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Abstrak 

Faktor penghambat proses belajar mengajar sehingga pembelajaran menjadi tidak 

maksimal adalah kurangnya penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar. Untuk 

mengatasi masalah tersebut maka perlu adanya suatu pengembangan media pembelajaran. 

Salah satu media pembelajaran yang mampu mengatasi hal tersebut adalah media power 

point berbasis game family 100, media power point berbasis game family 100 merupakan 

media pembelajaran yang dikembangkan sebagai solusi untuk meningkatkan pemahaman 

dan minat siswa terhadap mata pelajaran PPKn. Maka dari itu penulis melakukan 

penelitian, penelitian ini dipandang sebagai penelitian pengembangan yang bertujuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran power point berbasis game family 100 sebagai media 

pembelajaran PPKn kelas 4 di Sekolah Dasar Negeri 050711 Pasar Gunung. Jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah model kualitatif. Untuk teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah validitas,efektivitas dan observasi. Media power 

point dikembangkan dengan mengimplementasikan secara langsung berdasarkan prosedur 

Analyze, Design, Develoment, Implementation, Evaluation (ADDIE). Hasil validitas yang 

didapatkan bahwa media ini sudah layak digunakan dengan sedikit revisi, setelah 

melakukan pengimplementasian di Sekolah Dasar Negeri 050711 Pasar Gunung hasil 

efektivitas yang didapatkan bahwa persentase 96% sehingga dapat dikategorikan “Tinggi” 

(Efektif). Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, dapat disimpulkan bahwa media 

power point pada mata pelajaran PPKn kelas IV materi gotong royong di sekolah Dasar 

efektif digunakan dalam pembelajaran.   

Kata kunci: media pembelajaran, games family 100, minat belajar. 
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Abstract 

The inhibiting factor in the teaching and learning process so that learning is not optimal is 

the lack of use of learning media in the learning process. To overcome this problem, it is 

necessary to develop learning media. One learning media that is able to overcome this is 

power point media based on the Game Family 100. Power point media based on the Game 

Family 100 is a learning media that was developed as a solution to increase students' 

understanding and interest in Civics subjects. Therefore, the author conducted research, this 

research is seen as development research which aims to develop power point learning media 

based on the game Family 100 as a learning media for grade 4 PPKn at State Elementary 

School 050711 Pasar Gunung. The type of research used in this research is a qualitative 

model. The data collection techniques used are validity, effectiveness and observation. 

Power point media was developed by implementing it directly based on the Analyze, 

Design, Development, Implementation, Evaluation (ADDIE) procedure. The validity 

results obtained were that this media was suitable for use with a slight revision, after 

implementing it at the State Elementary School 050711 Pasar Gunung, the effectiveness 

results obtained were that the percentage was 96% so it could be categorized as "High" 

(Effective). Based on the results of research and development, it can be concluded that 

power point media in class IV PPKn subjects, mutual cooperation material in elementary 

schools, is effectively used in learning. 

Keywords: learning media, family 100 games, interest in learning. 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi telah menjadi kekuatan pendorong utama dalam 

transformasi global diberbagai sektor kehidupan, termasuk dalam dunia pendidikan 

(Susanto & Marlina 2019). Di tengah arus perubahan ini, pendidikan harus tetap relavan 

dengan memasukan teknologi kedalam kurikulum untuk mempersiapkan siswa 

menghadapi tuntunan zaman yang terus berubah. Di indonesia kurikulum pendidikan selalu 

berubah dan berkembang sesuai dengan zamannya. Kemajuan teknologi saat ini bisa 

dimanfaatkan dengan baik untuk membantu proses pembelajaran peserta didik di kelas. 

