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Abstrak

Salah satu media pendukung dalam proses belajar mengajar yang menyebabkan
proses belajar mengajar menjadi kurang maksimal. Untuk mengatasi hal tersebut
dapat dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis
Powerpoint. Tujuan penelitian ini untuk menghasilkan produk media pembelajaran
interaktif berbasis Powerpoint pada pembelajaran Tematik subtema Sistem
Peredaran Darah Manusia di kelas IV SD. Metode penelitian yang digunakan adalah
R&D (Research and Development) dengan model penelitian Richey and Klein
yang meliputi tiga tahap yaitu: tahap planning (perencanaan), tahap production
(produksi), dan tahap evaluation (evaluasi). Teknik pengumpulan data yang
digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan wawancara, kemudian angket
dan dokumentasi. Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis data
kualitatif dan kuantitatif. Pengembangan model dan uji coba model. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis powerpoint
ini yang dikembangkan dinyatakan valid dan reliable. Validasi media dan validasi
materi menunjukkan nilai rata-rata skor sebesar 4,33% dan 4,73%. Kemudian hasil
reliabilitas yang diperoleh dari respon guru mendapatkan nilai rata-rata 4,75%.
Berdasarkan nilai yang diperoleh, maka pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Powerpoint dinyatakan valid dan reliable dan dapat diterapkan
pada siswa kelas IV SD.

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Richey and Klein, Pengembangan,
Powerpoint

221


mailto:grlase1509@gmail.com

PROSIDING SEMINAR NASIONAL PSSH

E-ISSN : 2830-361X, Volume 2, Mei 2023

Homepage : https://jurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh

Abstract

One of the supporting media in the teaching and learning process which causes the
teaching and learning process to be less than optimal. To overcome this can be done
by using interactive learning media based Powerpoint. The purpose of this research
is to produce media-based interactive learning products Powerpoint in learning
Thematic sub-theme of the Human Circulatory System in class IV SD. The research
method used is R&D (Research and Development) with the research model Richey
and Klein which includes three stages, namely: stage planning (planning), stage
production (production), and stages evaluation (evaluation). Data collection
techniques used in this study were interviews, then questionnaires and
documentation. The data analysis technique used is qualitative and quantitative
data analysis techniques. Model development and model testing. The results showed
that the media based interactive learning powerpoint this developed was declared
valid and reliable. Media validation and material validation showed an average
score of 4.33% and 4.73%. Then the reliability results obtained from the teacher's
response get an average value of 4.75%. Based on the value obtained, the
development of interactive learning media is based Powerpoint declared valid and
reliable and can be applied to fourth grade elementary school students.

Keywords: Interactive Learning Media, Richey and client, development,
Powerpoint

PENDAHULUAN

Media pembelajaran merupakan salah satu aspek penting yang harus ada di
setiap kegiatan belajar mengajar agar tercipta kegiatan belajar yang efektif. Media
pembelajaran merupakan suatu alat bantu yang dapat digunakan untuk mengikuti
proses belajar mengajar, dimulai dari buku bacaan sampai pada penggunaan
perangkat elektronik. Media pembelajaran berfungsi untuk menjelaskan atau
mengungkapkan suatu gagasan pokok pada suatu materi yang sulit dipahami jika
hanya menggunakan ucapan verbal. Permendikbud No. 22 Tahun 2016 yang
menyatakan bahwa proses pembelajaran dalam satuan pendidikan yang
diselenggarakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, menantang,
memotivasi peserta didik untuk berpartisipasi aktif, serta memberikan ruang yang
cukup bagi peserta didik untuk kreativitas, dan melatih kemandirian sesuai dengan
bakat, minat dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik.

Pada pembelajaran tematik menjadi sebuah tuntutan dan kebutuhan pokok
dalam proses belajar mengajar di sekolah dasar. Pembelajaran tematik merupakan

suatu model pembelajaran yang termasuk kedalam satu jenis model pembelajaran
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terpadu. Pembelajaran tematik memiliki satu tema yang dekat dengan kehidupan
sehari-harinya. Di dalam pembelajaran tematik dengan beragam muatan pelajaran
yang berbeda, penyampaian materi serta verbal saja dirasa tidak cukup, perlu
adanya tambahan bantuan melalui media pembelajaran yang bisa mendukung gaya
belajar siswa, salah satu media yang dapat digunakan adalah dengan pemanfaatan
video animasi berisi kumpulan s/ide yang dibuat dengan bantuan aplikasi Microsoft
PowerPoint dan dirancang sedemikian rupa sesuai dengan sesuai dengan materi,
kemampuan pemahaman siswa dan kemampuan guru dalam mengembangkannya.

