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Abstract. This study aims to determine the use of powerpoint-based spingame media for 
the even semester of the 2022/2023 academic year. The urgency of the background of this 

research is the lack of student learning materials in creating appropriate, practical, and 

effective learning. The aspect observed in the development of this media is the use of 

powerpoint-based spingame media in science learning material energy sources to 
increase student interest in learning for class V SDN Asemrowo II Surabaya. This type of 

research uses the ADDIE model development method with the steps of analysis, design, 

development, implementation, evaluation. The research subjects were students of V-A SDN 

Asemrowo II Surabaya. Data collection techniques in this study in the form of tests, 
questionnaires, interviews. Data were obtained and analyzed from learning outcomes test 

sheets, questionnaire sheets, and interviews. The results showed that the development of 

powerpoint-based spingame media could increase students' interest in learning as 

evidenced by the percentage of material experts by 97.5%, media experts by 92.5%, 
student responses with a percentage of 91.62%, and the results of the interviews were 

categorized as very good. Furthermore, the post-test showed an increase in student 

interest in learning compared to the pre-test by 60%. 

Abstrak. Penelitian ini bertujuan mengetahui penggunaan media spingame berbasis 
powerpoint semester genap tahun pelajaran 2022/2023. Urgensi yang menjadi latar 

belakang penelitian ini adalah minimnya bahan belajar siswa dalam menciptakan 

pembelajaran yang layak, praktis, dan efektif. Aspek yang diamati pengembangan media 

ini penggunaan media spingame berbasis powerpoint pada pembelajaran IPA materi 
sumber energi untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas V SDN Asemrowo II 

Surabaya. Jenis penelitian menggunakan metode pengembangan model ADDIE dengan 

langkah-langkah yaitu analysis, design, development, implementation, evaluation. Subjek 

penelitian siswa V-A SDN Asemrowo II Surabaya. Teknik pengumpulan data dalam 
penelitian ini berupa tes, angket, wawancara. Data diperoleh dan dianalisis dari lembar tes 

hasil belajar, lembar angket, dan wawancara. Hasil penelitian menunjukkan 

pengembangan media spingame berbasis powerpoint dapat meningkatkan minat belajar 

siswayang dibuktikan dengan presentase ahli materi sebesar 97,5%, ahli media sebesar 
92,5%, respon siswa dengan persentase 91,62%, dan hasil wawancara dikategorikan 

sangat baik. Selanjutnya pada post-test menunjukkan adanya peningkatan minat belajar 

siswa dibandingan pre-test sebesar 60%. 
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PENDAHULUAN 

Globalisasi telah menjadi kekuatan 

yang sangat besar yang membutuhkan respon 

yang sangat ketat karena ia memaksa suatu 

strategi untuk bertahan hidup (survival 

strategy) dan strategi untuk pengumpulan 

kekayaan (accumulative strategy) bagi 

berbagai kelompok dan masyarakat yang ada 

(Dewi, 2019; Nuruddaroini et al., 2021). 

Globalisasi adalah keberhasilan antar 

manusia yang diatur dan diukur oleh mesin, 

teknologi, dan mengabaikan kecerdasan yang 

humanis serta sebenarnya harus 

diprioritaskan di atas pengetahuan yang ada 

atau lainnya (Ramadhan et al., 2019).  

Pendidikan di sekolah dasar 

merupakan upaya untuk mencerdaskan dan 

mencetak kehidupan bangsa yang bertaqwa, 

cinta dan bangga terhadap bangsa dan 

negara, terampil, kreatif, berbudi pekerti 

yang santun serta mampu menyelesaikan 

permasalahan di lingkungannya (Wirawan et 

al., 2020; Rizkasari et al., 2022; Ghina et al., 

2022). Terdapat beberapa kendala yang 

sering kita jumpai terutama pada bidang 

pendidikan khususnya jenjang sekolah dasar, 

satu diantaranya minimnya bahan belajar 

untuk siswa dan mengajar untuk guru yang 

tujuan utamanya untuk meningkatkan 

kualitas belajar siswa pada saat proses 

pembelajaran. Siswa sudah semestinya 

memiliki akses untuk memperoleh buku 

pelajaran atau misalnya lembar latihan soal.  