Salah satu contohnya yaitu Pemanfaatan Game family 100 dalam konteks meningkatkan 

minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn tema gotong royong memiliki potensi yang 

sangat besar. Dengan menggunakan pendekatan game, siswa dapat belajar tentang konsep 

gotong royong dengan cara yang interaktif dan menyenangkan. Misalnya, dalam game 

Family 100, pertanyaan-pertanyaan tentang nilai-nilai gotong royong dan contoh-contoh 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari dapat disisipkan. Hal ini tidak hanya akan 

meningkatkan pemahaman siswa tentang konsep tersebut, tetapi juga dapat memotivasi 

mereka untuk belajar lebih lanjut tentang nilai-nilai sosial dan budaya Indonesia. Selain itu, 

pengembangan game seperti ini juga dapat membantu mengatasi tantangan dalam 

pembelajaran PPKn, seperti kurangnya minat siswa atau kesulitan dalam memahami 
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konsep abstrak. Dengan menyajikan materi pelajaran dalam bentuk yang lebih menarik dan 

berinteraksi, diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan 

memperkuat pemahaman mereka tentang nilai-nilai gotong royong (Sarah 2018). Dalam 

pengembangan game ini, penting untuk memperhatikan desain yang menarik dan interaktif 

agar dapat menarik minat siswa. Selain itu, game ini juga harus disesuaikan dengan 

kurikulum dan tujuan pembelajaran PPKn untuk memastikan bahwa materi yang disajikan 

relevan dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Dengan demikian, pengembangan game 

Family 100 dalam konteks ini dapat menjadi salah satu upaya yang efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa pada mata pelajaran PPKn tema gotong royong. 

Game Family 100 ini juga memiliki sejumlah kelebihan. Menurut Ismail (2009) 

bahwa terdapat keunggulan dalam penggunaan game education dalam pembelajaran yaitu: 

(1) memberikan ilmu pengetahuan kepada anak melalui proses pembelajaran bermain 

sambil belajar, (2) merangsang pengembangan daya pikir, daya cipta, dan bahasa, agar 

dapat menumbuhkan sikap, mental serta akhlak yang baik, (3) menciptakan lingkungan 

bermain yang menarik, memberikan rasa aman, dan menyenangkan, dan (4) meningkatkan 

kualitas pembelajaran anak-anak. 

Berdasarkan hasil observasi kami dikelas IV Sekolah Dasar Negeri 050711 Pasar 

Gunung terlihat guru dikelas IV ini masih menerapkan pembelajaran konvesional, terlihat 

dari cara mengajarnya hanya menjelaskan materi dengan menulis di papan tulis, setelah itu 

siswa tersebut diberikan tugas. Berdasarkan permasalahan diatas, kami ingin membuat 

media pembelajaran yang menarik dengan menampilkan sebuah media powerpoint berbasis 

game family 100. Melalui permainan game Family 100, siswa diberi kesempatan untuk 

menerapkan pengetahuan yang mereka miliki tentang PPKn dalam konteks yang 

menyenangkan dan interaktif. Hal ini membantu memperkuat pemahaman mereka terhadap 

materi pelajaran dan merangsang pemikiran kritis dan kreatif siswa saat mereka mencoba 

menjawab pertanyaan yang diajukan. Dan siswa juga akan terlihat lebih aktif dalam 

berkolaborasi dengan anggota tim mereka untuk mencapai skor tertinggi. Hal ini 

menciptakan motivasi tambahan bagi mereka untuk belajar dan mencoba lebih keras. 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka peneliti akan mengkaji melalui penelitian 

pengembangan dengan judul “Pengembangan Game family 100 dalam meningkatkan minat 

belajar siswa mata pelajaran PPKn tema gotong royong”. Penelitian ini bertujuan untuk 

menguji keefektifan media game famliy 100 dalam pembelajaran PPKn melalui cara 
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mengembangkan desain dan komponen yang sesuai dengan tema gotong royong kelas IV 

Sekolah Dasar Negeri 050711 Pasar Gunung. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan di SD Negeri 050711 Pasar Gunung yang beralamat di Desa 

Kampung Pasir, Keluruahan Hinai Kiri, Kecamatan Secanggang, Kabupaten Langkat. 

