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MOTTO
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ABSTRAK

Penelitian  ini  bertujuan  untuk  mengetahui  pengaruh  penggunaan  media 

pembelajaran Power Point interaktif terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMP 

Negeri 1 Bungoro pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian kuantitatif dengan desain One 

Group Pretest-Posttest Design. Subjek penelitian terdiri atas 28 siswa kelas VIII B. 

Teknik pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar dalam dua tahap, yaitu 

pretest dan posttest. Data dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial 

dengan uji Paired Sample t-test.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest sebesar 57,21 meningkat 

menjadi 76,75 pada posttest. Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-test diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05, yang berarti terdapat perbedaan signifikan 

antara hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan media Power Point interaktif. 

Dengan  demikian,  dapat  disimpulkan  bahwa  penggunaan  media  pembelajaran 

PowerPoint interaktif berpengaruh positif dan signifikan terhadap peningkatan hasil 

belajar siswa. Media ini mampu menciptakan suasana pembelajaran yang lebih 

menarik, interaktif, dan memotivasi siswa untuk aktif dalam proses belajar.

Kata kunci: media pembelajaran, PowerPoint interaktif, hasil belajar, SPLDV
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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of the use of interactive PowerPoint learning  

media on the learning outcomes of eighth-grade students of SMP Negeri 1 Bungoro 

on the material of Two-Variable Linear Equation Systems (SPLDV). The type of  

research used is quantitative research with One Group Pretest-Posttest Design.  

The research subjects consisted of 28 students of class VIII B. The data collection  

technique was carried out through learning outcome tests in two stages, namely  

pretest and posttest. Data were analyzed using descriptive and inferential statistics 

with the Paired Sample t-test.

The results showed that the average pretest score of 57.21 increased to 76.75 in the 

posttest. Based on the results of the Paired Sample t-test, a significance value of  

0.000 <0.05 was obtained, which means there is a significant difference between  

learning outcomes before and after the use of interactive Power Point media. Thus,  

it can be concluded that the use of interactive PowerPoint learning media has a  

positive and significant effect on improving student learning outcomes. This media 

is able to create a more interesting, interactive learning atmosphere and motivate  

students to be active in the learning process.

Keywords: learning media, interactive PowerPoint, learning outcomes, SPLDV
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BAB I

 PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan  adalah  proses  pembelajaran  yang  melibatkan  pengetahuan, 

keterampilan dan nilai-nilai dari suatu kelompok yang di turunkan dari satu generasi 

ke  generasi  berikutnya  melalui  kegiatan  pengajaran,  penelitian,  atau 

pembimbingan.  Pendidikan  pada  dasarnya  adalah  suatu  proses  interaksi  yang 

bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan, menciptakan lingkungan belajar, 

dan  proses  pembelajaran  yang  memungkinkan  peserta  didik  secara  aktif 

mengembangkan  potensi  dan  keterampilan  yang  ada,  baik  dalam  pendidikan 

formal, nonformal, maupun informal. 

Berdasarkan undang-undang nomor 20 tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 ayat 1 tentang 

Sistem  Pendidikan  Nasional  mendefinisikan  pendidikan  sebagai  upaya  yang 

dilakukan secara sadar dan terencana untuk menciptakan lingkungan belajar dan 

proses  pembelajaran  yang  memungkinkan  peserta  didik  secara  aktif 

mengembangkan potensi  diri  mereka.  Hal  ini  bertujuan agar  mereka  memiliki 

kekuatan spiritual keagamaan, kemampuan mengendalikan diri, kepribadian yang 

baik, kecerdasan, akhlak yang mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan untuk diri 

mereka sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara (Lesmana dkk., 2023).

Matematika  adalah mata  pelajaran yang sangat  penting dalam pendidikan. 

Selain penting untuk pendidikan matematika juga merupakan mata pelajaran yang 

dibutuhkan pada kehidupan sehari-hari.  Matematika merupakan mata pelajaran 

yang wajib diberikan kepada semua peserta didik  mulai dari tingkat sekolah dasar 
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materi yang disampaikan yang pada akhirnya berdampak pada rendahnya prestasi 

belajar siswa.

Tujuan  pembelajaran  matematika  pada  jenjang  pendidikan  dasar  dan 

menengah dalam Perdiknas Nomor 58 Tahun 2014, yaitu agar siswa memiliki 

kemampuan : 1) pemahaman konsep matematika, mampu mengaitkan antarkonsep 

dan mampu menggunakannya untuk memecahkan masalah secara tepat dan akurat, 

2)  penalaran  dalam  meyusun  bukti  serta  menjelaskan  ide  dan  pernyataan 

matematika,  3)  pemecahan  masalah  yang  memuat  kemampuan  memahami, 

menyelesaikan  serata  memberikan  solusi  tentang  suatu  permasalahan,  4) 

mengkomunikasikan  menggunakan  tabel,  gambar  atau  media  lainnya,  5) 

menghargai  pembelajaran matematika,  mempunyai  minat,  rasa ingin tahu serta 

kepercayaan diri dalam memecahkan suatu permasalahan (Pratiwi, 2022).

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan pada kelas VIII B di SMPN 1 

Bungoro  terhadap  proses  pembelajaran  matematika   terdapat  beberapa 

permasalahan yaitu  diantaranya rendahnya  motivasi  belajar  peserta  didik  yang 

mengakibatnya kurang aktifnya peserta didik selama proses pembelajaran sehingga 

hasil  belajar  siswa masih tergolong rendah dimana rata-rata  hasil  ujian tengah 

semester yang diperoleh siswa kelas VIII B dibawah KKTP 70 yang ditetapkan 

dengan memperoleh nilai 60. Hal tersebut dikarenakan metode pengajaran yang 

dilakukan oleh guru masih bersifat konvensional dan terkesan monoton dengan 

menggunakan  metode  ceramah  sehingga  peserta  didik  tidak  memperhatikan 

penjelasan guru melainkan sibuk memainkan smartphone serta berbicara dengan 

teman  sebangku  selama  pembelajaran  berlangsung.  Selain  itu  guru  tidak 
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menggunakan media pembelajaran yang menarik sehingga kurangnya interaksi dan 

keaktifan  peserta  didik,  oleh  karena  itu  diperlukan  upaya  untuk  menciptakan 

pembelajaran yang interaktif dan mendorong keterlibatan peserta.

