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Abstrak 

Pembelajaran yang masih bersifat konvensional dimana guru masih berpatokan pada buku 

pegangan guru dalam menjelaskan materi pembelajaran dan pemberian tugas, serta kurangnya 

pemanfaatan teknologi dan pemberian stimulus seperti games, ice breaking, media pembelajaran 

mengakibatkan siswa kurang terlibat aktif sehingga membuat siswa merasa bosan dan kurang tertarik 

akan kegiatan pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk mendeskripsikan kevalidan produk 

pengembangan media dan keterterapan produk media maze game denah wilayah berbasis PowerPoint 

untuk siswa kelas III sekolah dasar. Metode penelitian ini menggunakan model ADDIE yang terdiri 

dari analysis (analisis), design (perencanaan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), evaluation (evaluasi). Instrumen yang digunakan yaitu angket validasi ahli media, ahli 

materi, dan lembar observasi keterterapan media. Kriteria dari validasi ahli media diperoleh presentase 

rata-rata 93% termasuk kategori sangat valid. Kriteria dari validasi ahli materi diperoleh presentase rata-

rata 89% termasuk kategori sangat valid. Kriteria lembar observasi keterterapan media pada uji coba 

kelompok kecil memperoleh skor 89% termasuk  kategori dapat diterapkan dengan sangat baik. Kriteria 

lembar observasi keterterapan media pada uji coba lapangan memperoleh skor 96% termasuk  kategori 

dapat diterapkan dengan sangat baik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media maze game denah 

wilayah berbasis PowerPoint valid dan dapat diterapkan dalam pembelajaran.  
 

Kata Kunci:  Denah Wilayah, Maze Game, Media Pembelajaran, PowerPoint. 

 
1. PENDAHULUAN  

Pendidikan memainkan peran yang krusial dalam hidup, berfungsi untuk mengasah potensi 

yang dimiliki setiap individu. Di samping itu, pendidikan juga bertujuan untuk mencetak generasi 

unggul yang berkualitas, yang mampu bersaing di tingkat internasional. (Nasution et al., 2023). Guru 

memiliki peran penting dalam pendidikan guna membimbing siswa dalam proses belajar. Upaya untuk 

menyampaikan pembelajaran ke siswa juga tidak lepas dari media pembelajaran. 

Media pembelajaran adalah faktor penting dalam meningkatkan mutu pembelajaran (Shoffan, 

2023). Media pembelajaran merupakan media yang menyampaikan pesan yang berisi tujuan 

pembelajaran dan mendukung siswa untuk mendapat ide baru, kecakapan dan keahlian (Hasan et al., 

2021). Media pembelajaran saat ini tentunya juga sudah sangat bervariasi, menurut Hamka dalam 

(Sandrina, 2024) media pembelajaran merupakan sarana atau alat berupa fisik dan non fisik yang 

berguna sebagai penyampai materi antara pengajar dan siswa supaya proses pembelajaran lebih efektif 

dan efisien. 
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Hasil pra observasi yang dilaksanakan di SDN 1 Gondang ditemukan bahwa pembelajaran 

kebanyakan masih bersifat konvensional, kurangnya pemanfaatan teknologi, serta pemberian stimulus 

berupa game maupun media pembelajaran. Guru lebih banyak berpatokan pada buku pegangan guru 

dalam menjelaskan materi dan pemberian tugas yang membuat siswa tidak terlibat aktif selama 

pembelajaran di kelas. Ketika pembelajaran siswa tidak fokus terhadap penjelasan yang diberikan guru 

dan kurang tertarik akan kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu siswa merasa bosan dan tak jarang 

terlihat ramai sendiri, berbicara dengan teman disekitarnya, melamun, mengantuk, dan mencoret-coret 

buku. 