Tidak adanya suatu perpustakaan atau 

bahan ajar secara lengkap juga bisa 

menghambat proses pembelajaran. Jika 

seorang tenaga pendidik memakai bahan ajar 

yang ketinggalan zaman atau misalnya 

kurang update, tentu saja kegiatan proses 

belajar mengajar menjadi kurang maksimal. 

Hal ini akan sangat berpengaruh pada proses 

penyerapan ilmu yang diterima oleh para 

siswa.  

Berdasarkan pada saat wawancara 

awal dengan guru kelas V SDN Asemrowo II 

pada tanggal 11 Oktober 2021, terdapat 

beberapa kendala dalam pelaksanaan 

pembelajaran yaitu satu kelas memiliki 25 

siswa.  Pada saat mengajar guru melakukan 

pembelajaran dengan mengisi materi, 

menerangkannya, lalu memberikan tugas. 

Guru jarang menggunakan media 

pembelajaran saat proses belajar mengajar.  

Jikalau menggunakan media hanya sesekali 

saja media yang biasa digunakan yaitu media 

Power Point. Jika melakukan pembelajaran 

melalui online hanya menggunakan Zoom, 

dan Google Meet dengan durasi sekitar 30 

menit untuk sekali pertemuan. Guru juga 

terkadang menggunakan Link yang 

dikirimkan di grup WhatsApp kemudian 

masing-masing dari siswa mengerjakan soal 

yang dikirimkan lewat link grup WhatsApp. 

Jika guru mengadakan pembelajaran melalui 

aplikasi Zoom dan Google Meet siswa yang 

bergabung hanya sekitar 10 sampai 20 siswa, 

kemudian jika menggunakan Link yang 

dikirimkan lewat grup WhatsApp hampir 

semua siswa mengikuti pembelajaran 

tersebut.  Kurangnya penggunaan media 

pembelajaran pada saat guru menjelaskan 

materi pembelajaran membuat siswa kurang 

tertarik pada proses pembelajaran. Siswa 

saangat pasif tidak memiliki minat pada 

pembelajaran cenderung tidak menyukai 

pembelajaran terutama pada materi 

pembelajaran IPA, siswa tidak memiliki 

semngat balajar dan cenderung malas.  

Minat merupakan rasa suka terhadap 

sesuatu atau misalnya suka terhadap suatu 

pelajaran maka akan memiliki perasaan 

ketertarikan terhadap pelajaran tersebut 

(Firdaus, 2019; Charli et al., 2019). Minat 

membuat siswa memiliki rasa rajin belajar 

dan akan terus memahami semua ilmu yang 

berhubungan dengan bidang tersebut 

kemudian mengikuti pelajaran dengan penuh 

antusias dan tanpa ada beban dalam dirinya 

(Nurhasanah & Sobandi, 2016; Komariyah et 

al., 2018; Amiruddin et al., 2022).  

Minat merupakan hal sangat besar 

dalam kegiatan proses belajar mengajar, 

karena minat memiliki tempat yang sangat 

besar dalam menunjang keberhasilan hasil 

belajar (Muammar & Suhartina, 2018; 

Kartika et al., 2019). Seseorang akan 

mendapat hasil belajar yang baik jika 

memiliki minat belajar yang baik juga karena 

berminat terhadap sesuatu yang dipelajari, 

dengan kemauan sendiri akan menunjukan 

keaktifan dalam kegiatan pembelajaran. 

Indikator minat belajar yaitu adanya rasa 

suka atau senang, perasaan lebih menyukai, 
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adanya rasa ketertarikan dan kesadaran untuk 

belajar tanpa harus disuruh dan diminta, 

sering aktif dan berpartisipasi dalam aktivitas 

belajar, memberikan perhatian yang lebih 

terhadap suatu hal yang disukai (Yuniar et 

al., 2021). Untuk itu, guru harus 

menggunakan media pembelajaran yang 

mampu membangkitkan minat siswa. 

