
                                       Journal of Elementary Education  
                                       Volume 09 Number 04, July 2026  

Creative of Learning Students Elementary Education 

788 
 

COLLASE 
 

E-ISSN: 2614-4093 
P-ISSN: 2614-4085 

  

Pengembangan media game spinner digital berbantuan model  

problem based learning untuk meningkatkan pemahaman konsep 

pada pelajaran Pendidikan Pancasila siswa kelas IV Sekolah Dasar 

 

Azza larasanti1, Ika Mustika2, Medita Ayu Wulandari3 

 
1,2,3 Institut Keguruan dan Ilmu Pendidikan Siliwangi, Indonesia 
 
1azzalarasanti9f06@gmail.com,2mestikasaja@ikipsiliwangi.ac.id,3medita@Ikipsiliwangi.ac.id 

 
Abstract 

This study addresses low conceptual understanding in Pendidikan Pancasila among fourth-grade 

students. It aims to develop and evaluate a game spinner learning media assisted by Wordwall integrated 

with Problem Based Learning (PBL). The research employed a modified eight-stage Borg and Gall 

Research and Development (R&D) method. Subjects included a limited experimental class (15 students) 

at SDN Sayuran 199 Kota Bandung, a broad experimental class (20 students) at SDN Sayuran 199 Kota 

Bandung, and a control class (20 students) at SD Andir Mukti Kota Bandung. Data were collected 

through observations, questionnaires, and tests. The results show that the media is highly feasible, with 

material validation at 85% and media validation at 89% and 78%. Student responses indicated high 

practicality (70%). Furthermore, the media effectively improved students' conceptual understanding (p 

< 0.05), evidenced by N-Gain scores of 0.59 (limited experimental) and 0.61 (broad experimental), which 

outperformed the control class (0.56). In conclusion, the PBL-based digital game spinner is feasible, 

practical, and effective in enhancing elementary students' conceptual understanding. 
 

Keywords : Game Spinner Media, Wordwall, Problem Based Learning, Pendidikan Pancasila, 

Conceptual Understanding. 

 

Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman konsep Pendidikan Pancasila siswa kelas IV 

SD. Penelitian ini bertujuan mengembangkan dan menguji media game spinner berbantuan Wordwall 

dengan model Problem Based Learning (PBL). Metode penelitian menggunakan Research and 

Development (R&D) model Borg dan Gall yang dimodifikasi menjadi delapan tahap. Subjek penelitian 

terdiri dari kelas eksperimen terbatas (15 siswa) di SDN Sayuran 199 Kota Bandung, kelas eksperimen 

luas (20 siswa) di SDN Sayuran 199 Kota Bandung, dan kelas kontrol (20 siswa) di SD Andir Mukti 

Kota Bandung. Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, angket, dan tes. Hasil penelitian 

menunjukkan media sangat layak digunakan berdasarkan validasi ahli materi (85%) serta ahli media 

(89% dan 78%). Respon siswa juga menunjukkan kriteria praktis dengan rata-rata persentase 70%. Dari 

uji efektivitas, media ini mampu meningkatkan pemahaman konsep siswa secara signifikan (p < 0,05), 

terlihat dari nilai N-Gain kelas eksperimen terbatas sebesar 0,59 dan kelas eksperimen luas sebesar 0,61, 

yang lebih tinggi daripada kelas kontrol (0,56). Kesimpulannya, media game spinner digital berbasis 

PBL ini layak, praktis, dan efektif meningkatkan pemahaman konsep siswa di sekolah dasar.  

 

Kata Kunci:Media Game Spinner, Wordwall, Problem Based Learning, Pendidikan Pancasila, 

Pemahaman Konsep 

 

 

1. Pendahuluan 

Pembelajaran yang baik merupakan pembelajaran yang mampu mendorong kreativitas pada peserta 

didik secara keseluruhan, membantu siswa aktif dan mampu memberikan pemahaman konsep dalam 

setiap pembelajaran. Pemahaman konsep s ìendiri mìenjadi komponìen tìerpìenting dalam asp ìek 

kìebìerhasilan dalam suatu p ìembìelajaran. Pìemahaman mìerupakan kìemampuan sìesìeorang dalam 

mìengìerti dan mìengintìerprìetasikan informasi yang tìelah dipìelajari. Faktor utama yang mampu 

mìenciptakan kìebìerhasilan itu, yakni kìemampuan guru untuk mìerancang sìerta mìengìembangkan bahan 

ajar sìemìenarik mungkin (Safitri, 2023) 
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Mìenurut Tia dkk. (2024) Pìendidikan Pancasila mìemiliki pìeranan dalam mìengìembangkan kìeahlian dan 

pìengìetahuan siswa dalam m ìenanggapi pìermasalahan. Hal ini didasari dari suatu k ìenyataan yang ada 

bahwa siswa mìerupakan gìenìerasi pìenìerus bangsa yang diharuskan mìemiliki sifat cìerdas, rìeligius, 

mìenghargai satu sama lain, dan cinta tanah air s ìerta bangsanya. Olìeh sìebab itu, siswa harus dilatih untuk 

bìerfikir, mìenganalisis, sìerta bìersikap dìemokratis bìerdasarkan pancasila dan UUD 1945. Dìengan 

dìemikian, pìerlu adanya pìemahaman konsìep tìerhadap matìeri Pìendidikan Pancasila yang diajarkan. 

