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A B S T R A K 

Permasalahan dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran IPS adalah 
paradigma yang menunjukkan bahwa IPS merupakan salah satu pelajaran 
dengan materi yang padat, dan complex sehingga membuat kegiatan 
pembelajaran seringkali tidak menarik dan membosankan bagi siswa. 
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa game edukatif 
berbasis microsoft powerpoint sebagai media pembelajaran pendukung 
dalam kegiatan pembelajaran IPS bagi siswa kelas V SD. Jenis penelitian 
ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model pengembangan 
DDD-E oleh Ivers dan Baron. Evaluasi pada penelitian pengembangan ini 
menggunakan evaluasi formatif yang terdiri dari expert review, one to one, 
small group. Subjek penelitian yaitu ahli media, ahli desain pembelajaran, 
serta dua ahli materi. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data 
yaitu observasi, wawancara, dan kuesioner. Instrumen yang digunakan 
dalam mengumpulkan data yaitu skala likert. Teknik analisis yang 
digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian 
yaitu game edukatif yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik dan 
layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pendukung untuk 
mata pelajaran IPS bagi siswa kelas V Sekolah Dasar. 

 
A B S T R A C T 

The problem in implementing social studies learning activities is the paradigm that shows that social 
studies are one of the lessons with dense and complex material, so learning activities are often 
unattractive and boring for students. This study aims to produce a product in the form of an educational 
game based on Microsoft PowerPoint as a supporting learning media in social studies learning activities 
for fifth-grade elementary school students. This research type uses the DDD-E development model by 
Ivers and Baron. Evaluation in this development research uses formative evaluation consisting of expert 
review, one-to-one, and small group. The research subjects are media experts, learning design experts, 
and two material experts. The methods used in collecting data are observation, interviews, and 
questionnaires. The instrument used in collecting data is the Likert scale. The analysis technique used 
is descriptive qualitative and quantitative analysis. The research results are that the educational games 
developed have good quality and are suitable to be used as supporting learning media for social studies 
subjects for fifth-grade elementary school students. 

 

1. PENDAHULUAN 

 Pendidikan merupakan salah satu upaya mencerdaskan kehidupan bangsa. Banyak elemen yang 
dapat dijadikan tolak ukur dalam keberlangsungan kualitas pendidikan, salah satunya melalui pendidikan 
formal (Basri, 2017; Hidayat & Harahap, 2015). Pendidikan formal adalah jalur pendidikan yang terstruktur 
dan berjenjang, terdiri atas pendidikan dasar, pendidikan menengah, dan pendidikan tinggi dengan 
melibatkan guru dan siswa serta didukung oleh sarana, prasarana, lingkungan, dan lainnya (Dahlan & 
Permatasari, 2018; Nasution, 2015; Sari & Lestari, 2018). Pendidikan formal diwujudkan ke dalam bentuk 
kegiatan pembelajaran di sekolah. Dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran, pembaharuan terus 
dilakukan sebagai upaya mencapai tujuan yang diharapkan, salah satunya dengan memanfaatkan 
perkembangan teknologi (Jang et al., 2021; Widiantini et al., 2017). Cepatnya laju perkembangan teknologi 
membawa dampak yang cukup besar dalam penyelenggaraan kegiatan pembelajaran berkualitas yang. 
Penggunaan teknologi erat kaitannya dengan media pembelajaran yang membantu guru untuk 
menyalurkan informasi kepada siswa secara efektif, efisien, menarik dan bervariasi sehingga proses 
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pembelajaran berjalan dengan menyenangkan dan lebih bermakna (Siddik & Kholisho, 2019; Sugandi & 
Rasyid, 2019). 

