Mandalika Mathematics and Education Journal
Volume 7 Nomor 1, Maret 2025

e-ISSN 2715-1190 | | p-ISSN 2715-8292

DOI: http://dx.doi.org/10.29303/jm.v311.8720

Pengembangan Media Powerpoint Interaktif Untuk
Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis
Siswa Kelas VIII SMP

Baiq Elda Dinisa Putril, Syahrul Azmi2, Gilang
Primajati2, Baidowi?2

I Mahasiswa Pendidikan Matematika, FKIP, Universitas Mataram, Mataram
2 Dosen Pendidikan Matematika, FKIP, Universitas Mataram, Mataram

baigeldal23@gmail.com

Abstract

This research aims to develop interactive powerpoint media based on the classpoint application
that was feasible, practical and effective to improve the mathematical communication skills of
class VIII students at SMP Negeri 2 Terara on the Pythagorean theorem material. This
development research uses a 4D model, namely Define, Design, Development and Disseminate.
Data in this research are obtained from the results of instrument validation by experts to
measure the suitability of the media, the results of teacher and student response questionnaires
to measure the practicality of the media, and the results of students' mathematical
communication ability tests to measure the effectiveness of the media. The sample in the
research are 28 students in class VIII D. Interactive powerpoint media is tested to be very
feasible with a validation score of 0,86 and obtained a practicality percentage of 90% and 96.5%
with a very practical category. The average student pretest and posttest scores are 70.75 and
88.32, the t-test results showing that there is a difference in the average between the students'
pretest and posttest results. The level of media effectiveness is categorized as very effective with
an effect size score of 2.0001. Based on the research results, it can be concluded that the
development of interactive powerpoint media is feasible, practical and effective for improving the
mathematical communication skills of class VIII students at SMPN 2 Terara for the 2024/2025
academic year.

Keywords: interactive learning media, powerpoint, classpoint, middle school mathematics

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media powerpoint interaktif berbasis aplikasi
classpoint yang layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi
matematis siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Terara pada materi teorema Pythagoras. Penelitian
pengembangan ini menggunakan model 4D yaitu Define, Design, Development dan Disseminate.
Data dalam penelitian ini diperoleh dari hasil validasi instrumen oleh ahli untuk mengukur
kelayakan media, hasil angket respon guru dan siswa untuk mengukur kepraktisan media, dan
hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa untuk mengukur keefktifan media. Sampel
dalam penelitian adalah 28 siswa kelas VIII D. Media powerpoint interaktif teruji sangat valid
(layak) dengan skor validasi sebesar 0,86 dan memperoleh persentase kepraktisan sebesar 90%
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dan 96,5% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil tes, diperoleh rata-rata nilai pretest dan
posttest siswa adalah 70,75 dan 88,32 dengan hasil uji-t bahwa terdapat perbedaan rata-rata
antara hasil pretest dan posttest siswa. Tingkat keefektifan powerpoint interaktif masuk
kategori sangat efektif dengan skor effect size sebesar 2,0001. Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa pengembangan media powerpoint interaktif layak, praktis, dan efektif untuk
meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VIII SMPN 2 Terara tahun
ajaran 2024/2025.

Kata Kunci: media powerpoint, interaktif, classpoint, matematika SMP

1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan mata pelajaran yang diajarkan di setiap jenjang
pendidikan. Tujuan mata pelajaran matematika adalah agar siswa mampu memahami
konsep matematika, menggunakan penalaran, memecahkan masalah,
mengkomunikasikan gagasan, dan memiliki sikap menghargai kegunaan matematika
dalam kehidupan (Wardhani, 2008). Sejalan dengan tujuan tersebut, Permendikbud No.
58 Tahun 2014 menyatakan bahwa kemampuan komunikasi matematis menjadi salah
satu kemampuan yang harus dikuasai oleh siswa. Kemampuan komunikasi matematis
adalah kemampuan siswa dalam menjelaskan suatu algoritma, cara dalam
memecahkan masalah, dan menjelaskan fenomena dunia nyata secara grafis, kalimat,
persamaan, tabel dan sajian secara fisik (Jazuli, 2009).

