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Abstract 

 

The development of digital technology in education has driven innovation in 

instructional media that facilitates teacher–student interaction and makes learning 

more enjoyable and easier to understand. Although the use of interactive instructional 

media has been the focus of several studies, research that specifically examines the 

effectiveness of interactive PowerPoint media remains limited. This study aimed to 

analyze the effectiveness of interactive PowerPoint media on fifth-grade students’ 

understanding of the food chain concept in IPAS learning at SD/MI. The study 

employed a quantitative approach with a pretest–posttest design, involving 20 

students selected through purposive sampling due to the limited number of learners. 

Data were collected from pretest and posttest scores and analyzed using parametric 

statistical tests, specifically the paired-samples t-test. The results showed an increase 
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in the average score from 60.00 on the pretest to 80.00 on the posttest (a 20% 

increase), indicating that IPAS learning using interactive PowerPoint media is 

effective in improving students’ understanding of the food chain concept. These 

findings contribute to reinforcing Bruner’s theory that learning can occur through 

three different types of experience—enactive (direct), iconic (pictorial), and symbolic 

(abstract) (Arsyad, 2006)—while also expanding understanding of the role of 

interactive instructional media in supporting the stepwise representation of scientific 

concepts. The implications of this study include theoretical contributions to enriching 

the literature on interactive instructional media and practical implications for 

educators and schools in systematically integrating interactive PowerPoint media, as 

well as opening opportunities for further exploration of other interactive media, such 

as game-based learning, in IPAS instruction. 

Keywords: Interactive Instructional Media; Interactive PowerPoint; Food Chain; 

Fifth-Grade IPAS Learning; Bruner’s Theory 

 

Abstrak: Perkembangan teknologi digital dalam pendidikan mendorong inovasi media pembelajaran 

yang mempermudah interaksi guru dan peserta didik serta menjadikan proses belajar lebih 

menyenangkan dan mudah dipahami. Meskipun penggunaan media pembelajaran interaktif telah 

menjadi fokus sejumlah penelitian, kajian yang secara khusus menelaah keefektifan penggunaan media 

PowerPoint interaktif masih terbatas. Penelitian ini bertujuan menganalisis keefektifan media PowerPoint 

interaktif terhadap pemahaman konsep rantai makanan pada pembelajaran IPAS kelas V SD/MI. 

Studi ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pretest–posttest, melibatkan 20 peserta 

didik yang dipilih melalui purposive sampling karena keterbatasan jumlah siswa. Data dikumpulkan 

melalui hasil pretest dan posttest dan dianalisis menggunakan uji statistik parametrik, khususnya uji paired 

sample t-test. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan rata-rata nilai dari 60,00 pada pretest 

menjadi 80,00 pada posttest (kenaikan sebesar 20%), yang mengindikasikan bahwa pembelajaran IPAS 

menggunakan media PowerPoint interaktif efektif dalam meningkatkan pemahaman konsep rantai 

makanan. Temuan ini memberikan kontribusi terhadap penguatan teori Bruner bahwa pembelajaran 

dapat terjadi melalui tiga jenis pengalaman yang berbeda, yakni pengalaman langsung (enactive), 

pengalaman bergambar (iconic), dan pengalaman abstrak (symbolic) (Arsyad, 2006), sekaligus 

memperluas pemahaman tentang peran media pembelajaran interaktif dalam membantu representasi 

bertahap konsep sains. Implikasi penelitian ini mencakup kontribusi teoritis dalam memperkaya 

literatur terkait media pembelajaran interaktif serta implikasi praktis bagi pendidik dan sekolah dalam 

mengintegrasikan media PowerPoint interaktif secara lebih sistematis, serta membuka peluang 

eksplorasi lebih lanjut terhadap pemanfaatan media interaktif lainnya, seperti game-based learning, 

dalam pembelajaran IPAS. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif; PowerPoint Interaktif; Rantai Makanan; Pembelajaran 

IPAS Kelas V; Teori Bruner 
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PENDAHULUAN 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada jenjang sekolah dasar 

memiliki peran sentral dalam membentuk fondasi literasi sains sejak dini. Materi seperti rantai 

makanan menuntut pemahaman konseptual yang tidak hanya bersifat hafalan, tetapi juga 

analitis dan kontekstual. Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa banyak siswa 

masih kesulitan memahami konsep-konsep abstrak dalam IPAS karena dominasi metode 

pembelajaran konvensional yang cenderung tekstual dan kurang interaktif. Hal ini berpotensi 

menghambat pencapaian kompetensi dasar dalam ranah kognitif, afektif, maupun 

psikomotorik. Oleh karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu 

mentransformasi materi menjadi lebih visual, dinamis, dan menyenangkan bagi siswa. 