Media pembelajaran dapat menjadi salah satu alternatif yang dapat dilakukan oleh guru dalam 
kegiatan pembelajaran untuk penyajian materi yang menarik (Husein et al., 2017; Li & Ren, 2018). Media 
juga dapat menumbuhkan konsep dan pengorganisasian pengertian materi, bahkan jika diterapkan secara 
berulang dan bertahap dapat membawa pengaruh psikologi bagi siswa (Arsyad & Lestari, 2020; Nugraha & 
Wahyono, 2019). Semakin banyak indera yang digunakan oleh siswa dalam menerima dan mengolah 
materi, maka semakin besar peluang siswa menerimanya secara optimal (Margarita et al., 2018; Putri & 
Rakhmawati, 2018). Media pembelajaran dalam IPS juga memegang peranan penting yang dapat membantu 
pelaksanaan kegiatan pembelajaran berjalan secara optimal. Dalam Kurikulum 2013, IPS dikhususkan 
mengkaji berbagai kejadian masa kini yang tidak lepas dari kejadian pada masa lalu serta menjadi prediksi 
kecenderungan kejadian dimasa yang akan datang. IPS menjadi salah satu ilmu dengan kajian objek yang 
sangat luas serta memerlukan perhatian lebih dan menjadi salah satu ilmu yang akan selalu terikat dengan 
perubahan-perubahan kejadian dalam kehidupan bermasyarakat dan bernegara (Kanti et al., 2018; 
Susiloningsih, 2016). Kajian dalam IPS penting untuk dipahami oleh siswa karena di dalamnya siswa dapat 
mengenal para pahlawan yang memperjuangkan kemerdekaan negaranya. 

Permasalahan ada dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran IPS yang masih melekat paradigma 
bahwa IPS menjadi salah satu pembelajaran dengan materi yang abstrak, padat dan disampaikan secara 
formal dan kaku sehingga seringkali kegiatan pembelajaran tidak menarik dan membosankan untuk siswa  
(Gading & Kharisma, 2017; Sulfemi & Mayasari, 2019). Kondisi yang menjadi kelemahan utama terletak 
pada proses pembelajaran yang tergolong lemah dengan mengandalkan metode ceramah. Walaupun saat 
ini metode pembelajaran konvesional seperti ceramah sudah ditinggalkan, namun untuk kajian IPS yang 
cukup padat dengan memuat peristiwa-peristiwa yang terjadi masa lampau yang sulit untuk disampaikan 
dan ditunjukkan secara langsung kepada siswa sehingga siswa kurang memahami makna dari 
pembelajaran IPS. Hasil penelitian sebelumnya mengungkapkan pembelajaran IPS masih menggunakan 
metode ceramah dan penggunaan media yang kurang (Ariswati et al., 2018; Indraswati et al., 2020; Pasek 
et al., 2018). Penelitian lain juga menyatakan guru kesulitan dalam mengembangkan media untuk IPS 
(Alfianti et al., 2020; Wulansari et al., 2018). 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru pengampu mata pelajaran IPS di kelas V SDN Pejaten 
Timur 22 Pagi ditemukan pula bahwa pada pembelajaran IPS biasanya dilaksanakan menggunakan metode 
ceramah dengan buku teks sebagai panduan dan diselingi menggunakan media powerpoint untuk 
menampilkan foto dan gambar dalam kegiatan pembelajaran tatap muka di sekolah. Selama pembelajaran 
daring siswa lebih banyak waktu untuk belajar mandiri dengan pantauan oleh guru melalui whatsapp atau 
zoom meeting. Buku yang digunakan oleh siswa sebagian besar menampilkan teks dengan gambar di 
dalamnya, namun tergolong masih terbatas dan kurang lengkap sehingga kurang menarik perhatian siswa 
untuk belajar. Hal tersebut berpengaruh kepada siswa kesulitan untuk mengingat setiap peristiwa-
peristiwa dalam kajian materi tersebut. Hasil nilai ulangan harian untuk materi Peristiwa Seputar 
Proklamasi Kemerdekaan Indonesia dari 32 siswa kelas V SDN Pejaten Timur 22 Pagi tergolong rendah 
yaitu 68.2 dari KKM yang ditetapkan yaitu 70. Hal ini menandakan bahwa siswa masih kesulitan dalam 
belajar IPS.  

