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Abstract  
This study aims to develop learning media, namely Interactive 
Power Point by utilizing technology in the development process. The 
method used is Design and Development (D&D) with the ADDIE 
development model which consists of five stages , namely analysis, 
design, development, implementation and evaluation. The 
instrument used in this research is a questionnaire, while the parties 
involved are media experts, material experts and 26 third grade 
elementary school students. Based on the assessment, the results of 
the assessment by media experts were 100% (Very Feasible), the 
assessment by media experts was 97% (Very Feasible), and the 
assessment based on student responses was 92% (Very Feasible). 
Therefore, this media is said to be very feasible to use in learning. 
 

Article History: 
Received: 2023-04-12J 
Reviewed: 2024-04-26 
Published: 2024-06-30  
 
Keywords: 
Learning media, Power 
point, Interactive, 
Elementary School, 
Prophet Muhammad 
SAW 
 

Abstrak  
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 
yaitu Power Point Interaktif dengan memanfaatkan teknologi di 
dalam proses pengembangannya. Adapun Metode yang digunakan 
ialah Design and Development (D&D) dengan model pengembagan 
ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu analysis, design, 
development, implementation dan evaluation. Instrumen yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah angket, sedangkan pihak yang 
terlibat adalah ahli media, ahli materi dan 26 siswa kelas III Sekolah 
Dasar. Berdasarkan penilaian, diperoleh hasil penilaian oleh ahli 
media sebesar 100% (Sangat Layak), penilaian oleh ahli media 
sebesar 97% (Sangat Layak), dan penilaian berdasarkan respon siswa 
sebesar 92% (Sangat Layak). Oleh karena itu, media  ini dikatakan 
sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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PENDAHULUAN 
 Pendidikan memegang peran krusial 
dalam kemajuan sebuah negara. Melalui 
pendidikan, potensi, harkat dan martabat 
seorang individu dapat dikembangkan dan 
ditingkatkan (Moto, 2019).  Pendidikan tidak 
akan berjalan dengan efektif tanpa adanya 
proses pembelajaran, sedangkan 

pembelajaran merupakan kegiatan-kegiatan 
yang terencana, berkaitan dengan informasi 
dan lingkungan dengan tujuan memberikan 
kemudahan kepada peserta didik ketika 
belajar. Lingkungan belajar meliputi tempat 
belajar mengajar berlangsung, pendekatan, 
metode, media, serta peralatan yang 
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dibutuhkan dalam memberikan informasi 
(Wahyuni et al., 2023). 
 Kualitas sebuah pendidikan akan 
memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap keahlian atau kecakapan seseorang. 
Oleh karena itu, beberapa pihak terkait harus 
memberikan yang terbaik demi melahirkan 
insan-insan dengan kemampuan intelektual 
yang tinggi, keterampilan yang mumpuni, dan 
moralitas yang baik. Melalui sebuah 
pendidikan, manusia tidak hanya menerima 
transfer ilmu, tetapi akan terjadi proses 
pengembangan diri. Seiring berjalannya 
waktu, setiap jenjang pendidikan yang 
ditempuh seseorang akan menghantarkan ia 
pada sebuah puncak yang ingin dituju. 

Demi memaksimalkan pembelajaran, 
sebuah media perlu dihadirkan, hal tersebut 
akan meningkatkan efektifitas dan efisiensi 
belajar. Kreativitas seorang perancang 
pembelajaran perlu dimaksimalkan, karena 
media yang menarik hadir dari kreativitas 
yang tinggi, sehingga ketika transfer ilmu 
terjadi, materi dikemas dalam bentuk media 
yang menarik. Media dikemas dengan lebih 
menarik agar peserta didik lebih antusias, 
semangat, dan gembira saat melakukan 
kegiatan belajar mengajar, sehingga materi 
akan lebih mudah diserap, proses 
pembelajaran juga akan lebih menyenangkan, 
hal tersebut akan memberikan keuntungan 
bagi pendidik maupun peserta didik. Menurut 
Mailani & Almi (2020) Media merupakan alat 
yang dapat dimanfaatkan dalam 
menyampaikan pesan yang diberikan oleh 
pendidik kepada peserta didik, hal tersebut 
bertujuan untuk memberikan rangsangan, 
perasaan, dan perhatian serta keinginan atau 
minat agar terjadinya proses belajar. 
 Zahwa dan Syafi’i (2022) menyatakan 
bahwa Selama berlangsungnya proses 
pembelajaran, seharusnya peserta didik 
menemukan materi maupun poin penting 
yang menjadikan proses pembelajaran 