Media pembelajaran yang mampu 

menampilkan video teks dan gambar-gambar 

atau animasi adalah termasuk media 

Powerpoint. Powerpoint merupakan program 

aplikasi kantor bertipe slide show (lembar 

kerja yang merupakan kaca objek berganti) 

yang digunakan untuk mempresentasikan 

konsep dan argumen yang ingin ditunjukkan 

pada orang lain, powerpoint juga banyak 

digunakan karena pengoprasiannya yang 

mudah dan semua orang mampu 

membuatnya dan memiliki banyak fitur yang 

bisa digunakan  powerpoint ini berfungsi 

sebagai alat yang digunakan untuk 

menyalurkan gambar-gambar atau informasi 

berupa pengetahuan, keterampilan dan juga 

sikap (Andriani, 2016). 

Media pembelajaran yang mampu 

menampilkan video teks dan gambar-gambar 

atau animasi adalah termasuk media 

PowerPoint (Sutomo & Sahlan, 2022). 

Powerpoint merupakan program aplikasi 

kantor bertipe slide show (lembar kerja yang 

merupakan kaca objek berganti) yang 

digunakan untuk mempresentasikan konsep 

dan argumen yang ingin ditunjukkan pada 

orang lain, powerpoint juga banyak 

digunakan karena pengoprasiannya yang 

mudah dan semua orang mampu 

membuatnya dan memiliki banyak fitur yang 

bisa digunakan  PowerPoint ini berfungsi 

sebagai alat yang digunakan untuk 

menyalurkan gambar-gambar atau informasi 

berupa pengetahuan, keterampilan dan juga 

sikap.  Media papan yang dimaksud adalah 

permainan memutar angka pada sebuah roda 

berputar atau bisa juga menggunakan papan 

berputar.  

Spingame berbasis powerpoint ini 

merupakan permainan yang dibuat melalui 

PowerPoint yang digunakan untuk 

mendesain gambar yang merupakan 

kombinasi dari grafis, gambar, animasi dan 

teks pertanyaan yang dikemas secara 

interaktif. Ketika media Spin game 

digunakan dalam pembelajaran presentase 

daya ingat siswa terhadap materi setelah 

menggunakan permainan ini lebih 

meningkat.  

Jadi dengan adanya media 

pembelajaran berbasis Spin game ini 

menjadikan kegiatan pembelajaran lebih 

bermakna sekaligus menyenangkan sehingga 

mampu menguatkan pemahaman materi 

pelajaran yang lebih optimal. Permainannya 

pun tidak sulit siswa hanya mengklik tombol 

Spin kemudian Spin akan berputar dan 

diantara Spin game tersebut akan terdapat 

nilai atau angka 10 sampai 80, kemudian jika 

siswa mendapatkan salah satu nilai tersebut 

di dalamnya akan muncul pertanyaan 

mengenai sumber energi yang akan dijawab 

oleh siswa, setelah siswa menjawab maka 

akan ada jawaban betul dibawahnya untuk 

melihat apakah jawaban yang diucapkan oleh 

siswa itu benar atau tidak. Dan jika jawaban 

siswa salah maka akan dilempar pertanyaan 

tersebut kepada siswa lainnya yang bisa 

menjawab. 

Manfaat dari penggunaan media 

spingame atau roda berputar media 

pembelajaran ini membentuk siswa semakin 

aktif dalam kegiatan proses belajar, 

dikarenakan siswa bisa ikut berperan dalam 

pembelajaran sehingga kegiatan belajar 

mengajar tidak terkesan monoton dan 

membosankan bagi siswa (Nuzulia & Zain, 

2020). Pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) di sekolah harus mampu memberikan 

bekal kepada siswa agar mereka dapat hidup 

sesuai dengan perkembangan zamannya.  

Oleh karena itu, kaum pendidik perlu 

selalu berusaha untuk menata proses belajar 

siswa dan bahan ajar yang disajikan agar 

terwujud manusia-manusia indonesia yang 

sesuai dengan tujuan pendidikan nasional 

yaitu sistem pendidikan nasional bertujuan 

mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa 

kepada tuhan yang maha esa, beraklak mulia, 

sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan 

menjadi warga negara yang demokratis, serta 

bertanggung jawab (Prasetyo, 2017).  
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Pembelajaran IPA di sekolah dasar 

memiliki banyak konsep, sedangkan siswa 

dituntut untuk cenderung lebih banyak 

menghafal materi dan kurang memahami isi 

materi dengan baik pada saat pembelajaran, 

dikarenakan materi yang terlalu banyak dan 

bersifat abstrak. Adanya kejenuhan siswa 

pada proses pembelajaran sehingga tidak 

memiliki minat untuk belajar. Pembelajaran 

hanya mengacu pada buku teks, 

pembelajaran yang memiliki keterbatasan 

(visualisasi konsep). 