Solusi mengatasi permasalahan belajar IPS dengan menggunakan media pembelajaran. Salah satu 
media yang dapat digunakan yaitu game edukatif. Game edukatif merupakan salah satu bentuk permainan 
yang telah dirancang sedemikian rupa yang mengangkat berbagai tema dengan pilihan topik tertentu yang 
dapat memperluas konsep pemahaman serta keterampilan penggunanya (Kholida et al., 2020; Rekysika & 
Haryanto, 2019). Manfaat penggunaan game dalam pembelajaran yaitu meningkatkan ketertarikan siswa 
dalam belajar sehingga mempengaruhi peningkatkan kemampuan kognitif (Gozcu & Caganaga, 2016; 
Marlina, 2017; Wandini et al., 2021). Selain itu game juga dapat meningkatkan ingatan dan mempengaruhi 
cara berfikir kreatif pada siswa (Hwang et al., 2013; Kao & Luo, 2020).  Penggunaan game juga  membuat 
siswa lebih nyaman dan familiar untuk belajar dengan bantuan teknologi. Game dapat dikatakan edukatif 
jika di dalamnya terdapat kriteria-kriteria, pertama, pedagogis mencerminkan karakteristik game edukatif 
dengan prosedur pembelajaran yang didukung oleh kriteria pembelajaran yaitu pendekatan pedagogis dan 
isi atau konten (Sokibi & Adnyana, 2018; Sunarti et al., 2016). Kedua, tampilan mencerminkan karakteristik 
game edukatif mengenai software dan hasil pengembangannya meliputi user interface, game play, dan 
unsur sosial budaya. Ketiga, organisasi mencerminkan karakteristik game edukatif dilihat dari aspek 
operasionalnya atau kemudahan penggunaan dan kelengkapan fitur yang disediakan (Saprudin et al., 2020; 
Simbolon & Satria, 2016). 

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan bahwa game dapat meningkatkan semangat siswa 
dalam belajar (Cllaudia et al., 2018; Irmansyah et al., 2020). Temuan penelitian lainnya juga 
mengungkapkan bahwa penggunaan game dalam pembelajaran dapat membantu siswa dalam memahami 
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materi pembelajaran (Oktariyanti et al., 2021; Wahyuni & Andiyoko, 2018). Disimpulkan bahwa game dapat 
diterapkan dalam pembelajaran. Konsep game edukatif muncul sebagai jawaban atas paradigma penilaian 
negatif oleh masyarakat dengan membuktikan bahwa jika diarahkan dan digunakan dengan tepat, game 
dapat memfasilitasi belajar siswa dengan lebih menyenangkan melalui konten pembelajaran yang 
disisipkan ke dalam alur permainan yang telah disesuaikan oleh kebutuhan dan karakteristik pengguna. 
Belum adanya kajian mengenai game edukatif berbasis powerpoint untuk pembelajaran IPS kelas V SD. 
Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan game edukatif berbasis powerpoint untuk pembelajaran IPS 
kelas V SD. Pengembangan game edukatif dalam mata pelajaran IPS diharapkan dapat membantu guru 
memperdalam penyampaian materi pembelajaran. Media juga diharapkan akan membantu siswa untuk 
dapat menerima transfer ilmu dengan lebih optimal melalui pembawaan materi yang lebih menarik dan 
kreatif sehingga berpengaruh terhadap pemahaman siswa yang membantu memaksimalkan pencapaian 
tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 

 