Menurut Kurniawati (dalam Rahman & Wandini, 2024) kemampuan komunikasi
matematis terdiri dari dua, yang pertama kemampuan komunikasi matematis lisan
terdiri dari 3 indikator yakni, 1) membaca yang meliputi siswa mampu menyebutkan
istilah atau simbol matematika dengan benar dan mampu memahami maksud dari
kalimat matematika atau persoalan matematika dengan baik, 2) berdiskusi yang
meliputi siswa mampu menjelaskan ide pemikirannya kepada kelompok diskusi,
mampu memberikan tanggapan, dan mampu menarik kesimpulan dari hasil diskusi, 3)
mendengar meliputi siswa mampu menyimpulkan suatu gagasan dari penjelasan guru
atau teman dan mampu menanggapi pernyataan atau pertanyaan guru dan teman.
Kedua adalah kemampuan komunikasi matematis tertulis terdiri dari 3 indikator
yakni, 1) menulis yang meliputi siswa mampu menuliskan penyelesaian dari
permasalahan atau pertanyaan matematika mulai dari menuliskan yang diketahui dari
soal hingga kesimpulan dengan benar, 2) menggambar yang meliputi siswa mampu
megilustrasikan ide matematikanya dalam bentuk gambar dan mampu
menggambarkan gagasan dari suatu pertanyaan atau pernyataan matematika, 3)
ekspresi matematika yang meliputi siswa mampu menggunakan istilah dan simbol
matematika dengan benar, serta mampu menyatakan ide dalam bentuk pernyataan
matematika. Dari indikator yang sudah dijabarkan, kemampuan komunikasi
matematis sangat penting dan perlu dimiliki siswa serta menjadi hal dasar yang harus
dipahami (Yanti et al., 2019).
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Berdasarkan analisis hasil pengerjaan soal siswa kelas VIII D SMPN 2 Terara
tahun ajaran 2023/2024 pada materi Teorema pythagoras, diperoleh informasi bahwa
ada beberapa indikator komunikasi matematis yang belum terpenuhi yakni ekspresi
matematika, menulis dan menggambar. Hasil ini menunjukkan kemampuan
komunikasi matematis siswa rendah karena indikator yang belum terpenuhi. Dari hasil
wawancara dengan guru matematika kelas VIII SMPN 2 Terara menjelaskan bahwa
media pembelajaran yang digunakan adalah LKS (Lembar Kerja Siswa) walaupun
begitu proses pembelajaran masih berpusat pada guru dan LKS hanya digunakan
untuk melihat contoh soal, sehingga menyebab sebagian siswa kurang aktif dalam
merespon materi yang diajarkan maupun bertanya bagian yang belum mereka pahami.
Hal ini berakibat tujuan pembelajaran yang ingin dicapai juga tidak terpenuhi.

Robiana & Handoko (2020) menyatakan bahwa penerapan media pembelajaran
interaktif berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan komunikasi matematis
siswa. Dengan bantuan media interaktif dapat meningkatkan kemampuan komunikasi
matematis siswa (Sina et al., 2019). Selain itu media interaktif juga memberikan
pengaruh positif terhadap sikap siswa dan kemampuan berfikir kritis siswa selama
proses pembelajaran (Zulhelmi et al., 2017). Salah satu media interaktif yang dapat
dikembangkan dan dimanfaatkan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi
matematis dalam pembelajaran adalah media powerpoint interaktif berbasis classpoint
(Azmi et al, 2024).

Classpoint dirancang agar guru dapat menggabungkan serangkaian alat
presentasi canggih, kuis interaktif, dan fitur interaktif untuk membangun keterlibatan
siswa dalam proses pembelajarn. Terdapat beberapa fitur interaktif dalam classpoint
antara lain, pen, textbox, whiteboard, polling, pick name, Al quiz, draggble objects, dan
lain sebagainya. Classpoint juga merupakan platform yang efektif dalam menciptakan
keterlibatan siswa selama proses pembelajaran dengan berbagai jenis kuis interaktif
seperti multiple choice, short answer, word cloud, slide drawing, image upload, fill in
the blank, audio record, dan video upload.