Proses pembelajaran dipengaruhi oleh faktor internal yaitu pandangan hidup 

siswa, sikap, kebiasaan dan pengalaman, perasaan senang dan tidak senang. Selain 

itu,  berbagai  faktor  eksternal juga  akan  merangsang  indera  siswa  terutama 

pendengaran  dan  penglihatan.  Dari  kedua  faktor  tersebut,  faktor  eksternal 

memegang  peranan  penting  dalam memanfaatkan  potensi  untuk  meningkatkan 

hasil  belajar.  Media  pembelajaran  memegang  peranan  penting  dalam 

mempengaruhi proses pembelajaran berdasarkan faktor eksternal  (Febrian Syah 

dkk, 2023).

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran bisa menjadi sarana pembelajaran, 

media  pembelajaran  dalam proses  belajar  mengajar.  Sebagai  media,  teknologi 

digunakan sebagai alat dalam mendukung proses pembelajaran yang berlangsung 

agar lebih menarik perhatian mahasiswa untuk belajar secara aktif, kreatif, efektif, 

dan inovatif sehingga memungkinkan dapat memperoleh hasil belajar yang telah di 

tetapkan.

Suryani & Dhiki (2020) media pembelajaran merupakan salah satu alternatif 

yang digunakan oleh guru untuk memberikan pengalaman belajar yang konkrit, 

serta menarik agar dapat  merangsang siswa untuk berpikir  kritis,  kreatif  untuk 

mencapai  tujuan  pembelajaran  yang  optimal.  Tidak  hanya  berguna  untuk 

membantu  guru  dalam  menerima  materi  tetapi  juga  mempunyai  tujuan  untuk 

memudahkan siswa dalam menerima materi yang disampaikan, dengan kata lain 
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penggunaan media pembelajaran yang tepat oleh guru akan mempengaruhi hasil 

belajar siswa yang bersangkutan.

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Hidayati (Nugraha dkk, 2023) bahwa 

pembelajaran  dengan  melibatkan  media  pembelajaran  lebih  efektif  jika 

dibandingkan dengan pembelajaran yang konvensional, dimana hasil persentase 

efektifitas  media  pembelajaran  menunjukkan  sekitar  79,17%.  Keaktifan  siswa 

dalam proses pembelajaran matematika memiliki dampak yang signifikan terhadap 

hasil yang diperoleh dalam mata pelajaran tersebut. Menurut Nugraha dkk (2023) 

keaktifan siswa dalam proses pembelajaran dapat meningkatkan interaksi antara 

guru  dan  siswa,  yang  pada  gilirannya  menciptakan  suasana  kelas  yang  lebih 

kondusif.  Dengan demikian,  setiap  siswa dapat  memanfaatkan  kemampuannya 

secara optimal, yang akan berdampak pada hasil belajar mereka dalam matematika.

Hasil  belajar  merupakan  keberhasilan  individu  setelah  menjalani  proses 

belajar, yang mencerminkan kemampuan mereka dalam menerapkan pengetahuan 

yang diperoleh yang mencakup kemampuan siswa dalam berpikir dan memecahkan 

masalah. Kualitas pendidikan yang baik dapat dicapai dengan menerapkan semua 

tingkatan  dalam  ranah  kognitif  di  setiap  sesi  pembelajaran.  Menurut  Sudjana 

(Noverdika, 2021) Hasil belajar adalah kemampuan yang di peroleh siswa setelah 

menerima pengalaman belajarnya. Siswa yang berhasil dalam belajar adalah siswa 

yang berhasil mencapai tujuan pembelajaran. 

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Noverdika (2021) bahwa Hasil belajar 

dapat  diartikan  sebagai  perubahan  perilaku  yang  lebih  baik.  Perubahan  ini 

mencakup aspek pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang berkembang menjadi 
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lebih  baik  dibandingkan  sebelumnya.  Interaksi  yang  terjadi  selama  proses 

pembelajaran melibatkan hubungan antara peserta didik dan guru, interaksi antar 

peserta didik, serta interaksi peserta didik dengan berbagai sumber belajar yang 

mendukung  proses  pembelajaran.  Melalui  interaksi  tersebut,  perubahan  dalam 

kemampuan berpikir, sikap, dan keterampilan peserta didik dapat terlihat.

Beberapa  penelitian  yang  telah  dilakukan  dengan  menggunakan  media 

pembelajaran, yaitu penelitian oleh Hermawan dkk (2024)  dengan hasil penelitian 

menunjukkan  adanya  pengaruh  minat  belajar  matematika  pada  siswa  yang 

menggunakan media pembelajaran power point interaktif di kelas experimen. Hal 

ini  dibuktikan  dari  hasil  observasi  minat  belajar  sebesar  81,60  %.  Statistik 

inferensial dengan menggunakan rumus uji-t, diperoleh nilai thitung dengan nilai 

13.30 lebih besar dari ttabel dengan nilai 1.99 pada taraf signifikan 5%. Selanjutnya 

penelitian  oleh  Lestari  dkk,  (2025) Hasil  penelitian  menunjukkan  terdapat 

perbedaan signifikansi antara prestasi belajar siswa kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media power point  

interaktif   berpengaruh  terhadap  prestasi  belajar  matematika  siswa  kelas  VIII 

SMPN 1 Gunungsari  tahun ajaran 2024/2025. Berdasarkan beberapa penelitian 

sebelumnya peneliti  melakukan penelitian tentang pengaruh penggunaan media 

power  point  interaktif  terhadap  hasil  belajar  siswa.  Penggunaan  media 

pembelajaran dapat melatih siswa secara mandiri dengan respon yang aktif dalam 

proses  pembelajaran  sehingga  pembelajaran  lebih  bermakna  bagi  siswa  dan 

meningkatkan hasil belajar mereka. 
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Sebagai  upaya  untuk  meningkatkan  hasil  belajar  perlu  adanya  perubahan 

pradigma dalam proses pembelajaran, salah satunya dengan penerapan penggunaan 

power point  interaktif. penggunaan  power point  interaktif merupakan salah satu 

bentuk  pemanfaatan  teknologi  dalam  pembelajaran  dengan  tujuan  untuk 

meningkatkan  efektivitas  pembelajaran  diruangan  yang  memberikan  fasilitas 

kepada siswa serta melatih penguasaan dalam memanfaatkan teknologi.

