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ABSTRAK. Inovasi media pembelajaran interaktif dibutuhkan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran statisti-
ka di jenjang SMP. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis WPS Office yang
mendukung pembelajaran Statistika siswa kelas VIII SMP. Penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE
yang terdiri atas lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Media dirancang dengan
WPS Presentation dan Canva, kemudian dikonversi ke aplikasi Android melalui Website 2 APK Builder Pro. Validasi
dilakukan oleh ahli media dan materi; kepraktisan diuji oleh guru dan siswa. Hasil validasi menunjukkan tingkat
kelayakan sangat tinggi, dengan skor rata-rata 94,32% dari ahli media dan 95,37% dari ahli materi. Uji kepraktisan
memperoleh skor 95,33% dari guru dan 93,42% dari siswa, menunjukkan media sangat praktis dan menarik. Media
ini dinyatakan valid, praktis, dan relevan untuk mendukung pembelajaran digital yang kontekstual dan interaktif.
Media berpotensi meningkatkan pemahaman konsep statistika serta literasi digital siswa.

ABSTRACT. Innovation in interactive learning media is essential to improve the effectiveness of statistics instruction
at the junior high school level. This study aimed to develop interactive learning media based on WPS Office to support
Statistics learning for eighth-grade junior high school students. The research employed the ADDIE development model,
encompassing five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The media was designed
using WPS Presentation and Canva, and then converted into an Android application using Website 2 APK Builder Pro.
Validation was conducted by media and subject experts; practicality was assessed by teachers and students. Validation
results showed very high feasibility, with an average score of 94.32% from media experts and 95.37% from subject
experts. Practicality testing yielded scores of 95.33% from teachers and 93.42% from students, indicating that the
media is highly practical and engaging. The developed media is valid, practical, and relevant for supporting contextual
and interactive digital learning. It has potential to improve students’ conceptual understanding of statistics and their

digital literacy.

This article is an open access article distributed under the terms and conditions of the Creative Commons
Attribution-NonComercial 4.0 International License. Editorial of EULER: Department of Mathematics, Uni-
BY _NC versitas Negeri Gorontalo, JIn. Prof. Dr. Ing. B. J. Habibie, Bone Bolango 96554, Indonesia.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK)
yang pesat telah mendorong transformasi signifikan di berbagai
bidang, termasuk pendidikan. Dalam konteks abad ke-21, inte-
grasi teknologi bukan sekadar pelengkap, melainkan elemen kun-
ci dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Melati et al. [1]
menjelaskan bahwa integrasi TIK secara berkelanjutan dapat me-
ningkatkan efektivitas belajar dan memperluas akses siswa ter-
hadap sumber belajar. Fauzi et al. [2] juga menekankan bahwa
media digital yang dimanfaatkan secara tepat mampu mencip-
takan pengalaman belajar yang imersif dan menarik. Sejalan de-
ngan itu, Machmud et al. [3] menegaskan bahwa media berbasis
teknologi mampu meningkatkan pemahaman konsep dan kinerja
akademik siswa, khususnya dalam matematika.

Secara khusus, pembelajaran matematika yang melibatkan
media interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan penguasa-
an konsep, terutama pada topik kompleks seperti statistika. Be-
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berapa hasil penelitian menunjukkan bahwa media digital inte-
raktif dapat memperkuat penguasaan konsep matematika dalam
berbagai topik pembelajaran (4, 5]. Demir dan Zengin [6] menam-
bahkan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi kolabora-
tif efektif meningkatkan penalaran matematis siswa pada konsep
segitiga melalui penggunaan GeoGebra dalam lingkungan digital
interaktif. Putri dkk. [7] menemukan bahwa media pembelajar-
an interaktif berbasis mobile terbukti efektif meningkatkan pe-
mahaman siswa dengan tingkat kelayakan yang tinggi, baik dari
pandnagan para ahli maupun respons positif mayoritas siswa.

