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ABSTRAK 

 

RAJU HIDAYAT, NIM 1830101142 judul skripsi “PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN POWERPOINT INTERAKTIF BERBASIS 

GAMES EDUKATIF PADA MATA PELAJARAN PAI KELAS VII DI SMPN 7 

SIJUNJUNG”. Jurusan Pendidikan Agama Islam Fakultas Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan Universitas Islam Negeri Mahmud Yunus Batusangkar Tahun 2022, yang 

terdiri dari 121 halaman. 

Penelitian yang dilakukan bertolak dari permasalahan bagaimana penggunaan 

media pembelajaran yang menarik dan disukai oleh peserta didik. Hal ini justru 

menjadi sebuah tantangan bagi seorang guru atau tenaga kependidikan. Sebab mereka 
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harus dapat menciptakan inovasi atau trobosan baru guna meningkatkan semangat 

belajar siswa. Pada zaman sekarang, kebanyakan anak menyukai permainan, apalagi 

permainan yang bersumber dari handphone atau laptop yang mereka punya, 

permainan yang terhubung dengan internet kerap menjadi kecanduan bagi anak-anak. 

Permainan yang mereka mainkan tersebut, kebanyakan tidak mengandung unsur 

pendidikan didalamnya, malainkan hanya mengandung kesenangan dan hiburan 

semata. Dengan demikian, sebaiknya muncul sebuah ide untuk menciptakan media 

pembelajaran yang terinspirasi dengan permainan tersebut. Media ini adalah media 

pembelajaran berbasis games edukatif. Media pembelajaran berbasis game dukatif 

adalah sebuah media, alat, atau kegiatan yang menyenangkan, bersifat mendidik dan 

memiliki manfaat dalam mengembangkan kepribadian diri peserta didik. Dengan 

harapan media tersebut bisa meningkatkan motivasi belajar dan meningkatkan 

keaktifan  siswa dalam belajar, serta dengan adanya media ini diharapkan peserta 

didik lebih mudah memahami materi pembelajaran yang sedang dipelajari. 

Pada penelitian ini, desain dan prosedur pengembangan yang digunakan 

adalah model 4D (define, design, development, and disseminate) yang mana Define 

(Menganalisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Disseminate 

(Penyebarluasan). 

Berdasarkan hasil validasi dan praktikalisasi yang dilakukan peneliti, 

didapatkan hasil Validasi dari media pembelajaran menggunakan powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI di SMPN 7 Sijunjung 

mendapatkan hasil rata-rata indeks 0,8. Berdasarkan hasil tersebut, maka media 

pembelajaran yang dibuat peneliti dapat dikategorikan valid. Praktikalitas atau uji 

coba pada media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada 

mata pelajaran PAI pada siswa kelas VII SMPN 7 Sijunjung mendapatkan hasil rata-

rata indeks 0,9 Berdasarkan hasil tersebut, maka instrumen penilaian yang dibuat 

peneliti dapat dikategorikan sangat praktis. 

Kata Kunci: Media pembelajaran, powerpoint interaktif, games edukatif, mata  

         pelajaran PAI.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Membimbingan atau mengatur, serta mengoorganisasikan seluruh 

proses yang dilalui oleh siswa dalam belajar, yang bertujuan untuk 

meningkatkan dan mendorong siswa dalam menghadapi situasi belajar yang 

baik merupakan salah satu makna atau hakikat dari pembelajaran. Bimbingan 

tersebut harus dilakukan secara terarah agar tujuan pembelajaran yang sudah 

dirancang dapat tercapai dengan baik. Maka dari itu, lembaga pendidikan atau 

sekolah harus bisa memberikan fasilitas yang sempurna, agar proses untuk 

mencapai tujuan tersebut berjalan dengan lancar. Salah satu fasilitas yang 

dimaksud adalah peranan seorang guru dalam melakukan bimbingan terhadap 

proses belajar dan mengajar. 

Peranan seorang guru dalam membimbing dan mentransfer bahan ajar 

atau ilmu yang dimilikinya, sangat berpengaruh besar terhadap keberhasilan 

peserta didik. Namun dengan perkembangan zaman yang dirasakan sekarang, 

guru harus bisa mengembangkan dan memberikan pengalaman baru dalam 

memberikan bahan ajar atau ilmu kepada peserta didik, guru tidak akan lagi 

menerangkan bahan ajar hanya dengan satu metode secara terus-menerus. Dan 

hal ini juga akan berdampak kepada peserta didik, mereka akan lebih merasa 

bersemangat dan merasakan suasana yang baru saat belajar bersama.   

Peningkatan atau pembaharuan dapat dilakukan terhadap proses 

pembelajaran saat ini, agar lebih efektif dan lebih baik untuk kedepannya. 

Diantaranya yaitu dapat dilakukan pembaharuan terhadap peningkatan metode 

maupun media pembelajaran yang digunakan oleh guru. Dengan adanya 

peningkatan terhadap proses pembelajaran tersebut, diharapkan menjadi 

alternative bagi guru untuk menggali dan mencarikan solusi agar minat, 
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semangat, serta pemahaman siswa terhadap materi pelajaran dapat efektif 

dilakukan. 

Pembelajaraan yang efektif diartikan sebagai upaya yang dilakukan 

oleh guru, baik itu guru mata pelajaran khususnya agar memberikan fasilitas 

kepada perserta didik untuk dapat aktif dan memahami sumber belajar yang 

disediakan oleh guru. Yang mana nantinya dengan upaya tersebut bisa 

mengarahkan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif, 

menyenangkan, dan efisien dalam pelaksanaannya (Ismaniati, 2010: 2). 

Teknologi pendidikan dapat diartikan sebagai sebuah upaya yang 

dilakukan guna untuk mencarikan masalah dalam proses pembelajaran atau  

pendidikan melalui teknologi yang dapat dimanfaatkan dan dikembangkan. 

Komponen yang terdapat didalamnya yaitu seperti disain, strategi, teknik dan 

metode, keterampilan, serta lingkungan pendukung belajar. Sehingga 

melibatkan siswa bisa belajar kognitif, efektif, konstruktif, autentik, 

kooperatif, dan mampu belajar berfikir kritis (Andri, 2017: 124).  

Penggunaan media presentasi memiliki banyak keuntungan jika 

seorang guru dapat memanfaatkannya dengan baik dan juga apabila diiringi 

dengan kreatifitas yang mumpuni. Media presentasi yang digunakan 

mencakup banyak aspek diantaranya gambar, teks, animasi, maupun audio 

yang digabungkan dalam satu media. Dengan sedikit kreatifitas yang 

dikerahkan oleh guru, media presentasi ini pastinya akan mendapat perhatian 

khusus bagi peserta didik. Materi pembelajaran yang dipelajari akan terasa 

menarik dan menambah minat mereka dalam belajar. 

Penggunaan media pembelajaran yang menarik dan disukai oleh 

peserta didik adalah sebuah tantangan bagi seorang guru. Yang menjadi 

tantangan bagi mereka yaitu bagaimana guru harus menciptakan inovasi atau 

trobosan baru guna meningkatkan semangat belajar. Kebanyakan anak-anak 

menyukai sesuatu yang memiliki banyak warna, tulisan, dan animasi yang 

menarik, apalagi berhubungan dengan permainan. Pada zaman sekarang 
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dengan adanya handphone dan laptop yang terhubung dengan koneksi internet 

banyak sekali anak-anak yang lebih menggunakan media tersebut sebagai 

media hiburan dan permainan bagi mereka (game). Namun dari permainan 

yang mereka mainkan tersebut kebanyakan tidak mengandung unsur 

pendidikan didalamnya, malahan hanya mengandung kesenangan dan hiburan 

bagi yang memainkan. 

Dengan demikian, sebaiknya muncul sebuah ide dari guru untuk 

menciptakan media pembelajaran yang terinspirasi dengan permainan 

tersebut. Media yang dibuat tersebut bisa kita sebut dengan media 

pembelajaran berbasis games edukatif. Media pembelajaran berbasis game 

edukatif adalah sebuah media, alat, atau kegiatan yang menyenangkan, 

bersifat mendidik dan memiliki manfaat dalam mengembangkan kepribadian 

diri peserta didik. Pada media yang akan dikembangkan ini, didalamnya 

mengandung animasi, warna, dan tulisan yang indah serta menarik bagi 

peserta didik. Sehingga dengan menggunakan media tersebut, motivasi siswa 

dalam belajar akan meningkat, dan siswa dapat ikut aktif dalam proses 

pembelajaran, serta dengan adanya media ini diharapkan peserta didik lebih 

mudah memahami materi pembelajaran yang sedang dipelajari. 

Untuk mewujudkan hal tersebut perlu adanya media pembelajaran 

yang interaktif, yang mana dalam (Agustinus, 2016: 5) menjelaskan 

bahwasanya media pembelajaran interaktif adalah salah satu alat bantu untuk 

menciptakan pembelajaran yang lebih variatif, dimana dengan memanfaatkan 

teknologi sekarang akan sangat lebih memudahkan guru dalam 

menyampaikan informasinya atau materi ajar kepada siswa, serta juga dengan 

memanfaatkan media tersebut dapat memunculkan hubungan atau komunikasi 

yang baik antara guru dan siswa dalam poses pembelajaran yang dilakukan..  

Oleh karena itu, penting sekali adanya media pembelajaran yang 

interaktif, dalam artian media tersebut harus bersifat interaktif dan 

komunikatif agar siswa dapat memahami materi dengan baik, terjadinya 
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komunikasi yang intens  antara guru dan siswa dalam suatu pembelajaran 

yang diwujudkan media berbasis games edukatif, serta siswa diharapkan dapat 

bermain sambil belajar. Disini guru tidak hanya berperan dalam 

menyampaikan materi, akan tetapi guru juga berperan sebagai fasilitator yang 

dapat memfasilitasi pembelajaran yang dia lakukan agar siswa mengerti akan 

yang dipelajari. 

Disamping itu, berangkat dari fenomena sekarang ini banyak sekali 

anak-anak yang gemar bermain game, baik itu di handphone maupun laptop 

yang mereka punya. Dengan adanya fenomena yang menarik ini, ada baiknya 

dilakukan sebuah terobosan baru yang mengangkat game atau permainan 

dalam bentuk sebuah media pembelajaran. Akan lebih baik jika kegemaran 

siswa terhadap permainan ini dapat dibawakan ke lingkungan atau ranah 

belajar bagi siswa. Dengan adanya ide seperti ini diharapkan dapat 

memberikan manfaat serta meningkatkan keaktifan serta  keterlibatan siswa 

dalam mengikuti pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi 

seperti yang dijelaskan di atas adalah, dengan menggunakan Microsoft 

Powerpoint. Sangat sering sekali penggunaan media pembelajaran dengan 

menggunakan powerpoint ini hanya dipakai atau digunakan sebatas media 

presentasi saja, namun sebenarnya penggunaan media presentasi powerpoint 

ini bisa lebih dikembangkan lagi pemakaiannya dengan kreatifitas yang kita 

miliki. Peneliti menggunakan Microsoft powerpoint dalam mengembangakan 

media pembelajaran yang dibuat sebab, di dalam powerpoint sendiri terdapat 

beberapa fitur yag membantu dan mempermudah dalam proses pengeditan 

media berbasis games edukatif ini. Oleh sebab kepraktisan penggunaan 

tersebut, banyak sekali menu-menu yang peneliti gunakan dalam proses 

pengeditan, contohnya seperti hypelink, trigger, animationpane, shapes, 

chart, Grouping, serta memudahkan peneliti juga pada saat memasukkan 
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beberapa animasi yang sudah diunduh untuk digunakan untuk powerpoint 

berbasis games ini.   

Dalam penggunaan media Powerpoint interaktif ini, tidak semuanya 

materi atau pokok pembahasan dapat dimasukkan, sebab akan ada beberapa 

kriteria materi yang dapat dipakaikan dalam media powerpoint ini, 

diantaranya yaitu materi yang dapat dimasukkan ke dalam  media powerpoint 

interaktif dapat mengandung penanaman atau memahami sebuah konsep dan 

mengarah ke aspek kognitif dan afektif.  

Dari hasil pengamatan yang telah dilakukan di sekolah tempat 

penelitian, penggunaan media powerpoint dalam proses pebelajaran yang 

dilakukan oleh guru didapati beberapa kekurangan, contohnya yaitu isi dan 

tampilan yang digunakan dalam media powerpoint hanya memuat teks dan 

gambar saja sehingga terlihat monoton, selanjutnya untuk tampilan backround 

dan ornament pendukung kemenarikan powerpoint yang digunakan sangat 

minim, sedikit sekali ragam animasi yang dimunculkan untuk membuat siswa 

merasa tertarik dengan media powerpoint yang dibuat. Selanjutnya pada 

bagian quiz dan evaluasi, seharusnya bisa langsung dibuatkan dalam 

powerpoint tersebut, bahkan bisa dibuatkan berbagai macam quiz menarik, 

namun guru masih belum menerapkan hal tersebut.  

Maka dari itu dalam penelitian pengembangan ini, dengan media 

powerpoint yang akan dikembangkan akan memberikan kemudahan bagi guru 

dan juga siswa. Beberapa diantaranya yaitu, akan menjadi perantara dan 

mempercepat proses pembelajaran di dalam kelas, selanjutnya mempermudah 

guru dalam menjelaskan materi pembelajaran, guru tidak lagi susah-susah 

untuk menjelaskan materi dengan berbicara panjang lebar didepan kelas, 

sebab dalam media yang akan dikembangkan, juga memuat penjelasan yang 

membantu guru untuk menjelaskan materi yag dipelajari, tugas guru hanya 

akan memberikan pendalaman terhadap materi. Sedangkan bagi siswa, 
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mereka akan dimudahkan dalam menyamakan persepsi terhadap materi yang 

dipelajari saat belajar dengan guru.  

Tampilan yang akan dipakai dalam media yang dikembangkan, akan 

dibuatkan tampilan yang menarik layaknya tampilan game sederhana. Serta 

nantinya pada bagian akhir powerpoint akan terdapat evaluasi atau soal-soal 

yang berkaitan dengan materi, yang dibuat dalam bentuk game benar salah 

dan game spinner. Pada games benar salah, setiap soal yang berkaitan dengan 

materi akan dikumpulkan, lalu disediakan pilihan jawaban yang akan dipilih 

oleh siswa.  

Selanjutnya pada game spinner beberapa pertanyaan akan 

dikumpulkan dalam game spinner yang sudah dibuatkan di dalam powerpoint, 

untuk menjawab pertanyaan tersebut, pertanyaan akan diacak secara berputar 

dan akan berhenti sesuai jarum yang sudah disediakan. Pertanyaan yang 

ditunjuk oleh jarum akan dijawab oleh siswa. Sehingga dengan tampilan 

media powerpoint seperti ini akan membawa peserta didik kepada nuansa 

belajar sambil bermain, inilah yang membedakan antara powerpoint yang 

digunakan hanya sebatas media presentasi dengan media powerpoint berbasis 

games edukatif yang dikembangkan. 

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan penulis bersama Ibu 

Mimi Hariani S.PdI (2022, Wawancara SMPN 7 Sijunjung: 17 April 2022) 

selaku guru PAI kelas VII di SMPN 7 Sijunjung. Didapatkan hasil bahwa, 

guru dalam menerangkan bahan ajar kepada peserta didik sangat jarang sekali 

menggunakan media powerpoint. Sebab beberapa orang guru ada yang 

menglami kesulitan dalam mengoperasikan media powerpoint, serta ada juga 

beberapa orang guru yang sudah bisa menggunakan powerpoint, namun dalam 

tampilan penggunaannya masih seperti powerpoint untuk presentasi biasa. 

Belum terdapat ide atau inisiatif guru dalam menggunakan media powerpoint 

interaktif berbasis game edukatif. Dalam hal ini narasumber berpendapat 

bahwasanya perlu ada ide atau inisiatif bagi guru untuk membuat sebuah 
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media powerpoint yang dapat dikaitkan dengan games edukatif, sebab hal ini 

akan dapat berpegaruh terhadap kemudahan bagi guru sebagai perantara 

dalam menjelaskan dan menerangkan materi pembelajaran.  

Berdasarkan analisis kebutuhan tersebut, maka pentingnya penulis 

melakukan penelitian tentang pengembangan media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI, materi 

meneladani perilaku terpuji al-khulafaur al-rasyidin. Yang nantinya menjadi 

inovasi bagi guru dalam menumbuhkan ide atau inisiatif dalam penggunaan 

media powerpoint interaktif. Serta sesuai dengan tujuan pembelajaaran, 

dengan media yang dikembangkan dapat memuat tujuan yang mengarahkan 

siswa untuk bisa menyebutkan, menjelaskan, serta memberikan contoh 

penerapan dalam kehidupan sehari-hari terkait dengan materi yang dipelajari. 