Integrasi  teknologi  dalam  pembelajaran  melalui  penggunaan  media 

pembelajaran  interaktif,  seperti  power  point  interaktif  yang  dirancang  dengan 

memanfaatkan platform Canva, bertujuan untuk membuat presentasi lebih menarik 

secara visual. Media ini menyajikan materi pembelajaran berbasis audiovisual yang 

terintegrasi  dengan  Quizziz,  sehingga  dapat  menarik  perhatian  siswa  saat 

melakukan evaluasi terhadap pembelajaran yang telah dilaksanakan. 

Menurut Budianti dkk (2023) Pemanfaatan media power point interaktif yang 

mencakup materi pembelajaran, video edukatif, dan kuis yang disajikan dengan 

cara yang menarik. Media ini dirancang untuk mempermudah proses belajar siswa. 

Dengan menggunakan media yang menarik, siswa diajak untuk berpikir secara 

kreatif, yang dapat meningkatkan hasil belajar mereka di bidang kognitif. Selain itu, 

penggunaan media power point interaktif juga memberikan dampak positif dalam 

mengatasi kekurangan belajar siswa.

Berdasarkan uraian latar  belakang diatas peneliti  tertarik untuk melakukan 

penelitian tentang “Pengaruh Penggunaan Media Power Point Interaktif terhadap 

Hasil Belajar siswa Kelas VIII B SMP Negeri 1 Bungoro”
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B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah penelitian 

ini adalah :

1. Berapa kisaran hasil belajar siswa sebelum penggunaan media  power point  

interaktif ?

2. Berapa kisaran hasil  belajar  siswa setelah penggunaan media  power point  

interaktif ?

3. Apakah ada pengaruh penggunaan media power point interaktif  terhadap hasil 

belajar siswa ?

C. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui hasil belajar siswa sebelum penggunaan media power point  

interaktif.

2. Untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah penggunaan media power point  

interaktif. 

3. Untuk mengetahui  pengaruh penggunaan media pembelajaran  power point  

interaktif  terhadap hasil belajar siswa. 

D. Manfaat Hasil Penelitian

       Setelah melakukan penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut:
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1. Manfaat Teoritis

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat bagi pengembangan 

ilmu pengetahuan khususnya pada bidang matematika. Hasil penelitian ini dapat 

memberi  sumbangan ilmiah,  terutama pembelajaran di  sekolah sehingga dapat 

memberikan kontribusi dalam membuka wawasan dan wacana pemikiran tentang 

peningkatan kualitas pendidikan dengan menitikberatkan pada penggunaan media 

pembelajaran terkhusus pada penggunaan Power Point Interaktif.

2. Manfaat praktis 

Selain manfaat teoritis dalam penelitian ini terdapat juga manfaat praktis, yaitu 

sebagai berikut :

a. Bagi siswa :

Penggunaan media  power point  interaktif  dalam proses pembelajaran akan 

sangat bermanfaat bagi siswa untuk lebih aktif dalam belajar,meningkatkan hasil 

belajar, serta meningkatkan aktivitas dan kreativitas siswa dalam memanfaatkan 

teknologi.

b. Bagi guru :

Dapat menjadi masukan pada pihak praktisi pendidikan disekolah agar lebih 

memperhatikan penggunaan media pengajaran khususnya penggunaan power point  

interaktif dalam menyampaikan materi.
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Pustaka

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian media pembelajaran

Media  pembelajaran  adalah  salah  satu  alat  pendukung  yang  dapat 

meningkatkan  efektivitas  dan  efisiensi  dalam  proses  pembelajaran.  Menurut 

Noverdika (2021) Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak 

dari  “Medium” yang secara  harfiah  berarti  “Perantara”  atau  “Pengantar”  yang 

merujuk pada perantara atau pengantar antara sumber pesan dan penerima pesan. 

Sedangkan menurut  Studi  (Aliyah & Purwanto,  2022) Media adalah alat  yang 

digunakan sebagai bahan dalam aktivitas pembelajaran di kelas yang melibatkan 

interaksi antara siswa dan guru.

Menurut Susilana dan Riyana  (Nandita Apsari & Rizki, 2018) menyatakan 

bahwa  media  merupakan  bagian  dari  komunikasi.  Baik  buruknya  sebuah 

komunikasi  ditunjang  oleh  penggunaan  saluran  dalam  komunikasi  tersebut. 

Saluran/ channel yang dimaksud adalah media karena pada dasarnya pembelajaran 

merupakan  proses  komunikasi,  maka  media  yang  dimaksud  adalah  media 

pembelajaran.

Media  pembelajaran  mempunyai  arti  yang  cukup  penting.  karena  dalam 

kegiatan tersebut ketidakjelasan materi yang disampaikan dapat dibantu dengan 

menghadirkan  media  pembelajaran.  Kerumitan  materi  yang  akan  disampaikan 
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Sedangkan menurut Daryanto (Abi Hamid, 2020) media pembelajaran adalah 

segala sesuatu (baik manusia, benda, atau lingkungan sekitar) yang dapat digunakan 

untuk menyampaikan atau menyalurkan pesan dalam pembelajaran sehingga dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan siswa pada kegiatan belajar 

untuk mencapai tujuan. Seperti yang dikemukakan oleh Susilana dan Cepy (Hasiru 

dkk., 2021) bahwa media pembelajaran merupakan wadah atau tempat dari sebuah 

pesan, pesan yang disampaikan adalah materi dan pesan pembelajaran, serta tujuan 

yang ingin dicapai adalah proses pembelajaran. 

