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in this study were all students of class VII.6 SMPN 33 Palembang
with a total of 30 students. The results of the research that has
been done show an increase in motivation and learning outcomes
of students after using spin game media in Pancasila Education
subjects. This is evident from the results of student motivation in
the pre-cycle showing 57.5%, increasing in cycle 1 to 68% and in
cycle 2 increasing to 81.5% (very good motivation category).
While the learning outcomes of students during the pre-cycle were
only 10 students who achieved KKM (33.3%), during cycle 1 it
increased, namely 22 students reached KKM (73.3%), and in cycle
2 all students succeeded in achieving KKM (100%).
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan motivasi dan hasil
belajar siswa pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila dengan
menggunakan media Spin Game di SMPN 33 Palembang. Metode
yang digunakan adalah Penelitian Tindakan Kelas yang
dilaksanakan dalam dua siklus. Subyek dalam penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas V1.6 SMPN 33 Palembang yang berjumlah
30 siswa. Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan
adanya peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa setelah
menggunakan media spin game pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila. Hal ini terlihat dari hasil motivasi siswa pada prasiklus
yang menunjukkan 57,5%, meningkat pada siklus 1 menjadi 68%
dan pada siklus 2 meningkat menjadi 81,5% (kategori motivasi
sangat baik). Sedangkan hasil belajar siswa pada pra siklus hanya
10 siswa yang mencapai KKM (33,3%), pada siklus 1 meningkat
yaitu 22 siswa mencapai KKM (73,3%), dan pada siklus 2 seluruh
siswa berhasil mencapai KKM (100%).
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan gerbang utama dalam memajukan suatu negara.
Pendidikan umumnya berarti untuk memajukan kesempurnaan hidup, kehidupan dan
penghidupan anak-anak yang kita didik selaras dengan dunia meraka, maka kita harus
melakukan upaya untuk memajukan pertumbuhan karakter (kekuatan batin, karakter),
pikiran (kecerdasan dan tubuh anak) dan bagian-bagian ini tidak dapat dipisahkan (Asfar.,
et al, 2020). Pendidikan sangat memegang peranan penting dalam kehidupan seseorang
karena pendidikan merupakan suatu hal yang sangat diperlukan oleh setiap individu
kapan dan di manapun dia berada. Pendidikan merupakan usaha untuk menyiapkan
manusia melalui kegiatan bimbingan, pengajaran dan pembelajaran (Erlande &
Chotimah, 2023). Untuk melakukan pembelajaran yang baik sesuai dengan tujuan
pendidikan maka butuh motivasi dari dalam diri individu tersebut maupun dorongan dari
luar (keluarga, lingkungan, sekolah).

Motivasi belajar peserta didik yang kurang baik akan memunculkan kemungkinan
adanya faktor yang berpengaruh, seperti pembelajaran yang kurang efektif ataupun hasil
belajar yang tidak maksimal (Jayani et al., 2024). Hal tersebut sangat berdampak pada
kualitas pembelajaran. Motivasi belajar danagt diperlukan oleh peserta didik karena
seseorang yang tidak memiliki motivasi dalam belajar maka saat melakukan aktivitas
pembelajaran akan tidak semangat dan tidak giat (Cica., et al, 2019). Biasanya
pembelajaran yang kurang menarik menjadi hal yang wajar dirasakan oleh guru, seperti
kurang pahamnya seorang guru terhadap karakteristik setiap peserta didik maupun apa
yang dibutuhkan oleh peserta didik. Maka sangatlah dibutuhkan sosok guru yang dapat
mengemban ilmu dalam memilih, menentukan, dan melaksanakan pembelajaran yang
efektif, efisien dan kreatif bagi peserta didik (Erlande, n.d.).

Saat mengajar di kelas V1.6, peserta didik masih belum memiliki motivasi belajar
yang baik, seperti ribut saat pembelajaran berlangsung dan tidak memperhatikan guru
yang sedang mengajar. Hasil dari pra siklus, motivasi belajar yang saya dapatkan dari
pengamatan kepada peserta didik kelas VI1I1.6 yaitu 57,5% dengan kategori motivasi
cukup (Arikunto, 2009: 245). Sedangkan pada asesmen kognitif yang telah dilakukan dari
30 peserta didik hanya 10 orang (33,3%) yang mendapatkan nilai mencapai KKM,
sedangkan 20 orang lainnya masih belum mencapai KKM dengan hasil rata-rata nilai
yaitu 50. Hasil dari wawancara kepada peserta didik kelas VII.6, peserta didik
menginginkan pembelajaran Pendidikan Pancasila yang menarik seperti menggunakan
media saat kegiatan pembelajaran, karena selama ini pembelajaran PKn belum pernah
menggunakan media pembelajaran. Winarno (2013:61) menyatakan bahwa Guru Pkn
dituntut mampu memanfaatkan media pembelajaran PKn, yaitu media yang terpilih
sesuai dengan pembelajaran dalam Pkn harus dapat menstimulus lahirnya proses
pembelajaran yang aktif dan kreatif.

