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This study aims to determine the effectiveness of using PowerPoint-
based interactive media with a Deep Learning approach in increasing
the learning interest and understanding of ninth-grade students in
social studies. The use of engaging, dynamic, and responsive digital
media is expected to create a more enjoyable learning atmosphere
and improve students' deep thinking skills. This study was conducted
in the 2025/2026 academic year with ninth-grade students as subjects.
The results showed that the use of interactive media was able to
significantly increase students' learning interest and strengthen
conceptual understanding.
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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan
media interaktif berbasis PowerPoint dengan pendekatan Deep
Learning dalam meningkatkan minat dan pemahaman belajar siswa
pada mata pelajaran IPS. Penggunaan media digital yang menarik,
dinamis, dan responsif diharapkan mampu menciptakan suasana
belajar yang lebih menyenangkan serta meningkatkan kemampuan
berpikir mendalam siswa. Penelitian ini dilakukan pada tahun
pelajaran 2025/2026 dengan subjek siswa kelas IX. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan media interaktif mampu
meningkatkan minat belajar siswa serta memperkuat pemahaman
konsep secara signifikan.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah membawa perubahan
signifikan dalam berbagai sektor kehidupan, termasuk pendidikan. Transformasi digital
menuntut adanya inovasi dalam proses pembelajaran agar mampu menjawab kebutuhan
kompetensi abad ke-21, seperti berpikir kritis, kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi. Dalam
konteks ini, integrasi teknologi dalam pembelajaran menjadi suatu keharusan, bukan lagi
pilihan. Menurut Organisation for Economic Co-operation and Development (2019),
pemanfaatan teknologi secara efektif dalam pembelajaran dapat meningkatkan kualitas
pendidikan dan mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Namun demikian, implementasi
teknologi di kelas masih menghadapi berbagai tantangan, terutama terkait kesiapan guru
dalam merancang pembelajaran berbasis digital yang inovatif dan bermakna.

Dalam pembelajaran limu Pengetahuan Sosial (IPS) di tingkat SMP, khususnya kelas
IX, masih ditemukan berbagai permasalahan yang menghambat optimalisasi hasil belajar
siswa. IPS sebagai mata pelajaran memiliki cakupan materi yang luas, meliputi aspek sosial,
ekonomi, sejarah, budaya, dan geografi. Kompleksitas materi ini sering kali membuat siswa
mengalami kesulitan dalam memahami konsep secara menyeluruh. Selain itu, banyak siswa
memandang IPS sebagai mata pelajaran yang berbasis hafalan sehingga cenderung
membosankan. Hal ini diperkuat oleh temuan John Hattie (2017) yang menyatakan bahwa
rendahnya keterlibatan siswa dalam pembelajaran sering disebabkan oleh pendekatan
pengajaran yang kurang variatif dan tidak kontekstual.

Permasalahan lain yang sering muncul adalah rendahnya minat belajar siswa (Ali et
al., 2021). Minat belajar merupakan faktor penting yang mempengaruhi keberhasilan proses
pembelajaran, karena berkaitan langsung dengan perhatian, motivasi, dan keterlibatan siswa.
Ketika minat belajar rendah, maka pemahaman terhadap materi juga cenderung menurun.
Albert Bandura (2018) menegaskan bahwa motivasi belajar sangat dipengaruhi oleh
pengalaman belajar yang menarik dan bermakna. Oleh karena itu, diperlukan strategi
pembelajaran yang mampu meningkatkan minat sekaligus membantu siswa memahami
materi secara lebih mendalam.

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah dengan memanfaatkan media
pembelajaran interaktif berbasis teknologi, seperti Microsoft PowerPoint. Selama ini,
PowerPoint lebih sering digunakan sebagai alat presentasi sederhana, padahal memiliki
potensi besar untuk dikembangkan menjadi media interaktif yang menarik. Dengan
memanfaatkan fitur animasi, hyperlink, audio, video, serta kuis interaktif, PowerPoint dapat
menciptakan pengalaman belajar yang lebih dinamis dan partisipatif. Menurut Microsoft
(2021), penggunaan media visual dan interaktif dapat meningkatkan retensi informasi serta
membantu siswa memahami konsep yang kompleks dengan lebih mudah.