Berdasarkan uraian diatas, tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media
powerpoint interaktif yang layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan
komunikasi matematis siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Terara tahun ajaran 2024/2025”.

2. METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) menggunakan model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan.
Menurut Sugiyono (2015) untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan
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penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji produk tersebut supaya
dapat berfungsi dimasyarakat luas.

Prosedur dalam penelitian yang digunakan terdiri atas empat tahap yaitu
pendefinisian  (define), perancangan (design), pengembangan (develop), dan
penyebarluasan (disseminate).

Sampel dalam penelitian ini adalah 28 siswa kelas VIII D. Instrumen yang
digunakan yaitu berupa lembar validasi, angket, dan soal tes. Dalam menentukan
kelayakan media powerpoint interaktif peneliti menggunakan hasil analisis validitas
oleh validator ahli dengan rumus V aiken dan kriteria validitas sebagai berikut:

Tabel 1 Kriteria Validitas Media Powerpoint Interaktif

No. Penilaian Kriteria
1 0,81 —1,00 Sangat valid
2 0,61 —0,80 Valid
3 0,41 - 0,60 Cukup valid
4 0,21 -0,40 Kurang valid
5 0-0,20 Sangat tidak valid

(Sumber: Sholihah et al., 2021)
Powerpoint interaktif dikatakan valid (layak) jika memperoleh nilai minimal 0.61
dalam kriteria valid berdasarkan hasil penilaian ahli.

Untuk menentukan kepraktisan media powerpoint interaktif peneliti
menggunakan analisis data dari hasil angket respon guru dan hasil angket respon guru
siswa dengan kriteria kepraktisan sebagai berikut:

Tabel 2 Kriteria Kepraktisan Media Powerpoint Interaktif

No. Nilai Kriteria
1 81% — 100% Sangat praktis
2 61% — 80% Praktis
3 41% — 60% Cukup praktis
4 21% — 40% Kurang praktis
5 0% — 20% Sangat Tidak praktis

(Sumber: Sholihah et al., 2021)
Powerpoint interaktif dikatakan praktis jika hasil penilaian angket kepraktisan berada
pada persentase = 61% dengan kriteria praktis.

Untuk mengetahui keefektifan media powerpoint interaktif peneliti melakukan
uji yang terdiri dari uji prasyarat berupa uji normalitas dan uji homogenitas data hasil
pretest dan posttest siswa, dilanjutkan dengan uji-t berpasangan. Adapun hipotesis uji-t
data berpasangan adalah:

H,: tidak ada perbedaan rata-rata antara data pretest dan posttest
H,: ada perbedaan rata-rata antara data pretest dan posttest
dengan kriteria pengujian sebagai berikut:
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1) dJika tpitung > traver, maka hipotesis diterima.

2) dJika thitung < traper, maka hipotesis ditolak.

Kemudian melakukan uji effect size dengan metode Cohen’s (d) untuk melihat
tingkat keefektifan media powerpoint interaktif dengan kriteria keefektifan berikut:

Tabel 3 Kriteria Keefektifan Media Powerpoint Interaktif

Batasan effect size Kriteria
> 1,00 Sangat besar
0,51 — 1,00 Besar
0,21 — 0,50 Sedang
0,00 — 0,20 Kecil

(Sumber: Fauzi et al., 2022)
Powerpoint interaktif dikatakan efektif jika memperoleh skor effect size minimal 0.51

dalam kriteria keefektifan berdasarkan hasil perhitungan.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 HASIL

Hasil dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran powerpoint
interaktif berbasis classpoint. Pada penelitian ini, peneliti menggunakan model 4D
(Define, Design, Development, Disseminate). Hasil penelitian berdasarkan langkah-
langkah pengembangan media pembelajaran powerpoint interaktif sebagai berikut:

1. Tahap pendefinisian (Define)
Tahap pendefinisian terdiri dari 5 langkah pokok sebagai berikut:

a. Analisis Ujung Depan
Pada tahap ini peneliti melakukan wawancara dengan guru matematika kelas VIII
di SMPN 2 Terara untuk mengkaji permasalahan yang muncul dalam proses
pembelajaran. Berdasarkan informasi yang diperoleh, media pembelajaran yang
digunakan adalah LKS (Lembar Kerja Siswa) yang disediakan sekolah untuk dibeli
siswa. Walaupun demikian proses pembelajaran masih berpusat pada guru dan
LKS digunakan hanya untuk melihat contoh soal, sehingga sebagian siswa kurang
aktif dalam merespon materi yang diajarkan maupun bertanya bagian yang belum
mereka pahamai.

b. Analisis Peserta Didik
Pada tahap ini peneliti menganalisis data hasil pengerjaan soal materi teorema
Pythagoras siswa kelas VIII D SMPN 2 Terara tahun ajaran 2023/2024 yang
diperoleh saat peneliti mengikuti program kampus mengajar angkatan 6 disekolah
tersebut. Hasil analisis menunjukkan bahwa ada beberapa indikator kemampuan
komunikasi matematis yang berlum terpenuhi, yakni ekspresi matematika dimana
siswa belum bisa menyatakan rumus Pythagoras yang benar dari sebuah segitiga,
lalu indikator menulis dimana siswa belum bisa menulis dengan tepat penyelesaian
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dari soal yang diberikan, dan yang terakhir indikator menggambar dimana siswa
tidak bisa membuat ilustrasi dari soal cerita kontekstual terkait materi teorema
Pythagoras.

c. Analisis Konsep
Analisi konsep dilakukan melalui analisis indikator pencapaian komptensi materi
teorema Pythagoras. Dalam penelitian ini materi akan berfokus pada dua
kompetensi yakni menjelaskan dan membuktikan teorema Pythagoras dan tripel
Pythagoras, serta menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan teorema
Pythagoras dan tripel Pythagoras.

d. Analisis Tugas
Tugas yang diberikan kepada siswa dibuat sesuai dengan indikator pencapaian
kompetensi teorema Pythagoras yang sudah ditentukan pada analisi konsep.

e. Analisis Tujuan Pembelajaran
Dari langkah sebelumnya diperoleh tujuan pembelajaran adalah siswa menjelaskan
dan memeriksa kebenaran teorema Pythagoras, siswa dapat menghitung panjang
sisi segitiga siku-siku dengan teorema Pythagoras, siswa dapat menentukan tripel
Pythagoras, dan siswa dapat menyelesaikan masalah sehari-hari yang berkaiatan
dengan teorema Pythagoras.

2. Tahap Desain (Design)

Pada tahap inmi dilakukan desain awal berupa draf media pembelajaran yang
dikembangkan. Mulai dari pemilihan tema, background, jenis font, indikator
pembelajaran, tujuan pembelajaran, materi yang disajikan, soal-soal, serta jenis-
jenis soal interaktifnya. Media yang dibuat berupa media powerpoint interaktif
berbasis classpoint. Classpoint adalah aplikasi tambahan yang digunakan untuk
menambahkan fitur interaktif pada powerpoint. Dalam powerpoint yang
dikembangkan termuat fitur interaktif berupa draggble objects, dan soal-soal
interaktif seperti multiple choice, short answer, dan image upload.