Menurut Halamik (Solikah, 2020) Media pembelajaran dapat membangkitkan 

keinginan  dan  minat  baru,  membangkitkan  motivasi  dan  rangsangan  kegiatan 

belajar mengajar, serta memengaruhi psikologis siswa. Hal tersebut sejalan dengan 

Solikah  (2020) Penggunaan  media  juga  dapat  meningkatkan  efektivitas 

pembelajaran, karena pesan yang ingin disampaikan oleh guru dapat diterima atau 

disampaikan melalui media pembelajaran tersebut.

Berdasarkan  beberapa  pendapat  diatas  dapat  disimpulkan  bahwa  media 

pembelajaran merupakan alat pendukung yang penting dalam proses pembelajaran, 

yang dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi interaksi antara siswa dan guru. 

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi untuk menyederhanakan materi yang 

rumit, tetapi juga untuk mengatasi ketidakjelasan dalam penyampaian informasi. 

Selain  itu,  media  dapat  menarik  perhatian,  minat,  dan  motivasi  siswa,  serta 

memengaruhi aspek psikologis mereka selama proses belajar. 
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Ciri – ciri umum dari media pembelajaran menurut Oemar Hamalik (Rahma, 

2022) adalah : 

1) Media pembelajaran berkaitan erat dengan pengertian peragaan, yang berasal 

dari  kata  "raga,"  yang  berarti  suatu  objek  yang  dapat  diraba,  dilihat,  dan 

didengar, serta dapat diamati melalui panca indera.

2) Fokus utama terletak pada objek atau hal-hal yang dapat dilihat dan didengar.

3) Media pembelajaran digunakan untuk menjalin hubungan (komunikasi) dalam 

proses pengajaran antara guru dan siswa.

4) Media pembelajaran merupakan alat bantu dalam proses belajar mengajar, baik 

di dalam maupun di luar kelas.

5) Media  pembelajaran  berperan  sebagai  "perantara"  (medium,  media)  yang 

dimanfaatkan dalam kegiatan belajar.

6) Media pembelajaran mencakup aspek sebagai alat dan teknik yang memiliki 

hubungan erat dengan metode pembelajaran.

b. Fungsi dan peran media pembelajaran 

Peran media pembelajaran tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran. 

Media  pembelajaran  mencakup  segala  hal  yang  dapat  digunakan  untuk 

menyampaikan pesan pembelajaran, sehingga dapat memicu pemikiran, minat, dan 

perhatian  siswa.  Menurut  Iwan  Falahudin  (Tafonao,  2018) peran  media 

pembelajaran adalah menyediakan, menunjukkan, membimbing dan memotivasi 

para pembelajar agar meraka dapat berinteraksi dengan berbagai sumber belajar 

yang ada. 
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Menurut Arsyad (Wahyuningtyas & Shinta, 2017) Fungsi media pembelajaran 

adalah: 

1) dapat  memperjelas  penyampaian  pesan  dan  informasi  sehingga  dapat 

memperlancar pembelajaran dan meningkatkan prestasi.

2) dapat  mengarahkan  perhatian  siswa  terhadap  materi,  sehingga  dapat 

menimbulkan motivasi untuk belajar.

3) dapat memberikan pengalaman kepada siswa, dan dapat mengaitkannya dalam 

kehidupan sehari-hari.

Beberapa  manfaat  praktis  dari  penggunaan  media  pembelajaran  di  dalam 

proses belajar mengajar menurut Wahab, dkk  (2021) sebagai berikut:

1) Media  pembelajaran  dapat  memperjelas  penyajian  pesan  dan  informasi 

sehingga dapat memperlancar dan meningatkan proses dan hasil belajar.

2) Media pembelajaran dapat  meningkatkan dan mengarahkan perhatian anak 

sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, interaksi lebih langsung antar 

siswa dan lingkungannya.

3) Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang, dan waktu. 

4) Media pembelajaran dapat temberikan kesamaan pengalaman kepada siswa 

tentang  persistiwa  –  peristiwa  lingkungan  mereka,  serta  memungkinkan 

terjadinya interaksi langsung dengan guru, masyarakat, dan lingkungannya.

Berdasarkan manfaat media yang diungkapkan oleh beberapa pendapat di atas, 

dapat  disimpulkan bahwa penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat 

meningkatkan  semangat  belajar  peserta  didik  dan  menciptakan  suasana 
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pembelajaran yang lebih aktif. Hal ini memungkinkan terjalinnya komunikasi yang 

baik  antara  siswa  dan  pengajar,  sehingga  dapat  meningkatkan  kualitas 

pembelajaran sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

Adapun  jenis-jenis  dari  media  pembelajaran  menurut  Heinich  dkk 

(Wahyuningtyas & Shinta, 2017) yaitu (1) teks, (2) media audio, (3) media visual, 

(4)  media  proyeksi  gerak  dan  (4)  benda-benda  tiruan  atau  miniatur.  Media 

pembelajaran dapat menjadi motivator yang baik untuk mendorong anak menjadi 

kreatif, dapat mengembangkan ide, pemahaman dan bahasa anak.

c. Power Point 

1) Pengertian power point interaktif

Menurut  (Budianti  dkk,  2023) Powerpoint  adalah  media  presentasi  yang 

berasal  dari  perangkat lunak komputer  (berbasis  komputer).  Media Powerpoint 

sangat  efektif  bila  digunakan  di  dalam  kelas.  Microsoft  Powerpoint  adalah 

perangkat lunak yang membantu mengatur materi dengan mudah dan efektif selama 

presentasi. Microsoft Powerpoint juga sangat mudah digunakan oleh semua orang, 

sehingga banyak digunakan untuk presentasi, pengajaran dan pembuatan animasi 

(Dewi & Manuaba, 2021).

