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This research aims to describe the validity of interactive learning media based on 
PowerPoint triggers for understanding short story text material in high school. This 
research is a type of research and development (R&D) using the ADDIE model. Media 
validity is viewed from the aspects of material, language, media and questions. After 
development, the interactive learning media based on PowerPoint triggers for 
understanding short story text material in high school was validated by 3 validators 
and 1 practitioner, namely material, media, language and question experts with the 
research instrument used in the form of a validation sheet which then produced 
validation score data. Based on data analysis, it can be concluded that interactive 
learning media based on PowerPoint triggers for understanding short story text 
material in high school is valid to use with an average validation percentage of 92% 
and is categorized as very valid. 
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Penelitian ini bertujuan mendeskripsikan validitas media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint untuk pemahaman materi teks cepen di SMA. Penelitian ini 
merupakan jenis penelitian dan pengembangan (R&D) dengan menggunakan model 
ADDIE. Validitas media ditinjau dari aspek materi, bahasa, media, dan soal. Setelah 
dilakukan pengembangan, media pembelajaran interaktif berbasis trigger powerpoint 
untuk pemahaman materi teks cepen di SMA ini divalidasi oleh 3 validator dan 1 
praktisi yakni ahli materi, media, bahasa, dan soal dengan instrumen penelitian yang 
digunakan berupa lembar validasi yang kemudian menghasilkan data skor validasi. 
Berdasarkan analisis data, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
interaktif berbasis trigger powerpoint untuk pemahaman materi teks cerpen di SMA 
valid untuk digunakan dengan persentase rata-rata validasi sebesar 92% dan 
berkategori sangat valid. 
 

I. PENDAHULUAN 
Proses pembelajaran merupakan suatu kegia-

tan antara guru dan peserta didik dalam rangka 
mencapai tujuan pembelajaran (Wulandari dkk, 
2023). Pembelajaran juga termasuk bagian dari 
pendidikan yang didalamnya terdiri dari metode, 
materi, dan media pembelajaran. PP No. 16 tahun 
2022 pasal 9 ayat 1 menekankan bahwa “proses 
pembelajaran pada satuan pendidikan di-
selenggarakan secara interaktif, inspiratif, 
menyenangkan, menantang, memotivasi peserta 
didik untuk berpartisipasi aktif, memberikan 
ruang gerak yang cukup bagi prakarsa, 
kreativitas, dan kemandirian sesuai dengan 
bakat, minat dan perkembangan fisik, serta 
psikologi peserta didik”. Agar proses pem-
belajaran dapat berjalan dengan baik, guru 
dituntut untuk menciptakan suasana belajar yang 
menyenangkan salah satu caranya yaitu dengan 
menggunakan media pembelajaran yang menarik 

dan dapat memotivasi peserta didik dalam 
proses pembelajaran.  

Kurangnya penggunaan media dalam proses 
pembelajaran merupakan kurangnya kreativitas 
guru dalam membelajarakan peserta didik. 
Seorang guru tidak hanya fokus pada sebuah 
materi dalam pembelajaran melainkan 
penggunaan media pembelajaran secara arif dan 
terencana (Permatasari dkk, 2023). Pada saat ini 
masih banyak guru yang belum bisa memilih 
media pembelajaran yang tepat untuk proses 
pembelajaran, hal ini menyebabkan proses 
pembelajaran menjadi kurang efektif. Menurut 
Sanjaya (2016) ada beberapa prinsip yang harus 
diperhatikan dalam pemilihan media pembela-
jaran, diantaranya pemilihan media harus sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai, berdasarkan 
konsep yang jelas, sesuai dengan karakteristik 
peserta didik, sesuai dengan gaya belajar dan 
kemampuan guru, serta sesuai dengan kondisi 
lingkungan, fasilitas, dan waktu. Selain itu, 
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pemilihan media pembelajaran yang tepat juga 
harus disesuaikan dengan materi pembelajaran. 