Selain penggunaan media, pendekatan pembelajaran juga memiliki peran penting
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Salah satu pendekatan yang relevan adalah
pendekatan deep learning. Pendekatan ini menekankan pada pemahaman konsep secara
mendalam, bukan sekadar menghafal informasi. Siswa didorong untuk menganalisis,
mengevaluasi, dan mengaitkan materi dengan konteks kehidupan nyata. John Biggs dan
Catherine Tang (2011) menjelaskan bahwa pembelajaran mendalam (deep learning) terjadi
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WD siswa secara aktif membangun pemahaman melalui keterlibatan kognitif yang tinggi
dan refleksi kritis terhadap materi yang dipelajari.

Integrasi antara media interaktif berbasis PowerPoint dan pendekatan deep learning
diyakini mampu menciptakan pembelajaran yang lebih efektif dan bermakna. Media
interaktif berperan dalam meningkatkan minat dan perhatian siswa, sementara pendekatan
deep learning mendorong pemahaman konseptual yang lebih mendalam. Kombinasi
keduanya memungkinkan siswa tidak hanya tertarik pada pembelajaran, tetapi juga mampu
mengonstruksi pengetahuan secara aktif. Hal ini sejalan dengan penelitian Richard Mayer
(2020) yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis multimedia yang dirancang secara
tepat dapat meningkatkan pemahaman konsep dan transfer pengetahuan.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa diperlukan inovasi
pembelajaran yang mengintegrasikan media interaktif dan pendekatan pembelajaran yang
mendalam untuk meningkatkan minat dan pemahaman belajar siswa. Oleh karena itu,
penelitian ini penting dilakukan untuk mengkaji penggunaan media interaktif berbasis
PowerPoint dengan pendekatan deep learning dalam meningkatkan minat dan pemahaman
belajar siswa pada pembelajaran IPS. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi dalam pengembangan strategi pembelajaran yang inovatif, efektif, dan relevan
dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21..

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di MTs Mu’allimin NWDI Pancor dengan orientasi utama
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran lImu Pengetahuan Sosial (IPS), khususnhya pada
materi uang dan lembaga keuangan. Materi tersebut dipandang esensial karena berperan
dalam membentuk literasi ekonomi dasar peserta didik, namun dalam praktiknya sering
dianggap abstrak, membosankan, dan sulit dipahami siswa. Kondisi tersebut menuntut
adanya inovasi media pembelajaran yang mampu membantu siswa membangun pemahaman
yang lebih konkret dan menarik. Oleh karena itu, penelitian ini memilih penggunaan media
PowerPoint interaktif sebagai strategi utama dalam tindakan perbaikan.

Penelitian ini berangkat dari observasi awal yang menunjukkan beberapa persoalan
mendasar dalam proses pembelajaran IPS, antara lain rendahnya keterlibatan siswa selama
pembelajaran berlangsung, dominannya metode ceramah tradisional yang kurang variatif,
serta minimnya pemanfaatan media visual yang dapat membantu siswa memvisualisasikan
konsep ekonomi. Selain itu, hasil tes awal menunjukkan bahwa tingkat pemahaman siswa
terhadap materi uang dan lembaga keuangan masih berada di bawah standar ketuntasan
minimal. Permasalahan-permasalahan tersebut kemudian menjadi dasar bagi peneliti untuk
merancang serangkaian tindakan berbasis media PowerPoint interaktif yang bertujuan
menciptakan proses pembelajaran yang lebih dinamis, komunikatif, dan memotivasi.

