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 Abstract: This study aims to find out the effectiveness of Power Point-based 
interactive game learning media to increase the learning motivation of 
grade V elementary school students. This type of research is R&D (Research 
and Development). The method used by researchers is the ADDIE model 
(analysis, design, development, implementation & evaluation). This 
research is specifically to see the effectiveness of Power Point-based 
interactive game learning media. The results of the effectiveness of Power 
Point-based interactive game learning media from the N-Gain score 
obtained a score of 0.81 so that it can be concluded that the use of Power 
Point-based interactive game learning media is in the high category and is 
effective for increasing the learning motivation of grade V elementary school 
students. 
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 Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektifitas media 

pembelajaran game interaktif berbasis Power Point untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. Jenis penelitian ini adalah 

R&D (Research and Development). Metode yang digunakan peneliti adalah 

model ADDIE (analysis, design, development, implementation & 
evaluation). Penelitian ini khusus untuk melihat keefektifan media 

pembelajaran game interaktif berbasis Power Point. Adapun hasil dari 

keefektifan media pembelajaran game interaktif berbasis Power Point dari 

hasil N-Gain score diperoleh skor 0,806%, sehingga dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran game interaktif berbasis Power 
Point masuk kategori tinggi dan efektif untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa kelas V SD. 
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A. LATAR BELAKANG  

Salah satu faktor mempengaruhi keberhasilan belajar siswa di sekolah adalah motivasi. 

Dalam kegiatan belajar, motivasi sangat diperlukan untuk membangkitkan gairah belajar siswa 

sehingga kegiatan belajar dapat berjalan dengan baik. Motivasi dapat mendorong manusia untuk 

melakukan sesuatu dalam mencapai tujuan. Menurut Winata, (2021) menyatakan bahwa motivasi 

adalah kekuatan, baik dari dalam maupun dari luar mendorong sesorang untuk mencapai tujuan 

tertentu yang telah diterapkan. Salah satu upaya untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 
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adalah menggunakan media pembelajaran dalam proses pembelajaran, serta menurut Syudirman 

& Saddam, ( 2021) melalui pendampingan belajar. 

Menurut (Gani & Saddam, 2020; Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020) menyatakan bahwa 

media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang berperan penting selama dalam proses 

pembelajaran. Pada era tekhnologi saat sekarang ini, penelitian dan pengembangan memerlukan 

keterlibatan akademisi dalam reformasi pembelajaran, khususnya dalam pengembangan media 

(Haifaturrahmah et al., 2020).  Sehingga diperlukan berbagai keterampilan bagi guru untuk 

mendesain media pembalajan khususnya selama pendami covid-19, seperti yang dilakukan oleh 

Mariyati et al. (2021); Rahman et al. (2020); Sari et al. (2021) dalam memberikan pendampingan, 

pelatihan pembuatan media berbasis daring dan web. Penggunaan media pembelajaran yang 

sesuai densgan proses belajar mengajar dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan 

terhadap kegiatan belajar yang berasal dari dalam diri siswa (Affiati et al., 2021; Febrita & Ulfah, 

2019). Ada banyak jenis media pembelajaran salah satunya adalah media Power Point. Menurut 

Putri & Dewi (2020) mengemukakan bahwa microsoft Power Point adalah salah satu fitur 

menyediakan kemampuan untuk membantu presentasi yang meliputi musik yang memainkan 

seluruhh presentasi atau efek suara untuk slide tertentu. Kelebihan microsoft Power Point yaitu; 

(1) praktis; (2) memiliki variasi teknik penyajian yang menarik dan tidak membonsankan; (3) 

dapat menyajikan berbagai kombinasi clipart, picture, warna animasi dan suara sehingga 

membuat siswa lebih tertarik; dan (4) dapat dipergunakan berulang-ulang. Dan selain itu juga 

Power Point terdapat sebuah game/permainan. 

Game dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang sangat menarik bagi siswa SD. 

Menurut (Yulianti & Ekohariadi, 2020) mengemukakan bahwa game yang memiliki konten 

pendidikan lebih dikenal dengan game edukasi. Game edukasi bertujuan untuk memancing minat 

belajar siswa terhadap materi pembelajara sambil bermain sehingga dengan perasaan senang 

diharapkan siswa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan. Game edukasi adalah 

game yang khusus dirancang untuk mengajarkan penguna suatu pembelajaran tertentu, 

pengembangan konsep dan pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan 

mereka, serta memotivasi mereka untuk memainkannya. Game harus memiliki desain antar muka 

yang interaktif dan mengandung unsur–unsur yang menyenangkan (Sunarti et al., 2016). Menurut 

R. A. Rahman & Tresnawati (2016) menyatakan bahwa game edukasi merupakan permainan yang 

dikemas untuk merangsang daya pikir serta termasuk salah satu cara untuk melatih 

meningkatkan konsentrasi siswa. Pemanfaatan teknologi game edukasi pada proses belajar 

mengajar anak merupakan salah satu cara yang tepat, karena game edukasi sebagai media visual 

memiliki kelebihan dibandingkan media visual yang lain. selain dari itu game edukasi mengajak 

pemainnya untuk turut serta dan adil dalam menentukan hasil akhir dari game tersebut. 