Meskipun demikian, peran guru tetap vital sebagai fasilita-
tor yang merancang pembelajaran berbasis media interaktif. Tan-
tangan utama dalam pembelajaran statistika adalah karakteristik
materi yang abstrak, seperti penyajian data, ukuran pemusatan,
dan penyebaran. Tama et al. [8] menyatakan bahwa penyajian
materi matematika yang efektif harus bersifat kontekstual, visu-
al, dan partisipatif. Dalam konteks ini, media digital dapat men-
jembatani kesenjangan antara konsep abstrak dan realitas belajar
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siswa. Samo et al. [9] dan Arifah et al. [10] menegaskan bahwa
media interaktif yang menggabungkan visual, animasi, dan inte-
raktivitas mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa,
sekaligus memperkuat pemahaman konsep abstrak.

Beberapa studi lain menggarisbawahi pentingnya kuis in-
teraktif dan media visual dalam meningkatkan motivasi belajar
matematika [11, 12]. Penggunaan media berbasis Articulate Stor-
yline dan Canva juga terbukti efektif untuk meningkatkan hasil
belajar siswa pada materi statistika [13, 14]. Tren positif ini se-
jalan dengan meningkatnya minat siswa terhadap pembelajaran
digital. Sulistyowati dan Asriati [15] menekankan bahwa peman-
faatan teknologi yang disesuaikan dengan gaya belajar visual dan
kinestetik dapat meningkatkan hasil belajar. Ramadiana et al.
[16] juga menegaskan bahwa media interaktif seperti GeoGebra
berkontribusi positif terhadap kemampuan pemecahan masalah
matematika.

Namun, temuan di lapangan menunjukkan bahwa pembe-
lajaran statistika di SMP Negeri 3 Kwandang masih didominasi
metode ceramah, papan tulis, dan buku teks. Hasil observasi da-
lam program KKN-MBKM menunjukkan ketertarikan siswa yang
tinggi terhadap media digital, tetapi pemanfaatan aplikasi Writer,
Presentation, Spreadsheet Office (WPS Office) dalam pembelajaran
belum optimal. Padahal, WPS Office, terutama fitur WPS Presenta-
tion, memiliki potensi besar untuk meningkatkan efektivitas pem-
belajaran apabila dipadukan dengan strategi kreatif [17, 18]. Pe-
nelitian terbaru menunjukkan bahwa kombinasi aplikasi presen-
tasi interaktif, seperti PowerPoint, Canva, dan WPS Office, efektif
dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika di jenjang
SMP [19]. Media ini menawarkan fleksibilitas, kemudahan akses,
serta mendukung pendekatan visual, interaktif, dan kontekstual
(12, 19].

Berdasarkan latar belakang tersebut, kajian ini difokuskan
pada bagaimana mengembangkan media pembelajaran interak-
tif berbasis WPS Office yang valid dan praktis untuk mendukung
pembelajaran Statistika kelas VIII SMP. Studi ini bertujuan meng-
embangkan media pembelajaran interaktif berbasis WPS Office
yang dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran Statistika di
kelas VIII SMP. Harapannya, media ini dapat menjadi referensi da-
lam pengembangan media serupa di sekolah lain dan mendorong
transformasi digital dalam pembelajaran matematika.

2. Metode

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Deve-
lopment (R&D). Tujuan pendekatan ini tidak hanya menghasilkan
produk, tetapi juga memastikan efektivitas dan kualitas produk
yang dikembangkan [20]. Model pengembangan yang digunakan
adalah ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation), yang terdiri dari lima tahap sistematis, yaitu:

1. Analysis. Tahap ini bertujuan mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran di kelas VIII SMP Negeri 3 Kwandang, khu-
susnya pada materi Statistika. Peneliti melakukan observasi
kelas, wawancara dengan guru matematika, serta studi ku-
rikulum. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran
statistika masih bersifat konvensional, minim media visual,
dan kurang interaktif. Guru dan siswa menunjukkan keterta-
rikan pada penggunaan media digital yang praktis dan mu-
dah diakses. Selain itu, infrastruktur sekolah, seperti pro-
yektor, komputer, dan internet, telah memadai, serta ma-

yoritas siswa memiliki gawai pribadi yang dapat digunakan
untuk mengakses media pembelajaran.

