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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual 

teaching and learning pada tema 9 subtema 1 kelas IV di SDN 68 Palembang dan mengetahui kevalidan serta 

efektifitas media tersebut. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 

model 3D + I. Penelitian ini melakukan validasi desain pembelajaran, materi dan media serta dilakukan uji coba 

terbatas kepada 9 peserta didik kelas IV B. Hasil penilaian validasi ahli media memperoleh nilai presentase 

88,57%, penilaian validasi praktisi desain pembelajaran memperoleh nilai presentase 90,00%, penilaian validasi 

praktisi materi memperoleh nilai presentase 92,50% yang semuanya dikatergorikan sangat valid. Uji coba 

lapangan, hasil penilaian peserta didik terhadap media mendapatkan nilai presentase 86,00% dikategorikan 

sangat efektif. Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan bahwa media powerpoint sudah layak atau 

valid dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

Kata Kunci : Powerpoint Hyperlink, Interaktif, Contextual Teaching And Learning. 

 

Abstract 

This study aims to develop interactive hyperlink powerpoint media based on contextual teaching and learning 

models on 9 sub-theme 1 class IV at SDN 68 Palembang and determine the validity and effectiveness of the media. 

The type of research used is Research and Development (R&D) with a 3D + I model. This study validates the 

learning design, materials and media as well as limited trials to 9 students of class IV B. The results of the media 

expert validation assessment obtained a percentage value of 88, 57%, the validation assessment of learning 

design practitioners obtained a percentage value of 90.00%, the validation assessment of material practitioners 

obtained a percentage value of 92.50%, all of which were categorized as very valid. Field trials, the results of 

students' assessment of the media get a percentage value of 86.00% which is categorized as very effective. Based 

on the results of the study, it can be concluded that the powerpoint media is feasible or valid and effectively used 

in the learning process. 

 

Keywords: Hyperlink Powerpoint, Interactive, Contextual Teaching And Learning. 

 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan bagian dari proses pembangunan manusia yang memberikan kontribusi 

penting bagi pembentukan identitas yang berakar pada budaya nasional. Pendidikan memiliki unsur 

pengetahuan, keterampilan dan sikap yang tertanam dalam kreativitas dan kepribadian peserta didik. 

Perkembangan zaman yang begitu pesat memiliki dampak bagi peserta didik, hal inilah yang 
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mendorong pendidikan di Indonesia untuk lebih inovatif dan kreatif agar tidak tertinggal dengan dunia 

global. Upaya yang dilakukan pemerintah dalam dunia pendidikan adalah dengan dikembangkannya 

kurikulum 2013 yang menekankan pada teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Teknologi diciptakan 

sesuai dengan esensinya, untuk membantu kegiatan-kegiatan yang jika digunakan dengan baik akan 

berdampak positif bagi penggunaanya begitupun sebaliknya (Pribady, 2017:4). 

Pembelajaran tematik adalah pembelajaran berbasis tema yang terdiri dari beberapa mata 

pelajaran. Pembelajaran tematik memerlukan sebuah inovasi baik teknologi dan media dalam pengajaran 

agar proses pembelajaran semakin efektif. Dengan adanya teknologi dan media dalam pengajaran yang 

memadai, membuat guru bukan menjadi salah satu sumber belajar dan penyampaikan pengetahuan 

melainkan hanya sebagai fasilitator. Peran lain teknologi dan media adalah meningkatkan minat belajar 

peserta didik.  

Media merupakan bagian dari teknologi yang memiliki peran penting dalam proses pembelajaran. 

Menurut Smaldino (2011:14) mengatakan jika proses pengajaran berpusat pada guru, maka peran 

teknologi dan media sebagai pendukung pengajaran. Sedangkan jika pengajaran berpusat pada peserta 

didik, maka peserta didik adalah pengguna utama dari teknologi dan media. Selain itu, media sebagai 

bagian dari teknologi harus di tunjang dengan penggunaan model pembelajaran. Model ini berperan 

penting dalam penyampaian informasi pengetahuan yang memudahkan peserta didik untuk berfikir 

secara mandiri dalam proses belajar. Banyak model pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

belajar salah satunya model contextual teaching and learning. Model ini merupakan model pembelajaran 

yang menekankan pada pengalaman pribadi peserta didik yang kemudian dapat di terapkan di kehidupan 

nyata.  