Materi pembelajaran teks cerpen termasuk 
salah satu materi yang memerlukan kemampuan 
guru dalam memilih media pembelajaran. Teks 
cerpen merupakan teks dapat dibaca oleh semua 
kalangan mulai dari anak anak sampai remaja 
maupun dewasa. Alasan sederhananya adalah 
karena karya fiksi seperti teks cerpen ini 
memiliki gaya bahasa yang ringan, mudah 
dimengerti dan dipahami, dan bersifat 
keseharian sehingga saat membaca teks cerpen 
ini seolah olah pembaca sedang membaca 
kisahnya sendiri (Aeni & Lestari, 2018). Pada 
materi teks cerpen di Sekolah Menengah Atas 
siswa mempelajari tentang struktur dan unsur-
unsur pembangun teks cerita pendek. Oleh 
karena itu, dibutuhkan media yang dapat 
menunjang keberhasilan proses pembelajaran 
tersebut. 

Berdasarkan kurikulum 2013, pembelajaran 
teks cerpen di SMA terkhususnya di kelas XI, 
memiliki indikator pencapaian yaitu siswa dapat 
mampu menentukan unsur-unsur cerita pendek 
dan struktur pembangunnya, pembelajaran 
dengan cara konvensional menggunakan buku 
paket dan penjelasan guru yang satu arah saja 
dirasa kurang cukup untuk mencapai indikator 
tersebut, oleh karena itu dibutuhkan media 
pembelajaran yang lebih mampu menarik 
perhatian siswa sehingga indikator pembelajaran 
tersebut dapat tercapai. Salah satu upaya yang 
diharapkan dapat mengatasi masalah tersebut 
adalah dengan mengembangkan media pem-
belajaran interaktif berbasis Trigger Powerpoint.  

Trigger merupakan salah satu fitur yang ada 
pada software powerpoint. Powerpoint sendiri 
adalah program aplikasi presentasi yang 
merupakan salah satu program aplikasi 
komputer dibawah Microsoft Office. Program 
aplikasi ini merupakan program untuk membuat 
presentasi yang dapat dijadikan untuk media 
pembelajaran (Muthoharoh, 2019). Pemanfaatan 
powerpoint sebagai media pembelajaran sering 
mengalami kendala ketika akan mengulang 
animasi yang telah dijalankan, untuk itu penulis 
memilih untuk dapat mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis powerpoint ini 
dengan memanfaatkan fasilitasnya yaitu trigger 
yang dapat bekerja menampilkan gambar atau 
animasi maupun video yang hendak ditampilkan. 
Jadi, dengan trigger powerpoint siswa dapat 
mempelajari materi teks cerpen tidak hanya 
dengan membaca buku paket yang berisi tulisan 
saja tetapi siswa dapat memahami materi teks 

cerpen dengan menggunakan media pem-
belajaran interaktif yang dalam prosesnya 
mampu menciptakan komunikasi aktif dua arah 
antara media dan siswa dengan berbagai gambar, 
animasi, video dan juga audio yang dirancang 
sedemikian rupa.  

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis 
paparkan diatas, maka penulis memilih 
mengembangkan media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint untuk pemahaman 
materi teks cerpen di SMA. Dalam penelitian ini 
penulis ingin menerangkan teks cerpen kepada 
peserta didik melalui media pembelajaran 
interaktif trigger powerpoint karena peserta 
didik mengaku sedikit kesulitan memahami 
materi tersebut dikarenakan penjelasan guru 
yang monoton dan membosankan. Oleh karena 
itu, penulis akan membuat media pembelajaran 
selain buku agar peserta didik dapat memahami 
materi teks cerpen tersebut. Penulis sependapat 
dengan Zahwa & Syafi’i (2022) yang 
menyampaikan bahwa seorang guru harus tepat 
dalam memiih media pembelajaran agar kegiatan 
belajar menjadi lebih efektif dan efisien. Media 
pembelajaran berbasis teknologi adalah media 
yang tepat digunakan untuk menunjang 
pembelajaran. Berdasarkan hasil uraian diatas, 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint untuk pemahaman 
materi teks cerpen di SMA diharapkan mampu 
menjadi sebuah inovasi baru dalam pembelaja-
ran teks cerpen yang menyenangkan serta 
mudah dipahami oleh peserta didik. Tujuan dari 
penelitian ini adalah untuk mengetahui kelaya-
kan media pembelajaran interaktif berbasis 
trigger powerpoint untuk pemahaman materi 
teks cerpen di SMA. 