Energi merupakan kemampuan 

melakukan suatu kegiatan. Energi sangatlah 

dibutuhkan dalam kehidupan, karena tanpa 

energi kita tidak dapat melakukan suatu 

usaha atau pekerjaan. Energi diketahui 

terdapat dua macam, energi yang berasal dari 

alam dan energi buatan. Sumber energi jika 

dimanfaatkan dengan benar maka akan 

berdampak baik untuk kehidupan. Contohnya 

saja ketika akan menjemur baju atau pakaian, 

kita memanfaatkan sumber energi matahari 

supaya kering.  

Sumber energi dapat dibedakan 

menjadi dua, yaitu sumber energi alami dan 

buatan. Sumber energi alami adalah sumber 

energi yang terdapat di alam, atau sering 

disebut sebagai sumber daya alam. Sumber 

daya alam sendiri masih dibagi menjadi dua, 

yaitu sumber daya alam yang dapat 

diperbaharui dan yang tidak dapat 

diperbaharui (Saifudin et al., 2020).  

Penggunaan media pembelajaran 

dengan menggunakan media spingame 

berbasis powerpoint dapat membantu siswa 

dalam memahami konsep dan meningkatkan 

minat belajar siswa pada pembelajaran IPA 

materi sumber energi, dikarenakan media ini 

bersifat menarik memiliki banyak gambar, 

warna yang membuat siswa tertarik sehingga 

bisa ikut aktif dalam proses pembelajaran 

dan mewujudkan tercapainya tujuan 

pembelajaran.  

Teori kognitif multimedia 

pembelajaran menyatakan bahwa 

penggunaan multimedia memiliki pengaruh 

yang besar terhadap beban proses kognitif 

siswa selama kegiatan pembelajaran. Teori 

behavioristik yang menyatakan bahwa 

penggunaan multimedia sangatlah 

berpengaruh pada kegiatan pembelajaran. 

Teori Edgar Dale yang menyatakan bahwa 

penggunaan media spingame yang 

melibatkan audio dan visual merupakan salah 

satu cara untuk meningkatkan minat belajar 

siswa maka dari itu adanya media 

pembelajaran spingame berbasis powerpoint 

ini sangat membantu tercapainnya tujuan 

belajar dan membantu meningkatnya minat 

belajar pada siswa.  

Persamaan dengan penelitian yang akan 

dilaksanakan adalah sama-sama menggunakan 

media spingame atau roda berputar, dibuat 

dengan semenarik mungkin dengan banyak 

warna yang beragam dan gambar, berbasis 

visual dalam bentuk permainan. Perbedaan 

dengan penelitian yang akan dilaksanakan 

adalah peneliti menggunakan spingame 

dengan cara kartu pertanyaan sedangkan 

penelitian saya menggunakan pertanyaan yang 

bisa berputar atau spin tanpa kartu.  

Penelitian yang dilakukan oleh Subakti 

(2020) menyatakan bahwa bahwa 

pembelajaran muatan bahasa Indonesia 

menggunakan spinning wheel dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa kelas V. 

Penelitian lain yang berhubungan dengan 

media spinning wheel juga dilakukan oleh 

para peneliti lain seperti Nawangwulan et al. 

(2022), Rosidah et al. (2022) dan Akbar et al. 

(2022) serta peneliti lainnya memberikan hasil 

positif baik pada pengembangan, pemanfaatan 

maupun evaluasinya. Penelitian ini berupaya 

untuk mengembangkan media pembelajaran 

spingame berbasis powerpoint pada 

pembelajaran IPA materi sumber energi bagi 

siswa sekolah dasar. 

METODE PENELITIAN 

Penelitian dan pengembangan ini 

menggunakan model ADDIE. Alasan 

menggunakan model penelitian ADDIE 

dikarenakan model ADDIE bersifat student 

center inovatif dan inspiratif.  Model ini dapat 

membantu menyelesaikan permasalahan 

pembelajaran yang kompleks dan juga 

mengembangkan produk-produk pendidikan 

sehingga tercapainya tujuan belajar.  