3. Tahap Pengembangan (Develop)

Pada tahap ini yang dilakukan adalah membuat media pembelajaran interaktif
powerpoint berbasis classpoint, lembar validasi untuk menilai kelayakan media,
angket respon pengguna untuk menilai kepraktisan media, serta lembar tes untuk
menilai keefektifan media. Karena terintegrasi dengan classpoint maka media
pembelajaran ini dijalankan secara online dengan cara memasukkan kode yang
muncul pada slideshow powerpoint kedalam situs web Classpoint.app. Setelah
masuk siswa akan diarahkan untuk menuliskan nama masing-masing baru siswa
dapat melihat slide presentasi powerpoint interaktif dan menjawab pertanyaan yang
tampil. Berikut adalah tampilan powerpoint interaktif yang sudah terintegrasi oleh
classpoint:
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Gambar 1 Tampilan menu classpoint

Gambar 1 merupakan menu-menu dari classpoint. Terdapat fitur-fitur interaktif
seperti multiple choice, short answer, image upload, yang dapat digunakan pada slide
powerpoint. Untuk dapat menggunakan semua fitur pada classpoint akun pengguna
harus terlebih dahulu di upgrade menjadi premium.

Draggable Objects Name Picker
Pen Eraser Text box Embedded browser
Cursor | gees Highlighter Whiteboard Al Quiz Quick poll
Navigation T spotiight | Shapes ! Timer ’ Leaderboard
3 A & A 1 . ! [} G

Gambar 2 Tampilan slide show powerpoint yang terintegrasi classpoint

Gambar 2 menunjukkan menu-menu dalam slide show powerpoint yang
terintegrasi dengan classpoint. Terdapat fitur Al quiz, draggble objects, dan lain
sebagainya. Berikut contoh slide powerpoint yang menggunakan fitur soal interaktif
dari classpoint:

Latihan Soal!

¢. Hitunglah panjeng slsl “x" dar

Diketahul segitige siku-sik segitiga alku-siku disamping?
& samping

a. Tentukan rumus

menentukan panjamn

b. Tentukan rum

menentukan pan)
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dengan menghltung panjang tanggs yang cocok jika tinggl
DOla kasti di pohon sdalah 4 m dan jarak kax| tangga

dengan pohon adalah 3 m!
(e g—

(©

Gambar 3 Tampilan slide dengan fitur quiz classpoint

Pada gambar 3a menggunakan fitur short answer atau fitur jawaban singkat

yang akan diisi oleh siswa dengan mengetik jawaban diponsel mereka. Kemudian
gambar 3b menggunakan fitur multiple choice atau pilihan ganda, dimana siswa tinggal
memilih jawaban yang benar sesuai dengan hasil perhitungan mereka. Gambar 3c

menggunakan fitur image upload atau fitur unggah gambar yang akan diisi siswa
dengan menulis jawaban mereka pada selembar kertas untuk kemudian difoto dan
diunggah pada fitur image upload. Setelah media powerpoint interaktif selesai dibuat,

selanjutnya dibuat lembar validasi, angket respon pengguna dan soal tes.

a. Hasil uji kelayakan

Uji validasi media pembelajaran dilakukan oleh dua validator ahli materi dan ahli

media. Berikut hasil penilaian dari validator:

Tabel 4 Hasil Validasi Media Powerpoint Interaktif Oleh Ahli Materi

Aspek Jumlah indikator Skor dari validator 1 Skor dari validator 2
Penyajian 4 16 12
Isi 4 16 13
Bahasa 2 8 8
Total skor 40 33
Skor validitas 0,883
Kriteria validitas Sangat Valid

Tabel 5 Hasil Validasi Media Powerpoint Interaktif Oleh Ahli Media

Aspek Jumlah indikator Skor dari validator 1 Skor dari validator 2
Tampilan 8 32 25
Konstruksi 3 12 10
Total skor 44 35
Skor validitas 0,86
Kriteria validitas Sangat Valid
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Berikut tampilan media powerpoint interaktif saat digunakan:

&) Kelas baiq
Q 25 peserta bergabung
. o L o
e S e &
H Arza ¥ =~ Al d Dar A
14 3
3 . - L o
(& © © ©

Gambar 4 Tampilan nama siswa yang sudah bergabung kedalam web classpoint

Gambar 4 merupakan tampilan pada powerpoint interaktif setelah siswa bergabung
kedalam web classpoint.

