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Abstract. The mathematics learning process at high school level often faces challenges in terms of difficulties in 

understanding concepts. Conventional learning media is not interesting and interactive enough so it is less 

effective in understanding the material. This research aims to produce learning media using PowerPoint on the 

subject of statistics for class X. The development model used is the R&D model with the ADDIE development 

pattern, which consists of five stages: analysis, design, development, implementation and evaluation. The data 

collection technique used was a questionnaire. Data collection instrument that will obtain quantitative and 

qualitative data. Qualitative data was obtained from suggestions and input, while quantitative data was obtained 

from questionnaire calculations. The data analysis technique used is validation data analysis and learning media 

practicality data. The results of research validation analysis by three validators, namely media experts, material 

experts and learning experts using a Likert scale, show that the average validation of learning media is in the 

very feasible category. Apart from that, the results of the analysis of student response questionnaires, which 

involved thirty-two students, showed that the learning media obtained an average that fell into the very practical 

category. The conclusion of this research is that the interactive PowerPoint learning media on the subject of 

statistics, the material focusing on single data, has been tested and proven to be very feasible and very practical.” 
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Abstrak. Proses pembelajaran matematika ditingkat SMA seringkali menghadapi tantangan dalam hal kesulitan 

dalam pemahaman konsep. Media pembelajaran konvensional tidak cukup menarik dan interaktif sehingga kurang 

efektif dalam pemahaman materi. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran menggunakan 

powerpoint pada pokok bahasan statistika untuk kelas X. Model pengembangan yang digunakan adalah model 

R&D dengan pola pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahap: analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah berupa angket. Instrumen 

pengumpulan data yang akan memperoleh data kuantitatif dan kualitatif. Data kualitatif diperoleh dari saran dan 

masukan, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari perhitungan angket. Teknik analisis data yang digunakan yaitu 

analisis data validasi dan data kepraktisan media pembelajaran. Hasil analisis validasi penelitian oleh tiga orang 

validator yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran menggunakan skala likert menunjukkan bahwa rata-

rata validasi media pembelajaran berada pada kategori sangat layak. Selain itu, hasil analisis angket respon siswa, 

yang melibatkan tiga puluh dua siswa, menunjukkan bahwa media pembelajaran memperoleh rata-rata yang 

termasuk kategori sangat praktis. Kesimpulan penelitian ini adalah bahwa media pembelajaran powerpoint 

interaktif pada pokok bahasan statistika materi pemusatan data tunggal telah teruji dan terbukti sangat layak serta 

sangat praktis” 

 

Kata kunci: PowerPoint Interaktif, Media Pembelajaran, Statistika 

 

1. LATAR BELAKANG 

Dalam era digital yang semakin berkembang pesat, pemanfaatan teknologi dalam 

berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan, menjadi suatu kebutuhan yang tidak dapat 

dihindari. Pendidikan saat ini menuntut inovasi dalam metode pembelajaran guna 

meningkatkan efektivitas penyampaian materi kepada peserta didik. Salah satu tantangan 

terbesar dalam pembelajaran matematika di tingkat SMA adalah kesulitan dalam memahami 
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konsep-konsep abstrak yang sering kali membingungkan siswa. Pembelajaran yang masih 

didominasi oleh metode konvensional, seperti ceramah dan pemberian tugas melalui lembar 

kerja siswa, sering kali kurang menarik dan tidak memberikan pengalaman belajar yang 

interaktif. Hal ini mengakibatkan rendahnya motivasi dan pemahaman siswa terhadap materi 

yang diajarkan. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran yang inovatif menjadi 

salah satu solusi yang perlu dikaji lebih lanjut guna meningkatkan efektivitas pembelajaran 

matematika, khususnya pada pokok bahasan statistika. 