 

II. METODE PENELITIAN 
Penelitian ini akan dilakukan dengan menggu-

nakan jenis penelitian Research and Development 
(R&D) yang bertujuan untuk dapat meneliti, 
merancang, mengembangkan, serta memvalidasi 
produk yang dihasilkan. Sukmadinata (2007) 
mengatakan R&D adalah susunan tahapan-
tahapan dalam mengembangkan suatu produk 
yang sudah ada sebelumnya, dan pengembangan 
yang dilakukan harus dapat dipertanggung-
jawabkan.  Pengembangan yang akan dilakukan 
dalam penelitian ini adalah model pengem-
bangan ADDIE yang merupakan akronim dari 
Analysis, Design, Development, Implementation 
dan Evaluation. Model ADDIE ini merupakan 
model yang relevan dan efektif untuk digunakan. 
Secara umum tahapan dalam model ADDIE ini 
terdapat lima langkah, yakni Analysis (analisis), 
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Design (desain/perencanaan), Development (pe-
ngembangan), Implementation (implementasi) 
dan juga Evaluation (evaluasi). Namun pada 
penelitian ini dibatasi hanya sampai pada 
tahapan Development (pengembangan) saja.  

Penelitian ini menghasilkan produk media 
pembelajaran interaktif berbasis trigger 
powerpoint untuk pemahaman materi teks 
cerpen di SMA yang kemudian akan dilakukan 
validasi dengan 4 aspek yaitu materi, bahasa, 
media dan soal. Hasil data yang didapat berupa 
persentase kemudian dengan metode deskriptif 
kuantitatif dianalisis dengan membandingkan 
skor hasil data dari semua validator dengan skor 
kriteria. Penilaian validasi menggunakan 
perhitungan skala likert seperti pada Tabel 1 
berikut ini: 

 

Tabel 1. Kategori Validasi Para Ahli 
 

No Tingkat 
Penilaian 

Kategori Deskripsi 

1 0% - 20% Sangat Tidak Valid Revisi 
2 20,1% - 40% Kurang Valid Revisi 
3 40,1% - 60% Cukup Valid Revisi 
4 

60,1% - 80% Valid 
Sebagian 

Revisi 
5 80,1% - 100% Sangat Valid Tidak Revisi 

  (Riduan dan Sunarto, 2012) 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 
1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap analisis merupakan tahapan dari 
analisis kebutuhan media pembelajaran 
sebelum dikembangkan. Analisis kebutu-
han media pembelajaran interaktif berbasis 
trigger powerpoint untuk pemahaman 
materi teks cerpen di SMA dilakukan 
dengan penyebaran angket analisis 
kebutuhan yang memperoleh hasil sebagai 
berikut: 

 

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Angket Analisis 
Kebutuhan Materi 

 

Aspek Pernyataan Rata-rata Persentase 

Materi 

P1 3,59 71,81% 
P2 2,31 46,36% 
P3 3,77 75,45% 
P4 2,97 59,54% 
P5 2,43 48,63% 
P6 2,86 57,27% 

Rata-rata 2,99 59,84% 
Kriteria Cukup Butuh 

 
 
 
 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Angket Analisis 
Kebutuhan Media 

 

