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ABSTRAK  

Berdasarkan observasi di lapangan masih banyak sekolah yang hasil 

belajarnya rendah. Media Power Point interaktif merupakan media pembelajaran 

yang didesain dengan menggunakan hyperlink power point yang dapat menghasilkan 

sajian media interaktif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengetahui adanya pengaruh media Power Point interaktif terhadap 

hasil belajar tematik siswa SD. Penelitian ini merupakan jenis penelitian asosiatif. 

Subyek pada penelitian ini dilakukan pada siswa kelas IV SDN 1 Jenangan yang 

berjumlah 20 siswa tahun pelajaran 2020/2021. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian expost facto. Pengumpulan data dilakukan dengan quesioner dan dokumen 

hasil belajar tematik siswa. Sebelum digunakan penelitian dilakukan uji validitas dan 

reliabilitas terhadap instrument penelitian. Uji prasyarat yang digunakan meliputi uji 

validitas dan linieritas. Analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif, dan regresi 

sederhana untuk menguji hipotesis yang telah dirumuskan. Berdasarkan hasil 

penggunaan media power point interaktif dalam pembelajaran menunjukkan garis 

regresi sederhana yang dinyatakan dalam bentuk persamaan Y=5,345+0,936X 

dengan koefisien korelasi R=0,623. Adanya persamaan tersebut menunjukkan bahwa 

apabila penggunaan media pembelajaran power point interaktif (x) mengalami 

peningkatan sebanyak satu satuan maka hasil belajar tematik siswa  (y) mengalami 

peningkatan sebanyak 0,936 satuan. Berdasarkan analisis regresi sederhana 

didapatkan nilai t-hitung sebesar 9,014. Sedangkan t-tabel sebesar 1,642 dengan taraf 

signifikansi 5%. Nilai t-hitung lebih besar dari pada nilai t-tabel, sehingga 

penggunaan media pembelajaran power point interaktif memiliki pengaruh yang 

positif dan signifikan terhadap hasil belajar tematik siswa SD 
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ABSTRACT 

Based on field observations, there are still many schools with low learning 

outcomes. Interactive Power Point media is a learning media designed by using 

hyperlink power point which can produce interactive media presentations to improve 

student learning outcomes. The purpose of this study was to determine the effect of 

interactive Power Point media on the thematic learning outcomes of elementary 

school students. This research is a type of associative research. The subjects in this 

study were grade IV students of SDN 1 Jenangan, totaling 20 students for the 

2020/2021 academic year. This research uses ex post facto research method. Data 

was collected by using questionnaires and thematic student learning outcomes 

documents. Before being used, the research was conducted to test the validity and 

reliability of the research instrument. The prerequisite tests used include validity and 

linearity tests. Data analysis was carried out by descriptive analysis, and simple 

regression to test the formulated hypothesis. Based on the results of using interactive 

power point media in learning, it shows a simple regression line which is expressed 

in the form of the equation Y=5,345+0,936X with a correlation coefficient of 

R=0,623. The existence of these equations shows that if the use of interactive power 

point learning media (x) has increased by one unit, the students' thematic learning 

outcomes (y) have increased by 0.936 units. Based on simple regression analysis, the 

t-count value was 9.014. While the t-table is 1.642 with a significance level of 5%. 

The t-count value is greater than the t-table value, so the use of interactive power 

point learning media has a positive and significant effect on elementary thematic 

learning outcomes of elementary school students. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan era revolusi industri 4.0 menuntut seluruh aspek kehidupan dilaksanakan dengan 

berbasis teknologi digital. Dunia pendidikan juga dituntut untuk mengembangkan kegiatan 

pembelajaran berdasarkan adanya perkembangan tersebut. Kegiatan pembelajaran dengan 

memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi digital sangat dibutuhkan untuk menghasilkan 

lulusan peserta didik yang sesuai dengan standar perkembangan pembelajaran yang berbasis teknologi 

digital (Tarigan & Siagian, 2015). 