Powerpoint adalah sebuah program komputer yang dibuat untuk keperluan presentasi (Pribady, 

2017:104). Powerpoint menjadi media pembelajaran yang cukup mudah untuk dibuat dan diaplikasikan 

kepada peserta didik terkait materi pembelajaran yang akan disampaikan. Powerpoint di desain 

sedemikian rupa dengan fitur-fitur yang canggih salah satunya hyperlink yang membuat media satu ini 

banyak digemari oleh sebagian orang. Dengan fitur-fitur tersebut diharapkan pembelajaran akan semakin 

efektif dan dapat meningkatkan interaksi satu sama lain. Ditambah lagi dengan penggunaan model 

pembelajaran yang membuat pelaksanaan pembelajaran semakin efektif.  

Pembelajaran tema 9 kayanya negeriku subtema 1 adalah pembelajaran yang berkaitan erat 

dengan kehidupan sehari-hari. Dalam praktiknya belajar tema 9 kayanya negeriku subtema 1 merupakan 

hal yang tidak bisa dipisahkan dengan metode penyelidikan terkait cara mengumpulkan fakta serta 

menarik sebuah kesimpulan (Nasution, dkk., 2006:1.7). Sebagian peserta didik menganggap bahwa 

pembelajaran tema 9 kayanya negeriku subtema 1 dinilai kurang menarik, padahal di dalamnya sangat 

banyak bahan-bahan yang menarik dan seharusnya pembelajaran tersebut semakin diminati peserta 

didik. Gambaran tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran tema 9 kayanya negeriku subtema 1 perlu 

diperbaiki guna meningkatkan pemahaman konsep dalam pembelajaran tersebut. 

SDN 68 Palembang merupakan salah satu sekolah yang cukup kuat dalam melakukan inovasi di 

bidang pembelajaran, karena didukung dengan sarana dan prasarana yang memadai sehingga 

pelaksanaan pengembangan powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual teaching and 

learning dapat dilaksanakan dengan baik dan lancar agar pencapaian tujuan peningkatan konsep belajar 

peserta didik pada salah satu materi yang diajarkan maupun seluruh materi pelajaran dapat dipelajari.  

Berdasarkan latar belakang diatas, maka peneliti akan mengembangkan powerpoint hyperlink 

interaktif berbasis model contextual teaching and learning dengan judul “Pengembangan Media 

PowerPoint Hyperlink Interaktif Berbasis Model Contextual Teaching and Learning (CTL) Pada Tema 9 
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Subtema 1 Kelas IV Di SDN 68 Palembang”. 

 

METODE 

Penelitian ini dikategorikan ke dalam penelitian pengembangan. Jenis penelitian pengembangan 

yang dimaksud adalah Reasech & Development (R&D). Menurut Sukmadinata (dalam Haryati, 2012:14) 

menyatakan bahwa Reasech & Development (R&D) adalah pendekatan dalam penelitian untuk 

mendapatkan sebuah karya baru atau mengukuhkan karya sebelumnya. Sugiyono (dalam Saputro, 

2017:8) mengungkapkan bahwa Reasech & Development (R&D) adalah sebuah cara yang digunakan 

saat proses penelitian untuk menghasilkan karya dan meninjau seberapa efektif karya tersebut. Menurut 

Borg and Gall (dalam Saputro, 2017:13) menyatakan bahwa Reasech & Development (R&D) adalah 

sebuah proses untuk meningkatkan dan mengesahkan sebuah produk dalam sistem pendidikan. 

Berdasarkan definisi diatas dapat disimpulkan bahwa Reasech & Development (R&D) yaitu sebuah 

metode yang hasilnya berupa produk dan memiliki efektivitas tertentu. Dalam pengambilan data, subjek 

yang pilih adalah peserta didik kelas IV B sebanyak 9 orang di sesi pagi. Lokasi penelitian yang peneliti 

lakukan adalah di SDN 68 Palembang dengan kegiatan penelitian dilakukan pada tanggal 28 november 

sampai 18 desember 2021. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model 3D + I yang terdiri dari 

tahap pendefinisian (Define), tahap perancangan (Design), tahap pengembangan (Development) dan 

tahap penerapan (Implementation). Menurut Anggraini, Wiryokusumo dan Leksono (2021:428) 

mengungkapkan bahwa model ini cukup efektif dan efisien digunakan untuk mengembangkan dan 

mendesain sebuah media ataupun multimedia pembelajaran interaktif dengan tahapan-tahapan 

didalamnya. Adapun prosedur penelitian yang  dilakukan adalah sebagai berikut.
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Adapun teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi : 

1. Walktrough/Lembar Validasi 

Walktrough adalah teknik yang digunakan dalam menggunakan data pendapat expert (pakar). 

