
 
 

 
 

 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS MICROSOFT POWERPOINT PADA MATERI 

BANGUN RUANG UNTUK SISWA SMP/MTS 

 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan untuk Memenuhi Persyaratan dalam Menyelesaikan Program Strata-1 

Pendidikan Matematika 

 

 

 

Oleh: 

Muhammad Hafiz Abdillah 

NIM 2010118210035 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

JURUSAN PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN IPA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMBUNG MANGKURAT 

BANJARMASIN 

JULI 2024



 

i 
 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS MICROSOFT POWERPOINT PADA MATERI BANGUN 

RUANG UNTUK SISWA SMP/MTS 

 

SKRIPSI 

 

 

 

Diajukan untuk Memenuhi Persyaratan dalam Menyelesaikan Program Strata-1 

Pendidikan Matematika 

 

 

 

 

 

Disusun oleh: 

Muhammad Hafiz Abdillah  

NIM 2010118210035 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIKA 

JURUSAN PENDIDIKAN MATEMATIKA DAN IPA 

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 

UNIVERSITAS LAMBUNG MANGKURAT 

BANJARMASIN 

JULI 2024 

  



 

ii 
 

LEMBAR PERSETUJUAN 

Ini untuk menyatakan bahwa Skripsi oleh Muhammad Hafiz Abdillah NIM 

2010118210035 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Microsoft PowerPoint pada Materi Bangun Ruang untuk Siswa 

SMP/MTs” telah disetujui oleh Dewan Penguji sebagai syarat untuk menyelesaikan 

program Pendidikan Sarjana pada program studi Pendidikan Matematika. 

 

 Tanggal, 9 – 7 – 2024  

 

 

 Tanggal, 11 – 7 – 2024  

 

 

 Tanggal, 9 – 7 – 2024  

 

 

 Tanggal, 15 – 7 – 2024   



 

iii 
 

LEMBAR PENGESAHAN 

SKRIPSI  

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

MICROSOFT POWERPOINT PADA MATERI BANGUN RUANG UNTUK 

SISWA SMP/MTS 

Oleh: 

Muhammad Hafiz Abdillah 

NIM 2010118210035 

Telah dipertahankan di hadapan dewan penguji pada tanggal 2 Juli 2024  

dan dinyatakan lulus.  

  



 

iv 
 

LEMBAR PERNYATAAN 

Dengan ini saya menyatakan bahwa dalam skripsi ini tidak terdapat karya yang 

pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan Tinggi, 

dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya tulis atau pendapat yang 

pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain, kecuali secara tertulis diacu dalam 

naskah ini dan disebut dalam Daftar Pustaka. 

 Banjarmasin, 24 Juni 2024 

Materai 

Rp 10.000,00 

 Muhammad Hafiz Abdillah 

 NIM 2010118210035 

 

 

  



 

v 
 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

MICROSOFT POWERPOINT PADA MATERI BANGUN RUANG UNTUK 

SISWA SMP/MTS (Oleh: Muhammad Hafiz Abdillah; Pembimbing: Hidayah 

Ansori, Asdini Sari; 2024; 76 halaman) 

ABSTRAK 

Pendidikan penting dalam membentuk generasi muda yang cerdas dan kompeten. 

Salah satu tantangan utama dalam pendidikan adalah kurang optimalnya metode 

pembelajaran matematika. Pembelajaran efektif menekankan pemberdayaan 

peserta didik melalui interaksi aktif. Media pembelajaran seperti Microsoft 

PowerPoint dapat meningkatkan pemahaman dengan animasi dan hipertaut, 

menjadikannya solusi efisien karena mudah digunakan, relatif murah, dan tersedia 

di setiap desktop. Penelitian Ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Microsoft PowerPoint pada materi bangun ruang 

untuk siswa SMP/MTs yang valid, praktis, dan efektif. Metode yang digunakan 

adalah metode penelitian dan pengembangan dengan model pengembangan ADDIE 

oleh Lee & Owens. Tahapan yang dilakukan yaitu penilaian/analisis, perancangan, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Instrumen penelitian yang digunakan 

berupa wawancara, angket, dan tes. Uji coba dilakukan di SMP Negeri 5 

Banjarmasin, dengan subjek uji coba sebanyak 8 peserta didik dan 1 pendidik serta 

2 validator. Teknik analisis data yang digunakan adalah statistik deskriptif dengan 

perhitungan data dari angket menggunakan teknik pengukuran skala likert. Media 

pembelajaran dinyatakan valid ditinjau dari hasil angket validasi ahli media dengan 

persentase kevalidan sebesar 100% dan angket validasi ahli materi dengan 

persentase kevalidan sebesar 86,73%, dinyatakan praktis ditinjau dari hasil angket 

respon pendidik dengan persentase kepraktisan sebesar 97,6% dan angket respon 

peserta didik dengan persentase kepraktisan sebesar 99,76%, dan dinyatakan efektif 

ditinjau dari hasil tes sumatif peserta didik dengan persentase keefektifan sebesar 

75%. Dengan demikian, media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan 

dalam pembelajaran matematika. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Microsoft PowerPoint, Bangun Ruang 
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA BASED ON 

MICROSOFT POWERPOINT ON GEOMETRICAL OBJECT IN THREE 

DIMENSIONAL SPACE FOR SMP/MTS STUDENTS (By: Muhammad Hafiz 

Abdillah; Advisors: Hidayah Ansori, Asdini Sari; 2024; 76 pages) 

ABSTRACT 

Education is important in forming an intelligent and competent young generation. 

One of the main challenges in education is less than optimal mathematics learning 

methods. Effective learning emphasizes student empowerment through active 

interaction. Learning media such as Microsoft PowerPoint can enhance 

understanding with animations and hyperlinks, making it an efficient solution 

because it is easy to use, relatively cheap, and available on every desktop. This 

research aims to develop interactive learning media based on Microsoft PowerPoint 

on Geometrical Object in Three Dimensional Space for SMP/MTs students that is 

valid, practical and effective. The method used is the research and development 

method with the ADDIE development model by Lee & Owens. The stages carried 

out are assessment/analysis, design, development, implementation and evaluation. 

The research instruments used were interviews, questionnaires and tests. The trial 

was carried out at SMP Negeri 5 Banjarmasin, with trial subjects of 8 students and 

1 educator and 2 validators. The data analysis technique used is descriptive statistics 

with data calculations from questionnaires using Likert scale measurement 

techniques. Learning media was declared valid in terms of the results of the media 

expert validation questionnaire with a validity percentage of 100% and the material 

expert validation questionnaire with a validity percentage of 86.73%, declared 

practical in terms of the results of the educator response questionnaire with a 

practicality percentage of 97.6% and the response questionnaire students with a 

practicality percentage of 99.76%, and declared effective in terms of the results of 

the students' summative tests with an effectiveness percentage of 75%. Thus, the 

resulting learning media can be used in mathematics. 

Key words: Interactive Learning Media, Microsoft PowerPoint, Geometrical 

Object in Three Dimensional Space 
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