2. Design. Pada tahap ini, peneliti merancang media pembe-
lajaran interaktif menggunakan WPS Office, khususnya fitur
WPS Presentation. Media dirancang agar mencakup materi
Statistika berupa pengumpulan data, penyajian data, dan
ukuran pemusatan serta penyebaran data. Desain media
mencakup:

* Tujuan pembelajaran sesuai Kurikulum Merdeka.

* Visualisasi materi dengan infografis dari Canva.

* Kuis interaktif untuk evaluasi.

* Navigasi sederhana dengan menu yang mudah diakses.
Selain itu, media ini dikonversi ke dalam aplikasi Android Pac-
kage Kit (APK) menggunakan Website 2 APK Builder Pro untuk
memudahkan akses di perangkat gawai secara offline. Alur
media digambarkan dalam flowchart yang menjelaskan inte-
raksi pengguna.

3. Development. Pada tahap ini, media dikembangkan sesuai
rancangan yang telah disusun. Komponen utama media me-
liputi:

* Menu utama: Navigasi ke berbagai fitur.

* Profil pengembang: Identitas pembuat media.

* Petunjuk penggunaan: Cara mengoperasikan media.

* (Capaian pembelajaran: Tujuan yang akan dicapai sis-
wa.

* Materi inti: Penyajian data, ukuran pemusatan, dan pe-
nyebaran data.

* Evaluasi: Kuis interaktif.

* Permainan edukatif: Untuk meningkatkan motivasi be-
lajar.

Media dikembangkan dengan kombinasi WPS Presentation,
Canva, iSpring 11 (untuk format HTMLS interaktif), serta Web-
site 2 APK Builder Pro (untuk konversi ke aplikasi Android).

4. Implementation. Media pembelajaran yang telah dikem-
bangkan diuji coba di SMP Negeri 3 Kwandang. Uji coba
melibatkan satu guru matematika dan 30 siswa kelas VIII.
Aktivitas pembelajaran berlangsung selama tiga pertemuan,
masing-masing berdurasi 2 x 40 menit. Setelah implemen-
tasi, dilakukan pengumpulan data melalui angket dan obse-
rvasi untuk mengevaluasi respon guru dan siswa.

5. Evaluation. Tahap ini bertujuan mengevaluasi efektivitas dan
kepraktisan media. Evaluasi dilakukan melalui:

* Validasi ahli (dua ahli media dan tiga ahli materi) untuk
menilai kualitas isi, tampilan visual, bahasa, dan inte-
raktivitas media.

* Angket respon guru dan siswa untuk menilai keprak-
tisan dan keterlibatan pengguna.

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan metode
deskriptif kuantitatif. Evaluasi angket validitas dan angket res-
pons guru menggunakan skala Likert [21], yang disajikan pada Ta-
bel 1.

Tabel 1. Penilaian skala Likert

Skor Kriteria
4 Sangat Baik (SB)
3 Baik (B)
2 Kurang Baik (KB)
1 Sangat Kurang (SK)

EULER | J. llm. Mat. Sains dan Teknol.

Volume 13 | Issue 2 | Aug. 2025



A. W. Kadir, T. Machmud, dan T. Damayanti — Inovasi Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan WPS Office pada Pembelajaran ... 223

Adapun penilaian respon siswa diperoleh melalui angket
dengan skala Guttman [22], yang disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Penilaian skala Guttman

Skor  Jawaban
1 Ya (Y)
0 Tidak (T)

Analisis data yang dilakukan untuk mencari nilai validitas
menggunakan rumus sebagai berikut:

Va= ;gh x 100%. (1)

Selanjutnya skor tersebut dikonversi menjadi nilai kualitatif
berdasarkan kriteria kevalidan [23] pada Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria kevalidan media

No  Pencapaian (%) Kategori

1 81% — 100% Sangat Valid
2 61% — 80% Valid

3 41% — 60% Cukup Valid
4 21% — 40% Kurang Valid
5 0 —20% Tidak Valid

Analisis data yang dipakai untuk mencari nilai angket res-
pon siswa dan angket respon guru menggunakan rumus sebagai
berikut.