Oleh karena itu berangkat dari adanya fenomena yang diuraikan 

diatas, penulis memiliki inisiatif dan memiliki ketertarikan untuk mengkaji 

lebih dalam bagaimana fenomena tersebut dengan melakukan penelitian yang 

berjudul “PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

POWERPOINT INTERAKTIF BERBASIS GAMES EDUKATIF PADA 

MATA PELAJARAN PAI KELAS VII  DI SMPN 7 SIJUNJUNG.” 

  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang dikemukakan di atas, maka 

dapat didefinisikan masalahnya sebagai berikut : 

1. Masih sedikit sekali perhatian guru dalam membuat media pembelajaran 

dengan menggunakan Microsoft Powerpoint. Maksudnya yaitu, guru 

mata pelajaran khususnya guru PAI masih belum terlalu dalam 

memahami penggunaan Microsoft Powerpoint. 

2. Guru PAI di SMPN 7 Sijunjung masih merasa nyaman dengan proses 

pembelajaran yang dilakukan dengan berbicara di depan kelas dan tanya 
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jawab, sebab mereka merasa dengan menggunakan metode tersebut masih 

efektif untuk diterapkan dalam menjelaskan materi kepada siswa. 

3. Pembelajaran yang dilakukan dengan menjelaskan dan tanya jawab secara 

terus menerus, terkadang cepat membuat siswa merasa bosan dan tidak 

focus mendengarkan materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru.  

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka penulis membatasi 

masalah pada penelitian ini yaitu validitas dan praktikalitas media 

pembelajaran Powerpoint Interaktif berbasis games edukatif pada mata 

pelajaran PAI dengan materi meneladani perilaku terpuji Al-Khulafa Al-

Rasyidin kelas VII  di SMPN 7 Sijunjung. 

 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran Powerpoint Interaktif berbasis 

games edukatif pada mata pelajaran PAI materi meneladani perilaku 

terpuji Al-Khulafa Al-Rasyidin kelas VII  di SMPN 7 Sijunjung? 

2. Bagaimana praktikalitas penggunaan media pembelajaran Powerpoint 

Interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI materi 

meneladani perilaku terpuji Al-Khulafa Al-Rasyidin kelas VII di SMPN 7 

Sijunjung? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian pengembangan ini yaitu : 

1. Mengetahui validitas media pembelajaran Powerpoint Interaktif berbasis 

games Edukatif pada mata pelajaran PAI materi meneladani perilaku 

terpuji Al-Khulafa Al-Rasyidin kelas VII di SMPN 7 Sijunjung. 
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2. Mengetahui praktikalitas penggunaan media pembelajaran Powerpoint 

Interaktif berbasis games Edukatif pada mata pelajaran PAI materi 

meneladani perilaku terpuji Al-Khulafa Al-Rasyidin kelas VII di SMPN 7 

Sijunjung. 

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat dari hasil penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Teoritis  

a. Menambahkan pemahaman serta wawasan guru terhadap 

pengembangan media Powerpoint interaktif berbasis gemes edukatif 

pada mata pelajaran PAI kelas VII di SMPN 7 Sijunjung.  

b. Melalui penelitian pengembangan media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI kelas VII 

di SMPN 7 Sijunjung, dapat dijadikan salah satu alternative untuk 

sebuah media pembelajaran yang memudahkan guru dalam proses 

belajar mengajar.  

 

2. Praktis  

Penelitian ini diharapkaan dapat memberikan manfaat terhadap semua 

pihak baik itu bagi sekolah, guru, siswa, dan peneliti.  

a. Bagi Sekolah  

Dapat dijadikan acuan dalam penyediaan media pembelajaran 

khususnya pada mata pelajaran PAI untuk siswa SMPN 7 Sijunjung. 

b. Bagi Guru  

Dapat menjadi acuan serta memberi masukan bagi guru dalam upaya 

pengembangan media pembelajaran, yang dapat membantu dan 

mempermudah guru dalam menjelaskan materi pembelajaran 

c. Bagi Siswa 
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Menjadi media pembantu dalam proses pembelajaran, yang mana 

memudahkan mereka dalam memahami materi pembelajaran dengan 

baik, serta meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa 

d. Bagi Penulis  

Sebagai syarat untuk menyelesaikan pendidikan S1 pada jurusan 

Pendidikan Agama Islam di UIN Mahmud Yunus Batusangkar dan 

untuk mendapatkan gelar sarjana S.Pd.  

G. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk pada penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Media ini merupakan sebuah media pembelajaran interaktif yang 

dilakukan pengembangan terhadap penggunaan aplikasi Microsoft 

Powerpoint. Media pembelajaran yang dibuat dengan menggunakan 

Microsoft Powerpoint ini tidak seperti penggunaan biasa. Namun materi 

pembelajaran yang dimuat didalamnya saat presentasi nanti, akan di 

setting tampilan dari media tersebut layaknya games atau permainan 

sederhana yang biasa kita temui pada aplikasi permainan di android. 

2. Dengan adanya menu trigger dan hyperlink yang dapat membantu 

pembuatan media yang sudah ditentukan. 

3. Dalam penggunaan Microsoft Powerpoint ini tidak hanya 

mengedepankan aspek visual saja, tetapi juga terdapat audio music 

pendukung, dan animasi lainnya untuk menambah kemenarikan media 

yang digunakan. 

4. Poin-poin yang terdapat dalam menu nanti yaitu diantaranya yaitu profil, 

KI dan KD, tujuan pembelajaran, materi, tugas kelompok, dan evaluasi.    

5. Pada media yang dirancang ini, akan disediakan beberapa tombol yang 

dapat di klik secara otomatis yang memindahkan antara satu slide dengan 

slide yang lain. Diantaranya yaitu ada tombol next, tombol menu, dan 

tombol kembali.  
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6. Yang menarik pada media ini adalah yaitu pada bagian evaluasi 

pembelajaran. Akan disediakan beberapa quiz yang berupa games 

sederhana. Maksimal untuk evaluasi ini akan terdapat 2 games yang akan 

dimunculkan dan pastinya quis tersebut berkaitan dengan materi yang 

dipelajari.  

 

H. Pentingnya Pengembangan 

1. Dengan adanya media pembelajaran Powerpoint Interaktif ini dapat 

meningkatkan kreatifitas guru mata pelajaran khususnya guru PAI dalam 

memberikan penjelasan dan menyampaikan materi pelajaran kepada 

peserta didik.  

2. Guru mata pelajaran akan lebih sadar dengan adanya teknologi yang 

canggih dapat dipergunakan, serta memudahkan guru dalam melakukan 

penjelasan materi pembelajaran. Sehingga guru tidak lagi susah untuk 

berbicara dengan panjang lebar didepan kelas, dan mudahnya guru dapat 

menjelaskan lebih sedikit dengan adanya bantuan dari media ini. 

3. Penggunaan media pembelajaran Powerpoint Interaktif ini dapat 

meningkatkan semangat dan motivasi belajar siswa selama PBM 

berlangsung.  

4. Dengan adanya animasi dan cara belajar yang menarik, siswa akan lebih 

mudah memahami dan mengingat materi pelajaran dalam waktu yang 

lama.   

5. Media pembelajaran yang dapat dipindahkan atau di copy, guru dapat 

membagikan media tersebut kepada peserta didik. Sehingga dengan 

membaginya, siswa dapat mengulang kembali pembelajaran tersebut di 

laptop atau handphone mereka masing-masing.  
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I. Keterbatasan Pengembangan 

Keterbatasan dalam praktikalisasi penggunaan media pembelajaran 

Powerpoint ini yaitu terdapat pada infokus yang digunakan, sebab ditiap kelas 

tidak disediakan infokus atau proyektor untuk mengaplikasikan media 

pembelajaran yang berhubungan dengan laptop. Infokus disekolah tersebut 

hanya terdapat di ruang tata usaha, biasanya dipergunakan untuk kegiatan atau 

acara sekolah saja. Jika salah seorang guru ingin menggunakan infokus untuk 

dipakai di dalam kelas, maka infokus tersebut akan dijemput dan dipasang 

sendiri.   

Keterbatasan jumlah infokus pun menjadi salah satu kesulitan, terkadang 

guru mata pelajaran harus bergantian jika ingin menggunakan infokus untuk 

dipergunakan di dalam kelas.  

 

J. Definisi Operasional 

1. Penelitian Pengembangan 

Peneilitian pengembangan biasa juga disebut dengan Research and 

Development. Penelitian ini merupakan sebuah proses yang dilakukan 

guna untuk mengembangkan produk baru atau bisa juga 

menyempurnakan produk yang sudah ada. Pengembangan yang dilakukan 

terhadap sebuah produk pastinya harus ada pertanggungjawaban oleh si 

peneliti. Hasil dari penelitian pengembangan biasanya adalah sebuah 

produk yang dapat berupa media, baik itu yang berbentuk fisik seperti alat 

peraga, buku, modul dan media lainnya. Namun pada penelitian 

pengembangan ini juga dapat menghasilkan produk berupa media non-

fisik seperti software, aplikasi, perangkat computer, dan lain semacamnya 

(Hasyim, 2016: 43). 

2. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang menjadi perantara 

dalam proses pembelajaran yang menjadi alternative bagi seorang guru 
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atau pendidik dalam menjelaskan materi pembelajaran kepada peserta 

didik. Bentuk media pembelajaran dapat berupa media cetak sampai 

bahkan media elektronik seperti yang suda ada pada perkembangan 

zaman sekarang (Said Alwi, 2017: 153) 

Sehingga dengan menggunakan media ini, bahan ajar yang 

dipersiapkan dapat tersampaikan dengan baik jika ada bantuan media. 

Dengan adanya media pembelajaran, bisa menjadi sebuah cara belajar 

yang baru bagi peserta didik, sehingga meningkatkan minat, semangat, 

dan efektifitas pembelajaran peserta didik dalam belajar. 

3. Media Interaktif  

Media interaktif adalah alat bantu berbasis multimedia yang bisa 

menjabarkan pesan atau informasi dari seorang penyampai pesan kepada 

orang yang menerima pesan yang dalam prosesnya terjadi komunikasi 

aktif 2 arah antara multimedia dengan pengguna atau yang tujuannya 

untuk memudahkan proses penyampaian pesan kepada tujuan atau 

sasaran. 

Terhadap pelaksanaan proses pembelajaran, dalam penggunaan media 

interktif dapat menjadi perantara dalam penyampaian materi ajar kepada 

siswa yang membuatnya lebih variatif, sehingga siswa akan menjadi lebih 

tertarik dengan penyampaian materi yang dilakukan oleh guru dengan 

menggunakan media tersebut (Agustinus, 2016: 5).  

4. Powerpoint Interaktif berbasis Games Edukatif  

Power point interaktif berbasis games edukatif adalah sebuah media 

pembelajaran yang memanfaatkan aplikasi Microsoft Powerpoint sebagai 

sarana pembelajaran yang buat atau disetting layaknya tampilan games 

edukatif. Tampilan tiap lebar kerja yang digunakan mencakup materi 

yang ada dalam RPP dituangkan ke dalam media ini. Dengan 

memanfaatkan media power point ini guru dapat mencurahkan 

kreatifitasnya sebaik mungkin.  
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Dengan tampilan Microsoft Powerpoint yang tidak seperti biasa atau 

bisa disebut dengan tampilan yang monoton, tampilan powerpoint yang 

layakmya seperti games ini dapat mengasah imajinasi, kecepatan berfikir, 

menjaga kestabilan emosi, dan keseimbangan mental peserta didik.  

5. Mata pelajaran PAI 

Merupakan sebuah mata pelajaran yang diajarkan di sekolah dengan 

tujuan untuk membina dan mengarahkan peserta didik agar senantiasa 

memahami dan mengetahui serta meyakini tentang ajaran agama Islam 

dengan bimbingan dan pengajaran dari guru mata pelajaran yang sudah 

pada bidangnya. Serta dengan adanya bimbingan dan pengajaran 

disekolah, peserta didik dapat mengamalkan setiap ajaran ibadah oleh 

guru di sekolah sesuai dengan syariat Islam baik itu dalam Al-qur’an 

maupun Hadits. 

6. Meneladani Perilaku Al-Khulafa Al-Rasyidin 

Materi ini terdapat pada BAB 12 semester genap di kelas VII 

SMP/MTs. Materi ini membahas tentang meneladani dan memahami 

tentang perilaku terpuji dari para sahabat nabi, diantaraya yaitu Abu 

Bahar Shidiq, Umar bin Khatab, Usman bin Affan, dan Ali bin Abitalib. 

Tujuan pembelajaran nya yaitu menyebutkan sikap terpiji khulafaur 

rasidin,  menjelaskan sikap terpuji khulafaur rasyidin , menunjukkan 

perilaku terpuji khulafaur rasyidin, mencontohkan perilaku terpuji 

khulafaur rasyidin, meninjukkan contoh perilaku meneladani perilaku 

terpuji khulafaur rasyidin.  

Materi ini akan dipakai untuk dimasukkan ke dalam media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis games edukatif, sebab sesuai 

pada penjelasan di latar belakang, materi ini cocok dengan katakteristik 

yang telah ditujukan untuk dapat dimasukkan ke dalam media powerpoint 

interaktif. Dalam materi ini mengandung aspek kognitif dan aspek afektif, 

serta mengarahkan siswa dalam menanamkan dan memahami konsep, 
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serta memahami sejarah perjuangan dan memberikan contoh dalam 

meneladani kepribadian dari al- khulafaur rasyidin.   

7. SMPN 7 Sijunjung 

SMP N 7 Sijunjung merupakan Sekolah Menengah Pertama yang 

berlokasi di Jalan M. Syafei nomor 2 Muaro Sijunjung, Kecamatan 

Sijunjung, Kabupaten Sijunjung, provinsi Sumatera Barat. SMP ini berdiri 

sejak tahun 1981 di atas lahan seluas 9.500 m
2
. Kepala sekolah yang 

menjabat sekarang bernama Carly Marlinton, S.Pd. Letak sekolah yang 

berada dipusat Ibu kota kabupaten dan juga berdekatan dengan Mesjid 

Istiqlal serta Polres Sijunjung. Lingkungan sekolah juga merupakan 

daerah yang cukup kondusif karena berdekatan dengan sekolah-sekolah 

lainnya seperti SD dan SMA.  

SMPN 7 Sijunjung merupakan sekolah yang pernah digelari sebagai 

Sekolah Menengah Pertama Negeri yang unggul di Kabupaten Sijunjung, 

pernah dinobatkan sebagai Sekolah Standart Nasional, RSBI, serta pada 

tahun 2017  telah dipilih sebagai rujukan nasional untuk tingkat kabupaten 

Sijunjung. 

Jumlah guru yang mengajar di SMPN 7 Sijunjung adalah sebanyak 32 

Orang. Terdiri dari guru PNS dan Non PNS. Guru non PNS ada sebanyak 

10 orang. Sedangkan pegawai tata usaha ada sebanyak 13 orang termasuk 

kepala tata usaha, pegawai tata usaha tetap berjumlah 5 orang, dan 

pegawai tata usaha honor berjumlah 7 orang. Pustakawan 2 orang, satpam 

honor 1 orang, dan petugas kebersihan 4 orang. 

8. Validasi dan Praktikalisasi 

Validasi merupakan suatu tingkat kebenaran dan keabsahan suatu data 

serta memiliki sifat valid. Sedangkan praktikalisasi merupakan sesuatu 

yang bersifat praktis dan efisien. Dengan adanya validasi dan 

praktikalisasi instrument penilaian yang dihasilkan akan baik untuk 

digunakan.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Media Pembelajaran Interaktif 

1. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 

Media dalam bahasa latin merupakan jamak dari kata medium, yang 

secara harfiah memiliki arti sebagai pengantar atau perantara. Namun jika 

dipahami makna dari media yaitu hal-hal atau alat yang dapat membantu 

seseorang untuk menyampaikan pesan kepada sasaran atau orang yang 

menerima pesan. Ketepatan dan kesesuaian media yang digunakan akan 

menentukan keberhasilan dari isi pesan yang ingin disampaikan kepada 

penerima (Arif & Waskito, 2020: 1-3). 

Pembelajaran merupakan sebuah kegiatan terencana yang 

mengkondisikan kegiatan belajar dengan baik. Dalam proses pembelajaran, 

terjadi komunikasi dua arah yang berlangsung antara pendidik dengan 

peserta didik. Dari keduanya terjadi komunikasi yang terarah menuju pada 

tujuan yang telah ditetapkan (Pane & Darwis, 2017: 338-339). 

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), Interaktif adalah sifat 

saling melakukan aksi serta reaksi antarhubungan, saling aktif. Sacara umum 

interaktif memiliki makna hubungan atau komunikasi dua arah antara satu 

dengan yang lain yang memiliki respon timbal balik antara keduanya. Jika 

dikaitkan dengan media interaktif, maka media tersebut dapat 

menghubungkan antara manusia dengan komputer sebagai software atau 

aplikasi yang menjalankan perintah dari penggunanya (Setyowati, dkk, 

2020: 32).  