ADDIE adalah singkatan dari langkah-

langkah yang dilaksanakan pada 

pengembangan media pembelajaran yaitu 
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analysis (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), 

implementation (impelementasi) dan 

evaluation (evaluasi). Model ini bergantung 

pada setiap tahap yang dilakukan sesuai 

dengan urutan yang diberikan.  

 Tempat penelitian berlokasi di SDN 

Asemrowo II Surabaya yang beralamat di Jl. 

Dupak Rukun Ps. Loak, Asemrowo, Kec. 

Asemrowo, Kota Surabaya. Subjek penelitian 

ini yaitu siswa kelas V-A dengan jumlah 

siswa sebanyak 20 orang dan wali kelas V-A 

SDN Asemrowo II Surabaya.  

Peneliti menggunakan instrumen 

penelitian berupa tes, angket, wawancara. 

Pada instrumen pengumpulan data peneliti 

menggunakan lembar tes hasil belajar (pre-

test post-test), lembar angket ahli materi ahli 

media, respon siswa, dan panduan wawancara. 

Analisis data penelitian dilakukan 

dengan menghitung hasil pengumpulan data, 

yakni data ahli materi dan media, pre-test 

post-test, data angket respon siswa. Data hasil 

ahli materi, ahli media dan respon siswa 

dianalisis menggunakan rumus berikut. 

P = (∑x)/(∑xi) x 100% 

Keterangan:  

P     : presentase  

∑x  : jumlah keseluruhan jawaban responden  

∑xi : jumlah keseluruhan nilai semua item  

100 : bilangan konstanta (Widiana, 2016). 

 Data hasil belajar (pre-test post-test) 

akan dianalisis menggunakan rumus berikut. 

P = (∑d)/(∑x) x 100% 

Keterangan:  

P        : presentase yang dicari  

∑d     : jumlah selisih tes hasil belajar  

∑x   : jumlah tes hasil belajar (nilai setelah 

menggunakan media) 

100% : bilangan kostanta (Khairani & 

Febribal, 2016). 

Perangkat media pembelajaran 

spingame berbasis powerpoint dikatakan 

efektif bila terjadi peningkatan minat belajar 

kemudian menghasilkan hasil belajar yang 

signifikan antara sebelum menggunakan 

media dengan setelah menggunakan media. 

Kemudian presentase jumlah siswa yang 

memenuhi KKM setelah menggunakan media 

meningkat dari pada sebelum penggunaan 

media. Perangkat media pembelajaran 

spingame berbasis powerpoint dikatakan tidak 

efektif jika tidak ada peningkatan minat 

belajar pada siswa sehingga hasil belajar 

menurun, dan presentase jumlah siswa yang 

memenuhi KKM setelah menggunakan media 

tidak meningkat, menurun ataupun sama 

seperti sebelum menggunakan perangkat 

media pembelajaran spingame berbasis 

powerpoint. 

Wawancara yang dilakukan adalah 

menganalisis data yang sudah dikumpulkan 

dilakukan peneliti untuk mendapatkan 

keterangan-keterangan langsung mengenai 

informasi cara pembelajaran yang dilakukan 

guru, media yang digunakan, aplikasi selama 

pembelajaran online dimasa pandemi, proses 

pembelajaran disekolah ketika berlangsung 

pembelajaran tatap muka (PTM) dan 

informasi tentang minat belajar siswa selama 

pembelajaran. Hal tersebut dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui proses 

pembelajaran yang dilakukan disekolah dan 

faktor pendukung serta penghambat dalam 

pembentukan minat belajar siswa kelas V 

SDN Asemrowo II Surabaya.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Produk Awal  

Pengembangan media spingame berbasis 

powerpoint dilakukan dengan menyusun produk 

awal, penyusunan desain produk awal melalui 

dua langkah yaitu pembuatan produk awal dan 

validasi oleh ahli. Desain produk awal dimulai 

dengan pembuatan roda berputar atau spingame 

menggunakan aplikasi powerpoint kemudian 

menentukan tema, warna, desain gambar,  

menentukan pertanyaan dan juga jawaban, 

memberikan animasi. Unsur tersebut tersaji pada 

penjelasan berikut.  