MS PowerPoint adalah satu jenis MS Office. Aplikasi ini punya banyak fitur 

yang bisa menarik perhatian penggunanya. Seperti;  kemampuan pengolah teks, 

penyisipan  gambar,  audio,  animasi,  efek  yang  dapat  di  atur  sesuai  selera 

penggunanya. Siswa penggunanya akan tertarik pada apa yang ditampilkan Melalui 

media MS Powerpoint (Purwanti dkk., 2020). Menurut Azhar  (Hermawan dkk, 

2024) Salah satu program berbasis multimedia yang disediakan bagi penggunanya. 
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B. KERANGKA PIKIR 

Hasil belajar siswa sering kali belum mencapai nilai KKTP. Hal ini disebabkan 

oleh berbagai faktor, salah satunya adalah metode dan media pembelajaran yang 

kurang menarik serta tidak interaktif, yang membuat siswa cepat merasa bosan dan 

kurang terlibat secara aktif. Dalam proses pembelajaran, diperlukan media yang 

tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga dapat mendorong partisipasi siswa, 

memberikan umpan balik  secara  langsung,  dan mengakomodasi  berbagai  gaya 

belajar.

Salah satu media yang dapat memenuhi kebutuhan tersebut adalah PowerPoint  

interaktif.  Media  ini  tidak  hanya  menampilkan  teks  dan  gambar,  tetapi  juga 

memungkinkan adanya animasi, latihan soal interaktif, dan umpan balik instan. 

Secara teoretis, media ini sejalan dengan beberapa teori pembelajaran. Menurut 

teori kognitivisme, siswa memproses informasi secara internal, dan  PowerPoint  

interaktif dapat membantu mereka mengorganisasi dan menyusun informasi dengan 

lebih  terstruktur  sehingga  mendorong  siswa  dalam  pemahaman  konsep  secara 

sistematis. Dalam perspektif konstruktivisme, siswa belajar melalui pengalaman 

dan keterlibatan aktif yang dapat difasilitasi oleh fitur interaktif pada PowerPoint.

Dari  sudut  pandang  behavioristik,  PowerPoint  interaktif  memberikan 

penguatan berupa umpan balik langsung, yang memperkuat respons siswa. Selain 

itu,  berdasarkan teori  pembelajaran multimedia dari  Mayer,  penggunaan media 

visual dan verbal secara bersamaan dapat meningkatkan pemahaman dan daya ingat 

siswa.  Oleh  karena  itu,  penggunaan  Power  Point  interaktif  diyakini  dapat 
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meningkatkan  perhatian,  motivasi,  pemahaman,  dan  retensi  siswa,  yang  pada 

akhirnya berdampak positif pada peningkatan hasil belajar mereka. 

Guru dan siswa adalah elemen kunci dalam proses pembelajaran. Keduanya 

memiliki tujuan yang ingin dicapai, yaitu agar setelah mengikuti pembelajaran, 

siswa dapat menguasai pengetahuan, keterampilan, dan sikap tertentu yang relevan. 

Bagi  guru,  tugasnya  adalah  menyampaikan  materi  sesuai  dengan  rencana 

pembelajaran.  Dalam  proses  ini,  nilai-nilai  yang  ada  dalam  diri  siswa  dapat 

ditanamkan secara tidak langsung. Upaya untuk mencapai tujuan pembelajaran 

dapat berkontribusi pada peningkatan hasil belajar siswa.

Oleh karena itu, dalam pelaksanaan pembelajaran, terjadi interaksi antara siswa 

dan guru dalam suasana yang telah diciptakan dengan baik dan didukung oleh 

media pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk menghasilkan perubahan pada setiap 

siswa, yaitu dari yang sebelumnya tidak tahu menjadi tahu, dan dari yang belum 

mengerti menjadi mengerti.
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Gambar 2.1 Kerangka Pikir

Media Pembelajaran

1.  Teori  Multimedia  Learning:  Integrasi 
Visual & Verbal (2001)

Hasil belajar

1. Teori  Kognitivisme:  pemahaman  konsep 
secara sistematis (1963)

2. Teori  Kontruktivisme  :  keterlibatan  aktif 
siswa dalam membangun pengetahuan 
(1960)

3. Teori  Behavioristik  :  pengulangan  dan 
penguatan (1913)

Power Point Interaktif

 Meningkatkan Keterlibatan Siswa
 Mendorong Partisipasi Aktif
 Memberikan Umpan Balik Langsung
 Meningkatkan Pemahaman dan Retensi

Hasil Belajar ranah Kognitif meliputi :

1. Pemahaman Konsep
2. Penerapan Rumus
3. Pemecahan Masalah
4. Evaluasi dengan menerapkan pengetahuan dan kemampuan yang 

telah dimiliki 

Pengaruh Penggunaan Media Power Point Interaktif 
terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 

Bungoro



25

C. HIPOTESIS 

Hipotesis merupakan jawaban sementara terhadap rumusan masalah penelitian, 

dimana  rumusan  masalah  penelitian  telah  dinyatakan  dalam  bentuk  kalimat 

pertanyaan. Dikatakan sementara, karena jawaban yang diberikan baru didasarkan 

pada teori yang relevan, belum didasarkan pada fakta-fakta empiris yang diperoleh 

melalui  pengumpulan  data.  Berdasarkan  pengertian  tersebut.  Hipotesis  dalam 

penelitian  ini  yaitu  “Ada  pengaruh  penggunaan  media  power  point interaktif 

terhadap hasil belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bungoro”.



22

BAB III

 METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian

Jenis  penelitian  yang  diterapkan  dalam studi  ini  adalah  penelitian  dengan 

pendekatan  kuantitatif.  Penelitian  ini  termasuk dalam kategori  pra-eksperimen, 

yaitu desain penelitian yang hanya melibatkan kelompok eksperimen tanpa adanya 

kelompok kontrol sebagai pembanding. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

menginvestigasi pengaruh penggunaan media  PowerPoint interaktif terhadap hasil 

belajar siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bungoro.

B. Variabel dan Desin Penelitian

1. Variabel penelitian

     Dalam penelitian ini, ada beberapa variable yang harus didefinisikan dengan 

jelas oleh peneliti agar pengumpulan data dapat terarah pada tujuan penelitian. 