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin mendorong
dalam setiap pembaharuan dengan pemanfaatan hasil dari teknologi dalam situasi
proses belajar mengajar. Guru dituntut agar mampu menggunakan segala teknologi
yang telah tersedia semaksimal mungkin belajar mengajar. Guru dituntut agar
mampu menggunakan segala teknologi yang telah tersedia dengan semaksimal
mungkin. Salah satu teknologi yang bisa dimanfaatkan dan mudah ditemui oleh
guru adalah dengan penggunaan Microsoft PowerPoint. Media pembelajaran yang
bisa dibuat melalui powerpoint adalah berupa tampilan slide-slide materi pelajaran.
Dengan adanya perkembangan saat ini, slide-slide presentasi tersebut bisa
dikembangkan menjadi sebuah video yang menarik. Untuk membuat video animasi
dari aplikasi dengan Microsoft PowerPoint, bisa dilakukan dengan membuat s/ide-
slide presentasi sesuai materi dengan memasukkan berbagai gambar, penggunaan
warna yang beragam, pembahasan materi yang menarik dan komunikatif, serta
transisi yang sesuai. Kemudian slide tersebut bisa ditambahkan narasi suara dan
musik background di dalamnya agar terlihat dan terdengar semakin menarik bagi
siswa. Setelah dilakukan penyuntingan, maka slide-slide tersebut bisa diubah
menjadi format video. Sehingga guru tidak perlu lagi menekan tombol apapun
untuk memutar sl/ide kecuali tombol play videonya saja. Hal ini dikatakan ringkas
bagi guru maupun siswa itu sendiri. Di kegiatan ini guru hanya bersifat sebagai
fasilitator.

Media pembelajaran berupa video animasi harus terdiri atas dua hal yang di
atas, yaitu hardware berupa alat yang digunakan untuk menjalankan video adalah

infocus dan laptop, kemudian unsur selanjutnya yaitu sofiware adalah pesan atau
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materi yang diajarkan yang dituangkan guru dalam video. Video animasi
pembelajaran harus mampu menarik perhatian siswa saat belajar di kelas. Media
pembelajaran berupa video animasi sebaiknya berisi kualitas tampilan dan isi
materi yang mampu menarik minat dari siswa, dapat memberikan pengalaman baru
bagi siswa di dalam kegiatan belajarnya di kelas, media video harus mudah
digunakan oleh guru maupun siswa, serta tidak memakan waktu pemutaran yang
lama karena siswa Sekolah Dasar pada hakikatnya cepat merasakan bosan. Media
pembelajaran dapat digunakan untuk mewujudkan suatu pembelajaran yang nyata.
Media pembelajaran yang disediakan haruslah menarik dan mampu dipahami oleh
siswa serta guru. Menurut Jelita dalam (Kamil, 2018:64) Microsoft PowerPoint
adalah suatu software yang akan membantu pada penyusunan presentasi yang lebih
efektif, profesional, dan juga mudah. Media pembelajaran berbasis PowerPoint
dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dan memudahkan siswa untuk
memahami setiap materi yang akan disampaikan. Media pembelajaran berbasis
PowerPoint banyak dikembangkan oleh setiap peneliti dan menunjukkan bahwa
media tersebut dapat dilakukan dan meningkatkan secara kognitif dari setiap siswa
(Anggara, 2019).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di Sekolah Dasar Negeri
106143 Sukamaju, Kecamatan Sunggal pada tanggal 28 November 2022, dapat
diketahui bahwa kegiatan pembelajaran menggunakan metode ceramah, sebelum
memulai kegiatan belajar guru selalu mengarahkan siswa membaca doa, di dalam
kegiatan belajar guru selalu melakukan kegiatan tanya jawab kepada siswa,
kemudian guru juga melakukan demonstrasi jika materi yang sedang diajarkan
perlu untuk didemonstrasikan. Saat melakukan kegiatan mengajar guru
menggunakan media sederhana yang telah di fasilitasi oleh sekolah. Media
sederhana termasuk salah satu bentuk pembelajaran yang tidak berbasis teknologi
modern dan dapat dibuat sendiri dengan relatif mudah yang sudah jadi, gambar
garis (sketsa), grafik, dan lain sebagainya. Penggunaan media pembelajaran yang
dibuat sendiri oleh guru yang biasanya berupa gambar dan tulisan yang ditempelkan
ke dalam kertas karton. Media pembelajaran yang diterapkan di dalam kegiatan