Media pembelajaran merupakan bagian terpenting dalam kegiatan pembelajaran (Eismann et 

al., 2021). Media pembelajaran sebagai alat untuk menyajikan pembelajaran dari pendidik kepada 

peserta didik yang berfungsi untuk meminimalisir hambatan-hambatan yang ada (Sholihin et al., 

2020). Berdasarkan kenyataan dilapangan masih banyak terdapat hambatan-hambatan yang ada dalam 

kegiatan pembelajaran yang menyebabkan hasil belajar peserta didik rendah. Hambatan tersebut salah 

satunya adalah minimnya media pembelajaran yang disajikan pendidik kepada peserta didik (Arhas & 

Salam, 2018). Media pembelajaran yang dimanfaatkan terlalu sederhana dan bersifat tradisional 

dengan memanfaatkan benda-benda konkrit yang ada disekitar ruangan (Astutik et al., 2020). Hal ini 

menyebabkan peserta didik tidak bersemangat dalam kegiatan pembelajaran yang menyebabkan 

kebosanan dalam mengikuti pembelajaran yang disajikan guru. 

Permasalahan tersebut dialami di sekolah dasar di Kecamatan Jenangan Kabupaten Ponorogo 

yang menyebabkan hasil belajar tematik siswa kelas IV rata-rata memiliki skor di bawah KKM. Hasil 

belajar yang rendah dapat mempengaruhi nilai AKM yang akan ditempuh siswa pada tahun 

berikutnya (Hsu, 2021). Untuk mengatasi adanya permasalahan tersebut guru perlu memanfaatkan 

media pembelajaran yang tepat berdasarkan perkembangan era revolusi industry 4.0 yang sesuai 

dengan kebutuhan dan tuntutan zaman modern (Møller-Skau & Lindstøl, 2022). 

Salah satu media pembelajarann yang tepat sesuai dengan perkembangan era revolusi industry 

4.0 adalah media pembelajaran yang berbasis teknologi digital. Media power point interaktif 

merupakan media pembelajaran yang dibuat dengan teknologi digital yang proses pembuatannya 

sangat mudah (Yayuk et al., n.d.). Media power point interaktif dibuat dengan menggunakan sajian 

hyperlink yang ada dalam menu aplikasi power point (Warkintin & Mulyadi, 2019a). Model 

pembuatan power point dengan memanfaatkan hyperlink akan menghasilkan bentuk power point 

interaktif dengan sajian menu materi pembelajaran didalamnya yang dapat menghasilkan suara, 

gambar, teks, video, maupun animasi (Tarigan & Siagian, 2015). Hal ini akan sangat menarik minat 

belajar siswa yang dapat menghasilkan hasil belajar tematik yang meningkat. 

Pembelajaran tematik merupakan sajian kegiatan pembelajaran dengan menghadirkan materi 

kepada siswa dalam bentuk satuan tema (Reedy et al., 2020). Satuan tema yang ada didalamnya 

memuat beberapa mata pelajaran yang ada yang sebelumnya sudah dipetakan dalam silabus 

pembelajaran (Marinus et al., 2021). Pembelajaran tematik merupakan komponen utama yang ada 

dalam kegiatan pembelajaran di SD yang harus dikuasai oleh siswa untuk memperoleh hasil belajar 

yang maksimal (Li et al., 2021). 

Hasil belajar merupkan perubahan yang diperoleh siswa dari hasil kegiatan pembelajaran 

(Wardani & Kumalasari, 2020). Hasil belajar sebagai bentuk luaran yang diperoleh peserta didik 

setelah mengikuti kegiatan pembelajaran (Møller-Skau & Lindstøl, 2022) . Bentuk luaran tersebut 

dapat berupa pengetahuan yang pada akhirnya menghasilkan perilaku yang berbeda dari sebelumnya 

(Wei et al., 2021). Hasil belajar merupakan bentuk pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran 

setelah mengikuti kegiatan pembelajaran (Rahardi & Dartanto, 2021).  

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut dapat dirumuskan bahwa “apakah terdapat 

perbedaan hasil belajar tematik siswa dengan menggunakan media pembelajaran power point dan 

media pembelajaran tradisional pada siswa SD kelas IV. Berdasarkan rumusan masalah tersebut 

penelitian ini bertujuan untuk mengetahuai perbedaan hasil belajar tematik siswa pada kegiatan 

pembelajaran dengan menggunakan media power point interaktif dan media tradisional.  

METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian asosiatif. Penelitian asosiatif dilakukan untuk melihat 

adanya pengaruh maupun hubungan dari dua variabel maupun lebih. Penelitian ini merupakan bentuk 
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penelitian Expost Facto dengan pendekatan kuantitatif.  Melalui bentuk penelitian ini maka peneliti 

mampu membuat teori yang digunkan untuk mendeskripsikan dan memperkirakan hasil melalui suatu 

gejala yang ada.  