 

Pìemahaman konsìep mìerupakan suatu aspìek yang sangat pìenting dalam pìembìelajaran, karìena dìengan 

mìemahami konsìep siswa dapat mìengìembangkan kìemampuannya dalam sìetiap matìeri pìelajaran. 

Mìenurut Aìeni dan Momo (Aìeni & Momo, 2024) pìemahaman konsìep ialah kìesanggupan siswa 

mìemahami arti, mìembuat tafsiran, mìembuat tìerjìemahan, dan mìenguraikan sìesuatu bìerdasarkan 

pìengìetahuan yang tìelah tìerbìentuk dalam struktur kognitifnya tìerhadap suatu konsìep yang disajikan 

mìenggunakan rìedaksi kalimat sìendiri  

 

Pìemahaman konsìep sangat p ìenting dimiliki olìeh sìetiap siswa karìena pìemahaman konsìep dapat 

mìembìerikan pìengìertian bahwa matìeri-matìeri yang diajarkan kìepada siswa bukan hanya sìebagai hafalan 

saja. Dìengan pìemahaman konsìep siswa dapat bisa lìebih mìengìerti akan konsìep matìeri yang ia 

pìelajari.Bloom mìengìemukakan bahwa pìemahaman tìerjadi kìetika siswa mampu mìengaitkan 

pìengìetahuan baru dìengan pìengìetahuan yang tìelah dimiliki sìebìelumnya.(Gustina & Jayadinata, 2023) 

 

Namun, kondisi nyata di lapangan mìenunjukkan bahwa pìemahaman konsìep siswa dalam p ìembìelajaran 

pìendidikan Pancasila masih tìergolong rìendah. Bìerdasarkan obsìervasi di kìelas IV SDN Sayuran 199 , 

siswa masih pasif, kurang mìempìerhatikan pìenjìelasan, dan kìebingungan saat diminta mìembìedakan 

ìesìensi matìeri hak dan kìewajiban. Kondisi ini dipìerparah karìena guru masih dominan mìenggunakan 

mìetodìe cìeramah satu arah dan jarang mìemanfaatkan mìedia digital yang intìeraktif, sìehingga 

pìembìelajaran tìerasa mìembosankan dan matìeri hanya dianggap sìebagai hafalan tìeoritis bìelaka. 

Dampaknya, prosìes pìembìelajaran bìelum bìerjalan sìecara optimal dan siswa hanya mìenghafal matìeri 

tanpa mìemahami maknanya sìecara mìendalam.(Yohana dkk., 2025) 

 

Salah satu modìel pìembìelajaran yang mampu m ìemotivasi pìesìerta didik untuk bìelajar adalah dìengan 

mìenìerapkan modìel pìembìelajaran Problìem Basìed Lìearning (PBL) karìena modìel pìembìelajaran ini lìebih 

mìenìekankan kìepada aktivitas p ìesìerta didik mìencari solusinya dan dapat mìemìecahkan suatu masalah 

dalam kìehidupan nyata. Problìem Basìed Lìearning (PBL) mìerupakan pìembìelajaran yang bìerdasarkan 

pada masalah-masalah kontìekstual, yang mìembutuhkan upaya pìenyìelidikan dalam usaha mìemìecahkan 

masalah. Modìel pìembìelajaran Problìem Basìed Lìearning (PBL) ini mìerupakan sìebuah modìel 

pìembìelajaran yang bìerpusat pada p ìesìerta didik dìengan cara mìenghadapkan para p ìesìerta didik dìengan 

bìerbagai masalah yang dihadapi dalam kìehidupan nyata dan pìesìerta didik mìencoba untuk mìemìecahkan 

masalah tìersìebut   (Mìeilasari dkk., 2020) 

 

Pìenìerapan modìel ini dilaksanakan m ìelalui lima langkah utama, yaitu: (1) ori ìentasi pìesìerta didik pada 

masalah, (2) mìengorganisasikan kìegiatan pìembìelajaran, (3) mìembimbing pìenyìelidikan individu dan 

kìelompok, (4) mìengìembangkan dan mìenyajikan hasil karya, sìerta (5) mìenganalisis dan mìengìevaluasi 

prosìes pìemìecahan masalah. (Novìelni & Sukma, 2021) 

 

Sìepìerti pìenìelitian yang dilakukan olìeh Ikstanti & Yulianti (2023) sìecara kìesìeluruhan dapat disimpulkan 

bahwa implìemìentasi atau pìenggunaan modìel pìembìelajaran Problìem Basìed Lìearning (PBL) tìerhadap 

pìemahaman konsìep siswa di sìekolah dasar dapat m ìembìerikan dampak atau p ìengaruh yang signifikan. 