2. METODE 

 Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa game edukatif 
berbasis powerpoint sebagai media pembelajaran pendukung dalam kegiatan pembelajaran untuk mata 
pelajaran IPS bagi siswa kelas V SD. Penelitian ini dilaksanakan di SDN Pejaten Timur 22 Pagi DKI Jakarta. 
Penelitian pengembangan ini melibatkan beberapa responden diantaranya, para ahli yaitu; ahli media, Ahli 
desain pembelajaran serta dua ahli materi yang merupakan guru pengampu mata pelajaran IPS kelas V SD 
dan dosen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Selain itu, siswa kelas V SDN Pejaten Timur 22 Pagi sebagai 
responden dalam one to one evaluation sebanyak 3 siswa, small group evaluation sebanyak 9 siswa, dan 
evaluasi hasil belajar sebanyak 16 siswa. Pengembangan produk dalam penelitian ini mengacu kepada 
model pengembangan produk DDD-E oleh Ivers dan Baron yang terdiri dari tiga tahapan yaitu decide, design, 
develop, dengan evaluasi pada setiap tahapannya. 

Pada tahap decide dilakukan menentukan tujuan pembelajaran; menentukan ruang lingkup materi 
dan media; serta menilai sumber daya. Pada tahap ini disertai evaluasi berupa konsultasi dan revisi dengan 
ahli materi mengenai ketepatan antara topik, sasaran, dengan produk yang akan dikembangkan. Pada tahap 
design dilakukan pembuatan outline; flowchart; mendesain interface; dan merancang storyboard. Pada 
tahap ini juga disertai evaluasi berupa konsultasi dan revisi dengan ahli media mengenai kesesuaian 
rancangan dengan tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. Tahap develop dilakukan pengembangan game 
edukatif yang sebenarnya. Pengembangan yang dilakukan meliputi penggabungan komponen dan elemen-
elemen seperti, teks, menggabungkan gambar, video, merekam suara/narasi, serta penyusunan icon seperti 
tombol navigasi dan lainnya menggunakan software utama yaitu microsoft powerpoint. Setelah produk 
selesai, dilanjutnya ke expert review dan pengguna berupa one to one evaluation, small group evaluation dan 
evaluasi hasil belajar. Metode yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu observasi, wawancara, dan 
kuesioner. Instrumen yang digunakan dalam mengumpulkan data yaitu skala likert dengan kategori 4 = 
sangat setuju, 3 = setuju, 2 = tidak setuju, 1 = sangat tidak setuju. Sementara untuk siswa sebagai pengguna 
menggunakan skala guttman dengan pilihan jawaban YA= 1 dan TIDAK = 0. Serta sepuluh soal pilihan ganda 
untuk evaluasi hasil belajar. Untuk menganalisis hasil penilaian pada expert review, one to one evaluation, 
small group evaluation, dan evaluasi hasil belajar digunakan rumus untuk mencari skor rata-rata yang 
kemudian ditafsirkan data kuantitatif menjadi data kualitatif mengacu kepada kriteria kelayakan media 
pembelajaran. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Hasil penelitian pengembangan ini berupa game edukatif berbasis microsoft powerpoint untuk 

