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ABSTRAK 

Supian, 2024. Pengembangan Gamifikasi Bermuatan Gamifikasi Berbasis 

Powerpoint dan Ispring Suite 11 pada Mata Pelajaran Ekonomi Materi 

Kelangkaan untuk Kelas X SMA PGRI 1 Banjarmasin. Skripsi, Program Studi 

Pendidikan Ekonomi, FKIP Universitas Lambung Mangkurat Banjarmasin. 

(Pembimbing: Prof. Dr. Dwi Atmono, M.Pd., M.Si). 

Dari hasil survei PISA tahun 2022 yang diumumkan pada Desember 2023 

menunjukkan bahwa pendidikan Indonesia masih sangat tertinggal jauh. 

Penelitian pengembangan ini memiliki tujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran bermuatan gamifikasi berbasis Powerpoint dan Ispring Suite 11 

pada mata pelajaran ekonomi materi kelangkaan yang valid dan praktis untuk 

kegiatan belajar mengajar kelas X SMA sederajat terutama di tempat penelitian 

skripsi ini yaitu SMA PGRI 1 Banjarmasin. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang memiliki 5 tahap (analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi). Subjek penelitian terdiri dari 21 siswa kelas X SMA 

PGRI 1 Banjarmasin dan 3 validator sebagai ahli media dan ahli materi. Teknik 

pengumpulan data menggunakan angket validator ahli media dan ahli materi 

untuk menguji validasi dan kelayakan media pembelajaran dan angket respon 

siswa untuk menguji kepraktisan media pembelajaran. Analisis data menggunakan 

teknik analisis deskriptif. Hasil dari penelitian pengembangan media pembelajaran 

ini mendapatkan skor dari ahli media 4,55 dengan persentase 90,5% dan 

mendapatkan kriteria sangat valid dan kategori sangat layak dan skor dari ahli 

materi 4,13 dengan persentase 82,5% dan mendapatkan kriteria valid dan kategori 

sangat praktis. Media pembelajaran diujikan kepada 6 siswa kelas terbatas dan 15 

siswa kelas operasional untuk melihat kepraktisan. Hasil penelitian menunjukkan 

skor dari kelas operasional. berdasarkan skor yang diperoleh, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sangat valid dan sangat praktis 

jika digunakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran ekonomi. Penelitian ini 

perlu diuji coba lebih lanjut dengan menambahkan berbagai elemen kegiatan 

praktikum dan video pembelajaran di dalamnya. 

Kata Kunci: Powerpoint, Ispring Suite, media pembelajaran, ekonomi 

  



 
 

vi 
 

MOTTO 

Setiap orang memiliki hal yang berbeda, baik itu hal baik maupun hal buruk. 

Jangan pernah merasa gagal hanya karena kita berada pada posisi terburuk, karena 

Allah sejatinya tidak akan membuat kita menjadi orang yang gagal.  

 

Ketika hampir semua orang tidak mendukung keputusan kita, bahkan keluarga 

dan orang terdekat lainnya, masih ada Allah yang membantu melancarkan 

jalannya hingga ke titik terbaik dalam hidup kita.   
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