berlangsung dengan lebih menyenangkan, 
menantang, meningkatkan semangat belajar, 
serta membuat pembelajaran terasa lebih 
interaktif dan mengundang inspiratif. Hal 
tersebut membuat peserta didik mampu untuk 
berpartisipasi aktif dengan pendidik maupun 
peserta didik lainnya, hal tersebut juga 
mendorong peserta didik agar mampu 
menuangkan pendapat dan menampilkan 
kreativitasnya sesuai keinginan dan bakat 
yang dimilikinya. Tidak berhenti sampai 
disitu, kegiatan pendidikan juga semestinya 
melibatkan berbagai pihak yag diimbagi 
dengan adanya perkembangan teknologi yang 
kian canggih demi tercapainya suasana yang 
diinginkan. Dengan demikian, situasi 
pembelajaran akan terasa lebih nyaman, 
menarik dan mudah dipahami. Hakikatnya 
belajar adalah kegiatan pengarahan yang 
dilakukan demi tercapainya suatu tujuan 
tertentu dengan melakukan berbagai kegiatan 
melalui pengalaman yang diciptakan. Dalam 
kegiatan belajar mengajar, pengaplikasian 
bahan atau media ajar memiliki tujuan untuk 
membantu peserta didik agar mereka mampu 
menyerap materi pembelajaran. 
 Dewi dan Hilman (2019) menyatakan 
bahwa kini perkembangan teknologi 
informasi dan komunikasi (TIK) mengalami 
kemajuan yang signifikan, hal tersebut 
menyebabkan perubahan pesat dalam prestasi 
siswa dan inovasi pendidikan di banyak 
negara. Seorang pendidik dapat 
meningkatkan pembelajaran melalui 
penggunaan TIK, dalam memberikan 
pengetahuan dan kemajuan kepada peserta 
didik. Segala jenis TIK memberikan bantuan 
yang cepat, efisien, efektif, dan tepat guna 
dalam penyebaran informasi. Penggunaan 
TIK dalam dunia pendidikan telah 
memberikan perubahan yang signifikan 
dalam kegiatan belajar peserta didik melalui 
cara belajar yang diberikan oleh pendidik 
mereka dan juga manajemen sekolah yang 
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telah ada sebelumnya. TIK menyebabkan 
perubahan peran pendidik, pendidik tidak 
hanya berperan sebagai fasilitator tetapi juga 
sebagai teman belajar peserta didik karena 
pendidik dapat memberikan berbagai pilihan 
dan memberikan dorongan yang kuat agar 
peserta didiknya berhasil dalam belajar. 
Sebagai hasil dari bimbingan pendidik, 
pengalaman peserta didik juga mengalami 
perubahan, dari partisipasi pasif menjadi 
partisipasi aktif yang menghasilkan banyak 
manfaat dan pertukaran (berbagi) 
pengetahuan dan pengalaman menjadi 
partisipasi. Dalam disiplin ilmu lain, peserta 
didik juga dapat belajar secara mandiri, 
selama mereka bekerja secara kooperatif 
dengan peserta didik lain. 
 Widiara (2018) menyatakan bahwa 
selama ini Indonesia berupaya terus menerus 
agar pembelajaran yang inovatif mampu 
dirancang demi menciptakan Sumber Daya 
Manusia (SDM) yang kompetitif, era digital 
berdampak besar terhadap kesejahteraan 
manusia, sehingga mustahil bagi manusia 
untuk hidup tanpa teknologi, terutama di 
sektor pendidikan di Indonesia. 
 Pelibatan media dalam pembelajaran 
mampu meningkatkan semangat, ambisi, dan 
partisipasi siswa ketika proses belajar. 
Bahkan, ini bisa memberikan dampak 
psikologis positif pada peserta didik. Bahkan 
dapat memberikan manfaat psikologis bagi 
peserta didik. Disaat proses belajar-mengajar 
berlangsung, seorang pendidik sebaiknya 
senantiasa mencari cara baru atau melakukan 
inovasi demi menciptakan kegiatan 
pembelajaran yang inovatif dengan 
melakukan pengembangan bahan ajar sebagai 
media yang mampu dimanfaatkan dalam 
proses pembelajaran (Putra & Ishartiwi dalam 
Dwiqi et al., 2020). Pemanfaatan media dalam 
pembelajaran dapat adalah salah satu langkah 
yang dilakukan demi meningkatkan kualitas 