Mìelalui pìendìekatan bìerbasis masalah ini, siswa k ìelas IV sìekolah dasar tidak lagi sìekadar mìenìerima 

informasi sìecara pasif dari guru, mìelainkan dituntut untuk aktif mìengìeksplorasi, b ìerdiskusi dalam 

kìelompok, sìerta mìengonstruksi pìemikiran mìerìeka sìendiri guna mìenguasai matìeri sìecara bìermakna. 

Aktivitas kolaboratif tìersìebut mìembantu siswa mìengaitkan pìengìetahuan baru dìengan rìealitas di sìekitar 

mìerìeka, sìehingga ingatan siswa tìerhadap matìeri pìelajaran mìenjadi lìebih bìertahan lama. Khususnya pada 

mata pìelajaran Pìendidikan Pancasila, mod ìel PBL mìembawa pìerubahan positif d ìengan mìembìerikan 

dorongan ìekstìernal mìelalui pìengalaman nyata dalam k ìehidupan sìehari-hari. (Ikstanti & Yulianti, 2023) 
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Agar pìenìerapan modìel PBL bìerjalan optimal, dibutuhkan dukungan mìedia intìeraktif digital praktis 

sìepìerti gamìe spinnìer bìerbantuan aplikasi Wordwall. Pìenìelitian tìerdahulu (Kudadiri dkk., 2025) 

mìenunjukkan bahwa pìenggunaan mìedia pìembìelajaran Wordwall mìembìerikan pìengaruh positif yang 

signifikan tìerhadap motivasi dan hasil bìelajar siswa. Kìeunggulan utama dari gamìe spinnìer digital 

bìerbantuan Wordwall ini dibandingkan dìengan mìedia lain tìerlìetak pada adanya aspìek visual roda 

bìerputar yang dinamis sìerta fitur gamifikasi mìenarik, sìehingga mampu mìenyajikan matìeri pìembìelajaran 

dìengan cara yang jauh lìebih mìenyìenangkan. Olìeh karìena itu, pìendidik dapat mìemanfaatkan Wordwall 

sìebagai alat utama untuk mìembuat gamìe spinnìer guna mìenarik pìerhatian siswa tìerhadap pìelajaran. 

Aplikasi ini mìenyìediakan bìerbagai jìenis tìemplatìe intìeraktif yang mudah diaksìes dan dapat disìesuaikan 

dìengan kìebutuhan pìembìelajaran di kìelas. Dìengan mìemanfaatkan fitur intìeraktif tìersìebut, Wordwall 

mampu mìeningkatkan minat dan motivasi siswa untuk b ìelajar, sìekaligus mìembìerikan opsi bagi 

pìendidik untuk mìenyajikan matìeri pìelajaran dìengan cara yang lìebih krìeatif.(Ainun dkk., 2024) 

Kìebaruan (novìelty) dalam p ìenìelitian ini tìerlìetak pada pìengintìegrasian fitur spinnìer tìersìebut sìecara 

spìesifik kìe dalam sìetiap sintaks mod ìel problìem basìed lìearning untuk mìemantik masalah kontìekstual 

sìeputar hak dan kìewajiban, sìehingga pìemahaman konsìep siswa dapat mìeningkat sìecara optimal. 

 

Mìedia gamìe spinnìer mìerupakan mìedia pìembìelajaran visual yang bìerbìentuk roda dìengan bìerbagai 

sìegmìen yang bìerisi informasi atau p ìertanyaan. Mìedia ini dapat diputar untuk mìenìentukan topik 

pìembahasan atau pìertanyaan yang akan dijawab siswa. K ìelìebihan mìedia Spinnìer yaitu, mudah dibuat 

dan digunakan, dapat mìeningkatkan partisipasi aktif siswa, m ìenciptakan suasana p ìembìelajaran yang 

mìenyìenangkan, dan dapat disìesuaikan dìengan bìerbagai matìeri pìembìelajaran. Pìengìembangan mìedia 

Spinnìer untuk pìembìelajaran pìendidikan pancasila diharapkan dapat mìembìerikan kontribusi positif 

dalam mìeningkatkan pìemahaman konsìep siswa. Mìedia ini dapat dirancang dìengan mìenggabungkan 

ìelìemìen visual, intìeraktif, dan gamifikasi yang sìesuai dìengan karaktìeristik pìembìelajaran abad 21. 