TS,

TS,

P x 100%. ()

Selanjutnya, skor yang diperoleh dikonversikan ke dalam
kategori kualitatif untuk menggambarkan kualitas produk yang
dikembangkan secara keseluruhan. Berdasarkan hasil tersebut,
dapat dibuat tabel klasifikasi yang menggambarkan tingkat kep-
raktisan media. Penentuan tingkat kepraktisan media mengacu
pada kriteria yang pada Tabel 4 [24].

Tabel 4. Kriteria kepraktisan

No  Pencapaian (%) Kategori
81% — 100% Sangat Praktis
61% — 80% Praktis

Cukup Praktis
Kurang Praktis
Tidak Praktis

21% — 40%

1
2

3 41%— 60%
4

5 0 —20%

Kepraktisan media yang dikembangkan dapat dilihat de-
ngan memperhatikan kategori kepraktisan media yang telah dite-
tapkan. Media pembelajaran dikatakan praktis apabila memenu-
hi kriteria kepraktisan minimal adalah praktis untuk respon guru
dan respon siswa.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1. Tahap Analisis (Analysis)

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi per-
masalahan yang terjadi dalam pembelajaran matematika, khusus-
nya pada materi Statistika kelas VIII. Hasil observasi menunjukk-
an bahwa pembelajaran masih dilakukan secara konvensional dan

minim penggunaan media visual atau interaktif. Guru menyampa-
ikan materi melalui ceramah dan menulis di papan tulis, semen-
tara siswa mengalami kesulitan memahami penyajian data dan
ukuran pemusatan. Sumber belajar hanya terbatas pada buku
paket dan LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik). Guru menyatakan
perlunya media yang dapat memfasilitasi visualisasi dan pembe-
lajaran mandiri, sementara siswa menunjukkan ketertarikan ter-
hadap pembelajaran berbasis teknologi meskipun belum tersedia
media yang mendukung hal tersebut.

Analisis kurikulum dilakukan dengan meninjau Kurikulum
Merdeka yang diterapkan di SMP Negeri 3 Kwandang. Dalam ku-
rikulum ini, materi Statistika mencakup pengumpulan, penyajian,
dan interpretasi data. Capaian pembelajaran menuntut peserta
didik mampu mengolah data secara mandiri dan bermakna. De-
ngan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan perlu
memuat unsur interaktif dan visual yang mendukung keterlibat-
an siswa secara langsung dalam memahami konsep statistika.

Dari sisi teknologi, sekolah telah memiliki infrastruktur da-
sar seperti proyektor, komputer, dan akses internet meskipun
terbatas. Sebagian besar siswa memiliki perangkat pribadi seper-
ti smartphone, walau penggunaannya dibatasi di sekolah. Apli-
kasi WPS Office dapat diinstal secara gratis di perangkat guru dan
siswa, serta memiliki fitur yang memadai untuk pengembangan
media pembelajaran. Guru telah mengenal aplikasi ini namun
belum menggunakannya secara maksimal untuk menyusun me-
dia ajar. Dengan demikian, secara teknis, sekolah dan siswa siap
untuk mengimplementasikan media pembelajaran berbasis WPS
Presentation.

Analisis karakteristik siswa menunjukkan bahwa siswa ber-
usia 13—-14 tahun berada dalam tahap operasional formal per-
kembangan kognitif. Mereka umumnya menunjukkan preferen-
si pembelajaran visual dan kinestetik serta menunjukkan ting-
kat keakraban yang wajar dengan perangkat digital. Akan tetapi,
motivasi mereka untuk mempelajari matematika terutama topik
abstrak seperti Statistik relatif rendah. Akibatnya, pengembang-
an media pembelajaran harus mengutamakan interaktivitas, rele-
vansi kontekstual, dan konten yang menarik agar selaras dengan
preferensi pembelajaran siswa serta meningkatkan kontribusi ak-
tif mereka dalam proses pembelajaran.