Penggunaan media saat pembelajaran akan membantu kelancaran, efektivitas dan
efisiensi pencapaian tujuan pembelajaran. Media pembelajaran merupakan salah satu
komponen yang tidak bisa diabaikan dalam mengembangkan sistem pengajaran dan
pembelajaran yang sukses (Erlande, 2024). Seperti yang dijelaskan oleh Jalinus &
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Ambiyar (2016) media pembelajaran adalah sesuatu yang berkaitan dengan penggunaan
benda dan gambar visual yang nyata dan digunakan untuk pembelajaran yang nyata
disampaikan kepada peserta didik dari guru, media ini dapat memberikan stimulus
sehingga pembelajaran akan menjadi lebih efektif. Media pembelajaran jika digunakan
secara tepat dapat membantu guru menyampaikan materi kepada peserta didik dengan
mudah, jadi saat ini penggunaan media pembelajaran sangat dianjurkan, agar tidak
menimbulkan kesalahpahaman bagi peserta didik dan guru (Amriani, 2018: 1). Media
yang didesain dengan menarik dan bervariasi tidak hanya berfungsi menyampaikan pesan
pembelajaran saja kepada peserta didik, tetapi juga dapat membangkitkan motivasi
belajar peserta didik itu sendiri. Seperti yang dijelaskan oleh Widiasih, et al. (2018: 104)
bahwa penggunaan media yang bervariasi dapat mendorong semangat belajar peserta
didik dan berpengaruh terhadap motivasi belajar peserta didik tersebut.

Teknologi saat ini tidak hanya berkembang di dunia industri saja, tetapi sudah
berkembang pada dunia Pendidikan. Dengan menggunakan teknologi, semuanya akan
menjadi mudah, efektif, praktis, dan cepat. Salah satu pemanfataan media pembelajaran
dengan menggunakan teknologi yaitu spin game. Keunggulan media spin game adalah
dapat merangsang peserta didik untuk berpartisipasi aktif dan dapat memberikan umpan
balik langsung guna pembelajaran yang efektif (Wulandari, 2019). Selain itu, spin game
bersifat fleksibel, karena dapat dikembangkan dan dimodifikasi sesuai dengan ilmu dan
teknologi yang telah berkembang, serta sesuai dengan materi pelajaran yang diberikan.
Oleh karena itu, media spin game sangat sesuai digunakan dalam proses pembelajaran
(Septiani & Pustikaningsih, 2018). Menurut Komariyah & Soeparno (2010) bahwasanya
mengintegrasikan game/permainan dengan pembelajaran akan memiliki dua manfaat
yaitu manfaat kemenarikan dan manfaat edukatif. Penggunaan permainan dalam proses
pembelajaran tentunya akan menarik minat peserta didik dan membantu mereka
berkonsentrasi pada berbagai kegiatan pembelajaran.