belajar mengajar di kelas lebih besar kongkrit. Berdasarkan hasil wawancara yang
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sudah dilaksanakan bahwa kurangnya kemampuan dan minat siswa dalam
memahami materi pembelajaran tematik bisa dikategorikan karena penggunaan
media pembelajaran yang kurang bervariatif. Guru cenderung hanya memanfaatkan
buku tematik yang sudah ada dan tersedia serta media pembelajaran yang dibuat
oleh guru itu sendiri berupa media konkret. Peneliti merasa perlu untuk melakukan
sebuah pengembangan media pembelajaran yang dapat mendukung kegiatan
belajar mengajar di kelas yaitu berupa video animasi yang dibuat dengan bantuan
Microsoft PowerPoint. Multimedia adalah kombinasi dari elemen teks, gambar,
suara, animasi, dan video yang di manipulasi secara digital. Multimedia akan
menjadi media interaktif ketika pengguna diberikan kontrol terhadap informasi apa
yang ditampilkan dan kapan informasi itu ditampilkan. Proses belajar mengajar
yang dilakukan guru selama ini hanya dengan penyampaian materi ajar secara
verbal tanpa menggunakan media yang mampu meningkatkan minat dan motivasi
siswa. Pada kesimpulannya guru belum menggunakan teknologi atau media yang
berhubungan dengan teknologi untuk proses belajar mengajar terutama di kelas I'V.

Berdasarkan uraian di atas, maka sangatlah penting bagi para pendidik
khususnya guru memahami karakteristik media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam menggapai semua gaya belajar siswa. Media pembelajaran dalam
penyampaian dari materi pembelajaran dapat diciptakan oleh guru dengan
penggunaan multimedia berupa PowerPoint. Penggunaan media PowerPoint yang
secara karakteristiknya bersifat multimedia, yang tidak hanya dapat menampilkan
teks saja, tetapi dapat dipadukan dengan unsur gambar, video, animasi dan musik
dalam penyajian persentasi kepada siswa. Dalam penggunaan media powerpoint
yang dapat dilakukan ke dalam bentuk sebuah video merupakan salah satu upaya
yang dapat membantu dari setiap gaya belajar siswa secara visual dan audio. Selain
itu, dengan menggunakan media powerpoint tentu akan memberikan tampilan yang
jauh lebih menarik sehingga peserta didik dapat menangkap pembelajarannya
secara langsung. Belajar dengan baik maka diperlukan motivasi yang baik dan juga
hasil belajar yang baik. Dengan menggunakan media pembelajaran dari setiap
proses belajar merupakan salah satu cara yang dapat dilakukan untuk

membangkitkan motivasi belajar siswa.
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METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau
sering disebut Research and Development (R&D). Penelitian dan pengembangan
ini merupakan metode penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan dan
menguji produk dalam dunia pendidikan. Untuk mengembangkan dan menguji
produk penelitian ini yang digunakan untuk menemukan pengetahuan baru yang
berkenan dengan fenomena-fenomena yang bersifat fundamental, serta praktik-
praktik pendidikan. Berfungsi untuk menemukan fenomena-fenomena fundamental
yang dilakukan melalui penelitian dasar (basic research). Kemudian untuk
penelitian praktik-praktik pendidikan dilakukan penelitian terapan (applied
research) metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk
tertentu. Disini peneliti memilih model yang dikembangkan oleh Richey and Klien
karena model ini lebih praktis. Selain model ini sering digunakan oleh mahasiswa
yang melakukan pengembangan model ini terlihat lebih praktis dalam
pelaksanaannya di lapangan. Dalam mengembangkan metode penelitian R&D,
peneliti ini menggunakan penelitian terapan. Menurut Richey and Klien (2004)
yang menggunakan istilah design and development research yang memiliki
pengertian studi sistematis tentang proses perancangan, pengembangan dan
evaluasi dengan tujuan menetapkan dasar empiris untuk pembuatan produk dan alat
instruksional dan non instruksional dan model baru atau yang disempurnakan yang
mengatur perkembangannya dibuat berdasarkan model penelitian dan
pengembangan oleh Richey and Klein. Berdasarkan kajian tersebut dilakukan studi
literatur. Setelah melakukan studi literatur, peneliti membuat rancangan produk
yang bersifat menyempurnakan atau mengembangkan produk yang telah ada.
Produk yang akan dihasilkan nantinya harus valid dan reliabel digunakan dari
produk yang sudah ada. Tahapan yang dilakukan dalam penelitian dan

pengembangan ini yaitu:

PLANNING > PRODUCTION > EVALUATION >

Gambar 1. Model Pengembangan Richey and Klein
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Media yang dikembangkan divalidasi olah ahli media, ahli materi dan guru
kelas untuk mengetahui validitas dalam produk Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis PowerPoint di Kelas IV SD Negeri 106143
Sukamaju Kecamatan Sunggal Tahun Pelajaran (2022/2023). Penelitian ini
dilakukan di SD Negeri 106143 yang berlokasi di Jalan Dusun VI Purwojoyo
Sukamaju Kecamatan Sunggal Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara. Subjek
dalam penelitian ini adalah siswa-siswi kelas IV SD Negeri 106143 Sukamaju yang
berjumlah 34 siswa. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara kepada Guru
Kelas I'V. Data kualitatif juga berupa saran dan kritik yang diberikan oleh beberapa
validator ahli media, materi dan untuk uji reliabilitas yang diberikan kepada guru
walikelas. Kritik dan saran berguna untuk memperbaiki media pembelajaran yang
dikembangkan. Data kuantitatif merupakan data hasil penilaian menggunakan skala
penskoran. Data kuantitatif diperoleh dari skor penilaian validator ahli media, ahli
materi dan angket. Hasil persentase yang diperoleh, kemudian di interpretasikan ke
dalam kalimat yang bersifat kualitatif yang dapat dilihat melalui tabel berikut ini.
Tabel 1. Interprestasi Persentase Validitas Media

Skala Tingkat Pencapaian Keterangan
5 3,35% - 5,00% Sangat Baik (SB)
4 2,50% - 3,35% Baik (B)
3 1,25% - 2,50% Cukup (C)
2 1,00% - 1,25% Kurang (K)
1 0% - 1,00% Sangat Kurang (SK)

(Sumber: Arikunto, 2010:35)

Tabel kriteria di atas digunakan sebagai acuan melihat rata-rata skor
penilaian dari ahli media, ahli media terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan. Jika menunjukkan persentase < 3,35% maka akan dilakukan revisi
sesuai dengan hasil yang didapat. Jika persentase menunjukkan > 3,36% maka
pengembangan media pembelajaran interajtif berbasis powerpoint mendapat respon

positif. Dengan demikian, produk yang dikembangkan dinyatakan valid untuk

22.7



PROSIDING SEMINAR NASIONAL PSSH

E-ISSN : 2830-361X, Volume 2, Mei 2023

Homepage : https:/fjurnal.semnaspssh.com/index.php/pssh

digunakan sebagai media pembelajaran dalam mendukung proses belajar peserta

didik kelas I'V SD Negeri 106143.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 106143 Sukamaju yang terletak di
Jalan Dusun VI Purwojoyo Sukamaju Kecamatan Sunggal, Kabupaten Deli
Serdang, Sumatera Utara. Sarana dan prasarana yang terdapat di dalam kelas terdir1
dari papan tulis, lemari, spidol, penghapus, meja guru dan meja siswa, kursi guru
dan kursi siswa, serta berbagai media gambar di dalam kelas.

Tahap pertama dalam penelitian ini adalah Tahap Planning ini merupakan
langkah paling awal yang harus dilakukan dalam penelitian ini. Melihat adanya
permasalahan tersebut, peneliti berinisiatif mengembangkan media pembelajaran
IPA interaktif berbasis Powerpoint pada materi sistem peredaran darah pada
manusia, dengan media pembelajaran yang berisikan penjelasan video animasi dan
evaluasi yang berkaitan dengan materi dan juga bertujuan untuk mengurangi
tanggapan peserta didik terhadap materi sistem peredaran darah yang dianggap
selama ini sulit membosankan dan dipahami. Tahap Planning ini diawali dengan
tahap analisis dalam penelitian ini meliputi analisis kebutuhan guru, analisis peserta
didik, dan analisis kurikulum dan materi. Berdasarkan permasalahan yang ada pada
kondisi lapangan. Pengumpulan data dalam penelitian dan pengembangan ini
dengan menggunakan teknik wawancara, angket validasi, dan dokumentasi.
Selanjutnya analisis penelitian ini dilakukan sebelum proses penelitian untuk
melihat kebutuhan pada kelas I'V. Observasi dalam penelitian dan pengembangan
ini untuk mengetahui kondisi di dalam kelas untuk dapat mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint.