Berdasarkan hasil Programme for International Student Assessment (PISA) 2022, 

Indonesia memperoleh skor literasi sains rata-rata sebesar 383, jauh di bawah rata-rata negara 

OECD yang mencapai 485 poin. Lebih memprihatinkan, hanya 34,16% siswa Indonesia yang 

mampu mencapai setidaknya Level 2 dalam literasi sains—artinya mayoritas siswa belum 

mampu memahami fenomena ilmiah sederhana. Di sisi lain, laporan UNICEF (2021) 

mengungkap bahwa meskipun sekitar 30% guru telah mengakses platform digital seperti 

“Guru Berbagi,” pemanfaatan media pembelajaran digital di kelas masih belum optimal, 

terutama di sekolah-sekolah berbasis pesantren atau madrasah. Fakta ini menegaskan urgensi 

penguatan kapasitas guru dalam memanfaatkan teknologi demi peningkatan pemahaman 

konsep sains siswa. 

Dalam kecenderungan penelitian terdahulu, studi terkait media pembelajaran digital, 

khususnya PPT interaktif lebih membahas tiga hal yang saling berkaitan. Pertama, penelitian 

yang dilakukan oleh Putri & Suryani (2021) menunjukkan bahwa PPT interaktif mampu 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata pelajaran IPA di sekolah dasar. Kedua, dalam 

kecenderungan penelitian oleh Rahman et al. (2022), penggunaan media berbasis visual 

terbukti efektif dalam membantu siswa memahami konsep ekosistem dan rantai makanan. 

Ketiga, studi eksperimen oleh Wijaya (2020) menyimpulkan bahwa pembelajaran berbasis 

multimedia memberikan efek positif terhadap hasil belajar kognitif siswa. Padahal, ketiga 

penelitian tersebut belum secara spesifik menguji efektivitas PPT interaktif dalam konteks 

pembelajaran IPAS di madrasah ibtidaiyah, apalagi pada materi rantai makanan yang bersifat 

sistemik dan interdependen. Oleh karena itu, diperlukan penelitian kontekstual yang 
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mengukur pengaruh langsung media tersebut terhadap pemahaman belajar siswa dalam 

setting pendidikan Islam. 

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis keefektifan penggunaan media PPT 

interaktif terhadap hasil pemahaman belajar IPAS materi rantai makanan pada siswa kelas V 

MI Salafiyah Kalirandu. Lokasi penelitian dipilih karena MI tersebut merupakan lembaga 

pendidikan dasar berbasis pesantren yang masih mengandalkan metode pembelajaran 

konvensional, sehingga menjadi representasi nyata tantangan pembelajaran sains di 

lingkungan madrasah. Kontribusi penelitian ini tidak hanya berupa bukti empiris tentang 

efektivitas media digital dalam konteks madrasah, tetapi juga memberikan rekomendasi 

praktis bagi guru dalam merancang pembelajaran IPAS yang inovatif, kontekstual, dan selaras 

dengan tuntutan literasi sains abad ke-21. 

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pretest-posttest 

untuk mengukur efektivitas pembelajaran menggunakan media PowerPoint interaktif 

terhadap hasil belajar siswa kelas V di MI Salafiyah Kalirandu. Desain penelitian ini dipilih 

karena memungkinkan peneliti untuk membandingkan hasil belajar peserta didik sebelum 

dan setelah diberikan perlakuan berupa pembelajaran berbasis media PowerPoint interaktif. 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas V MI Salafiyah Kalirandu, sedangkan 

sampel yang digunakan berjumlah 20 orang siswa, yang dipilih secara purposive sampling 

karena keterbatasan jumlah siswa di kelas tersebut dan relevansi dengan fokus penelitian. 

Instrumen pengumpulan data berupa tes hasil belajar, yang terdiri atas preetest (tes 

awal) dan postest (tes akhir). Preetest diberikan sebelum pelaksanaan pembelajaran dengan 

media PowerPoint interaktif, sedangkan posttest diberikan setelah proses pembelajaran 

selesai. Kedua tes tersebut memiliki kesetaraan isi dan tingkat kesulitan untuk memastikan 

validitas perbandingan hasil. 

Data yang diperoleh berupa data kuantitatif berupa skor hasil pretest dan posttest. 