Populasi dalam penelitian ini yaitu seluruh siswa SDN 1 Jenangan pada kelas 1 sampai kelas 6 

dengan jumlah 135 siswa. Sedangkan sampel dalam penelitian ini yaitu siswa kelas IV SDN 1 

Jenangan yang berjumlah 20 siswa. Penelitian ini terdapat 2 variabel yaitu variable bebas (X) dan 

variable terikat (Y). Variabel X yang terdapat dalam penelitian ini adalah media power point 

interaktif. Sedangkan variabel Y dalam penelitian ini adalah hasil belajar tematik siswa. Pola pikir 

dalam penelitian ini dapat disajikan pada gambar berikut ini. 

 

Gambar 1. Pola Pikir Penelitian (Sugiyono, 2009) 

Keterangan: 

X: Media Power Point Interaktif 

Y: Hasil Belajar Tematik Siswa 

Pengumpulan data dilakukan dengan quesioner tertutup dalam bentuk skala likert untuk 

mengukur penggunaan media power point interaktif dan dokumen yang memuat hasil belajar tematik 

siswa.  Uji validitas dan reliabilitas dilakukan terhadap instrument sebelum digunakan untuk 

penelitian.  Instrumen penelitian dikatakan valid apabila memiliki indeks validitas ≥ 0,3. Sedangkan 

instrument penelitian dikatakan reliabel jika memiliki data yang sama ketika digunakan berulang kali 

untuk mengukur obyek yang sama. Selanjutnya dilakukan uji prasyarat yang meliputi uji normalitas 

dan linieritas. Analisis data dilakukan dengan analisis deskriptif, dan analisis inferensial. Analisis ini 

dilakukan untuk menguji hipotesis yang telah dirumuskan. Analisis deskriptif dilakukan untuk 

memaparkan data secara deskriptif. Sedangkan analisis inferensial dilakukan dengan regresi 

sederhana untuk menguji hipotesis yang telah dirumuskan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian 

Deskripsi Data 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dengan menggunakan media power point interaktif 

terhadap hasil belajar tematik siswa SD diperoleh hasil data yang dapat disajikan pada tabel 1. Hasil 

data diperoleh dari quesioner tertutup dengan skala likert untuk mengukur penggunaan media power 

point interaktif. Quesioner penggunaan media power point interaktif terdiri dari 30 butir yang 

disajikan kepada 20 peserta didik. Setelah dilakukan uji validitas dan reliabilitas 4 butir pernyataan 

dinyatakan tidak layak untuk dilakukan penelitian. Sedangkan 26 butir pernyataan dinyatakan layak 

untuk dilakukan penelitian. 
Tabel 1. Hasil Analisis Deskriptif Data Penelitian 

Statistics 
 Penggunaan Power 

Point Interaktif 
Hasil_belajar 

 

N                         Valid 
                             Missing 
Mean 
Median 
Mode 
Std. Deviation 
Minimum 
Maximum 

73 
0 

82.00 
81.94 
81.00 
5.854 
68.00 
92.00 

73 
0 

77.15 
77.86 
91.00 
7.863 
65.00 
97.00 
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Berdasarkan tabel 1 dapat diketahui bahwa penggunaan power point interaktif memiliki rata-

rata (means) sebesar 82.00, median sebesar 81.94, mode sebesar 81.00, Std Deviation sebesar 5.854, 

skor maksimal diperoleh sebesar 92.00, dan skor minimal sebesar 68.00.  Sedangkan pada table hasil 

belajar diperoleh means sebesar 77.15, median sebesar 77.86, mode sebesar 91.00, std deviation 

sebesar 7.863, skor minimum sebesar 65.00, dan skor maksimum sebesar 97.00. 

Uji Prasyarat 
Uji normalitas dilakukan untuk melihat apakah data memiliki distribusi yang normal atau tidak. 

Uji normalitas dilakukan sebagai prasyarat uji parametrik. Uji normalitas dilakukan dengan 

berbantuan SPSS 17 for windows menggunakan shapirowilk pada taraf 5%. Data dikatakan 

berdistribusi normal apabila lebih dari 0,05. Sedangkan data tidak berdistribusi normal apabila data 

kurang dari 0,05.  Hasil analisis uji normalitas dapat disajikan pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Analisis Uji Normalitas Penggunaan Power Point Interaktif 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Penggunaan 
power point 
interaktif 

N 
Normal Parametersa            
                                                           
Most Extreme Differences 
 
 
Kolmogorov-Smirnov Z 
Asymp. Sig. (2-tailed) 

