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 ABSTRACT  

This study aims to develop interactive learning media based on 
Ahaslides at SDN 5 Mootilango, Gorontalo, using the Research and 
Development (R&D) methodology. The development process follows 
the 4-D model, which consists of four stages: define, design, develop, 
and disseminate. In the define stage, the researcher identifies the 
needs for effective learning media. During the design stage, the 
researcher creates 20 slides covering the general definition of 
norms, religious norms, politeness, indecency, and law, as well as 
interactive videos and quizzes. The develop stage involves creating 
and testing the media to ensure its functionality, while the 
disseminate stage focuses on distributing and utilizing the media 
among teachers and students. Evaluation results indicate that this 
interactive learning media allows teachers to monitor student 
participation in real-time. From the feasibility validation conducted 
by three expert validators in the fields of content, media, and 
psychology, the Ahaslides media received an average score of 
95.56%, indicating that it is highly suitable for use. This research 
makes a significant contribution to the development of interactive 
and effective teaching methods, offering innovative solutions to 
enhance student engagement in the learning process.. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis Ahaslides di SDN 5 Mootilango, 
Gorontalo, menggunakan metode penelitian R&D (Research and 
Development). Proses pengembangan mengikuti model 4-D 
(Four-D) yang terdiri dari empat tahap: define, design, develop, 
dan disseminate. Dalam tahap define, peneliti mengidentifikasi 
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kebutuhan media pembelajaran yang efektif. Pada tahap design, 
peneliti merancang 20 slides yang mencakup pengertian norma 
secara umum, norma agama, kesopanan, asusila, dan hukum, serta 
video dan kuis interaktif. Tahap develop melibatkan pembuatan 
dan pengujian media untuk memastikan fungsionalitasnya, 
sedangkan disseminate berfokus pada distribusi dan 
pemanfaatan media di kalangan guru dan siswa. Hasil evaluasi 
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif ini 
memungkinkan guru untuk memantau partisipasi siswa secara 
real-time. Dari uji validasi kelayakan yang dilakukan oleh tiga 
validator ahli di bidang materi, media, dan psikologi, media 
Ahaslides memperoleh nilai rata-rata 95,56%, yang 
mengindikasikan kategori sangat layak untuk digunakan. 
Penelitian ini memberikan kontribusi signifikan terhadap 
pengembangan metode pembelajaran yang interaktif dan efektif, 
serta menawarkan solusi inovatif untuk meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam proses belajar mengajar. 

 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah proses sistematis yang dilakukan oleh suatu masyarakat untuk 
mentransmisikan pengetahuan, keterampilan, norma, dan nilai-nilai kepada generasi 
berikutnya. Secara umum, pendidikan mencakup proses pembelajaran dan pengajaran 
yang terstruktur, baik formal (melalui institusi seperti sekolah dan universitas) maupun 
non-formal (melalui kursus, pelatihan, atau program lainnya). Pendidikan tidak hanya 
bertujuan untuk menyampaikan informasi dan keterampilan praktis, tetapi juga untuk 
membentuk karakter, memupuk kemampuan berpikir kritis, dan mempersiapkan 
individu untuk berpartisipasi secara aktif dalam masyarakat. Selain itu, pendidikan juga 
memainkan peran penting dalam memperluas wawasan dan membangun kesadaran 
sosial, serta mengembangkan potensi individu untuk mencapai tujuan hidupnya. 
Pendidikan bertujuan untuk mencapai pembelajaran yang komprehensif dan 
menyeluruh, baik dalam hal pengetahuan intelektual, keterampilan praktis, maupun 
pengembangan karakter.  

Di era digital saat ini, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 
menciptakan peluang baru dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi yang semakin 
populer adalah penggunaan media pembelajaran interaktif (Bruner, 2019). Media ini 
tidak hanya memberikan informasi, tetapi juga melibatkan siswa secara aktif dalam 
proses belajar. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Ahaslides di 
sekolah dasar menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan keterlibatan dan motivasi 
siswa dalam belajar (Gagne, & Briggs, 2015; Mayer, 2019).. Ahaslides, sebagai platform 
yang menyediakan alat untuk membuat presentasi interaktif, memungkinkan guru 
untuk menyajikan materi secara lebih menarik dan interaktif.  