Media Pembelajaran adalah sebuah alat yang memiliki fungsi untuk 

membantu proses belajar mengajar, alat tersebut memperjelas makna pesan 

yang atau materi pembelajaran dengan baik. Dalam penggunaan ketika 

proses pembelajaran, guru harus dapat memilih dan memilah bentuk media 
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yang cocok untuk dipakai sesuai dengan materi yang diajarkan dan kondisi 

lingkungan tempat mengajar. Adanya media pembelajaran, menjadi sarana 

untuk meningkatkan proses belajar mengajar (Kustandi & Darmawan, 2020: 

6)   

Dapat disimpulkan bahwa, media pembelajaran interatif adalah sebuah 

alat yang digunakan dalam proses pembelajaran yang berfungsi sebagai 

perantara atau penyampaian pesan bagi guru kepada peserta didik terkait 

materi pembelajaran yang sedang dipelajari, media pembelajaran tersebut 

dikatakan interaktif jika media tersebut dapat memunculkan interaksi dan 

komniksi timbal balik antara guru dan peserta didik.  

Multimedia merupakan perpaduan antara berbagai media (format file) 

yang berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-

lain yang telah dikemas menjadi file digital yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan kepada public (Nurlaela, dkk, 2016: 52). Sejalan 

dengan pendapat diatas, menurut  (Wanda Ramansyah, dkk, 2016: 30) 

menyatakan bahwa multimedia sering dikaitkan dengan computer based 

learning karena didalam multimedia digunakan perangkat computer yang 

mampu menampilkan media yang beragam, seperti teks, gambar, suara, 

animasi, video, dan lain sebagainya. Jika dikaitkan dengan proses 

pembelajaran, manurut Munir dalam (Joko dan Yosita, 2017: 59) 

menyatakan bahwa multimedia pembelajaran diartikan sebagai segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan (massege), 

meransang pikiran, perasaan, perhatian, san kemauan peserta didik sehingga 

dapat mendorong proses belajar.  

Menurut Wina Sanjaya dalam (Kasman, 2020: 143-144) multimedia 

dibagi menjadi dua, yaitu diantaranya: 
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1. Multimedia Linear 

Multimedia Linear adalah multimedia yang bersifat sekuensial 

(berurutan), contohnya yaitu TV dan film. Setiap pengguna dalam 

pemakaian multimedia ini menggunakannya sesuai dengan 

pengemasan materi yang ditentukan. Termasuk pada proses 

pembelajaran multimedia yang digunakan oleh siswa saat belajar 

dilakukan berdasarkan bagian-bagian yang didisain sedemikian rupa 

secara berurutan dan dengan waktu yang udah ditentukan. 

2. Multimedia Interaktif 

Multimedia yang bersifat tidak linear, namun siswa memiliki pilihan 

sesuai dengan menu yang ditawarkan, seperti games. Dalam 

mempelajari suatu topic pembahasan, siswa akan diberikan pilihan 

untuk memilih pelajaran mana yang akan dipelajari terlebih dahulu. 

Dengan demikian ciri khas multimedia interaktif adalah adanya 

semacam pengontrol yang bisa disebut dengan graphical user 

interface (GUI), yang bisa berupa icon, button, scrooll, atau yang 

lainnya. Setiap GUI tersebut dapat dikendalikan oleh siswa (pemakai) 

untuk mencari informasi yang diinginkan.  

Unsur-unsur pendukung multimedia antara lain ; 

1. Teks, bentuk data yang paling mudah disimpan dan dikendalikan  

2. Grafik, sebuah gambar yang biasanya digunakan dalam sebuah 

presentasi yang tujuan menggunakan gakfik ini akan lebih menarik 

perhatian dan dapat mengurangi kebosanan dibandingkan dengan teks. 

3. Bunyi atau sound dalam multimedia sangat penting untuk menarik 

perhatian bagi yang memperhatikan media yang dibuat, biasanya 

dalam media presentasi bisnis, sekolah, atau games. 

4. Video, adalah rekaman gambar hidup atau hambar bergerak yang 

saling berurutan. 
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5. Animasi, merupakan penggunaan computer untuk menciptakan gerak 

pada layar (Agus Supardi, 2015: 164) 

Menurut (Kasman, 2020: 143-144) juga menjelaskan beberapa manfaat 

dalam penggunaan multimedia dalam lingkungan pembelajaran diantaranya 

yaitu : 

1. Menarik perhatian pesarta didik 

2. Membantu memahami konsep-konsep yang sukar dipahami atau 

abstrak 

3. Dapat mewujudkan pengalaman pembelajaran yang menyenangkan 

4. Memupuk kemahiran dalam berfikir secara kritis dan kriatif. 

5. Dengan menggunakan multimedia yang digunakan dapat melayani 

gaya belajar siswa yang berbeda-beda 

6. Ikut melibatkan siswa dalam kegiatan pembelajaran yang dilakukan. 

 

2. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Kaitan antara media dengan proses pembelajaran memiliki beberapa 

fungsi diantaranya yaitu, pertama sebagai sarana yang membantu situasi 

pembelajaran agar lebih efektif, kedua sebagai komponen yang berhubungan 

antara komponen satu dengan yang lain dalam rangka menciptakan situasi 

belajar mengajar yang diharapkan, ketiga membantu mempercepat proses 

belajar mengajar, keempat meningkatkan kualitas belajar mengajar di dalam 

kelas, kelima mengkongkritkan yang abstrak sehingga membantu siswa 

memahami materi pembelajaran dengan baik. 

Selain itu manfaat dari penggunaan media pembelajaran adalah: 

1. Dengan penggunaan media akan menyelaraskan persepsi siswa, objek 

yang sama dilihat oleh siswa akan meningkatkan pemahaman mereka 

terhadap pelajaran yang dilalui. 
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2. Dengan adanya gambar, grafik, dan bagan sederhana pada media yang 

digunakan, akan membantu siswa dalam memahami materi yang dirasa 

abstrak atau sulit dipahami.     

3. Membantu siswa dalam memahami bentuk atau benda-benda yang sukar 

didapat dalam lingkungan belajar, contohnya seperti guru akan 

menampilkan sebuah candi, atau penjelasan tentang binatang buas, atau 

juga guru ingin menampilkan bagaimana bentuk dari sebuah bakteri atau 

virus.  

4. Mempermudah guru dalam memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat 

atau terlalu lambat. Contohnya seperti guru ingin memperlihatkan 

bagaimana pertumbuhan kecambah, kecepatan anak panah, mekarnya 

bunga (Nursetyo, 2011: 21-22). 

Jadi dapat disimpulkan bahwa, fungsi dan manfaat media pembelajaran 

yaitu, alat yang memberikan kemudahan bagi guru atau pendidik dalam 

menerangkan materi pembelajaran saat proses pembelajaran berlangsung. 

Materi yang diajarkan akan tersampaikan dengan baik kepada peserta didik. 

Manfaat yang akan dirasakan oleh peserta didik yaitu memberikan mereka 

pemahaman yang baik terhadap materi yang dirasa sulit atau sukar untuk 

dipelajari, adanya bantuan animasi maupun gambar yang dipaparkan guru 

pada media yang digunakan akan meningkatkan motivasi belajar, dan dapat 

menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik dalam proses pembelajaran.  

3. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

1) Media Audio, bentuk-bentuk dari media yang berupa audio diantaranya 

seperti radio, tipe recorder, pita audio, CD rekaman. 

2) Media Visual, media visual terbagi menjadi dua yaitu : visual diam dan 

visual bergerak. Pada media visual diam diantaranya dapat berupa foto, 

buku, majalah, surat kabar, grafik, bagan, kliping, sketsa, poster, dan 

peta. Sedangkan media visual bergerak dapat berupa film bisu. 
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3) Media Audio Visual, media audio visual terbagi juga dalam dua bagian 

yaitu media diam dan bergerak. Media diam dapat berupa film bingkai 

bersuara dan televisi. Sedangakn media bergerak dapat berupa video 

CD, Infokus, dan lain semacamnya (Muhson, 2010: 6-7). 

4. Perbedaan Media dan Multimedia 

Seperti yang sudah dijelaskan sebelumnya, media merupakan sebuah 

alat yang digunakan sebagai perantara untuk menyampaikan sebuah pesan 

dari seorang penyampai pesan kepada orang yang menerima pesan, media 

sendiri tidak hanya dalam bentuk media elektronik maupun media cetak saja, 

banyak hal yang dapat digunakan sebagai media, sebagai contoh dalam 

proses pembelajaran, ada juga terdapat media dalam bentuk media peraga, 

media cetak, media video dan lain sebagainya. 

Perbedaan dengan multimedia adalah, multimedia didalam nya 

terdapat berbagai macam aspek seperti teks, audio, video, animasi, gambar, 

grafik dalam satu media, yang nantinya digabungkan juga berfungsi sebagai 

penyampaian pesan dan bahan ajar dalam proses pembelajaran. 

 

B. Powerpoint 

1. Pengertian Powerpoint  

Pengertian Powerpoint menurut pendapat Arsyad (dalam Warkintin & 

Mulyadi, 2019) menyatakan bahwa Powerpoint merupakan sebuah program 

aplikasi komputer yang dikembangkan oleh Microsoft Corporation yang 

memiliki fungsi untuk memudahkan seseorang dalam melakukan sebuah 

presentasi baik itu laporan, karya, maupun bahan ajar. Dengan adanya fitur 

yag membantu untuk merancang dan menggabungkan antara gambar, grafik, 

teks, animasi, video, dan sebagainya. 

    Menurut Apriani (dalam Dewi & Izzati, 2020) Powerpoint terdapat 

fitur hyperlink yang bisa memadukan suara dengan teks, serta perpaduan 

antar slide yang dibuat dalam Powerpoint, sehingga terciptalah sebuah media 
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presentasi interaktif. Dengan adanya fitur seperti ini, dalam dunia pendidikan 

peserta didik tidak lagi merasakan proses pembelajaran yang bersifat satu 

arah saja (non interaktif), sebab sering kali kita temui dalam penggunaan 

powerpoint ini peserta didik hanya sebatas dapat mendengar dan menonton 

saja tanpa ikut aktif dalam proses pembelajaran.  

2. Tujuan dan Fungsi Powerpoint  

a. Menarik minat audience untuk memperhatikan presentasi dari guru atau 

penyaji   

b. Narasumber atau guru akan diberikan kemudahan selama 

menyampaikan materinya  

c. Narasumber atau guru lebih leluasa mengkreasikan media powerpoint 

yang mereka buat dalam presentasi nanti, sehingga tujuan dari 

presentasi tersebut dapat tercapai 

d. Pada lingkungan sekolah, penggunaan media powerpoint interaktif 

dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam proses 

pembelajaran.  

e. Untuk membuat siswa terlibat dalam proses pembelajaran yang akan 

memberikan pengalaman belajar yang unik bagi siswa. 

3. Fitur-fitur Powerpoint 

Berikut ini beberapa fitur dari powerpoint yang peneliti gunakan dalam 

proses pengembangan yang dilakukan : 

1. Hyperlink, menu ini bertujuan untuk menghubungkan antara suatu file 

yang berbeda atau menghubungkan slide pada file powerpoint dengan 

cepat, tanpa mencari file atau slide secara manual. 

2. Trigger 

Perintah pada powerpoint yang berfungsi untuk memicu suatu animasi 

bergerak dengan menggunakan tombol berupa objek pada powerpoint. 

3. Animation dan Animation Pane 
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Animation berfungsi untuk memberikan animasi bergerak pada objek 

yang kita tentukan. Sedangkan animation pane berfungsi untuk 

menampilkan daftar dari animasi yang ada dalam sebuah slide dari 

powerpoint, daftar ini mengurutkan animasi dari yang pertama muncul 

sampai terakhir, sehingga kita tahu mana objek yang akan kita berikan 

perintah atau yang kita tandai. 

4. Grouping 

Tools ini berfungsi untuk menggabungkan beberapa objek atau file yang 

kita sedikan pada powerpoint, yang mana nantinya pengguna bisa 

membuat sesuatu dari gabungan shapes tersebut.   

5. Chart  

Pada menu ini, pengguna bisa memunculkan sebuah diagram pada 

powerpoint yang dibuat. Didalamnya terdapat diagram lingkaran, 

diagram batang, dan lain sebagainya. 

 

C. Animasi Pembelajaran 

1. Pengertian Animasi 

Pengerian animasi menurut Delen dalam (Muzakki dkk, 2016: 149) 

menjelaskan bahwasanya animasi berasal dari bahasa Yunani “anima” yang 

berarti memberi kehidupan. Dengan kata lain, animasi berarti memberikan 

“ilusi” bahwasanya benda-benda yang dianimasikan adalah benda hidup. 

Cara yang dimaksud untuk memberikan gerak pada benda tersebut adalah 

dengan cara memberikan gerak satu persatu (frame by frame). Animasi 

merupakan kumpulan gambar yang diolah sedemikian rupa untuk 

menghasilkan sebuah gerakan. Hal sejalan juga dejelaskan oleh (Agus 

Suheri, 2006: 28-29) bahwasanya animasi merupakan kumpulan gambar 

yang diolah sedemikian rupa sehingga menghasilkan gerakan. Animasi 

mewujudkan ilusi bagi pergerakan dengan memaparkan atau menampilkan 
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suatu urutan gambar yang berubah sedikit demi sedikit pada kecepatan yang 

tinggi.  

2. Macam-macam Animasi 

Secara umum jenis animasi dapat dibedakan menjadi dua, yaitu : 

1. Animasi berdasarkan bentuk karakter 

1) Animasi stop motion  

2) Animasi 2 dimensi 

Biasa dikenal dengan cartoon, yaitu kupulan gambar-gambar lucu 

dalam film animasi untukk menghibur penonton.  

3) Animasi 3 dimensi 

Animasi 3 dimensi ini merupakan perkembangan dari animasi 2 

dimensi, yang mana objek dalam animasi akan terlihat lebih hidup.  

2. Animasi berdasarkan teknik pembuatannya 

1) Animasi cell, merupakan lembaran-lembaran yang akan membentuk 

animasi tunggal.  

2) Animasi frame, adalah animasi yang menggunakan gambar yang 

ditunjukkan secara bergantian.  

3) Animasi path, adalah animasi dengan menggerakkan objek 

disepanjang garis yang ditentukan sebagai lintasan. 

4) Animasi vector, merupakan animasi yang hamper sama dengan 

animasi srprite, namun pada animasi vector menggunakan rumus 

matematika untuk menggambarkan sprite-nya. 

5) Animasi karakter, cara bergerak animasi ini yaitu semua bagian 

dalam animasi bergerak bersamaan namun karakter setiap objek 

punya ciri dan gerakan yang berbeda (Tonni & Jenner, 2020: 104-

105)  

3. Tujuan Animasi dalam Pembelajaran 

1. Memperjelas, memperkaya, dan melengkapi informasi yang diberikan 

secara verbal 
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2. Meningkatkan motivasi dan efisiensi penyampaian informasi  

3. Menambah variasi penyampaian materi 

4. Akan menimbulkan semangat, minat, dan mencegak kebosanan. 

5. Mempermudah materi untuk dicerna, membekas, dan tidak mudah 

dilupakan. 

6. Meningkatkan keingintahuan terhadap materi. 

7. Memberikan stimulus dan mendorong respon (Kadek Suartama, 2017: 

37-38).  

 

D. Games Edukatif 

a. Pengertian Games Edukatif 

Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Game 

merupakan sebuah hiburan atau alat yang dirancang oleh si pembuat game 

dimana didalamnya terdapat beberapa peraturan untuk melalui dan 

menyelesaikan geme tersebut. Game tidak terlepas dari seseorang dan dapat 

berkembang sesuai zaman. Dengan memainkan game bisa menjadi sebuah 

alat refreshing penghilang rasa penat dan lelah setelah menjalani rutinitas 

harian yang sudah dilalui (Ridoi, 2018: 2). 

Permainan atau game edukatif merupakan sebuah kegiatan yang 

menyenangkan baik berupa cara, alat, atau media yang bersifat mendidik dan 

memiliki manfaat dalam mengembangkan kepribadian diri peserta didik. 

Permainan edukatif juga dapat meningkatkan kemampuan berfikir kritis, 

bergaul dilingkungan baik itu di sekolah maupun di rumah, meningkatkan 

keampuan berbahasa, menyalurkan kegiatan peserta didik, serta dapat 

mendekatkan hubungan antara pendidik dengan peserta didik (Darmadi, 

2018: 37). 

b. Manfaat Games Edukatif  

Manfaat games edukatif dalam dunia pendidikan dan pebelajaran 

diantaranya adalah: 
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1. Dapat meningkatkan imajinasi serta memberikan persepsi baru bagi 

peserta didik. 