dan menciptakan pembelajaran yang 
bermakna. Seiring berjalannya waktu, 
pembelajaran seharusnya mengalami 
kemajuan dibandingkan era sebelumnya, dan 
salah kegiatan yang dapat diupayakan yaitu 
dengan memaksimalkan penggunaan media 
dalam pembelajaran yang berbasis teknologi 
untuk membantu kegiatan belajar mengajar. 
Kini, teknologi telah adalah bagian dari 
kehidupan. Oleh sebab itu, media 
pembelajaran di Sekolah Dasar harus 
dimaksimalkan ataupun ditingkatkan, karena 
media merupakan bagian dari komponen 
penting dalam pembelajaran (Gandamana & 
Marisa, 2021) 
 Jika melihat perkembangan zaman 
dan karakter peserta didik yang lebih senang 
belajar dengan melibatkan audio dan visual, 
maka ini akan menjadi sebuah tuntutan dan 
tantangan tersendiri bagi pendidik. Akan 
tetapi, tidak semua pendidik dapat 
mengoperasikan teknologi, apalagi pendidik 
yang terbilang sudah senior tetapi masih 
menerapkan metode dulu seperti ceramah, 
bahkan media pembelajarannya pun terbilang 
konvensional (Aeni, Khulqi, et al., 2022) 
 Pembelajaran PAI di SD dalam 
pelaksanaannya membutuhkan peningkatan 
yang signifikan karena banyaknya 
pembelajaran yang bersifat konvensional, jika 
tidak dilakukan inovasi dalam pembelajaran 
maka akan berdampak pada kegiatan belajar 
mengajar yang dirasa akan monoton. 
Pembelajaran PAI di Sekolah Dasar kerap 
dilakukan dengan metode ceramah, sering 
kali hal itu membuat siswa mudah merasa 
bosan (Yusuf et al., 2022) 
 Pendidik seyogyanya melakukan 
upaya untuk melakukan inovasi terhadap 
pembelajaran PAI demi menciptakan 
pembelajaran yang menarik. Inovasi nyata 
perlu dilakukan. Para guru PAI mempunyai 
kedudukan terhormat, karena masyarakat 
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menaruh kepercayaan agar pendidik mampu 
menjadikan siswa sebagai pribadi yang 
bermoral (Aeni et al., 2023) 
 Penggunaan alat penunjang 
pembelajaran berbasis Power Point yang 
interaktif ini dirancang khusus untuk 
memberikan dukungan bagi pembelajaran 
Pendidikan Agama Islam dan Budi Pekerti 
bagi siswa di kelas tiga Sekolah Dasar. Media 
Power Point ini mencakup berbagai elemen 
seperti teks, gambar, audio, video, dan 
animasi yang dibuat dengan menyesuaikan 
kandungan materi pelajaran yang diajarkan. 
Dengan begitu, peserta didik dapat 
berinteraksi terhadap materi tersebut melalui 
cara yang disesesuaikan dengan tingkatan 
pemahaman mereka. Sebagai hasilnya, media 
ini akan menjadi salah satu sarana 
pembelajaran yang menarik efektif. 
 Sejauh ini, pendidik hanya 
memanfaatkan media power point untuk 
presentasi yang memiliki gaya presentasi 
tunggal dan statis, di mana peserta didik 
hanya dapat memahami apa yang pendidik 
jelaskan dan mengamati apa yang pendidik 
ilustrasikan di power point tanpa adanya 
interaksi atau interaksi dengan siswa selama 
di kelas. Namun, dalam power point, terdapat 
fitur-fitur seperti hyperlink dan suara yang 
bisa digunakan guna mewujudkan presentasi 
yang interaktif (Dewi dan Izzati, 2020) 
 Power point dapat dimanfaatkan 
untuk menciptakan media pembelajaran yang 
interaktif. Akan tetapi, terkadang 
pemanfaatan power point ini hanya sampai 
media presentasi yang sifatnya satu arah (non 
interaktif). Kombinasi antara slide Power 
Point dan hyperlink dapat menciptakan 
presentasi yang interaktif antara peserta didik 
dan pendidik (Apriani et al., 2018). Salah satu 
perbedaan utama antara penelitian 
multimedia power point dengan penelitian 
sebelumnya adalah adanya wordwall di dalam 
media pembelajaran tersebut. 

 Tujuan dari pembelajaran multimedia 
interaktif adalah untuk memfasilitasi proses 
belajar siswa. Dalam proses pembelajaran, 
materi disajikan melalui grafik, foto, video, 
dan animasi yang terdapat di dalam 
multimedia, hal ini ditujukan supaya siswa 
dapat terbantu dalam memahami materi yang 
mungkin sulit untuk mereka pahami. Melalui 
cara seperti ini, materi pembelajaran akan 
lebih mudah dipahami dan lebih menarik. 
 Hadirnya sebuah media dalam 
pembelajaran memberikan banyak manfaat, 
terlebih jika media tersebut melibatkan peran 
teknologi, sebab dalam zaman kontemporer 
ini, perkembangan teknologi semakin 
kencang, kemajuan tersebut akan 
memberikan dampak yang signifikan jika 
mampu dimaksimalkan dengan baik. Untuk 
itu, dikembangkan media pembelajaran 
berbasis Power Point tentang ajaran Nabi 
Muhammad (saw) bagi siswa kelas tiga 
Sekolah Dasar. Dikembangkannya produk 
ini, diharapkan memberikan kebermanfaatan 
dan dimanfaatkan sebagai media 
pembelajaran untuk menjelaskan topik-topik 
yang berkaitan dengan ajaran Nabi 
Muhammad saw. secara jelas dan ringkas bagi 
para pendidik dan pengelola sekolah. 
Penelitian ini juga bertujuan untuk menjadi 
panduan atau referensi bagi para peneliti dan 
pendidik dalam mengimplementasikan media 
pembelajaran interaktif, khususnya di 
Sekolah Dasar. 
 