Data tersebut dianalisis menggunakan uji statistik parametrik, khususnya uji paired sample t-

test, dengan asumsi data berdistribusi normal. Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah 

terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata skor pretest dan posttest. Sebelum 
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melakukan uji t, dilakukan uji normalitas data (misalnya dengan uji Shapiro-Wilk atau 

Kolmogorov-Smirnov) dan uji homogenitas varians jika diperlukan. 

Selain itu, untuk memperkuat analisis, peneliti juga dapat menghitung N-Gain 

(Normalized Gain) guna menilai peningkatan hasil belajar secara relatif. Interpretasi hasil 

analisis statistik akan digunakan untuk menarik kesimpulan mengenai efektivitas penggunaan 

media PowerPoint interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

HASIL 

Penelitian yang dilakukan selama dua pertemuan menggunakan media powerpoint 

interaktif pada kelas yang sama Pada awal pertemuan, pretest dilakukan kepada siswa secara 

menyeluruh tanpa diberikan stimulus dan hanya berdasarkan pengetahuan yang dimiliki 

siswa. Deskripsi data rata-rata nilai pretest siswa sebelum menerapkan media pembelajaran 

interaktif tersaji pada tabel 1.  

Table 1. Data rata-rata hasil preetest 

Deskripsi 

Pembelajaran Menggunakan 
Media Pembelajaran 

Digital Interaktif 

Pretest 

Rata-rata 60,00 

 

Berdasarkan paparan data nilai rata-rata yang tercantum dalam tabel 1, yang di 

dapatkan bahwa rata-rata nilai keseluruhan siswa yakni 65,00 sebelum diberikan stimulus 

menggunakan media pembelajaran interaktif. Selanjutnya, deskripsi data rata-rata nilai 

posttest siswa setelah diberikan pembelajaran menggunakan media pembelajaran powerpoint 

interaktif tersaji pada tabel 2. 

Table 2. Data rata-rata hasil preetest 

Deskripsi 

Pembelajaran Menggunakan 
Media Pembelajaran 

Digital Interaktif 

Pretest 

Rata-rata 80,00 
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Berdasarkan paparan data nilai rata-rata posttest yang tercantum pada tabel 2, 

diperoleh bahwa rata-rata nilai keseluruhan siswa yakni 80,00 sesudah diberikan stimulus 

menggunakan media pembelajaran interaktif. Diketahui pula nilai siswa mengalami kenaikan. 

Yang awalnya nilai siswa hanya 60% mengalami peningkatan menjadi 80%. 

 

PEMBAHASAN 

Kegiatan pembelajaran pada dasarnya merupakan proses interaktif dan dinamis yang 

melibatkan kolaborasi erat antara guru sebagai fasilitator dan siswa sebagai peserta aktif, di 

mana komunikasi dua arah tercipta secara alami untuk mentransmisikan informasi melalui 

materi pembelajaran yang telah dirancang secara sistematis. Proses ini tidak sekadar 

penyampaian fakta, melainkan sebuah ekosistem pendidikan yang dirancang untuk mencapai 

tujuan pendidikan secara bertahap, selaras dengan tahap perkembangan siswa baik dari segi 

kognitif, afektif, maupun psikomotorik. Misalnya, pada siswa sekolah dasar, guru harus 

mempertimbangkan prinsip perkembangan Piaget, di mana anak usia 7-11 tahun berada pada 

tahap operasional konkret, sehingga materi harus disajikan dengan elemen nyata dan visual 

untuk memaksimalkan pemahaman. Dalam rangka memotivasi siswa agar berpartisipasi 

secara antusias dalam kegiatan pembelajaran, guru wajib menetapkan teknik-teknik inovatif 

yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga relevan dengan kebutuhan kurikulum, seperti 

gamifikasi, diskusi kelompok, atau elemen cerita interaktif yang membuat siswa merasa 

seperti pahlawan dalam petualangan pengetahuan. Perkembangan pesat media pembelajaran 

di era digital tentunya memudahkan guru untuk mengkomunikasikan informasi secara lebih 

hidup dan menarik kepada siswa, sehingga secara signifikan meningkatkan kemungkinan 

bahwa informasi tersebut tidak hanya dipahami saat itu juga, tetapi juga disimpan dalam 

memori jangka panjang melalui penguatan neural via pengulangan visual dan auditif. Media 

pembelajaran pada intinya merupakan metode strategis untuk mengkomunikasikan tujuan 

