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ABSTRAK

Zahara. Maharani. 2120144. 2024. “Penembangan Media Presentasi Berbasis
Animasi Interaktif Untuk Meningkatkan Motivasi Belgar PAl Siswadi SMPN 1
Bojong” Skripsi Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Program Studi Pendidikan
Agama Islam Universitas Islam Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekal ongan.
Dosen Pembimbing Bapak Dicky Anggriawan Nugroho,M.Kom.

Kata Kunci: Media Powerpoint, Animasi Interaktif, Motivasi, PAI.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelgaran
PowerPoint berbasis animasi interatif guna meningkatkan motivasi belgjar PAI di
kalangan siswa. Motivasi belajar merupakan dorongan atau keinginan seseorang
untuk terlibat dalam proses belgjar, yang dapat berasal dari berbagal faktor internal
dan eksternal. Motivas belgar sangat penting karena berpengaruh langsung
terhadap tingkat keterlibatan, usaha, dan pencapaian akademik siswa. Ketika siswa
termotivasi, mereka cenderung | ebih aktif, kreatif, dan mampu mengatasi tantangan
dalam proses belgjar. Dalam kenyataannya yang terjadi siswa kurang antusias
dalam mengikuti pembel ajaran pada setiap prosesnya. Dari permasal ahan tersebut
membuat peneliti berfikir mencari solusi yang berupa penggunaan media presentasi
berbasis animasi interaktif.

PowerPoint animasi interaktif adalah sebuah media pembelgaran yang
menggunakan aplikasi Microsoft PowerPoint dengan elemen animasi dan interaksi
untuk meningkatkan pengalaman belgjar. Media ini dirancang untuk membuat
presentasi |ebih menarik dengan menambahkan elemenvisua yang dinamis, seperti
animasi teks, gambar, dan transisi, serta fitur interaktif seperti tombol navigasi,
kuis, dan” simulasi. Penelitian ini bertujuan .untuk mengembangkan media
PowerPoint berbasis animasi interaktif yang dapat meningkatkan motivasi belgjar
Pendidikan Agama Islam (PAl) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation).

Subjek pada penelitian ini melibatkan 30 siswa dari keseluruhan yang
berjumlah 190 siswa kelas VI1. Teknik pengumpulan data yang dilakukan berupa
observasi, wawancara, angket dan dokumentasi. Data yang diperoleh dianalisis
secara deskriptif. Hasil penelitian memperoleh hasil sebuah produk PowerPoint
interaktif yang layak dengan presentase kelayakan media sebesar 75%. Selain itu
validitas materi mendapat skor 88%, dengan kriteria valid. Validitas dari ahli
pembel gjatan memprol eh skor 89% dengan kriteriavalid. Dan validitas dari tingkat
motivasi belgar siswa memperoleh 88% dengan kriteriavalid atau layak.
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Pendidikan memiliki peranan utama dalam menyiapkan generasi unggul
daam menghadapi tantangan dan perubahan yang akan terjadi dimasa
mendatang. (Rahmawati et a., 2023 : 88-104). Perkembangan dunia
pendidikan abad 21 didasari- dengan pemanfaatan teknologi informasi dan
komunikasi dalam kehidupan, termasuk aktivitas pembelgjaran (Effendi &
Wahidy, 2019 : 125-129). Dunia pendidikan abad 21 menuntut peserta didik
berpikir kritis, memecahkan masalah, dan berkolaboras menjadi kompetens
penting dalam kehidupan. (Fu et a., 2022 : 15).

Perkembangan teknologi informasi dan ilmu pengetahuan telah
membawa banyak perubahan dalam dunia pendidikan, terutama dalam metode
penyampaian materi pembel gjaran (Manongga, 2021: 4). Salah satu alat yang
paling sering diterapkan dalam proses belajar mengajar ialah media presentasi
PowerPoint (Ahmad Muflih Saefuddin, 2024:308). Akan tetapi, penggunaan
PowerPoint secara konvensional seringkali masih terlihat monoton dan kurang
menarik perhatian siswa. Dadam menghadapi tantangan tersebut,
pengembangan media presentass PowerPoint berbasis animasi interaktif

menjadi salah satu solusi potensia (Sudibyo, 2024:3279).