METODE PENELITIAN 

Didalam sebuah penelitian, tentunya 
penggunaan sebuah metode yang tepat perlu 
digunakan demi kegiatan penelitian yang 
akan dilakukan. Sebuah metode penelitian 
ialah representasi dari hasil penelitian yang 
telah dijalankan. Hal tersebut bertujuan untuk 
memperoleh gambaran tentang penelitian 
yang akan berlangsung, sehingga akan 
membantu kelancaran kegiatan penelitian 
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(Masrurroh et al., 2023). Dengan 
menggunakan metode yang sesuai atau tepat, 
maka nantinya akan memperoleh hasil 
penelitian dengan kualitas yang baik dan 
memiliki kebermanfaatan. 
 Peneliti memanfaatkan pendekatan 
Design and Development (D&D) dalam 
penelitian ini, metode ini digunakan demi 
mengatasi masalah yang dihadapi, dengan 
cara menciptakan solusi yang mempunyai 
tujuan untuk mengembangkan suatu produk 
dengan tahapan proses pengembangan. 
Metode penelitian ini juga memuat tahapan 
uji coba produk. Proses pengembangan 
produk secara terencana dengan 
menggunakan sasaran empiris ketika 
menciptakan suatu produk. Hal ini 
menyiratkan bahwa kegiatan analisis, 
perancangan, pengembangan dan evaluasi 
adalah hal yang paling penting dalam metode 
D&D, hal tersebut memiliki tujuan untuk 
mengembangkan produk dengan nilai 
kebermanfaatan yang diberikan kepada 
banyak orang (Maulid et al., 2022 dalam Aeni 
et al., 2023) 
 Prosedur yang diterapkan dalam 
penelitian ini adalah menggunakan model 
pengembangan ADDIE dengan pendekatan 
yang merujuk pada tahapan Analysis, Design, 
Development, Implementation dan 
Evaluation. 
 
1. Analisis (Analyze) 
         Dalam tahap analisis, terdapat hal-hal 
yang dapat dilakukan ialah melakukan (1) 
analisis kebutuhan; (2) analisis lingkungan; 
(3) analisis materi pelajaran,  Disisi lain, 
peneliti  dapat melakukan analisis literature 
guna memperoleh gambaran mengenai model 
D&D yang telah ada demi mendapatkan 
pemahaman lebih mengenai konsep juga teori 
yang relevan menggunakan pengembangan 
metode yang digunakan. 

2. Merancang (Design) 
         Dalam tahap perancangan, mulai 
dilakukan perancangan terhadap media 
pembelajaran yang mencakup beberapa 
kegiatan sebagai berikut: 1) menyusun media 
dengan mengkaji Capaian Pembelajaran demi 
menentukan materi yang akan digunakan 
yang berdasar pada fakta, konsep, prinsip, dan 
prosedur, serta menyesuaikan alokasi 
terhadap waktu pembelajaran, indikator serta 
instrumen penilaian yang diberikan pada 
peserta didik, 2) melakukan rancangan 
terhadap scenario proses belajar mengajar 
melalui pendekatan pembelajaran, 3) 
Perencanaan awal pada perangkat 
pembelajaran dan berdasar pada Capaian 
Pembelajaran 4) Merancang materi 
3. Pengembangan (Development) 
         Dalam tahap pengembangan, 
berisikan kegiatan merealisasikan rancangan 
produk yang sudah dibuat sebelumnya. Pada 
tahapan ini peneliti membuat dan 
memodifikasi media yang ingin dibuat. 
Sehingga pada tahapan ini akan menghasilkan 
produk yang utuh yang siap 
diimplementasikan menurut tujuan yang ingin 
dicapai. 
4. Implementasi (Implementation) 
         Dalam tahap implementasi, peneliti 
akan mengaplikasikan produk utuh yang 
sudah dibuat sebelumnya kepada target 
pengguna. Peneliti juga dapat memantau 
respon dan mengambil tindakan yang sesuai 
jika mendapati kekurangan ataupun kesalahan 
5. Evaluasi (Evaluation) 
         Pada tahap ini, peneliti dapat menilai 
tingkat efektivitas, efisiensi serta kelayakan. 
Kemudian, Peneliti dapat memberikan umpan 
balik demi meningkatkan kinerja. Evaluasi 
merupakan kegiatan yang dilakukan demi 
memberikan nilai pada produk 
pengembangan yang telah dibuat. 
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     Penelitian ini melibatkan beberapa 
pihak, termasuk satu ahli media, satu ahli 
materi, dan 26 siswa kelas III Sekolah Dasar. 
Media pengumpulan data yang digunakan 
adalah angket dengan skala Likert. Hasil dari 
data yang dikumpulkan melalui instrumen 