Menurut  Sugiyono (2017) variabel penelitian adalah segala suatu baik sifat atau 

nilai dari orang, obyek atau kegiatan yang memiliki karakteristik tertentu yang 

ditetapkan  oleh  peneliti  untuk  dipelajari  dan  kemudian  ditarik  kesimpulannya. 

Adapun  variabel  dalam  penelitian  ini  yaitu  variabel  independent  (bebas)  dan 

variabel dependen  (terikat). 

a. Variabel independen (bebas).

Variabel  independen  atau  variabel  bebas  merupakan  variabel  yang 

memengaruhi  perubahan  variabel  dependen  (terikat).  Variabel  bebas  dalam 

penelitian ini yaitu penggunaan media pembelajaran power point interaktif.
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a. Variabel dependen (terikat)

Variabel dependen atau variabel terikat adalah variabel yang dipengaruhi oleh variabel 

independen. Dalam penelitian ini, variabel terikatnya adalah hasil belajar siswa kelas VIII pada 

semester genap tahun ajaran 2024-2025 terkait materi sistem persamaan linear dua variabel.

2. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah one group pretest postest 

design,  yang hanya melibatkan satu kelompok.  Desain penelitian dapat  dilihat  pada tabel 

berikut : 

Tabel 3.1 Desain Penelitian (One-Group Pretest-Posttest Design)

    

 Sumber : 

(Sugiyono, 2017)

 Keterangan :

O1 = Tes awal sebelum perlakuan diberikan.

O2 = Tes akhir setelah perlakuan diberikan. 

X = Perlakuan, yaitu dengan penggunaan media power point Interaktif.

C. Definisi Oprasional Variabel

Variabel yang dilibatkan dalam penelitian ini secara operasional didefinisikan sebagai 

berikut:

1. Media pembelajaran  Power Point Interaktif

Power point adalah sebuah program komputer untuk presentasi yang dikembangkan oleh 

oleh microsoft. program  power point  interaktif salah satu software yang dirancang khusus 

untuk mampu menampilkan program multimedia dengan menarik, mudah dalam pembuatan, 

mudah dalam penggunaan dan relatif murah dengan penambahan fitur  hyperlink, yaitu fitur 

Sebelum Perlakuan
 ( Pretest )

Perlakuan yang 
di berikan

Sesudah Perlakuan
( Postest )

O1 X O2
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yang berupa sebuah acuan dalam dokumen hiperteks (hypertext) ke dokumen yang lain atau 

sumber lain. Melalui fitur hyperlink tersebut dapat menghasilkan power point interaktif yang 

memuat materi pembalajaran berbasis  audiovisual kemudian diintegrasikan dengan  Quizziz  

sebagai alat evaluasi pembelajaran yang memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk 

dapat  mengakses  langsung fitur  yang ada dalam  power point  interaktif  tersebut  sehingga 

memberikan pembelajaran yang lebih bermakna bagi peserta didik.

2. Hasil belajar

Hasil  belajar  merupakan  pencapaian  yang  diperoleh  siswa  setelah  mengikuti  proses 

pembelajaran, yang mencakup pengetahuan, yang telah dikuasai. Hasil ini dapat diukur melalui 

berbagai metode evaluasi, seperti ujian, tugas, atau proyek, dan mencerminkan seberapa efektif 

proses pembelajaran yang telah dilakukan. Hasil belajar tidak hanya menunjukkan kemampuan 

akademis siswa, tetapi juga mencerminkan perkembangan pribadi dan sosial mereka dalam 

konteks pendidikan.

D. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi  penelitian  ini  di  laksanakan  di  SMP Negeri  1  Bungoro  kelas  VIII  Tahun 

akademik 2025. Penelitian dilaksanakan pada bulan Mei. 

E. Populasi dan Sampel

1. Populasi

Menurut Sugiyono (2017) populasi merupakan suatu generalisasi yang terdiri dari objek 

maupun  subjek  yang  mempunyai  kualitas  dan  karakteristik  khusus  yang  ditetapkan  oleh 

peneliti untuk dipelajari kemudian ditarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah 

seluruh siswa kelas VIII SMP Negeri 1 Bungoro.
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2. Sampel 

Sampel dalam penelitian ini menggunakan teknik “Rendom Sampling” artinya peneliti 

mengambil angka populasi sebagai anggota sampel penelitian dari 10 kelas yang di atas, maka 

terpilih lah kelas VIII B sebagai sampel penelitian ini.

F. Instrument Penelitian

Instrument yang digunakan dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut :

1. Tes hasil belajar 

Memberikan tes tertulis kepada siswa dengan dua tahap pengambilan tes hasil belajar 

yakni pretest dan posttes. Tes tertulis dalam penelitian ini adalah tes uraian yang digunakan 

untuk mengetahui hasil belajar siswa yang diberikan pada kelas eksperimen. Tes pretest dan 

posttest terdiri dari 6 butir soal dalam bentuk uraian.

G. Teknik dan Prosedur Pengolahan Data

1. Teknik pengumpulan data

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini tes awal dan tes akhir, 

adapun langkah – langkah pengumpulan data yang akan dilakukan sebagai berikut :

a. Tes awal  (pretest), dilakukan sebelum perlakuan, untuk mengetahui kemampuan yang 

dimiliki mahasiswa sebelum menggunakan media pembelajaran power point interaktif.

b. Pemberian perlakan,  dalam hal  ini  peneliti  dalam proses  pembelajaran menggunakan 

media power point interaktif terhadap hasil belajar pada materi sistem persamaan linear 

dua variabel.

c. Tes akhir (posttest), setelah perlakuan, langkah selanjutnya adalah memberikan posttest 

untuk  mengatahui  pengaruh  penggunaan  media  pembelajaran  power  point  interaktif. 

dengan demikian dapat diketahui apakah ada perbedaan hasil belajar sebelum perlakuan 

dengan setelah perlakuan, apakah tes akhir lebih baik, sama, ataupun lebih jelek dari tes 
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awal. Jika hasil tes akhir menunjukkan perubahan yang signifikan maka dapat dikatakan 

penggunaan media pembelajaran berjalan dengan baik dan berhasil mencapai target yang 

ingin dicapai.