3.2. Tahap Desain (Design)

Fase desain yaitu lanjutan dari analisis yang bertujuan
menghasilkan rancangan awal media secara sistematis dan sesuai
kebutuhan. Dalam tahap ini, peneliti menyusun konsep dan ran-
cangan teknis media berbasis WPS Office, khususnya menggunak-
an WPS Presentation. Tujuan pembelajaran dirumuskan berdasark-
an Capaian Pembelajaran Kurikulum Merdeka yang menekankan
kemampuan siswa dalam memahami dan menerapkan ukuran pe-
musatan dan penyebaran data dalam kehidupan sehari-hari. Tuju-
an ini disesuaikan dengan karakteristik siswa dan digunakan se-
bagai acuan dalam penyusunan materi, tampilan visual, dan eva-
luasi interaktif.

Dalam proses perancangan, peneliti memilih kombinasi to-
ols untuk memperkaya konten media. WPS Presentation menjadi
platform utama yang diperkuat dengan elemen visual dari Canva
untuk ilustrasi dan infografis, serta iSpring 11 untuk mengubah
presentasi menjadi format HTML5 interaktif. Untuk menjangkau
pengguna smartphone Android, media juga dikonversi menjadi
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Gambar 1. Flowchart media pembelajaran interaktif

file APK menggunakan Website 2 APK Builder Pro, memungkinkan
siswa mengakses media secara offline melalui perangkat priba-
di mereka. Pemilihan tools ini mempertimbangkan kemudahan
penggunaan, aksesibilitas, dan fleksibilitas dalam berbagai per-
angkat.

Sebagai pelengkap, disusun flowchart sebagai panduan alur
media yang menggambarkan langkah-langkah navigasi, interaksi
pengguna, serta proses pengoperasian media secara sistematis
dan terstruktur. Flowchart ini memberikan gambaran menyeluruh
mengenai alur penggunaan media pembelajaran, mulai dari tam-
pilan awal hingga aktivasi fitur interaktif yang tersedia. Penyaji-
annya bertujuan untuk memastikan bahwa proses navigasi ber-
langsung secara logis, efisien, dan mudah dipahami oleh peng-
guna akhir. Dengan demikian, flowchart menjadi elemen pen-
ting dalam mendukung kejelasan desain dan implementasi me-
dia. Untuk lebih jelasnya, rancangan flowchart ditampilkan pada
Gambar 1.

Selain itu dirancang instrumen penilaian untuk mengukur
kevalidan dan kepraktisan media. Instrumen tersebut berupa
lembar validasi materi dan media oleh ahli, serta angket respon
siswa dan guru. Validasi digunakan sebagai dasar revisi media
sebelum diimplementasikan, sementara angket respon menjadi
indikator utama kepraktisan media dalam konteks pembelajaran.
Ketiga unsur perencanaan isi, pemilihan tools, dan perancangan
evaluasi berfungsi menyempurnakan desain media agar optimal
dalam mendukung pembelajaran Statistika di kelas VIII SMP.

3.3. Tahap Pengembangan (Development)

Pembuatan media pembelajaran interaktif dilakukan de-
ngan mengikuti struktur yang sistematis berdasarkan flowchart
yang telah dirancang. Media ini dikembangkan menggunakan
WPS Presentation, dapat digunakan baik secara daring maupun lu-
ring, dan kompatibel dengan berbagai perangkat. Struktur isi
media pembelajaran ini terdiri dari beberapa komponen utama
seperti yang ditampilkan pada Gambar 2 dan Gambar 3.

Sesudah media pembelajaran interaktif selesai dikem-

bangkan, dilakukan proses validasi oleh para ahli untuk memas-
tikan media tersebut memenuhi standar kelayakan baik dari se-
gi isi maupun tampilan. Validasi ini penting untuk memperoleh
masukan, kritik, dan saran sebelum media diimplementasikan ke
peserta didik.

Validasi dilakukan oleh lima orang ahli, terdiri dari dua ahli
media dan tiga ahli materi. Seluruh ahli dipilih berdasarkan latar
belakang keahlian dan pengalaman mereka dalam bidang masing-
masing. Untuk mengevaluasi aspek teknis media pembelajaran
berbasis komik interaktif, penilaian dilakukan oleh pakar media
untuk memastikan kualitas produk yang dikembangkan. Data va-
lidasi diperoleh melalui evaluasi pakar tersebut. Hasil penilaian
pakar media disajikan pada Tabel 5.

