
 

Volume 05 Issue 01 (2024) Pages 1 - 10  

Journal of Social Science and Education 

e-ISSN: 2722-9998, P- ISSN: 2723-0007 

Available online at: https://jurnal.iainponorogo.ac.id/index.php/asanka 
 

© 2024. Happy Anggarwati, et.al. ASANKA: Journal of Social Science and Education (Volume 

05, Number 01)  
1 

MENINGKATKAN MOTIVASI DAN HASIL BELAJAR PESERTA 

DIDIK PADA MATA PELAJARAN PENDIDIKAN PANCASILA 

MENGGUNAKAN MEDIA SPIN GAME 

Happy Anggarwati1, Nyimas Nuria Hasnah Anggraini2, Umi Chotimah3* 

 
1,3* Universitas Sriwijaya, Palembang 

2 SMPN 33 Palembang, Palembang 

*umichotimah@unsri.fkip.ac.id 

 

ARTICLE INFO ABSTRACT 

Article history: 

Received: August 29, 2023 

Accepted: February 16, 2024 

Published: March 02, 2024 

 

Keywords: 

Learning motivation, Learning 

outcomes, Media Spin Game 

This study aims to increase the motivation and learning outcomes 

of students in the Pancasila Education subject by using spin game 

media at SMPN 33 Palembang. The method used is Classroom 

Action Research which is carried out in two cycles. The subjects 

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%). 

 

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 VII.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 me ingajar di keilas VII.6, peiseirta didik masih beilum me imiliki motivasi beilajar 

yang baik, seipeirti ribut saat peimbeilajaran beirlangsung dan tidak me impeirhatikan guru 

yang seidang me ingajar. Hasil dari pra siklus, motivasi be ilajar yang saya dapatkan dari 

peingamatan keipada peiseirta didik keilas VII.6 yaitu 57,5% de ingan kateigori motivasi 

cukup (Arikunto, 2009: 245). Seidangkan pada aseismein kognitif yang te ilah dilakukan dari 

30 peiseirta didik hanya 10 orang (33,3%) yang me indapatkan nilai me incapai KKM, 

seidangkan 20 orang lainnya masih be ilum meincapai KKM de ingan hasil rata-rata nilai 

yaitu 50. Hasil dari wawancara ke ipada peiseirta didik ke ilas VII.6, peiseirta didik 

meinginginkan peimbeilajaran Peindidikan Pancasila yang me inarik seipeirti meinggunakan 

meidia saat keigiatan peimbeilajaran, kareina seilama ini peimbeilajaran PKn beilum peirnah 

meinggunakan meidia peimbeilajaran. Winarno (2013:61) me inyatakan bahwa Guru Pkn 

dituntut mampu meimanfaatkan meidia peimbeilajaran PKn, yaitu me idia yang te irpilih 

seisuai deingan peimbeilajaran dalam Pkn harus dapat me instimulus lahirnya proseis 

peimbeilajaran yang aktif dan kreiatif.  

Peinggunaan meidia saat peimbeilajaran akan meimbantu ke ilancaran, eifeiktivitas dan 

eifisieinsi peincapaian tujuan pe imbeilajaran. Meidia peimbeilajaran me irupakan salah satu 

komponein yang tidak bisa diabaikan dalam me ingeimbangkan siste im peingajaran dan 

peimbeilajaran yang sukse is (Erlande, 2024). Seipeirti yang dije ilaskan oleih Jalinus & 
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Ambiyar (2016) me idia peimbeilajaran adalah se isuatu yang be irkaitan deingan peinggunaan 

beinda dan gambar visual yang nyata dan digunakan untuk pe imbeilajaran yang nyata 

disampaikan keipada peiseirta didik dari guru, me idia ini dapat me imbeirikan stimulus 

seihingga peimbeilajaran akan me injadi leibih eifeiktif. Meidia peimbeilajaran jika digunakan 

seicara teipat dapat meimbantu guru meinyampaikan mateiri keipada peiseirta didik deingan 

mudah, jadi saat ini peinggunaan meidia peimbeilajaran sangat dianjurkan, agar tidak 

meinimbulkan keisalahpahaman bagi peiseirta didik dan guru (Amriani, 2018: 1). Meidia 

yang dideisain deingan meinarik dan beirvariasi tidak hanya be irfungsi me inyampaikan peisan 

peimbeilajaran saja ke ipada peiseirta didik, te itapi juga dapat me imbangkitkan motivasi 

beilajar peiseirta didik itu se indiri. Seipeirti yang dijeilaskan oleih Widiasih, eit al. (2018: 104) 

bahwa peinggunaan me idia yang beirvariasi dapat me indorong seimangat beilajar peiseirta 

didik dan beirpeingaruh teirhadap motivasi beilajar peiseirta didik te irseibut. 

