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A B S T R A K 

Media pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran IPA 
di SD masih bersifat konvensional dan kurang interaktif. Hal ini 
menyebabkan rendahnya minat dan hasil belajar siswa, terutama pada 
materi sistem pernapasan manusia dan hewan. Tujuan penelitian ini 
adalah menghasilkan media pembelajaran yang interaktif dengan  
berbasis google slides yang valid, praktis, dan efektif. Jenis penelitian 
ini adalah penelitian pengembangan. Model pengambangan yang 
digunakan adalah model ADDIE (Analyze, Design, Develop, 
Implementation, Evaluation). Subjek yang terlibat berjumlah empat 
orang yakni ahli media, ahli materi, pengambil kebijakan, serta siswa. 
Pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian adalah tes (tes 
hasil belajar) dan non tes (angket, wawancara, observasi, dan 
dokumentasi). Instrumen pengumpul data berupa tes, angket, lembar 
wawancara, dan observasi. Metode analisis data yang digunakan 
adalah analisis deskriptif kuantitatif dan kualitatif. Hasil uji t 
menunjukkan perbedaan signifikan antara hasil belajar kelas 
eksperimen dan kontrol, dengan kelas eksperimen menunjukkan hasil 
yang lebih baik. Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa 
media pembelajaran IPA berbasis Google slides valid, praktis, dan 
efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan keaktifan siswa. Media 
pembelajaran ini dapat menjadi solusi praktis untuk meningkatkan 
keaktifan dan hasil belajar siswa. Sehingga, dengan menggunakan 
media ini, guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik 
dan interaktif, sehingga siswa lebih termotivasi dan terlibat aktif dalam 
proses belajar.   
 

A B S T R A C T 

The learning media used in the science learning process in elementary schools still needs to be more 
modern and interactive. This causes low student interest and learning outcomes, especially in the 
material of the human and animal respiratory systems. This research aims to produce interactive 
learning media based on Google slidess that are valid, practical, and effective. This type of research is 
development research. The development model used is the ADDIE model (Analyze, Design, Develop, 
Implementation, Evaluation). The subjects comprised four people: media experts, material experts, 
policymakers, and students. Data collection used in the research is a test (learning outcomes test) and 
a non-test (questionnaire, interview, observation, and documentation). The data collection instruments 
were tests, questionnaires, interview sheets, and observations. The data analysis method used was 
quantitative and qualitative descriptive analysis. The t-test results showed significant differences 
between the learning outcomes of the experimental and control classes, with the experimental class 
showing better results. The conclusion of this study shows that Google slides-based science learning 
media is valid, practical, and effective in improving learning outcomes and student activeness. This 
learning media can be a practical solution to enhance student activeness and learning outcomes. 
Using this media, teachers can create more exciting and interactive learning so that students are more 
motivated and actively involved in the learning process. 
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1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi pendidikan telah mengubah paradigma pembelajaran dengan pengaruh 
yang signifikan terhadap media pembelajaran. Dengan adanya teknologi, informasi menjadi lebih mudah 
diakses, lebih beragam, dan tersebar dengan cepat ke berbagai penjuru (Firinta Togatorop et al., 2022; 
Purba & Saragih, 2023; PW, 2022). Terlebih lagi, teknologi memungkinkan informasi disajikan dalam 
berbagai format, mulai dari teks, gambar, suara, hingga video, yang semakin memperkaya pengalaman 
belajar. Hal ini membuka peluang untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik, 
inovatif, dan interaktif. Media pembelajaran yang menarik, inovatif, dan interaktif menjadi fokus dalam 
upaya meningkatkan hasil belajar siswa (Rahmawati et al., 2022; Wedyastuti, 2022). Melalui media 
tersebut, siswa dapat terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Mereka tidak hanya menjadi objek 
penerima informasi, tetapi juga subjek yang berpartisipasi aktif dalam mengonsumsi dan memproses 
materi pembelajaran. Sehingga, pembelajaran tidak lagi bersifat pasif, tetapi lebih dinamis dan 
mengikutsertakan siswa secara langsung. Salah satu bentuk media pembelajaran yang menggabungkan 
berbagai elemen multimedia adalah media pembelajaran interaktif. Media ini mencakup beragam format, 
seperti teks, grafik, gambar, suara, video, simulasi, dan animasi, yang disajikan secara terpadu melalui 
perangkat komputer (Afriyadi et al., 2023; Setiawan et al., 2023). Keunggulan utama dari media ini adalah 
kemampuannya untuk memungkinkan interaksi antara pengguna dengan program. Interaksi ini 
memungkinkan siswa untuk lebih terlibat dalam pembelajaran dan memperdalam pemahaman mereka 
terhadap materi pembelajaran. 