pembelajaran dengan cara mengkonseptualisasikan pembelajaran secara lebih berhasil, 

efektif, dan inklusif, sehingga informasi yang ditawarkan dapat dikomunikasikan secara 

optimal, mudah dicerna, dan diterapkan dalam konteks kehidupan sehari-hari oleh siswa (Sari 

et al., 2020). Dengan demikian, Media bukan sekadar alat bantu, melainkan jembatan yang 

menghubungkan teori abstrak dengan realitas konkret, memungkinkan siswa membangun 

skema pengetahuan yang kokoh. 
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Temuan penelitian ini secara empiris dan statistik mengungkapkan bahwa 

penggunaan media pembelajaran PowerPoint interaktif memiliki pengaruh yang sangat 

berarti dalam meningkatkan hasil belajar siswa-siswi kelas V, khususnya pada mata pelajaran 

IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial). Pengaruh ini terbukti melalui data kuantitatif 

yang jelas, di mana nilai rata-rata hasil pretest siswa hanya mencapai 60,00, menunjukkan 

pemahaman awal yang masih rendah dan potensi kebosanan terhadap metode konvensional 

seperti ceramah monoton. Namun, setelah intervensi dengan PowerPoint interaktif yang 

dilengkapi animasi, quiz kliker, video pendek, dan elemen hiperlink untuk navigasi mandiri, 

nilai rata-rata pada posttest melonjak drastis menjadi 80,00. Peningkatan sebesar 20% yang 

mencerminkan tidak hanya peningkatan skor, tetapi juga perubahan perilaku belajar siswa 

yang lebih aktif dan percaya diri. Peningkatan ini didukung oleh analisis statistik   seperti uji 

t-berpasangan dengan signifikansi p<0,05, menandakan bahwa perbedaan bukan kebetulan 

semata. PowerPoint interaktif unggul karena menyajikan konsep rumit seperti siklus air atau 

interaksi sosial dengan visualisasi 3D dan simulasi, membuat siswa tidak hanya hafal tapi 

benar-benar memahami dinamika alam dan masyarakat. 

Hasil penelitian ini sejalan dan saling melengkapi dengan penelitian terdahulu yang 

dilakukan oleh Rahman et al. (2022), yang menemukan bahwa penggunaan media berbasis 

visual terbukti sangat efektif dalam membantu siswa memahami konsep-konsep kompleks 

seperti ekosistem, rantai makanan, dan simbiosis antarorganisme. Dalam studi Rahman, 

siswa yang belajar dengan media visual menunjukkan peningkatan pemahaman sebesar 25-

40% dibandingkan kelompok kontrol, karena visualisasi memungkinkan siswa "melihat" alur 

energi dari produsen ke konsumen, yang sulit dijelaskan secara verbal saja. Keselarasan ini 

diperkuat oleh teori dual-coding Paivio (1986), di mana informasi diproses melalui jalur 

verbal dan visual secara simultan, menghasilkan retensi dua kali lipat. Penelitian ini juga 

mengonfirmasi temuan serupa dari studi internasional seperti yang dilakukan oleh OECD 

dalam PISA reports, di mana negara-negara dengan integrasi media digital tinggi 

menunjukkan performa sains siswa di atas rata-rata global. Dengan demikian, PowerPoint 

interaktif bukanlah inovasi terisolasi, melainkan bagian dari tren global yang menekankan 

pembelajaran visual untuk mengatasi tantangan abstraksi di pendidikan dasar. 

Implikasi dari temuan penelitian ini cukup luas dan multidimensi, memberikan 

dampak praktis bagi guru, pengembang pembelajaran, hingga pembuat kebijakan pendidikan. 

Pertama, guru dapat menjadikan PowerPoint interaktif sebagai alternatif media pembelajaran 

aktif yang fleksibel dan mudah diakses, untuk tidak hanya meningkatkan hasil belajar siswa 
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tetapi juga mengatasi kejenuhan dan kebosanan yang sering muncul dalam pembelajaran 

IPAS konvensional, seperti saat membahas topik ekosistem yang cenderung monoton tanpa 

visualisasi. Guru dapat dengan cepat membuat slide dengan fitur seperti morph transition, 

embedded quizzes via Mentimeter, atau hyperlink ke video Khan Academy, sehingga kelas 

berubah dari pasif menjadi interaktif dalam hitungan menit. Kedua, penelitian ini memberi 

kontribusi substansial pada praktik pendidikan dasar dengan menyediakan bukti empiris yang 

kuat bahwa keterlibatan siswa melalui tanya jawab terstruktur seperti fitur polling di 

PowerPoint mampu mendukung pembelajaran bermakna yang berorientasi pada konstruksi 

pengetahuan pribadi, bukan sekadar transmisi informasi. Ini selaras dengan Kurikulum 

Merdeka di Indonesia yang menekankan profil pelajar Pancasila melalui active learning. 