mata pelajaran IPS siswa kelas V Sekolah Dasar. Game edukatif diberi nama "Ular Tangga Maharddikeka" 
yang dikembangkan dengan mengacu pada setiap tahapan model DDD-E sebagai berikut. Tahap pertama, 
decide. Tahap ini yaitu dilakukan yaitu menetapkan tujuan pembelajaran, ruang lingkup materi dan media, 
menilai sumber daya, dan konsultasi serta revisi. Dalam menetapkan tujuan pembelajaran dilakukan 
observasi pada dokumen-dokumen terkait seperti silabus dan RPP serta buku guru dan siswa SD/MI Kelas 
V Tematik Terpadu Kurikulum 2013 Tema Peristiwa Dalam Kehidupan. Kompetensi dasar yang digunakan 
yaitu menemukan faktor-faktor penting penyebab penjajahan bangsa Indonesia dan upaya bangsa 
Indonesia dalam mempertahankan kedaulatannya. Dalam menentukan ruang lingkup materi dan media 
didasari pada tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya, hasil disajikan pada Tabel 1. Pada 
langkah menilai sumber daya, memastikan sasaran terkait yaitu guru dan siswa memiliki kemampuan dasar 
serta ketersediaan perangkat pendukung untuk menunjang penggunaan game edukatif yang 
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dikembangkan. Adapun hasil yang didapatkan melalui observasi awal di SDN Pejaten Timur 22 Pagi serta 
wawancara dengan guru pengampu, pertama, guru dan siswa memiliki laptop/PC untuk kegiatan 
pembelajaran di rumah. Kedua, ketersediaan laboratorium komputer dan proyektor/LCD di sekolah. Ketiga, 
guru memiliki kemampuan mengoperasikan powerpoint sebagai fasilitator dalam penggunaan game 
edukatif yang dikembangkan. Keempat, siswa memiliki kemampuan dalam mengoperasikan dasar-dasar 
laptop/PC serta powerpoint. Selanjutnya Konsultasi melibatkan ahli materi, saran dan tindak revisi yang 
dilakukan pada tahap decide ini yaitu memperbaiki kata kerja operasional pada kompetensi dasar dari 
mengidentifikasi menjadi menemukan. 

 
Tabel 1. Hasil Penetapan Ruang Lingkup Materi dan Media 

Tema Peristiwa Seputar Proklamasi Kemerdekaan Indonesia. 

Indikator 

1. Mengidentifikasi asal mula peristiwa penjajahan bangsa Indonesia. 
2. Menjelaskan peristiwa menjelang Kemerdekaan. 
3. Menguraikan secara singkat peristiwa Rengasdengklok. 
4. Menyebutkan minimal 3 daerah yang melakukan aksi heroik mendukung 

Proklamasi Kemerdekaan. 
5. Menjabarkan peristiwa perumusan dan pembacaan teks Proklamasi. 
6. Menyebutkan perjuangan rakyat Indonesia dalam mempertahankan Kemederkaan. 

Materi 

1. Awal mula penjajahan bangsa Indonesia, meliputi kedatangan bangsa Eropa dan 
faktor pendorong penjajahan oleh bangsa Eropa. 

2. Peristiwa menjelang kemerdekaan Indonesia, meliputi pertemuan di Dalat dan 
berita kekalahan Jepang. 

3. Penyebab terjadinya peristiwa Rengasdengklok. 
4. Peristiwa heroik di Yogyakarta, Surabaya, Semarang, Aceh, dan Kalimantan 
5. Peristiwa perumusan dan pembacaan teks Proklamasi meliputi pengibaran bendera 

Merah Putih dan Sambutan Walikota Suwiryo dan dr. Muwardi 
6. Perjuangan rakyat Indonesia dalam mempertahankan Kemerdekaan meliputi 

perjuangan fisik dan diplomasi. 
Media Ular Tangga 

 
Kedua, desain. Langkah ini menghasilkan Garis Besar Isi Media (GBIM) dan Jabaran Materi (JM). 