2. Membantu peserta didik dalam meningkatkan cara dan kecepatan 

berfikir serta mengembangkan mental. 

3. Membantu meningkatkan rasa percaya diri dan menyeimbangan 

perasaan peserta didik saat berlangsungnya proses pembelajaran dengan 

menggunakan media games edukatif. 

4. Menjaga kestabilan emosi, konsentrasi, dan mengasah otak dengan 

membuat game yang tidak terlalu membosankan. 

5. Dapat meningkatkan dan menjaga hubungan serta komunikasi antar 

peserta didik . 

 

E. Mata Pelajaran PAI 

1. Pengertian Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan Agama Islam adalah sebuah tindakan atau usaha yang 

terencana dilakukan secara sadar dan sengaja dalam melakukan bimbingan 

yang mengarah pada terbentuknya kepribadian peserta didik sesuai dengan 

norma dan ajaran agama Islam. Kepribadian yang dimaksud adalah 

kepribadian yang menjadikan ajaran Islam sebagai landasan hidup, cara 

berfikir, meresa, dan bersikap sesuai dengan ajaran Islam (Abdullah. dkk,  

2019: 2-3). 

Sebenarnya dulu sebelum nabi Muhammad diangkat menjadi seorang 

nabi, pendidikan Islam sudah digambarkan oleh peristiwa malaikat jibril 

yang mendatangi nabi saat di gua Hira, sebagaimana dijelaskan dalam Surat 

Al-Alaq:1-5), Allah SWT berfirman :          

 



26 
 

 
 

Artinya: 1. Bacalah dengan (menyebut) nama Tuhanmu yang 

menciptakan, 2. Dia telah menciptakan manusia dari segumpal darah. 3. 

Bacalah, dan Tuhanmulah yang maha mulia. 4. Yang mengajarkan 

(manusia) dengan pena. 5. Dia mengajarkan manusia apa yang tidak 

diketahui.  

 Sejalan dengan pendapat diatas (Dahwadin & Nugraha, 2019: 7) juga 

menjelaskan bahwa pendidikan agama Islam adalah upaya yang dilakukan 

secara sadar dan terencana melalui kegiatan bimbingan, pengajaran, latihan, 

dan penggunaan pengalaman, guna mempersiapkan peserta didik untuk 

mengenal, memahami, menghayati, mengimani, bertakwa, dan berakhlak 

mulia dalam mengamalkan ajaran agama Islam yang bersumber dari Al-

Qur’an dan Hadits. Tidak hanya itu, pendidikan agama Islam juga menuntut 

agar peserta didiknya dapat menghormati ajaran dan penganut agama lain 

dalam mewujudkan persatuan dan kesatuan bangsa, sesuai dengan kurikulum 

pendidikan. 

2. Tujuan Pendidikan Agama Islam 

Tujuan pendidikan agama Islam diantaranya yaitu, menanamkan pribadi 

peserta didik sesuai dengan nilai-nilai Islami, pendidikan agama islam harus 

mampu mendidik peserta didik agar memiliki kedewasaan dan kematangan 

dalam beriman, meningkatkan ketakwaan, serta dapat mengamalkan hasil 

belajar yang sudah dipelajari sehingga bisa aplikasikan dengan baik, serta 

ilmu tersebut dapat dibagikan dan bermanfaat bagi orang lain. Tujuan akhir 

dari pendidikan agama Islam adalah bagaimana kita sebagai seorang hamba 

dapat memiliki perasaan untuk menerahkan diri sepenuhnya kapada Allah 

sebagai sang pancipta dan pengatur kehidupan umat manusia (Suryadi, 2018: 

48). 

Menurut (Pahrudin dan Wakke, 2021: 129-130) tujuan pendidikan 

agama Islam terdiri dari dua hal yaitu pertama, membekali peserta didik 

untuk mengenal Allah sebagai tuhan sang pencipta, serta mengenal seluruh 

ajaran-ajarannya dengan baik dan benar. Dengan tujuan tersebut diharapkan 
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peserta didik dapat menjalankan ibadah yang dilakukannya dengan penuh 

rasa khidmat serta penghayatan sesuai dengan tuntunan yang diajarkan 

dalam agama. 

Kedua, pendidikan agama Islam mengajarkan dan membekali peserta 

didiknya untuk bisa menguasai dan memahami ilmu pengetahuan dan 

perkembangan teknologi, dengan tujuan agar mempu mengeban peran 

menjadi seorang khalifah Allah yang dapat membangun kehidupan 

peradaban dunia. Sebab dengan menguasai perkembangan teknologi bisa 

menjadi suatu keahlian yang bisa membantu dan diperlukan oleh masyarakat 

banyak.  

Dari definisi diatas dapat disimpulkan bahwa, tujuan pendidikan yaitu 

diantaranya: 

a. Peserta didik dapat mengenal dan mengimani setiap ajaran agama 

dengan baik dan benar, dan menjadikan dasar agamanya sebagai 

landasan dalam menjalani kehidupan serta cara berfikir dan bersikap. 

b. Meningkatkan ketakwaan dan menanamkan nilai-nilai Islami pada diri 

peserta didik agar mampu menyeimbangkan kehidupan di dunia dan di 

akhirat.  

c. Ilmu yang diperoleh peserta didik diharapkan dapat disebarkan dan 

didakwahkan kepada orang banyak, sehingga menjadi manfaat bagi 

sesama.  

d. Dalam pendidikan agama Islam juga diajarkan untuk saling 

menghormati antar umat beragama agar terciptanya persatuan dan 

kesatuan.  

3. Dasar Pendidikan Agama Islam 

Pendidikan Agama Islam adalah sebuah cabang ilmu pendidikan yang 

mengajarkan peserta didiknya untuk dapat mengenal Allah sebagai sang 

pencipta dan menanamkan pada diri peserta didiknya keimanan dan 

ketakwaan kepada Allah SWT. Serta peserta didik mempelajari tentang 
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ajaran agama dengan baik dan benar sesuai dengan Al-Qur’an dan hadits 

sebagai landasan, dasar dan pondasi dalam menjalani kehudupan didunia.  

Dari penjelasan diatas, menutut (Umam, 2021: 12-15) menjelaskan apa 

saja yang menjadi dasar dari pendidikan agama Islam, yaitu diantaranya : 

a. Al-Qur’an  

Al-Qur’an merupakan wahyu yang datang dari Allah yang 

diturunkan kepada nabi Muhammad SAW melalui perantara malaikat 

Jibril. Al-Qur’an berisikan pedoman hidup dan petunjuk bagi umat 

manusia untuk menjalani hidup didunia.  Al-Qur’an berisikan hukum, 

dan aturan yang menuntun manusia agar dapat menentukan mana yang 

benar dan mana yang akan menimbulkan dosa. Disana Allah telah 

mengatur bagaimana kehidupan manusia dengan sang pencipta, manusia 

dengan manusia, dan kehidupan manusia dengan alam.  

Maka dari itu dengan adanya Al-Qur’an sebagai dasar dan 

pedoman yang kokoh, maka pendidikan agama Islam memiliki landasan 

yang kuat dan tidak ada keraguan bagi manusia yang mempelajarinya.  

b. Hadits 

Hadits merupakan segala sesuatu baik perkataan, perbuatan, 

ketetapan, dan keadaan Rasulullah. Maksudnya yaitu setiap yang ada 

pada rasulullah merupakan tuntunan yang dapat dicontoh oleh umatnya.  

Tujuan adanya hadits adalah untuk menyempurnakan setiap aturan dan 

hukum yang ada dalam Al-Qur’an, dalam artian bukan berarti Al-

Qur’an tidak sempurna, melainkan fungsi Hadits sebagai penjelas 

makna yang terdapat dalam Al-Qur’an. Sebagaimana dijelaskan dalam 

surat Al-Ahzab: 21, 

Allah SWT berfirman: 
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هِِاُسْوَةٌِحَسَنَةٌِ كَِاِنَِلَكُمِْفِيِْرَسُوْلِِاللّٰ هَِوَاِلَقَدْ كَِاِنَِيَ رْجُواِاللّٰ لِّمَنْ
رِ  كَِثِي ْ هَ الْيَ وْمَِالِْْٰخِرَِوَذكََرَِاللّٰ   

Artinya : "Sungguh, telah ada pada (diri) Rasulullah itu suri teladan 

yang baik bagimu (yaitu) bagi orang yang mengharap (rahmat) Allah 

dan (kedatangan) hari Kiamat dan yang banyak mengingat Allah." 

Berdasarkan dalil diatas dapat kita pahami bahwasanya hadits 

merupakan sumber dan dasar hukum kedua setelah Al-Qur’an. Dengan 

memposisikan hadits sebagai dasar hukum Islam, akan menjadi sebuah 

pedoman kuat dalam pendidikan Islam, contoh saja jika kita 

menemukan sebuah persoalan baru yang tidak muncul atau belum 

dijelaskan dalam Al-Qur’an maka kita dapat menjadikan penjelasan dari 

Rasulullah sebagai tuntunan terhadap penyelesaian masalah tersebut.  

 

c. Ijtihad  

Ijtihad merupakan sebuah ketetapan dari maksud sebuah ayat 

melalui penafsiran yang dilakukan oleh para Mujtahid. Ijtihad yang 

dilakukan oleh para mujtahid harus dilakukan dengan kesungguhan hati, 

dan penuh ketundukan kepada Allah. Ijtihad dilakukan ketika menemui 

persoalan-persoalan baru yang muncul ditengah umat, namun setiap 

pengambilan keputusan selalu bersumber dari Al-Qur’an dan Hadits. 

 

F. Pemetaan KI dan KD Mata Pelajaran PAI Kelas VII Kurikulum 2013 

1. Semester Ganjil 

NO KI KD 

1 KI1. Menghargai dan 

menghayati ajaran agama 

yang dianutnya.  

1.1 Meyakini bahwa Allah Maha 

Mengetahui, Maha Waspada, 

Maha Mendengar, dan Maha 

Melihat 
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1.2 Mengetahui bahwa jujur, amanah, 

dan istiqomah adalah perintah 

agama. 

1.3 Menghayati ajaran bersuci dari 

hadas kecil dan hadas besar 

berdasarkan syariat Islam. 

1.4 Menunaikan sholat wajib 

berjamaah sebagai implementasi 

pemahaman rukun Islam 

1.5 Menghayati perjuangan nabi 

Muhammad SAW periode mekkah 

dalam menegakkan risalah Allah 

SWT. 

1.6 Terbiasa membaca Al-Qur’an 

dengan meyakini bahwa Allah 

akan meninggikan derajat orang 

yang beriman dan berilmu.  

 

2 KI2. Menghargai dan 

menghayati perilaku jujur, 

disiplin, tanggung jawab, 

dan peduli (toleransi, gotong 

royong), santun, percaya 

diri, dalam berinteraksi 

secara efekif dengan 

lingkungan social dan alam 

dalam jangkauan pergaulan 

dan keberadaannya.  

2.1 Menunjukkan perilaku percaya 

diri, tekun, teliti, dan kerja keras 

sebagai implementasi makna al-

Alim, al-Khabir, as-Sami’. dan al-

Basir. 

2.2 Menunjukkan perilaku jujur, 

amanah, dan istiqomah dalam 

kehidupan sehari-hari. 

2.3 Menunjukkan perilaku hidup 

bersih sebagai wujud ketentuan 
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bersuci dari hadas besar 

berdasarkan ketentuan syari’at 

Islam. 

2.4 Menunjukkan perilaku 

demokratis sebagai implementasi 

pelaksanaan sholat berjamaah. 

2.5 Meneladani perjuangan Nabi 

Muhammad periode Mekkah 

2.6 Menunjukkan perilaku semangat 

menuntut ilmu sebagai 

implementasi QS. Al-

Mujadalah/58: 11 ,dan QS. Ar-

rahman/55: 33 ,dan hadits terkait 

3 KI3. Memahami 

pengetahuan (factual, 

konseptual, dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahu 

tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya 

terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata.  

3.1 Memahami makna al-Asma’, al-

Husna, al-Alim, al-Khabir, as-

Sami’, al-Basir.  

3.2 Memahami perilaku jujur, 

amanah, dan istiqomah 

3.3 Memahami ketentuan bersuci dari 

hadas besar berdasarkan 

ketentuan syari’at Islam. 

3.4 Memahami ketentuan sholat 

berjamaah 

3.5 Memahami sejarah perjuangan 

Nabi Muhammad periode 

Mekkah 

3.6 Memahami QS. Al- Al-

Mujadalah/58: 11 ,dan QS. Ar-
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rahman/55: 33 ,dan hadits terkait 

dengan menuntut ilmu. 

4 KI4. Mencoba, mengelola, 

dan menyaji dalam ranah 

konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, 

memodifikasi dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, 

menggambarkan, dan 

menerangangkan) sesuai 

dengan yang dipelajarari di 

sekolah, dan sumber lain 

yang sama dalam sudut 

pandang/teori.  

4.1 Menyajikan contoh perilaku yang 

mencerminkan orang yang 

meneladani al- Asma’ul Husna, 

al-Alim, al- Khabir, as-Sami’, dan 

al-Basir. 

4.2 Menyajikan makna perilaku jujur, 

amanah, dan istiqomah 

4.3 Menyajikan cara bersuci dari 

hadas besar 

4.4 Mempraktikkan sholat berjamaah 

4.5 Menyajikan strategi perjuangan 

yang dilakukan Nabi Muhammad 

SAW periode mekkah 

4.6 Membaca QS. Al- Al-

Mujadalah/58: 11 ,dan QS. Ar-

rahman/55: 33 , dengan tartil. 

 

Tabel 2.1 Pemetaan KI dan KD Mata Pelajaran PAI Kelas VII 

Semester Ganjil 

2. Semester Genap 

NO KI KD 

1 KI1. Menghargai dan 

menghayati ajaran agama 

yang dianutnya.  

1.7 Terbiasa membaca Al-Qur’an 

dengan meyakini bahwa Allah 

mencintai orang-orang yang 

ikhlas, sabar, dan pemaaf. 

1.8 Beriman kepada malaikat-malaikat 
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Allah Swt. 

1.9 Meyakini bahwa hormat dan patuh 

kepada orang tua dan guru, dan 

berempati terhadap sesame adalah 

perintah agama. 

1.10 Menunaikan sholat Jum’at 

sebagai implementasi pemahaman 

ketaatan beribadah.  

1.11 Menunaikan sholat jamak 

qasar ketika berpergian jauh 

(musafir) sebagai implementasi 

pemahaman ketaatan beriadah. 

1.12 Menghayati perjuangan Nabi 

Muhammad Saw, periode 

Madinah dalam menegakkan 

risalah Allah Swt. 

1.13 Menghayati perjuangan dan 

kepribadian al-Khulafah al-

Rasyidin sebagai penerus 

perjuangan Nabi Muhammad Saw 

dalam menegakkan risalah Allah 

Swt.  

2 KI2. Menghargai dan 

menghayati perilaku jujur, 

disiplin, tanggung jawab, 

dan peduli (toleransi, gotong 

royong), santun, percaya 

diri, dalam berinteraksi 

2.7 Menunjukkan perilaku ikhlas, 

sabar, dan pemaaf sebagai 

implementasi pemahaman QS. 

An-Nisa’/4 :146, QS. Al-

Baqoroh/2 : 153, QS. Ali-Imran/3 

: 134, dan hadits terkait 
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secara efekif dengan 

lingkungan social dan alam 

dalam jangkauan pergaulan 

dan keberadaannya.  

2.8 Menunjukkan perilaku disiplin 

sebagai cerminan makna iman 

kepada malaikat. 

2.9 Menunjukkan perilaku hormat 

dan patuh kepada orang tua dan 

guru, dan berempati terhadap 

sesame dalam kehidupan sehari-

hari. 

2.10 Menunjukkan perilaku peduli 

terhadap sesame dan lingkungan 

sebagai implementasi 

pelaksanaan sholat Jum’at  

2.11 Menunjukkan perilaku disiplin 

sebagai implementasi 

pelaksanaan sholat jamak dan 

qasar.  

2.12 Meneladani perjuangan Nabi 

Muhammad Saw, periode 

Madinah 

2.13 Meneladani perilaku terpuji al-

Khulafa al-Rasyidin. 

 

3 KI3. Memahami 

pengetahuan (factual, 

konseptual, dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahu 

tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya 

3.7 Memahami makna QS. An-

Nisa’/4 :146, QS. Al-Baqoroh/2 : 

153, QS. Ali-Imran/3 : 134, dan 

hadits terkait tentang ikhlas, 

sabar, dan pemaaf. 

3.8 Memahami makna iman kepada 
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terkait fenomena dan 

kejadian tampak mata.  

malaikat berdasarkan dalil naqli. 