Kecenderungan siswa sekolah dasar, terutama kelas rendah yang aktif, gemar bermain, serta 

responsif terhadap hal-hal yang interaktif dan edukatif, maka dalam hal ini penggunaan game atau 

permainan saat pembelajaran perlu digunakan untuk menumbuhkan antusiasme belajar siswa. Sejalan 

dengan pernyataan (Angwarmasse & Wahyudi, 2021) dalam jurnalnya yang menyebutkan bahwa siswa 

sekolah dasar umumnya sangat menyukai game. Game memiliki daya tarik khusus untuk meningkatkan 

minat siswa untuk terlibat di dalamnya. Rasa keingintahuan yang kuat membuat mereka semakin senang 

dan semangat untuk terus memainkan game hingga tuntas. Salah satu game yang bisa digunakan adalah 

maze atau labirin. 

Khomariyah (dalam Suela, 2015), mengatakan permainan maze adalah seperti puzzle yang 

terdiri dari jalur-jalur berbelok-belok. Permainan ini sangat berguna untuk membangun fokus serta 

koordinasi antara mata dengan tangan, sekaligus mengembangkan keterampilan motorik anak. 

Kurniawan  dalam (Hidayati, 2021) juga menyebutkan dalam permainan maze siswa harus memilih rute 

yang dilewati untuk sampai pada tujuan.  Permainan maze atau labirin ini merupakan game yang 

mengasah kemampuan siswa untuk menyelesaikan tantangan atau masalah untuk sampai ke tujuan 

akhir. 

Permainan maze ini juga dapat dibuat dengan menggunakan tekonologi yang sudah tersedia. 

Salah satu teknologi yang bisa digunakan oleh pendidik yaitu Microsoft PowerPoint. Sebagaimana 

dikutip dari jurnal (Herlina & Saputra, 2022) yang mengatakan bahwa PowerPoint merupakan 

perangkat lunak yang dipakai untuk menyajikan multimedia yang menarik dan gampang dibuat serta 

mudah digunakan. Microsoft PowerPoint juga mempunyai fitur hyperlink dan slide dan jika 

digabungkan akan menciptakan pengalaman interaktif (Dewi dan Izzati, dalam Herlina & Saputra, 

2022).  

Media pembelajaran maze game berbasis PowerPoint ini bisa dipakai dalam pembelajaran yang 

efektif terutama mata pelajaran IPAS. Pada mata pelajaran IPAS terdapat materi denah wilayah, denah 

adalah ilustrasi yang menampilkan posisi jalan, kota, serta gambar bangunan dan sejenisnya. Sesuai 

dengan definisi denah, denah bisa sangat berguna untuk membantu menemukan lokasi sehingga bisa 

tiba di tujuan dengan selamat dan tepat (Bachtiar et al., n.d.). 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Maulida Putri Mu'arifah, et al. (2023) menyatakan 

bahwa media pembelajaran maze game telah terbukti valid dan efektif  meningkatkan kecakapan siswa 

untuk menyelesaikan soal cerita pada mata pelajaran matematika. 

Berdasarkan wawancara kepada guru wali kelas III SDN 1 Gondang juga diperoleh informasi 

bahwa metode pembelajaran yang digunakan sebagian besar berupa ceramah, penugasan, dan diskusi. 

Media pembelajaran yang digunakan umumnya berbasis lingkungan dan video dari youtube. 

Karakteristik siswa yang menonjol adalah tingkat aktivitas yang tinggi (aktif), gemar bermain, serta 

kesulitan dalam mempertahankan fokus dan konsentrasi. Kondisi ini mengakibatkan siswa kurang 

optimal dalam menerima materi pembelajaran dan kurang termotivasi saat proses pembelajaran. 

Berdasarkan pemaparan di atas maka penelitian ini berencana untuk membuat inovasi media 

pembelajaran yaitu maze game berbasis PowerPoint. Selain itu dalam pengembangan media maze game 

ini juga akan ditambahkan materi tentang denah wilayah dan soal ketika sudah mencapai tujuan. Inovasi 

dalam pengembangan media pembelajaran maze game berbasis PowerPoint diharapkan dapat 

menumbuhkan ketertarikan siswa saat belajar dan meningkatkan pemahaman terhadap materi, 
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terciptanya media pembelajaran maze game berbasis PowerPoint yang valid untuk digunakan dalam 

pembelajaran IPAS materi denah wilayah.  