Salah satu bentuk inovasi yang dapat diterapkan dalam pembelajaran adalah 

penggunaan media pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif. PowerPoint merupakan 

perangkat lunak yang umum digunakan dalam presentasi dan memiliki potensi besar untuk 

dikembangkan sebagai media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Dengan fitur-fitur 

seperti animasi, hyperlink, dan tampilan visual yang menarik, PowerPoint interaktif dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, penggunaan 

PowerPoint dalam pembelajaran juga memungkinkan penyajian materi yang lebih terstruktur, 

sistematis, dan mudah dipahami. Dengan adanya media pembelajaran interaktif, siswa 

diharapkan dapat lebih aktif dalam mengeksplorasi konsep-konsep matematika, sehingga 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi yang diajarkan.” 

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 3 Kota Pasuruan, ditemukan bahwa banyak 

siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep statistika. Hal ini disebabkan oleh 

kurangnya penggunaan media pembelajaran yang mendukung visualisasi konsep secara efektif. 

Pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan minim interaksi membuat siswa kurang 

termotivasi untuk belajar. Oleh karena itu, diperlukan sebuah media pembelajaran yang tidak 

hanya informatif, tetapi juga mampu merangsang minat belajar siswa. Pengembangan media 

pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif menjadi salah satu alternatif yang dapat menjawab 

tantangan tersebut. Dengan media ini, siswa dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

menyenangkan, interaktif, dan mudah dipahami. 

“Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji kelayakan serta 

kepraktisan media pembelajaran PowerPoint interaktif pada pokok bahasan statistika di kelas 

X SMA Negeri 3 Kota Pasuruan. Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah model Research and Development (R&D) dengan pola ADDIE yang terdiri dari lima 

tahap: analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Melalui pendekatan ini, 

diharapkan media pembelajaran yang dikembangkan dapat memenuhi standar kelayakan dan 

kepraktisan, serta memberikan manfaat yang signifikan bagi proses pembelajaran 

matematika.” 
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“Dengan adanya media pembelajaran PowerPoint interaktif, diharapkan siswa dapat 

lebih mudah memahami konsep-konsep statistika melalui tampilan visual yang menarik dan 

interaktif. Selain itu, media ini juga dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dengan 

cara yang lebih efektif dan efisien. Oleh karena itu, penelitian ini tidak hanya berkontribusi 

dalam pengembangan media pembelajaran yang inovatif, tetapi juga memberikan dampak 

positif bagi peningkatan kualitas pembelajaran matematika di sekolah. Dengan demikian, 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi langkah strategis dalam 

menciptakan pembelajaran yang lebih efektif, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan zaman.” 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Media Pembelajaran 

“Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan untuk membantu proses 

pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. Menurut Jalinus dan Ambiyar (2016), media 

pembelajaran adalah perangkat lunak dan perangkat keras yang digunakan dalam penyajian 

materi pembelajaran untuk meningkatkan pemahaman siswa. Kustandi (2020) juga 

menyatakan bahwa media pembelajaran memiliki peran penting dalam membantu peserta didik 

memahami materi dengan lebih baik melalui tampilan visual dan interaktif.” 

Dalam proses pembelajaran, penggunaan media yang tepat dapat memberikan banyak 

manfaat, seperti meningkatkan motivasi belajar, memperjelas penyampaian materi, dan 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan. Menurut Sumiharsono (2017), 

media pembelajaran berfungsi untuk memvisualisasikan konsep yang abstrak agar lebih mudah 

dipahami oleh peserta didik. Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran yang tepat 

menjadi faktor penting dalam keberhasilan proses belajar-mengajar. 

Pengembangan Media Pembelajaran 

“Pengembangan media pembelajaran bertujuan untuk menciptakan sarana belajar yang 

lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Borg dan Gall dalam Setyosari 

(2015) menjelaskan bahwa penelitian pengembangan adalah suatu proses sistematis untuk 

menghasilkan dan memvalidasi produk pendidikan. Penelitian pengembangan dilakukan 

dengan tujuan menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran.” 
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Model pengembangan yang sering digunakan dalam penelitian pendidikan adalah 

model ADDIE, yang terdiri dari lima tahap, yaitu: 

1. Analysis (Analisis): Mengidentifikasi kebutuhan dan permasalahan dalam 

pembelajaran. 

2. Design (Desain): Merancang media pembelajaran yang akan dikembangkan 

3. Development (Pengembangan): Membuat dan menguji coba produk yang telah 

dirancang. 