Media presentasi yang dilengkapi dengan animasi interaktif tidak hanya
sekedar menyampakan informasi, melainkan mampu meningkatkan
keterlibatan siswa melalui visualisas konsep yang lebih menarik dan
dinamis.(Sastro et a., 2023 : 299) Animas interaktif dalam PowerPoint
memiliki potensi yang cukup besar untuk meningkatkan motivasi belgjar siswa
dengan carayang lebih efektif dan menarik (Méelati et al., 2023 : 739). Dengan
mengintegrasikan elemen visual yang bergerak, interaksi langsung, alur yang
dinamis, animas interaktif mampu menarik perhatian siswa sejak awal dan
mempertahankan - minat mereka sepanjang presentasi (Cahya et al., 2023).
Siswa tidak hanya menjadi penerima informas pasif, tetapi digjak untuk
berpartisipasi aktif melalui presentasi. Interaktivitas ini mendorong siswa
untuk lebih terlibat dalam proses belgjar, meningkatkan rasa penasaran, dan
menumbuhkan semangat untuk bereksplorasi materi lebih lanjut (Munawir et
a., 2024 : 68). Selain itu, animas yang dirancang dengan baik dapat
memberikan timbal bal ik langsung yang membantu siswa memahami konsep
dengan lebih baik dan merasa termotivasi oleh kemauan yang mereka buat.
Dengan demikian, pengguna animasi interaktif dalam PowerPoint tidak hanya
mempercantik tampilan presentasi, tetapi juga memainkan peran kunci dalam
menciptakan lingkungan belgar yang lebih termotivas dan mendukung

pencapaian hasil belgar yang lebih baik. (Hendra et a., 2023)



Pembelgaran Pendidikan Agama Isam terutama pada Segarah
Kebudayaan Isam di tingkat Sekolah Menengah Pertama merupakan upaya
penting dalam memperkenalkan siswa pada warisan budaya dan sgjarah yang
kayadari peradaban Islam (Imran, 2023). Pada usiaremaja, siswa berada pada
tahap perkembangan yang membutuhkan pendekatan pembel g aran yang tidak
hanyainformatif tetapi juga menarik dan relevan (Suryanaet al., 2022 : 1925).
Melalui pembelgjaran ini, siswadigak untuk memahami kontribusi peradaban
Islam dalam berbagal bidang, seperti tlmu pengetahuan, seni, arsitektur, dan
pemerintahan serta bagaimana nilai-nilai tersebut membentuk dunia modern.
Selain itu pembelgaran ini juga bertujuan untuk membangun pemahaman lebih
dalam tentang toleransi, keragaman, dan nilai-nilai yang dianut dalam
kebudayaan |slam. Dengan menggunakan pendekatan interaktif , seperti cerita
sgjarah yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari, siswa dapat lebih
menghubungkan masa lalu dengan dunia mereka saat ini (M. Fathum Niam,
2024). Pembelgjaran sejarah kebudayaan islam di SMP juga berperan dalam
memperkuat identitas dan kepribadian siswa, memberikan mereka pemahaman
yang lebih luas tentang peran penting isam dalam sgarah dunia, serta
mendorong rasa bangga terhadap warisan budayayang dimiliki (Aureliaet al.,
2024 : 18).

Pembelgaran sgjarah kebudayaan isam dengan menggunakan media
PowerPoint berbasis animasi interaktif dapat membawa materi yang kaya dan

beragam ini menjadi hidup dan menarik bagi siswa (Munawir et al., 2024 : 65).



Dengan menggunakan animasi, kisah-kisah penting dari perkembangan
peradaban islam penyebaran |slam ke berbagai belahan dunia, kemajuan dalam
ilmu pengetahuan seni, dan arsitektur dapat disgiikan secara visua dan
dinamis. Elemen interaktif seperti kuis tentang segarah memberikan
pengalaman belgar yang lebih partisipatif. Hal ini tidak hanya memperkaya
pemahaman siswatentang materi, tetapi juga meningkatkan minat dan motivasi
mereka untuk belgjar lebih dalam tentang sejarah kebudayaan.