Tanpa disadari game membawa dampak bagi semuanya, salah satunya adalah pendidikan. 

Banyak anak lupa untuk belajar karena terlalu asik dengan permainan mereka. Apabila game 

dibuat untuk saranan pembelajaran maka game dpat menjadi cara menyenangkan untuk belajar, 

game sendiri akan dapat mengahdirkan suasana berbeda dalam kegiatan pendidikan. Dari uraian 

tersebut dapat disimpulkan bahwa untuk memotivasikan belajar siswa yaitu dengan mengunakan 

media pembelajaran yang menarik perhatian siswa sehingga siswa tertarik dalam kegiatan 

tersebut. 

 

B. METODE 

Metode penelitian dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan R&D (Research 

and Development) yang bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk dengan melalui prosedur 
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atau langkah-langkah tertentu. Menurut Sugiyono (2013) menyatakan bahwa penelitian dan 

pengembangan adalah metode penelitian yang digunakan untuk mengahsilkan suatu produk 

tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut. Adapun model pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE dengan tahapan sebagai berikut; 1) analysis, 

2) design, 3) development, 4) implementation, dan 5) evaluation. 

Sebelum melaksanakan penelitian, media pembelajaran game interaktif berbasis Power Point 

ini sudah dinilai oleh parah ahli validator, validator dalam penelitian ini adalah 2 dosen ahli, 2 

guru ahli, dan 16 siswa kelas V Sekolah Dasar untuk uji keefektifan media pembelajaran game 

interatif berbasis Power Point. Instrumen untuk memperoleh data motivasi belajar siswa berupa 

lembar angket diberikan kepada siswa. Keefektifan media diukur dengan prettest dan postest yang 

dianalisi meggunakan rumus N-Gain Score. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah skala likert dengan 4 tingkat kriteria, seperti terlihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Skala Likert 

Skor Kriteria 
4 Sangat setuju 
3 Setuju 
2 Tidak Setuju 
1 Sangat Tidak Setuju 

(Vito et al., 2021). 

 

Untuk mengukur keefektifan media pembelajaran interaktif game berbasis Power Point, 

peneliti menggunakan uji N-Gain dengan rumus: 

 

N − Gain =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Sumber (Pratiwi, 2019). 

 

Uji N-Gain dilakukan dengan cara menghitung selisih antara nilai pretest (tes sebelum 

diterapkan media pembelajaran interaktif game berbasis Power Point) dan nilai postest (tes 

sesudah diterapkan media pembelajaran interaktif game berbasis Power Point), seperti terlihat 

pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kriteria Gain Score  

Nilia N-Gain Kategori 
g > 0,7 Tinggi 
0,3 < g < 0,7 Sedang 
g < 0,3 Rendah 

Hake 1999 (Hartati, 2016). 

 

C. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil 

Untuk uji keefektifan media pembelajaran game interaktif berbasis Power Point peneliti 

melakukan pemberian angket motivasi kepada siswa sebelum menggunakan media pembelajaran 

game interaktif berbasis Power Point dan sesudah menggunakan media pembelajaran game 

interaktif berbasis Power Point. Dan dianalisis dengan menggunakan rumus N-Gain Score. Adapun 
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hasil data keefektifan media pembelajaran game interaktif brbasis Power Point untuk 

meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V SD, seperti terlihat pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Keefektifan Media Pembelajaran Game Interaktif Berbasis Power Point. 

No Nama Siswa Nilai Post-Pre test 
Skor ideal 

(100)-Pretest 
N-Gain 

Skor 

  Pretest Postest    
1 NL 41 89 48 59 0,81 
2 NN 42 92 50 58 0,86 
3 NR 43 93 50 57 0,87 
4 NS 41 91 50 59 0,84 
5 NA 41 89 48 59 0,81 
6 PS 43 87 44 57 0,77 

7 RM 40 89 49 60 0,81 
8 MR 43 93 50 57 0,87 
9 MA 41 89 48 59 0,81 

10 MS 40 89 49 60 0,81 
11 IP 40 92 52 60 0,86 
12 MN 47 89 42 33 0,79 
13 GA 52 88 36 48 0,75 
14 AD 44 82 38 56 0,67 
15 HH 42 87 45 58 0,77 
16 CS 52 87 35 48 0,72 

