilih akan memengaruhi skor akhir yang diperoleh, sehingga hasil simulasi dapat 

digunakan untuk menggambarkan tingkat pemahaman peserta didik terhadap penerapan konsep Marketing 

Mix (7P) dalam konteks yang lebih nyata. Simulasi ini dikembangkan menggunakan Visual Basic for 

Applications (VBA) yang memungkinkan perhitungan skor berjalan secara otomatis. 

5 Evaluasi Pembelajaran 

Fitur evaluasi pembelajaran disediakan untuk mengukur tingkat pencapaian kompetensi peserta 

didik setelah mengikuti seluruh rangkaian pembelajaran. Evaluasi mencakup penilaian melalui kuis 

interaktif dan simulasi Marketing Mix (7P) yang menghasilkan skor secara otomatis. Video pembelajaran 

berfungsi sebagai penguatan konsep sebelum peserta didik mengerjakan evaluasi, sehingga mendukung 

pemahaman materi secara menyeluruh. 

6 Petunjuk Penggunaan 

Fitur petunjuk penggunaan disediakan untuk membantu peserta didik memahami cara 

mengoperasikan media pembelajaran secara mandiri dan sistematis. Media ini dilengkapi dengan video 

tutorial yang berfungsi sebagai panduan penggunaan sistem, serta informasi mengenai fungsi setiap tombol 

navigasi yang digunakan. Dengan adanya fitur ini, peserta didik dapat mempelajari cara penggunaan media 

secara mandiri tanpa arahan langsung dari guru. 
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Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Ziadah, S.E., selaku Guru mata pelajaran Dasar-Dasar 

Pemasaran di SMK Negeri 50 Jakarta. Tujuan validasi ini adalah untuk melihat kesesuaian 

materi Marketing Mix (7P) dalam media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif. 

 

Tabel 8. Hasil Review Ahli Materi 

No Masukan Ahli Materi Revisi yang Dilakukan 

1 Pada bagian awal materi 

disarankan menambahkan CP, TP, 

dan ATP 

Menambahkan Capaian 

Pembelajaran, Tujuan 

Pembelajaran, dan Alur 

Tujuan Pembelajaran 

2 Beberapa istilah asing perlu 

diberikan penjelasan singkat 

Menambahkan penjelasan 

singkat pada istilah asing 

3 Tambahkan rubrik penilaian 

presentasi dan contoh desain 

Menambahkan rubrik 

penilaian dan contoh desain 

sederhana 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Tabel 9. Penilaian Uji Ahli Materi 

Aspek Skor Diperoleh Skor Maksimal 

Keakuratan Materi 19 20 

Kelengkapan Penyajian 19 20 

Kesesuaian Soal/Kuis 15 15 

Penilaian Bahasa 13 15 

Total 66 70 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi menunjukkan skor sebesar 94% (66 dari 70). 

Berdasarkan kriteria kelayakan, media pembelajaran dinyatakan dalam kategori Sangat Layak. Tingginya 

persentase ini menunjukkan bahwa materi Marketing Mix (7P) yang disajikan telah sesuai dengan konsep, 

bebas dari kesalahan, dan relevan dengan dunia ritel. Hal ini sejalan dengan penelitian Purwantinah & 

Kartiningsih (2023) yang menekankan pentingnya keakuratan materi dalam pengembangan media 

pembelajaran. 

Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Bagus Kharismawan, S.Si., M.A.B., selaku dosen 

program studi Pendidikan Bisnis. Tujuan validasi ini adalah untuk mengetahui kesesuaian aspek media 

dalam pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif. 

 

Tabel 10. Hasil Review Ahli Medi 

No Masukan Ahli Media Revisi yang Dilakukan 

1 Animasi transisi maksimal 1-2 

detik 

Mengatur durasi animasi menjadi maksimal 

1-2 detik 

2 Letak tombol "next" di sebelah 

kanan tombol kembali 

Memindahkan letak tombol "next" ke 

sebelah kanan 

3 Tata letak tombol konsisten di 

seluruh slide 

Menyeragamkan tata letak tombol di seluruh 

slide 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

https://s.si/
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Tabel 11. Penilaian Uji Ahli Media 

Aspek Skor Diperoleh Skor Maksimal 

Desain Visual 23 25 

Kemudahan Penggunaan 19 20 

Interaktivitas dan Kreativitas 20 20 

Kesesuaian Teknologi 15 15 

Total 77 80 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli media menunjukkan skor sebesar 96% (77 dari 80) dengan 

kategori Sangat Layak. Persentase ini menunjukkan bahwa media pembelajaran memiliki kualitas tampilan 

yang baik, mudah dioperasikan, serta mendukung interaktivitas dan keterlibatan siswa. Temuan ini 

konsisten dengan penelitian Fatimah & Fathon (2025) yang menyatakan bahwa desain visual yang menarik 

dan konsisten berkontribusi terhadap efektivitas media pembelajaran. 