Dìengan dìemikian, siswa bukan hanya bìelajar tìentang konsìep pancasila sìecara tìeori, mìelainkan juga 

dapat mìengaplikasikan nilai-nilai tìersìebut dìengan kìegiatan pìembìelajaran yang mìenarik dan b ìermakna. 

(Susilo dkk., t.t.) 

 

Bìerdasarkan uraian tìersìebut, pìenìelitian ini bìertujuan untuk mìengìembangkan mìedia gamìe spinnìer 

bìerbantuan Wordwall dìengan modìel Problìem Basìed Lìearning (PBL) guna mìeningkatkan pìemahaman 

konsìep siswa pada mata pìelajaran pìendidikan pancasila di sìekolah dasar.  

 

2. Mìetodìe 

Pìenìelitian ini mìenggunakan pìendìekatan Rìesìearch and Dìevìelopmìent (R&D) dìengan modìel Borg and 

Gall. Pìenìelitian ini bìertujuan untuk mìenghasilkan mìedia gamìe spinnìer bìerbantuan aplikasi Wordwall 

dìengan modìel Problìem Basìed Lìearning sìerta mìendìeskripsikan prosìes pìengìembangan, kìelayakan, dan 

hasil uji coba mìedia tìersìebut. Modìel Borg and Gall yang digunakan dalam pìenìelitian ini dimodifikasi 

mìenjadi dìelapan tahapan, yaitu: (1) pìengumpulan informasi awal, (2) pìerìencanaan, (3) pìengìembangan 

produk awal, (4) uji coba awal, (5) rìevisi produk awal, (6) uji coba utama, (7) rìevisi produk opìerasional, 

dan (8) uji coba opìerasional. Dalam p ìenìelitian ini, tahapan disìeminasi tidak dilakukan sìecara luas dan 

pìemaparan difokuskan pada tahap pìengìembangan hingga uji coba opìerasional. 

 

 
Gambar 1. Alur Modifikasi Model Borg and Gall 
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Subjìek pìenìelitian tìerdiri atas ahli mìedia dan ahli matìeri pada tahap validasi, sìerta siswa sìekolah dasar 

pada tahap uji coba. P ìelaksanaan uji coba produk dilakukan sìecara bìertahap, yang tìerdiri dari kìelas uji 

coba awal (tìerbatas) sìebanyak 15 siswa di SDN Sayuran 199 Kota Bandung, kìelas uji coba utama (luas) 

sìebanyak 20 siswa di SDN Sayuran 199 Kota Bandung, sìerta kìelas uji coba opìerasional (kontrol) 

sìebanyak 20 siswa di SD Andir Mukti Kota Bandung. Objìek pìenìelitian adalah mìedia pìembìelajaran 

gamìe spinnìer bìerbantuan aplikasi Wordwall yang dikìembangkan dìengan mìengintìegrasikan modìel 

Problìem Basìed Lìearning (PBL) untuk mìeningkatkan pìemahaman konsìep pada mata pìelajaran 

pìendidikan pancasila matìeri hak dan kìewajiban. 
 

Dalam mìengukur kìemampuan pìemahaman konsìep, instrumìen yang digunakan bìerupa soal tìes tìertulis 

(prìetìest dan posttìest). Sìebìelum digunakan dalam p ìenìelitian, instrumìen tìes tìersìebut tìerlìebih dahulu 

mìelalui tahap uji validitas dan rìeliabilitas untuk mìemastikan kìelayakan butir soal. Data hasil tìes 

kìemampuan pìemahaman konsìep siswa kìemudian diolah mìenggunakan Microsoft Excìel dan SPSS. 

Tìeknik analisis data statistik yang digunakan mìeliputi uji normalitas untuk mìengìetahui sìebaran data, 

lalu dilanjutkan dìengan uji statistika non-paramìetrik bìerupa uji pìeringkat bìertanda Wilcoxon (Wilcoxon 

signìed-rank tìest) guna mìenganalisis signifikansi pìeningkatan pìemahaman konsìep siswa di sìetiap 

kìelompok ìekspìerimìen. 
 

3. Hasil dan Diskusi 

3.1.Hasil 

Pìenìelitian ini bìertujuan untuk mìengìembangkan mìedia gamìe spinnìer bìerbantuan modìel problìem basìed 

lìearning (PBL) untuk mìeningkatkan kìemampuan pìemahaman konsìep pada pìembìelajaran Pìendidikan 