Evaluasi materi dilakukan untuk menilai kualitas isi dan se-
jauh mana tujuan pembelajaran tercapai melalui media. Setelah
proses evaluasi, dilakukan revisi berdasarkan masukan dan saran
yang diberikan oleh pakar materi ajar. Hasil evaluasi pakar ini
disajikan pada Tabel 6.

3.4. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah divalidasi oleh ahli media dan ahli materi, media
pembelajaran interaktif dengan materi WPS Office for Statistics
diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Selan-
jutnya, angket tanggapan guru dan siswa diberikan untuk meng-
umpulkan umpan balik terhadap media dan menilai kualitasnya.
Uji coba melibatkan satu guru matematika dan 30 siswa kelas de-
lapan dari SMP Negeri 3 Kwandang.

3.5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Fase evaluasi adalah fase akhir dari model ADDIE dan di-
maksudkan untuk menilai secara komprehensif efektivitas media
pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan hasil implemen-
tasinya. Evaluasi ini menekankan aspek praktis media dari sudut
pandang pengguna khususnya guru dan siswa. Proses ini meli-
batkan pemberian kuesioner respons, melakukan observasi sela-
ma kegiatan pembelajaran, dan merefleksikan keseluruhan pro-
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(e) Tampilan menu petunjuk penggunaan
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Di akhir fase D, peserta didik mampu merumuskan pertanyaan,
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prediksi, dan bil keputusan, 1k memahami
per data terhadap ukuran pemusatan.

(f) Tampilan menu capaian pembelajaran

Gambar 2. Komponen media pembelajaran

Tabel 5. Rekapitulasi data hasil validasi ahli media

No  Aspek Total Skor  Maksimal Skor  Presentase (%) Keterangan
1 Desain Tampilan 79 88 89,77% Sangat Valid
2 Audio 23 24 95,83% Sangat Valid
3 Animasi 16 16 100% Sangat Valid
4 Kemudahan Penggunaan 22 24 91,67% Sangat Valid

Rata-rata 94,32% Sangat Valid
Tabel 6. Rekapitulasi data hasil validasi ahli materi
No  Aspek Total Skor ~ Maksimal Skor ~ Presentase (%)  Keterangan
1 Kesesuaian Materi 101 108 93,52% Sangat Valid
2 Kebahasaan 35 36 97,22% Sangat Valid
Rata-rata 95,37% Sangat Valid

ses pengembangan media. Evaluasi difokuskan pada dua kompo-
nen utama: analisis respons guru dan analisis respons siswa.
Berdasarkan hasil angket respon guru tentang pemanfaatan

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggunak-
an WPS Office diperoleh hasil yang disajikan pada Tabel 7.
Berdasarkan hasil angket respon siswa terhadap pemanfa-
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(c) Tampilan menu evaluasi (d) Tampilan menu permainan
Gambar 3. Komponen media pembelajaran (lanjutan)
Tabel 7. Rekapitulasi data hasil angket respon guru
No Aspek Total Skor ~ Maksimal Skor  Presentase (%) Keterangan
1 Kesesuaian Materi 8 8 100% Sangat Praktis
2 Desain Tampilan dan Visual 11 12 91,67% Sangat Praktis
3 Petunjuk Penggunaan 8 8 100% Sangat Praktis
4 Interaktivitas Keterlibatan Siswa 17 20 85% Sangat Praktis
5  Audio dan Bahasa 8 8 100% Sangat Praktis
Rata-rata 95,33% Sangat Praktis
Tabel 8. Rekapitulasi data hasil angket respon siswa
No  Aspek Total Skor  Maksimal Skor  Presentase (%) Keterangan
1 Tampilan dan Desain Media 116 120 96,67% Sangat Positif
2 Penggunaan dan Interaktivitas 110 120 91,67% Sangat Positif
3 Pemahaman Materi dan Soal 145 150 96,67% Sangat Positif
4 Motivasi dan Pola Belajar 133 150 88,67% Sangat Positif
Rata-rata 93,42% Sangat Positif

atan media pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggu-
nakan WPS Office diperoleh hasil yang disajikan pada Tabel 8.