Pemilihan lokasi penelitian di salah satu madrasah tsanawiyah di Kabupaten Lombok
Timur, NTB, didasarkan pada pertimbangan bahwa sekolah tersebut merupakan representasi
lembaga pendidikan menengah pertama yang sedang berupaya meningkatkan kualitas
pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi sederhana namun efektif. Kondisi geografis,
demografis, serta infrastruktur pendidikan di wilayah tersebut memberikan kesempatan bagi
peneliti untuk mengeksplorasi bagaimana media digital seperti PowerPoint dapat diadaptasi
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dalam konteks pembelajaran yang memiliki keterbatasan sarana namun tetap kaya potensi
inovasi. Melalui perspektif ini, ruang kelas dijadikan sebagai laboratorium pembelajaran
untuk menguji efektivitas penggunaan PowerPoint interaktif dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran IPS.

Tahap perencanaan tindakan dilakukan secara sistematis dengan menetapkan subjek
penelitian, yaitu 35 siswa kelas 1X tahun ajaran 2025/2026. Peneliti kemudian merancang
media PowerPoint interaktif yang tidak hanya berfungsi sebagai alat presentasi, melainkan
sebagai media pembelajaran yang mengintegrasikan animasi, transisi, ilustrasi, skema
konsep, kuis interaktif, serta contoh-contoh kontekstual yang relevan dengan kehidupan
siswa. Penyusunan media tersebut disesuaikan dengan prinsip desain pembelajaran visual dan
teori multimedia agar mampu memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi IPS yang
bersifat konseptual dan faktual.

Pelaksanaan tindakan dilakukan dalam dua siklus pada periode Oktober hingga
November 2025. Setiap siklus terdiri dari tahap perencanaan, penerapan media PowerPoint
dalam pembelajaran, observasi terhadap aktivitas belajar dan respon siswa, serta refleksi
untuk memperbaiki tindakan pada siklus berikutnya. Pada siklus pertama, fokus tindakan
adalah mengenalkan media dan menguji bagaimana tampilan visual, struktur materi, serta
alur interaktif dapat meningkatkan perhatian dan partisipasi siswa. Berdasarkan hasil refleksi,
media kemudian disempurnakan pada siklus kedua dengan penambahan elemen visual yang
lebih menarik, penyederhanaan konten, penyesuaian tempo penyajian, serta integrasi evaluasi
formatif berbasis slide interaktif.

Pengumpulan data dilakukan melalui triangulasi metode untuk memastikan keabsahan
temuan penelitian. Metode yang digunakan mencakup wawancara mendalam dengan guru
IPS untuk memperoleh gambaran mengenai dinamika pembelajaran, instrumen tes hasil
belajar untuk mengukur peningkatan pemahaman siswa, serta lembar observasi aktivitas
belajar untuk mendokumentasikan keterlibatan siswa selama pembelajaran menggunakan
media PowerPoint interaktif. Instrumen penelitian disusun dengan memperhatikan aspek
validitas dan reliabilitas agar data yang dihasilkan akurat dan mampu memberikan gambaran
komprehensif mengenai proses dan hasil tindakan.

Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan kualitatif dan kuantitatif
sebagaimana dianjurkan oleh Dewi (2022). Analisis kuantitatif digunakan untuk mengukur
peningkatan hasil belajar siswa melalui perbandingan nilai antar siklus, sedangkan analisis
kualitatif digunakan untuk memahami perubahan perilaku belajar, interaksi antara guru dan
siswa, serta bagaimana media PowerPoint memengaruhi motivasi dan pemahaman siswa
terhadap materi IPS. Kombinasi kedua pendekatan ini memungkinkan peneliti memperoleh
pemahaman menyeluruh mengenai efektivitas tindakan yang diterapkan.