Pendekatakan ini, pembelgjaran sgarah tidak hanya menjadi transfer
informasi, tetapi juga memberikan pengalaman yang lebih bermakna bagi
siswa (Khan & Mangkurat, 2023 : 3).

Berdasarkan observasi awal terdapat permasalahan dalam proses
pembelajaran PAl materi sgjarah kelas VII. Permasalahan ini muncul karena
media yang diterapkan dalam kelas terbilang cukup memadai akan tetapi
terdapat kurangnya inovasi dan krestifitas dari guru dalam mengembangkan
media tersebut. Selain itu siswa didalam kelas terlihat kurang antusias dalam
mengikuti kegiatan pembelaaran sehingga menimbulkan hasil belgar yang
kurang optimal. Media pembelgjaran tradisional seperti slide PPT seringkali
kurang interaktif, membuat siswa kurang terlibat dalam proses belgar.
Kurangnya elemen interaktif dapat membuat siswa merasa pasif untuk
mengaktifkan partisipasi siswa. Dari hasil observas tersebut menarik dan
penting untuk diteliti lebih mendalam. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media dan mengetahui kelayakan dari media yang telah

diterapkan dalam kegiatan pembelgaran. Maka dengan ini peneliti tertarik



melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Media Presentasi
Berbasis Animasi Interaktif Untuk Meningkatkan Motivas Belgjar PAI
Siswa di SMP N 1 Bojong”
1.2 Identifikas Masalah

Identifikas masalah dari pengembangan media PowerPoint berbasis
animasi interkatif untuk meningkatkan motivasi belgar siswa kelas VII SMP
N 1 Bojong ialah bahwa banyak siswa mengalami penurunan motivasi dalam
proses belgjar, terutamaketika menghadapi materi yang monoton dan kurang
menarik. Hal ini disebabkan oleh penyampaikan materi yang kurang inovatif
dan kurang menarik. Selain itu terdapat kesenjangan yang dialami oleh
pendidik dalam mengembangkan dan mengimplementasikan media presentas
berbasis animas interkatif karena keterbatasan keterampilan teknis atau
pemahaman mengena perangkat lunak yang diperlukan. Terakhir, terdapat
ketidakpastian mengena sejauh mana media tersebut dapat secara efektif
meningkatkan motivas serta hasil belgar siswa Apabilatanpa evaluas yang
jelas maka sulit untuk menentukan dampak media ini terhadap proses
pembel gjaran secara empiris.

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dari pengembangan media presentasi berbasis animasi
interaktif untuk meningkatkan motivas belgjar siswa kelas VII SMP N 1
Bojong bahwa pendlitian ini memfokuskan pada pengembangan media
presentasi berbasis animasi interaktif untuk mata pelgjaran PAl dengan materi

Bab X : Andalusia kota peradaban Islam di Barat.



Hal ini dilakukan untuk memastikan kedalaman pengembangan dan
evaluas yang lebih fokus. Selain itu media yang dikembangkan menggunakan
jenis animasi dan elemen interaktif seperti animasi transisi, tombol navigas,
dan kuis interaktif.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas maka

dikemukakan rumusan masal ah yaitu :
1. Bagaimana pengembangan media presentasi berbasis animasi interaktif
untuk meningkatkan motivasi belgar siswakelas VIl SMP N 1 Bojong?
2. Bagaimana kelayakan media presentasi berbasis animasi interaktif untuk
meningkatkan motivasi belgar siswakelasVII'SMP N 1 Bojong?
1.5 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitianini :
1. Mengetahui pengembangan media presentasi berbasis animas interaktif
untuk meningkatkan motivasi belajar sisvakelasVII SMP N 1 Bojong.
2. Mengetahui kelayakan produk media presentasi berbasis animasi interaktif
untuk meningkatkkan motivasi belgar siswakelasVII SMPN 1 Bojong.
1.6 Manfaat Penelitian
1.6.1 Manfaat teoritis

a. Penditian ini diharapkan memberikan wawasan baru tentang

bagamana media presentasi berbasis animasi interaktif untuk

meningkatkan motivas belgar siswakelasVII SMPN 1 Bojong.



b. Penelitian ini dapat menguji bagaimana interaktivitas dan visualisasi
mempengaruhi kognitif siswa, serta membangun pengetahuan melalui
pengalaman belgar yang interaktif.

c. Pendlitianini dilakukan sebagai persyaratan akhir untuk mendapatkan
gelar Strata 1 (S1) dalam pendidikan agama Islam.