4. Implemntation (Implementasi): Menggunakan media pembelajaran dalam proses 

belajar-mengajar. 

5. Evaluation (Evaluasi): Menilai efektivitas dan efisiensi media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

Penggunaan model ADDIE dalam penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran PowerPoint interaktif yang sesuai dengan kebutuhan siswa dan dapat 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi statistika. 

PowerPoint Interaktif sebagai Media Pembelajaran 

Microsoft PowerPoint merupakan perangkat lunak yang banyak digunakan dalam dunia 

pendidikan untuk membantu penyampaian materi secara lebih menarik dan interaktif. Luh dkk. 

(2021) menyatakan bahwa PowerPoint memiliki berbagai fitur seperti animasi, hyperlink, dan 

multimedia yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. 

PowerPoint interaktif memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan materi yang 

disajikan, baik melalui navigasi mandiri maupun fitur kuis dan latihan soal. Rahmawati (2020) 

menambahkan bahwa media pembelajaran dikatakan interaktif apabila mampu memberikan 

pengalaman belajar yang lebih aktif dan menarik bagi siswa. Oleh karena itu, penggunaan 

PowerPoint interaktif dalam pembelajaran statistika dapat membantu siswa dalam memahami 

konsep-konsep abstrak dengan lebih baik. 

Keunggulan PowerPoint interaktif sebagai media pembelajaran antara lain: 

1. Menampilkan teks, gambar, dan animasi yang menarik. 

2. Memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif melalui navigasi dan umpan 

balik langsung. 

3. Memudahkan penyampaian materi dengan struktur yang lebih sistematis. 

Namun, media PowerPoint juga memiliki beberapa kelemahan, seperti kebutuhan akan 

keterampilan desain yang baik dan ketergantungan pada perangkat elektronik. Oleh karena itu, 

pengembangan media ini harus mempertimbangkan aspek kelayakan dan kepraktisan agar 

dapat digunakan secara efektif dalam pembelajaran. 
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Kelayakan dan Kepraktisan Media Pembelajaran 

Sebelum digunakan dalam proses pembelajaran, media pembelajaran perlu diuji 

kelayakan dan kepraktisannya. Kelayakan media mencakup kesesuaian dengan materi 

pembelajaran, kemudahan penggunaan, serta daya tarik visualnya. Menurut Mualdin dan Edi 

dalam Fitria dkk. (2017), media pembelajaran yang layak harus sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran dan mampu meningkatkan pemahaman siswa. 

Selain itu, kepraktisan media juga menjadi aspek penting yang perlu diperhatikan. 

Media dikatakan praktis jika mudah digunakan oleh guru dan siswa serta tidak memerlukan 

perangkat tambahan yang kompleks. Agustyaningrum dalam Alwi dkk. (2020) menyatakan 

bahwa kepraktisan media dapat diukur dari kemudahan akses, kemudahan penggunaan, serta 

efektivitasnya dalam mendukung pembelajaran. 

Dalam penelitian ini, kelayakan dan kepraktisan media PowerPoint interaktif diuji 

melalui validasi oleh ahli media, ahli materi, dan uji coba kepada siswa. Dengan demikian, 

media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan dapat memenuhi standar kelayakan dan 

kepraktisan, serta memberikan manfaat yang maksimal dalam pembelajaran statistika di SMA 

Negeri 3 Kota Pasuruan. 

 

3. METODE PENELITIAN 

“Bagian Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Model ini dipilih karena sistematis dan terstruktur dalam mengembangkan serta 

menguji kelayakan media pembelajaran PowerPoint interaktif pada materi statistika. Tahap 

pertama adalah analisis, yang melibatkan identifikasi kebutuhan siswa, kurikulum yang 

berlaku, serta hambatan dalam pembelajaran statistika di SMA Negeri 3 Kota Pasuruan. 