tersebut berfungsi untuk menilai tingkat 
kelayakan produk yang dikembangkan. 
Metode analisis data dalam penelitian ini 
adalah analisis deskriptif kuantitatif. 
Katergori kelayakan dinyatakan dalam tabel 
sebagai berikut:

 
Tabel 1. Kategori Kelayakan (Sumber: Suharsimi Arikunto, 2013: 35) 

Penilaian Kriteria Interpretasi 
<21% Sangat Tidak Layak 

21%-40% Tidak Layak 
41%-60% Cukup Layak 
61%-80% Layak 
81%-100% Sangat Layak 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
 Tujuan dari penelitian dan 
pengembangan ini ialah untuk menghasilkan 
sebuah media pembelajaran yang interaktif 
dalam bentuk Power Point sehingga dapat 
digunakan secara fleksibel baik oleh guru 
maupun siswa. Media ini berisi materi dengan 
tema kebudayaan dalam perspektif islam pada 
Mata Pelajaran PAI di kelas III Sekolah 
Dasar. Fokus materi pembelajarannya adalah 
pada kisah Nabi Muhammad saw. yang 
meliputi kelahiran, masa kanak-kanak, hingga 
masa remaja Nabi Muhammad saw. 
 Berdasarkan penelitian yang 
dilaksanakan oleh peneliti, diperoleh hasil 
yang menyatakan bahwa terdapat berbagai hal 
yang terjadi secara substansial pada subjek 
yang telah diteliti. Ketika peneliti melakukan 
uji coba terhadap peserta didik dengan 
menggunakan produk yang telah 
dikembangkan, mereka menjadi lebih terlibat 
dalam proses pembelajaran. Selain itu, 
peneliti juga merancang dalam proses 
penyampaian materi dibuat menjadi lebih 
interaktif sehingga peserta didik merasa 
semangat dalam proses belajarnya. 
 Dalam melakukan penelitian dengan 
memakai metodologi Design and 
Development (D&D) menggunakan model 

ADDIE, terdapat tahapan-tahapan yang perlu 
dilakukan peneliti diantaranya yaitu: 
1.  Analisis (Analyze) 
         Dalam tahap analisis, peneliti 
melakukan analisis terhadap beberapa hal 
yang menjadi langkah utama pengembangan 
media. Pada tahapan ini dijelaskan mengenai 
hasil analisis yang diperoleh beberapa hasil 
analisis yang didapat diantaranya yaitu (1) 
analisis kebutuhan, peneliti dapat 
mempertimbangkan hal yang menjadi 
kebutuhan pembelajaran, tujuan dalam 
penelitian, sasaran, dan juga menganalisis 
audience/target, pembelajaran masih banyak 
pembelajaran yang kurang  melibatkan peran 
ICT dalam pembelajaran, pemanfaatan media 
pembelajaran berbasis digital yang interaktif 
juga kurang dimaksimalkan; (2) analisis 
lingkungan, peneliti menemukan fasilitas 
yang dapat dimanfaatkan demi melaksanakan 
kegiatan uji coba produk dengan melibatkan 
media yang hendak dikembangkan. Beberapa 
fasilitas yang dapat digunakan diantaranya 
seperti speaker, dan LCD proyektor; (3) 
analisis materi pelajaran, dilakukan analisis 
pada muatan materi. Analisis menghasilkan 
Capaian Pembelajaran (CP). Materi yang 
digunakan adalah kisah Nabi Muhammad 
saw. dari mulai kelahiran, kemudian masa 
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kanak-kanak, hingga masa remaja Nabi 
Muhammad saw. 
2. Desain (Design) 
         Pada tahapan ini mulai dibuat 
rancangan produk. Peneliti menentukan 
aplikasi yang akan digunakan demi 
menciptakan produk yang ingin dibuat. 
Aplikasi yang peneliti gunakan adalah Canva. 
Canva merupakan aplikasi untuk membuat 
desain grafis, aplikasi ini dapat dimanfaatkan 
untuk menciptakan grafis media sosial, 
presentasi, poster, dan dokumen ataupun 
konten visual yang lainnya . Selain itu, canva 
menampilkan contoh-contoh desain lainnya 
untuk dimanfaatkan. Oleh karena itu, canva 
juga dapat disebut sebagai platform atau alat 
desain grafis yang dapat mendukung 
pengguna agar dapat membuat berbagai jenis 
desain kreatif dengan mudah. 
         Pengembangan power point interaktif 
"Prophet Paths" berbasis pembelajaran 
menyenangkan ini dirancang dan disajikan 
secara jelas, ringkas, dan menarik dengan 
tujuan untuk meningkatkan semangat dan 
daya tarik para peserta didik mengenai materi 
yang diajarkan tentang kebudayaan dalam 
perspektif islam dalam proses pembelajaran. 
Media yang akan dikembangkan dirancang 