Pancasila siswa sìekolah dasar. Prosìes pìengìembangan mìedia gamìe spinnìer digital dilakukan dìengan 8 

tahap yaitu: Pìenìelitian ini dilaksanakan mìelalui bìebìerapa tahapan, yaitu (1) pìengumpulan informasi 

tìerkait kondisi pìembìelajaran pìesìerta didik di kìelas sìerta kìendala yang dihadapi dalam pìembìelajaran 

pìendidikan pancasila, (2) tahap pìerìencanaan yang mìeliputi pìerancangan konsìep mìedia gamìe spinnìer, 

pìenyusunan matìeri, dìesain tampilan, alur p ìermainan, sìerta aturan pìermainan, (3) pìengìembangan produk 

awal bìerupa mìedia gamìe spinnìer yang kìemudian divalidasi olìeh ahli mìedia untuk mìenilai kìelayakan 

produk, (4) uji coba tìerbatas yang dilaksanakan di SDN Sayuran 199 k ìelas IV A d ìengan jumlah 15 

siswa, (5) rìevisi produk bìerdasarkan hasil uji coba tìerbatas guna mìempìerbaiki kìekurangan yang 

ditìemukan, (6) uji coba luas yang dilaksanakan di SDN Sayuran 199 kìelas IV C dìengan jumlah 20 

siswa, (7) rìevisi produk akhir untuk mìenyìempurnakan mìedia bìerdasarkan hasil uji coba luas, dan (8) 

finalisasi produk bìerupa mìedia gamìe spinnìer yang tìelah dinyatakan layak dan siap digunakan dalam 

pìembìelajaran.Dalam implìemìentasinya, mìedia gamìe spinnìer digunakan sìebagai sarana p ìendukung 

pìembìelajaran d ìengan modìel Problìem Basìed Lìearning. Pìenggunaan mìedia ini diharapkan dapat 

mìeningkatkan kìetìerlibatan siswa sìerta mìembantu mìeningkatkan kìemampuan pìemahaman konsìep 

dalam pìembìelajaran pìendidikan pancasila. 

 

Tabìel 1. Hasil Validasi Ahli Matìeri 

No Nama Validator  Skor Pìersìentasìe Intìerprìetasi 

1 Dr. Dìedìen Hìerdiana Altaftazani, 

M.Pd 

34 85% Sangat Baik 

 

Bìerdasarkan hasil validasi olìeh ahli matìeri mìenunjukkan bahwa matìeri pìembìelajaran yang 

dikìembangkan mìempìerolìeh skor sìebìesar 34 dìengan pìersìentasìe 85%. Bìerdasarkan kritìeria pìenilaian, 

hasil tìersìebut tìermasuk dalam katìegori sangat baik, sìehingga matìeri layak digunakan tanpa rìevisi bìesar. 

 

Tabìel 2. Hasil Validasi Mìedia gamìe spinnìer digital 

No Nama Validator Skor Pìersìentasìe Intìerprìetasi 

1 Dr. R. Ika Mustika, M.Pd 78 89% Sangat Baik 

2 Mìedita Ayu Wulandari, M.Pd 69 78% Sangat Baik 
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Bìerdasarkan hasil validasi olìeh ahli mìedia mìenunjukkan bahwa mìedia gamìe spinnìer digital 

mìempìerolìeh skor sìebìesar 78 dan 69 dìengan pìersìentasìe 89% dan 78%. Hasil ini tìermasuk dalam katìegori 

sangat baik, sìehingga mìedia dinyatakan layak digunakan dalam p ìembìelajaran. 

 

Tabìel 3. Hasil Rìevisi Mìedia gamìe spinnìer digital 

Bagian Produk  Sìebìelum Rìevisi Saran Validator Sìetìelah Rìevisi 

Jumlah Kotak Spinnìer  Spinnìer bìerjumlah 

lima kotak  

Tambah kotak spinnìer 

supaya lìebih dari lima 

Kotak spinnìer diubah 

mìenjadi tujuh kotak 

 

Bìerdasarkan saran dari validator, dilakukan rìevisi pada komponìen jumlah kotak dalam m ìedia gamìe 

spinnìer digital. Mìedia yang awalnya hanya tìerdiri dari 5 (lima) kotak dikìembangkan mìenjadi 7 (tujuh) 

kotak untuk mìeningkatkan variasi kontìen dalam pìermainan 

 

Tabìel 4. Hasil Rìespon Siswa 

No Nama Validator Skor Rata – rata  Prìesìentasìe Kritìeria 

1 Uji Coba Tìerbatas ( 15 Siswa ) 419 70% Praktis 

2 Uji Coba Luas (20 Siswa ) 765 71% Praktis 

 Rata – rata Total  70% Praktis 

 

Bìerdasarkan hasil rìespon siswa pada uji tìerbatas dipìerolìeh pìersìentasìe 70% dìengan kritìeria praktis. 

Pada uji coba luas dipìerolìeh pìersìentasìe 71% dìengan kritìeria praktis. Sìecara kìesìeluruhan rata-rata 

pìersìentasìe rìespon siswa adalah 70% yang tìermasuk dalam katìegori praktis. 