Refleksi menjadi komponen penting dalam setiap siklus PTK. Pada tahap ini, peneliti
melakukan evaluasi menyeluruh terhadap keberhasilan dan kendala selama pelaksanaan
tindakan, mengidentifikasi faktor-faktor pendukung seperti meningkatnya antusiasme siswa
serta kemudahan guru dalam memfasilitasi pembelajaran, dan sekaligus memetakan
hambatan seperti keterbatasan waktu pembelajaran dan variasi kemampuan siswa dalam
mengikuti media. Hasil refleksi kemudian dijadikan dasar untuk menyusun rekomendasi
perbaikan pembelajaran pada siklus berikutnya maupun untuk implementasi jangka panjang.

SEMESTA: Jurnal llmu Pendidikan dan Pengajaran, Vol. 4 No. 1, Maret 2026 | 33




Rohainiah Zaini, dkk Penggunaan Media Interaktif Berbasis ...........

Secara keseluruhan, penelitian dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran
2025/2026, yakni Oktober hingga November, bertepatan dengan fase adaptasi siswa terhadap
lingkungan belajar baru. Pemilihan metode penelitian tindakan kelas didasarkan pada
karakteristiknya yang partisipatif, kolaboratif, dan reflektif, sehingga memungkinkan guru
dan peneliti bekerja bersama untuk meningkatkan kualitas pembelajaran secara berkelanjutan.
Melalui pemanfaatan media PowerPoint interaktif dalam PTK ini, penelitian bertujuan
menciptakan pembelajaran IPS yang lebih efektif, menarik,dan bermakna, khususnya dalam
memperkuat literasi ekonomi siswa.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian
a Kegiatan Pra Tindakan

Sebelum pelaksanaan tindakan, peneliti melakukan observasi awal serta
memberikan pre-test kepada siswa kelas IX IPS untuk mengetahui kemampuan dasar
mereka dalam memahami materi uang dan lembaga keuangan.

Berdasarkan observasi, pembelajaran ips di kelas IX masih didominasi oleh
metode ceramah sehingga interaksi antara guru dan siswa sangat terbatas. Siswa
cenderung hanya mendengarkan tanpa adanya diskusi, Tanya jawab, atau kegiatan
analisis. Kondisi ini membuat bayak siswa kurang mehami fungsi uang, jenis lembaga
keuangan, peran bank, dan kegiatan ekonomi lain yang berkaitan dengan materi.selain
itu,penggunaan media pembelajaran masih sangat terbatas sehingga siswa sering
merasa bosan dan tidak focus. Hasil pra-test menunjukan bahwa dari 35 siswa, hanya
13 siswa (37,14%) yg memenuhi kriterea ketuntasan minimal (KKM : 75), sementara
22 siswa (62,86%) memperoleh nilai dibawah KKM. Data ini menujukan bahwa
mayoritas siswa belum memahami memahami konsep dasar mengenai uang, lembaga
keuangan, dan fungsinya dalam kegiatan ekonomi hasil ini menunjukan bahwa
mayoritas siswa kelas IX belum mampu memahami materi secara optimal, sehingga
pembelajaran masih di dominasi oleh aktivitas pasif, seperti mendengarkan penjelasan
guru tanpa adanya interaksi, diskusi, atau kolaborasi antar siswa.

Rendahnya hasil pra-test memperkuat bahwa diperlukan inovasi pembelajaran,salah
satunya melalui media PowerPoint Interaktif dengan pendekatan Deep Learning untuk
membantu siswa memahami materi secara menarik dan mendalam.