 

Validasi Ahli Desain Pembelajaran 

Validasi ahli desain pembelajaran dilakukan oleh Ibu Eka Dewi Utari, S.Pd., M.Pd., selaku dosen 

program studi Pendidikan Administrasi Perkantoran. 

 

Tabel 12. Hasil Review Ahli Desain Pembelajaran 

No Masukan Ahli Desain Pembelajaran Revisi yang Dilakukan 

1 Tambahkan CP, TP, dan ATP Menambahkan CP, TP, dan ATP pada media 

2 Tambahkan fitur batas maksimal kesempatan 

mengulang 

Menambahkan fitur batas maksimal 2 kali mengulang 

3 Buat video tutorial penggunaan media Menyediakan video tutorial 

4 Pastikan tombol navigasi berfungsi Menguji dan memastikan seluruh tombol berfungsi 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Tabel 13. Penilaian Uji Ahli Desain Pembelajaran 

Aspek Skor Diperoleh Skor Maksimal 

Kesesuaian dengan kebutuhan siswa 10 10 

Kejelasan tujuan dan alur 12 15 

Kualitas produk dan evaluasi 13 15 

Kejelasan evaluasi pembelajaran 8 10 

Total 43 50 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli desain pembelajaran menunjukkan skor sebesar 86% (43 

dari 50) dengan kategori Sangat Layak. Persentase ini menunjukkan bahwa media pembelajaran telah 

sesuai dengan karakteristik siswa SMK Bisnis Ritel, mendukung gaya belajar visual dan aktif, serta 

memiliki alur penyajian materi yang runtut. Hal ini sejalan dengan penelitian Nisa dkk. (2025) yang 

menekankan pentingnya kejelasan tujuan dan alur pembelajaran dalam desain media. 

 

Uji Coba Kelompok Kecil 

Uji coba kelompok kecil dilaksanakan pada tanggal 28 Februari 2026 dengan melibatkan 7 siswa 
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kelas X Bisnis Ritel SMK Negeri 50 Jakarta. Tujuan uji coba ini adalah untuk mengetahui pendapat dan 

penilaian dari sudut pandang peserta didik terhadap media pembelajaran. 

 

Tabel 14. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

No Inisial 

Siswa 

Persentase Kategori 

1 AF 78% Layak 

2 FA 93% Sangat Layak 

3 KA 75% Layak 

4 MZ 93% Sangat Layak 

5 RA 100% Sangat Layak 

6 SR 93% Sangat Layak 

7 SE 82% Sangat Layak 

Rata-rata 88% Sangat Layak  

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Hasil penilaian uji coba kelompok kecil menunjukkan rata-rata persentase sebesar 88% dengan 

kategori Sangat Layak. Peserta didik menilai media mudah dipahami, tidak membingungkan, memiliki 

penyajian materi yang jelas, serta membantu memahami materi Marketing Mix (7P). Tampilan media 

dianggap menarik dan mendukung kelancaran proses pembelajaran. 

 

Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba kelompok besar dilaksanakan dengan melibatkan 36 siswa kelas X Bisnis Ritel SMK 

Negeri 50 Jakarta. 

Tabel 15. Hasil Uji Coba Kelompok Besar 

Aspek Penilaian Rata-rata Skor 

Kepraktisan media 100% 

Keterlibatan siswa 99% 

Kepuasan penggunaan 99% 

Interaktivitas media 98% 

Pemahaman konsep 7P 98% 

Rata-rata 99% 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Hasil penilaian uji coba kelompok besar menunjukkan rata-rata persentase sebesar 99% dengan 

kategori Sangat Layak. Peserta didik menilai materi mudah dipahami, penyajian materi menarik, navigasi 

mudah digunakan, serta media mampu meningkatkan minat dan motivasi belajar. Media juga dinilai 

membantu peserta didik memahami konsep Marketing Mix (7P) dengan lebih baik dan membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih menyenangkan. 