Selanjutnya, tahap desain dilakukan dengan menyusun rancangan awal media pembelajaran 

yang terdiri dari materi, tampilan visual, serta fitur interaktif untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa. Pada tahap pengembangan, media pembelajaran dibuat menggunakan Microsoft 

PowerPoint dengan tambahan elemen interaktif seperti animasi, hyperlink, serta quiz berbasis 

feedback. Setelah media dikembangkan, tahap implementasi dilakukan dengan menguji coba 

media kepada siswa kelas X untuk mengamati efektivitasnya dalam meningkatkan pemahaman 

konsep statistika. Tahap terakhir adalah evaluasi, di mana media pembelajaran yang telah diuji 

coba dianalisis berdasarkan hasil validasi ahli dan respon siswa guna meningkatkan kualitas 

serta memastikan kelayakan penggunaan di dalam kelas.” 
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“Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini mencakup angket validasi 

dan observasi. Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran untuk 

menilai aspek kelayakan dan kepraktisan media yang dikembangkan. Skala Likert digunakan 

dalam instrumen angket untuk memperoleh data kuantitatif mengenai kualitas media 

pembelajaran. Selain itu, uji coba produk dilakukan kepada 32 siswa kelas X-2 sebagai subjek 

penelitian guna mengukur kepraktisan serta efektivitas media dalam proses pembelajaran. Data 

yang diperoleh dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan 

menghitung persentase validasi serta tingkat kepraktisan media pembelajaran. Media 

dinyatakan layak apabila memperoleh skor kelayakan lebih dari 80% berdasarkan hasil validasi 

para ahli, sedangkan kepraktisan media dinilai dari tingkat kemudahan penggunaan dan daya 

tariknya bagi siswa. Dengan menerapkan metode ini, penelitian diharapkan dapat 

menghasilkan media pembelajaran PowerPoint interaktif yang dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep statistika dengan lebih efektif dan menarik.” 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran PowerPoint interaktif pada pokok bahasan 

statistika dilakukan melalui model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap: 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Setiap tahap memiliki peran 

penting dalam memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan 

secara efektif dalam proses belajar mengajar. 

Tahap Analisis 

“Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran serta 

permasalahan yang dihadapi oleh siswa dalam memahami konsep statistika. Berdasarkan hasil 

observasi di SMA Negeri 3 Kota Pasuruan, ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep pemusatan data akibat kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan 

menarik. Selama ini, pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan 

Lembar Kerja Siswa (LKS), yang menyebabkan rendahnya minat belajar siswa.” 

Tahap Desain 

Pada tahap desain, media pembelajaran mulai dirancang dengan mempertimbangkan 

aspek visual, navigasi, dan interaktivitas. Media ini disusun menggunakan PowerPoint dengan 

tambahan elemen animasi, gambar, dan hyperlink untuk meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam belajar. Desain awal mencakup: 
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 Tampilan menu utama yang menarik dan mudah diakses. 

 Penyajian materi sistematis, dimulai dari pengertian, rumus, hingga contoh soal. 

 Latihan soal interaktif untuk menguji pemahaman siswa. 

Gambar berikut menuenjukkan tampilan menu utama media pembelajaran: 

Tampilan Cover Media Template Bagian Menu 

Utama 

Template Bagian Materi 

Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan dilakukan dengan merealisasikan desain yang telah dirancang 

menjadi media pembelajaran yang siap digunakan. Beberapa fitur utama yang dikembangkan 

dalam media ini meliputi: 

 Animasi visual untuk menjelaskan konsep secara lebih menarik. 

 Hyperlink navigasi untuk memudahkan akses ke berbagai bagian media. 

 Soal latihan dengan umpan balik otomatis untuk membantu siswa memahami jawaban 

yang benar. 

Tahap Implementasi 

“Tahap implementasi ini dilaksanakan setelah media pembelajaran dinyatakan valid 

oleh validator media dan materi. Pada tahap ini media diterapkan dengan jumlah 32 siswa 

secara luring. Media dioperasikan melalui laptop dengan bantuan projector. Pengoperasian 

media pembelajaran ini tidak membutuhkan koneksi internet, jadi media ini dapat digunakan 

walaupun tanpa jaringan internet dan wifi. Proses implementasi media pembelajaran 

powerpoint interaktif berlangsung dengan kondusif (Lampiran 11). Setelah uji coba media 

pembelajaran, siswa mengisi angket yang diberikan. Kemudian, angket tersebut disajikan 

seperti yang terlihat pada Lampiran 7. Hasil data dari angket digunakan untuk mengetahui 

tingkat kepraktisan media pembelajaran.” 

