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ABSTRAK 

 

Skripsi dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Microsoft 

PowerPoint Berbasis Android dalam Upaya Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa 

pada Materi Lingkaran Kelas XI SMK Islam 1 Durenan” ini ditulis oleh Risma 

Aulia Choirun Nisa, NIM. 126204211062, Program Studi Tadris Matematika, 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, dengan pembimbing Dr. Dewi Asmarani, 

M.Pd 

 
Kata Kunci: Media, Interaktif, Android 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh motivasi siswa dalam mempelajari 

matematika masih tergolong rendah, terutama karena persepsi bahwa mata 

pelajaran ini sulit dan kurang menarik. Faktor lain seperti keterbatasan media 

pembelajaran yang interaktif turut mempengaruhi rendahnya minat siswa. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, perlu adanya inovasi dalam penggunaan media 

pembelajaran guna memudahkan siswa dalam memahami materi, khususnya pada 

materi lingkaran. Media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media 

pembelajaran interaktif Microsoft PowerPoint berbasis Android pada materi 

lingkaran. 

Adapun tujuan penelitian dan pengemangan ini adalah (1) untuk 

mendeskripsikan langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif 

Microsoft PowerPoint berbasis Android dalam upaya meningkatkan motivasi 

belajar siswa pada materi lingkaran kelas XI SMK Islam 1 Durenan, (2) untuk 

mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran interaktif Microsoft PowerPoint 

berbasis Android dalam upaya meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi 

lingkaran kelas XI SMK Islam 1 Durenan, (3) untuk mendeskripsikan kepraktisan 

interaktif Microsoft PowerPoint berbasis Android dalam upaya meningkatkan 

motivasi belajar siswa pada materi lingkaran kelas XI SMK Islam 1 Durenan, (4) 

untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran interaktif Microsoft 

PowerPoint berbasis Android dalam upaya meningkatkan motivasi belajar siswa 

pada materi lingkaran kelas XI SMK Islam 1 Durenan. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE yang memiliki 

lima tahap yaitu Analysis (Analisis), Design (Desain), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi). 

Subjek penelitian adalah 5 siswa dari kelas XI Manajemen sebagai uji kelompok 

kecil dan 20 siswa dari kelas XI Akuntansi sebagai uji kelompok besar. Instrumen 

pengumpulan data meliputi lembar angket validasi dan respon, lembar observasi 

serta lembar angket motivasi belajar siswa. Teknik analisis data meliputi teknik 

analisis kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media. 

Hasil penelitian dan pengembangan ini menunjukkan bahwa (1) langkah 

pengembangan media pembelajaran interaktif Microsoft PowerPoint berbasis 

Android pada materi lingkaran diawali dengan tahap analisis, tahap desain, tahap 

pengembangan, tahap implementasi, dan tahap evaluasi. (2) kevalidan media 

pembelajaran dari validator memperoleh persentase sebesar 92,6%, artinya media 
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pembelajaran dinyatakan valid. (3) kepraktisan media pembelajaran dari rata-rata 

angket respon guru kelompok kecil dan besar memperoleh presentase sebesar 

91,07% sedangkan rata-rata dari hasil observasi guru memperoleh persentase 

sebesar 87,5%, artinya media pembelajaran dinyatakan praktis. (4) keefektifan 

media pembelajaran dari hasil angket motivasi belajar siswa sebelum dan sesudah 

pembelajaran memperoleh hasil rata-rata peningkatan untuk kelompok kecil 

sebesar 7,26% dan kelompok besar sebesar 8,4%. Untuk rata-rata dari hasil angket 

respon siswa kelompok kecil dan besar memperoleh presentase sebesar 85,25% 

sedangkan rata-rata dari hasil observasi siswa memperoleh persentase sebesar 

85,7%. Artinya media pembelajaran dinyatakan efektif digunakan dalam 

pembelajaran dan dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 
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ABSTRACT 

 

The thesis entitled “Development of Android-Based Microsoft PowerPoint 

Interactive Learning Media in an Effort to Increase Student Learning Motivation in 

Circle Material Class XI Islamic Vocational School 1 Durenan” was written by 

Risma Aulia Choirun Nisa, NIM 126204211062, Tadris Mathematics Study 

Program, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, advisor by Dr. Dewi 

Asmarani, M.Pd. 

 

Keywords: Media, Interactive, Android 

 

This research is motivated by the motivation of students in learning 

mathematics is still relatively low, mainly due to the perception that this subject is 

difficult and less interesting. Other factors such as the limitation of interactive 

learning media also affect students' low interest. Based on these problems, there 

needs to be innovation in the use of learning media to make it easier for students to 

understand the material, especially on circle material. The learning media 

developed is Android-based Microsoft PowerPoint interactive learning media on 

circle material. 

The objectives of this research and development are (1) to describe the steps 

of developing Android-based Microsoft PowerPoint interactive learning media in 

an effort to increase student learning motivation in the material of the circle class 

XI Islamic Vocational School 1 Durenan, (2) to describe the validity of Android-

based Microsoft PowerPoint interactive learning media in an effort to increase 

student learning motivation in the material of the circle class XI Islamic Vocational 

School 1 Durenan, (3) to describe the practicality of Android-based Microsoft 

PowerPoint interactive in an effort to increase student learning motivation in the 

circle material of class XI Islamic Vocational School 1 Durenan, (4) to describe the 

effectiveness of Android-based Microsoft PowerPoint interactive learning media in 

an effort to increase student learning motivation in the circle material of class XI 

Islamic Vocational School 1 Durenan. 

The method used in this research is research and development (Research 

and Development) with the ADDIE model which has five stages, namely Analysis, 

Design, Development, Implementation and Evaluation. The research subjects were 

5 students from class XI Management as a small group test and 20 students from 

class XI Accounting as a large group test. Data collection instruments include 

validation questionnaire, response questionnaire, observation sheet and student 

learning motivation questionnaire. The data analysis techniques used include 

validity, practicality, and media effectiveness analysis techniques. 

The results of this research and development show that (1) the development 

steps of Android-based Microsoft PowerPoint interactive learning media on circle 

material begin with the analysis stage, design stage, development stage, 

implementation stage, and evaluation stage. (2) the validity of learning media from 

validators obtained a percentage of 92.6%, meaning that the learning media was 

declared valid. (3) the practicality of learning media from the average of small and 

large group teacher response questionnaires obtained a percentage of 91.07% while 
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the average of teacher observation results obtained a percentage of 87.5%, meaning 

that the learning media was declared practical. (4) the effectiveness of learning 

media obtained from the results of student learning motivation questionnaires 

before and after learning obtained an average increase for small groups of 7.26% 

and large groups of 8.4%. For the average of the results of the small and large group 

student response questionnaire obtained a percentage of 85.25% while the average 

of the results of student observations obtained a percentage of 85.7%. This means 

that learning media is declared effective in learning and can increase student 

learning motivation. 
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