Selain itu observasi yang dilakukan oleh peneliti adalah belum efektifnya
pemanfaatan teknologi yang dilakukan oleh guru dalam melakukan proses belajar
mengajar yang masih menggunakan media gambar pasif selama proses
pembelajaran berlangsung kepada siswa di kelas I'V. Peneliti juga mengumpulkan
data dari guru tentang berapa banyak siswa yang ada di dalam kelas IV dan materi

apa yang sedang diajarkan oleh guru tersebut disekolah. Dalam masalah seperti ini
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guru harus mampu mencari solusi agar seluruh potensi peserta didik dapat
berkembang dengan baik dalam proses pembelajaran langsung ataupun tidak
langsung. Berdasarkan hasil penelitian, peneliti menyimpulkan bahwa perlu adanya
pengembangan media pembelajaran yang dapat memotivasi peserta didik agar
belajar menjadi efektif dan materi tersampaikan sesuai yang diharapkan.

Tahap kedua dari Richey and Klein yaitu tahap produksi. Langkah
selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti yaitu merancang produk media
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint dengan membuat cover, isi materi, KI
dan KD, animasi gambar, kemudian soal-soal pada pilihan berganda serta nama si
pembuat media pembelajaran dan hasil produk tersebut di edit dan siap untuk
digunakan ke lapangan. Dalam tahap ini peneliti akan meminta saran kepada
validator untuk dapat mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint yang sudah dirancang oleh peneliti agar lebih bagus lagi. segala saran
maupun kritikan dari validator akan menjadi acuan bagi peneliti dalam
mengembangkan produk media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint
sehingga dapat digunakan di sekolah. Pada tahapan ini peneliti melakukan 2 kali
dalam tahap revisi yang disarankan oleh validator untuk menghasilkan produk
untuk pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint yang lebih menarik dan dapat
digunakan oleh sekolah tersebut.

Tahap ketiga dari Richey and Klein yaitu tahap evaluasi. Langkah
selanjutnya yang dilakukan oleh peneliti yaitu memperlihatkan produk media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint yang telah dirancang oleh peneliti
kepada validator. Setelah dinyatakan valid oleh tiap validator maka produk media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint ini dapat diterapkan di kelas IV SD
Negeri 106143 Sukamaju. Pada tahap ini peneliti mengimplementasikan produk
media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint, jika produk sudah benar-benar
siap untuk digunakan tanpa perbaikan dan valid untuk diujicobakan di dalam kelas.
Setelah itu, peneliti melakukan evaluasi berdasarkan hasil validasi pengamatan
yang telah dilakukan terhadap kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu peneliti

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint materi yang
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dipilih untuk dikembangkan dalam media pembelajaran ini adalah sistem peredaran
darah manusia di kelas IV SD.

Dengan adanya uji reliabilitas yang bertujuan untuk mengetahui tingkat
konsistensi angket kuesioner, sehingga angket kuesioner tersebut dapat diandalkan,
meskipun penelitian dilakukan berulang kali menggunakan angket kuesioner yang
sama dengan waktu yang berbeda. (Palupi, 2013) menyatakan bahwa model suatu
pengujian reliabilitas dengan angka yang semakin tinggi dari kolom nilai Cronbach
Alpha, maka reliabilitas data akan semakin baik dan dapat dikatakan sebagai
instrumen yang handal. Angket kuesioner penelitian dikatakan baik dan berkualitas
apabila sudah terbukti validitas dan reliabilitasnya. Cronbach Alpha digunakan
untuk mengukur keandalan indikator-indikator yang digunakan dalam kuesioner
penelitian (Mc Daniel dan Gates, 2013:289).

Berikut ini peneliti akan menjelaskan mengenai hasil validator pada setiap
aspek yang dinilai. Hasil validasi oleh validator ahli media (design) dari tahap

sebelum revisi sampai tahap sesudah revisi.