1. Media spingame berbasis powerpoint yang 

dikembangkan mengambil tema 6 subtema 1 

dalam buku tematik. Tema yang dipilih 

selanjutnya dikembangkan berdasarkan cerita 

disekitar dan kehidupan sehari-hari siswa 

kelas v sekolah dasar.  

2. Pemberian warna dan perpaduan warna pada 

setiap media spingame berbasis powerpoint 

menggunakan warna-warna soft dan warna 

yang ada pada alam guna untuk membuat 
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para siswa tertarik dalam pembelajaran 

sehingga siswa lebih aktif dan meningkatkan 

minat belajar pada siswa.  

3. Memberikan desain gambar pada media 

spingame berbasis powerpoint guna 

memunculkan unsur ketertarikan pada siswa, 

dikarenakan siswa terutama ditingkatan 

sekolah dasar sangat menyukai hal-hal 

pembelajaran yang memberikan unsur 

gambar.  

4. Menentukan pertanyaan dan jawaban yang 

sesuai dengan pembelajaran tematik kelas v 

sekolah dasar tema 6 subtema 1 materi 

tentang sumber energi, setiap pertanyaan 

akan diletakan pada poin. 1 poin 5 pertanyaan 

yang diberikan pada kotak 1-5 semakin besar 

poin semakin sulit tingkat pertanyaan dan 

jawaban.  

5. Memberikan unsur animasi pada media 

spingame berbasis powerpoint sehingga 

media tidak monoton, animasi dapat 

bergerak-gerak layaknya gambar asli. 

Memunculkan keindahan pada media dan 

sekaligus membuat para siswa lebih tertarik 

dalam belajar.  

Pembuatan produk awal menghasilkan 

media spingame berbasis powerpoint yang siap 

untuk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media. 

Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui 

kelayakan media spingame berbasis powerpoint 

yang dilakukan oleh dosen-dosen yang ahli 

menguasai media dan ahli materi divalidasi oleh 

guru kelas siswa sekolah dasar, selanjutnya nilai 

dari ahli dilakukan perhitungan untuk 

mendapatkan skor rata-rata. Ahli media 

mengatakan bahwa produk sudah bagus dan 

cocok digunakan disekolah dasar. Ahli materi 

mengatakan materi yang diterapkan pada media  

spingame sudah sesuai.  

 

Gambar 1.Tampilan Gambar Awal Media Spingame 

Berbasis Powerpoint (Sumber: Dokumen Pribadi). 

 

Gambar 2. Tampilan Gambar Setelah diberi Warna  

 

Gambar 3. Tampilan Gambar Materi Sumber Energi 

Pada Media Spingame Berbasis Powerpoint  

Validasi ahli materi  

Validasi ahli materi terhadap produk 

media spingame berbasis powerpoint yang sudah 

dikembangkan dilakukan dengan menggunakan 

penilaian untuk ahli materi, hasil yang diperoleh 

berupa skor dan saran/komentar dari ahli materi.  

Tabel 1. Daftar Nama dan Isian Angket Ahli Materi Per 
Item Dengan Kriteria Yang Dipilih 

No X1 

1 4 

2 4 

3 4 

4 4 

5 3 

6 4 

7 4 

8 4 

9 4 

10 4 

Dari penelitian data ahli materi tersebut, 

dapat dilakukan perhitungan keseluruhan 

item/aspek sebagai berikut:  

P = (∑x)/(∑xi) x 100%  

P = 39/40 x 100% = 97,5%  

Berdasarkan hasil analisis data ahli materi 

diatas diperoleh hasil 97,5%. Sehingga dapat 
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disimpulkan bahwa media spingame berbasis 

powerpoint pada pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam (IPA) materi sumber energi 

pada siswa kelas V sekolah dasar untuk 

meningkatkan minat belajar pada siswa layak 

dikembangkan dan termasuk dalam kriteria 

sesuai/valid untuk digunakan dalam proses 

belajar mengajar.  