Aspek Pernyataan Rata-rata Persentase 

Media 

P7 3,09 61,81% 
P8 3,34 66,81% 
P9 2,13 42,72% 

P10 4,20 84,09% 
Rata-rata 3.15 63.86% 
Kriteria Butuh 

 
Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Angket Analisis 

Kebutuhan Evaluasi 
 

Aspek Pernyataan Rata-rata Persentase 

Evaluasi 

P11 3,11 62,27% 
P12 4,13 82,72% 
P13 2,18 43,63% 
P14 4,09 81,81% 

Rata-rata 3,38 67,61% 
Kriteria Butuh 

 
2. Tahap Perancangan (Design) 

Setelah mendapatkan masalah dari 
tahap analisis, tahapan selanjutnya adalah 
tahap perancangan. Peneliti akan membuat 
produk yang sesuai kebutuhan yaitu 
berupa media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint. Dalam penyu-
sunan pengembangan media pembelajaran 
interaktif berbasis trigger powerpoint 
disusun menjadi tiga bagian yaitu: 
a) Bagian Awal 

Pada bagian awal ini terdiri atas 
sampul depan, petunjuk belajar, pen-
dahuluan, dan menu utama media 
pembelajaran. 

b) Bagian Isi 
Bagian ini berisikan paparan materi 

yang akan disajikan dalam produk 
media pembelajaran interaktif berbasis 
trigger powerpoint. Bagian isi terdiri dari 
4 bagian yaitu uraian materi, refleksi, ice 
breaking, dan evaluasi. 

c) Bagian Penutup 
Pada bagian penutup ini berisi profil 

pengembang. 
 

3. Tahap Pengembangan (Development) 
a) Pembuatan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Trigger Power-
point untuk Pemahaman Materi Teks 
Cerpen Kelas XI SMA 

1) Pembuatan karakter guru 
Pada bagian ini dikembangkan 

karakter seorang guru yang akan 
menjelaskan materi pada pembelajaran 
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dengan media interaktif berbasis trigger 
powerpoint. Dalam membuat karakter 
seorang guru ini, peneliti memanfaatkan 
aplikasi pixton untuk membuatnya lebih 
menarik. 

 

 
 

Gambar 1. Pembuatan Karakter Guru 
 

2) Bagian Awal 
Pada bagian awal media pem-

belajaran interaktif berbasis trigger 
powerpoint terdiri atas sampul depan, 
petunjuk belajar, pendahuluan dan 
menu utama.  

 

 
 

Gambar 2. Sampul Depan 
 

 
 

Gambar 3. Petunjuk Belajar 
 

 
 

Gambar 4. Pendahuluan 
 

 
 

Gambar 5. Menu Utama 
 

3) Bagian Isi 
Bagian isi media pembelajaran 

interaktif berbasis trigger powerpoint 
terdiri atas bagian uraian materi, 
refleksi, ice breaking, dan evaluasi. 

 

 

 

 
 

Gambar 6. Uraian Materi 
 

 
 

Gambar 7. Refleksi 
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Gambar 8. Ice Breaking 
 

 
 

Gambar 9. Evaluasi 
 

4) Bagian Penutup 
Bagian penutup pada media 

pembelajaran interaktif berbasis trigger 
powerpoint untuk pemahaman materi 
teks cerpen di SMA ini adalah profil 
pengembang.  

 

 
 

Gambar 10. Profil Pengembang 

 
b) Validasi Produk 

Setelah media pembelajaran inter-
aktif berbasis trigger powerpoint untuk 
pemahaman materi teks cerpen di SMA 
ini dikembangkan, maka akan dilakukan 
validasi produk yang bertujuan 
mengetahui dan mengevaluasi media 
pembelajaran yang telah dibuat. Dalam 
penelitian ini validasi dilakukan oleh 4 
validator, yaitu validator materi, bahasa, 
media, dan soal. Adapun ahli yang 
menjadi validator pada penelitian ini 
adalah: 

 
 
 
 

Tabel 5. Nama Validator Ahli 
 

No Nama Validasi 
Asal 

Institusi 
1 Yuliarti, 

M.Pd. 
Ahli 

Materi 
SMA Plus 

Bina 
Bangsa 

2 Dr. Mangatur 
Sinaga, 
M.Hum. 

Ahli 
Bahasa 

Universitas 
Riau 

3 Dr. Zariul 
Antosa, M.Sn. 

Ahli 
Media 

Universitas 
Riau 

4 Eddy 
Noviana. 

S.Pd., M.Pd. 