Aspek Penilaian Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Jumlah Skor Jumlah Skor
Aspek Isi 6 12
Aspek Desain atau tampilan 28 36
Aspek Penyajian 16 18
Aspek Bahasa 10 12
Total 60 78
Rata-rata = Rata-rata =

Jumlah skor keseluruhan  Jumlah skor keseluruhan

Rata-rata Jumlah item Jumlah item
= %0 = 333 (Baik) =78 = 4,33 (Sangat
18 18
Baik)
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Berikut ini peneliti akan menjelaskan mengenai hasil validator pada setiap aspek
yang dinilai. Hasil validasi oleh validator ahli materi dari tahap sebelum revisi

sampai tahap sesudah revisi.

Aspek Penilaian Sebelum Revisi Sesudah Revisi
Jumlah Skor Jumlah Skor
Aspek Desain atau tampilan 15 24
Aspek Penyajian 17 23
Aspek Bahasa 15 24
Total 47 71
Rata-rata = Rata-rata =
Jumlah skor keseluruhan  Jumlah skor keseluruhan
Rata-rata
Jumlah item Jumlah item
47 . 71
=5 - 3,13 (Baik) =" 4,73 (Sangat
Baik)

Uji reliabilitas bertujuan untuk mengetahui tingkat konsistensi angket
kuesioner, sehingga angket kuesioner tersebut dapat diandalkan, meskipun
penelitian dilakukan berulang kali menggunakan angket kuesioner yang sama
dengan waktu yang berbeda. Suatu instrumen penelitian dapat dikatakan dengan
reliable yang apabila nilai Cronbach Alpha dapat diterima > 0,60 (Ghozali, 2020).
Maka dari itu, kriteria pengambilan keputusan dalam uji reliabilitas adalah sebagai
berikut: apabila nilai Cronbach Alpha > 0,60 maka item pertanyaan dalam
kuesioner dapat diandalkan (reliable). (Palupi, 2013) menyatakan bahwa model
suatu pengujian reliabilitas dengan angka yang semakin tinggi dari kolom nilai
Cronbach Alpha, maka reliabilitas data akan semakin baik dan dapat dikatakan
sebagai instrumen yang handal. Rumus Cronbach Alpha sebagai berikut:
Keterangan, jika nilai alpha > 0,60 artinya reliabilitas mencukupi (sufficient
reliability), sementara jika alpha > 0,80 ini mensugestikan seluruh item reliable dan
seluruh tes pertanyaan atau pernyataan secara konsisten dengan memiliki

reliabilitas yang kuat.
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Angket kuesioner penelitian dikatakan baik dan berkualitas apabila sudah
terbukti validitas dan reliabilitasnya. Cronbach Alpha digunakan untuk mengukur
keandalan indikator-indikator yang digunakan dalam kuesioner penelitian (Mc

Daniel dan Gates, 2013:289).

Hasil Uji Reliabilitas
Variabel Cronbach Alpha
Kepuasan Responden < 0,806
Loyalitas Responden < 0,695

KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil penelitian dan pembahasan pada pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis PowerPoint dapat disimpulkan sebagai berikut:
Hasil dari uji validitas pada pruduk pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis PowerPoint di kelas IV SD Negeri 106143 Sukamaju yang dilakukan
secara langsung. Dan mendapat nilai dari keseluruhannya, dengan rata- rata 4,53 %
dan termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Berdasarkan hasil validasi yang sudah
dibuat maka produk yang dikembangkan valid untuk digunakan. Hasil dari uji
reliabilitas pada pruduk pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint di kelas IV SD Negeri 106143 Sukamaju yang dilakukan secara
langsung. Uji reliabilitas ini dilakukan untuk mengetahui apakah valid dan
realiabelnya dalam suatu pernyataan ataupun pertanyaan dari setiap variabel yang
ada, yang terdapat di dalam dalam instrumen atau kuesioner tersebut. Untuk melihat
uji reliabilitas yang didapat pada setiap variabel dari dalam instrumen yang ada
mempunyai nilai yang signifikan dan nilai rata-rata yang diperoleh dari responden
guru yaitu 4,75% dan termasuk dalam kategori “Sangat Baik”. Maka dari itu setiap

indikator-indikator yang ada pada seluruh item dapat dinyatakan reliabel.
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