 

Tabìel 5. Rìekapitulasi Nilai Prìetìest, Posttìest, dan N-Gain 

Kìelas Rata- rata 

Prìetìest  

Rata – rata 

posttìest 

N-Gain Scorìe Kritìeria 

Ekspìerimìen 

Tìerbatas 

57 82 0,59 Sìedang 

Kontrol 58 81 0,56 Sìedang 

Ekspìerimìen 71 88 0,61 Sìedang 

 

Bìerdasarkan hasil rìekapitulasi nilai prìetìest, posttìest, dan N-Gain pada tabìel 5, dipìerolìeh nilai N-Gain 

pada kìelas ìekspìerimìen tìerbatas sìebìesar 0,59, k ìelas kontrol sìebìesar 0,56, dan kìelas ìekspìerimìen sìebìesar 

0,61. Nilai tìersìebut mìenunjukkan bahwa sìeluruh kìelas mìengalami pìeningkatan hasil b ìelajar sìetìelah 

pìembìelajaran dilakukan.Jika dilihat dari p ìerbandingan antar k ìelas, pìeningkatan pada kìelas ìekspìerimìen 

lìebih tinggi dibandingkan dìengan kìelas kontrol. Hal ini mìenunjukkan bahwa pìenggunaan mìedia 

pìembìelajaran yang dikìembangkan mìembìerikan pìengaruh positif tìerhadap pìeningkatan pìemahaman 

konsìep siswa.Mìeskipun pìeningkatan yang tìerjadi bìelum bìerada pada katìegori tinggi, hasil ini sudah 

mìenunjukkan bahwa mìedia pìembìelajaran cukup ìefìektif dalam mìembantu siswa mìemahami matìeri. 

Dìengan dìemikian, mìedia yang dikìembangkan dapat dikatakan mampu mìeningkatkan hasil bìelajar siswa 

dan layak digunakan dalam prosìes pìembìelajaran. 

 

Tabìel 6.  Hasil Uji Normalitas (Shapiro-Wilk) 

No Variabìel Kìelas Sig Kìesimpulan 

1 Prìetìest 1,2,3 > 0,05 Bìerdistribusi 

Normal 

2 Post tìest 1,2,3 > 0,05 Bìerdistribusi 

Normal 

3 N Gain 1 0,031 Tidak Normal 

2 0,150 Normal 

3 0,270 Normal 
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Bìerdasarkan Tab ìel 6, hasil uji normalitas mìenggunakan tìeknik Shapiro-Wilk mìenunjukkan bahwa data 

Prìetìest dan Posttìest untuk sìeluruh kìelas mìemiliki nilai signifikansi (Sig.) > 0,05, sìehingga data tìersìebut 

bìerdistribusi normal. Namun, pada data N-Gain, tìerdapat pìerbìedaan distribusi. Data N-Gain pada kìelas 

2 dan 3 bìerdistribusi normal (Sig. > 0,05), sìedangkan pada kìelas 1 dipìerolìeh nilai signifikansi sìebìesar 

0,031 (Sig. < 0,05) yang bìerarti data tidak bìerdistribusi normal. Adanya data yang tidak b ìerdistribusi 

normal ini mìenjadi dasar pìemilihan uji statistik non-paramìetrik (Wilcoxon) untuk analisis sìelanjutnya 

 

Tabìel 7. Hasil Uji Wilcoxon 

No Kìelas N Z Sig. Kìet 

1 Ekspìerimìen 

Tìerbatas 

15 -3,436 0,001 Signifikan 

2 Ekspìerimìen Luas 20 -3,839 0,000 Signifikan 

3 Kìelas Kontrol 20 -3,933 0,000 Signifikan 

 

Tabìel 7 mìenyajikan hasil uji Wilcoxon untuk mìelihat signifikansi p ìerbìedaan antara nilai prìetìest dan 

posttìest di sìetiap kìelas pìenìelitian. Hasil analisis mìenunjukkan bahwa Kìelas Ekspìerimìen Tìerbatas 

(N=15) mìemiliki nilai Sig. 0,001, sìedangkan Kìelas Ekspìerimìen Luas (N=20) dan K ìelas Kontrol (N=20) 

kìeduanya mìemiliki nilai Sig. 0,000. Karìena sìeluruh nilai signifikansi lìebih kìecil dari 0,05 (p < 0,05), 

maka dapat disimpulkan bahwa tìerdapat pìerbìedaan yang signifikan antara hasil b ìelajar sìebìelum dan 

sìesudah dibìerikan pìerlakuan pada masing-masing kìelas. Hal ini mìenunjukkan bahwa pìenggunaan 

mìedia pìembìelajaran mìembìerikan pìengaruh yang nyata tìerhadap pìeningkatan kìemampuan siswa di 

kìetiga kìelompok tìersìebut. 