%) Short Answer Tampilkan jawaban berbintang ssukkan lid
Q
armn: -
£ () . O liham O O
MUHAZ) O 2 i Putra JR O 1t Yuda O F R Nizam O 2 3
71154 O 4 Arnta o 1 ¢ Den o 2 : RIZXY ADITIYA O 13

Gambar 5 Tampilan jawaban siswa dengan fitur short answer

Gambar 5 menunjukkan jawaban siswa yang sudah diupload melalui aplikasi classpoint
dengan tipe soal short answer.

b.

Hasil uji kepraktisan
Setelah media powerpoint interaktif diimplementasikan, guru dan siswa diberikan

angket respon penggunaan untuk melihat tingkat kepraktisan media pembelajaran.
Berikut hasil penilaian angket respon pengguna:
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Tabel 6 Hasil Penilaian Angket Respon Guru Terhadap Media Powerpoint

Interaktif
Jumlah indikator penilaian 10
Total skor 36
Skor kepraktisan 90%
Kriteria kepraktisan Sangat Praktis

Tabel 7 Hasil Penilaian Angket Respon Siswa Terhadap Media
Powerpoint Interaktif

Jumlah indikator penilaian 12
Total skor 1297
Skor kepraktisan 96,5%
Kriteria kepraktisan Sangat Praktis

c. Hasil uji keefektifan

Dari data hasil pretest dan posttest siswa kelas VIII D SMPN 2 Terara, diketahui
bahwa terjadi peningkatan rata- rata nilai pretest dan posttest yaitu dari 70,75
menjadi 88,32. Selanjutnya akan dilakukan uji-uji berikut:
e Uji Normalitas data pretest dan posttest
Tabel 8 Hasil Uji Normalitas

Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
tes Statistic df | Sig. Statistic df | Sig.
hasil  pretest 11 | 28 | 20 936 |28 | 087
©S  postest 113 | 28 | 20 944 |28 | 140

Pada tabel 8 nilai sig dari data pretest sebesar 0,087 > 0,05 dan nilai sig dari data
posttest sebesar 0,140 > 0,05. Maka, disimpulkan bahwa data pretest dan posttest
berdistribusi normal.
e Uji Homogenitas Varians data pretest dan posttest
Tabel 9 Hasil Uji Homogenitas Varians
Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic | df1 df2 Sig.
hasiltes Based on Mean ATT 1 a4 [ B7H

Pada tabel 9 nilai sig dari data pretest dan data posttest sebesar 0,675 > 0,05,
sehingga disimpulkan bahwa varians data pretest dan data posttest adalah sama
atau homogen.
¢ Uiji-t Data Berpasangan
Tabel 10 Hasil Uji-t Data Berpasangan

Paired Samples Test

Parsd Difarentes i
5td Std. Enos 2
Maar Daviation Maan 1 ar taked)

Pair1  presest

1757 3,593 1560 | 6840
post test 1 13,59 156 40
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Pada tabel 10 nilai sig (2-tailed) sebesar 0,002 < 0,05, maka dapat disimpulkan
bahwa ada perbedaan rata-rata antara hasil pretest dan posttest siswa kelas VIII D
SMPN 2 Terara.
e Uiji Effect Size

Terakhir adalah uji effect size dengan formul Cohen’s (d). Diperoleh hasil uji effect
size sebesar 2,0001 > 1, maka sesuai dengan kriteria keefektifan bahwa penerapan
media powerpoint interaktif pada materi teorema Pythagoras di kelas VIII D SMPN
2 Terara masuk kategori sangat efektif.