 

 

Rekapitulasi Hasil Uji Coba 

Tabel 16. Rekapitulasi Uji Coba 

No Uji Validasi Nilai 

1 Ahli materi 94% 

2 Ahli media 96% 



 
 
 

 
 

 

----------------- 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Powerpoint Interaktif pada Materi Marketing Mix (7P) 

 untuk Siswa Smk Bisnis Ritel (Zubaedah, et al.)  

        975 

eISSN 3124-2197 & pISSN 3124-2227 

3 Ahli desain pembelajaran 86% 

4 Peserta didik kelompok kecil 88% 

5 Peserta didik kelompok besar 99% 

Rata-rata 93%  

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Berdasarkan rekapitulasi keseluruhan penilaian, media pembelajaran berbasis PowerPoint 

interaktif memperoleh rata-rata kelayakan sebesar 93% dengan kategori Sangat Layak. Hasil ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan dari aspek 

materi, media, desain pembelajaran, dan respons pengguna. Temuan ini sejalan dengan penelitian Murniati 

(2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif efektif dalam 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman peserta didik. 

 

Evaluasi Pengguna (Analisis Efektivitas Media) 

Untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, 

dilakukan analisis pretest dan posttest menggunakan rumus N-Gain Score. 

 

Tabel 17. Perbandingan Nilai Pretest dan Posttest 

Keterangan Pretest Posttest 

Nilai rata-rata 66,25 89,03 

Peningkatan - +22,78 poin 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

 
Gambar 3. Perbandingan rata-rata nilai pretest dan posttest 

(Sumber: Data diolah oleh Penulis, 2026) 

 

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain Score, diperoleh rata-rata sebesar 0,76 yang termasuk 

dalam kategori Tinggi (g ≥ 0,70). Hasil ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis 

PowerPoint interaktif efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Marketing 

Mix (7P). 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Sholihah dkk. (2025) yang menunjukkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran menggunakan PowerPoint dengan 

memanfaatkan hyperlink dan trigger mampu meningkatkan interaktivitas dan pengalaman belajar siswa. 

Selain itu, Kamal dkk. (2025) menegaskan bahwa pemanfaatan fitur trigger dalam media interaktif sangat 

efektif untuk mendukung gaya belajar visual dan kinestetik siswa SMK. 
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 KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

PowerPoint pada materi Marketing Mix (7P) untuk siswa SMK Bisnis Ritel, maka dapat disimpulkan 

sebagai berikut. 

Proses Pengembangan Media 

Proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint dengan fitur trigger dan 

navigasi terpandu dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu analisis kebutuhan, perancangan desain media, 

pengembangan produk, validasi ahli, revisi produk, serta uji coba kepada peserta didik. Media 

dikembangkan dengan memperhatikan aspek materi, desain pembelajaran, dan desain media interaktif, 

termasuk penambahan fitur Capaian Pembelajaran (CP), Tujuan Pembelajaran (TP), Alur Tujuan 

Pembelajaran (ATP), kuis interaktif, video pembelajaran, serta navigasi tombol yang terstruktur. Hasil akhir 

menunjukkan bahwa media telah berhasil dikembangkan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan 

karakteristik siswa SMK Bisnis Ritel. 

Tingkat Kelayakan Media 

Tingkat kelayakan media pembelajaran berdasarkan hasil validasi ahli materi (94%), ahli media 

(96%), ahli desain pembelajaran (86%), uji coba peserta didik kelompok kecil (88%), dan uji coba peserta 

didik kelompok besar (99%) memperoleh rata-rata sebesar 93% yang termasuk dalam kategori Sangat 

Layak. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran pada materi Marketing Mix (7P) di SMK Bisnis Ritel. 

Efektivitas Media 

Efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint diukur melalui 

perbandingan hasil pretest dan posttest serta analisis N-Gain Score. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

nilai rata-rata pretest sebesar 66,25 meningkat menjadi 89,03 pada posttest, dengan peningkatan sebesar 

22,78 poin. Selain itu, diperoleh nilai rata-rata N-Gain Score sebesar 0,76 yang termasuk dalam 

kategori Tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

PowerPoint efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada materi Marketing Mix (7P), serta 

mampu meningkatkan pemahaman konsep, motivasi belajar, dan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Secara keseluruhan, media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint dengan fitur trigger dan 

navigasi terpandu pada materi Marketing Mix (7P) dinyatakan valid, layak, dan efektif untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran di SMK Bisnis Ritel. 
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