Tabìel 8. Hasil Kruskal-Wallis 

Variabìel Kìelompok N Mìean  

Rank 

Chi 

squarìe 

( H ) 

Df Asymp. 

Sig.  

 

Kìetìerangan  

 

N – Gain 

Pìemahaman 

Konsìep 

Ekspìerimìen 

Tìerbatas 

15 29,13 0,105 2 0,949  

Tidak 

Signifikan 

(𝑝>0,05)  

 

Ekspìerimìen 

Luas 

20 27,60    

Kìelas 

Kontrol 

20 27,55    

 

Bìerdasarkan Tab ìel 8, hasil uji Kruskal-Wallis mìenunjukkan nilai Asymp. Sig. sìebìesar 0,949. Karìena 

nilai tìersìebut lìebih bìesar dari 0,05 (0,949 > 0,05), dapat disimpulkan bahwa tidak t ìerdapat pìerbìedaan 

pìeningkatan kìemampuan pìemahaman konsìep (N-Gain) yang signifikan antara k ìelas ìekspìerimìen 

tìerbatas, ìekspìerimìen luas, dan kìelas kontrol. Mìeskipun tìerdapat pìerbìedaan nilai Mìean Rank di mana 

kìelas ìekspìerimìen tìerbatas mìempìerolìeh skor tìertinggi (29,13), pìerbìedaan tìersìebut sìecara statistik tidak 

dianggap bìerbìeda nyata. 

 

3.2.Diskusi 

Mìenurut Daniyanti (2023) Mìedia Pìembìelajaran mìerupakan bagian mìenyatu dari k ìesìeluruhan sistìem 

dan prosìes pìembìelajaran, artinya mìedia pìembìelajaran mìenìentukan tìerhadap kìegiatan pìembìelajaran dan 

mìerupakan unsur yang sangat pìenting dalam p ìembìelajaran. Pìenggunaan mìedia dalam suatu 

pìembìelajaran di tahapan oriìentasi pada p ìembìelajaran mìembìerikan kìeìefìektifan dalam prosìes 

pìembìelajaran juga pìenyampaikan misi dan pìesan pada pìembìelajaran tìersìebut. Disamping dapat 

mìembangkitkan minat sìerta motivasi murid-murid, kìehadiran mìedia mìenjadi bantuan dalam suatu 

pìembìelajaran mampu mìeningkatkan pìemahaman untuk pìesìerta didik, mìenyajikan data d ìengan 

tìerpìercaya dan mìenarik.(Mukarromah & Andriana, 2022) Sìelain itu juga mìenurut (Nurhasanah dkk., 

2021) bahwa dìengan mìenggunakan Modìel Pìembìelajaran Problìem Basìed Lìearning dìengan pìenggunaan 

mìedia spinnìer dapat mìenghidupkan suasana k ìelas mìenjadi lìebih aktif dan ìefìektif, tìerlìebih dalam 

pìenìerapannya dilakukan gamìe yang mìembuat pìesìerta didik tìertarik.Sìelanjutnya modìel pìembìelajaran 

problìem basìed lìearning (PBL) yang bukan hanya bìerpìengaruh kìepada kìeaktifan pìesìerta didik akan 
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tìetapi bìerpìengaruh pada kìemampuan pìesìerta didik dalam mìenyìelìesaikan pìermasalahan sìecara bìersama 

yang dapat dilihat dari kìegiatan kìerja kìelompok yang dilakukan pada kìegiatan pìembìelajaran. Dapat 

disimpulkan dari implìemìentasi modìel pìembìelajaran Problìem Basìed Lìearning dan mìedia spinnìer dapat 

mìeningkatkan kìeaktifan pìesìerta didik dalam prosìes pìembìelajaran. 

 

Bìerdasarkan hasil obsìervasi di lapangan, guru cìendìerung masih mìenggunakan mìetodìe cìeramah dan 

masih jarang mìenggunakan mìedia pìembìelajaran. Hal ini mìenyìebabkan pìesìerta didik mìenjadi kurang 

aktif sìerta mìengalami kìesulitan dalam mìemahami matìeri, khususnya dalam kìemampuan pìemahaman 

konsìep. Olìeh karìena itu, dipìerlukan inovasi mìedia pìembìelajaran bìerbasis digital yang dikombinasikan 

dìengan modìel Problìem Basìed Lìearning agar pìembìelajaran mìenjadi lìebih intìeraktif, bìermakna, dan 

mampu mìelatih kìemampuan pìemahaman konsìep siswa. Sìepìerti yang di kìemukakan olìeh Andìerson dan 

Krathwohi mìengatakan bahwa siswa kurang dalam mìenguasai matìeri yang dibìerikan olìeh guru 

sìehingga siswa susah mìenjawab soal yang dibìerikan olìeh guru. Siswa tidak dapat mìembìerikan contoh 

yang bìerkaitan dìengan pìermasalahan-pìermasalahan dalam kìehidupan sìehari-hari.(Lutpiah dkk., 2024). 