1.6.2 Manfaat praktis

a Diharapkan pendidik dapai memanfaatkan media PowerPoint
berbasis animasi interaktif sebagal & at bantu pengajaran yang efektif
untuk menyajtkan materi dengan carayang |ebih menarik dan mudah
dipahami.

b. Dihargpkan siswa untuk belgjar mandiri dengan bantuan elemen-
elemen interaktif yang mendukung eksplorasi dan penilaian diri agar
mendukung pembelaaran yang lebih fleksibel dan berorientas pada
kebutuhan individu siswa.

c. Selain itu, diharapkan bahwa pendlitian ini akan meningkatkan
pengetahuan dan pemahaman penulis.

1.7 Spesifikas Produk yang Dikembangkan
Produk yang dikembangkan dari PowerPoint berbasis animasi interaktif
dapat berupa presentasi atau aplikasi pembelgaran yang memanfaatkan
elemen-elemen animasi dan interaktivitas untuk membuat pengalaman lebih
menarik dan dinamis. Berikut adalah spesifikasi umum dari produk semacam

itu:



1.7.1 Animas dan Transisi Dinamis

a. Animasi Elemen: Penggunaan animasi untuk teks, gambar, grafik, dan
objek lainnya yang dapat bergerak atau berubah untuk menarik
perhatian audiens.

b. Transisi Antar Slide: Efek transisi antar slide yang halus dan variatif
untuk menciptakan pengalaman visual yang menarik dan tidak
monoton.

c. Animas Interaktif: Objek atau elemen yang bergerak atau berubah
saat di-elick atau disorot (hover), memberikan kontrol kepada
pengguna untuk berinteraksi dengan presentasi.

1.7.2 Interaktivitas

a. Navigasl yang dapat dikendalikan Pengguna: Fitur seperti tombol
navigasl, hyper-link, atau menu yang memungkinkan pengguna
memilih jalur atau urutan informasi. yang ingin dijelajahi.

b. Quizzes atau Kuis. Kemampuan untuk membuat kuis atau tes
interaktif, seperti pilihan ganda atau pertanyaan yang mengharuskan
audiens memilih jawaban, dan memberikan umpan balik secara real-
time.

1.7.3 Multimedia

a. Integrasi Audio dan Video: Penggunaan audio narasi atau musik latar,

serta video yang bisa diputar langsung di dalam slide, untuk

mendukung materi presentasi.



1.7.4 Desain dan L ayout
a Desain Responsif: Desain yang responsif, artinya dapat disesuaikan
dengan ukuran layar yang berbeda (misanya, laptop, tablet, atau
perangkat seluler).
b. Penggunaan Template: Penggunaan template yang dapat disesuaikan
dengan berbagai temadan gaya, mulai dari profesional hingga kreatif.
1.7.5 Kustomisas dan Pengaturan Pengguna
a. Pilihan Penggunauntuk Pengalaman yang Dipersonalisasi: Misalnya,
pengguna dapat memilih untuk menonton slide dalam urutan tertentu
atau melakukan interaksi yang berbeda berdasarkan pilihan mereka.
b. Pengaturan Waktu dan Autoplay: Fitur untuk pengaturan waktu
tampilan setigp slide atau otomatisas presentasi agar berjalan tanpa
perlu interaks lebih lanjut
1.7.6 Kemudahan Penggunaan
a. Antarmuka Pengguna yang Intuitif:.Penggunaan alat yang mudah
dipahami, memungkinkan penggunanya untuk membuat animasi
interaktif tanpa perlu keterampilan teknis yang mendalam.
b. Editor PowerPoint yang Diperbarui: Penggunaan vers terbaru dari
PowerPoint yang menyediakan fitur-fitur interaktif canggih seperti
Morph, Zoom, dan lainnya.
Dengan spesifikasi ini, produk berbasis PowerPoint dengan animasi