Tahap Evaluasi 

“Evaluasi dilakukan untuk meninjau kembali aspek-aspek yang berkaitan dengan 

pengembangan media pembelajaran. Proses ini melibatkan analisis hasil dari validasi ahli 

media, ahli materi dan ahli pembelajaran termasuk juga saran dari validator terhadap kevalidan 

dan keefektifan media yang dikembangkan. Selanjutnya, tahap revisi dilakukan seperti yang 

terlihat pada Tabel 4.1. Tahap evaluasi ini bertujuan untuk menyempurnakan media 

pembelajaran agar menjadi lebih layak dan praktis dalam kegiatan belajar mengajar.” 



 
 

Pengembangan Media Pembelajaran PowerPoint Interaktif  
pada Pokok Bahasan Statistika Kelas X di SMA Negeri 3 Kota Pasuruan 

 

128        BILANGAN - VOLUME. 3 NOMOR. 1 TAHUN 2025 

 
 

Hasil Validasi dan Kepraktisan Media 

Setelah pengembangan media pembelajaran PowerPoint interaktif selesai, tahap 

berikutnya adalah validasi dan uji kepraktisan media. Validasi dilakukan oleh tiga ahli, yaitu 

ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran, untuk menilai kelayakan dan efektivitas media 

sebelum diterapkan dalam pembelajaran. Selain itu, kepraktisan media diuji dengan melibatkan 

siswa kelas X-2 SMA Negeri 3 Kota Pasuruan sebagai subjek penelitian. 

Hasil Validasi Media 

Validasi dilakukan untuk menilai aspek desain, konten, dan interaktivitas media 

pembelajaran. Validator terdiri dari satu ahli media, satu ahli materi, dan satu ahli 

pembelajaran. Penilaian dilakukan menggunakan angket skala Likert dengan kategori skor 1 

(sangat tidak layak) hingga 5 (sangat layak). Berikut adalah hasil validasi media pembelajaran: 

Tabel 1 

Validator Skor (%) Kategori 

Ahli Media 87% Sangat Layak 

Ahli Materi 84% Sangat Layak 

Ahli Pembelajaran 85% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil validasi, media pembelajaran PowerPoint interaktif dinyatakan 

sangat layak digunakan dalam pembelajaran statistika. Para validator memberikan masukan 

untuk memperbaiki beberapa aspek, seperti penyempurnaan tampilan visual dan 

penyederhanaan navigasi agar lebih user-friendly. 

Hasil Uji Kepraktisan Media 

Kepraktisan media diuji melalui uji coba terhadap 32 siswa kelas X-2 SMA Negeri 3 

Kota Pasuruan. Uji kepraktisan dilakukan dengan mengamati reaksi siswa saat menggunakan 

media serta melalui angket respon siswa. Berikut adalah hasil rekapitulasi tanggapan siswa: 

Tabel 2 

Aspek Penilaian Sangat 

Setuju (%) 

Setuju 

(%) 

Tidak Setuju 

(%) 

Sangat Tidak 

Setuju (%) 

Media menarik dan mudah digunakan 75 20 5 0 

Memudahkan pemahaman materi 70 25 5 0 

Meningkatkan minat belajar 80 15 5 0 

 

Hasil uji coba menunjukkan bahwa mayoritas siswa merasa terbantu dengan media 

pembelajaran interaktif ini. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa media ini menarik, mudah 

digunakan, dan membantu mereka dalam memahami konsep pemusatan data. 
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Analisis Temuan 

Berdasarkan hasil validasi dan uji kepraktisan, media pembelajaran ini memiliki 

beberapa keunggulan, di antaranya: 

1. Tampilan visual yang menarik dengan kombinasi warna dan animasi yang 

meningkatkan daya tarik siswa. 

2. Navigasi yang mudah dipahami, sehingga siswa dapat dengan cepat mengakses 

berbagai bagian dalam media. 