Validasi penelitian pengembangan media 

spingame berbasis powerpoint dilakukan oleh 

dua orang ahli media. Validasi ahli media 

terhadap produk media spingame berbasis 

powerpoint yang sudah dikembangkan dilakukan 

dengan menggunakan penilaian untuk ahli 

media, hasil yang diperoleh berupa skor dan 

saran/komentar dari ahli media. 

Tabel 2. Daftar Nama dan Isian Angket Ahli Media 

Per Item Dengan Kriteria Yang Dipilih 

No X1 X2 

1 3 4 

2 3 4 

3 3 4 

4 4 4 

5 4 4 

6 4 4 

7 3 4 

8 3 4 

9 4 4 

10 3 4 

Dari penelitian data ahli media tersebut, 

dapat dilakukan perhitungan keseluruhan item 

atau aspek yaitu:  

P = (∑x)/(∑xi) x 100% =74/80 x 100% = 92,5%  

Berdasarkan hasil analisis data ahli media 

diatas diperoleh hasil 92,5%. Maka media 

spingame berbasis powerpoint pada 

pembelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) 

materi sumber energi pada siswa kelas V sekolah 

dasar untuk meningkatkan minat belajar pada 

siswa layak dan termasuk dalam kriteria 

sesuai/valid untuk digunakan dalam proses 

belajar mengajar.  

Respon guru berdasarkan dari angket 

pedoman wawancara pada uji coba tahap awal 

dimaksud untuk mendapatkan penilaian terhadap 

media spingame berbasis powerpoint yang sudah 

peneliti kembangkan. Penilaian tersebut 

dilakukan dengan cara menjawab pada aspek 

yang telah disajikan dalam angket pedoman 

wawancara setelah guru mencoba menggunakan 

media spingame berbasis powerpoint. 

Berdasarkan hasil wawancara respon guru 

diatas, maka dapat diketahui bahwa media 

spingame berbasis powerpoint yang 

dikembangkan sangat praktis untuk digunakan 

pada saat pembelajaran disekolah guna 

meningkatkan minat belajar siswa dan termasuk 

kedalam kategori sangat baik.  

Respon siswa ditujukan untuk mendapat 

penilaian terhadap media spingame berbasis 

powerpoint yang dikembangkan. Responden 

dalam uji coba ini berjumlah 20 siswa, siswa 

melakukan penilaian terhadap media spingame 

berbasis powerpoint setelah mendapatkan 

pembelajaran menggunakan media tersebut. 

Penilaian diperoleh dari skor siswa pada setiap 

aspek yang tersedia dalam angket respon siswa. 

Tabel 3. Respon Siswa 

No Nama Siswa Skor 

1 ADK 31 

2 DA 30 

3 EA 38 

4 FNR 38 

5 IB 38 

6 KM 36 

7 KPM 36 

8 LK 37 

9 MC 40 

10 MRA 40 

11 MNI 39 

12 RBI 39 

13 RPM 37 

14 RIK 37 

15 RI 37 

16 ZHW 36 

17 OW 37 

18 NS 36 

19 SN 36 

20 AHA 35 

Total 733 

Dari penelitian data audiens/siswa 

tersebut, dapat dilakukan perhitungan 

keseluruhan item/aspek sebagai berikut:  

P=(∑x)/(∑xi)x100% = 733/800x100% = 91,62%  

Uji coba ini dilakukan untuk menguji 

kepraktisan media spingame berbasis powerpoint 

bila digunakan dalam kelas sebenarnya. 

Berdasarkan hasil analisis data siswa pada uji 

coba diperoleh 91,62%. Sehingga mendapat 

kesimpulan media spingame berbasis 
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powerpoint pada pembelajaran ilmu 

pengetahuan alam (IPA) materi sumber energi 

untuk meningkatkan minat belajar siswa kelas V 

sekolah dasar yang dikembangkan termasuk 

dalam kriteria sesuai/valid digunakan dalam 

proses belajar mengajar Hasil uji coba lapangan 

berikut dimaksudkan dapat mengetahui apakah 

ada perbedaan hasil belajar sebelum 

menggunakan media spingame berbasis 

powerpoint (pre-test) dan setelah menggunakan 

media spingame berbasis powerpoint (post-test). 