 

2. METODOLOGI PENELITIAN  

Jenis penelitian yang digunakan yaitu Research and Development (R&D). Borg and Gall (1983) 

dalam (Waruwu, 2024) menyatakan penelitian dan pengembangan merupakan proses yang bertujuan 

untuk menciptakan serta menguji produk. Proses ini tidak hanya berfokus pada peningkatan produk 

yang sudah ada, tetapi juga meliputi usaha untuk menemukan pengetahuan atau solusi guna mengatasi 

masalah yang ada. Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang merupakan 

sebuah tahapan yang diterapkan untuk menciptakan produk pembelajaran yang dapat dipertanggung-

jawabkan dengan menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan. (Rohaeni, 2020). 

 

Gambar 1 Bagan Model ADDIE menurut Branch dan Irawan (dalam Hidayat 2021) 

 
 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil Penelitian  

Hasil dari penelitian adalah media pembelajaran maze game berbasis PowerPoint. Produk ini 

dikembangkan dengan metode R&D dan menggunakan model ADDIE. Pelaksanaan model ADDIE 

yang pelaksanannya terdiri dari 5 tahap yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation (Evaluasi).  

1. Analysis (Analisis) 

 Tahapan yang pertama yaitu analisis masalah yang terdapat dalam pembelajaran dan analisis 

kebutuhan yang nantinya dijadikan sebagai acuan untuk membuat produk.  

a. Analisis masalah  

Berdasarkan hasil observasi awal serta wawancara kepada guru kelas III yang telah dilakukan 

di SDN 1 Gondang, ditemukan bahwa saat pembelajaran kebanyakan masih bersifat 

konvensional serta kurangnya pemanfaatan teknologi. Penyampaian materi khususnya denah 

wilayah, guru cenderung hanya dengan metode ceramah, penugasan, dan diskusi. Selain itu 

ditemukan bahwa guru kurang dalam penggunaan media pembelajaran, dimana guru hanya 

memanfaatkan lingkungan dan video dari youtube serta lebih cenderung menggunakan buku 

pegangan guru seperti cerdas tangkas sehingga membuat siswa merasa jenuh selama proses 

pembelajaran. Hal tersebut mengakibatkan siswa kurang memperhatikan penjelasan dari guru 

dan tidak tertarik akan kegiatan pembelajaran. Selain itu, siswa juga tak jarang terlihat ramai 

sendiri, berbicara dengan teman disekitarnya, melamun, mengantuk, dan mencoret-coret buku. 

Terlebih lagi karakteristik siswa yang menonjol adalah tingkat aktivitas yang tinggi (aktif), 

gemar bermain, serta kesulitan dalam mempertahankan fokus dan konsentrasi. Kondisi ini 

mengakibatkan siswa kurang optimal dalam menerima materi pembelajaran dan kurang 

termotivasi dalam belajar. 

b. Analisis kebutuhan 

Setelah dilakukan analisis masalah selanjutnya adalah dilakukan analisis kebutuhan dan 

diperoleh hasil bahwa dalam penelitian ini diperlukan adanya media yang dapat dimanfaatkan 
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dan disajikan sebagai media pendukung yang dapat menarik perhatian siswa dan meningkatkan 

keinginan belajar siswa yang disesuaikan dengan karakter siswa dan melibatkan siswa secara 

langsung dalam penggunaan media sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. 

2. Design (Desain) 

 Tahapan yang kedua pada model ADDIE yaitu tahap design. Tahap design (perancangan) 

merupakan tahap merancang media pembelajaran serta membuat instrumen berupa lembar observasi, 

validasi ahli media dan ahli materi yang digunakan dalam penilaian media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. Berikut merupakan sajian data hasil rancangan desain produk yang dikembangkan. 

a. Pemilihan media 

Media pembelajaran yang dipilih yaitu maze game materi denah wilayah, karena maze game 

sesuai dengan karakteristik siswa yang aktif dan gemar bermain. Media ini dibuat 

menggunakan aplikasi PowerPoint dan mengambil materi dari buku cerdas tangkas kelas III, 

serta tampilan gambar dan elemen yang diambil dari google. 

b. Berikut ini beberapa tahapan rancangan produk maze game. 