Pembelajaran berbasis game dapat membantu peserta didik menciptakan
pengetahuan pada tingkat retensi dan pemahaman, membantu memotivasi peserta untuk
belajar, adanya interaksi dalam proses pembelajaran, dan pembelajaran menggunakan
game memungkinkan peserta didik dapat belajar sendiri (Chang., et al, 2017). Media spin
game sendiri diharapkan dapat mengatasi masalah didalam pembelajaran seperti motivasi
dan hasil belajar peserta didik yang kurang baik. Menurut Bafadal., et al (2019) salah satu
kelebihan media spin game yaitu melatih pemahaman dan memecahkan masalah yang
dihadapi peserta didik, sehingga akan meningkatkan hasil belajar peseta didik. Hasil dari
penelitian yang dilakukan oleh Fitria, et al (2022) dengan judul “Meningkatkan
pemahaman konsep siswa dalam materi aksara jawa dengan menggunakan media
pembelajaran spin game” yaitu peningkatan pemahaman konsep siswa mengalami sebuah
peningkatan yang sangat signifikan. Besaran nilai rata-rata yang diperoleh siswa melalui
Pra Siklus 63,1, Siklus | 68,3 Siklus 11 85,8 dengan itu peningkatan pemahaman siswa
sudah mencapai standar ketuntasan belajar diatas 80%. Dari hasil penelitian tersebut
dapat disimpulkan bahwa media spin gamei dapat dijadikan salah satu alternatif didalam
pembelajaran untuk meningkatkan pemhaman peserta didik. Berdasarkan hal tersebut,
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maka penelitian ini akan membahas terkait apakah motivasi dan hasil belajar peserta didik
kelas VI11.6 SMPN 33 Palembang pada mata pelajaran pendidikan pancasila meningkat
dengan menggunakan media pembelajaran spin game.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian tindakan kelas
(classroom action research). Dengan demikian prosedur pelaksanaannya, mengikuti
langkah-langkah dasar penelitian tindakan. Kegiatan penelitian ini dilakukan dalam dua
siklus. Subjek pada penelitian ini yaitu seluruh peserta didik di kelas V1.6 SMPN 33
Palembang dengan jumlah 30 peserta didik, menggunakan media spin game pada materi
Bab VI yaitu Bekerja Sama dan Begotong Royong. Kegiatan penelitian ini dilakukan di
SMP Negeri 33 Kecamatan Ilir Barat 1 kota Palembang dengan jadwal penelitian sebagai

berikut:
Tabel 1. Jadwal Pelaksanaan Penelitian

No. Hari/tanggal Keterangan
1. Senin, 20 Maret 2023 Pra-siklus
2. Rabu, 03 Mei 2023 Siklus 1
3. Rabu, 17 Mei 2023 Siklus 2

Pelaksanaan penelitian tindakan kelas ini melalui langkah siklus sebanyak dua
siklus, dan masing-masing siklus terdiri dari empat tahap, yaitu Perncanaan (planning),
15 Pelaksanaan (acting), Pengamatan (observing) dan Refleksi (reflecting) (Arikunto,
2007). Sedangkan untuk mendukung hasil penelitian dan penilaian dilakukan
pengumpulan data-data. Data dikumpulkan dengan menggunakan teknik observasi,
angket dan tes. Ada dua jenis metode dalam pengumpulan data yang digunakan peneliti,
yaitu :

1. Metode kuantitatif

Data kuantitatif (nilai hasil belajar peserta didik) yang dapat dianalitis secara

deskriptif, misalnya dengan mencari nilai rata-rata, persentase keberhasilan

belajar dari evaluasi belajar yang dilaksanakan. Selain itu melihat presentase
motivasi belajar peserta didik saat mengikuti pembelajaran dengan menggunakan
media spin game.

2. Metode kualitatif

Data kualitatif yaitu data yang berupa hasil observasi dan pengamatan yang

dituangkan dalam informasi berbentuk kalimat yang memberi gambaran tentang

aktivitas peserta didik mengikuti pelajaran dan keterampilan guru dalam
mengelola kegiatan belajar mengajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian Pra Siklus

Penelitian tindakan kelas dimulai dengan kegiatan pengamatan yang dilaksanakan
pada hari Senin 20 Maret 2023 dengan melaksanakan kegiatan pembelajaran seperti biasa
dengan menggunakan media pembelajaran power point dan penayangan materi dan
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video. Berdasarkan hasil pengamatan yang dilakukan oleh peneliti pada pra pra siklus
menemukan bahwa motivasi belajar pserta didik yang masih tergolong cukup dengan
persentase motivasi yang didapatkan adalah 57,5%. Selain itu juga hasil belajar peserta
didik didapatkan dari 30 peserta didik, hanya 10 orang yang berhasil mendapatkan nilai
diatas KKM yang jika dipersentasekan hanya 33,3% yang memiliki nilai tuntas.