4. Tahap Penyebaran (Disseminate)
Tahapan terakhir adalah menyebarluaskan media powerpoint interaktif. Dalam
penelitian ini penyebarluasan media melalui link google drive dan video youtube.
File media powerpoint interaktif disimpan dalam google drive dan link tersebut
dibagikan kepada guru matematika SMPN 2 Terara supaya mereka dapat
membukanya kapan saja saat diperlukan. Tutorial penggunaan media powerpoint
interaktif berbasis classpoint ini juga dibagikan dalam bentuk video youtube.
Berikut adalah link untuk mengakses media powerpoint interaktif:
https://docs.google.com /presentation/d/1nT-
vTdCSI9IH5Xm Cg3b7fGIthyCoRs2B9/edit?usp=drive link&ouid=1009414203033174
67620&rtpof=true&sd=true

3.2 PEMBAHASAN

Uji kelayakan media ini telah melalui dua validator, yakni validator ahli materi
dan validator ahli media sebelum diterapkan dalam proses pembelajaran. Berdasarkan
hasil validitas didapatkan bahwa media powerpoint interaktif mendapatkan skor rata-
rata 0.883 dari ahli materi dengan kriteria sangat valid, dan mendapatkan skor 0,86
dari ahli media dengan kriteria sangat valid pula. Artinya penggunaan media
powerpoint interaktif layak digunakan dalam proses pembelajaran materi teorema
Pythagoras. Hal ini sesuai dengan penelitian yang dilakukan oleh Hapsari & Fahmi
(2021) dengan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif berada pada kategori
sangat layak digunakan. Begitu juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Fachrezi &
Lingga (2024) menghasilkan pengembangan media pembelajaran interaktif yang berada
pada kategori sangat layak digunakan dengan persentase hasil validasi ahli materi dan
ahli media masing-masing sebesar 95% dan 94,18%.

Selanjutnya dilakukan uji kepraktisan dari hasil angket respon guru matematika
kelas VIII dan hasil angket respon 28 siswa kelas VIII D SMPN 2 Terara terhadap
media powerpoint interaktif. Dari angket respon guru terhadap media powerpoint
interaktif diperoleh total skor 36 dan persentase kepraktisan sebesar 90% dengan
kriteria sangat praktis. Sedangkan dari angket respon siswa terhadap media
powerpoint interaktif diperoleh total skor 1297 dan persentase kepraktisan sebesar
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96,5% dengan kriteria sangat praktis. Hasil ini sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Gulo & Harefa (2022) dengan media pembelajaran yang sangat praktis
digunakan oleh siswa. Begitupun dengan penelitian yang dilakukan oleh Simanullang
(2023) menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan berada pada kategori
sangat praktis dengan persentase 87,65% dan 95,38%.

Kemudian tingkat keefektifan penggunaan media powerpoint interaktif dalam
penelitian ini dilihat dari hasil uji effect size skor pretest dan posttest siswa. Media
powerpoint interaktif dapat dikatakan efektif jika hasil uji effect size memperoleh skor
> 0,51. Berdasarkan hasil uji coba terbatas yang dilakukan terhadap 28 siswa kelas
VIII D SMPN 2 Terara, diperoleh rata-rata nilai pretest siswa sebesar 70,75 dan rata-
rata nilai posttest siswa sebesar 88,32. Sebelum melakukan uji effect size terlebih
dahulu dilakukan uji-t data berpasangan dan uji prasyarat. Dari hasil uji normalitas
diketahui nilai sig dari data pretest sebesar 0,087 > 0,05 dan nilai sig dari data posttest
sebesar 0,140 > 0,005 yang menunjukkan bahwa data pretest dan posttest berdistribusi
normal. Selanjutnya dari hasil uji homogenitas varians diperoleh nilai sig dari data
pretest dan data posttest sebesar 0,675 > 0,05 yang berarti varians data pretest dan data
posttest adalah sama atau homogen. Kemudian dari uji-t data berpasangan diperoleh
nilai sig (2-tailed) sebesar 0,002 < 0,05 dengan kesimpulan ada perbedaan rata-rata
antara hasil pretest dan posttest yang artinya ada pengaruh penggunaan media
powerpoint interaktif dalam meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa
kelas VIII D SMPN 2 Terara. Terakhir adalah hasil uji effect size dengan perhitungan
secara manual diperoleh skor effect size sebesar 2,0001, karena 2,0001>1 maka sesuai
dengan kriteria keefektifan bahwa penerapan media powerpoint interaktif pada materi
teorema Pythagoras di kelas VIII D SMPN 2 Terara masuk kategori sangat efektif.