Secara pedagogis, temuan ini memperkuat pandangan konstruktivis Vygotsky bahwa strategi 

yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif pembelajaran melalui zone of proximal 

development yang difasilitasi media dapat memperbaiki kualitas interaksi di kelas, 

mengurangi kesenjangan belajar, dan membangun komunitas belajar yang inklusif. Implikasi 

lebih luas mencakup pelatihan guru massal via platform seperti Guru Berdaya, di mana 

workshop PowerPoint dapat direplikasi untuk ribuan sekolah. 

Penelitian ini, meskipun memberikan kontribusi berharga, memiliki beberapa 

keterbatasan metodologis yang perlu diakui secara transparan untuk menjaga validitas ilmiah. 

Pertama, pelaksanaan penelitian hanya dilakukan dalam dua pertemuan pembelajaran saja, 

yakni masing-masing 2x40 menit, sehingga belum mampu menggambarkan keberlanjutan 

efek penggunaan PowerPoint interaktif dalam jangka panjang seperti apakah peningkatan 20 

poin tersebut bertahan hingga ujian akhir semester. Keterbatasan ini mirip dengan studi 

short-term intervention lainnya, di mana follow-up diperlukan untuk mengukur retention 

rate. Kedua, fokus penelitian terbatas pada satu sekolah dasar negeri di wilayah urban dengan 

jumlah siswa yang relatif kecil, sehingga generalisasi hasil ke populasi yang lebih heterogen 

seperti sekolah pedesaan, swasta, atau siswa berkebutuhan khusus perlu dilakukan dengan 

hati-hati dan dukungan replikasi. Ketiga, tidak adanya perbandingan langsung dengan media 

pembelajaran lain seperti video animasi, Kahoot, atau buku cerita bergambar membuat 

efektivitas PowerPoint interaktif belum sepenuhnya terukur secara komparatif; apakah ia 

unggul karena biaya rendah dan kemudahan edit, atau ada media lain yang lebih efektiif? 

Keterbatasan-keterbatasan ini justru membuka peluang emas bagi penelitian lanjutan, untuk 

pengaruh jangka panjang PowerPoint dalam pembelajaran IPAS. Rekomendasi ini dapat 

menjadi roadmap bagi peneliti muda untuk membangun pendidikan Indonesia. 
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KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan PowerPoint interaktif dalam 

pembelajaran rantai makanan mampu meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di kelas V SD/MI. Hasil penelitian memperlihatkan 

adanya peningkatan yang signifikan pada hasil belajar, dari rata-rata 60,00 sebelum 

menggunakan PowerPoint interaktif menjadi 80,00 setelah tindakan pembelajaran diberikan. 

Temuan tersebut menegaskan bahwa pemanfaatan media PowerPoint interaktif efektif sebagai 

media pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran IPAS di sekolah dasar, 

khususnya dalam membantu siswa memahami materi yang bersifat abstrak secara lebih 

konkret dan menarik. 

Secara teoretis, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan kajian pembelajaran 

berbasis teknologi dengan memberikan bukti empiris bahwa PowerPoint interaktif efektif 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi IPAS yang cenderung 

abstrak. Hal ini memperkuat pemahaman bahwa integrasi media presentasi interaktif dalam 

pembelajaran tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai sarana 

pedagogis yang mampu mendorong keterlibatan aktif siswa dan memperdalam pemahaman 

konseptual. 

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar kajian diperluas dengan melibatkan 

jumlah peserta didik yang lebih banyak serta konteks sekolah yang lebih beragam guna 

memperkuat generalisasi temuan. Penelitian jangka panjang juga perlu dilakukan untuk 

mengukur efektivitas penggunaan PowerPoint interaktif apabila diterapkan secara 

berkesinambungan dalam kurun waktu yang lebih lama. Selain itu, penelitian lanjutan dapat 

mengkaji faktor-faktor lain, seperti motivasi dan minat belajar, sehingga pemahaman 

mengenai efektivitas penggunaan PowerPoint interaktif dalam pembelajaran IPAS dapat 

diperoleh secara lebih komprehensif. 
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