interaktif akan menjadi aat yang sangat efektif dalam menyampaikan
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informasi dengan cara yang lebih menarik, dinamis, dan mudah dipahami,
baik dalam konteks pembelgaran, presentasi bisnis, ataupun pelatihan.
1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Pengembangan PowerPoint berbasis animas interaktif memiliki
beberapa keterbatasan. Pertama, meskipun Power Point menawarkan animasi
dan interaktivitas, fitur-fitur ini masih terbatas jika dibandingkan dengan
perangkat lunak lain yang.dibuat khusus untuk aplikas interaktif atau
pembelgjaran online. Misalnya, membuat animasi yang sangat kompleks atau
game interaktif lebih sulit dilakukan di PowerPoint. Kedua, ukuran file
presentasi bisamenjadi sangat besar karena banyaknya elemen seperti gambar,
video, dan animasi, yang dapat membuat file sulit untuk dibagikan atau diakses
dengan lancar, terutama pada perangkat dengan kapasitas rendah. Selain itu,
meskipun PowerPoint memungkinkan penggunaan multimedia, pengaturan
interaktivitasnya cukup sederhana dan tidak mendukung fitur canggih seperti
pelacakan respon pengguna atau analisis hasi | interaksi. Terakhir, animasi dan
elemen interaktif mungkin tidak tampil dengan sempurna di semua jenis
perangkat atau ukuran layar, yang dapat memengaruhi pengal aman pengguna
1.9 Sistematika Penulisan
1. Bab1:Bab ini memuat uraian dari Latar elakang, Identifikas Masalah,
Batasan Masalah, Rumusan Masalah, Tujuan Pendlitian, Manfaat
Penelitian, Spesifikasi Produk yang Dikembangkan, dan Asums dan

K eterbatasan Pengembangan.
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2. Bab Il Landasan Teori : dalam bab ini dijelaskan hal-hal sebagai berikut :
pengertian media pembelgaran, tujuan media pembelgaran, pengertian
powerpoint, manfaat PowerPoint, pengertian animas interaktif, manfaat
animasi interkatif, pengertian motivas belgar, indikator dari
motivasi ,pengertian PAI, selain itu terdapat Kgjian Penelitian yang Relevan,
dan Kerangka Berpikir.

3. BAB Il : Bab ini memuat-Desain Penelitian, Prosedur Penelitian, Sumber
Datadan Subjek Penélitian, dan Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data,
dan Teknik Analisis Data.

4. BAB IV Hasll dan Pembahasan : Bab ini memuat Hasil Pengembangan, dan
Analisis.

5. BAB V Penutup : Bab ini memuat Kesimpulan, Saran, dan Daftar Pustaka.



BABV
PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Kesmpulan dari pendlitian ini menunjukkan bahwa pengembangan
media PowerPoint berbasis animasi interaktif menggunakan model ADDIE
efektif dalam meningkatkan motivasi belgar Pendidikan Agamalslam di SMP
N 1 Bojong. Meldui lima tahap model ADDIE Analisis, Desan,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluas penelitian ini memberikan
kerangka kerja yang sistematis untuk menciptakan produk pembelgaran yang
sesual dengan kebutuhan siswa. Evaluas terhadap media yang dikembangkan
menunjukkan validitas dan kelayakan, didukung oleh respon positif dari
pengguna serta peningkatan pemahaman materi. Selain itu, masukan dari ahli
dan pengguna menjadi penting untuk perbaikan dan peningkatan kualitas
media. Secarakeseluruhan, penelitian ini menegaskan potensi mediainteraktif
dalam mendukung proses pembel gjaran yang lebih menarik dan efektif.

5.2 Saran

Berdasarkan data hasil penelitian dan pengembangan media
pembelgjaran Power Point berbasis animas interaktif, saran yang dapat
diterapkan  untuk  pengembangan sdlanjutnya diharapkan  dapat
mengembangkan media pembelgjaran ini menjadi efisien serta dapat meneliti
pengaruhnya dalam motivasi belgjar kepada sasaran yang lebih luas.

Selain itu diharapkan dapat membangkitkan semangat belgjar PAI

melalui animasi interaktif ini.

75
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