dengan mulai mengumpulkan bahan bacaan, 
merancang kuis, games dan mengumpulkan 
bahan pendukung seperti elemen, animasi, 
suara, hingga video. 
3. Pengembangan (Development) 
         Tiba dimana rancangan produk yang 
sudah dirancang sebelumnya dibuat dalam 
bentuk nyata. Sehingga ini merupakan 
tahapan dalam pembuatan produk. Desain 
produk dibuat atau dirancang dalam aplikasi 
Canva dengan melibatkan sumber dukungan 
lain seperti wordwall untuk membuat games, 
elemen yang sudah dikumpulkan pada 
tahapan desain dirancang menjadi sebuah 
produk yang utuh. Produk yang 
dikembangkan menghasilkan beberapa 
keunggulan, diantaranya seperti memiliki  
tampilan desain yang menarik, kesesuaian 
bahasa yang digunakan, kebermanfaatan 
dalam proses pembelajaran, muatan materi  
yang tepat, dan penyajian produk yang 
menarik dan mampu merangsang aktivitas 
peserta didik.  Kemudian, Dari segi 
pengimplementasian, media pembelajaran ini 
akan menghemat waktu namun tetap 
memperhatikan efektivitas pembelajaran, 
berikut beberapa tampilan  produk:

 

 
Gambar 1. Tampilan Awal Media 
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Gambar 2. Tampilan Menu 

 
Tampilan pada bagian awal berupa judul yang 
dipilih oleh peneliti untuk media 
pembelajaran ini. Di pojok kanan bawah 
terdapat icon menu yang mana ketika diklik 
maka akan langsung berpindah pada slide 
menu. Pada bagian menu, disajikan beberapa 

pilihan diantaranya ialah icon CP dan tujuan 
pembelajaran, apersepsi, materi, kuis, games, 
dan referensi. Letak interaktifnya terdapat 
pada saat salah satu icon di klik maka akan 
otomatis berpindah sesuai dengan keterangan 
yang dituliskan pada icon tersebut.

 

 
Gambar 3. Tampilan Materi Bagian Isi 

 
Gambar 4. Tampilan Kuis 

 
  Bagian isi memuat semua materi 

yang disajikan dalam satu jalur menyerupai 
peta yang mana ketika peserta didik mengklik 
salah satu icon lokasi yang berwarna merah 
maka akan muncul materi bacaan. Selain 
peserta didik dapat membaca materi secara 
manual, materi juga dikemas dalam bentuk 

audio. Lalu, pada bagian isi juga terdapat kuis 
yang terdiri dari sepuluh pertanyaan yang 
dapat dipilih secara acak oleh peserta didik. 
Aktivitas interaktifnya terletak ketika peserta 
didik mengklik salah satu dari pilihan yang 
disajikan, maka slide akan otomatis berpindah 
pada pernyataan benar atau salah.
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Gambar 5. Tampilan Pengembang 

 

 
Gambar 6. Tampilan Referensi 

 
Pada bagian penutup, terdapat profil 

dari para pengembang media pembelajaran 
power point interaktif ini. Selain itu, 
disertakan juga referensi dari seluruh materi 
yang disajikan dalam power point interaktif 
tersebut. 
4. Implementasi (Implementation) 
 Setelah melewati tahap perancangan 
dan pembuatan produk, dihasilkan lah sebuah 
produk berupa media pembelajaran 
Powerpoint Interaktif dengan judul "Prophet 
Paths" yang berarti jalur nabi. Sesuai dengan 
namanya, isi power point interaktif ini 
merupakan sajian mengenai kisah Nabi 
Muhammad saw. mulai dari kelahirannya, 
masa kanak-kanak, hingga masa remajanya 
yang dikemas secara menarik membentuk 
sebuah jalur seperti dalam peta. Hal ini 
dilakukan dapat menambah minat serta 
semangat belajar peserta didik. 
 