Walktroungh dilakukan oleh pakar yang selanjutnya pakar akan memberi komentar maupun saran 

terkait persoalan yang dibutuhkan (Julia, Isrok’atun & Safari, 2018:340). Hasil dari walktrough ini 

dilakukan revisi dengan mempertimbangkan saran/komentar dari pakar. 

2. Wawancara  

Wawancara digunakan untuk memperoleh data tentang analisis kebutuhan peserta didik dalam 

penelitian terkait menentukan topik, permasalahan yang timbul dalam pembelajaran, baik 

permasalahan belajar, tingkat kesukaran materi serta pentingnya penggunaan powerpoint hyperlink 

interaktif berbasis model contextual teaching and learning sebagai media dalam proses pembelajaran. 

3. Angket  

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan memberikan pertanyaan 

kepada responden untuk dijawabnya. Dalam hal ini peneliti membuat angket berupa lembar angket 

peserta didik yang telah memuat beberapa pertanyaan terkait efektivitas produk yang dikembangkan. 

Adapun analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah: 

1. Analisis Lembar Validasi 

Lembar validasi ditujukan kepada ahli media, praktisi desain pembelajaran, dan praktisi media. 

Define 

Design 

Development 

Implementation 

Analisis Awal 

Pengumpulan Data 

Mencari informasi 
terkait kebutuhan 

Wawancara 

Pengumpulan Media 

Rancangan Awal 

Video dan gambar 

Proses pembuatan 
dan flowchart 

Pembuatan Media 

Storyboard 

Proses Validasi 
 

Masukan komponen 
yang dibuat pada 
tahap sebelumnya 

Validasi Ahli dan 
Praktisi 

Alur Media 

Revisi Media Komentar Validator 

Uji Coba Lapangan 
Mengetahui efektivitas 

media powerpoint 

Gambar 1.  Modifikasi Prosedur Pengembangan Model 3D + I 
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Setiap pilihan jawaban memiliki rentang skor dari 5 sampai 1 dengan setiap skor mengartikan tingkatan 

yang berbeda-beda.  

Tabel 1. Kategori nilai 

Skor Keterangan 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Cukup Setuju 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 

Penghitungan yang digunakan dalam menentukan presentase ke validan ini menggunakan rumus  

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥1
× 100%                                             (1) 

Keterangan: 

P  = Persentase yang dicari (%)  

∑𝑥 = Jumlah nilai jawaban  

∑𝑥1= Jumlah nilai maksimal 

Hasil perolehan persentase yang didapat akan dicocokan dengan kriteria berikut. Adapun tabel kriteria 

kevalidan yang diadaptasi dari Arikunto dalam (Sholeh, 2017) sebagai berikut: 

Tabel 2. Kriteria Kevalidan 

Nilai Angket (%) Kategori 

76 – 100  Valid 

56 – 75  Cukup Valid 

40 – 55  Kurang Valid 

0 – 39  Tidak Valid 

2. Analisis Data Wawancara 

Data wawancara yang sudah terkumpul dapat disimpulkan berdasarkan pertanyaan yang telah 

diajukan kepada guru.. 

3. Analisis Data Angket 

Data angket digunakan untuk mengetahui efektivitas dari media yang dibuat. Dalam menentukan 

persentase tersebut digunakan rumus  

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥1
× 100%                                            (2) 

Keterangan: 

P  = Persentase yang dicari (%)  

∑𝑥 = Jumlah nilai jawaban  

∑𝑥1= Jumlah nilai maksimal 

Hasil perolehan persentase ang diperoleh akan dicocokan dengan tabel keriteria berikut. 