3.9 Memahami makna hormat dan 

patuh kepada orang tua dan guru, 

dan empati terhadap sesame. 

3.10 Memahami ketentuan sholat 

Jum’at 

3.11 Memahami ketentuan sholat 

jamak dan qasar 

3.12 Meneladani perjuangan Nabi 

Muhammad Saw. Periode 

Madinah 

3.13 Meneladani perilaku terpuji al-

Khulafah al-Rasyidin. 

4 KI4. Mencoba, mengelola, 

dan menyaji dalam ranah 

konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, 

memodifikasi dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis, 

membaca, menghitung, 

menggambarkan, dan 

menerangangkan) sesuai 

dengan yang dipelajarari di 

sekolah, dan sumber lain 

yang sama dalam sudut 

pandang/teori.  

4.7 Membaca, menghafal, dan 

mengaitkan QS. An-Nisa’/4 :146, 

QS. Al-Baqoroh/2 : 153, QS. Ali-

Imran/3 : 134, dan hadits terkait 

dengan baik. 

4.8 Menyajikan contoh perilaku yang 

mencerminkan iman kepada 

malaikat Allah Swt.  

4.9 Menyajikan makna hormat dan 

patuh kepada orang tua dan guru, 

dan empati terhadap sesame. 

4.10 Mempraktikkan sholat Jum’at 

4.11 Mempraktikkan sholat jamak 

qasar 

4.12 Menyajikan strategi perjuangan 
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yang dilakukan Nabi Muhammad 

Saw. periode Madinah. 

4.13 Menyajiikan strategi 

perjuangan dan kepribadian al-

khulafa al-Rasyidin.  

 

 Tabel 2.2 Pemetaan KI dan KD Mata Pelajaran PAI Kelas VII 

Semester Genap 

  Dari pemaparan KI dan KD pada mata pelajaran PAI dan budi pekerti 

untuk kelas VII di atas, maka dalam penelitian ini penulis akan mengangkat 

sebuah materi yang terdapat di semester genap yaitu, Meneladani Perilaku 

Al-Khulafa Al-Rasyidin. Sebab dalam materi ini lebih mengarah pada aspek 

kognitif dan aspek afektif. Serta pada materi ini mengandung penanaman 

atau memahami sebuah konsep tentang meneladani perilaku para sahabat 

Nabi. Sehingga siswa dapat memahami sifat atau perilaku terpuji dari para 

khalifah, dan juga siswa dapat meneladaninya dalam kehidupan sehari-hari.  

 

G. Penelitian Relevan 

1. Rifa Setiani Z, dan Erwin Rahayu Saputra (2022) , dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT pada Mata Pelajaran 

Agama Islam Materi Huruf Hijaiyah dan Harkatnya”.  Hasil penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa pengaplikasian media Powerpoint yang 

dikombinasikan dengan game edukatif menunjukkan nilai rata-rata 92%, 

dengan predikat sangat baik. Dan jika dilihat dari hasil lembar penilaian 

angket, indikator penilaian terhadap penyajian mendapat nilai 100% dengan 

predikat sangat baik. pada indicator keefektifan memiliki nilai 88% dengan 

predikat sangat baik, dan keaktifan memiliki nilai 89% dengan predikat 

sangat baik.  
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Kalau dilihat dari hasil belajar siswa, jumlah siswa 13 orang terdapat 2 

orang yang tidak memenuhi kriteria minimal ketuntasan minimal. Jadi dapat 

dikatakan bahwa media yang digunakan efektif dan efisien untuk guru dan 

siswa dalam proses pembelajaran yang digunakan. Perbedaan yang terdapat 

pada penelitian ini adalah pada metode yang digunakan, metode yang 

digunakan pada penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE dan juga 

hasil penelitian ini melihat bagaimana tingkat hasil belajar siswa. Sedangkan 

pada penelitian yang akan dilakukan hanya sampai pada penilaian yang 

didapat pada lembar angket respon siswa. Perbedaan lain juga terdapat pada 

subjek uji coba media yang akan diterapkan, pada penelitian ini uji coba 

dilakukan pada siswa Sekolah Dasar. Namun persamaan yang terdapat dari 

penelitian ini adalah sama-sama meneliti tentang pembelajaran PAI 

walaupun dengan materi yang berbeda. 

2. Wardatul Mawaddah, dkk (2019), dengan judul “Uji Kelayakan Multimedia 

Interaktif Berbasis Powerpoint Disertai Permainan Jeopardy Terhadap 

Motivasi Belajar Siswa”. Hasil penelitian tersebut menyatakan bahwa 

multimedia interaktif berbasis powerpoint dengan game jeopardy dikatakan 

layak dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Dilihat dari persentase 

nilai motivasi belajar siswa, media ini mendapatkan 81,83%. Sedangkan 

penilaian media dan materi mendapat 92,81% dan 92,32% dengan predikat 

sangat baik.  

Perbedaan yang terdapat dalam penelitian ini dengan penelitian yang akan 

dilakukan adalah, pada penelitian relevan ini peneliti melakukan 

pengembangan media powerpoin dengan memfokuskan media tersebut 

menggunakan permainan Jeopardy. Selanjutnya metode pengembangan yang 

dipakai adalah model ADDIE, sedangkan dalam penelitian yang akan 

dilakukan menggunakan model 4D.  Persamaan yang terdapat dari penelitian 

ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah, subjek uji coba sama-

sama diterapkan pada siswa SMP (Sekolah Menengah Pertama). 
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3. Agnesia., B., Anomeisa, dan Dian Ernaningsih (2020), dengan judul “Media 

Pembelajaran Interaktif Menggunakan Powerpoint VBA pada Penyajian 

Data Berkelompok”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan hasil validasi 

dari produk yang dikembangkan menurut ahli materi mendapatkan skor atau 

nilai 4,15 dari 6, dan mendapatkan predikat sangat layak. Nilai dari ahli 

materi dan guru mata pelajaran Matematika SMA mendapatkan skor 

sebanyak 3,88 dari 5, dengan predikat Layak. Dari hasil praktikalisasi 

dengan siswa kelas sebelas mendapatkan  sikap setuju dari hasil respon 

siswa, uji coba dilakukan pada kelas besar dan juga mendapatkan sikap 

setuju terhadap respon siswa. Dan dapat disimpulkan bahwa media tersebut 

layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  

Persamaan yang terdapat dari penelitian ini adalah sama-sama melakukan 

pengembangan terhadap software aplikasi Microsoft Powerpoint. Sedangkan 

perbedaan dari penelitian ini dengan peneitian yang akan dilakukan terdapat 

pada model pengembangan yang dipakai, pada penelitian ini menggunakan 

model modifikasi dari pengembangan Borg dan Gall. Serta subjek uji coba 

penerapan proyek yang dikembangakan pada penelitian ini dilakukan pada 

siswa SMA.     

4. Nadia Syafira (2021), dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Powerpoint Interaktif Materi Sistem Pemcernaan Manusia untuk 

Siswa Kelas V SD”. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwasanya 

media yang dibuat, sangat layak untuk digunakan atau diterapkan dalam 

proses pembelajaran. Berdasarkan penilaian rata-rata menurut ahli, baik itu 

ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa nilai yang didapat yaitu 90,97%, 

dengan predikat sangat baik. Sedangkan nilai rata-rata yang didapat dengan 

praktikalisasi one to one,  nilai yang didapat sebesar 92%, dengan predikat 

sangat baik.  

Persamaan yang terdapat dari penelitian ini yaitu, sama-sama melakukan 

penelitian pengembangan dengan menggunakan software Microsoft 
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Powerpoint sebagai media nya. Namun perbedaan yang ditemui terkait 

penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan yaitu, pada penelitian 

ini menggunakan model pengembangan dengan model ADDIE. Serta subjek 

uji cobapun berbeda, pada penelitian yang akan dilakukan uji coba 

diterapkan pada siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP).      

5. Ni Luh Putu Sintia Dewi dan Ida Bagus Surya Manuaba (2021), dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif pada Mata 

Pelajaran IPA Siswa Kelas VI SD”. Subjek uji coba dalam penelitian 

tersebut dilakukan pada 3 orang siswa yang memiliki kategori pengetahuan 

tinggi, sedang, rendah. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa media 

yang dibuat, menurut ahli materi mendapatkan nilai 100%, sedangkan dari 

ahli desain mendapatkan nilai 95%, berdasarkan kelayakan media 

mendapatkan nilai 89,2%. Berdasarkan hasil uji coba perorangan 

mendapatkan nilai sebesar 91,66% dengan prediket sangat baik.  

Persamaan yang terdapat dari penelitian ini adalah pada media yang akan 

dilakukan pengembangan sama-sama menggunakan software Microsoft 

Powerpoint. Namun perbedaan dari penelitian ini adalah terdapat pada 

model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model 

DDD-E (Decide, Design, Develop, dan Evaluate), sedangkan penelitian yang 

akan dilakukan menggunakan model 4D. 

6.  Mrr. Ratna Endang W dan Tsamara Gninah (2021), dengan judul “Game 

Edukasi Berbasis Microsoft Powerpoint sebagai Jawaban Pembelajaran 

Jarak Jauh (PJJ)” games edukasi berbasis Microsoft powerpoint merupakan 

inovasi pembelajaran yang menggunakan metode Contekstual Teaching and 

Learning (CTL). Games edukasi berbasis Microsoft Powerpoint 

meningkatkan minat belajar siswa sebesar 20% dan meningkatkan nilai 

siswa hingga 15%. Koresponden yang iku seta dalam program ini sebanyak 

47% merasa sangat puas dengan sistem pembelajaran dengan menggunakan 

game edukasi. Indeks dari survai yang dilakukan adalah sebanyak 85% yang 
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menunjukkan bahwa pembelajaran games edukatif sangat memuaskan dan 

efektif diera pandemi. 

Persamaan dengan penelitian yang dilakukan adalah media atau basis yang 

digunakan sama-sama meggunakan Microsoft Powerpoint dan juga games 

edukatif. Namun perbedaan dari enelitian tersebut adalah dengan penerapan 

peggunaan media ini menggunakan metode Contektual Teaching and 

Learning (CTL).   
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian dan Pengembangan 

Sejalan dengan tujuan penelitian yang telah dikemukakan diatas, jenis 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

atau disebut juga dengan Research and Development. Penelitian dengan 

menggunakan research and development adalah sebuah proses yang dilakukan 

dalam mengembangkan sebuah produk baru, atau bisa juga melakukan 

penyempurnaan terhadap produk yang sudah ada, namun dengan pengembangan 

tersebut harus dapat dipertanggung jawabkan. Produk yang dilakukan 

pengembangan tersebut tidak hanya selalu dalam bentuk benda layaknya buku 

ataupun modul, namun juga bisa dilakukan pengembangan terhadap sebuah 

perangkat atau software computer, file, dan media lainnya (Hasyim, 2016: 43). 

Dari definisi yang dijelaskan diatas, dapat disimpulkan bahwasanya 

penelitian pengembangkan atau research and development dapat dilakukan 

sebuah penyempurnaan atau mengelola kembali sebuah produk yang sudah ada. 

Dalam penelitian ini tidak akan menghasilkan sebuah produk dalam bentuk buku, 

modul, atau media dalam bentuk fisik, namun dalam penelitian ini akan 

dilakukan pengembangan terhadap media Microsoft Power point yang di setting 

layaknya games edukatif. Nantinya media ini akan diterapkan pada materi PAI 

kelas VII.   

Penilaian terhadap berhasil atau layaknya media ini untuk gunakan sebagai 

media pembelajaran akan dilakukan uji validitas dan uji praktikalitas penggunaan 

media power point interaktif berbasis game edukatif.  
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B. Desain dan Prosedur Pengembangan 

Pada penelitian ini, desain dan prosedur pengembangan yang digunakan 

adalah model 4D (define, design, develop, and disseminate). Dengan penjelasan 

tiap tahap sebagai berikut : 

1. Tahap Define, adalah tahap studi pendahuluan, baik secara teuritik ataupun 

empiric. Pada saat peneliti telah memilih dan menentukan produk yang akan 

dikembangkan serta menentukan produk yang akan dikembangkan dan 

menentukan langkah awal yang perlu, maka langkah selanjutnya dilakukan 

oleh peneliti adalah dengan melakukan studi linear, survey lapangan, 

observasi, wawancara, dan lain sebagainya.  

2. Tahap Design, melakukan perencanaan terhadap model dan prosedur 

engembangan secara konseptual dan teoristik. 

3. Tahap Develop, melakukan kajian empiric terhadap pengembangan awal 

produk, melakukan uji coba, revisi, dan validasi. 

4. Tahap Desseminate, melakukan penyebar luasan hasil akhir ke sebuah 

populasi (Arifin, 2011: 128-129). 

Jika kita perhatikan dari prosedur pengembangan tersebut, maka penelitian 

ini dilakukan hanya sampai pada tahap Develop saja, yaitu melakukan uji coba 

produk, revisi, dan validasi terhadap media yang dikembangkan. Karena pada 

tahap Desseminate akan lebih membutuhkan biaya dan tenaga yang memadai 

untuk mendistribusikan media pembelajaran Powerpoint Interaktif yang akan 

dirancang. Ditambah juga alasan keter atasan waktu dalam melakukan penelitian, 

kemudia penelitian hanya merujuk pada tujuan penelitian yang mana untuk 

mengetahui validitas dan praktikalitas dari media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI kelas VII di SMPN 7 

Sijunjung.  
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Secara umum rancangan pengembangan media pembelajaran Powerpoint 

Interaktif sebagai berikut:  

No 

Tahap-Tahap 

pengembangan yang 

dilakukan 

Langkah-langkah yang dilakukan 

1 Tahap Pendefinisian 

(Define) 

a. Melakukan observasi di SMPN 7 

Sijunjung. Peneliti akan melihat 

situasi dan kondisi pelaksanaan 

proses pembelajaran PAI disana. 

b. Melakukan wawancara dengan guru 

mata pelajaran PAI tentang 

penggunaan media pembelajaran 

powerpoint interaktif. Pada tahap ini 

wawancara dilakukan untuk 

mengetahui hambatan atau masalah 

yang dihadapi guru PAI sehubungan 

dengan penggunaan media 

pembelajaran powerpoint interaktif.  

c. Melakukan analisis karakter siswa. 

Untuk mengetahui karakteristik 

belajar siswa, dan respon siswa 

terhadap pembelajaran PAI yang 

dilakukan. Dengan ini bertujuan agar 

produk yang dirancang sesuai dengan 

kebutuhan siswa.  

d. Analisis buku, silabus, dan RPP yang 

bertujuan untuk menyempunakan 

pokok bahasan pada media yang 
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dibuat. Pada tahap ini akan dilakukan 

analisis terhadap materi yang ada di 

dalam buku mata pelajaran PAI. 

Pokok bahasan atau materi yang 

diangkat yaitu Meneladani Perilaku 

Terpuji Al- Khulafa Al-Rasyidin. 

2 Tahap Perancangan 

(Design) 

a. Merancang media Power Point 

Interaktif berbasis Games Edukatif 

pada materi PAI kelas VII 

b. Membuat media Power Point 

Interaktif berbasis Games Edukatif 

pada materi PAI kelas VII 

c. Merancang dan membuat lembar 

validasi  

d. Merancang dan membuat Lembar 

angket respon siswa  

3 Tahap Validasi, 

Revisi, dan Pengujian 

Media (Develop) 

a. Melakukan validasi terhadap media 

Powerpoint Interaktif oleh ahli atau 

pakar 

b. Melakukan revisi terhadap media 

yang sudah diberi masukan oleh ahli 

atau pakar 

c. Melakukan pengujian terhadap media 

yang dibuat dan dirancang kepada 

peserta didik SMPN 7 Sijunjung. 

Tabel 3.1 Tahap dan Langkah Pengembangan 

 



45 
 

 
 

C. Subjek Uji Coba 

Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan media power point 

interaktif ini adalah : 

1. Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas VII di SMPN 7 

sijunjung sebanyak 6 orang siswa. Pengujian media dilakukan saat 

pembelajaran PAI berlangsung dengan menggunakan media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis games edukatif.  

2. Subjek evaluasi yang dilakukan untuk penelitian terhadap produk yang 

dibuat di nilai dan diberi masukan oleh 2 orang ahli yaitu dosen ahli media 

dan guru mata pelajaran PAI di SMPN 7 Sijunjung.  

 

D. Jenis Data 

Jenis data pada penelitian ini terdiri dari data kuantitatif dan kualitatif. 

Secara kuantitatif data dihitung dengan mencari persentase masing-masing item 

pada lembar validasi, kemudian data hasil validasi dianalisis dengan teknik 

deskriptif untuk menggambarkan kualitas produk yang dikembangkan oleh dosen 

ahli mengenai media pembelajaran Powerpoint Interaktif berbasis Games 

Edukatif pada mata pelajaran PAI Kelas VII di SMPN 7 Sijunjung. 