Penggunaan media pembelajaran interaktif di sekolah dasar sangat penting 
karena anak-anak pada usia ini membutuhkan pendekatan yang lebih dinamis dan 
menarik untuk memahami materi pelajaran (Papert, 2019).. Dengan memanfaatkan 
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Ahaslides, guru dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan, di mana siswa 
tidak hanya menjadi pendengar pasif, tetapi juga berpartisipasi aktif dalam diskusi dan 
kegiatan pembelajaran. Hal ini sejalan dengan teori konstruktivisme yang menekankan 
pentingnya pengalaman dan interaksi dalam proses belajar mengajar.  

Salah satu keuntungan dari media pembelajaran interaktif adalah kemampuannya 
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Ketika siswa terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran, mereka cenderung lebih termotivasi untuk belajar. Ahaslides 
menyediakan berbagai fitur, seperti polling, kuis, dan pertanyaan interaktif, yang dapat 
digunakan untuk mengukur pemahaman siswa secara real-time. Dengan demikian, guru 
dapat segera mengetahui sejauh mana siswa memahami materi yang diajarkan dan 
melakukan penyesuaian bila diperlukan. Di sisi lain, pengembangan media 
pembelajaran berbasis Ahaslides juga memberikan kesempatan bagi guru untuk 
berinovasi dalam metode pengajaran. Dengan memanfaatkan teknologi, guru dapat 
menciptakan materi pembelajaran yang lebih variatif dan adaptif terhadap kebutuhan 
siswa (Rosen, & Weil, 2021; Salomon, 2020). Penggunaan media interaktif dapat 
membantu guru dalam menjelaskan konsep-konsep yang sulit dengan cara yang lebih 
sederhana dan mudah dipahami. Ini sangat penting di tingkat sekolah dasar, di mana 
banyak konsep dasar perlu diajarkan dengan cara yang menarik dan mudah dicerna.  

Meskipun terdapat banyak keuntungan, pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis Ahaslides juga menghadapi sejumlah tantangan. Salah satu tantangan 
utama adalah kurangnya pelatihan bagi guru dalam menggunakan teknologi ini secara 
efektif. Banyak guru yang belum terbiasa dengan penggunaan alat-alat digital dalam 
pengajaran mereka (Siemans, 2009; Suh, & Lee, 2017). Oleh karena itu, pelatihan dan 
dukungan teknis sangat diperlukan agar guru dapat memaksimalkan potensi Ahaslides 
dalam pembelajaran. Selain itu, infrastruktur teknologi di sekolah dasar juga menjadi 
faktor penentu keberhasilan penggunaan media pembelajaran interaktif. Beberapa 
sekolah mungkin tidak memiliki akses internet yang memadai atau perangkat yang 
diperlukan untuk menggunakan Ahaslides secara optimal. Oleh karena itu, penting 
untuk melakukan analisis terhadap infrastruktur yang ada sebelum 
mengimplementasikan media pembelajaran ini di sekolah.  

Dalam konteks pembelajaran di sekolah dasar, pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis Ahaslides juga perlu mempertimbangkan karakteristik 
siswa. Siswa di usia ini memiliki rentang perhatian yang pendek dan lebih menyukai 
kegiatan yang bersifat interaktif. Oleh karena itu, konten yang disajikan harus dirancang 
sedemikian rupa agar menarik perhatian siswa dan mendorong mereka untuk 
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran (Tsai, & Chai. (2012; Wiggins, & McTighe, 
2015). Pentingnya penelitian ini tidak hanya terletak pada pengembangan media 
pembelajaran, tetapi juga pada dampaknya terhadap hasil belajar siswa. Penelitian ini 
diharapkan dapat memberikan wawasan mengenai seberapa besar pengaruh 
penggunaan Ahaslides terhadap motivasi dan pemahaman siswa dalam pembelajaran. 
Dengan data yang diperoleh, diharapkan dapat memberikan rekomendasi bagi 
pengembangan media pembelajaran di sekolah dasar ke depannya. 
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Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Ahaslides di sekolah dasar 
merupakan langkah yang strategis dalam meningkatkan kualitas pendidikan. Melalui 
penggunaan teknologi yang tepat, diharapkan proses pembelajaran dapat menjadi lebih 
efektif dan menyenangkan bagi siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 
berbagai aspek yang terkait dengan pengembangan dan implementasi media 
pembelajaran interaktif ini, serta dampaknya terhadap siswa. 