Tabel 3. Kriteria Keefektivan 

Nilai Angket (%) Kategori 

76 – 100  Sangat Efektif 

56 – 75  Cukup Efektif 

40 – 55  Kurang Efektif 

0 – 39  Tidak Efektif 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D) dengan produk yang 

dikembangkan berupa media powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual teaching and 

learning pada tema 9 kayanya negeriku subtema 1 kekayaan sumber energi di Indonesia pembelajaran 

5 yang valid dan efektif. Model pengembangan pada penelitian ini adalah model 3D + I yang terdiri dari 

Decide, Design, Develop dan Implementation. Langkah – langkah penelitian untuk menghasilkan produk 

media powerpoint hyperlink berbasis model contextual teaching and learning yaitu:  
1. Pendefinisian (Define) 

a. Analisis Awal 

Analisis awal adalah aktivitas peneliti dalam mencari, menggali serta mengumpulkan informasi 

tentang produk yang akan dikembangkan. Analisis ini juga diperlukan untuk mengetahui kebutuhan 

belajar peserta didik berupa sumber belajar dari guru maupun peserta didik (Kurniawan, Suyatna, & 

Suana, 2015:5). Setelah melaksanakan analisis awal didapati bahwasanya pengembangan media 

sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran. 
b. Pengumpulan Data 

Berdasarkan hasil wawancara yang telah dilakukan bersama guru, dapat ditarik kesimpulan 

bahwasanya pengembangan media powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual 

teaching and learning sangat dibutuhkan dalam proses pemebelajaran. Kita ketahui bahwasanya 

media powerpoint ini sangatlah familier dikalangan guru-guru. Media powerpoint ini juga bisa 

dikategorikan sebagai media yang dapat dikolaborasikan dengan media-media lain seperti gambar, 

video, musik dan sebagainya yang membuat media powerpoint ini unggul dalam penggunaan didalam 

proses pembelajaran. Adanya basis model pembelajaran didalam media juga menambah media 

powerpoint ini semakin unggul dan mampu berdaya saing dengan media-media lain. Menurut Pratomo 

dan Irawan (2015) mengungkapkan bahwasanya banyak sekali manfaat yang akan diperoleh peserta 

didik dengan menggunakan media diantaranya proses pembelajaran akan lebih menarik, lebih 

interaktif, kualitas belajar peserta didik meningkat, dapat dilakukan dimanapun dan kapanpun serta 

penggunaan waktu mengajar yang berkurang akibat adanya media tersebut. 
2. Perancangan (Design) 

a. Pengumpulan Bahan Media Powerpoint 
1) Video  

Video dalam pengembangan media ini berguna untuk memperjelas serta memperdalam 

materi yang dipelajari. Video ini didapatkan dari youtube sebagai salah satu sumber yang cukup 

mudah bagi peneliti untuk menemukan beragam video yang dibutuhkan. Menurut Sherer & Shea 

(2011) mengungkapkan bahwa youtube menjadi salah satu platform yang cukup efektif digunakan 

dengan melibatkan peserta didik baik didalam maupun diluar kelas sehingga dapat mencapai tujuan 

pembelajaran. Penggunaan video dalam proses pembelajaran dapat memberikan kegunaan bagi 

peserta didik dan guru dalam mewujudkan sebuah pembelajaran yang efektif baik segi isi maupun 

penyampaian (Kamlin & Keong, 2020:110). Adapun video yang peneliti unduh guna memperjelas 

pendalaman materi yaitu: 

 

 

 

 



Media Powerpoint Berbasis Model Contextual Teaching And Learning Di Sdn 68 Palembang 

17 

 

Tabel 4. Video Unduhan Youtube 

No Link/Sumber Unduhan  ScreenShot 

1 https://youtu.be/bM6s3m32HKk 

 

2) Gambar  

Gambar menjadi salah satu media yang sifatnya umum sehingga dapat dinikmati semua 

orang (Rizqi, 2018:148). Gambar dijadikan sebuah bahan dalam pembuatan background tampilan 

pada produk yang akan dibuat. Beberapa gambar yang peneliti gunakan untuk diletakkan pada saat 

pembuatan background yaitu: 

Tabel 5. Gambar Unduhan 

No Link/Sumber Unduhan Gambar 

1 Pertambangan 

Sumber : 

https://id.pinterest.com/pin/79002995

9637024144/ 

 

b. Rancangan Awal 

1) Proses Pembuatan 

a) Canva  

Canva adalah aplikasi yang dapat dinikmati pengguna smartphone Android maupun IOS 

yang berfungsi untuk membuat poster, background, logo dan sebagainya. Canva menyajikan 

beragam template yang banyak dan memberikan kesempatan bagi penggunanya untuk mendesain 

sendiri dengan menggunakan gambar atau desain yang telah dibuat ke dalam Canva (Rahmasari 

