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ABSTRAK 

 

DWI RATNA SARI, Dosen Pembimbing Ahmad Syamsudin, M.Kom. dan Nur 

Fadilatul Ilmiyah, M.Si., Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Game 

Based Learning (GBL) Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Statistika Di MTsN 

2 Kota Kediri Kelas VIII, Skripsi, Program Studi Tadris Matematika, IAIN Kediri, 

2025. 

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Game Based Learning (GBL), Statistika 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 

berupa PowerPoint Interaktif guna meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

pada materi statistika di MTsN 2 Kota Kediri. latar belakang penelitian ini adalah 

rendahnya motivasi belajar yang disebabkan oleh penggunaan medi pembelajaran 

yang monoton dan kurang interaktif. Metode penelitian yang digunakan adalah 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE, yang 

terdiri atas lima tahapan yaitu, analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi. Subjek dalam penelitian ini meliputi 10 peserta didik dari kelas VIII-E 

untuk uji coba skala kecil, 30 peserta didik dari kelas VIII-B sebagai kelas 

eksperimen, dan 32 peserta didik kelas VIII-C sebagai kelas kontrol. 

  Hasil penelitian menunjukkan bahwa tingkat validitas media PowerPoint 

Interaktif berdasarkan aspek materi sebesar 88% dengan kategori “Sangat Valid”, 

dari aspek media sebesar 87,5% dengan kategori “Sangat Valid”, dan dari validasi 

instrumen angket motivasi belajar sebesar 86% dengan kategori “Sangat Valid”. 

Berdasarkan aspek kepraktisan, penilaian oleh praktisi lapangan sebesar 95,8% 

dengan kategori “Sangat Praktis”. Sementara itu, dari respon peserta didik sebesar 

75% pada uji coba skala kecil dan 77% pada uji coba skala besar, keduanya 

termasuk dalam kategori “Praktis”. Berdasarkan aspek keefektifan, hasil uji coba 

skala kecil menunjukkan rata-rata sebesar 70% dengan kategori “Tinggi”. Pada 

kelas eksperimen, diperoleh sebesar 85% dengan kategori “Sangat Tinggi”, 

dibandingkan kelas kontrol sebesar 71% dengan kategori “Tinggi”. Dengan 

demikian, media PowerPoint Interaktif dinyatakan efektif digunakan dalam 

pembelajaran di kelas. Analisis statistik menggunakan uji Independent Sample T-

Test menunjukkan nilai Sig. sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan 

yang signifikan antara rata-rata motivasi belajar peserta didik di kelas eksperimen 

dan kelas kontrol. Selain itu, uji N-Gain menunjukkan rata-rata peningkatan 

motivasi belajar pada kelas eksperimen sebesar 0.5578 dengan kategori “Sedang”, 

dan pada kelas kontrol sebesar 0.1612 dengan kategori “Rendah”. Hal ini 

menunjukkan bahwa peningkatan motivasi belajar pada kelas eksperimen lebih 

tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol. Sebagai saran untuk pengembangan 

selanjutnya disarankan agar menggunakan perangkat lunak yang lebih beragam dan 

menerapkan model pembelajaran lain seperti Project Based Learning (PjBL) dan 

pembelajaran Kooperatif dengan model Think-Pair-Share sebagai inovasi dalam 

pengembangan media pembelajaran.   
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ABSTRACT 

 

DWI RATNA SARI, Supervisors Ahmad Syamsudin, M.Kom. and Nur Fadilatul 

Ilmiyah, M.Si., Development of Interactive Multimedia Based on Game Based 

Learning (GBL) to Increase Motivation to Learn Statistics at MTsN 2 Kota Kediri 

Class VIII, Thesis, Tadris Mathematics Study Program, IAIN Kediri, 2025. 

 

Keywords: Interactive Multimedia, Game Based Learning (GBL), Statistics 

 

This study aims to develop interactive multimedia in the form of Interactive 

PowerPoint to increase student learning motivation in statistics material at MTsN 

2 Kota Kediri. the background of this study is the low motivation to learn caused 

by the use of monotonous and less interactive learning media. The research method 

used is Research and Development (R&D) with the ADDIE development model, 

which consists of five stages, namely, analysis, design, development, 

implementation, and evaluation. The subjects in this study included 10 students 

from class VIII-E for small-scale trials, 30 students from class VIII-B as the 

experimental class, and 32 students from class VIII-C as the control class. 

The results showed that the validity level of Interactive PowerPoint media 

based on material aspects was 88% with the category “Very Valid”, from the media 

aspect of 87.5% with the category “Very Valid”, and from the validation of the 

learning motivation questionnaire instrument of 86% with the category “Very 

Valid”. Based on the practicality aspect, the assessment by field practitioners was 

95.8% with the category “Very Practical”. Meanwhile, the response of students was 

75% in the small-scale trial and 77% in the large-scale trial, both of which were 

included in the “Practical” category. Based on the effectiveness aspect, the results 

of the small-scale trial showed an average of 70% in the “High” category. In the 

experimental class, 85% was obtained in the “Very High” category, compared to 

the control class of 71% in the “High” category. Thus, Interactive PowerPoint 

media is declared effective in classroom learning. Statistical analysis using the 

Independent Sample T-Test test shows a Sig. value of 0.000 <0.05, which means 

that there is a significant difference between the average learning motivation of 

students in the experimental and control classes. In addition, the N-Gain test 

showed an average increase in learning motivation in the experimental class of 

0.5578 in the “Medium” category, and in the control class of 0.1612 in the “Low” 

category. This shows that the increase in learning motivation in the experimental 

class is higher than the control class. As a suggestion for further development, it is 

recommended to use more diverse software and apply other learning models such 

as Project Based Learning (PjBL) and Cooperative learning with the Think-Pair-

Share model as an innovation in learning media development.   
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