2. Hasil Penelitian Siklus 1

Hasil dari pengamatan observer 1 yaitu Emon Fariansyah, S.Pd didapatkan hasil
motivasi belajar peserta didik sebesar 67,5%. Saat pra siklus hasil motivasi peserta didik
sebesar 57.5%, ini mengalami peningkatan sebesar 10%. Hasil yang diperoleh observer
2 yaitu Indra Jaya, S.Pd motivasi peserta didik sebesar 72,5% dengan kenaikan motivasi
dari pra siklus sebesar 15%. Sedangkan observer 3 yaitu Imroatun Khasanah, S.Pd
mendpaatkan hasil motivasi belajar peserta didik sebesar 70%, dibandingkan dengan pra
siklus maka motivasi peserta didik mengalami peningkatan sebesar 12,5%. Berikut dapat
kita lihat pada diagram dibawah ini hasil observasi motivasi peserta didik yang dilakukan

oleh ketiga observer
Gambar 1. Diagram hasil motivasi siklus 1

Siklus 1
100
50
0
Observer 1 Observer 2 Observer 3
Siklus 1

Data primer diolah tahun 2023
Dari hasil ketiga observer tersebut, maka hasil motivasi yang didapatkan pada
siklus 1 yaitu sebesar 68% dengan kategori baik. Maka dari hasil pra siklus, pada siklus
1 motivasi belajar peserta didik mengalami peningkatan sebesar 10,5%. Sedangkan hasil
belajar pada siklus 1 dapat kita lihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 2. Hasil Belajar Siklus 1

No Nama Nilai Predikat
1 AT 25 Tidak tuntas
2 ADA 75 Tuntas
3 AA 25 Tidak tuntas
4 AP 50 Tidak tuntas
5 BA 75 Tuntas
6 CA 75 Tuntas
7 EA 75 Tuntas
8 F 50 Tidak Tuntas
9 HE 25 Tidak tuntas
10 HZ 75 Tuntas
11 1 50 Tidak tuntas
12 MLD 75 Tuntas
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No Nama Nilai Predikat
13 MP 75 Tuntas
14 MDS 100 Tuntas
15 MAA 75 Tuntas
16 MGG 75 Tuntas
17 MAZ 75 Tuntas
18 OF 100 Tuntas
19 PD 50 Tidak tuntas
20 RS 75 Tuntas
21 RAF 75 Tuntas
22 TKT 75 Tuntas
23 TP 75 Tuntas
24 TOQA 75 Tuntas
25 VR 100 Tuntas
26 FF 25 Tidak tuntas
27 AY 100 Tuntas
28 AR 75 Tuntas
29 MR 75 Tuntas
30 LA 75 Tuntas
Rata-rata 68,3

Data primer diolah tahun 2023

Dari tabel diatas dapat kita lihat bahwasanya hasil belajar peserta didik
mendapatkan rata-rata 68,3 dengan 8 peserta didik yang masih belum tuntas atau nilai
belum mencapai KKM yang jika dipersentasekan yaitu 73,3% peserta didik yang sudah
mendapatkan nilai mencapai KKM. Hasil dari siklus 1 ini mengalami peningkatan dari
pra siklus yaitu sebesar 40%.

3. Hasil Peneilitian Siklus 2

Hasil dari observer 1 yaitu Emon Fariansyah, S.Pd motivasi peserta didik kelas
VI1.6 pada siklus 2 ini sebesar 79,5% dengan rata-rata nilai 3,18. Sedangkan hasil dari
observer 2 dapat kita lihat bahwa motivasi peserta didik kelas V1.6 pada siklus 2 ini
sebesar 85% dengan rata-rata nilai 3,4. Hasil dari observer terakhir yaitu Imroatun
Khasanah, S.Pd, motivasi peserta didik mendapatkan hasil sebesar 80% dengan rata-rata
3,2. Berdasarkan hasil yang didapatkan oleh 3 observer pada siklus 2, maka dapat kita
lihat pada diagram batang diberikut.



Meningkatkan Motivasi dan Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata Pelajaran Pendidikan Pancasila Menggunakan
Media Spin Game (Happy Aggarwati, et al.)

Gambar 2. Diagram hasil motivasi siklus 2
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Data primer diolah tahun 2023
Dari hasil ketiga observer tersebut, maka hasil motivasi yang didapatkan pada
siklus 2 yaitu sebesar 81,5% dengan kategori sangat baik. Maka dari hasil siklus 1, pada

siklus 2 motivasi belajar peserta didik mengalami peningkatan sebesar 13,5%. Pada siklus
2 ini, didapatkan hasil belajar peserta didik dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3. Hasil Belajar Siklus 2

No Nama Nilai Predikat
1 AT 90 Tuntas
2 ADA 80 Tuntas
3 AA 90 Tuntas
4 AP 80 Tuntas
5 BA 80 Tuntas
6 CA 80 Tuntas
7 EA 90 Tuntas
8 F 80 Tuntas
9 HE 100 Tuntas