b Hasil dan Tindakan Siklus |

Pada Siklus I, peneliti mulai menggunakan media PowerPoint Interaktif yang
berisi animasi, video pendek tentang proses perbankan, simulasi sederhana transaksi
keuangan, serta kuis interaktif. Pendekatan Deep Learning diterapkan dengan
menarahkan siswa untuk menganalisis peran uang dalam kehidupan sehari-hari,
fungsi bank serta bagaimana lembaga keuangan membantu kegiatan ekonomi
masyarakat. Selama proses pembelajaran, siswa mulai menunjukan ketertarikan
terhadap materi. Animasi dan tanpilan visual pada PowerPoint membantu mereka
memahami konsep abstrak, seperti fungsi uang dan kegiatan lembaga keuangan.
Meski demikian, sebagian siswa masih cenderung  pasif saat diskusi dan
membutuhkan arahan guru untuk menjawap pertanyaan.
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Hasil tes akhir dari 35 siswa, 24 siswa (68,57%) mencapai KKM, sedangkan
11 siswa (31,43% ) belum tuntas. Jika dibandingkan dengan pra-tindakan, terjadi
peningkatan ketuntasan belajar sebesar 31, 43%.

Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media powerpoin interaktif
mulai memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa namun demikian,
ketercapaian ini belum mencapai indikator keberhasilan penelitian yaitu minimal 75%
siswa tuntas, sehingga tindakan dilanjutkan ke siklus Il. Selama observasi siklus I,
peneliti mencatat bahwa sebagian siswa masih pasif dalam diskusi, manajemen waktu
diskusi belum optimal.

¢ Hasil Tindakan Siklus 11

Hasil siklis I menjadi dasar penyempurnaan pembelajaran pada sikllus Il. Pada
siklus ini aktivitas siswa meningkat signifikan. Siswa lebih berani mengemukakan
pendapat mengenai fungsi uang, pendekatan bank dan koperasi,serta peran lembaga
keuangan dalam kegiatan ekonomi.

Diskusi kelompok berjalan lebih efektif dan siswa lebih memahami materi melalui
PowerPoint Interaktif.

Hasil tes pada siklus 11 menunjukkan peningngkatan yang sangat tinggi. Dari 35
siswa, 32 siswa (91,43%) yang mencapai KKM, dan hanya 3 siswa (8,57%) yang
belum tuntas. Hal ini menunjuukan adanya peningkatan 22,86% dari siklus I.

Tabel 1 Hasil tes pada siklus Il

Keterangan Jumlah siswa Persentase
Tuntas (>75) 32 (91,43%))
Tidak Tuntas (75<) 3 (8,57%)
Jumlah 35 100%

Hasil ini menunjukkan bahwa media interaktif berbasis PowerPoint dengan
pendekatan Deep Learning sangat efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa
kelas IX terhadap matapelajaran IPS pada materi uang dan lembaga keuangan.
Aktivitas belajar siswa meningkat, terlihat dari meningkatnya keaktifan dalam
diskusi, kemampuan menyampaikan pendapat, dan kerja sama antarsiswa dalam
menyelesaikan tugas.

Jika ditinjau secara menyeluruh, hasil penelitian menunjukkan adanya
peningkatan yang sangat signifikan pada siswa terhadap materi uang dan lembaga
keuangan setelah menerapkan media PowerPoint interaktif dengan pendekatan Deep
Learning. Pada tahap Pra-tondakan, tingkat ketuntasan belajar hanya mencapai tingkat
37,14% yang mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa belum mampu menguasai
konsep dasar terkait fungsi bank, peran bank, maupun jenis-jenis lembaga keuangan.
Kondisi ini sejalan dengan temuan awal bahwa pembelajaran masih didominasi
metode ceramah sehingga kurang mampu menstimulasi keterlibatan kognitif dan
efektif siswa.
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Pada Siklus I, setelah implementasi media interaktif, ketuntasan belajar

meningkat menjadi 68,57%. Peningkatan ini mencerminkan bahwa penggunaan
visualisasi dan elemen interaktif mampu mmbantu siswa dalam memahami konsep
ekonomi yang bersifat abstrak.
Meski demikian, sebagian siswa masih menunjukkan keterbatasan dalam
menghubungkan materi dengan fenomena ekonomi dikehidupan sehari-hari. Hal ini
menunjukkan bahwa intervensi pada siklus | belum sepenuhnya mengoptimalkan
proses internalisasi materi.