 

E. Instrumen Penelitian  

Pada instrumen penelitian, alat yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

lembar validasi dan lembar angket. Lembar validasi digunakan untuk mengetahui 

valid atau tidaknya media pembelajaran yang dikembangkan. Sedangkan angket 

digunakan untuk mengetahui apakah media power point interaktif tersebut 

praktis atau tidak digunakan serta diaplikasikan dalam proses pembelajaran.  

Penilaian angket dengan menggunakan skala Likert. Yang mana setiap 

pernyataan menggunakan pilihan jawaban. Untuk SS (Sangat Setuju) dengan 

nilai 5, untuk S (Setuju) dengan nilai 4, untuk KS (Kurang Setuju) dengan nilai 

3, untuk TS (Tidak Setuju) dengan nilai 2, dan STS (Sangat Tidak Setuju) 
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dengan nilai 1. Berikut Kisi-Kisi Instrumen Validasi dan Angket Respon Siswa 

terhadap media pembelajaran Powerpoint Interaktif berbasis Games Edukatif 

pada mata pelajaran PAI Kelas VII di SMPN 7 Sijunjung: 

1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi media pembelajaran Powerpoint 

Interaktif berbasis Games Edukatif pada mata pelajaran PAI Kelas VII 

di SMPN 7 Sijunjung 

No. Aspek Indikator No. Item 

1. 
Kelayakan 

Penyajian 

Tampilan menarik 1 

Kesesuaian terhadap tema 2, 3 

Kemenarikan games 4, 5 

Kerapian dan kejelasan format evaluasi 6 

Keterlibatan peserta didik 7 

Kemudahan mengakses 8 

2. 
Kelayakan 

Bahasa 

Bahasa mudah dipahami dan dimengerti 9 

Kejelasan tulisan 10 

Komunikatif 11 

Sesuai dengan kebutuhan peserta didik 12 

3. Kelayakan Isi 

Kesesuaian  media dengan KI, KD 13. 14 

Kerapian dan kejelasan isi materi 17 

Penerapan dalam kehidupan 15 

Kesesuaian isi dengan materi 16 

Mendorong keingintahuan, sikap, dan 

pengamalan 

18 

Sebagai perantara guru 20 

Kemudahan memahami dan menjawab 

soal 

19 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi 
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2. Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon siswa media pembelajaran 

Powerpoint Interaktif berbasis Games Edukatif pada mata pelajaran 

PAI Kelas VII di SMPN 7 Sijunjung 

No. Aspek Indikator No. Item 

1. 
Kelayakan 

Tampilan 

Tampilan menarik 1 

Bahasa 4,5 

Kejelasan penulisan 3 

Kemudahan pemakaian 18 

2. 
Kelayakan 

Isi 

Kesesuaian dengan silabus dan KD 6 

Esesuaian tengan tema 16 

Kepahaman  isi 2 

Kesesuaian evaluasi dengan materi 7,8 

Autentik/Sah 9,13 

Penerapan dilapangan 12 

3. 
Kelayakan 

Manfaat 

Kemudahan mengakses 14 

Melibatkan peserta didik 10,11 

Dapat mengukur pengetahuan, sikap 

dan keterampilan peserta didik 
15,17,19 

Perantara bagi guru 20 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instrumen Angket Respon Siswa 

F. Tekinik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Hasil review para ahli masih berupa huruf, kemudian diubah ke dalam 

bentuk angka seperti: 

SS : Sangat Setuju : 5 

S : Setuju  : 4 

KS : Kurang Setuju : 3 
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TS : Tidak Setuju  : 2 

STS : Sangat Tidak Setuju : 1 

2. Teknis analisis data untuk lembar validasi dan angket respon siswa 

dilakukan dengan menggunakan analisis aiken yang rumusnya adalah 

sebagai berikut: 

  
∑ 

      
 

 

Keterangan: 

V : Indeks kesepakatan ahli mengenai validitas butir 

S : Skor yang ditetapkan setiap ahli dikurangi skor terendah dalam     

  kategori yang dipakai 

n : Banyak rater (pakar ahli) 

c : Banyak kategori yang dapat dipilih rater 

 

3. Kemudian hasil validasi dan angket respon siswa dijelaskan dalam beberapa 

kategori sebagai berikut: 

a. Lembar Validasi  

No Kriteria Interval 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Tidak Valid 

Kurang Valid 

Cukup Valid 

Valid 

Sangat Valid 

0,00 – 0,20 

0,21 – 0,40 

0,41 – 0,60 

0,61 – 0,80 

0,81 – 1,00 

Tabel 3.4 Kriteria dan Interval Lembar Validasi 
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b. Lembar Angket Respon Siswa 

No Kriteria Interval 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Tidak Praktis 

Kurang Praktis 

Cukup Praktis 

Praktis 

Sangat Praktis 

0,00 – 0,20 

0,21 – 0,40 

0,41 – 0,60 

0,61 – 0,80 

0,81 – 1,00 

(Sumber : Rahayu, 2012) 

Tabel 3.5 Kriteria dan Interval Lembar Angket Respon Siswa 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Pengembangan 

Penelitian ini berfokus pada pengembangan produk berupa media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi powerpoint interaktif berbasis 

games edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam di SMP Negeri 7 

Sijunjung. Media pembelajaran ini mengangkat topik atau materi tentang 

Meneladani Perilaku Al-Khulafa Al-Rasyidin. 

Proses pengembangan media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

games edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam, terdiri dari 4 tahap 

yaitu Define, Design, Develop, dan  Desseminate.  

1. Tahap Analysis (Analisis)  

Tahap Analysis ini merupakan tahapan awal dari penelitian ini. 

Langkah-langkah yang dilakukan pada tahapan ini adalah: 

a. Melakukan Observasi di SMPN 7 Sijunjung. 

Penulis melakukan observasi pada tanggal 2 Agustus 2021, dari 

observasi tersebut didapatkan hasil bahwa SMPN 7 Sijunjung terletak 

di Jalan M. Syafei nomor 2 Muaro Sijunjung, Kecamatan Sijunjung, 

Kabupaten Sijunjung. SMPN 7 Sijunjung ini terdiri dari, dua puluh 

dua lokal yang terdiri dari  kelas VII ada 8 lokal, VIII ada 7 lokal, dan 

IX ada 7 lokal. Jumlah guru PAI terdiri dari 2 orang guru tetap dan 2 

orang guru yang menambah jam.  

Hal lain yang didapatkan penulis disana adalah mengenai 

proses pembelajaran yang dilakukan, di SMPN 7 Sijunjung guru sudah 

menggunakan media dalam proses pembelajaran. Beberapa 

diantaranya seperti media peraga, modul, dan media gambar. Namun 
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kebanyakan guru lebih sering menggunakan metode ceramah dalam 

menjelaskan materi pembelajaran kepada peserta didik.  

b. Wawancara tentang media pembelajaran dengan guru bidang studi.  

Pada tahap selanjutnya, penulis melakukan wawancara tentang 

media pembelajaran dengan salah satu guru PAI yang mengajar di kelas 

VII yaitu ibuk Mimi Hariani, S.Pd. Dari wawancara tersebut 

didapatkan hasil bahwa pada proses pembelajaran, guru sudah 

menggunakan media pembelajaran berupa media peraga, modul, dan 

media gambar, serta media elektronik seperti proyektor untuk 

powerpoint. Namun untuk penggunaan media powerpoint sendiri, guru 

masih menggunakan tampilan penggunaan presentasi seperti pada 

umumnya, tidak dikreasikan lebih menarik lagi. Dan juga dalam 

penggunaan media powerpoint ini, guru hanya memakai nya sesekali 

saja.  

 Oleh karena itu penulis melalukan inovasi untuk 

mengembangkan media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

games edukatif pada mata pelajaran PAI, agar dapat membantu dan 

mempermudah guru dalam menyampaikan pesan atau materi 

pembelajaran kepada siswa dengan cara belajar yang menarik perhatian 

dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. 

 

c. Analisis karakter siswa 

Kemudian penulis melakukan analisis karakter siswa mengenai 

proses pembelajaran guna untuk mengetahui karakteristik belajar 

siswa serta mengetahui respon siswa terhadap pembelajaran PAI yang 

dilakukan. Dalam hal ini didapatkan hasil bahwa respon siswa kelas 

VII terhadap pembelajaran PAI yang telah dilakukan mendapatkan 
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respon yang baik. Siswa sudah antusias dan ikut berpartisipasi dalam 

mengikuti pembelajaran. Akan tetapi terkadang siswa cepat merasa 

bosan dengan bentuk atau metode pembelajaran yang itu-itu saja. Hal 

lain yang menjadi kelemahan jika motode pembelajaran yang 

dilakukan terus menggunakan metode ceramah, materi-materi tertentu 

yang mengharapkan siswa untuk menyamakan persepsi atau 

pemehaman yang sama, tentu saja dengan metode ceramah hal 

tersebut sangat sulit dapat terwujud. 

  

d. Analisis RPP / Silabus 

Tahapan terakhir dari tahapan analisis ini adalah penulis 

melakukan analisis silabus/RPP guna untuk melihat KD dan indikator 

yang ada pada mata pelajaran PAI. Dalam hal ini penulis mengambil 

KD 3.13 materi PAI kelas VII semester dua. Materi tersebut 

membahas tentang Meneladani Perilaku Terpuji al-Khulafa al-

Rasyidin. Dalam materi ini mengandung pembahasan tentang 

bagaimana siswa dapat meneladani perilaku dan juga dapat 

menerapkan perilaku akhlaK terpuji yang dicontohkan oleh para 

khalifah.  

 

2. Tahap Design (Perancangan) 

Tahap selanjutnya merupakan tahap Design (perancangan), dalam hal 

ini penulis melakukan langkah-langkah sebagai berikut: 

a. Merancang media powerpoint Interaktif berbasis Games Edukatif pada 

materi PAI kelas VII 

Dalam hal ini didapati bahwa, pada tahap perancangan media, 

media yang akan dibuat adalah media powerpoint interaktif berbasis 

games edukatif, yang mana dalam tampilan keseluruhan media ini 

lebih mengarah ke tampilan games sederhana. Games atau quiz yang 
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akan dibuat ada dua bentuk, yaitu games spin dan juga games benar 

salah.  

Selain terdapat evaluasi, pada media yang dirancang terdapat 

juga indicator, tujuan pembelajaran, tugas kelompok dan penjelasan 

materi yang membantu sisiwa dalam memahami materi pembelajaran 

dengan baik. Untuk isi materi atau bahan, peneliti mengambil sumber 

materi dari buku pembelajaran PAI kelas VII di SMPN 7 Sijunjung. 

b. Membuat media powerpoint Interaktif berbasis Games Edukatif pada 

materi PAI kelas VII. 

Berikut ini adalah cara atau langkah membuat media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis games edukatif : 

1. Sebelum membuat media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI, hal yang perlu 

dilakukan adalah mempersiapkan setiap bahan yang kita butuhkan 

untuk media pembelajaran tersebut. Diantaranya yaitu file materi, 

animasi, animasi yang memuat idikator dan tujuan pembelajaran, 

gambar, file soal-soal yang digunakan pada bagian quiz, serta 

animasi-animasi pendukung lainnya.  

 

Gambar 4.1. Bahan untuk produk media  powerpoint 

interaktif 
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2. Langkah selanjutnya masuk ke aplikasi Microsoft powerpoint. 

3. Langkah pertama, peneliti mengganti ukuran backround awal 

menjadi full screen, dengan melakukan klik pada menu Design > 

klik page setup > pilih slide size menjadi 16:9 > lalu oke. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

         Gambar 4.2. Proses mengubah backround menjadi fullsceen 

 

4. Selanjutnya ganti warna backround menjadi warna putih polos 

melalui menu design, dengan melalukan klik pada panah dua 

kebawah di ikon themes > lalu pilih office theme.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.3. Mengubah backround menjadi putih 
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Pada tahap ini, usahakan backround awal berwarna putih, 

tujuannya agar nanti pada saat backround yang sudah di unduh 

dapat ditampilkan sepenuhnya. Jika backround awal tidak 

berwarna putih, akan mengganggu tampilan backround dan akan 

terlihat berdempet dengan backround yang akan dimasukkan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4. Mengubah backround menjadi putih 

 

5. Saat backround sudah berubah menjadi warna putih polos, 

selanjutnya ganti backround bawaan tersebut menjadi backround 

yang sudah diunduh sebelumnya, untuk mengunduh backround 

bisa melalui web https://www.freepik.com/vectors/desert . Untuk 

mengubahnya dengan langkah berikut,  klik pada menu design > 

backround style > format backround 

 

 

 

 

https://www.freepik.com/vectors/desert
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Gambar 4.5. Mengubah backround sesuai tema games 

 

Selanjutnya klik picture or texstur fill > lalu klik file > dan pilih 

backround yang sudah di unduh sebelumnya > lalu tekan insert. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.6. Mengubah backround sesuai tema games 
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Gambar 4.7. Mengubah backround sesuai tema games 

 

6. Setelah backround diubah sesuai dengan tema games, selanjutnya 

kita masukkan media tersebut seperti, indicator, tujuan 

pembelajaran, profile, tugas kelompok serta animasi pendukung 

lainnya yang digunakan dalam media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif. Dengan melakukan klik pada 

menu insert > pilih insert picture from file.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8. Memasukkan poin-poin menu 
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Selanjutnya pilih file serta animasi yang sudah disedikan 

sebelumnya > klik open. Lakukan langkah yang sama sampai 

seluruh komponen yang diinginkan masuk ke dalam powerpoint. 

Untuk memilih animasi, penulis mengunduh beberapa animasi 

dari beberapa web seperti https://id.lovepik.com/images/2542005  

dan https://id.pinterest.com , serta ada juga beberapa yang penulis 

buat sendiri menggunakan aplikasi pixellab di android 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9. Memasukkan poin-poin menu dan animasi 

pendukung 

 

7. Setelah seluruh file, judul tiap poin, dan animasi pendukung 

dimasukkan, untuk membuat susunan menu, dan membuat papan 

menu tersebut jika di klik menuju menu yang tuju, maka hal ini 

memerlukan hyperlink, yang gunanya untuk memindahkan satu 

slide ke slide berikutnya tanpa perlu menekan tombol panah pada 

keyboard, melainkan dengan melakukan klik pada salah satu icon 

yang terdapat pada isi powerpoint. Yaitu dengan pilih salah satu 

poin menu yang akan di klik untuk menuju slide berikutnya > pilih 

menu insert > lalu klik action.  

 

 

https://id.lovepik.com/images/2542005
https://id.pinterest.com/
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Gambar 4.10. Hyperlink poin menu untuk slide yang dituju 

 

Setelah memilih action > lalu pilih hyperlink to > dan tentukan 

menu tersebut akan menuju ke slide berapa > lalu klik oke.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11. Hyperlink poin menu untuk slide yang dituju 
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8. Langkah selanjutnya kita masuk pada bagian materi pembelajara. 

Materi pembelajaran yang akan dimasukkan dapat bersumber dari 

buku cetak yang digunakan dalam pembelajaran PAI kelas VII. 

Materi yang dimasukkan bisa juga tambah oleh penulis agar isi 

dari materi pembelajaran tersebut menjadi lebih padat. 