Namun, meskipun teknologi pendidikan telah berkembang pesat, terdapat kesenjangan dalam 
penerapannya di lapangan. Hasil studi lapangan dari proses observasi dan wawancara menunjukkan 
bahwa di beberapa satuan pendidikan, seperti yang diamati di wilayah Kecamatan Blora Kabupaten Blora, 
pembelajaran masih cenderung konvensional dan kurang interaktif. Dalam pembelajaran Ilmu 
Pengetahuan Alam (IPA) di kelas V, khususnya pada materi sistem pernapasan manusia dan hewan, media 
pembelajaran yang digunakan masih terbatas pada gambar-gambar yang disajikan dalam Buku Standar 
Elektronik (BSE) dan Lembar Kerja Siswa (LKS). Akibatnya, minat serta keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran tergolong kurang. Selain itu, pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran IPA juga 
masih rendah, terlihat dari ketuntasan hasil belajar kognitif siswa yang mencapai Kriteria Ketuntasan 
Minimal (KKM). Dari proses pembelajaran IPA tentang sistem  pernapasan manusia dan hewan diperoleh 
hasil bahwa siswa kurang tertarik dan cenderung pasif, saat proses tanya jawab berlangsung  banyak 
siswa menjawab salah, dari 24 siswa hanya 10 siswa menjawab benar. Hasil belajar siswa juga rendah, 
dari 24 siswa hanya 8 (33,33%) siswa memperoleh hasil belajar di atas KKM (mendapat nilai lebih dari 
70), sedangkan 16 (66,67 %) siswa memperoleh hasil belajar di bawah KKM. 

Pada masa pandemi covid-19, pembelajaran di satuan pendidikan  wilayah Kecamatan Blora 
Kabupaten Blora melaksanakan sistem pembelajaran tatap muka secara terbatas, sebagian siswa 
melakukan pembelajaran secara tatap muka langsung di sekolah dengan menerapkan protokol kesehatan, 
sedangkan sebagian siswa melakukan pembelajaran melalui moda jaringan (daring) atau Pembelajaran 
Jarak Jauh (PJJ). Pembelajaran daring dapat dijadikan alternatif pemecahan masalah ketika terjadi 
bencana alam. Seperti yang terjadi saat ini, ketika pemerintah membuat suatu kebijakan adanya social 
distancing dalam rangka membatasi interaksi manusia  untuk  menghindarkan masyarakat dari 
kerumunan agar terhindar dari virus covid-19 dan memutus rantai penyebaran virus covid-19 (Anam & 
Yahya, 2021; Yunitasari & Hanifah, 2020). Media pembelajaran yang digunakan selama pembelajaran 
jarak jauh berupa pemberian tugas melalui  aplikasi online whatshapps, youtube, zoom, google classroom 
secara monoton dan kurang interaktif membuat pembelajaran cenderung membosankan yang berdampak 
pada hasil belajar siswa rendah. Pengembangan media pembelajaran yang lebih efektif dan interaktif 
menjadi sebuah kebutuhan mendesak. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi menawarkan 
peluang besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran jarak jauh. Integrasi berbagai elemen 
multimedia seperti moving images (gambar  bergerak), graphics (grafik),  dan sound (suara), electronic text 
(teks elektronik) (Kurniawan & Haniva, 2022; Rahmi et al., 2019). Hal ini menandakan bahwa terdapat 
urgensi untuk mengembangkan media pembelajaran yang lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 
saat ini, terutama dalam konteks pembelajaran jarak jauh yang semakin umum dilaksanakan. Salah 
satunya adalah dengan menggunakan media pembelajaran berbasis google slidess. Google slides 
merupakan aplikasi presentasi digital yang berguna untuk membuat dan menyimpan dokumen, 
menghindari kerusakan atau kehilangan buku ajar. Dengan bantuan google slides, presentasi lebih 
menarik, interaktif dan materi pelajaran yang di sampaikan mudah dipahami siswa (Astuti et al., 2019; 
Sulistiyowati et al., 2021). Hasil penelitian lain memperoleh hasil bahwa pengembangan multimedia 
interaktif berbasis google slides layak diuji cobakan. Berdasarkan penilaian dari para ahli, produk yang 
dikembangkan memeroleh skor presentase kelayakan sebesar 92% dari ahli materi, 86,66% dari ahli 
media, 92%. Dari ketiga ahli tersebut jika diakumulasikan mendapatkan rata-rata nilai 90% dan termasuk 