& Yogananti, 2021). Canva juga memiliki situs resmi sendiri yaitu https://www.canva.com/. Peneliti 

menggunakan canva sebagai salah satu aplikasi untuk membuat backgorund pada tampilan 

produk yang akan di buat. Penting bagi peneliti mengapa harus membuat sendiri background 

tersebut agar apa yang menjadi keinginan dalam produk tersebut akan semakin baik dan tentunya 

agar peserta didik menjadi tertarik untuk belajar ketika melihat tampilan awal media powerpoint 

hyperlink interaktif. 

b) Inshot  

Inshot adalah sebuah aplikasi mengedit video yang mudah dan fleksibel dengan fitur 

menarik dan tidak berbayar (Puspasari, Fajriani, & Rahmah, 2021:66). Dalam pembuatan media 

ini, inshot digunakan untuk mengedit video-video yang telah di unduh melalui youtube yang 

kemudian video-video tersebut digabung satu per satu. 

 

https://youtu.be/bM6s3m32HKk
https://id.pinterest.com/pin/790029959637024144/
https://id.pinterest.com/pin/790029959637024144/
https://www.canva.com/
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2) Flowchart  

Flowchart adalah gambaran keseluruhan alur yang dibuat dengan simbol tertentu 

(Darmawan, 2016). Menurut Aripin (2018:4) mengemukakan bahwasanya dalam flowchart dapat 

diketahui alur penggambaran materi dan bahan yang dikembangkan peneliti. Adapun flowchart 

dalam pengembangan media powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual teaching 

and learning pada tema 9 subtema 1 kelas IV sekolah dasar adalah sebagai berikut: 

Gambar 2.. Flowchart 

3. Pengembangan (Development) 

a. Pembuatan Media 

Pada tahap sebelumnya, telah dijelaskan bahwasanya sebelum masuk ke dalam proses 

pembuatan media powerpoint, terlebih dahulu melakukan pengumpulan bahan media yang 

digunakan. Adapun tahapan pembuatan media powerpoint yaitu: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Materi Indikator Tujuan KD KI 

SBDP IPS 

Evaluasi Profil 

Materi Materi 

isi isi isi isi isi 

Pilihan Menu 

Opening 

Play 

Menu 

Utama 
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Tabel 6. Tahapan Pembuatan Media Powerpoint 

No Langkah-Langkah 

1 

 
Tampilan Saat Membuka Office Powerpoint 2013 

2 

 
Tampilan Saat Memilih Ukuran Slide 

3 

 
Tampilan Saat Memilih Desain Latar Powerpoint 

 

Klik insert dan 

backgorund akan berubah 

Pilih ukuran slide 

yang sesuai 
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4 

 
Tampilan Saat Menambahkan Teks 

5 

  
Tampilan Saat Menambahkan Audio Pada Slide 

6 

 
Tampilan Saat Menambahkan Video Pada Slide 

 

Pilih jenis teks yang 

akan digunakan 

Klik insert dan video 

akan muncul 

Klik insert dan simbol 

audio akan muncul 
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7 

 
Tampilan Saat Menambah Hyperlink Pada slide 

b. Storyboard  

Storyboard adalah kerangka gambar yang disusun secara berurutan, dengan adanya 

storyboard dapat mempermudah penyampaian cerita kepada orang lain dengan mudah karena 

menggiring pemikiran orang dengan mengikuti gambar sehingga menghasilkan alur cerita yang runtut 

(Khulsum, Hudiyono & Sulistyowati, 2018:7). Pada penelitian ini storyboard terdiri dari pembuka, menu 

utama, kompetensi inti dan kompetensi dasar, indikator pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, evaluasi pembelajaran, dan profil  

c. Proses Validasi 

Tahap ini masuk kedalam tahap development atau pengembangan dimana tujuannya untuk 

menghasilkan produk yang valid atau layak digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun hasil 

validasi dari ke tiga aspek yaitu desain pembelajaran, materi dan media sebagai berikut. Berdasarkan 

penilaian validasi desain pembelajaran diperoleh nilai sebesar 18 point dengan nilai maksimal 20 

point, sehingga persentase yang didapat adalah 90,00%. Kemudian untuk penilaian validasi materi 

diperoleh nilai sebesar 37 point dengan nilai maksimal yaitu 40 point, sehingga persentase yang 

didapat yaitu 92,40%. Selanjutnya penilaian dari validasi media diperoleh nilai sebesar 31 point 

dangan nilai maksimal perolehan sebesar 35 point. Sehingga persentase yang diperoleh sebesar 