 

Gambar 4.12 Sumber Materi dari Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

Sumber materi yang peneliti ambil, bersumber dari buku 

pengangan siswa yaitu buku mata pelajaran PAI untuk kelas 7, 

materi yang diambil yaitu pada BAB 12 Meneladani Perilaku al-

Khulafa al-Rasyidin. Materi ini adalah materi yang sedang 

dipelajari oleh siswa SMPN 7 Sijunjung pada saat penelitian 

dilakukan. 
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Gambar 4.13. Tampilan awal poin materi 

 

9. Agar pada saat slide show, tiap slide bisa berpindah tanpa 

menekan tombol panah di keyboard, dalam media ini bisa kita 

lakukan setting pada salah satu tanda panah yang disediakan pada 

setiap slide, untuk mengarahkan ke slide selanjutnya atau kembali 

ke slide sebelumnya. Langkah dan cara nya sama seperti saat 

hyperlink pada poin menu, yaitu pilih salah satu tombol panah 

yang akan digunakan sebagai tombol next atau kembali > klik 

menu insert > klik action > pilih mouse click > hyperlink to > lalu 

tentukan slide mana yang akan dituju > klik oke 
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Gambar 4.14. Hyperlink tombol next dan back 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15. Hyperlink tombol next dan back 

 

10. Setelah materi dimasukkan ke dalam media yang dibuat, 

selanjutnya penulis merancang pembuatan games spinner untuk 

quiz di akhir pembelajaran. Untuk membuat kolom nomor pada 

spinner yang dibuat, maka yang dilakukan peneliti adalah memilih 

menu insert > klik chart > pilih pie > lalu oke. 
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Gambar 4.16. Merancang papan spinner 

 

Setelah klik oke, selanjutnya penulis menentukan jumlah soal 

yang akan disiapkan untuk evaluasi nanti. Setelah jumlah soal 

sesuai, jangan lupa agar ukutan kolomnya sama, tuliskan angka 

satu pada kolom di excel, lalu klik silang pada Microsoft Excel 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17. Menentukan jumlah soal dalam papan 

spinner 
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11. Selanjutnya, peneliti membuat penomoran pada media spinner 

yang dibuat, dengan cara pilih menu insert > shapes > pilih oval > 

lalu pada lingkaran tersebut hapus fill > dan sesuaikan pada 

setengah dari lingkaran spinner. Untuk penomoran, letak nomor 

diusahakan acak agar waktu spinner diputar nomor soal dapat 

terpilih secara random. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.18. Membuat penomoran papan spinner 

 

Setelah angka penomoran di buat, selanjutnya lingkaran garis 

tengah tadi dihapus > dan seluruh angka serta papan spinner di 

block > lalu pilih groub 
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Gambar 4.19. Grouping nomor soal papan spinner 

 

12. Langkah selanjutnya, peneliti menambahkan ornament tambahan 

untuk memperindah games spinner. Langkah yang dilakukan 

adalah, pilih shapes pada menu insert > lalu pilih shapes donut > 

sesuaikan pada bagian pinggir papan spinner. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.20. Menambahkan ornamen papan spinner 
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Selanjutnya penilis menambahkan ornament lingkaran kecil pada 

tiap sisi, dengan memilih oval shapes > lalu sesuaikan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.21. Menambahkan ornamen lingkaran pada tepi 

spinner 

13. Selanjutnya peneliti membuatkan ornament penyanggah bawah 

untuk papan spinner yang dibuat, dengan memilih shapes 

trapezoid > lalu mengaturnya.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.22. Menambahkan ornamen penyangga spinner 
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Setelah membuat penyanggah untuk papan spinner, peneliti 

membuatkan ornament untuk meletakkan tombol start and pause, 

dengan mengcopy papan penyanggah > meletakkan nya di bawah 

penyanggah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.23. Menambahkan ornamen di bawah 

penyangga spinner 

 

14. Games spinner terasa lengkap dengan ditambahkannya jarum 

penunjuk nomor soal yang akan dijawab. dengan memilih shapes 

segitiga dan lingkaran > kemudian diatur > lalu peneliti gabung 

atau group. Untuk warna dari jarumnya juga bisa diubah dengan 

memilih warna pada shape fill. 
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Gambar 4.24. Menambahkan ornamen jarum 

 

Selanjutnya, penulis menambahkan tombol start dan pause untuk 

memulai dan menghentikan spin nantinya. Dengan memilih 

shapes Rounded Rectangle > lalu didalamnya di tulis keterangan 

start dan pause > diatur dengan sebaik mungkin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.25. Menambahkan tombol start dan pause 
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15. Langkah berikutnya, peneliti memberikan nama dari setiap 

ornament, dengan memilih menu format > selection pane > ganti 

nama setiap ornament. Tujuannya nanti untuk saat memberikan 

animasi dan trigger, peneliti tidak kesulitan mencari ornamentnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.26. Menetapkan nama tiap ornamen 

 

16. Selanjutnya peneliti memberikan animasi pada spin, dengan 

melakukan klik pada menu animations > lalu pilih animasi spin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.27. Memberikan animasi pada spin 
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17. Setelah memilih animasi spin, selanjutnya pilih animation pane > 

klik panah kebawah > klik effect options. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.28. Memberikan opsi effect saat spin berputar 

 

Selanjutnya, pilih timing > duration 0.5 secounds > repeat, until 

next click > oke. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.29. Menentukan durasi putaran spin 
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18. Untuk ornament berikutnya adalah jaum, animasi yang dipilih 

adalah treeter. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30. Menentukan animasi jarum spin 

 

Langkah yang dilakukan sama seperti diatas, selanjutya pilih 

animation pane > klik panah kebawah > klik effect options . tapi 

untuk start nya, pilih with previous > repeat nya until next click > 

lalu oke. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30. Menentukan efect jarum saat masuk 

 

Gambar 4.31. Menentukan efect jarum saat masuk 
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19. Langkah selanjutnya, hal yang penting yaitu menggunakan 

triggers pada ornament jarum dan spin, dengan memilih keduanya 

> panah kebawah > effect options > timing > Triggers nya pilih 

start effect on click of > pilih pada tombol start and pause > lalu 

oke. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.32. Menentukan trigger pada jarum 

 

20. Untuk games spinner sudah selesai. Selanjutnya peneliti 

membuatkan slide soal. Setelah membuat soal, nomor soal, 

jawaban, dan tombol jawab serta tombol back to spin dibuat, 

setiap ornament diberi animasi masing-masing. Untuk nomor soal 

dan soal, pilih animasi float in > pilih start with previous > setelah 

itu pilih animation pane > atur duration dan delay menjadi 00,75. 
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Gambar 4.33. menyiapkan menu yang dibutuhkan dalam 

soal 

 

21. Selanjutnya untuk tombol jawaban dan back to spin diberi animasi 

fade > start with previous > animation pane > atur duration jadi 

00,50 dan delay jadi 00,75.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.34. Memberikan animasi pada tombol jawaban 

dan tombol back 
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Selanjutnya, untuk component isi jawaban, pilih animasi appear > 

add animation > pilih pulse > start with previous . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.35. Memberikan animasi pada komponen isi 

jawaban 

Langkah berikutnya, pilih animation pane > pilih effect options > 

timing > repeat until next click > lalu oke. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.36. Menentukan dursi animasi pada komponen 

isi jawaban 
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Gambar 4.37. Memberikan efect masuk pada komponen isi 

jawaban 

22. Untuk isi jawaban, diberikan trigger, dengan memilih isi jawaban 

> animation pane > effect options > timing > triggers > start effect 

on click of > pilih tombol jawaban > lalu oke. Hal ini bertujuan 

agar pada saat menekan tombol jawaban, isi dari jawaban dapat 

keluar setelahnya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.38. Memberikan trigger komponen isi jawaban 
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Untuk tombol back to spin, bila di klik dapat kembali ke slide 

spin, peneliti melakukan hyperlink. Dan untuk soal-soal selanjutya 

bisa dilakukan duplikat slide, hanya tinggal mengganti soal dan 

nomor soal, serta isi jawaban. Untuk nomor spin jika di klik bisa 

menuju soal yang dituju oleh nomor yang ditunjukkan, maka 

untuk hal demikian peneliti juga menggunakan hyperlink terhadap 

nomor soal di lingkaran spin. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.39. Hyperlink tombol back to spin 

 

23. Untuk games pertama sudah selesai peneliti buat. Selanjutnya 

Games kedua yaitu games benar salah. Untuk games benar salah, 

yang perlu kita lakukan pertama adalah, persiapkan backround dan 

buatkan setiap ornament yang diperlukan, seperti nomor soal, soal, 

pilihan jawaban dan animasi jawaban benar dan salah. 
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Gambar 4.40. ornamen yang dibutuhkan pada games benar 

salah  

 

Agar memudahkan untuk memberikan trigger pada animasi untuk 

menentukan benar dan salah nya jawaban pada pilihan jawaban, 

makan untuk ornament nya harus diberi nama. Jika jawaban C 

adalah benar, maka ornament C peneliti berikan nama pada 

selection pane adalah BENAR, sedangkan untuk jawaban yang 

salah pada ornament A,B, dan D peneliti groubkan, peneliti beri 

nama SALAH pada selection pane. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.41. Memberikan nama pada ornamen jawaban 

benar dan salah 
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24. Agar animasi jawaban keluar pada saat menekan jawaban benar, 

maka peneliti harus memberikan animation pada animasi tersebut, 

dengan cara seleksi animasi tersebut > klik menu animation > 

pilih animasi zoom > lalu klik trigger > on click of > jawaban 

BENAR. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.42. Memberikan animasi pada animasi jawaban 

benar 

 

Sedangkan untuk animasi jawaban salah juga peneliti lakukan hal 

yang sama, dengan cara seleksi animasi tersebut > klik menu 

animation > pilih animasi zoom > lalu klik trigger > on click of >  

jawaban SALAH. 
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Gambar 4.43. Memberikan animasi pada animasi jawaban 

salah 

 

25. Agar nanti pada saat slide show, setelah menekan jawaban benar dan 

salah tidak tumpuk- menumpuk antara animasi, peneliti memberikan 

animasi exit. Dengan cara klik add animation pada animasi jawaban 

benar  > pilih animasi exit fade . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.44. Memberikan animasi exit pada animasi 

jawaban benar 



80 
 

 
 

Setelah itu, pilih animation pane > posisi animasi exit di  

pindahkan ke bawah animasi masuk > klik panah kebawah > dan 

pilih start after previous 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.45. Memberikan animasi exit pada animasi 

jawaban benar 

 

Untuk animasi jawaban salah juga dilakukan hal yang sama, 

dengan cara klik add animation pada animasi jawaban salah  > 

pilih animasi exit fade > pilih animation pane > posisi animasi exit 

di  pindahkan ke bawah animasi masuk > klik panah kebawah > 

dan pilih start after previous.  
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Gambar 4.46. Memberikan animasi exit pada animasi 

jawaban salah 

 

Agar pada saat slide show nanti setelah menekan jawaban benar 

maupun salah animasinya tidak langsung hilang, maka peneliti 

memberikan delay pada animasi exit jawaban benar dan salah 

dengan waktu 1 secound. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.47. Memberikan delay pada animasi jawaban 
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26. Langkah selanjutnya, agar pada saat animasi jawaban keluar lebih 

menarik, peneliti memberikan efek suara atau sound. Caranya 

adalah dengan klik animasi masuk > lalu klik panah kebawah di 

sudut kanan > pilih effect options > lalu pilih effect sound 

Applause > lalu klik oke. Hal ini juga dilakukan sama untuk 

animasi jawaban salah, namun untuk effect suara jawaban salah 

peneliti memberikan effect bomb 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.48. Memberikan efect suara atau sound 

Untuk soal pertama sudah selesai, jika membuat soal ke dua dan 

seterusnya, tidak perlu membuat lagi dari awal, tetapi peneliti 

menduplikat slide soal nomor satu. Jadi untuk soal nomor dua 

peneliti hanya mengubah soal dan nomor soal, dan mengacak 

kembali pilihan jawaban. Hal tersebut bisa dilakukan untuk soal 

berikutnya. 

Setelah semuanya selesai, maka media powerpoint interaktif 

berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI dapat disimpan 

ataupun dibagikan nanti kepada siswa saat setelah pembelajaran 

selesai. Hasil akhir dari perancangan yang telah dilakukan di atas 

adalah sebagai berikut :  
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Gambar 4.49. Tampilan Awal dan Menu dari Media Powerpoint Interaktif 

  

Gambar 4.50. Tampilan KI KD dan Tujuan Pembelajaran dari Media 

Powerpoint Interaktif 

  

Gambar 4.51. Tampilan Tugas Kelompok dan Materi dari Media Powerpoint 

Interaktif 
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Gambar 4.52. Tampilan Game Spin dan Game Benar Salah dari Media 

Powerpoint Interaktif 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap ketiga dari model pengembangan ini adalah tahap Development 

(pengembangan), dalam hal ini penulis melakukan langkah-langkah 

sebagai berikut: 

a. Melakukan Validasi Terhadap Media Powerpoint Interaktif oleh Ahli 

atau Pakar 

Data hasil validasi produk ini meliputi data validasi dua orang 

ahli, yang terdiri dari satu dosen dan satu guru mata pelajaran. Validasi 

yang dilakukan mencakup aspek-aspek kelayakan penyajian, 

kelayakan bahasa dan kelayakan isi yang berupa skor yang 

menggunakan skala likert dengan ketentuan SS (Sangat Setuju) dengan 

nilai 5, S (Setuju) dengan nilai 4, KS (Kurang Setuju) dengan nilai 3,  

TS (Tidak Setuju) dengan nilai 2, dan STS (Sangat Tidak Setuju) 

dengan nilai 1. 

Skor hasil pernyataan validator terhadap media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI 

di SMPN 7 Sijunjung adalah sebagai berikut : 
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Butir 
Responden 

Jumlah 
1 2 

1 3 5 8 

2 3 5 8 

3 3 5 8 

4 3 5 8 

5 4 5 9 

6 4 5 9 

7 3 4 7 

8 5 5 10 

9 4 5 9 

10 4 5 9 

11 3 5 8 

12 3 5 8 

13 4 5 9 

14 4 5 9 

15 2 4 6 

16 3 5 8 

17 3 5 8 

18 2 5 7 

19 4 5 9 

20 2 5 7 

Jumlah 164 

Tabel 4.1. Skor hasil pernyataan validator 

 

Validasi dari media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI dilakukan oleh 2 

orang ahli, yang terdiri dari satu dosen dan satu guru mata pelajaran. 

Kedua ahli tersebut yaitu: 

 

1. Silvia Susrizal, S.Pd.I., MA 

2. Juliman, S.Ag 
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Berikut data hasil validasi media pembelajaran menggunakan 

powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI 

di SMPN 7 Sijunjung dengan menggunakan analisis aiken dengan 

menggunakan rumus dari hasil yang diterapkan dengan menggunakan 

kriteria sebagai berikut :   

  
∑ 

      
 

 

Keterangan: 

V : Indeks kesepakatan ahli mengenai validitas butir 

S : Skor yang ditetapkan setiap ahli dikurangi skor terendah dalam     

  kategori yang dipakai 

n : Banyak rater (pakar ahli) 

c : Banyak kategori yang dapat dipilih rater 

 

No Kriteria Interval 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Tidak Valid 

Kurang Valid 

Cukup Valid 

Valid 

Sangat Valid 

0,00 – 0,20 

0,21 – 0,40 

0,41 – 0,60 

0,61 – 0,80 

0,81 – 1,00 

(Sumber : Rahayu 2012) 

Tabel 4.2 Kriteria dan Interval Lembar Validasi 
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Tabel 4.3 Validasi Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

Validasi dari media pembelajaran menggunakan powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI di SMPN 7 

Sijunjung mendapatkan hasil rata-rata indeks 0,8. Berdasarkan hasil 

tersebut, maka instrumen penilaian yang dibuat peneliti dapat 

dikategorikan valid. 

I II

1 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

2 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

3 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

4 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

5 4 5 3 4 7 8 0,9 SANGAT VALID

6 4 5 3 4 7 8 0,9 SANGAT VALID

7 3 4 2 3 5 8 0,6 CUKUP VALID

8 5 5 4 4 8 8 1 SANGAT VALID

9 4 5 3 4 7 8 0,9 SANGAT VALID

10 4 5 3 4 7 8 0,9 SANGAT VALID

11 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

12 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

13 4 5 3 4 7 8 0,9 SANGAT VALID

14 4 5 3 4 7 8 0,9 SANGAT VALID

15 2 4 1 3 4 8 0,5 CUKUP VALID

16 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

17 3 5 2 4 6 8 0,8 VALID

18 2 5 1 4 5 8 0,6 CUKUP VALID

19 4 5 3 4 7 8 0,9 SANGAT VALID

20 2 5 1 4 5 8 0,6 CUKUP VALID

46 78 124 160 0,8 VALIDJumlah

V Ket.
Penilaian

No. S1 S2 ∑S n(c-1)
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b. Melakukan Revisi Terhadap Media yang Sudah Diberi Masukan oleh 

Ahli atau Pakar 

Revisi produk dilakukan bertujuan untuk memperoleh produk 

yang memadai dan sesuai dengan kebutuhan di lapangan. Pada 

penelitian ini, selain mendapatkan data kuantitatif, juga mendapatkan 

data kualitatif berupa saran dan masukan terhadap media pembelajaran 

menggunakan powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada 

mata pelajaran Pendidikan Agama Islam ini agar dapat dikembangkan 

lebih baik lagi. Saran dan masukan tersebut selanjutnya ditindak 

lanjuti oleh peneliti supaya diperoleh instrumen penilaian yang 

berkualitas. 