Indonesian Gender and Society Journal, Vol. 4, No. 1, 2023, pp. 10-18               12 

IGSJ. P-ISSN: 2615-4676 E-ISSN: 2615-692X 

kategori Sangat Baik (SB). Berdasarkan Hasil uji coba one to one dan small group mendapatkan rata-rata 
nilai sebesar 95% termasuk kategori sangat baik dengan siswa mampu menggunakan multimedia 
interaktif berbasis google slides sebagai media pembelajaran yang digunakan untuk proses belajar 
mengajar  di kelas maupun saat pembelajaran daring seperti saat pandemi ini. Perlu diketahui bahwa, 
pada masa pandemi covid-19 penggunaan media interaktif berbasis google slides sangat diperlukan dalam 
proses belajar mengajar untuk membantu guru menjelaskan atau mempresentasikan materi yang akan 
disampaikan kepada siswa melalui media online. Hal ini didukung oleh hasil penelitian dari peneliti lain 
yang memperoleh hasil bahwa, media pembelajaran interaktif berbasis digital dengan menggunakan 
Google slides yang peneliti kembangkan  layak digunakan untuk pembelajaran Matematika kelas V SD 
materi operasi hitung pecahan oleh guru maupun siswa (Lestari et al., 2021; Syafitri & Kiftia, 2022).  

Kebaruan dalam penelitian ini terletak pada pengplikasian google slides dalam pembelajaran IPA 
khususnya pada materi pernapasan pada manusia dan hewan. Dalam mengajarkan materi tersebut, 
penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis google slides membantu siswa agar lebih memahami 
sistem pernapasan pada manusia dan hewan, mengetahui alat- alat pernapasan pada manusia dan hewan 
beserta manfaatnya bagi kehidupan manusia secara nyata. Selain itu, dengan penggunaan media tersebut 
menuntun siswa agar dapat terlibat langsung dalam penggunaan media belajar, sehingga siswa lebih 
proaktif dalam bertanya maupun menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran. Dari uraian di atas 
tentang pengembangan media interaktif berbasis google slides mampu meningkatkan keaktifan dan hasil 
belajar siswa. Hal ini didukung oleh pendapat peneliti lain yang menyatakan bahwa, media pembelajaran 
berfungsi meningkatkan keaktifan belajar, mengulang kembali materi yang  dipelajari, menyediakan 
motivasi belajar, mengaktifkan respon peserta didik, memberikan umpan balik dengan cepat dan 
mengedepankan latihan yang sesuai (Paleta, 2022; Sari et al., 2023). Oleh karena itu, tujuan penelitian ini 
adalah menghasilkan media pembelajaran yang interaktif, praktis, dan efektif berbasis google slides. 
Dengan menggunakan media ini, guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, 
sehingga siswa lebih termotivasi dan terlibat aktif dalam proses belajar. 

   

2. METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research & Development atau R &D).  
Menurut Borg & Gall penelitian pengembangan adalah suatu proses yang digunakan untuk 
mengembangkan atau memvalidasi produk–produk yang digunakan dalam dunia Pendidikan dan 
pembelajaran (Muhardini et al., 2020; Okpatrioka, 2023). Penelitian ini merupakan tahap awal dan tahap 
eksplorasi terhadap suatu produk dengan melakukan riset maupun pengembangan, serta melakukan 
pengujian untuk mengetahui tingkat keefektifan  sesuai dengan bidang kerjanya. Penelitian dan 
pengembangan bersumber dari pengamatan gejala yang terjadi dengan memfokuskan pada 
penerapannya. Sasaran utama penelitian ini bukan untuk merumuskan atau mengkaji teori tertentu, 
melainkan untuk mengembangkan suatu produk tertentu yang keabsahannya tergantung pada tingkat 
relevansi penggunanya. Menurut para ahli, ada beberapa model pengembangan penelitian R&D, di 
antaranya model Dick & Carey, model pengembangan Borg & Gall, model pengembangan 4-D, model 
pengembangan ADDIE, dan model pengembangan Jolly & Bolitho (Beta Rapita Silalahi, 2021; Zakariah et 
al., 2020). Dalam penelitian pengembangan ini, digunakan model ADDIE, yang merupakan komponen 
utama untuk mengembangkan proses pembelajaran dan prosedur pengembangan dalam media 
pembelajaran. Model ADDIE mencakup prosedur pengembangan yang singkat namun mencakup proses 
pengujian dan revisi, sehingga produk yang dikembangkan memenuhi kriteria produk yang baik, teruji 
secara empiris, dan tidak terdapat kesalahan pada saat implementasinya (Hidayat & Nizar, 2021; Weldami 
& Yogica, 2023).  