1) Pembuka, berisi judul dan tombol mulai 

2) Tampilan menu utama berisi petunjuk, materi dan tombol mulai permainan. 

3) Penjelasan mengenai petunjuk permainan, materi tentang mata angin, denah, dan denah 

wilayah. 

4) Tampilan permainan dimulai dari menu kelompok yang berjumlah 4 kelompok. 

5) Tampilan awal permainan berisi perkenalan keluarga Dio yang beranggotakan kakek, 

nenek, ayah, Ibu, kakak Dio, Dio, dan Adik Dio. 

6) Lanjut pada maze game denah wilayah yang berjumlah 7 maze setiap kelompok, dengan 

tiap maze berisi dari masing-masing keluarga Dio yang mempunyai tujuan berbeda  

7) Kuis yang berisi soal-soal tentang denah wilayah. 

8) Tampilan respon siswa ketika berhasil atau gagal dalam permainan. 

9) Tampilan permainan selesai yang berisi ucapan terimakasih keluarga Dio. 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap yang ketiga development yaitu tahap realisasi produk yang disesuaikan dengan 

rancangan pada tahap sebelumnya. Setelah selesai membuat produk dilakukan validasi media dan 

materi dengan menggunakan instrumen yang sudah disusun untuk melihat kevalidan produk yang 

dikembangkan. Revisi juga dilakukan berdasarkan masukan serta saran dari validator guna perbaikan 

produk. Selanjutnya dilakukan penilaian produk oleh validator hingga media dikatakan valid untuk 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Tabel 1 Hasil Validasi Ahli Media dan Ahli Materi 

Aspek Penilaian Validator Skor Rata-rata 

Hasil Validasi 

1. Tampilan 

2. Interaksi 

3. Kontrol 

Ahli Media 1 

Ahli Media 2 

58 

63 
 

93% 

1. Relevansi 

2. Keakuratan 

3. Sistematika Sajian 

Ahli Materi 1 

Ahli Materi 2 

59 

48 
 

89% 

Kategori Sangat Valid 

 Hasil penilaian dari para ahli media dan materi terhadap media pembelajaran Maze Game 

Denah Wilayah Berbasis PowerPoint, pada ahli media diperoleh presentase rata-rata 93% sedangkan 

pada ahli materi  memperoleh presentase rata-rata 89% yang berdasarkan hasil perolehan tersebut media 

pembelajaran termasuk kategori “sangat valid”, meskipun terdapat beberapa saran dan masukan 

sehingga dilakukan revisi. Adapun hasil setelah dilakukan revisi dan penilaian dari validator maka 

diperoleh hasil akhir media pada tabel di bawah ini. 
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Tabel 2 Hasil Akhir Pengembangan Media Pembelajaran Maze Game Denah Wilayah  

         Berbasis PowerPoint 

No. Tampilan Keterangan 

1.  Tampilan judul  

2.  Tampilan menu utama 

3.  Tampilan petunjuk 

permainan 

 

 

 

4.  Tampilan utama materi 
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No. Tampilan Keterangan 

5.  Tampilan materi mata 

angin 

6.  Tampilan materi 

kompas 

7.  Tampilan materi denah 
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No. Tampilan Keterangan 

8.  Tampilan materi denah 

wilayah 

9.  Tampilan capaian 

pembelajaran 

10.  Tampilan tujuan 

pembelajaran 

11.  Tampilan alur tujuan 

pembelajaran 

12. 

 

Tampilan menu 

kelompok 
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No. Tampilan Keterangan 

13.  Tampilan awal 

permainan 

14.  Tampilan maze game 

15.  Tampilan kuis  

16.  Tampilan jika siswa 

berhasil mencapai 

tujuan 

17.  Tampilan jika siswa 

gagal mencapai tujuan 
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No. Tampilan Keterangan 

18.  Tampilan selesai 

permainan 

 

4. Implementation (Implementasi) 

 Pada tahap ini dilakukan dua uji coba produk. Pada uji coba kelompok kecil dilakukan di 

SDN 1 Mojoarum dengan 8 siswa dan uji lapangan yang dilaksanakan di SDN 1 Gondang dengan 

jumlah 28 siswa. Instrumen yang digunakan pada tahap uji coba ini yaitu lembar observasi guna 

mengukur keterterapan media yang terdiri dari aspek pembelajaran mulai dari pra kegiatan, kegiatan 

awal, kegiatan inti, dan kegiatan akhir. 