         SD Negeri Padasuka I yang bertepatan 
di Desa Padasuka, Kecamatan Sumedang 
Utara, Kabupaten Sumedang menjadi tempat 
yang dipilih peneliti untuk melangsungkan uji 
coba produk pada tanggal 16 Maret 2024. 
Subjek yang terlibat untuk melakukan uji 
coba produk melibatkan 26 orang peserta 
didik kelas III. 
         Setelah pembuatan produk selesai, 
selanjutnya akan dilakukan peninjauan dan 
validasi oleh ahli media dan ahli materi 
sebelum produk diujicobakan kepada peserta 
didik, hal tersebut ditujukan untuk melihat 
juga menilai tingkat kelayakan dari produk 
yang sudah dikembagkan, selanjutnya 
dilakukan uji coba kepada 26 siswa kelas III 
Sekolah Dasar. Berdasarkan penilaian 
tersebut, maka diperoleh hasil sebagai 
berikut: 
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media 
Indikator Persentase (%) Kategori 
Kegunaan 100 Sangat Layak 
Tampilan 100 Sangat Layak 
Bahasa 100 Sangat Layak 

Rata-rata 100 Sangat Layak 

Penilaian yang diberikan oleh ahli 
media terhadap media yang dikembangkan 
mendapatkan hasil yang sangat baik dengan 
perolehan persentase sebesar 100% (sangat 

layak). Kelayakan diukur berdasarkan tiga 
indikator, yaitu indikator kegunaan, tampilan 
dan bahasa.

 
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi 

Indikator Persentase (%) Kategori 
Muatan Materi 95 Sangat Layak 

Penyajian 97 Sangat Layak 
Manfaat 100 Sangat Layak 

Rata-rata 97 Sangat Layak 

Berdasarkan data yang diperoleh, 
penilaian yang diberikan terhadap media 
memperoleh penilaian dengan persentase 
sebesar 97% menandakan kualifikasi yang 

sangat layak, penilaian didasarkan atas tiga 
indikator yakni indikator muatan materi, 
penyajian, dan manfaat.

 
Tabel 4. Respon Siswa 

Indikator Persentase (%) Kategori 
Materi 91 Sangat Layak 

Media Pembelajaran 93 Sangat Layak 
Rata-rata 92 Sangat Layak 

 Data pada tabel 4 menyatakan hasil 
dari angket respon siswa, lembar angket yang 
diberikan terdiri dari dua indikator, yakni 
indikator materi dan media pembelajaran. 
Pada indikator materi, berfokus pada 
penilaian apakah media tersebut memberikan 
kemudahan dalam memahami materi, apakah 
bahasa yang digunakan mudah untuk 
dimengerti, kesesuaian soal kuis, dan 
kejelasan butir pertanyaan, serta kemampuan 
media dalam membantu proses belajar. Disisi 
lain, Indikator media pembelajaran berfokus 
pada kemenarikan warna, elemen, dan 
animasi, alur dan cara bermain, serta 

efektifitas media dari segi kualitas maupun 
tingkat kepuasan siswa. 
 Hasil penilaian yang diperoleh 
terhadap segi materi dan media pembelajaran 
memperoleh hasil yang tergolong sangat baik, 
penilaian mendapatkan perolehan persentase 
sebesar 92%. Terlihat antusias siswa ketika 
melakukan pembelajaran dengan melibatkan 
media pembelajaran ini. 
5. Evaluasi (Evaluation) 
         Tahap evaluasi menjadi tahapan 
terakhir dalam metode ADDIE. Pada tahap ini 
peneliti melakukan penarikan kesimpulan. 
Menurut Azzahra dan Fitria (2021) apabila 
ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) 
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semakin berkembang, maka akan 
berpengaruh terhadap perubahan zaman yang 
semakin berkembang, hal tersebut juga 
memberikan pengaruh yang signifikan pada 
berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam 
ranah pendidikan. Upaya-upaya dan 
pembaharuan dilakukan dengan 
memanfaatkan peran teknologi dalam 
kegiatan pembelajaran. IPTEK berpengaruh 
terhadap efisiensi kegiatan pembelajaran 
karena kemudahan dalam pengaplikasian 
media dalam pembelajaran.  
         Dengan media pembelajaran Power 
point Interaktif yang telah dikembangkan, 
mengisyaratkan bahwa dengan menghasilkan 
produk pembelajaran berbasis teknologi akan 
memberikan kemudahan kegiatan belajar 
antara pendidik dan peserta didik karena guru 
akan memberikan kesan menarik dalam 
proses belajar, hal itu akan memudahkan 
siswa dalam mencerna materi. Jika pelajaran 
PAI hanya disampaikan dengan cara 
konvensional seperti ceramah serta hafalan, 
dengan begitu hal tersebut akan 
membosankan dan berdampak pada 
kurangnya minat peserta didik. Hadirnya 
sebuah inovasi baru dalam proses 
pembelajaran PAI dapat dikemas dalam 
bentuk media pembelajaran maupun proses 
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 
internet (Aeni, Djuanda, et al., 2022). 
 Secara keseluruhan, adanya 
kolaborasi yang efektif antara pendidik 
dengan peserta didik merupakan faktor 
pendukung yang paling penting dalam 
mengimplementasikan suatu media 
pembelajaran yang dikembangkan (Purnama 
& Pramudiani, 2024). Dengan begitu, hal 
tersebut mampu menciptakan keterlibatan 
aktif para peserta didik ketika melakukan 
proses pembelajaran. Sementara, dengan 
hadirnya penggunaan media power point 
interaktif tersebut dapat memicu keinginan 