Tahapan dalam model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu: analysis (analisis), 
design (desain), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi) 
(Cahyadi, 2019). Pengumpulan data dalam penelitian ini yang menggunakan tes (tes hasil belajar) dan non 
tes (angket, wawancara, observasi, dan dokumentasi). Tes dilakukan pada proses implementasi untuk 
mengetahui hasil belajar siswa pada materi pelajaran IPA tentang pernapasan pada manusia dan hewan. 
Tes dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat pemahaman siswa yang ditandai dengan 
perubahan hasil belajar sebelum dan setelah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis google 
slidesa. Tes juga digunakan untuk melihat keefektifan media pembelajaran interaktif yang sedang 
dikembangkan. Keefektifan dilihat dari hasil belajar siswa berdasarkan KKM 70. Selanjutnya teknik 
pengumpulan data non tes meliputi angket, observasi, wawancara, dan dokumentasi. Angket digunakan 
untuk mengetahui validitas media yang dikembangkan, terdiri dari angket validasi dan angket respon 
siswa. Angket validasi diberikan kepada ahli materi, ahli media, dan pengambil kebijakan, sedangkan 
angket respon diberikan kepada siswa. Angket yang diberikan kepada ahli materi bertujuan untuk menilai 

http://u.lipi.go.id/1519289795
http://u.lipi.go.id/1519275502
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kelayakan dan kesesuaian materi dengan indikator dan tujuan pembelajaran. Sedangkan angket untuk ahli 
media berfungsi untuk mengevaluasi kelayakan media dalam pembelajaran. Angket yang diberikan 
kepada pengambil kebijakan (kepala sekolah) digunakan untuk menilai kelayakan media dalam 
lingkungan belajar. Angket respon siswa bertujuan untuk melihat efektivitas media yang dikembangkan, 
mengukur kesan siswa selama penggunaan media dalam pembelajaran. Teknik pengumpulan data yang 
selanjutnya adalah observasi yang bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang harus diteliti. Teknik 
wawancara dilakukan untuk mengetahui hal-hal khusus yang memerlukan jawaban dari narasumber, 
dalam hal ini yang menjadi narasumber adalah guru-guru kelas V di SDN 1 Sendangharjo, SDN Tempelan 
dan SDN Kauman. Terakhir adalah teknik dokumentasi yang dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh 
keterangan berupa dokumen penting atau catatan penting yang berhubungan dengan permasalahan yang 
akan diteliti. Pengumpulan data digunakan sebagai pelengkap data implementasi pengembangan media 
berupa foto kegiatan pemanfaatan media pembelajaran interaktif berbasis google slides. Adapun 
instrumen pengumpul data berupa tes, angket, lembar wawancara, dan observasi. 

Kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Google slides muatan pelajaran IPA materi 
pernapasan pada manusia dan hewan dilakukan dengan teknik analisis data deskriptif kualitatif dan 
kuantitatif dari data pada studi pendahuluan, validasi, dan data pada tahapan uji coba produk. Perlu 
diketahui bahwa, analisis data adalah rangkaian pengelompokkan, sistematisasi, penafsiran dan verifikasi 
data agar sebuah fenomena memiliki nilai sosial, akademis, dan ilmiah. Analisis data digunakan untuk 
mengetahui validitas, kepraktisan dan keefektifan dari produk yang dikembangkan (Coil et al., 2023; 
Hafizh et al., 2023). Uji validitas digunakan untuk menguji kelayakan dan kesesuaian produk dengan 
materi yang dikembangkan. Validasi angket ahli menggunakan  penilaian skala likert. Uji kepraktisan 
dilakukan dengan cara memberikan penilaian terhadap produk yang dilakukan oleh pada siswa kelompok 
kecil dan besar dengan angket penilaian untuk mengukur respon siswa terhadap materi, bahasa, minat, 
dan keaktifan siswa terhadap penggunaan produk yang dikembangkan. Angket kemudian dianalisis 
dengan menggunakan skala likert. Uji keefektifan dilakukan dengan membandingkan hasil belajar siswa 
pada kedua kelas dengan salah satu kelas diberi perlakuan dengan menggunakan produk pengembangan 
media. Uji keefektifan dilakukan dengan menggunakan independent sample t test. Berikut prosedur 
pengembangan media interaktif berbasis google slides yang disajikan pada Gambar 1. 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Gambar 1. Prosedur Pengembangan Media Interaktif Berbasis Google Slides 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Media pembelajaran yang dikembangkan sebelum digunakan untuk uji coba, terlebih dahulu 
dilakukan validasi oleh dua pakar dalam bidang media pembelajaran IPA dan satu praktisi. Tujuan dari 
validasi ini adalah untuk mengetahui kekurangan dari media yang telah dikembangkan. Penyusunan 
lembar penilaian media pembelajaran dibuat menjadi 3 jenis. Ketiga jenis tersebut dibedakan tergantung 
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dari keahlian dari validator. Validator pertama adalah dosen ahli materi, validator kedua adalah dosen ahli 
media, dan validator ketiga adalah Kepala Sekolah selaku pengambil kebijakan. Hasil validasi yang 
dilakukan oleh ketiga validator disajikan dalam Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