Perbaikan tindakan pada siklus 1I, seperti penyederhanaan animasi,
penambahan contoh kontekstual, serta penguatan aktivitas analitis dalam diskusi
kelompok, berdampak pada peningkatan ketuntasan belajar menjadi 91,43%. Pada
tahap ini, siswa tidak hanya mampu mengingat dan memahami informasi,tetapi juga
mampu menginterpretasikan perbedan lembaga keuangan, menjelaskan peran
lembaga keuangan dalam prekonomian, dan memberikanm contoh konkrit
berdasarkan pengalaman. Hal ini menunjukkan bahwa pendekatan Deep Learning
berhasil mendorong siswa menuju pemahaman konseptual yang lebih mendalam.
Dengan demikian, perbandingan hasil antar tahap menunjukkan perkembangan yang
progresif baik dari aspek kognitif maupun keaktifan belajar siswa.

Peningkatan dari pra-tindakan hingga siklus Il mengonfirmasi bahwa
penggunaan media PowerPoint interaktif merupakan strategi pedagogis yang efektif
dalam meningkatkan kualitas pembelajaran IPS, kususnya pada materi uang dan
lembaga keuangan. Penerapan media interaktif terbukti mampu memperkuat
pemahaman konseptual, meningkatkan motivasi, dan memperluas kapasitas berfikir
kritis siswa.

2. Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media powerpoint secara signifikan

berpengaruh terhadap hasil belajar peserta tematik peserta didik.

Tabel 2. Rekapitulasi hasil siklus I dan Il

Tahap Jumlah Tuntas Persentase ketuntasan
Pra-Tindakan 13 37,14%

Siklus 1 24 68,57%

Siklus II 32 91,43%

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
PowerPoint memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar peserta
didik. Hal ini ditunjukkan melalui peningkatan persentase ketuntasan belajar dari tahap pra-
tindakan hingga siklus Il. Pada tahap pra-tindakan, jumlah peserta didik yang mencapai
ketuntasan hanya sebanyak 13 orang dengan persentase 37,14%. Kondisi ini menggambarkan
bahwa sebelum intervensi dilakukan, sebagian besar peserta didik belum mampu mencapai
standar kompetensi yang diharapkan. Rendahnya capaian ini dapat disebabkan oleh berbagai
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faktor, di antaranya penggunaan metode pembelajaran yang masih konvensional, kurangnya
variasi media pembelajaran, serta rendahnya keterlibatan aktif peserta didik dalam proses
pembelajaran.

Setelah dilakukan tindakan pada siklus I melalui penerapan media PowerPoint, terjadi
peningkatan yang cukup signifikan. Jumlah peserta didik yang tuntas meningkat menjadi 24
orang dengan persentase ketuntasan sebesar 68,57%. Peningkatan ini menunjukkan bahwa
penggunaan media visual interaktif seperti PowerPoint mulai memberikan dampak positif
terhadap pemahaman peserta didik. Namun demikian, hasil pada siklus I belum mencapai
target ketuntasan klasikal yang diharapkan, sehingga diperlukan perbaikan dan optimalisasi
pada siklus berikutnya.

Pada siklus Il, hasil yang diperoleh menunjukkan peningkatan yang lebih optimal, di
mana jumlah peserta didik yang tuntas mencapai 32 orang dengan persentase 91,43%.
Capaian ini telah melampaui standar ketuntasan klasikal yang umumnya ditetapkan sebesar
85%. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media PowerPoint dalam
pembelajaran secara bertahap mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik secara
signifikan.

Peningkatan yang terjadi dari pra-tindakan ke siklus | sebesar 37,14%, kemudian dari
siklus | ke siklus Il meningkat sebesar 68,57%, dan secara keseluruhan dari pra-tindakan ke
siklus Il meningkat sebesar 91,43%. Data ini menunjukkan adanya tren peningkatan yang
konsisten dan progresif. Secara visual, peningkatan ini juga menggambarkan efektivitas
intervensi yang dilakukan, di mana semakin optimal penggunaan media PowerPoint, semakin
tinggi pula hasil belajar peserta didik.