Sampel yang digunakan dalam penelitian ini siswa kelas IV berjumlah 22 orang. Penelitian 

ini dilakukan untuk mengetahui pengembangan media berupa game berbasis power point 

“Game Family 100” pada mata pelajaran PPKn materi gotong royong. 

Jenis penelitian ini yakni penelitian dan pengembangan Research and Development 

(R&D), yang bertujuan untuk mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan 

produk yang telah ada. Model pengembangan yang digunakan berupa model 

pengembangan ADDIE (Analyze, Design, Develoment, Implementation, Evaluation). 

Prosedur penelitian yang akan dilaksanakan oleh peneliti dalam mengembangkan game 

berbasis power point “ Game Family 100” yaitu sesuai dengan tahapan model ADDIE. 

Adapun tahapan yang dilakukan oleh peneliti yaitu: (1) Tahap analisis (Analyze) yaitu 

melakukan analisis kebutuhan. Menganlisis kurikulum, mengidentifikasi masalah, 

mengidentifikasi produk yang sesuai dengan sasaran, pemikiran tentang produk yang akan 

dikembangkan. (2) Tahap perancangan (Design) merupakan tahap perencanaan konsep 

produk yang akan dikembangkan. (3) Tahap pengembangan (Develoment). Pada tahap ini, 

peneliti merealisasikan desain game power point yang sudah tersusun sesuai dengan 

rancangan dan hasil evaluasi. (4) Tahap implementasi (Implementation). Pada tahap ini, 

Setelah media berupa game family 100 selesai dibuat, selanjutnya melakukan 

pengimplementasian secara langsung ke SD kelas IV. Peneliti melakukan pembelajaran 

menggunakan game family 100 yang sudah didesain secara rinci sesuai dengan KI dan KD 

PPKn Kelas IV. (5) Tahap evaluasi. Pada tahap ini peneliti melakukan pengevaluasian 

berdasarkan hasil implementasi yang telah dilaksanakan di SD Negeri 050711 Pasar 

Gunung tepatnya di kelas IV.  

Untuk melihat kevalidan media dapat dilihat sebagai berikut.  
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Tabel 1 

Skala perhitungan Valid Ahli 

Skor Kriteria 

5 Sangat Layak 

4 Layak 

3 Cukup Layak 

2 Kurang Layak 

1 Tidak Layak 

 

Tabel 2 

Kriteria Kevalidan Media 

Penilaian Kriteria 

76-100% Valid 

36-75% Cukup Valid 

1-35% Tidak Valid 

Dengan rumus yang digunakan:  

AP = 
skor aktual

skor ideal
 𝑥 100% 

Keterangan:  

AP = Angka Presentase  

Skor Aktual = skor validator  

Skor Ideal = jumlah seluruh maksimal masing-masing item 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Pada bagian ini penelitian dilakukan di SD Negeri 050711 Pasar Gunung yang 

beralamat di Desa Kampung Pasir, Keluruahan Hinai Kiri, Kecamatan Secanggang, 

Kabupaten Langkat. Subjek uji coba sebanyak 22 peserta didik yang berada di kelas IV. 

Media pembelajaran yang dijadikan sebagai penelitian adalah game berbasis power point 

“Game Family 100” pada mata pelajaran PPKn materi gotong royong. 

Penelitian media power point menggunakan jenis penelitian Research and 

Development (R&D) dan dikembangkan berdasarkan pada pengembangan model ADDIE. 

Pengembangan ADDIE terdiri dari beberapa tahap. Tahapan-tahapannya antara lain: 1) 
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analisis (analyze), 2) perancangan (design), 3) Pengembangan (development), 4) 

implementasi (implementation), dan 5) evaluasi (evaluation) (Nurfadhillah et al., 2021). 