88,57%. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli dan Praktisi 

Validator 
Aspek yang 

Dinilai 
Perolehan 

Nilai 
Skor 

Maksimal 
Presentase Kategori 

Ahli Media 31 35 88,57% Sangat Valid 

Praktisi 
Desain 

Pembelajaran 
18 20 90,00% Sangat Valid 

Materi 37 40 92,50% Sangat Valid 

Berdasarkan hasil diatas, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa penilaian validator terhadap 

produk yang dikembangkan  sudah valid atau layak digunakan dalam proses pembelajaran didalam 

kelas. Perolehan penilaian dari validator ini juga didukung dengan adanya pernyataan dari Rulyansah 

dan Sholihati (2018:198) yang menyebutkan bahwa  sebuah produk dapat dikategorikan valid atau 

layak apabila rerata yang diberikan validator bernilai minimal 80,00%.  

Dalam tahap ini peneliti tidak terlepas dengan adanya komentar-komentar validator agar produk 

yang dikembangkan lebih baik lagi. Produk yang dikembangkan kemudian dilakukan revisi dibeberapa 

bagian yang dikomentari oleh validator seperti penggunaan tanda baca yang kurang tepat serta 

Pilih slide yang akan 

diberi hyperlink  
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produk yang dapat berjalan tanpa dioperasikan terlebih dahulu.  

4. Penerapan (Implementation) 

Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui efektivitas penggunaan produk yang telah 

dikembangkan. Proses ini dilakukan kepada peserta didik sebagai subjek penelitian dengan 

menggunakan instrumen angket yang telah dibuat. Uji coba lapangan masuk kedalam tahap terakhir 

yaitu implementation atau penerapan. Adapun hasil uji coba dapat dilihat pada tabel berikut.  

Tabel 8. Responden Hasil Uji Coba Produk 

No Petanyaan 
Respons 

Jumlah Rerata Ket 
5 4 3 2 1 

1 Slide pembuka pada media 

powerpoint membuat saya tertarik 

untuk belajar materi tersebut. 

6 3    42 4,66 Sangat 

Efektif 

2 Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami dan dimengerti bagi saya 

3 5 1   38 4,22 Sangat 

Efektif 

3 Gambar dan animasi yang digunakan 

sangat membantu saya dalam 

memahami materi pelajaran 

7 2    43 4,77 Sangat 

Efektif 

4 Video yang digunakan sangat 

menarik sehingga saya antusias 

dalam belajar 

2 5 2   36 4,00 Efektif 

5 Tampilan pada setiap slide sangat 

menarik bagi saya. 

2 6 1   37 4,11 Efektif 

6 Suara yang ada membantu saya 

dalam penggambaran isi materi di 

slide 

3 3 3   36 4,00 Efektif 

7 Adanya evaluasi pembelajaran 

diakhir slide sangat membantu saya 

dalam mengukur kemampuan 

pemahaman materi yang dipelajari 

4 2 3   37 4,11 Efektif 

8 Saya merasa terlibat aktif dalam 

proses pembelajaran 

5 4    41 4,55 Sangat 

Efektif 

9 Saya merasa materi yang diajarkan 

merupakan pelajaran yang 

menyenangkan 

2 4 3   35 3,88 Efektif 

10 Saya selalu semangat untuk 

mengikuti seluruh proses 

pembelajaran menggunakan media 

powerpoint. 

6 3    42 4,66 Sangat 

Efektif 

Rata-rata 86 4,29 
Sangat 

Efektif 

Berdasarkan hal tersebut didapati bahwa hasil respoden peserta didik setelah dilakukannya uji 

coba, diperoleh rata-rata sebesar 4,29 atau 86%. Maka dengan perolehan data tersebut dapat ditarik 
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kesimpulan bahwa penggunaan media powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual 

teaching and learning termasuk kedalam kriteria sangat efektif. Hal tersebut dibuktikan dengan antusias 

peserta didik dalam menggunakan media powerpoint sebagai sarana belajar peserta didik.  