Temuan penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang dilakukan
oleh Antonio (2021), Pramestika (2020), Pambudi (2021), Putri et al. (2021), serta Zahra dan
Jupri (2022), Wandira et al., (2023) yang menunjukkan bahwa penggunaan media
PowerPoint berpengaruh signifikan terhadap hasil belajar peserta didik. Dalam penelitian-
penelitian tersebut, ditemukan bahwa kelas eksperimen yang menggunakan media
PowerPoint memiliki hasil posttest yang lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol yang
menggunakan metode konvensional. Hal ini memperkuat temuan bahwa media PowerPoint
merupakan salah satu media pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan hasil belajar.

Secara teoritis, efektivitas media PowerPoint dalam meningkatkan hasil belajar dapat
dijelaskan melalui teori Multimedia Learning yang dikemukakan oleh Richard E. Mayer.
Teori ini menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi disajikan
melalui kombinasi teks, gambar, dan elemen visual lainnya dibandingkan hanya melalui teks
saja. PowerPoint sebagai media presentasi mampu mengintegrasikan berbagai elemen
multimedia seperti gambar, animasi, grafik, dan audio, sehingga dapat membantu peserta
didik dalam memahami konsep secara lebih mendalam.

Selain itu, penggunaan media PowerPoint juga dapat meningkatkan perhatian dan
motivasi belajar peserta didik. Dalam konteks pembelajaran, perhatian merupakan salah satu
faktor penting yang memengaruhi keberhasilan belajar. Media yang menarik secara visual
akan lebih mampu mempertahankan fokus peserta didik dibandingkan metode ceramah yang
monoton. Hal ini sejalan dengan pendapat Robert Gagné yang menyatakan bahwa salah satu
langkah awal dalam pembelajaran yang efektif adalah menarik perhatian peserta didik.
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Dari perspektif konstruktivisme, penggunaan media PowerPoint juga mendukung
proses pembelajaran yang lebih bermakna. Peserta didik tidak hanya menerima informasi
secara pasif, tetapi juga dapat mengonstruksi pengetahuan melalui interaksi dengan materi
yang disajikan secara visual dan kontekstual. Dalam hal ini, guru berperan sebagai fasilitator
yang mengarahkan peserta didik untuk memahami materi melalui media yang disediakan.

Lebih lanjut, peningkatan hasil belajar yang terjadi juga dapat dikaitkan dengan
meningkatnya keterlibatan aktif peserta didik selama proses pembelajaran (Ali et al., 2023;
2026; Rohanah et al., 2023). Pada siklus 11, guru melakukan perbaikan dengan menambahkan
elemen interaktif dalam PowerPoint, seperti pertanyaan pemantik, gambar kontekstual, serta
animasi yang relevan dengan materi. Hal ini membuat peserta didik lebih aktif dalam
berdiskusi dan menjawab pertanyaan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih hidup dan
partisipatif.

Hasil penelitian ini juga menunjukkan bahwa penggunaan media PowerPoint tidak
hanya berdampak pada aspek kognitif, tetapi juga pada aspek afektif dan psikomotorik
peserta didik. Dari aspek afektif, peserta didik menunjukkan minat dan motivasi belajar yang
lebih tinggi. Sementara itu, dari aspek psikomotorik, peserta didik menjadi lebih aktif dalam
kegiatan pembelajaran, seperti mencatat, berdiskusi, dan mempresentasikan hasil kerja
mereka.