1. Tahap Analisis  

Pada tahap analisis berisi kegiatan menganalisis permasalahan yang ditemukan di 

lapangan, tepatnya permasalahan yang ditemukan di SD Negeri 050711 Pasar Gunung 

yang beralamat di Desa Kampung Pasir, Keluruahan Hinai Kiri, Kecamatan 

Secanggang, Kabupaten Langkat. Untuk mengetahui permasalahan yang terjadi, 

peneliti melakukan observasi terhadap guru kelas IV yang ada di SD Negeri 050711 

Pasar Gunung. Kurikulum yang digunakan di SD Negeri 050711 Pasar Gunung ini 

sudah menerapkan kurikulum merdeka. Mata pelajaran yang dibahas adalah mata 

pelajaran PPKn materi gotong royong. Berdasarkan hasil observasi tersebut, 

permasalahan yang ditemui adalah banyak siswa yang kurang tertarik pada mata 

pelajaran PPKn dikarenakan pembelajarannya yang masih bersifat konvensional. 

Pembelajaran yang hanya menggunakan buku saja kurang efektif untuk meningkatkan 

minat dan pemahaman siswa dalam pembelajaran. Sehingga siswa kurang berperan 

aktif dalam pembelajaran. 

2. Tahap Design  

Peneliti melakukan perancangan menentukan kuis berbasis game. Kemudian 

mengumpulkan pertanyaan yang sesuai dengan mata pelajaran dan materi yang akan 

disampaikan, membuat desain produk yang akan dikembangkan, produk yang akan 

dikembangkan berupa media power point dan menggunakan salah satu menu yang 

mungkin jarang digunakan yakni Hyperlink. 

3. Tahap Develoment  

Pada tahap pengembangan semua rancangan yang dibuat direalisasikan. Tahap ini 

dihasilkan produk yaitu media pembelajaran digital berupa media powerpoint game 

family 100. Produk tersebut divalidasi oleh bapak Syahrial., M.Pd. yang bertujuan 

untuk memperoleh saran ataupun masukan perbaikan media. Penilaian yang diperoleh 

dari hasil validasi adalah media pembelajaran layak dan dapat digunakan dengan sedikit 

revisi. Berikut adalah gambar dari pengembangan media power point yang sudah di 

revisi: 
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Gambar 1. Tampilan power point “Game Family 100” materi gotong royong yang 

sudah di revisi. 

4.  Tahap Implementation dan evaluation  

Tahap selanjutnya yaitu pengimplementasian yang dilakukan secara langsung dan 

melibatkan peserta didik kelas IV dalam kegiatan pembelajaran di SD Negeri 050711 

Pasar Gunung. Setelah tahap pengimplementasian maka dapat dilakukan tahap 

pengevaluasian, dalam tahap ini maka dapat dilihat efektivitas terhadap media power 

point “Game Family 100” materi gotong royong yang digunakan sebagai media 

pembelajaran di SD Kelas empat pada mata pelajaran PPKn. Media di ujikan atau 

diimplementasikan pada peserta didik guna untuk mengetahui nilai efektivitas media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. Dalam pengolahan datanya yaitu 

menggunakan skala penilaian kisaran 1-5 dengan kriteria 5 (sangat baik),  4 (baik), 3 

(cukup baik), 2 (kurang baik), 1 (tidak baik). Untuk melihat efektivitas media dapat 

dilihat sebagai berikut. 

Tabel 3 

Angka Persentase 

Interval % Kriteria 

76-100% Efektiv 

36-75% Cukup Efektiv 

1-35% Tidak Efektiv 

Dengan rumus yang digunakan:  

 AP = 
skor aktual

skor ideal
 𝑥 100% 

 

Keterangan:  

AP = Angka Persentase  

Skor Aktual = skor validator  
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Skor Ideal = jumlah seluruh maksimal masing-masing item 

Berikut hasil validasi dan efektivitas di kelas: 

Tabel 4 

Hasil validasi dan efektivitas 

Aspek Indikator Skor 

Isi Media Kesesuaian media game family 100 dengan bahan ajar 5 

Assessment Kesesuaian alat assessment yang digunakan dalam power 

point 

5 

Materi Kesesuaian soal yang disajikan dalam game family 100 

berdasarkan KI/KD. 