 

Tabel 3 Lembar Observasi Keterterapan Media 

Jenis Uji Coba Jumlah Siswa Skor Presentase Kategori 

Kelompok kecil 8 24 89% Sangat Baik 

Lapangan 28 26 96% Sangat Baik 

 

 Berdasarkan tabel di atas pada uji coba kelompok kecil memperoleh skor 24 dengan 

presentase 89% dan pada uji lapangan mendapat skor 26 dengan presentase 96% yang berarti media 

pembelajaran Maze Game Denah Wilayah Berbasis PowerPoint dikatakan dapat diterapkan dengan 

sangat baik.  

 

5. Evaluation (evaluasi) 

 Tahap model ADDIE yang terakhir adalah tahap evaluasi. Tahap evaluasi ini merupakan 

tahapan yang ada pada setiap tahapan yang ada, dimana evaluasi ini digunakan untuk acuan revisi dan 

penyempurnaan produk yang dikembangkan. Adapun tahap evaluasi yang dilakukan dalam 

pengembangan ini dijabarkan sebagai berikut. 

 

Tabel 4 Tahap Evaluasi Produk 

No. Tahapan 

ADDIE 

Temuan Evaluasi 

1. Analysis 

(Analisis) 

Pada tahap analisis melalui 

kegiatan observasi ditemukan 

bahwa pembelajaran masih bersifat 

konvensional, kurangnya 

penggunaan media yang berbasis 

teknologi, serta karakteristik siswa 

yang cenderung aktif sehingga saat 

pembelajaran berlangsung 

membuat siswa merasa jenuh dan 

kurang optimal dalam menerima 

materi pembelajaran dari guru. 

Pendidik belum memanfaatkan 

media pembelajaran berbasis 

digital yang berupa permainan.  
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2. Design 

(Perancangan) 

Pada tahap ini merupakan tahap 

merancang produk yang akan 

dibuat. Perancangan ini meliputi 

menentukan media, tampilan maze 

game denah wilayah, membuat soal 

kuis, instrument validasi ahli media 

dan materi serta keterterapan 

media. Pada tahap ini ditemukan 

masukan dan saran terkait media 

maze game denah wilayah. 

Evaluasi yang didapat adalah 

penambahan jumlah maze dan 

jumlah soal kuis yang terdapat 

dalam media serta membuat 

modul ajar. Evaluasi tersebut 

berdasarkan saran dan masukan 

dari dosen pembimbing dan 

dosen penguji. 

3. Development 

(Pengembangan) 

Pada tahap ini ditemukan beberapa 

permasalahan yaitu tidak adanya 

bab, topik, CP, TP, ATP pada 

media, penggunaan kata singkatan, 

ukuran huruf terlalu kecil, tidak 

adanya sumber rujukan gambar, 

terlalu banyak elemen gambar yang 

tidak sesuai dengan topik, warna 

gambar terlalu menyatu dengan 

background, kurangnya 

penambahan petunjuk pada bagian 

maze serta ukuran kolom 

percakapan terlalu kecil. 

Evaluasi yang dilakukan yaitu 

penambahan bab, topik, CP, TP, 

ATP , serta sumber rujukan 

gambar, memperbesar ukuran 

huruf serta memperbaiki kata 

singkatan, menghilangkan 

elemen gambar yang tidak 

sesuai dengan topik materi, 

mengganti warna gambar 

menjadi lebih terang agar tidak 

menyatu dengan background, 

menambahkan petunjuk pada 

bagian maze serta memperbesar 

ukuran kolom percakapan. 

4. Implementation 

(Implementasi)  

Tahapan ini merupakan tahap uji 

coba produk. Uji coba dilakukan 

sebanyak dua kali yaitu uji coba 

kelompok kecil dan uji coba 

lapangan. Temuan dari tahap 

implementasi ini adalah saat uji 

coba kelompok kecil lebar jalan 

pada maze game terlalu kecil 

sehingga membuat siswa sedikit 

kesulitan untuk melewati jalan yang 

berliku. 