 
Mean 
Std. Deviation 
Absolute 
Positive 
Negative 

73 
82.00 
5.854 

.139 

.139 
-.112 
1.179 

.132 

a.Test distribution is Normal 
  

 

Tabel 3. Hasil Analisis Uji Normalitas Data Hasil Belajar 

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test 

  Hasil Belajar 

N 
Normal Parametersa            
                                                           
Most Extreme Differences 
 
 
Kolmogorov-Smirnov Z 
Asymp. Sig. (2-tailed) 

 
Mean 
Std. Deviation 
Absolute 
Positive 
Negative 

73 
77.15 
7.863 

.087 

.062 
-.083 
.842 
.572 

a.Test distribution is Normal   

Berdasarkan data yang disajikan pada table tersebut dapat diketahui bahwa kolmogorof 

penggunaan media power point interaktif = 1,179. Sedangkan kolmogorof hasil belajar = 0,842.  

Probabilitas masing-masing variable adalah 0,132 dan 0,572. Data dikatakan normal apabila nilai 

probabilitas lebih dari 0,05. Berdasarkan data tersebut penggunaan media power point interaktif 

memiliki nilai probabilitas 0,132 > 0,05 sedangkan hasil belajar memiliki probabilitas 0,572 > 0,05. 

Hasil probabilitas tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media power point interaktif dan hasil 

belajar dengan jumlah 73 sampel yang diambil berdistribusi normal dan memenuhi uji prasyarat 

normalitas. 

Uji prasyarat selanjutnya adalah uji linieritas. Uji linieritas dilakukan untuk mengetahui adanya 

hubungan atau tidak antara variable X dan Y.Uji linieritas dianalisis SPSS 17.00 for windows. Data 

dikatakan linier apabila lebih besar dari 0,05. Begitu juga sebaliknya apabila data memiliki nilai 

signifikansi kurang dari 0,05 maka dikatakan tidak linier. Hasil analisis uji linieritas penggunaan 

media power point interaktif terhadap hasil belajar dapat disajikan pada tabel berikut ini. 
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Tabel 4. Hasil Uji Linieritas 
Variable Notasi Sig. Deviation 

From Linierity 

Keterangan 

Penggunaan Media Power Point 

Interaktif Terhadap Hasil Belajar 

 

X - Y 

 

0,145 

 

Linier 

Berdasarkan table tersebut dapat diketahui bahwa antara penggunaan media power point 

interaktif dengan hasil belajar tematik siswa memiliki hubungan linier. Hal tersebut dibuktikan 

dengan adanya hasil analisis uji linieritas dengan nilai Sig. Deviation From Linierity sebesar 0,145. 

Hasil signifikansi tersebut menunjukkan angka yang lebih besar dari 0,05.  

 

Uji Hipotesis 

Regresi Linear Sederhana 

Hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini yaitu adanya pengaruh antara variabel X yaitu 

media power point interaktif dengan variabel Y yaitu hasil belajar tematik. Pengujian hipotesis 

dilakukan dengan analisis regresi sederhana.  Pengujian analisis regresi sederhana dilakukan dengan 

dengan sberbantuan SPSS 17.00 for windows. Hasil analisis regresi sederhana disajikan pada tabel 

berikut ini: 

Tabel 5. Hasil Analisis Regresi Sederhana 
Sumber Koef R t-hitung t-tabel Sig Keterangan 

Konstanta 5, 345     Positif 

Penggunaan Media power 
Point Interaktif 

0,936 0,623 9,014 1,642 0,000 Signifikan 

 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa besar konstanta (a) = 5,345 dengan koefisien 

regresi (b) = 0,936. Garis regresi dinyatakan dalam persamaan garis Y=5,345+0,936X. Makna dari 

persamaan tersebut adalah: 

1. Konstanta dengan nilai sebesar 5,345 dapat diartikan bahwa apabila besarnya nilai skor 

penggunaan media power point interaktif sebesar nol maka nilai besarnya skor hasil belajar 

tematik siswa yaitu 5,345. Pernyataan tersebut diasumsikan dengan adanya variabel lain dengan 

nilai yang konstan. 

2. Koefisien regresi pada variabel penggunaan media power point interaktif sebesar 0,936. 

Berdasarkan perolehan skor tersebut dapat diketahui bahwa pada setiap penggunaan media power 

point interaktif sebesar satu satuan dengan variabel lain yang konstan, dapat meningkatkan 

peningkatan hasil belajar tematik siswa sebesar 0,936 satuan. 