5 

Pembelajaran Ketepatan penyampaian materi dalam pembelajaran 

menggunakan media game family 100. 

4 

Respon Siswa Ketertarikan siswa terhadap pembelajaran menggunakan 

media game family 100. 

5 

Jumlah 24 

Persentase 96% 

Pengembangan ini melalui uji efektivitas dari implementasi siswa kelas IV SD Negeri 

050711 Pasar Gunung mendapatkan persentase sebesar 96% dengan mengacu pada 

kategori ≥ 76 sehingga dapat dikategorikan “Tinggi” (efektiv).  Kelayakan media game 

family 100 diperoleh kategori baik karena dapat digunakan dalam pembelajaran sesuai 

dengan manfaat media pembelajaran yaitu dapat memperjelas materi pembelajaran, mampu 

meningkatkan semangat belajar peserta didik, dan menjadikan pembelajaran yang interaktif 

(sadiman, 2002) dalam (Yuliansah, 2018). 

Media yang telah ada sebelumnya adalah pengembangan media pembelajaran 

“ormas” (organ tubuh manusia) berbasis aplikasi microsoft power point di sekolah dasar. 

Antonius Ferrian Dwi Prasetyo, Suhandi Astuti (Siagian, 2021). Hasil pada penelitian ini 

sudah efektif dan layak untuk digunakan serta masuk dalam kategori tinggi (valid). Hasil 

peneliti yang lain yakni pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Microsoft 

power point. Anyan, Benediktus Ege, Hendry Faisal (Anyan et al., 2021). Hasil dari 

penelitian ini termasuk ke kategori sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Dan 

penelitian lain yang berjudul pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis power 

point pada pembelajaran tematik kelas 3 tema 8 praja muda karna subtema 2 aku anak 
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mandiri untuk meningkatkan minat belajar, Brigita, Adi (Brigita et al., 2022). Hasil dari 

penelitian pengembangan media interaktif berbasis power point di sekolah dasar dapat 

dikatakan layak dan masuk ke dalam kategori baik. 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan secara pribadi langsung dengan 

penelitian orang lain dapat dikatakan bahwa ada kesesuaian. Dimana penilaian yang sesuai 

dengan (Pina & Erwin, 2022) dalam penelitiannya media power point interaktif ini dapat 

meningkatkan minat peserta didik serta mampu menginteraktifkan dan meningkatkan 

kemampuan kognitif peserta didik. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Pengembangan media powerpoint berbasis game family 100 pada mata pelajaran 

PPKn kelas IV sekolah dasar menggunakan desain pengembangan model ADDIE dapat 

mempermudah pembuatan media pembelajaran berbasis power point. Dalam model 

ADDIE memiliki 5 tahap diantaranya: Analisis (analyze), Perancangan (design), 

Pengembangan (development),  Implementasi (implementation), dan Evaluation 

(evaluation). Penelitian ini telah melakukan tahap pengembangan dan implementasi yang 

dilaksanakan di SD Negeri 050711 Pasar Gunung. Berdasarkan hasil validasi diperoleh 

bahwa media power point berbasis game family 100 pada mata pelajaran PPKn kelas IV 

sekolah dasar layak dan dapat digunakan dengan sedikit revisi dalam pembelajaran. Setelah 

melakukan validasi, kami melakukan pengimplementasian di SD Negeri 050711 Pasar 

Gunung dengan persetase 96% sehingga media powerpoint berbasis game family 100 pada 

mata pelajaran PPKn kelas IV dapat dikategorikan “Tinggi” (Efektif). 

Dengan demikian disarankan kepada para guru di SD Negeri 050711 Pasar Gunung 

dapat menggunakan media pembelajaran berbasis game family 100 pada mata pelajaran 

PPKn agar dapat mengaktifkan suasana pembelajaran sehingga siswa tidak merasa jenuh 

saat belajar, hal ini dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. 
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