 
METODE PEENELITIAN 
 Penelitian RnD merupakan metode penelitian yang digunakan untuk 
menghasilkan suatu produk kemudian menguji produk tersebut apakah layak untuk 
digunakan(Okpatrioka, 2023). Penelitian Pengembangan adalah suatu usaha untuk 
mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan sekolah, bukan untuk 
menguji teori, Dalam mengembangkan media AhaSides ini peneliti menggunakan model 
pengembangan 4-D (Four-D) yang dikembangkan oleh Thiagarajan dkk (1974).  Model 
pengembanga 4-D (Four-D)  merupakan model pengembangan yang terdiri atas 4 
tahapan yaitu define (pendefinisian), design (perencanaan), develop (pengembaangan), dan 
disseminate (penyebaran).Prosedur pengembangan model 4-D( (Four-D) dapat dilihat 
pada gambar berikut: 

 
 
 
 

 
                                                                                            
 
 
 

Gambar 1 Alur Pengembangan Model 4D Thiagarajan 
 

Analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis data yang 
diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan dan dokumentasi, dengan cara 
mengorganisasikan data ke dalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan 
sintesa, menyusun ke dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, 
dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang 
lain.  Kelayakan media pembelajaran yang peneliti kembangkan dapat diketahui dengan 
melakukan analisis presentase kelayakan media dengan rumus sebagai berikut: 
 

 
P =  

 
                      (Sumber: pengembangan dari Amirono & Daryanto, 2016.) 

 

Jumlah skor yang didapat 

Jumlah total skor 
x100% 
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Data yang dihasilkan dari analisis presentase akan diolah dalam bentuk presentase 
kelayakan yang kemudian dicocokan dengan tabel kriteria kelayakan sebagai panduan 
untuk melihat posisi kelayakan media pembelajaran inteeraktif berbasis Ahaslides. Tabel 
kriteria kelayakan adalah sebagai berikut: Adapun Tabel uji kelayakan media interaktif 
berbasis ahaslides sebagai berikut: 

 
Tabel  kriteria kelayakan 

Presentase Kelayakan 
(%) Kriteria Kelayakan 

80-100% Sangat Layak 

60-79% Layak 

40-59% Cukup Layak 

0-39% Kurang Layak 
                      (Sumber: Amirino & Daryanto, 2016) 

 
Berdasarkan dari kriteria diatas, media interaktif ahaslides dinyatakan layak jika 

bisa memenuhi kriteria 61-100% dari semua unsur yang ada di dalam angket penilaian 
validasi ahli media, ahli materi dan ahli pengguna. 

  
 HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran 
PPT digital berbasis web ahaslides. Di dalam PPT Ahaslides terdapat materi, video, spin 
dan juga kuis. Dalam penelitian ini,peneliti akan menggunakan metode peneletian 
Research and Development (R&D) yang menggunakan prosedur penelitian four-D (4-D), 
yaitu: Define, Design, Develop, dan Disseminate. Adapun tahap-tahapan dalam 
pembuatan PPT interaktif berbasis ahaslides sebagai berikut:   

Tahap pertama model pengembangan 4-D adalah pada tahap ini penentuan 
masalah dan tujuan pembelajaran menjadi Langkah awal yang sangat penting dalam 
pengembangan media pembelajaran. Dalam pembuatan media pembelajaran berbasis 
PPT Ahaslides, guru mengidentifikasi kebutuhan peserta didik dan permasalahan yang 
dihadapi dalam proses pembelajaran. Tujuan utama dalam tahap ini adalah untuk 
menetapkan kompetensi yang ingin dicapai, serta menentukan materi yang relevan yang 
akan disampaikan melalui media interaktif yang menarik dan efektif. Materi yang 
digunakan peneliti dalam penyusunan PPT ini yaitu materi macam-macam norma 
beserta contohnya. Hasil dari tahap ini adalah adanya pemahaman yang jelas mengenai 
apa yang perlu dipelajari oleh peserta didik dan bagaimana media ini dapat mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran yang diinginkan.   

Berdasarkan hasil wawancara yang saya lakukan kepada guru wali kelas V, dalam 
wawancara tersebut ibu Yuna selaku walikelas V menyampaikan bahwa media yang 
mereka gunakan saat itu memang masih terlihat kurang menarik , mereka hanya 
menggunakan media pembelajaran berupa powerpoint biasa saja yang dimana hanya 
berisi teks dan latar polos saja. Hal ini bukan tanpa alasan, akan tetapi keterbatasan 
internet yang mungkin menjadi alasan mereka pada saat itu, sehingga menjadi alasan 
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terbatasnya kreatifitas dalam pengembangan media pembelajaran. Anak-anak sekarang 
sudah sangat terbiasa dengan teknologi, Ketika guru wali kelas menggunakan media 
pembelajaran konvesional, mereka cenderung cepat merasa bosan dan kurang fokus. 
Mereka tidak terlalu antusias saat belajar dengan cara itu-itu saja, apalagi proses 
pembelajaran dikelas yang berlangsung cukup lama. Mereka lebih tertarik pada hal-hal 
yang lebih interaktif dan memanfaatkan media visual atau teknologi. 