1. Prosedur pengumpulan data terdiri dari 3 tahap, yaitu:

a. Tahap Perencanaan

    Tahap ini merupakan tahap awal penelitian, meliputi:

1) Melakukan  wawancara  pada  salah  satu  guru  sebagai  wali  kelas  VIII  B  untuk 

mendapatkan data awal hasil belajar matematika siswa yang akan dijadikan sampel 

penelitian.

2) Menyiapkan materi pembelajaran yang akan diteliti.

3) Menyusun soal tes penelitian awal (pretest) dan soal tes penilaian akhir (posttest).

b.   Tahap Pelaksanaan

  Tahap ini merupakan tahap kedua dalam penelitian, meliputi:

1)   Memberikan soal (pretest) untuk mengetahui kemampuan awal peserta       didik.

2)   Melakukan penerapan pembelajaran dengan  menggunakan media  power     point  

interaktif.

3)  Memberikan soal (posttest) untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah penggunaan 

media power point interaktif dalam proses pembelajaran.

c. Tahap Akhir

       Tahap ini merupakan akhir dalam penelitian yang meliputi mengolah data serta 

menganalisis  data  hasil  eksperimen,  menyusun  pembahasan  hasil  penelitian  serta 

menyimpulkan hasil penelitian.
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2. Teknik analisis data

1. Statistik Deskriptif

Statistik deskriptif adalah statistik yang digunakan sebagai analisis data dengan cara 

mendeskripsikan atau menggambarkan data yang telah terkumpul serta membuat kesimpulan 

yang berlaku umum atau generalisasi (Sugiyono, 2017) . Analisis deskriptif dilakukan untuk 

memperoleh nilai  rata – rata ,  median, modus, standar deviasi,  nilai  maksimum dan nilai 

minimum dari hasil analisis hasil belajar matematika.

a. Hasil belajar 

Untuk mengkategorikan tingkat hasil belajar siswa digunakan teknik kategorisasi 

menurut Abdorrakhman Grinting dalam Arlindasari (Rahma, 2022) sebagai berikut:

       Tabel 3.2  Kategori Penilaian  Hasil Belajar Siswa

Skor Hasil Belajar Kategori
80 – 100 Sangat Baik
70 – 79 Baik
60 – 69 Cukup

<60 Kurang
Sumber : Aprianti (2021)

Adapun nilai kriteria keteranpilan tujuan pembelajaraan (KKTP) yaitu  

 ≥75%.  Analisis ketuntasan belajar dapat di hitung dengan rumus :

Ketuntasan (% )= jumlah siswa yang tuntas
jumlah seluruh siswa

×100%

       Tabel 3.3  Kategori Interpretasi Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Skor rata – rata % Kategori
85 – 100 Sangat Baik
75 – 84 Baik
65 – 74 Cukup
45 – 64 Kurang
0  – 44 Sangat kurang

Sumber : Aprianti (2021)
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini diperoleh dari data yang telah dikumpulkan melalui 

penelitian  mengenai  hasil  belajar  siswa  dengan  menggunakan  media 

pembelajaran  power point  interaktif pada materi Sistem Persamaan Linear 

Dua Variabel (SPLDV), penelitian ini dilaksanakan di SMPN 1 Bungoro pada 

semester  genap  tahun  akademik  2025/2026  dengan  3  pertemuan.  Pada 

pertemuan pertama dilakukan tes awal atau pretest untuk mengetahui hasil 

belajar siswa sebelum diterapkan penggunaan media pembelajaran  power 

point  interaktif, selanjutnya pertemuan kedua pemberian perlakuan dimana 

proses pembelajaran media pembelajaran power point interaktif, pada materi 

yang  telah  ditetapkan  sebelumnya,  sedangkan  pada  pertemuan  ketiga 

dilakukan tes akhir atau posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah 

diterapkannya media pembelajaran power point interaktif.

1.  Analisis Statistik Deskriptif

Analisis  deskriptif  dilakukan  untuk  memperoleh  data  hasil  analisis  hasil 

belajar  mahasiswa  pada  materi  statistika  matematika  sebelum  (pretest) dan 

setelah (posttest) penggunaan media pembelajaran power point interaktif pada 

materi sistem persamaan linear dua variabel.

a. Hasil Belajar Siswa Sebelum Diterapkan Media Pembelajaran Power Point  

interaktif (Pretest)
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Adapun hasil analisis data dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4.1
Deskripsi Skor Hasil Belajar Siswa Sebelum Penerapan Media Pembelajaran 

Power Point interaktif

Statistik Pre-Test
Jumlah Sampel 28

Skor Ideal 100
Rata-Rata  59.214

Modus 43
Standar Deviasi                           15.0956

Variansi     227.878
Rentang Skor 51.0

Nilai Maximum 89.0
Nilai Minimum 38.0

                                                                     Sumber: Hasil analisis data

Berdasarkan Tabel 4.1 diperoleh keterangan bahwa nilai rata-rata dari 28 

siswa yang mengikuti tes awal (pre test) sebesar 59.214, dengan standar deviasi 

sebesar 15.0956 dan nilai variansi sebesar 227.878. Adapun nilai minimum yang 

diperoleh siswa adalah 38.0, sedangkan nilai maksimum sebesar 89.0. Sementara 

itu, nilai modus adalah 56, yang menunjukkan bahwa nilai tersebut merupakan 

skor yang paling sering muncul di antara seluruh siswa.