Ahli Soal Universitas 
Riau 

 

Hasil penilaian dari para validator 
dipaparkan secara rinci di bawah ini: 

 

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli  
 

No Kategori Persentase Kriteria 

1 Ahli Materi 96% Sangat 
Valid 

2 Ahli Bahasa 95% Sangat 
Valid 

3 Ahli Media 92,5% Sangat 
Valid 

4 Ahli Soal 87,27% Sangat 
Valid 

 

 
 

Diagram 1. Hasil Validasi Ahli 
 

c) Revisi Produk 
Setelah memperoleh penilaian dari 

para ahli, peneliti mendapatkan 
beberapa saran dan masukan dari para 
validator ahli yang kemudian menjadi 
acuan bagi peneliti dalam merevisi 
produk yang sedang dikembangkan. 
Revisi dilakukan untuk mengetahui 
perbaikan dari kekurangan produk 
media pembelajaran interaktif berbasis 
trigger powerpoint untuk pemahaman 
materi teks cerpen di SMA. Adapun 
saran dan masukan dari para validator 
ahli adalah sebagai berikut: 
1) Ahli Materi memberikan saran 

penambahan pada unsur ekstrinsik 
teks cerpen yaitu nilai-nilai yang 
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terkandung didalam teks cerpen 
beserta contoh soal. 

2) Ahli bahasa memberikan saran 
penulisan tanda baca dan huruf pada 
media harus sesuai dengan aturan 
penulisan bahasa Indonesia yang baik 
dan benar 

3) Ahli media memberikan saran dalam 
tampilan produk seperti background 
dan tata letak agar lebih diberi variasi 
agar terkesan tidak monoton. Peng-
gunaan suara dubbing harus jelas dan 
sesuai dengan tutur bahasa Indonesia 
yang benar serta tidak menggunakan 
effect suara yang berlebihan. 

4) Ahli soal memberikan saran untuk 
pilihan jawaban pada soal evaluasi 
dibuat homogen. Penulisan soal juga 
harus jelas dan sesuai dengan EYD. 

 
B. Pembahasan 

Pengembangang media pembelajaran 
interaktif berbasis trigger powerpoint untuk 
pemahaman materi teks cerpen di SMA 
dikembangkan melalui penelitian berbasis 
Research & Development (R&D). Proses 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint ini dilaksanakan 
dengan beberapa tahapan sebelum meng-
hasilkan media pembelajaran yang baik dan 
layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran di sekolah. Dalam proses 
pengembangan media, model pengembangan 
yang digunakan adalah model ADDIE 
(Analysis, Design, Development, Implemen-
tation, Evaluation).  

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan 
media pembelajaran interaktif berbasis 
trigger powerpoint untuk pemahaman materi 
teks cerpen di SMA, analisis yang dilakukan 
oleh peneliti memuat tiga cakupan, yaitu 
analisis masalah, analisis kebutuhan, dan 
analisis kurikulum didapatkan hasil bahwa 
memang dibutuhkannya suatu pengembangan 
media pembelajaran interaktif untuk 
pemahaman materi teks cerpen di SMA agar 
siswa lebih mudah memahami materi yang 
diajarkan dengan media pembelajaran yang 
menarik. Devega & Suri (2019) menyatakan 
media pembelajaran interaktif dapat 
memperjelas, mempermudah dan membuat 
menarik pesan pembelajaran yang akan 
disampaikan oleh guru kepada peserta didik 
sehingga dapat memotivasi belajarnya dan 
mengefisienkan proses pembelajaran. Oleh 

karena itu, maka dilakukanlah sebuah inovasi 
baru berupa media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint melalui  tahap 
perancangan produk dan juga tahap 
pengembangan produk. Setelah produk 
dikembangkan dilakukanlah tahap validasi 
oleh ahli materi, ahli bahasa, ahli media, dan 
juga ahli soal. Tahapan validasi ini dilakukan 
untuk menilai kualitas produk dan sebagai 
penentu apakah produk yang dikembangkan 
valid/layak diuji coba atau tidak.  