Evaluasi yang dilakukan yaitu 

memperlebar jalan pada maze 

game sehingga saat 

pengaplikasiannya siswa akan 

lebih mudah untuk melewati 

jalan terutama yang berbelok. 

 

Pembahasan 

 Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan media pembelajaran berupa maze game 

denah wilayah berbasis PowerPoint. Media ini dikembangkan berdasarkan analisis masalah dan 

kebutuhan di SDN 1 Gondang, bertujuan untuk mempermudah guru dalam menjelaskan materi denah 

wilayah. Berdasarkan rumusan masalah, hal yang diteliti dalam penelitian ini meliputi kevalidan media 

dan keterterapan media dengan uraian rincian berikut. 

1. Uji Kevalidan Media Maze Game Denah Wilayah 

 Uji kevalidan media maze game ini menggunakan jenis validasi isi, yang dimana menurut 

(Azwar, 2012) validitas isi adalah fondasi utama dalam sebuah alat penelitian, karena validitas ini 

menunjukkan sejauh mana aspek yang diukur terwakili dalam instrumen tersebut. 

 

 

a. Validasi Ahli Media 
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 Validasi ini dilakukan untuk menilai produk dari aspek tampilan, interaksi, dan kontrol yang 

dimana aspek- aspek tersebut merupakan aspek menurut (Angwarmasse & Wahyudi, 2021). 

Berdasarkan hasil validasi ahli media diperoleh presentase rata-rata 93% yang termasuk kategori sangat 

valid.  

 Aspek tampilan yang memperoleh nilai tertinggi yaitu background media menarik dan jenis 

huruf pada teks mudah dibaca. Background media yang menarik akan memotivasi siswa untuk belajar 

terlebih lagi untuk siswa sekolah dasar kelas rendah. Sejalan dengan apa yang diutarakan oleh 

(Nurfadhillah et al., 2021) bahwa siswa sekolah dasar seharusnya diberikan media yang penuh warna 

dan menarik supaya siswa tidak jenuh serta menarik perhatian siswa. 

 Aspek interaksi yang memperoleh nilai tertinggi yaitu topik pembahasan lengkap dan urut. 

Penyampaian materi untuk siswa sekolah dasar sebaiknya disampaikan secara urut yang berarti bertahap 

dan sederhana, karena kemampuan kognitif anak akan mengalami peningkatan seiring berjalannya 

waktu. Misalnya, semakin tinggi tingkatan kelas anak, tingkat kesulitan atau kompleksitas materi yang 

dipelajari juga meningkat (Anggraeni et al., 2024). 

 Pada aspek kontrol yang memperoleh nilai tertinggi yaitu tombol akses mudah dioperasikan. 

Tombol akses dibuat dengan menggunakan shape yang terdapat di tab Insert dan memanfaatkan fitur 

hyperlink. Penggunaan  fitur  hyperlink  yang sudah terhubung ke slide yang ditentukan dapat  menarik  

rasa  ingin  tahu  siswa sehingga termotivasi untuk belajar (Safrida Napitupulu, 2021).  

b. Validasi Ahli Materi 

 Validasi ini dilakukan untuk menilai produk dari aspek relevansi, keakuratan, dan 

sistematika sajian yang dimana aspek-aspek tersebut merupakan aspek menurut (Angwarmasse & 

Wahyudi, 2021). Berdasarkan penilaian ahli materi diperoleh hasil presentase 89% termasuk kriteria 

sangat valid. 

 Aspek keakuratan memperoleh nilai tertinggi yaitu materi yang disajikan sesuai dengan 

kebenaran keilmuan. Materi yang dibahas di dalam media tersebut adalah mata angin, denah, dan denah 

wilayah. Yang akan membantu siswa dalam kemampuan memahami lingkungan mereka serta 

menyesuaikan dengan tahap perkembangan siswa dengan memperhatikan banyak aspek dalam 

pembelajaran, seperti partisipasi siswa, pengalaman belajar yang relevan, dan hubungan dengan situasi 

kehidupan sehari-hari (Syafruddin et al., 2024).  