Pada proses pengembangan GBIM dan JM, pengembang telah berdiskusi dengan ahli materi yaitu guru 
pengampu mata pelajaran IPS di kelas V SD. Hasil yang didapatkan yaitu tabel GBIM yang terdiri dari mata 
pelajaran, judul, sasaran, kompetensi dasar, indikator, materi, media, keterangan, evaluasi, dan sumber. 
Serta tabel JM yang terdiri dari mata pelajaran, judul, sasaran, kompetensi dasar, indikator, uraian materi, 
dan evaluasi. Setelah membuat outline, pengembang membuat flowchart yang digunakan untuk 
menggambarkan urutan dari struktur game edukatif yang dikembangkan. Mendesain interface ditafsirkan 
melalui GBIM, JM, dan flowchart yang telah dikembangkan sebelumnya. Interface yang dikembangkan akan 
dijadikan acuan untuk pengembangan game edukatif pada tahap develop. Hasil dari interface yang telah 
dikembangkan berupa tabel berisi sketsa tampilan setiap halaman game edukatif disertai keterangan. 
Storyboard ini merupakan gambaran yang lebih rinci mengenai game edukatif yang dikembangkan dan 
digunakan sebagai acuan pada saat tahap develop. Hasil dari storyboard yang telah dikembangkan berupa 
tabel dengan menggunakan template storyboard non-linear yang terdiri dari cover berisi judul, tujuan 
pembelajaran, format media, sasaran, dan pengembang. Serta terdiri dari 8 tabel storyboard dari setiap 
halaman atau scene, yaitu halaman awal (menu), halaman petunjuk permainan, halaman tujuan 
pembelajaran, halaman papan permainan, halaman kotak pertanyaan, halaman kotak materi, halaman 
kotak hiburan, dan halaman rangkuman. Pada tahap design, evaluasi dilakukan dengan konsultasi yang 
melibatkan ahli materi dan ahli media agar memperoleh hasil desain yang optimal dengan memberikan 
masukan mengenai kesesuaian rancangan dengan tujuan yang telah ditetapkan sebelumnya. Saran dan 
tindak revisi yang dilakukan pada tahap ini yaitu memperbaiki format GBIM dan storyboard yang 
digunakan. 

Ketiga, develop. Tahap ini merupakan tahapan pengembangan game edukatif yang sebenarnya 
meliputi penggabungan komponen-komponen dengan menggunakan hasil tahap decide dan design sebagai 
acuan. Proses pengembangan game edukatif menggunakan software microsoft powerpoint untuk membuat 
keseluruhan game dan menggunakan aplikasi dolby on untuk perekam suara. Komponen ilustrasi seperti 
foto, video, dan animasi menggunakan sumber lain yaitu freepik dan youtube. Game edukatif berbasis 
microsoft powerpoint yang dikembangkan diberi nama "Ular Tangga Maharddikeka" karena mengusung 
konsep permainan papan ular tangga yang berisi 40 kotak dan terdiri dari 14 materi, 2 lagu wajib nasional, 
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3 video, 10 soal, dan 3 fakta menarik mengenai Peristiwa Seputar Proklamasi Kemerdekaan Indonesia 
untuk siswa kelas V SD. Hasil pengembangan disajikan pada Gambar 1.  

 

Gambar 1. Hasil Pengembangan Game Edukasi 
 

Produk yang telah selesai dikembangkan, selanjutnya dilakukan penilaian oleh expert review, one 
to one, small group, dan evaluasi hasil belajar dengan menggunakan kuesioner. Rekapitulasi hasil expert 
review kepada ahli media, ahli desain pembelajaran, dan dua ahli materi disajikan pada Gambar 2. 
Rekapitulasi Hasil One to One Evaluation yaitu 83,3%, hasil small group Evaluation yaitu kelompok A yaitu 
88%, kelompok 2 yaitu 100%, dan kelompok 3 yaitu 92%. Rekapitulasi hasil evaluasi hasil belajar yaitu 
93,75. Dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan game edukatif "Ular Tangga Maharddhikeka" 
dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pendukung untuk mata pelajaran IPS kelas 
V SD. 

 