Berikut ini adalah beberapa masukan dari 2 orang validator : 

1) Validator 1 

Berdasarkan validasi yang dilakukan validator 1 (Silvia 

Susrizal, S.Pd.I., MA.) didapatkan hasil bahwa media 

pembelajaran menggunakan powerpoint interaktif berbasis 

games edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam 

yang dibuat penulis dapat dikategorikan valid dengan beberapa 

saran atau masukan guna perbaikan instrumen penilaian agar 

lebih baik lagi. Saran dan masukan yang dimaksud adalah 

sebagai berikut: 

a. Tujuan pembelajaran belum terjawab dalam materi 

pembelajaran, selain biografi khalifah peneliti harus 

memfokuskan pada sikap terpuji dan contoh sikap yang 

bisa diterapkan, diteladani, dan dipraktekkan dalam 

kehidupan sehari-hari. 

b. Untuk penyajian materi sebaiknya peneliti buat kata kunci 

atau pertanyaan singkat di setiap materi yang akan 

dipelajari, sehingga terasa games edukatif nya dan siswa 
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akan lebih tertarik untuk memperhatikan serta memikirkan 

materi yang dipelajari. 

c. Untuk layout materi sebaiknya kotak-kotak materi tidak 

menutupi  backround yang dibuat. 

2) Validator 2 

Berdasarkan validasi yang dilakukan validator 2 

(Juliman, S.Ag.) didapatkan hasil bahwa media pembelajaran 

menggunakan powerpoint interaktif berbasis games edukatif 

pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yang dibuat 

penulis dapat dikategorikan valid tanpa saran ataupun masukan 

dari validator baik dari aspek kelayakan isi, kelayakan bahasa, 

kelayakan penyajian.  

Berdasarkan saran dan masukan dari validator, maka 

dilakukan revisi untuk menghasilkan media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam yang baik dan benar. 

No. 
Revisi Produk 

Sebelum Sesudah 

1. 

Isi Materi,  Kotak Background, dan Kata 

Kunci 

 

Isi Materi,  Kotak Background, dan Kata 

Kunci 

 

Tabel 4.4. Revisi Produk Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 
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c. Melakukan Pengujian Terhadap Media yang Dibuat dan Dirancang 

Kepada Peserta Didik SMPN 7 Sijunjung 

Pada tahapan ini, setelah peneliti melakukan validasi dan revisi 

terhadap produk yang sudah dibuat, maka selanjutnya peneliti 

melakukan uji coba terhadap produk yang dibuat media pembelajaran 

powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran 

Pendidikan Agama Islam. 

Peneliti melakukan proses pembelajaran seperti biasanya 

dengan menjelaskan materi dan media berupa pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam pada siswa kelas VII 8 SMPN 7 Sijunjung. Selanjutnya 

peneliti melakukan evaluasi berupa games yang bersifat edukatif pada 

powerpoint interaktif yang peneliti buat.  

Skor hasil pernyataan siswa terhadap penggunaan media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada mata 

pelajaran PAI adalah sebagai berikut : 

Butir 
Responden 

Jumlah 
1 2 3 4 5 6 

1 5 4 5 5 5 5 29 

2 5 5 4 5 5 4 28 

3 4 5 4 5 4 5 27 

4 5 4 5 4 5 4 27 

5 5 4 5 5 4 5 28 

6 5 4 4 4 5 4 26 

7 4 4 5 4 5 4 26 

8 5 4 4 4 5 4 26 

9 5 4 4 5 4 4 26 

10 5 5 5 5 5 5 30 

11 4 5 4 5 5 4 27 

12 5 4 4 4 4 4 25 

13 5 4 5 5 5 4 28 
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14 4 4 4 4 5 5 26 

15 5 4 5 5 4 5 28 

16 5 4 4 5 5 4 27 

17 5 4 4 4 4 5 26 

18 5 4 5 4 4 4 26 

19 4 5 5 4 5 4 27 

20 5 5 5 4 5 5 29 

Jumlah 542 

 

Tabel 4.5. Skor hasil pernyataan respon siswa 

 

Berdasarkan hasil uji coba produk yang telah dilakukan oleh 

peneliti terhadap 6 orang siswa kelas VII di SMPN 7 Sijunjung, 

dengan menggunakan rumus dan hasil yang ditetapkan dengan 

menggunakan kriteria sebagai berikut : 

  
∑ 

      
 

 

Keterangan: 

V : Indeks kesepakatan ahli mengenai validitas butir 

S : Skor yang ditetapkan setiap ahli dikurangi skor terendah dalam     

  kategori yang dipakai 

n : Banyak rater (pakar ahli) 

c : Banyak kategori yang dapat dipilih rater 

 

No Kriteria Interval 

1. 

2. 

3. 

Tidak Valid 

Kurang Valid 

Cukup Valid 

0,00 – 0,20 

0,21 – 0,40 

0,41 – 0,60 
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4. 

5. 

Valid 

Sangat Valid 

0,61 – 0,80 

0,81 – 1,00 

(Sumber : Rahayu 2012) 

Tabel 4.6 Kriteria dan Interval Lembar Angket Respon Siswa 

 

Tabel 4.7 Hasil Praktikalisasi Media Pembelajaran Powerpoint Interaktif 

1 2 3 4 5 6

1 5 4 5 5 5 5 4 3 4 4 4 4 23 24 1 SANGAT PRAKTIS

2 5 5 4 5 5 4 4 4 3 4 4 3 22 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

3 4 5 4 5 4 5 3 4 3 4 3 4 21 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

4 5 4 5 4 5 4 4 3 4 3 4 3 21 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

5 5 4 5 5 4 5 4 3 4 4 3 4 22 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

6 5 4 4 4 5 4 4 3 3 3 4 3 20 24 0,8 SANGAT PRAKTIS

7 4 4 5 4 5 4 3 3 4 3 4 3 20 24 0,8 SANGAT PRAKTIS

8 5 4 4 4 5 4 4 3 3 3 4 3 20 24 0,8 SANGAT PRAKTIS

9 5 4 4 5 4 4 4 3 3 4 3 3 20 24 0,8 SANGAT PRAKTIS

10 5 5 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 24 24 1 SANGAT PRAKTIS

11 4 5 4 5 5 4 3 4 3 4 4 3 21 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

12 5 4 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 19 24 0,8 PRAKTIS

13 5 4 5 5 5 4 4 3 4 4 4 3 22 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

14 4 4 4 4 5 5 3 3 3 3 4 4 20 24 0,8 SANGAT PRAKTIS

15 5 4 5 5 4 5 4 3 4 4 3 4 22 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

16 5 4 4 5 5 4 4 3 3 4 4 3 21 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

17 5 4 4 4 4 5 4 3 3 3 3 4 20 24 0,8 SANGAT PRAKTIS

18 5 4 5 4 4 4 4 3 4 3 3 3 20 24 0,8 SANGAT PRAKTIS

19 4 5 5 4 5 4 3 4 4 3 4 3 21 24 0,9 SANGAT PRAKTIS

20 5 5 5 4 5 5 4 4 4 3 4 4 23 24 1 SANGAT PRAKTIS

75 66 70 70 73 68 422 480 0,9 SANGAT PRAKTISJumlah

V Ket.S3 S4 S5 S6 ∑S n(c-1)
Responden

No. S1 S2
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Praktikalitas atau uji coba pada media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran Pendidikan 

Agama Islam pada siswa kelas VII SMPN 7 Sijunjung mendapatkan 

hasil rata-rata indeks 0,9 Berdasarkan hasil tersebut, maka instrumen 

penilaian yang dibuat peneliti dapat dikategorikan sangat praktis. 

 

4. Tahap Desseminate (Penyebar Luasan) 

Tahap Desseminate adalah melakukan penyebar luasan hasil akhir ke 

sebuah populasi. Pada tahapan ini peneliti tidak dapat melakukannya 

dikarenakan pada tahap Desseminate akan lebih membutuhkan biaya dan 

tenaga yang memadai untuk mendistribusikan media pembelajaran 

Powerpoint Interaktif yang akan dirancang. Ditambah juga alasan 

keterbatasan waktu dalam melakukan penelitian, kemudia penelitian hanya 

merujuk pada tujuan penelitian yang mana untuk mengetahui validitas dan 

praktikalitas dari media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis games 

edukatif pada mata pelajaran PAI kelas VII di SMPN 7 Sijunjung.  

 

B. Pembahasan 

Pada tahap pembahasan akan dijelaskan melalui tiap tahap yang dilakukan 

dalam penelitian pengembangan ini diantaranya sebagai berikut : 

1. Tahap Analisis 

Pada tahap analisis ini dilakukan dengan studi kepustakaan. Studi 

kepustakaan dilakukan dengan tujuan mencari segala informasi penunjang 

dalam pengembangan media pembelajaran menggunakan powerpoint 

interaktif untuk mata pelajaran Pendidikan Agama Islam yang dilakukan.  

a. Melakukan observasi terhadap SMPN 7 Sijunjung, yang mana 

penulis melihat kondisi sekolah tersebut. SMPN 7 Sijunjung terletak 

di Jalan M. Syafei nomor 2 Muaro Sijunjung, Kecamatan Sijunjung, 

Kabupaten Sijunjung. Lalu peneliti melihat proses pembelajaran yang 
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dilakukan disana. Dalam pengamatan penulis, guru saat menjelaskan 

materi pembelajaran masih sering dan nyaman menggunakan metode 

ceramah dan tanya jawab dalam proses pembelajaran, sangat jarang 

sekali guru menggunakan media pembelajaran, apalagi media 

pembelajaran dengan  powerpoint.  

b. Wawancara Tentang Media Pembelajaran dengan Guru Bidang Studi 

PAI; dari hasil wawancara penulis dengan salah seorang guru mata 

pelajaran PAI di kelas VII, penulis mengambil kesimpulan 

bahwasanya guru sudah ada menggunakan media pembelajaran 

berupa media peraga, modul, dan media gambar, serta media 

elektronik seperti proyektor untuk powerpoint. Namun untuk 

penggunaan media powerpoint sendiri, guru masih menggunakan 

tampilan penggunaan presentasi seperti pada umumnya, tidak 

dikreasikan lebih menarik lagi. Dan juga dalam penggunaan media 

powerpoint ini, guru hanya memakai nya sesekali saja.  

c. Analisis Karakter Siswa; pada saat proses pembelajaran, penulis 

melihat siswa dalam proses pembelajaran sudah memberikan respon 

baik, namun seiring berjalannya waktu dalam penggunaan metode 

ceramah secara teru-terusan akan membuat siswa merasa cepat 

bosan, serta ketertarikan siswa dalam mendengarkan penjelasan dari 

guru menjadi kurang. 

d. Analisis Silabus/RPP; Pada tahapan ini, penulis menganalisis KD dan 

Indikator PAI yang cocok untuk dituangkan dalam media 

pembelajaran powerpoint interaktif berbasis games edukatif. 

 

Dari beberapa tahapan yang penulis lakukan, pada tahap analisis 

dapat disimpulkan bahwa semua tahapan tersebut senada dengan penelitian 

yang dilakukan Wardatul Mawaddah, dkk (2019). Didapatkan bahwa 

dalam penelitiannya, tujuan dari media yang dikembangkan dapat 
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mengetahui apakah media powerpoint bisa meningkatkan motivasi serta 

keaktifan siswa dalam belajar menggunakan media tersebut. Serta dengan 

adanya media yang dirancang, dapat membantu serta memudahkan guru 

dalam menyampaikan pesan atau materi pembelajaran dengan baik dan 

sistematis. 

Oleh karena itu penulis melalukan inovasi untuk mengembangkan 

media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis games edukatif pada 

mata pelajaran PAI, agar dapat membantu dan mempermudah guru dalam 

menyampaikan pesan atau materi pembelajaran kepada siswa dengan cara 

belajar yang menarik perhatian dan motivasi siswa dalam proses 

pembelajaran. 

 

2. Tahap Perancangan  

Langkah selanjutnya, merancang media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif, yang mana dalam penelitian ini terfokus 

pada mata pelajaran PAI. Materi atau pokok bahasan yang diangkat dalam 

media ini adalah Meneladani Perilaku Terpuji al-Khulafa al-Rasyidin. 

Yang mana dalam materi ini siswa diharapkan mampu meneladani sifat 

terpuji, dapat mencontoh, serta menerapkan akhlak terpuji yang 

dicontohkan oleh  para khalifah dalam kehidupan sehari-hari. Untuk 

tampilan yang digunakan dalam media powerpoint ini terfokus pada 

tampilan games sederhana. Mulai dari tampilan awal, menu, profil, materi, 

tugas kelompok, sampai pada bagian quiz atau evaluasinya.  

Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Rifa Setiani 

dan Erwin Rahayu Saputra  (2022) melakukan proses pembelajaran yang 

menarik, dan memunculkan inovasi baru merupakan kemampuan yang 

harus dimiliki seorang guru. Pada zaman sekarang, di era globalisasi 

generasi 4.0, ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin canggih, guru 

harus dapat memanfaatkan kemajuan tersebut. Penggunaan kemajuan tidak 
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hanya selalu diterapkan pada pembelajarann umum saja. Namun pada mata 

pelajaran Pendidikan Agama Islam juga sebaiknya tidak boleh kalah 

dengan hal tersebut. Malahan wajar bahkan lebih bagus jika cara belajar 

dengan memanfaatkan perkembangan IPTEK dapat diterapkan dalam 

pembelajaran keagamaan. Sehingga harapan yang ingin dicapai pada tujuan 

pembelajaran dapat terwujud dengan sempurna dengan hal tersebut.  

 

3. Tahap Pengembangan dan Pelaksanaan 

Validasi media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis games 

edukatif pada mata pelajaran PAI dilakukan oleh satu orang dosen dan satu 

orang guru mata pelajaran. Berdasarkan hasil dari dua orang validator 

tersebut maka didapatkan hasil rata-rata indeks aiken dari analisis media 

pembelajaran powerpoint interaktif adalah 0,8. dengan kategori valid yang 

berarti media pembelajaran yang dihasilkan dapat digunakan dengan baik. 

Hal ini senada dengan penelitian yang dilakukan oleh Ni Luh Putu 

Sintia Dewi dan Ida Bagus Surya Manuaba (2021) yang mana dalam 

validitas produknya didapatkan hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan 

nilai 100%, sedangkan dari ahli desain mendapatkan nilai 95%, 

berdasarkan kelayakan media mendapatkan nilai 89,2%. Berdasarkan hasil 

uji coba perorangan mendapatkan nilai sebesar 91,66% dengan prediket 

sangat baik. 

Sedangkan dalam tahap pelaksanaannya, untuk mengetahui praktis 

atau tidaknya media pembelajaran yang dirancang, penulis menggunakan 

angket respon siswa. Dalam uji coba produk yang telah dilakukan 

didapatkan hasil rata-rata indeks aiken dari angket respon siswa sebesar 0,9 

yang menyatakan bahwa media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti 

dapat dikategorikan sangat praktis dan valid. Hal ini relevan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Agnesia Bergita Anomeisa dan Dian 

Ernaningsih (2020) yang mana hasil dari angket respon siswa adalah 
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dengan rata-rata dari 20 orang responden yaitu sebesar 3,51 yang 

dikategoorikan sikap setuju.   

 

C. Keterbatasan Penelitian 

Adapun keterbatasan penelitian yang peneliti lakukan adalah sebagai berikut: 

1. Keterbatasan waktu, biaya, dan tenaga untuk melaksanakan tahapan 

Diseminate (penyebar luasan). 

2. Keterbatasan pengeras suara / speaker pada saat melakukan penelitian, 

sehingga backsound pada media yang dibuat tidak terdengar oleh siswa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, maka 

dapat disimpulkan bahwa validasi media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI di SMPN 7 Sijunjung yang 

dilakukan oleh satu dosen dan satu orang guru bidang studi. Sedangkan Uji 

praktikalisasi dilakukan oleh 6 orang siswa kelas VII SMPN 7 Sijunjung melalui 

angket respon siswa terhadap media pembelajaran powerpoint interaktif berbasis 

games edukatif pada mata pelajaran PAI.  Untuk hasilnya adalah sebagai berikut: 

1. Validasi dari media pembelajaran menggunakan powerpoint interaktif 

berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI di SMPN 7 Sijunjung 

mendapatkan hasil rata-rata indeks 0,8. Berdasarkan hasil tersebut, maka 

instrumen penilaian yang dibuat peneliti dapat dikategorikan valid. 

2. Praktikalitas atau uji coba pada media pembelajaran powerpoint interaktif 

berbasis games edukatif pada mata pelajaran Pendidikan Agama Islam pada 

siswa kelas VII SMPN 7 Sijunjung mendapatkan hasil rata-rata indeks 0,9 

Berdasarkan hasil tersebut, maka instrumen penilaian yang dibuat peneliti 

dapat dikategorikan sangat praktis. 

B. Saran  

Beberapa saran yang perlu disampaikan terkait dengan penelitian yang 

telah dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Kepada guru PAI diharapkan dapat menggunakan media pembelajaran 

yang lebih kreatif seperti powerpoint interaktif berbasis games edukatif. 

2. Kepada pemerintah sebagai pengambil kebijakan, peneliti berharap bantuan 

dan dukungannya agar pengembangan media pembelajaran powerpoint 

interaktif berbasis games edukatif pada mata pelajaran PAI bisa terwujud 

dalam proses pembelajaran yang menyeluruh. 
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