Berdasarkan analisis data respons guru dan siswa, media
pembelajaran menunjukkan keunggulan kemudahan pengguna-
an dan efektivitas dalam memfasilitasi pemahaman materi. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa media memperoleh skor persenta-

se 95,33% dari respons guru dan 93,42% dari respons siswa, yang
keduanya masuk dalam kategori ”sangat praktis”.
3.6. Pembahasan

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
WPS Office untuk materi Statistika kelas VIII SMP dilakukan de-
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ngan pendekatan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Model ini dipilih ka-
rena menyediakan alur sistematis yang sesuai untuk menciptakan
solusi pembelajaran berbasis teknologi secara efektif [15]. Media
ini difokuskan untuk mengatasi kesulitan siswa dalam memaha-
mi konsep abstrak, seperti ukuran pemusatan data dan distribusi
frekuensi.

Validasi media menunjukkan skor sangat tinggi dari para
ahli, yaitu 94.32% dari ahli media dan 95.37% dari ahli materi. As-
pek yang dinilai meliputi kesesuaian isi, kualitas visual, kejelasan
bahasa, dan interaktivitas. Hasil ini menegaskan bahwa media te-
lah memenuhi standar kelayakan instruksional. Penemuan ini se-
jalan dengan hasil studi terdahulu yang menyatakan bahwa WPS
Presentation efektif dalam menyajikan materi pembelajaran digi-
tal yang bersifat visual dan interaktif [17, 25]. Selain itu, pene-
litian terbaru menunjukkan bahwa penggunaan media berbasis
digital seperti WPS dan PowerPoint interaktif dapat meningkatk-
an visual scaffolding, sehingga memperkuat keterlibatan kognitif
siswa dalam proses pembelajaran [26].

Meskipun hasil validasi tinggi, perlu dicermati potensi bias
dalam penilaian. Penggunaan skala Likert empat tingkat cende-
rung mendorong responden untuk memilih kategori positif, ter-
utama bila responden memiliki hubungan profesional dengan pe-
neliti. Di samping itu, keterbatasan instrumen validasi yang ber-
basis penilaian subjektif juga dapat mempengaruhi hasil. Oleh
karena itu, meskipun media dinilai “sangat valid”, disarankan un-
tuk melakukan validasi tambahan menggunakan metode triangu-
lasi atau uji reliabilitas antar-rater pada studi lanjutan.

Dari sisi kepraktisan, media memperoleh skor sebesar
95.33% dari guru dan 93.42% dari siswa, yang dikategorikan “sa-
ngat praktis”. Hasil ini menunjukkan bahwa media mudah digu-
nakan, menarik, dan mampu meningkatkan motivasi belajar sis-
wa. Elemen seperti kuis digital, permainan edukatif, video inte-
raktif, serta visualisasi data mendukung efektivitas pembelajaran,
baik dalam skenario kelas maupun pembelajaran mandiri. Res-
pon positif ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interak-
tif ini tidak hanya mudah digunakan, tetapi juga mampu memfa-
silitasi pemahaman materi statistika secara efektif. Namun, perlu
dicatat bahwa uji kepraktisan ini hanya melibatkan satu sekolah,
sehingga generalisasi hasil perlu dilakukan secara hati-hati. Ke-
terbatasan lainnya terletak pada durasi implementasi yang relatif
singkat, yaitu hanya tiga pertemuan

Temuan ini mendukung hasil meta-analisis oleh Samo et al.
[9] yang mengidentifikasi pengaruh positif media interaktif terha-
dap pemahaman konsep matematika. Demikian pula, studi oleh
Hasan et al. [27] menegaskan bahwa penggunaan media pembe-
lajaran berbasis teknologi berperan penting dalam memfasilitasi
keterlibatan aktif siswa. Demikian pula hasil penelitian ini sejal-
an dengan studi sebelumnya yang menegaskan efektivitas media
digital berbasis presentasi interaktif dalam meningkatkan pema-
haman matematika [1, 7, 13]. Media berbasis WPS Presentation
yang dikombinasikan dengan Canva dan aplikasi mobile memung-
kinkan siswa untuk mengakses materi secara fleksibel, baik da-
ring maupun luring.