   Kategori skor hasil belajar siswa pada tes awal (pre test) dapat dilihat pada 

tabel berikut 

Tabel 4.2 

Kategori Persentase Skor Hasil Belajar Siswa Pada Tes Awal (Pre Test)

Skor Kategori Frekuensi Persentase

80 - 100 Sangat baik 2 7,14%

70-79 Baik 4 14,29%
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60-69 cukup 9 32,14 %

<60 kurang 13 46,43%

Jumlah 28 100%

                                                                                  Sumber: Hasil analisis data

Berdasarkan Tabel 4.2 menunjukkan bahwa kategori hasil belajar siswa 

pada interval Sangat baik terdapat 2 siswa dengan persentase sebesar 7,14%, 

sedangkan pada interval baik terdapat 4 siswa atau sebesar  14,29% sedangkan 

kategori  cukup terdapat 9 siswa  dengan presentase 32,14 % dan kategori 

kurang terdapat  13 siswa dengan persentase 46,43%. Hal ini menunjukkan 

bahwa mayoritas siswa masih berada pada tingkat penguasaan materi yang 

kurang  (kurang),  dan  hanya  sebagian  kecil  yang sudah mencapai  tingkat 

penguasaan yang lebih tinggi.

7,14%

14,29%

32,14%

46,43%

Pre Test

Sangat baik Baik Cukup Kurang 

                Gambar 4.1 Presentase Data Pre Test

a. Hasil  Belajar  Siswa Setelah Diterapkan Media  Pembelajaran  Power Point  

interaktif  (Post test).
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Setelah  pemberian  treatmen yaitu  penggunaan  media  pembelajaran 

Power Point  interaktif dalam proses pembelajaran dilakukan tes akhir  (post  

test) untuk  mengetahui  bagaimana  hasil  belajar  siswa  setelah  penggunaan 

media  pembelajaran.  Adapun  analisis  data  hasil  belajar  siswa  setelah 

penggunaan media pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.3

Deskripsi Skor Hasil Belajar Siswa Setelah Media Pembelejaran Power 
Point interaktif  (Posttest)

Statistik Post-Test
Jumlah Sampel 28

Skor Ideal 100
Rata-Rata 76.571

Modus 76
Standar Deviasi 4.6621

Variansi 21.735
Rentang Skor 17.0

Nilai Maximum 85.0
Nilai Minimum 68.0

                                                                        Sumber: Hasil analisis data

Dari hasil analisis data pada tabel 4.3 dapat dilihat bahwa nilai rata-rata hasil 

belajar  siswa  setelah  diterapkannya  media  pembelajaran   Power  Point  

interaktif  dalam proses pembelajaran yaitu 76.571 dengan nilai standar deviasi 

yaitu 4.6621 dan nilai varians sebesar 21.735. Adapun nilai maksimum sebesar 

85.0 dan nilai Minimum yang diperoleh yaitu 68.0.
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   Data hasil belajar siswa setelah penggunaan media pembelajaran  Power 

Point  interaktif dan dilakukan tes akhir  (posttest) dapat  dilihat  pada tabel  

kategori penilaian hasil belajar siswa berikut:

Tabel 4.4 Kategori Persentase Skor Hasil Belajar Siswa Pada Tes Akhir 
(Post-Test)

Skor Kategori Frekuensi Persentase

80-100 Sangat baik 8 28,57 %

70-79 baik 18 64, 29%

60-69 cukup 2 7,14 %

<60 kurang 0 0  %

Jumlah 28 100%

                                                                              Sumber: Hasil analisis data

Berdasarkan Tabel 4.4 menunjukkan bahwa kategori hasil  belajar siswa 

pada interval Sangat baik terdapat 8 siswa dengan persentase sebesar 28,57 % 

sedangkan pada interval baik terdapat 18 siswa atau sebesar  64, 29% sedangkan 

kategori cukup terdapat 2 siswa  dengan presentase 7,14 % dan kategori kurang 

terdapat 0 siswa atau tidak ada siswa dengan persentase 0. Hal ini menunjukkan 

bahwa mayoritas siswa berada pada tingkat penguasaan materi yang baik dengan 

kategori (baik), dan hanya sebagian kecil yang tidak  mencapai tingkat penguasaan 

yang lebih tinggi.
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BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya, maka 

penelitian  mengenai  Pengaruh  Penggunaan  Media  Power  Point  Interaktif 

terhadap Hasil Belajar siswa kelas VIII SMPN 1 Bungoro dapat disimpulkan 

bahwa :

1. Hasil analisis deskriptif yang telah dilakukan menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa sebelum penggunaan media power point interaktif  terdapat 22 

orang berada dalam kategori cukup dan kurang sedangkan 6 orang lainnya 

berada dalam kategori sangat baik dan baik.

2. Hasil analisis deskriptif yang telah dilakukan menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa setelah penggunaan media power point interaktif , 27 siswa 

berada dalam kategori sangat baik dan baik,  dan 1 siswa lainnya masih 

berada dalam kategori cukup.

3. Berdasarkan  hasil  penelitian,  dapat  disimpulkan  bahwa  berpengaruh 

signifikan  terhadap  hasil  belajar  matematika  siswa  kelas  VIII  di  SMP 

Negeri 1 Bungoro. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan nilai rata-rata dari 

59.214 dengan kategori dominan berada dalam kategori kurang menjadi 

76.75  dengan  kategori  baik,  sehingga  dapat  disimpulkan  bahwa  media 

power point interaktif  berpengaruh dalam meningkatkan hasil belajar, serta 

mampu menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan, interaktif, 

dan memotivasi.
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B.  Saran

Berdasarkan temuan penelitian, penulis memberikan beberapa saran sebagai 

berikut:

1. Bagi Guru disarankan untuk mengimplementasikan media pembelajaran 

pawer  point  interaktif  yang inovatif,  terutama pada  materi-materi  yang 

menuntut pemahaman konsep seperti statistika.

2. Bagi Siswa, hendaknya dapat lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran 

berbasis kuis interaktif, memanfaatkan fitur-fitur pembelajaran digital untuk 

memperdalam pemahaman materi, serta tidak hanya mengandalkan hafalan, 

tetapi benar-benar memahami konsep.

3. Bagi  Sekolah,  diharapkan  dapat  mendukung  penerapan  pembelajaran 

berbasis teknologi melalui penyediaan fasilitas dan pelatihan bagi guru agar 

lebih mahir dalam mengintegrasikan media pembelajaran digital ke dalam 

proses belajar-mengajar.
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