Guru walikelas V sudah mencoba menggunakan media powerpoint tetapi masih 
terbatas pada materi-materi yang sederhana. Aplikasi yang lebih interaktif seperti 
ahaslides belum sempat dicoba secara maksimal, wali kelas V merasa bahwa aplikasi 
interaktif seperti ahaslides ini dapat membantu dalam proses pembelajaran.  

Wawancara dengan guru wali kelas V SDN 5 Mootilango terungkap bahwa media 
pembelajaran yang mereka gunakan masih terbatas dan sederhana serta kurang 
interaktif, hal ini menyebabkan siswa cepat merasa jenuh dan juga bosan dalam proses 
pembelajaran di dalam kelas, sehingga materi pembelajaran yang disampaikan pun tidak 
masuk dan kurang dipahami oleh peserta didik. 

Tahap design. Pada tahap ini media pembelajaran yang akan dibuat 
menggunakan PPT yang di integrasikan dengan fitur-fitur interaktif ahaslides, seperti 
polling, kuis, dan visual yang menarik. Selain itu dengan menggunakan Ahaslides guru 
dengan mudah mengetahui mana siswa yang benar-benar mengakses link dan membuka 
PPT tersebut, karena daftar nama siswa yang online akan tercantum di slide yang baru.  
Materi yang  digunakan dalam media ini adalah materi norma dalam kehidupan, 
penggunaan polling dan kuis akan dilakukan untuk meningkatkan pasrtisipasi aktif 
siswa dalam proses pembelajaran. Pada tahap desain disusun rencana uji coba untuk 
mengukur efektivitas media yang dikembangkan, termasuk uji coba kepada guru dan 
siswa untuk mendapatkan umpan balik tentang kenyamanan penggunaan dan 
dampaknya terhadap proses pembelajaran. Berikut adalah penjelasan mengenai tahapan 
desain dalam pembuatan PPT interaktif berbasis Ahaslides.  

Pada tahap desain, hal pertama yang harus dilakukan adalah menentukan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai dengan media PPT interaktif ini. Tujuan pembelajaran 
yang akan digunakan dalam PPT berbasis Ahaslides ini adalah siswa dapat memahami 
pengertiaan norma. Tujuan yang jelas akan membantu mendesain media yang tepat 
sasaran. Setelah menentukan tujuan, Langkah berikutnya adalah memilih materi yang 
akan disajikan dalam PPT tersebut. Materi ini di sesuaikan dengan kurikulu dan Tingkat 
pemahaman siswa. Salah satu fitur utama ahaslides adalah kemampuan untuk 
menambahkan elemen-elemen interaktif dalam media pembelajaran. Elemen interaktif 
yang digunakan pada PPT yang telah disusun adalah menggunakan  spin, kuis, dan 
Q&A (Question and answer). Desain visual dalam penyususnan PPT di tambahkan untuk 
meningkatkan perhatian dan motivasi siswa. Dalam penyusunan PPT yang telah di 
rancang peneliti menggunakan tambahan gambar untuk kuis, video sebagai contoh 
perilaku penerapan setiap norma, serta penggunaan tampilan latar yang menarik.  

Dalam tahap desain, sangat penting untuk merencanakan struktur dan urutan 
slide dalam PPT. Setiap slide harus memiliki alur yang jelas, dengan pembagian materi 
yang terstruktur mulai dari pengertian norma, contoh norma secara umum, kemudian 
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pengertian setiap norma dan contohnya beserta contoh video penerapanannya dalam 
kehidupan sehari-hari. 

Perbandingan antara media pembelajaran interaktif berbasis Ahaslides dengan 
media pembelajaran digital lainnya khususnya PPT adalaah pada ciri khas masing-
masing produk. Media pembelajaran interaktif berbasis ahaslides ini memiliki banyak 
komponen di dalamnya seperti ada materi, video contoh, ada spin untuk pemilihan nama 
siswa, ada kuis, dan juga Q&A, hal ini bertujuan untuk menarik  minat siswa dalam 
proses pembelajaran. Dalam PPT ahaslides ini juga guru bisa memantau ada berapa siswa 
yang benar-benar mengakses dan membuka link ppt tersebut. 