3. Apabila nilai X misalkan 86 maka nilai Y bisa diperkirakan: 

Y=5,345+(0,936.86) 

  =85,841 

Berdasarkan analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa nilai Y dapat berubah apabila nilai X 

juga berubah, dengan perubahan sebesar 0,936. Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa 

korelasi variabel X terhadap variabel Y dapat sebesar 0,623. Koefisien korelasi (rx1,Y) memiliki skor 

positif, sehingga menunjukkan bahwa terdapat pengaruh penggunaan media power point interaktif 

terhadap hasil belajar tematik siswa SDN. Apabila penggunaan media power point interaktif 

bertambah baik maka dapat meningkatkan hasil belajar tematik siswa.  

Hasil analisis tersebut menunjukkan bahwa hubungan penggunaan media power point interaktif 

terhadap hasil belajar tematik siswa adalah searah. Uji signifikansi dapat dilakukan dengan 

menggunaka uji t. Hasil analisis data menunjukkan bahwa t-hitung sebesar 9,014. Hasil t-tabel 

menunjukkan 1,642 dengan taraf signifikansi sebesar 5%. Sehingga dapat diketahui bahwa t-hitung 

lebih besar dari t-tabel yaitu 5,218>1,642 atau 0,000<0,05. Berdasarkan angka tersebut menunjukkan 

bahwa Ha diterima, sehingga terdapat pengaruh penggunaan media power point interaktif yang positif 

terhadap hasil belajartenatik siswa SD.  
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Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang dilakukan terdapat pengaruh penggunaan 

media power point interaktif secara positif dan signifikan terhadap hasil belajar tematik siswa SD 

(Radityan et al., 2016). Hal tersebut dikarenakan penggunaan media power point interaktif dapat 

menjadi alat bantu yang menarik dalam menyajikan pembelajaran sehingga mampu meningkatkan 

hasil belajar tematik siswa SD. Selain itu media power point interaktif mampu mempersingkat waktu 

dalam proses penyajian materi (Pramestika, 2021). Media pembelajaran tersebut tidak membutuhkan 

waktu yang terlalu lama untuk mengantarkan isi materi pembelajaran yang cukup luas untuk dapat 

diserap siswa. Alat bantu dalam pembelajaran tersebut dapat menampilkan sajian menu-menu yang 

menarik dalam kemasan materi pembelajaran tematik siswa yang didalamnya terdapat sajian gambar, 

teks, animasi, dan video pembelajaran. 

Media power point interaktif mampu memberikan rangsangan kepada anak untuk belajar. 

Berbagai macam sajian materi pembelajaran dapat disajikan secara visual maupun audio visual 

(Warkintin & Mulyadi, 2019). Guru sudah tidak memperbanyak ceramah lagi dalam menyajikan 

materi. Hal-hal tersebut yang mempengaruhi hasil belajar siswa yang mampu meningkatkan hasil 

belajar tematik siswa. Siswa semakin tertarik dan antusias dalam mengikuti pembelajaran. Media 

power point interaktif dapat mentransformasikan materi pelajaran dengan cepat, mudah, efektif, dan 

efisien sehinggan memiliki pengaruh yang positif terhadap hasil belajar siswa. 

Power point interaktif sebagai media pembelajaran yang mampu menggiring siswa untuk 

menemukan permasalahan dalam pembelajaran, dan menyelesaikan permasalahan yang ada dalam 

kegiatan pembelajaran. Alat bantu tersebut sebagai sarana dalam pembelajaran yang mudah untuk 

dibuat dan diterapkan untuk menyajikan pembelajaran tematik yang efektif dan efisien dengan 

berbasis teknologi. Selain itu dalam pelaksanaannya dapat mengemas kolaborasi guru dan siswa 

dalam kegiatan pembelajaran untuk sama-sama aktif sehingga memberikan pengaruh yang positif dan 

signifikan terhadap hasil belajar tematik siswa. 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis data dapat disimpulkan bahwa Ha diterima, sehingga terdapat 

pengaruh yang positif dan signifikan penggunaan media power point interaktif terhadap hasil belajar 

tematik siswa SD. Analisis regresi menunjukkan bahwa nilai R Square sebesar 0,532 atau 53,2%.  

Hasil tersebut dapat diartikan bahwa media power point interaktif mempengaruhi hasil belajar siswa 

sebesar 53,2%. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai dasar untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa.  
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