Rata-rata 
43,25 89,125  0,806 

Skor Tinggi 
 

Berdasarkan kriteria dari jawaban siswa pada uji lapangan ini menghasilkan skor rata-rata 

pretest 43,25% dan skor postest 89,125% yang menunjukkan bahwa motivasi siswa meningkat 

setelah menggunakan media game interatif berbasis Power Point. Untuk N-Gain skor memperoleh 

nilai 0,806% yang termasuk dalam kategori tinggi dan efektif untuk meningkatkan motivasi 

belajar siswa kelas V sekolah dasar. Berdasarkan hasil perhitungan diatas menunjukkan bahwa 

media game interaktif berbasis PowerPoint dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

 

2. Pembahasan 

Pengembangan media game interaktif berbasis Power Point ini menggunakan model ADDIE 

sebagai mode pengembanganya. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui keefektifan media 

pembelajaran game interaktif berbasis Power Point untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Belajar tidak senantiasa berhasil, tetapi sering ada hal-hal yang bisa mengakibatkan kegagalan 

dalam kemajuan belajar. Salah satunya faktor yang menghambat kemajuan belajar yaitu motivasi 

dan perhatian siswa terhadap bahan pelajaran. Ada benyak cara yang bisa dilakukan oleh seorang 

guru dalam membangkitkan motivasi belajar siswa, salah satunya dengan menggunakan metode 

atau teknik pengajaran serta kegiatan belajar yang beragam. Menurut Puspitasari & Anggraeni 

(2019) menyatakan bahwa para guru dianjurkan untuk menggunakan metode pembalajaran 

bervariasi, hal ini sangat penting dilakukan agar suasana proses pembelajaran menjadi 

menyenangkan dan tidak membuat para peserta didik merasa bosan atau jenuh, serta agar para 

peserta didik dapat menerima apa yang telah dipelajarinya dengan baik. Salah satu metode 

pembelajaran yang menarik yang membuat peserta didik ikut terlibat aktif dalam proses 
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pembelajaran yang dapat dilakukan oleh seorang guru untuk menciptkan suasana belajar yang 

menyenangkan sekaligus dapat meningkatkan motvasi belajar siswa yaitu dengan menerapkan 

permainan (game)  sebagai alternatif dalam proses pembelajaran. 

Menurut Hidayatulloh et al., (2020) menyatakan bahwa game pembalajaran  dapat menarik 

perhatian peserta didik sehingga membuat peserta didik lebih termotivasi dalam belajar. Selain 

itu, peserta didik juga akan merasa lebih aktif dalam mengikuti proses pembelajaran. Permainan 

atau game merupakan suatu kegiatan yang menetapkan satu ataupun lebih pemain beserta 

ketentuan terpilih sehingga terdapat pemain yang menang serta kalah dengan tujuan untuk 

bersenang-senang, mengisi saat senggang (Yulianti & Ekohariadi, 2020). Game merupakan suatu 

kegiatan kompetitif yang dibuat dengan  didesain khusus untuk tujuan memiliki aturan-aturan 

tertentu. 

Media pembelajaran game interaktif berbasis Power Point adalah  salah satu alat bantu dalam 

kegiatan proses pembelajaran. Media pembelajaran ini sesuai dengan karakter pembelajaran 

siswa SD yang bersifat konkret. Media pembelajaran game interaktif berbasis Power Point 

terdapat sebuah  materi, vidio, animasi, serta permainan (Spin Game) berupa tantangan yang 

harus diselesaikan oleh siswa. Tantangan tersebut adalah berupa beberapa soal-soal pilihan 

ganda yang harus dijawab oleh siswa. Sehingga siswa termotivasi untuk menyelesaikan 

permainan tersebut dan siswa tidak merasa jenuh atau bosan dalam kegiatan proses pembelajran. 

Sebelum media ini digunakan sebagai alat bantu dalam proses belajar mengajar, peneliti 

harus melakukan uji kelayakan atau validasi kepada para ahli media, ahli materi, dan ahli praktisi 

kemudia baru di uji coba keefektifannya. Untuk uji keefektifan media pembelajaran game 

interaktif berbasis Power Point peneliti melakukan uji keefektifan media tersebut di kelas Vb di 

SDN 38 Mataram dengan jumlah 16 orang. Adapun hasil keefektifan media pembelajaran game 

interaktif berbasis Power Point dalam meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V SD dilihat dari 

hasil N-Gain dengan skor 0,806% kategori tinggi dan efektif digunakan untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. 

 

D. SIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

game interaktif berbasis Power Point untuk meningkatkan motivasi belajar siswa kelas V SD 

efektif digunakan dalam membatu proses belajar mengajar berdasarkan nilai yang diperoleh N-

Gain Score  dengan skor 0,806% dalam kategori tinggi. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran game interaktif berbasis Power Point untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

SD efektif digunakan. Peneliti melakukan penelitian terbatas hanya di SDN 38 Mataram dengan 

jumlah siswa 16 orang. Oleh karena itu untuk peneliti memberikan saran kepada penelit 

selanjutnya agar melakukan penelitian dengan skala  secara lebih luas lagi. 
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