 

Validasi 
Kelayakan 

Presentase 
Kelayakan 

Keterangan 

Media  97,5%. 
 

Sangat layak  

Materi  95% Sangat layak 

Psikologi  94,2%. Sangat layak 

Pengguna  98,07%. Sangat layak 
Nilai Rata-Rata=96,19% Sangat layak  

 
Ahaslide adalah alat interaktif yang memungkinkan pengguna untuk memberikan 

respons secara real-time, seperti memilih jawaban, memberikan feedback, dan 
berpartisipasi dalam polling, kuis, atau pertanyaan terbuka, yang semua itu terintegrasi 
dalam slide PowerPoint. Melalui penggunaan Ahaslide, presentasi menjadi lebih menarik 
dan tidak membosankan, karena audiens dapat terlibat langsung, yang juga 
meningkatkan pemahaman dan daya ingat materi yang disampaikan.  

Produk yang peneliti kembangkan adalah sebuah PowerPoint interaktif berbasis 
Ahaslide, yang dirancang untu meningkatkan kualitas presentasi dan interaksi dalam 
berbagai jenis kegiatan, baik di lingkungan pendidikan, perusahaan, maupun seminar 
atau workshop. Dengan memanfaatkan platform Ahaslide, produk ini memungkinkan 
audiens untuk berpartisipasi secara langsung selama presentasi berlangsung, 
menjadikan pengalaman yang lebih dinamis dan menarik. 
Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis ahaslides peneliti menggunakan 
model pengembangan Four-D (4-D) yang dikembangkan oleh) Thiagarajan dkk (1974).  
Model pengembanga 4-D (Four-D)  merupakan model pengembangan yang terdiri atas 4 
tahapan yaitu define (pendefinisian), design (perencanaan), develop (pengembaangan), dan 
disseminate (penyebaran). Penelitian hendaknya menguji kelayakan, kepraktisan dan 
keefektifan produk. Validitas media pembelajaran merujuk pada sejauh mana media 
tersebut dapat digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
Dalam konteks ini ada 3 aspek utama dalam menilai validitas media pembelajaran 
diantaranya yaitu: 
a. Validitas konten  

Validitas konten ini mengacu pada sejauh mana materi yang disajikan dalam 
media pembelajaran sesuai dengan tujuan dan standar kurikulum yang berlaku. 
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Media harus dapat menyampaikan materi secara akurat dan lengkap sesuai dengan 
topik yang di ajarkan. Dengan kata lain, media pembelajaran harus mencakup semua 
informasi yang relevan dan penting untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

b. Validitas Kontruksi 
Validitas kostruksi berkaitan dengan cara media tersebut di desain untuk 

mendukung proses pembelajaran dikelas. Artinya media harus mampu menorong 
dan memfasilitasi aktivitas yang mendukung perkembangan ketrampilan dan 
pengetahuan yang ingin dicapai. 

c. Validitas Pembelajaran  
Validitas pembelajaran berhubungan dengan kemampuan media untuk 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Media pembelajaran yang valid seharusnya 
dapat meningkatkan motivasi,pemahaman, dan hasil belajar siswa. Media juga harus 
memberikan kesempatan bagi siswa untuk berinteraksi, misalnya dengan menjawab 
kuis secara langsung di dalam ppt. 

 
KESIMPULAN 
  Penelitian ini mengenai pengembangan media pembelajaran  Dari hasil penelitian 
mak dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Ahaslides yang 
dikembangkan peneliti mempunyai 20 slides yang terisi pengertian norma secara umum, 
pengertian norma agama, kesopanan, asusila, dan hukum, video contoh masing-masing 
norma, spinner untuk menunjuk siswa menjawab kuis yang ada dalam PPT, serat kuis 
dan Q&A. Dalam media pembelajaran Ahaslides ini Guru bisa memantau ada berapa 
siswa yang mengakses dan online pada saat itu melalui jumlah partisipan. Pada hasil uji 
validasi kelayakan, media pembelajaran interaktif berbasis Ahaslides mendapatkan nilai 
rata-rata 95,56% dari 3 validator ahli materi , media, dan psikologi ini masuk dalam 
kategori sangat layak digunakan. 
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