Tabel 4. Skor Hasil Belajar Setelah Penggunaan 

Media Spingame Mengalami Peningkatan Minat Belajar 

No Nama Siswa Peningkatan 

1 ADK 40% 

2 DA 60% 

3 EA 30% 

4 FNR 20% 

5 IB Tetap 

6 KM Tetap 

7 KPM 20% 

8 LK 10% 

9 MC 30% 

10 MRA 50% 

11 MNI 40% 

12 RBI 30% 

13 RPM 10% 

14 RIK 10% 

15 RI 60% 

16 ZHW 30% 

17 OW 50% 

18 NS 40% 

19 SN 40% 

20 AHA 50% 

Berdasarkan data yang disajikan dari tabel 

diatas terlihat hasil analisis tes hasil belajar siswa 

yaitu 18 siswa mendapati peningkatan hasil 

belajar dan 2 siswa tidak mendapati peningkatan 

hasil belajar/tetap. Hasil yang diperoleh dari pre-

test memperlihatkan nilai yang diperoleh siswa 

keseluruhan masih dibawah KKM, hal ini 

dikarenakan kurangnya minat belajar pada siswa 

sehingga hasil belajar menurun. Hasil yang 

diperoleh dari post-test memperlihatkan hasil 

belajar siswa meningkat setelah menggunakan 

media spingame berbasis powerpoint 

dibandingkan sebelum menggunakan. Maka 

hasil uji coba lapangan mendapat kesimpulan 

media pembelajaran spingame berbasis 

powerpoint efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran karena dapat ditunjukkan dengan 

adanya minat belajar pada siswa yang tinggi 

sehingga menghasilkan hasil belajar yang 

meningkat. Alasan pengembangan media ini 

adalah kurangnya penggunaan media atau alat 

bantu mengajar dikelas jika menggunakan media 

guru hanya menggunakan media yang monoton 

seperti media video, audio dan ceramah. Agar 

pembelajaran mudah difahami dan 

menyenangkan diperlukan adanya sebuah 

inovasi dari buku yang selama ini sudah ada. 

Inovasi tersebut berupa penggabungan media 

permainan spingame dan microsoft powerpoint.  

Media spingame berbasis powerpoint 

dapat digunakan untuk meningkatkan minat 

belajar pada siswa disekolah dasar. Hal tersebut 

diketahui dari beberapa pengujian, uji yang 

pertama adalah uji kelayakan yang didasarkan 

pada penilaian yang dilakukan oleh ahli materi 

dan ahli media. Uji coba kedua adalah uji 

kepraktisan yang didasarkan pada penilaian 

jawaban dari angket respon guru dan angket 

respon siswa pada uji coba lapangan. Uji coba 

ketiga adalah uji keefektifan yang didasarkan 

pada penilaian sebelum penggunaan media (pre-

test) dan pada saat setelah penggunaan media 

(post-test). Media spingame berbasis powerpoint 

dikatakan layak, praktis, dan efektif jika 

memiliki skor rata-rata akhir minimal 

berkategori “baik” atau “sangat baik”.  

SIMPULAN DAN SARAN 

Hasil dari riset membuktikan bahwa 

media spingame berbasis powerpoint layak, 

praktis, efektif untuk digunakan pada saat 

proses pembelajaran disekolah, ahli materi, 

ahli media, respon guru dan siswa terhadap 

pengembangan media spingame berbasis 

powerpoint mendapatkan kategori sangat 

baik. Hal ini ditunjukan dari presentase 

sebelum penggunaan media (pre-test), 

sesudah penggunaan media (post-test), 

respon guru dan respon siswa. Tes melalui 

ahli materi dan ahli media mendapatkan 

presentase sangat baik, presentase respon 

guru melalui wawancara mendapatkan 

kategori sangat baik, untuk respon siswa 

setelah mengikuti pembelajaran memakai 

media spingame berbasis powerpoint 

mendapatkan presentase 100% dan 

mendapatkan kategori sangat baik. 

Presentase sebelum penggunaan media 

spingame berbasis powerpoint nilai siswa 

jauh dibawah rata-rata (KKM) dikarenakan 
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kurangnya minat pada pembelajaran, sesudah 

penggunaan media spingame berbasis 

powerpoint nilai siswa dan minat belajar 

pada siswa mengalami peningkatan 60% dan 

dikategorikan sangat baik. 
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