 
Gambar 2. Hasil Expert Review 

 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis data, disimpulkan bahwa game edukatif "Ular Tangga Maharddhikeka" 
dinyatakan layak untuk digunakan hal ini disebabkan karena pertama, membantu siswa belajar. Dalam 
penerapannya pengunaan game edukatif membuat siswa sangat antusias dalam mengikuti kegiatan 
pembelajaran. Selain itu siswa juga terlihat aktif dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Game dapat 
mendidik anak-anak dengan cara bermain sambil belajar dan game ini juga mempelajarkan tentang 
kemerdekaan Indonesia sehingga siswa lebih mudah dalam memahami materi pembelajaran. Selain itu 
game ini juga dapat mengasah otak pada siswa (Agung et al., 2019; Alvi & Ahmed, 2011). Media juga dapat 
menumbuhkan konsep dan pengorganisasian sehingga akan memudahkan siswa dalam memahami materi 
pembelajaran (Juditya et al., 2020; Pratiwi et al., 2018). Penggunaan media pembelajaran membantu guru 
untuk menyalurkan informasi secara efektif, efisien, menarik dan bervariasi sehingga proses pembelajaran 
berjalan dengan menyenangkan (Gustiana & Puspita, 2020; Sun & Gao, 2016). Disimpulkan bahwa media 
pembelajaran dalam IPS memegang peranan penting yang dapat membantu pelaksanaan kegiatan 
pembelajaran berjalan secara optimal. 

Kedua, game edukatif "Ular Tangga Maharddhikeka" meningkatkan semangat siswa dalam belajar. 
Dalam pembelajaran siswa sangat semangat dalam belajar karena game yang disajkan menarik. Hasil 
observasi juga ditemukan siswa sangat suka dengan game ular tangga ini. Game yang dikembangkan 
membuat anak-anak lebih rajin untuk belajar. Game edukatif diberi nama "Ular Tangga Maharddikeka" 
karena mengusung konsep permainan papan ular tangga yang terdiri dari 40 kotak berisi materi, soal, 
hiburan, dan fakta menarik. Media pembelajaran dapat menyajikan penyajian materi yang menarik (Husein 
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et al., 2017; Li & Ren, 2018). Penggunaan game juga membuat siswa lebih nyaman (Dewantara et al., 2019; 
Hermawan et al., 2017). Tampilan mencerminkan karakteristik game edukatif yang membuat siswa lebih 
nyaman dalam menggunakannya. Penelitian sebelumnya menyatakan bahwa game dapat meningkatkan 
semangat siswa (Cllaudia et al., 2018; Irmansyah et al., 2020). Pengembangan game edukatif dalam mata 
pelajaran IPS dapat membantu guru meningkatkan semangat belajar siswa ketika mengikuti pembelajaran.  

Temuan sebelumnya mengungkapkan bahwa manfaat penggunaan game meningkatkan 
ketertarikan siswa dalam belajar  kemampuan kognitif meningkat (Gozcu & Caganaga, 2016; Marlina, 2017; 
Wandini et al., 2021). Temuan lainnya juga menyatakan game juga dapat meningkatkan ingatan dan 
mempengaruhi cara berfikir siswa (Hwang et al., 2013; Kao & Luo, 2020). Disimpulkan bahwa game edukasi 
ini dapat meningkatkan semangat belajar siswa. Penelitian pengembangan ini terbatas pada kemampuan 
pengembang dalam mengoptimalkan fitur yang ada pada microsoft powerpoint. Melalui penelitian 
pengembangan ini diharapkan untuk pengembang selanjutnya dapat lebih mengoptimalkan fitur yang ada 
di dalam microsoft powerpoint untuk mengembangkan game edukatif. Hal tersebut akan membantu salah 
satunya dengan membuat pergerakan otomatis pada pion dan pencatatan otomatis progress permainan 
yang sangat berpengaruh pada kualitas dan bermanfaat untuk pengguna. Implikasi penelitian ini yaitu 
media edukasi yang dikembangkan dapat digunakan dalam pembelajaran IPS. 

 

4. SIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media pembelajaran berupa game edukatif 
berbasis microsoft powerpoint untuk mata pelajaran IPS siswa kelas V Sekolah Dasar. Hasil analisis data 
menunjukkan secara keseluruhan game edukatif "Ular Tangga Maharddhikeka"  dinyatakan layak untuk 
digunakan sebagai media pembelajaran pendukung untuk mata pelajaran IPS kelas V SD. Game edukatif 
dapat membantu siswa dan meningkatkan semangat belajar IPS pada siswa kelas V SD. 
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