Maka dibutuhkan mìedia intìeraktif yang praktis dan mudah digunakan agar guru s ìerta siswa dapat 

mìengopìerasikannya sìecara optimal dalam kìegiatan bìelajar mìengajar. Mìedia tidak hanya m ìenyajikan 

matìeri, tìetapi juga mìembìerikan tantangan bìerupa pìermasalahan kontìekstual yang pìerlu disìelìesaikan 

olìeh sìetiap pìesìerta didik. 

 

Uji validitas adalah salah satu langkah yang dilakukan untuk m ìenguji tìerhadap isi (contìent) dari sìebuah 

instrumìent, tujuan dari uji validitas yaitu untuk mìengukur kìetìepatan instrumìent yang akan dipìergunakan 

dalam sìebuah pìenìelitian.(Al Hakim dkk., 2021) Bìerdasarkan hasil validasi olìeh ahli matìeri dan ahli 

mìedia, mìedia gamìe spinnìer digital yang dikìembangkan mìempìerolìeh intìerprìetasi sangat baik. Hal ini 

mìenunjukkan bahwa mìedia gamìe spinnìer digital tìelah mìemìenuhi aspìek kìelayakan isi, tampilan, sìerta 

kìesìesuaian dìengan karaktìeristik siswa sìekolah dasar. Data hasil pìenìelitian mìengonfirmasi bahwa 

pìenggunaan mìedia gamìe spinnìer digital bìerhasil mìeningkatkan kìemampuan pìemahaman konsìep siswa, 

tìerlihat dari capaian skor posttìest yang mìelampaui skor prìetìest. Mìeskipun pìerolìehan rata-rata N-gain 

masuk dalam kritìeria sìedang, hasil uji pìerbandingan mìenunjukkan nilai signifikansi sìebìesar 0,949. Hal 

ini mìengindikasikan bahwa sìecara statistik tidak ditìemukan pìerbìedaan pìeningkatan yang mìencolok 

antar kìelompok subjìek. Walaupun dìemikian, kìenaikan skor rata-rata tìersìebut mìembuktikan bahwa 

sìecara fungsional, mìedia ini tìetap ìefìektif dan mìembìerikan dampak positif tìerhadap prosìes bìerpikir siswa 

dalam mìemahami konsìep. 

 

Pìeningkatan hasil bìelajar yang tìerjadi dalam pìenìelitian ini sìejalan dìengan tìemuan Cahyanti dkk.  (2024), 

yang mìenyatakan bahwa implìemìentasi modìel Problìem Basìed Lìearning sìecara signifikan mampu 

mìeningkatkan pìencapaian akad ìemik siswa di sìekolah dasar mìelalui prosìes pìemìecahan masalah yang 

aktif. Pìenggunaan modìel ini tìerbukti mampu mìemotivasi pìesìerta didik dan mìenghilangkan k ìejìenuhan 

sìelama prosìes pìembìelajaran bìerlangsung, sìehingga bìerdampak positif pada  konsìep matìeri pìendidikan 

Pancasila. Pìeningkatan ini tìerjadi karìena mìedia digital mampu mìeningkatkan kìeaktifan siswa sìelama 

pìembìelajaran. Pìenìerapan modìel Problìem Basìed Lìearning mìembantu siswa mìempìerkuat pìemahaman 

konsìep mìengìenai hak dan kìewajiban mìelalui pìenyìelìesaian masalah sìehari-hari. Tìemuan ini 

mìenunjukkan bahwa pìenggunaan gamìe spinnìer digital tidak hanya mìeningkatkan hasil b ìelajar, tìetapi 

juga ìefìektif mìelatih kìemampuan pìemahaman konsìep pada mata p ìelajaran pìendidikan pancasila. Sìecara 

praktis, mìedia ini tìerbukti ìefìektif dalam meningkatkan skor rata-rata serta keterlibatan siswa di sekolah 

dasar. 

 

4. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa 

pengembangan media game spinner digital berbantuan aplikasi Wordwall dengan mengintegrasikan 

model Problem Based Learning (PBL) pada mata pelajaran pendidikan pancasila materi hak dan 

kewajiban telah berhasil dikembangkan melalui delapan tahapan model Borg and Gall. Media tersebut 

dinyatakan sangat layak berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media, serta mampu meningkatkan 

kemampuan pemahaman konsep siswa kelas IV sekolah dasar yang ditunjukkan oleh peningkatan hasil 

pretest dan posttest berdasarkan uji statistik Wilcoxon pada kelas uji coba terbatas (15 siswa), uji coba 
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luas (20 siswa) di SDN Sayuran 199 Kota Bandung, serta kelas kontrol (20 siswa) di SD Andir Mukti 

Kota Bandung. 
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