Validator Persentase Kategori Kriteria 
Validator 1 86,8 % Baik Tidak Perlu Revisi 
Validator 2 79,3 % Baik Tidak Perlu Revisi 
Validator 3 89,3 % Baik Tidak Perlu Revisi 
 85,1 Baik Tidak Perlu Revisi 

 
Berdasarkan tabel 1  rata-rata persentase keseluruhan komponen adalah 85,1% dengan kategori 

baik dan kriteria tidak perlu revisi. Dengan demikian produk media pembelajaran yang telah 
dikembangan memenuhi kriteria valid. Setelah proses validasi oleh validator, tahap selanjutnya adalah uji 
kepraktisan terhadap produk yang dikembangkan. Uji kepraktisan digunakan untuk mengetahui apakah 
media pembelajaran yang telah dikembangkan praktis atau tidak jika diterapkan di lapangan. Uji 
kepraktisan media diukur dengan cara mengamati pencapaian guru dalam melaksanakan pembelajaran 
berdasarkan respon yang diberikan siswa setelah mengikuti pembelajaran. Respon siswa setelah 
mengikuti pembelajaran diketahui dengan cara memberikan angket kepada seluruh siswa kelas V SDN 
Kauman, Kecamatan Blora, Kabupaten Blora pada tanggal 9 Januari 2023. Pelaksanaan uji media ini 
dilakukan di kelas V menggunakan gadget yang disediakan oleh sekolah sehingga siswa bisa menjalankan 
media secara mandiri dengan panduan dari guru. Sebelum memulai guru membagikan link yang berisi 
media pembelajaran yang kemudian dibuka siswa kedalam masing-masing gadget yang digunakan. 
Peneliti mendemonstrasikan media pembelajaran di depan kelas sebelum siswa membuka media 
pembelajaran tersebut. Setelah itu siswa dipersilahkan untuk menggunakan media pembelajaran serta 
mencoba mengerjakan evaluasi yang terdapat pada media pembelajaran. Siswa kemudian diminta 
mengisi angket responden yang berisi 30 pernyataan untuk memberikan tanggapan terhadap media 
pembelajaran tersebut. Pengambilan data dari angket respon siswa digunakan untuk menilaian 
kepraktisan media pembelajaran ditinjau dari aspek kelayakan isi materi, strategi penggunaan media, 
komunikasi, dan desain teknis. Berdasarkan uji kepraktisan perangkat diketahui bahwa respon siswa 
setelah mengikuti pembelajaran terhadap media yang digunakan baik. Maka dapat disimpulkan media 
pembelajaran IPA berbasis google slides dinyatakan praktis. Tahap selanjutnya adalah uji keefektifan 
media yang dilakukan dengan cara memberi perlakuan terhadap obyek penelitian, antara kelas 
eksperimen dengan kelas kontrol berdasar nilai tes soal evaluasi yang kemudian dilakukan pengujian 
menggunakan independent sample t tes. Sebelum melakukan uji t terdapat uji prasyarat dengan melakukan 
uji normalitas dan uji homogenitas. Hasil uji prasyarat disajikan dalam Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Kemampuan Awal 

Uji Normalitas Sig. α = 5% Keputusan Kesimpulan 
Kelas      Eksperimen 0,099 0,05 H0 diterima Normal 
Kelas Kontrol 0,087 0,05 H0 diterima Normal 
 
Berdasarkan Tabel 2, nilai hasil uji normalitas kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan 

Sig. yang lebih besar dari nilai α yaitu 5% atau 0,05. Sehingga H0 diterima yang berarti sampel 
berdistribusi normal. Selanjutnya uji homogenitas disajikan dalam Tabel 3.  
 
Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

Sampel k Sig. α = 5% Keputusan Kesimpulan 
Kelas 2 ,396 0,05 H0 diterima Homogen 

 
Berdasarkan tabel 3, nilai hasil uji homogenitas kelas eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan 

Sig. yang lebih besar dari nilai α yaitu 5% atau 0,05. Sehingga H0 diterima yang berarti sampel berasal 
dari populasi yang homogen. Selanjutnya data post tes yang telah memenuhi uji pra-syarat dilakukan uji 
beda rata-rata menggunakan Independent sample T-test atau uji beda rata-rata. Hasil dari uji beda rata-
rata adalah: (1) hasil post test kelas eksperimen tidak sama dengan kelas kontrol; (2) terdapat perbedaan 
hasil belajar antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol dibuktikan dengan t hitung lebih besar dari t 
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tabel (6,430 > 1,68595); (3) hasil belajar kelas eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol, sebab mean 
kelas eksperimen lebih besar daripada kelas kontrol (7,850 > 6,565).  

 
Hasil Keaktifan Belajar Siswa 

Data pencapaian indikator sikap percaya diri didapat dari hasil pengamatan kegiatan pembelajaran 
baik dikelas eksperimen maupun kelas kontrol. Hasil analisis pencapaian indikator sikap percaya diri 
dapat dilihat pada Tabel 4. 

 
Tabel 4. Hasil Analisis Keaktifan Siswa 

Subyek 
Prosentase 

Pertemuan ke-1 
Kriteria 

Prosentase 
Pertemuan ke-2 

Kriteria 

Kelas Eksperimen 63% Cukup Aktif 73% Aktif 

Kelas  
Kontrol 

48% Kurang Aktif 49% 
Kurang 

Aktif 
 
Berdasarkan Tabel 4 diketahui bahwa kelas eksperimen memperoleh presentase rata-rata 

pertemuan ke-1 sebesar 63%, masuk dalam kateori cukup aktif. Pada pertemuan ke-2 kelas eksperimen 
prosentase rata-rata meningkat menjadi 73%, termasuk pada kategori aktif. Sedangkan kelas kontrol pada 
pertemuan ke-1 prosentase rata-rata sebesar 48%, masuk pada kategori kurang. Pada pertemuan ke-2 
prosentase rata-rata sebesar 49%, termasuk dalam kategori kurang. Dengan demikian keakfitan siswa 
pada kelas eksperimen mengalami peningkatan dengan kriteria aktif, sedangkan kelas kontrol tidak 
mengalami peningkatan yang berada pada kriteria kurang. 

 
Pembahasan 

Media pembelajaran interaktif berbasis google slides yang dikembangkan oleh peneliti 
menggunakan aplikasi yang disediakan oleh google. Agar hasil produk media interaktif berbasis google 
slides dapat maksimal, maka digunakan aplikasi lain sebagai pendukung. Aplikasi pendukung tersebut 
antara lain google sites, youtube dan google chrome. Validasi ahli materi, validasi ahli media dan validasi 
pengambil kebijakan terhadap media pembelajaran interaktif berbasis google slides sudah dibuat. Hasil 
validasi ahli materi menunjukan bahwa materi yang berada dalam media sesuai dengan materi 
pembelajaran. Sedangkan hasil dari validasi ahli media menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif 
berbasis google slides yang dikembangkan menggunakan aplikasi google yang divariasikan dengan 
aplikasi google lainnya juga layak untuk digunakan. Hasil dari validasi pengambil kebijakan menunjukkan 
bahwa media pembelajaran sudah sesuai dengan syarat-syarat media pembelajaran menurut BNSP. 
Produk media pembelajaran interaktif berbasis google slides sudah diverifikasi oleh ahli materi dan ahli 
media yang berkompeten di bidangnya dan dinyatakan layak untuk digunakan. Media tersebut diterapkan 
kemudian dievaluasi keefektifannya untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa.  