3. Latihan soal interaktif yang memberikan umpan balik otomatis untuk meningkatkan 

pemahaman siswa. 

Namun, terdapat beberapa aspek yang masih dapat ditingkatkan, seperti: 

 Menambahkan lebih banyak contoh soal dengan variasi tingkat kesulitan yang 

berbeda. 

 Menyempurnakan integrasi suara dan animasi agar lebih interaktif. 

“Secara keseluruhan, media pembelajaran PowerPoint interaktif yang dikembangkan 

sangat layak dan praktis digunakan dalam pembelajaran statistika. Dengan adanya media ini, 

siswa dapat lebih mudah memahami konsep yang diajarkan, serta lebih termotivasi dalam 

belajar.” 

Analisis Keefektifan Media Pembelajaran 

“Setelah dilakukan validasi dan uji kepraktisan media pembelajaran PowerPoint 

interaktif, tahap selanjutnya adalah menganalisis efektivitas media dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap konsep statistika. Keefektifan media diukur berdasarkan hasil pre-

test dan post-test yang dilakukan sebelum dan setelah penggunaan media pembelajaran ini 

dalam kelas.” 

Hasil Pre-Test dan Post-Test 

“Untuk mengukur sejauh mana peningkatan pemahaman siswa, dilakukan pengujian 

berupa pre-test sebelum penggunaan media dan post-test setelahnya. Berikut adalah hasil 

analisis skor rata-rata pre-test dan post-test siswa:” 

Tabel 3 
Aspek Penilaian Pre-Test Post-Test Peningkatan 

Rata-rata Skor 65 85 20 

Persentase Kenaikan - - 30.8% 

Berdasarkan tabel di atas, terjadi peningkatan skor rata-rata siswa sebesar 20 poin 

setelah penggunaan media pembelajaran interaktif. Peningkatan ini menunjukkan bahwa media 

yang dikembangkan efektif dalam membantu siswa memahami materi statistika. 
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Implikasi Hasil Analisis 

“Dari hasil pre-test dan post-test, serta tanggapan siswa, dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran PowerPoint interaktif yang dikembangkan sangat efektif dalam 

meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi statistika. Beberapa poin penting yang dapat 

diambil dari hasil analisis ini adalah:” 

1. Media pembelajaran yang interaktif dan menarik meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam proses belajar. 

2. Penyajian materi yang lebih visual dan sistematis membantu siswa dalam memahami 

konsep yang abstrak. 

3. Latihan soal dengan umpan balik langsung memberikan kesempatan bagi siswa untuk 

belajar secara mandiri. 

Namun, terdapat beberapa aspek yang dapat dikembangkan lebih lanjut, seperti 

menambahkan lebih banyak simulasi interaktif dan memperluas cakupan soal latihan agar 

mencakup variasi tingkat kesulitan yang lebih luas. 

“Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran berbasis PowerPoint interaktif merupakan alternatif yang efektif dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di SMA, khususnya dalam memahami 

konsep statistika.” 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

“Berdasarkan proses pengembangan yang menggunakan metode ADDIE sesuai dengan 

permasalahan yang ada, telah dihasilkan media pembelajaran powerpoint interaktif untuk 

pokok bahasan statistika, khususnya pada materi pemusatan data tunggal. Proses ini meliputi 

tahap analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi untuk 

memastikan bahwa media pembelajaran ini efektif dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan.” 

“Penilaian media dilakukan untuk menilai media yang dikembangkan. Penilaiannya 

meliputi ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Berdasarakan hasil uji validasi 

menunjukkan persentase rata-rata 90%. Dengan demikian media pembelajaran powerpoint 

interaktif ini dinyatakan sangat layak dan dapat diimplementasikan dalam pembelajaran.” 

Uji coba di lapangan pada siswa kelas X–2 di SMA Negeri 3 Pasuruan yang berjumlah 

32. Berdasarkan hasil ujicoba yang dilaksanakan secara luring (tatap muka) dalam kelas, media 

pembelajaran dinyatakan praktis dalam proses belajar mengajar. 
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