 Aspek yang memperoleh nilai terendah adalah aspek sistematika sajian yaitu uraian materi 

mengikuti alur pikir dari sederhana ke kompleks dan kejelasan bahasa yang digunakan. Penggunaan 

bahasa yang sederhana dan sesuai pemahaman siswa sangatlah penting. Dengan bahasa yang mudah 

dipahami, siswa bisa memahami dan memberikan tanggapan dengan baik. Selain itu, relevansi materi 

dan bahasa yang diterapkan oleh guru harus mempertimbangkan tingkat penguasaan siswa yang sesuai 

dengan kemampuan berpikir mereka (Maulia & Purnomo, 2023). 

2. Keterterapan Media Pembelajaran Maze Game Denah Wilayah Berbasis PowerPoint 

 Keterterapan media maze game denah wilayah ini diukur menggunakan lembar observasi 

keterterapan media dengan indikator yang disesuaikan dengan aspek pembelajaran pada modul ajar. Uji 

coba kelompok kecil menunjukkan skor 24 dengan presentase 89% dan uji lapangan diperoleh skor 26 

dengan presentase 96% yang berarti media Maze Game Denah Wilayah Berbasis PowerPoint dapat 

diterapkan dengan snagat baik. 

 Implementasi media pembelajaran maze game denah wilayah yaitu siswa mengerjakan satu 

maze dan menjawab soal kuis setelah berhasil mencapai tujuan. Siswa sangat antusias saat menjalankan 

maze game denah wilayah dengan melewati jalur labirin untuk mencari jalan agar sampai di tujuan 

tanpa keluar dari jalur dan pada akhirnya bisa menjawab kuis. Hal ini sejalan dengan yang diungkapkan 

(Ulumudin & Sujatmiko, 2023) permainan labirin adalah jenis permainan yang simpel tetapi mampu 

menyelesaikan teka-teki. Dalam menghadapi rintangan, pemain perlu memilih jalan yang benar untuk 

dapat mencapai garis akhir. 

 Penggunaan permainan labirin dirancang untuk siswa sekolah dasar karena mereka sangat 

tertarik dengan permainan. Permainan ini dapat menarik perhatian siswa untuk terlibat, karena dengan 
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permainan membuat siswa memiliki rasa ingin tahu yang besar. Perasaan ingin tahu yang tinggi 

terhadap permainan ini akan membuat siswa merasa senang saat bermain sampai tuntas (Angwarmasse 

& Wahyudi, 2021). 

 Keberadaan media pembelajaran maze game dapat meningkatkan interaksi antara guru dan 

siswa. Media tersebut juga membuat siswa menjadi lebih terlibat aktif, memotivasi siswa dalam belajar, 

dan lebih mudah memahami dalam mengikuti pembelajaran. Kelebihan yang dimiliki media 

pembelajaran maze game dapat menciptakan iklim kelas yang aktif dalam pembelajaran menuntut 

seluruh siswa untuk bekerja sama dan berpartisipasi. Media maze game menuntut siswa untuk berpikir 

cepat dan kritis dalam menjawab soal yang diberikan (Mu’arifah et al., 2023). 

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan media pembelajaran maze game denah wilayah 

berbasis PowerPoint, maka peneliti simpulkan sebagai berikut: 

1.  Kevalidan media maze game denah wilayah berbasis PowerPoint tergolong sangat valid 

dengan nilai rata-rata presentase 93% dan keselarasan materi dengan kriteria sangat valid dengan 

nilai rata-rata presentase 89%. Berdasarkan hasil uji validasi media dan materi tersebut maka media 

maze game denah wilayah dinyatakan sangat valid dan bisa diimplementasikan dalam 

pembelajaran. 

2. Hasil dari lembar observasi keterterapan media termasuk kriteria sangat baik, dengan hasil 

lembar observasi melalui uji coba kelompok kecil memperoleh nilai presentase 89% dan uji coba 

lapangan dengan nilai presentase 96% yang artinya media maze game denah wilayah berbasis 

PowerPoint dapat diterapkan dengan sangat baik. 
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