Pertama, penilaian oleh ahli materi yang 
diberikan oleh Ibu Yuliarti, M.Pd selaku guru 
bahasa Indonesia di SMA Plus Bina Bangsa 
mendapatkan skor akhir dengan rata-rata 4,8 
dan persentase 96% yang berkategori sangat 
baik. Kedua, penilaian oleh ahli bahasa yang 
diberikan oleh Bapak Dr. Mangatur Sinaga, 
M.Hum selaku dosen pendidikan bahasa dan 
sastra Indonesia, Universitas Riau mem-
peroleh skor akhir dengan rata-rata 4,75 dan 
persentase 95% yang berkategori sangat baik. 
Ketiga, penilaian oleh ahli media yang 
diberikan oleh Bapak Dr. Zariul Antosa, M.Sn 
selaku dosen pendidikan guru sekolah dasar, 
Universitas Riau mendapatkan skor akhir 
dengan rata-rata 4,62 dan persentase 92,5% 
yang berkategori sangat baik. Keempat, 
penilaian oleh ahli soal yang diberikan oleh 
Bapak Eddy Noviana, M.Pd selaku dosen 
pendidikan guru sekolah dasar, Universitas 
Riau memperoleh skor akhir dengan rata-rata 
4,36 dan persentase 87,27% dengan kategori 
sangat baik. 

Berdasarkan hasil penilaian keempat 
validator dengan kategori keseluruhan sangat 
baik terhadap produk yang dikembangkan, 
maka produk media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint untuk pemaha-
man materi teks cerpen dinyatakan sangat 
layak untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran di sekolah. 

 
IV. SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 
Validitas produk ditentukan dari hasil 

validasi oleh para ahli. Media pembelajaran 
interaktif berbasis trigger powerpoint untuk 
pemaha-man materi teks cerpen divalidasi 
oleh validator yang terdiri dari ahli materi, 
ahli bahasa, ahli media, dan ahli soal. Hasil uji 
validasi produk oleh ahli materi, ahli bahasa, 
ahli media, dan ahli soal memperoleh skor 
rata-rata 4,6 dengan persentase 92% yang 
tergolong sangat valid. Hal ini menunjukkan 
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bahwa produk media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint untuk pemaha-
man materi teks cerpen di SMA ini berkualitas 
dan sangat layak digunakan sebagai salah satu 
media pembelajaran bagi peserta didik dan 
guru dalam proses pembelajaran khususnya 
pada pemahaman materi teks cerpen di SMA. 

 

B. Saran 
Pada penelitian ini penulis melakukan 

pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis trigger powerpoint untuk pemaha-
man materi teks cerpen di SMA, diharapkan 
untuk penelitian berikutnya dapat 
mengembangkan materi pembelajaran bahasa 
Indonesia lainnya dengan memanfaatkan 
trigger powerpoint ini karena tergolong 
potensial dalam pengembangan media pe-
mbelajaran untuk pelaksanaan pembelajaran 
yang menarik.  

Diharapkan penggunaan media trigger 
powerpoint ini menjadi media pembelajaran 
yang inovatif dan efektif serta diharapkan 
adanya pengembangan media pembelajaran 
interaktif lainnya untuk materi teks cerpen 
ataupun materi lainnya yang berbasis digital 
dan mengikuti perkembangan teknologi dan 
informasi yang berkembang saat ini. 
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