dan rasa semangat siswa untuk belajar. Hal 
tersebut menjadi nilai tambah pada media 
pembelajaran power point interaktif "Prophet 
Paths" dalam memberikan inspirasi kepada 
para pendidik untuk mengembangkan media 
dengan memanfaatkan teknologi dan 
multimedia yang terus mengalami 
perkembangan di era yang semakin maju 
seperti saat ini. Dengan demikian, 
pengembangan kompetensi pendidik akan 
semakin mengalami peningkatan sejalan 
dengan kesadaran pendidik dalam 
memanfaatkan kemajuan teknologi untuk 
kepentingan proses pendidikan. Melalui 
power point interaktif "Prophet Paths" ini, 
gambaran mengenai materi yang diajarkan 
dapat disampaikan dengan lebih mudah dan 
menarik, sehingga dapat memfasilitasi proses 
pembelajaran bagi para peserta didik. Hasil 
yang didapatkan dari penilaian angket oleh 
ahli media, ahli materi dan respon siswa 
menunjukan bahwa media pembelajaran 
Power point “Prophet Paths” mempunyai 
kualitas yang sangat baik. Media 
pembelajaran ini dikatakan sangat layak 
untuk diaplikasikan demi keperluan 
pembelajaran 
 Peneliti mengharapkan dengan 
semakin banyaknya inovasi dalam 
pengembangan bahan ajar, media 
pembelajaran, sumber belajar, dan alat-alat 
pendukung lainnya yang dapat memperbarui 
serta memperkaya pengalaman belajar peserta 
didik di sekolah. Hal tersebut menjadi 
tanggung jawab pendidik dan calon pendidik 
di masa depan untuk terus mengembangkan 
kompetensi mereka dalam menyediakan 
fasilitas-fasilitas tersebut. Selain itu, hal ini 
juga menjadi harapan besar bagi para peneliti 
untuk penelitian selanjutnya agar melakukan 
penelitian yang dapat memberikan kontribusi 
signifikan demi meningkatkan mutu dan 
kualitas dari pendidikan di Indonesia. 
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SIMPULAN 
 Di era saat ini, peran teknologi 
terhadap dunia pendidikan memberikan 
pengaruh yang signifikan terhadap efektifitas 
dan efisiensi pembelajaran guna 
meningkatkan kualitas pembelajaran itu 
sendiri. Media Pembelajaran Power Point 
Interaktif ini dirancang dengan melibatkan 
teknologi. Melalui metode penelitian Design 
and Development (D&D) dan model ADDIE, 
yang mana model ini melalui tahapan-tahapan 
pengembangan yakni analysis, design, 
development, implementation dan evaluation. 
Produk yang dikembangkan dibuat dengan 
aplikasi Canva dan sumber-sumber 
pendukung lainnya, nilai interaktif dari media 
ini juga berhasil didapatkan. Sehingga, 
terlihat aktivitas siswa yang aktif dan antusias 
ketika melakukan pembelajaran dengan 
melibatkan produk yang telah dikembangkan. 
 Pengembangan media pembelajaran 
Powerpoint Interaktif “Prophet paths” 
dirancang dengan memperhatikan beberapa 
aspek demi menghasilkan media yang baik 
dan memiliki kebermanfaatan. Berdasarkan 
hasil penilaian, media ini memperoleh hasil 
yang sangat baik. Penilaian media didapatkan 
dari penilaian yang diberikan oleh satu orang 
ahli media , satu orang ahli materi, dan 26 
siswa kelas III Sekolah Dasar. Berdasarkan 
penilaian oleh ahli media didapatkan 
perolehan nilai dengan persentase sebesar 
100% (Sangat Layak), penilaian oleh ahli 
materi dengan persentase sebesar 97% 
(Sangat Layak), dan hasil respon siswa 
dengan persentase 92% (Sangat Layak). 
Berdasarkan data penilaian yang didapatkan, 
maka dapat dinyatakan bahwa media 
pembelajaran yang telah dikembangkan 
dikatakan sangat layak untuk diaplikasikan 
didalam proses pembelajaran. 
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