Hasil penerapan media pembelajaran interaktif berbasis google slides yang dikembangkan 
menunjukkan peningkatan keaktifan dan hasil belajar siswa secara signifikan. Tujuan pengembangan 
media pembelajaran interaktif berbasis google slides dalam rangka meningkatkan keaktifan dan hasil 
belajar siswa berhasil dengan baik. Produk media pembelajaran interaktif berbasis google slides disusun 
berdasarkan tahap perencanaan yang matang. Hal ini diperkuat dengan penelitian yang dilakukan oleh 
peneliti lain, yang menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis google slides pada materi IPS 
tentang sikap kepahlawanan dan patriotisme di kelas V sekolah dasar valid dan praktis. Penelitian 
tersebut memerlukan uji kelayakan melalui tahap uji ahli dan uji coba lapangan, dan hasilnya 
menunjukkan bahwa produk multimedia interaktif berbasis Google slides layak untuk digunakan. 
Penelitian lain yang menggunakan media 3 dimensi (3D) berbasis virtual reality untuk meningkatkan 
minat dan hasil belajar IPA kelas V SD juga terbukti sangat efektif. Hasil penelitian tersebut menunjukkan 
perbedaan skor yang signifikan antara siswa yang menggunakan media 3 dimensi dengan siswa yang 
menggunakan pengajaran konvensional. Selain itu, terdapat penelitian yang mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis google slides pada materi pecahan di sekolah dasar, yang menunjukkan 
persamaan dengan penelitian ini dalam hal tujuan untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan media 
pembelajaran interaktif. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa aspek materi dinilai sangat layak 
dengan nilai sebesar 98%, dan aspek media layak dengan nilai sebesar 71,1%. Penelitian yang 
dikembangkan oleh peneliti terdahulu sejalan dengan hasil penelitian pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis Google slides yang sama-sama layak digunakan dalam pembelajaran IPA 
pada kelas V di wilayah Kecamatan Blora, Kabupaten Blora (Dewi, 2020; Lestari et al., 2021; Purnama & 
Pramudiani, 2021). Media pembelajaran berbasis google slides pada kelas eksperimen juga dapat 
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meningkatkan keaktifan siswa karena media interaktif membuat siswa lebih termotivasi dalam mengikuti 
pembelajaran. Media google slides menuntut siswa untuk menggunakan gadget atau komputer dalam 
kegiatan pembelajaran, sehingga mendorong keterlibatan aktif mereka. Selain itu, guru memiliki lebih 
banyak kebebasan untuk mendorong siswa aktif dalam kegiatan pembelajaran. Namun, karena siswa 
belum terbiasa belajar menggunakan gadget di sekolah, hasil pertemuan pertama tidak sebaik hasil 
pertemuan kedua. Penelitian lain mengenai proses pembelajaran dengan menggunakan multimedia 
interaktif Macro-Enabled sebagai media untuk menyampaikan materi juga menunjukkan peningkatan 
keaktifan siswa. Penggunaan media interaktif berbasis multimedia terbukti mampu meningkatkan 
semangat dan antusiasme siswa selama proses belajar mengajar (Hani et al., 2024; Zarkasi & Taufik, 
2019). Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dari uji beda (t-tes) belajar 
siswa. Uji beda dihitung dari nilai post-test yang dilakukan oleh peneliti pada tahap evaluasi. Hasil dari uji 
beda rata-rata menunjukkan bahwa hasil post-test kelas eksperimen tidak sama dengan kelas kontrol. 
Terdapat perbedaan signifikan hasil belajar antara kelas eksperimen dengan kelas kontrol, dibuktikan 
dengan t hitung yang lebih besar dari t tabel (6,430 > 1,68595). Hasil belajar kelas eksperimen lebih baik 
daripada kelas kontrol, karena rata-rata nilai kelas eksperimen lebih besar daripada kelas kontrol (7,850 
> 6,565). Hal ini mendukung penelitian yang menyatakan bahwa pembelajaran dengan media interaktif 
akan meningkatkan hasil belajar siswa dibandingkan pembelajaran secara konvensional. Penelitian lain 
menunjukkan adanya peningkatan pemahaman maupun penguasaan materi siswa kelas XI TKR pada 
pembelajaran service engine dan komponen-komponennya menggunakan media video interaktif. 
Penelitian lain mengenai penggunaan media pembelajaran berupa alat peraga interaktif berbasis 
multimedia juga menunjukkan hasil positif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media math popup book, 
terutama dalam materi bangun ruang kubus dan balok, dapat membawa perubahan terhadap hasil belajar 
siswa sehingga bisa mengalami peningkatan dibandingkan sebelumnya. (Ernal Nofiandri, 2021; Ibrahim 
et al., 2023). 