Hasil akhir pengembangan produk ini yaitu media powerpoint hyperlink interkatif berbasis model 

contextual teaching and learning  pada tema 9 subtema 1 pembelajaran ke 5 dapat dilihat pada tampilan 

gambar pada tabel berikut. 

Tabel  9. Hasil Pengembangan

 

 

 

 

  

  

  



24                               Setiawan, Raharjo 
 

 

Pembahasan  

Pengembangan media powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual teaching and 

learning yang diterapkan dalam penelitian ini merupakan upaya meningkatkan proses belajar peserta 

didik supaya lebih menarik. Media pembelajaran adalah alat yang digunakan untuk membantu guru 

dalam proses belajar mengajar sekaligus berfungsi untuk menyampaikan pesan pembelajaran agar 

mencapai tujuan yang diinginkan (Nurrita,2018:184). Untuk itu media yang dibuat dalam hal ini media 

powerpoint hyperlink interaktif berbasis model contextual teaching and learning yang dikembangkan 

harus valid dan efektif.  

Melalui tahap validasi yang telah dilakukan pada review ahli menunjukkan bahwa media 

powerpoint sudah valid atau layak digunakan. Dengan perolehan presentase penilaian validasi media 

oleh ahli yaitu 88,57%, penilaian validasi desain pembelajaran oleh praktisi yaitu 90,00% dan terakhir 

penilaian validasi materi oleh praktisi yaitu 92,50%. Kesemua perolehan presentase dikategorikan 

sangat valid berdasarkan kriteria penskoran yang telah dibuat. Hal ini didukung oleh pendapat 

Rulyansah dan Sholihati (2018:198) yang menegaskan bahwa kevalidan sebuah produk harus 

memperoleh minimal nilai 80% dari validator.  

Pada tahap uji coba lapangan, hasil yang diperoleh berdasarkan pengisian angket diperoleh 

presentase hasil uji coba sebesar 86% yang dapat dikategorikan sangat efektif. Hal tersebut juga 

didukung oleh Nurrita (2018:178) yang menyebutkan bahwa penggunaan media dapat meningkatkan 

motivasi dan minat belajar peserta didik dan menganalisis materi pembelajaran dengan baik dalam 

situasi belajar yang menyenangkan serta kemudahan peserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran. Pada penelitian yang telah dilakukan, terdapat kelebihan dan kekurangan dalam 

penggunaan media powerpoint hyperlink interaktif dalam pembelajaran. Adapun kelebihannya yaitu 

meningkatnya antusias peserta didik dalam proses pembelajaran, hal tersebut terlihat dari suasana 

kelas yang efektif.  Sedangkan kelemahan media ini yaitu terdapat beberapa peserta didik yang 

kesulitas menggunakan perangkat keras yang disediakan. Sehingga peserta didik terkadang lambat 

mengoperasikan perangkat tersebut. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan 

media powerpoint hyperlink interaktif dapat dinyatakan valid atau layak didasari atas penilaian 

validator terkait ketiga aspek yang dinilai yaitu desain pembelajaran, materi dan tampilan. Perolehan 

penilaian yang didapat dari validasi ahli media yaitu 88,57% yang dikategorikan sangat valid. 

Perolehan penilaian dari validasi desain pembelajaran oleh praktisi yaitu 90,00% yang dikategorikan 

sangat valid. Selanjutnya penilaian validasi materi oleh praktisi yaitu 92,50% yang dikategorikan 

sangat valid. Jadi, kesimpulannya bahwa media powerpoint hyperlink interaktif berbasis model 

contextual teaching and learning sangat valid digunakan dalam proses pembelajaran sehingga dapat 

menciptakan suasana belajar yang diinginkan. 

Dikatakan efektivitas dapat ditinjau dari keantusiasan peserta didik dalam proses uji coba 

lapangan. Perolehan persentase efektivitas penggunaan media powerpoint hyperlink interaktif yaitu 

86% yang tergolong sangat efektif. Terbukti dengan suasana proses uji coba yang kondusif, menarik 

dan efektif sehingga peserta didik mudah memahami materi yang ada didalam media powerpoint 

hyperlink interaktif. Hanya saja terdapat kendala-kendala seperti masih adanya peserta didik yang 

perlu bimbingan dalam pengoprasiannya.  
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