Temuan ini memperkuat konsep student-centered learning da-
lam literatur pendidikan. Media ini mendorong pembelajaran
mandiri melalui eksplorasi mandiri dan kuis interaktif, yang se-
suai dengan teori konstruktivisme. Hal ini sejalan dengan te-

muan Sulistyowati dan Asriati [15] serta Orpilla dan Oredina [28]
yang menekankan pentingnya interaktivitas dan fleksibilitas me-
dia digital untuk meningkatkan motivasi belajar. Lebih jauh Or-
billa dan Oredina [28] melaporkan bahwa penggunaan teknologi
dalam pendidikan memberikan dampak positif pada pembelajar-
an matematika dan sains, termasuk dalam pembelajaran daring.
Media pembelajaran interaktif ini juga membuka peluang untuk
memperkuat digital literacy siswa SMP, khususnya dalam konteks
statistika yang sering dianggap sulit. Rahmat dan Kurniawan [19]
menemukan bahwa kombinasi WPS Office dan Canva efektif da-
lam menghadirkan media yang bersifat visual, kontekstual, dan
mudah diakses.

Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangk-
an tidak hanya terbukti valid dan praktis, tetapi juga selaras
dengan kebutuhan pembelajaran di era digital. Pengembangan
ini merupakan langkah strategis dalam mendukung transformasi
pendidikan berbasis teknologi, terutama dalam konteks pengua-
saan literasi data dan numerasi siswa SMP.

Hasil penelitian ini memiliki beberapa implikasi penting:

1. Praktis untuk Replikasi: Media yang dikembangkan mudah
diterapkan di sekolah lain, terutama yang memiliki keterba-
tasan infrastruktur.

2. Mendorong Digitalisasi Pembelajaran: Media ini dapat men-
jadi salah satu contoh integrasi teknologi yang sederhana
namun efektif dalam pembelajaran matematika.

3. Memperkuat Keterampilan Digital Siswa: Penggunaan me-
dia ini melatih siswa dalam memanfaatkan perangkat digital
secara produktif untuk pembelajaran.

4. Perluasan Riset: Diperlukan penelitian lanjutan untuk meng-
eksplorasi dampak jangka panjang penggunaan media ini
terhadap keterampilan berpikir kritis dan pemecahan ma-
salah siswa.

4. Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan media pembelajar-
an interaktif berbasis WPS Office yang valid dan praktis untuk
mendukung pembelajaran Statistika di kelas VIII SMP. Pengem-
bangan media dilakukan secara sistematis melalui model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat layak
digunakan, dengan rata-rata skor validasi dari ahli media sebesar
94,32% dan dari ahli materi sebesar 95,37%. Kepraktisan media
juga terbukti tinggi, ditunjukkan oleh skor rata-rata 95,33% dari
guru dan 93,42% dari siswa. Meskipun demikian, peneliti me-
nyadari adanya potensi bias dalam penilaian akibat keterbatasan
jumlah responden, kecenderungan jawaban positif, dan subjekti-
vitas instrumen.

Media pembelajaran ini tidak hanya memenuhi aspek vali-
ditas dan kepraktisan, tetapi juga relevan dengan kebutuhan pen-
didikan abad ke-21. Media ini mendukung pembelajaran berba-
sis digital yang bersifat visual, interaktif, dan kontekstual, ser-
ta mendorong keterlibatan aktif siswa dalam memahami konsep
statistika. Integrasi media ini juga berpotensi memperkuat kete-
rampilan digital siswa sekaligus menjadi alternatif pembelajaran
di sekolah dengan keterbatasan fasilitas.

Penelitian ini memberikan kontribusi bagi praktik pendi-
dikan, khususnya dalam pengembangan media pembelajaran ber-
basis teknologi yang sederhana, fleksibel, dan efektif. Media ini
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dapat direplikasi di sekolah lain dengan adaptasi minimal. Na-
mun, penelitian lanjutan disarankan untuk mengeksplorasi dam-
pak jangka panjang media ini terhadap keterampilan berpikir kri-
tis dan kemampuan pemecahan masalah siswa.
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