Meskipun media interaktif berbasis google slidess ini memiliki banyak kelebihan, terdapat 
beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Salah satu keterbatasan utama adalah ketergantungan 
pada teknologi. Siswa memerlukan gadget atau komputer untuk mengakses media ini, yang bisa menjadi 
kendala jika fasilitas tersebut tidak tersedia atau terbatas. Selain itu, penggunaan media ini memerlukan 
koneksi internet yang stabil, yang mungkin tidak selalu tersedia di semua lingkungan sekolah. Siswa yang 
belum terbiasa dengan pembelajaran berbasis gadget juga mengalami kesulitan pada awalnya, seperti 
yang terlihat dari hasil pertemuan pertama yang tidak sebaik hasil pertemuan kedua. Untuk mengatasi 
keterbatasan ini, beberapa solusi dapat diterapkan. Pertama, sekolah dapat memastikan ketersediaan 
perangkat gadget atau komputer yang memadai serta koneksi internet yang stabil untuk mendukung 
penggunaan media interaktif berbasis google slidess. Selain itu, pelatihan awal bagi siswa mengenai 
penggunaan gadget dan aplikasi google slidess dapat diberikan sebelum pembelajaran dimulai, sehingga 
siswa lebih siap dan tidak mengalami kesulitan teknis. Guru juga bisa memberikan panduan dan 
dukungan yang lebih intensif pada awal implementasi untuk memastikan siswa dapat mengikuti 
pembelajaran dengan baik. Dengan adanya dukungan teknis dan pelatihan, keterbatasan yang ada dapat 
diminimalisir sehingga media ini dapat digunakan secara lebih efektif untuk meningkatkan keaktifan dan 
hasil belajar siswa. Hasil penelitian ini memiliki beberapa implikasi penting bagi dunia pendidikan, 
khususnya dalam pembelajaran IPA di sekolah dasar. Pertama, media pembelajaran interaktif berbasis 
google slidess dapat menjadi solusi praktis untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Dengan 
menggunakan media ini, guru dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif, 
sehingga siswa lebih termotivasi dan terlibat aktif dalam proses belajar. Kedua, penerapan media ini 
dapat membantu mengatasi keterbatasan pembelajaran konvensional yang kurang efektif dalam 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi kompleks seperti sistem pernapasan manusia dan 
hewan. Ketiga, media pembelajaran ini juga mendukung pelaksanaan pembelajaran jarak jauh yang efektif 
selama pandemi atau situasi darurat lainnya, sehingga kontinuitas pembelajaran dapat terjaga. Terakhir, 
penelitian ini dapat menjadi acuan bagi pengembangan media pembelajaran interaktif lainnya yang 
berbasis teknologi informasi dan komunikasi, serta mendorong inovasi lebih lanjut dalam metode 
pengajaran di berbagai mata pelajaran. 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil analisis di atas, dapat disimpulkan bahwa media interaktif berbasis google 
slidess sudah layak digunakan sebagai media pembelajaran yang memiliki kualistas valid, praktis, dan 
efektif. Guru dapat menyampaikan dan memvisualkan dengan konkret materi yang sulit dan 
membutuhkan pemahaman lebih mendalam melalui media pembelajaran interaktif berbasis google 
slidess untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa. Pembelajaran menggunakan media 
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interaktif berbasis google slides efektif. Hal ini terlihat dari hasil belajar siswa dan keaktifan siswa yang 
diberikan perlakuan menggunakan media interaktif berbasis google slides lebih baik daripada siswa yang 
tidak diberikan perlakuan menggunakan media interaktif berbasis google slides. Data lain ditunjukkan 
bahwa perolehan skor rata-rata keaktifan siswa yang termasuk dalam kategori aktif, artinya keaktifan 
siswa kelas eksperimen meningkat. Berdasarkan simpulan penelitian tersebut, maka saran yang dapat 
diajukan dalam penelitian ini adalah, pertama media pembelajaran interaktif berbasis google slides dapat 
digunakan guru sebagai alternatif untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar siswa pada materi 
sistem pernapasan pada manusia dan hewan kelas V SD untuk meningkatkan keaktifan dan hasil belajar 
siswa karena lebih bersifat kreatif dan inovatif. Serta, produk Media pembelajaran interaktif berbasis 
google slides dapat dijadikan refrensi oleh guru untuk mengembangkan pembelajaran lebih lanjut. 
Pengembangan dapat dilakukan tidak hanya pada muatan pelajaran IPA, melainkan muatan pelajaran 
yang lainnya. 
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