Pengembangan media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa menjadi
lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran, hal ini disebabkan karena adanya soal-soal
yang disajikan dalam bentuk interaktif yang mengharuskan siswa untuk segera
menjawab pertanyaan yang diajukan dan mendapatkan umpan balik atas jawaban
yang diberikan (Azmi et al., 2024). Hal ini sesuai dengan keunggulan yang dimiliki oleh
media pembelajaran pembelajaran interaktif menurut Newby (dalam Nopriyanti &
Sudira 2015), antara lain 1) memberikan pembelajaran dengan penyimpanan informasi
yang baik, 2) desain pembelajaran yang ditunjukan bagi siswa dengan karakteristik
belajar yang berbeda, 3) langsung ditujukan bagi domain pembelajaran efektif tertentu,
4) menghadirkan pembelajaran yang realistis, 5) dapat meningkatkan motivasi peserta
didik, 6) menuntut siswa agar lebih interaktif, 7) kegiatan pembelajaran lebih bersifat
individual, 8) memiliki konsistensi materi yang diberikan, dan 9) siswa mempunyai
pengendalian terhadap kecepatan belajar setiap individu. Hasil penelitian ini juga
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Suryani, Musaddat & Fauzi (2024)
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bahwa penggunaan media interaktif sangat efektif meningkatkan hasil belajar siswa
dengan hasil uji effect size sebesar 3,1 yang memenuhi kriteria sangat efektif.

Peningkatan kemampuan komunikasi matematis tidak hanya peneliti lihat dari
analisis hasil tes siswa, namun dilihat juga saat ujicoba media. Pemilihan fitur
interaktif pada tiap slide powerpoint disusun untuk meningkatkan indikator
kemampuan komunikasi matematis, yakni indikator menulis, menggambar, dan
eskpresi matematika. Pada slide materi pemantik disediakan pertanyaan untuk
meningkatkan indikator menggambar dimana hasilnya siswa mampu menyebutkan
nama segitiga sesual dengan gambar yang sudah disajikan. Kemudian slide problem
solving disediakan soal cerita kontekstual tentang materi Pythagoras untuk
meningkatkan indikator menggambar dan menulis, dimana hasilnya siswa bisa
memvisualisasikan soal tersebut kedalam bentuk gambar dan menyelesaikan soal
tersebut dengan benar. Untuk meningkatkan indikator eksperesi matematika, pada
slide materi teorema Pythagoras dan tripel Pythagoras, siswa dipilih secara acak untuk
membaca materi seperti teorema dan rumus, dimana hasilnya mereka bisa membaca
istilah-istilah matematika dengan benar dan sesuai tempatnya.

Pada slide kuis interaktif nomor 1, diberikan soal short answer untuk
meningkatkan indikator ekspresi matematika dengan menentukan rumus Pythagoras
dan menyebutkan nama ruas garis pada segitiga tersebut, dimana hasilnya semua
siswa bisa menjawab dengan benar. Pada kuis interaktif nomor 2 dan 3 berikan soal
multiple choice untuk meningkatkan kemampuan menulis dengan menentukan tripel
Pythagoras dan menghitung panjang sisi segitiga dengan teorema Pythagoras, hasilnya
80% siswa menjawab dengan benar. Terakhir pada kuis interaktif nomor 4 diberikan
soal image upload berisi soal cerita kontekstual yang harus divisualisasikan kedalam
bentuk gambar dan diselesaikan untuk melatih kemampuan menggambar dan menulis,
dimana hasilnya 92% siswa menjawab dengan benar.

4. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahsan diperoleh kesimpulan bahwa
media powerpoint interaktif dinyatakan sangat layak dan praktis digunakan untuk
meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VIII SMPN 2 Terara.
Media powerpoint interaktif juga dinyatakan sangat efektif digunakan untuk
meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VIII SMPN 2 Terara.
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