Namun demikian, penggunaan media PowerPoint juga memiliki beberapa tantangan.
Salah satu kendala yang sering dihadapi adalah keterbatasan kemampuan guru dalam
merancang media yang menarik dan interaktif. Tidak semua guru memiliki keterampilan
desain yang memadai untuk membuat presentasi yang efektif. Selain itu, penggunaan
PowerPoint yang kurang tepat, seperti terlalu banyak teks atau animasi yang berlebihan,
justru dapat mengganggu proses pembelajaran.

Oleh karena itu, diperlukan pelatihan bagi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran berbasis PowerPoint yang efektif. Guru perlu memahami prinsip-prinsip desain
multimedia, seperti kesederhanaan, konsistensi, dan relevansi, agar media yang digunakan
benar-benar mendukung proses pembelajaran. Selain itu, guru juga perlu mengintegrasikan
penggunaan PowerPoint dengan metode pembelajaran yang sesuai, seperti diskusi, tanya
jawab, dan pembelajaran berbasis masalah.

Implikasi dari penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media PowerPoint
dapat menjadi salah satu alternatif solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran,
khususnya dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Dengan memanfaatkan teknologi
yang sederhana dan mudah diakses, guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, dan bermakna.

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menegaskan bahwa inovasi dalam penggunaan
media pembelajaran sangat diperlukan dalam menghadapi tantangan pendidikan di era
modern. Media PowerPoint, jika digunakan secara optimal, dapat menjadi alat yang efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Oleh karena itu, guru diharapkan dapat terus
mengembangkan kreativitas dan kompetensinya dalam memanfaatkan media pembelajaran
untuk mencapai tujuan pendidikan yang lebih baik.
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KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian tindakan kelas yang telah dilaksanakan dalam dua siklus
mengenai penggunaan media PowerPoin interaktif pada mata pelajaran IPS kelas IX MTs
Mu’allimin NWDI Pancor, Hasil pra-test menunjukan bahwa dari 35 siswa, hanya 13 siswa
(37,14%) yg memenuhi kriterea ketuntasan minimal (KKM : 75), sementara 22 siswa
(62,86%) memperoleh nilai dibawah KKM. Data ini menujukan bahwa mayoritas siswa
belum memahami memahami konsep dasar mengenai uang, lembaga keuangan, dan
fungsinya dalam kegiatan ekonomi hasil ini menunjukan bahwa mayoritas siswa kelas 1X
belum mampu memahami materi secara optimal, sehingga pembelajaran masih di dominasi
oleh aktivitas pasif, seperti mendengarkan penjelasan guru tanpa adanya interaksi, diskusi,
atau kolaborasi antar siswa.

Hasil tes Siklus 1 dari 35 siswa, 24 siswa (68,57%) mencapai KKM,sedangkan 11
siswa (31,43% ) belum tuntas. Jika dibandingkan dengan pra-tindakan, terjadi peningkatan
ketuntasan belajar sebesar 31, 43%. Hasil tes pada siklus Il menunjukkan peningngkatan
yang sangat tinggi. Dari 35 siswa, 32 siswa (91,43%) yang mencapai KKM, dan hanya 3
siswa (8,57%) yang belum tuntas. Hal ini menunjuukan adanya peningkatan 22,86% dari
siklus I.

Dapat disimpulkan bahwa peningkatan hasil belajar dari pra-tindakan hingga siklus Il
menunjukkan bahwa penggunaan PowerPoint Interaktif dengan pendekatan Deep Learning
sangat efektif dalam pembelajaran IPS, khususnya pada materi Uang dan lembaga keuangan,
karena mampu meningkatkan minat belajar siswa melalui tampilan visual yang menarik,
membantu siswa memahami konsep yang sebelumnya dianggap abstrak, mendorong siswa
berfikir kritis dan melakukan analisis sederhana dan mampu meningkatkan keaktifan siswa
pada kegiatan diskusi. Penerapan pembelajaran berbasis media interaktif terbukti berhasil
meningkatkan pemahaman siswa hingga mencapai 91,43% ketuntasan pada Siklus I1.
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