10 HZ 90 Tuntas

11 1 80 Tuntas

12 MLD 90 Tuntas

13 MP 100 Tuntas

14 MDS 90 Tuntas

15 MAA 90 Tuntas

16 MGG 90 Tuntas

17 MAZ 100 Tuntas

18 OF 100 Tuntas
19 PD 80 Tuntas

20 RS 100 Tuntas

21 RAF 90 Tuntas

22 TKT 90 Tuntas

23 TP 90 Tuntas

24 TOQA 100 Tuntas
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No Nama Nilai Predikat
25 VR 100 Tuntas
26 FF 80 Tuntas
27 AY 80 Tuntas
28 AR 80 Tuntas
29 MR 100 Tuntas
30 LA 100 Tuntas
Rata-rata 89,6

Data primer diolah tahun 2023

Dari hasil tabel di atas dapat dilihat bahwasanya pada siklus 2 ini seluruh peserta
didik sudah mendapatkan nilai diatas rata-rata KKM (100%) dengan rata-rata nilai kelas
sebesar 89,6. Pada siklus 2 ini mengalami peningkatan dari siklus 1 sebesar 27,7%.

PEMBAHASAN HASIL PENELITIAN

Hasil penelitian tindakan kelas dalam meingkatkan motivasi belajar peserta didik
menggunakan media spin game mulai dari siklus 1 sampai dengan siklus 2 mengalami
peningkatan. Hal tersebut dapat dilihat dari hasil observer yang menilai peserta didik pada
siklus 1 mendapatkan 68% dan pada siklus 2 mengalami peningkatan dengan hasil 81,5%
termasuk kedalam kategori motivasi sangat baik (Arikunto, 2009: 245). Peningkatan
motivasi belajar peserta didik disetiap siklusnya dapat kita lihat pada tabel dan diagram
berikut ini.

Tabel 4. Persentase hasil observasi motivasi belajar

No. Siklus Hasil observasi (%0) Peningkatan Kategori
1. Pra siklus 57,5% Cukup

2. Siklus 1 68% 10,5% Baik

3. Siklus 2 81,5% 13,5% Sangat baik

Data primer diolah tahun 2023
Gambar 3. Diagram hasil motivasi belajar

Motivasi Belajar
100
50

Pra siklus Siklus 1 Siklus 2

Siklus

Data primer diolah tahun 2023

Sedangkan pada hasil belajar siklus 1, terdapat 22 peserta didik yang mendapatkan
nilai mencapai KKM (73,3%) dan pada siklus 2 seluruh peserta didik kelas VII.6
mendapatkan nilai diatas KKM (100%). Peningkatan hasil belajar peserta didik pada
setiap siklus dapat kita lihat di tabel dan diagram dibawah ini.
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Tabel 5. Persentase Hasil Belajar

No Siklus Peserta didik yang mencapai Persentase Peningkatan
KKM

1 Pra siklus 10 orang 33,3%

2. Siklus 1 22 orang 73,3% 40%

3. Siklus 2 30 orang 100% 26,7%

Data primer diolah tahun 2023

Gambar 4. Diagram hasil belajar

Hasil Belajar
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Pra siklus Siklus 1 Siklus 2

Siklus

Data primer diolah tahun 2023

Pada dua tabel dan diagram diatas dapat dilihat bahwasanya setiap tindakan yang
dilakukan oleh peneliti dengan menggunakan media spin game pada pembelajaran dapat
meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik khususnya di kelas VI1.6 SMPN
33 Palembang.

KESIMPULAN

Berdasarkan pada penelitian tindakan kelas yang telah dijelaskan dapat ditarik
kesimpulan bahwasannya penggunaan media spin game dalam proses pembelajaran
Pendidikan Pancasila dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar peserta didik. Pada
siklus 1 hasil observasi motivasi peserta didik mendapatkan 68% dan mengalami
kenaikan 10,5% dari sebelum menggunakan media spin game, dengan hasil belajar 22
peserta didik yang sudah mencapai KKM (73,3%). Pada siklus 2 hasil observasi motivasi
peserta didik mendapatkan 81,5% dan mengalami peningkatan sebesar 13,5 dibandingkan
siklusl, dengan hasil belajar seluruh peserta didik sudah mencapai KKM (100%). Hal
tersebut menjelaskan bahwa penggunaan media spin game dapat meningkatkan motivasi
dan hasil belajar peserta didik.
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