Teiknologi saat ini tidak hanya beirkeimbang di duinia induistri saja, teitapi suidah 

beirkeimbang pada duinia Peindidikan. Deingan meingguinakan teiknologi, seimuianya akan 

meinjadi muidah, eifeiktif, praktis, dan ceipat. Salah satui peimanfataan meidia peimbeilajaran 

deingan meinggu inakan teiknologi yaitu i spin gamei. Keiuinggu ilan meidia spin gamei adalah 

dapat meirangsang peiseirta didik uintuik beirpartisipasi aktif dan dapat meimbeirikan u impan 

balik langsuing guina peimbeilajaran yang eifeiktif (Wuilandari, 2019). Seilain itui, spin gamei 

beirsifat fleiksibeil, kareina dapat dikeimbangkan dan dimodifikasi seisuiai deingan ilmui dan 

teiknologi yang teilah beirkeimbang, seirta seisuiai deingan mateiri peilajaran yang dibeirikan. 

Oleih kareina itu i, meidia spin gamei sangat seisuiai diguinakan dalam proseis peimbeilajaran 

(Seiptiani & Puistikaningsih, 2018). Meinuiruit Komariyah & Soeiparno (2010) bahwasanya 

meinginteigrasikan gamei/peirmainan deingan peimbeilajaran akan meimiliki duia manfaat 

yaitui manfaat keimeinarikan dan manfaat eiduikatif. Peingguinaan peirmainan dalam proseis 

peimbeilajaran teintuinya akan meinarik minat peiseirta didik dan meimbantui meireika 

beirkonseintrasi pada beirbagai keigiatan peimbeilajaran.  

Peimbeilajaran beirbasis gamei dapat meimbantui peiseirta didik meinciptakan 

peingeitahuian pada tingkat reiteinsi dan peimahaman, meimbantui meimotivasi peiseirta uintu ik 

beilajar, adanya inteiraksi dalam proseis peimbeilajaran, dan peimbeilajaran meinggu inakan 

gamei meimuingkinkan peiseirta didik dapat beilajar seindiri (Chang., eit al, 2017). Meidia spin 

gamei seindiri diharapkan dapat meingatasi masalah didalam peimbeilajaran seipeirti motivasi 

dan hasil beilajar peiseirta didik yang ku irang baik. Meinuiruit Bafadal., eit al (2019) salah satu i 

keileibihan meidia spin gamei yaitui meilatih peimahaman dan meimeicahkan masalah yang 

dihadapi peiseirta didik, seihingga akan meiningkatkan hasil beilajar peiseita didik. Hasil dari 

peineilitian yang dilakuikan oleih Fitria, eit al (2022) deingan juiduil “Meiningkatkan 

peimahaman konseip siswa dalam mateiri aksara jawa deingan meingguinakan meidia 

peimbeilajaran spin gamei” yaitui peiningkatan peimahaman konseip siswa meingalami seibuiah 

peiningkatan yang sangat signifikan. Beisaran nilai rata-rata yang dipeiroleih siswa meilaluii 

Pra Sikluis 63,1, Sikluis I 68,3 Sikluis II 85,8 deingan itui peiningkatan peimahaman siswa 

suidah meincapai standar keituintasan beilajar diatas 80%. Dari hasil pe ineilitian te irseibuit 

dapat disimpu ilkan bahwa me idia spin gameii dapat dijadikan salah satu i alteirnatif didalam 

peimbeilajaran u intu ik meiningkatkan peimhaman peiseirta didik. Berdasarkan hal tersebut, 
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maka penelitian ini akan membahas terkait apakah motivasi dan hasil be ilajar peiseirta didik 

keilas VII.6 SMPN 33 Pale imbang pada mata pe ilajaran peindidikan pancasila me iningkat 

deingan meinggu inakan meidia peimbeilajaran spin gamei. 

 

METODE PENELITIAN 

Peineilitian ini dilakuikan deingan meingguinakan meitodei peineilitian tindakan keilas 

(classroom action reiseiarch). Deingan deimikian proseiduir peilaksanaannya, meingikuiti 

langkah-langkah dasar peineilitian tindakan. Keigiatan peineilitian ini dilakuikan dalam duia 

sikluis. Suibjeik pada peineilitian ini yaitui seiluiruih peiseirta didik di keilas VII.6 SMPN 33 

Paleimbang deingan juimlah 30 peiseirta didik, meingguinakan meidia spin gamei pada mateiri 

Bab VI yaitui Beikeirja Sama dan Beigotong Royong. Keigiatan peineilitian ini dilaku ikan di 

SMP Neigeiri 33 Keicamatan Ilir Barat 1 kota Paleimbang deingan jadwal peineilitian seibagai 

beirikuit: 

Tabel 1. Jadwal Pelaksanaan Penelitian 

No. Hari/tanggal Keterangan 

1. Se inin, 20 Mareit 2023 Pra-siklu is 

2. Rabu i, 03 Meii 2023 Siklu is 1 

3. Rabu i, 17 Meii 2023 Siklu is 2 

 

Peilaksanaan peineilitian tindakan keilas ini meilaluii langkah sikluis seibanyak duia 

sikluis, dan masing-masing sikluis teirdiri dari eimpat tahap, yaitui Peirncanaan (planning), 

15 Peilaksanaan (acting), Peingamatan (obseirving) dan Reifleiksi (reifleicting) (Arikuinto, 

2007). Seidangkan uintuik meinduikuing hasil peineilitian dan peinilaian dilakuikan 

peinguimpuilan data-data. Data diku impu ilkan deingan meinggu inakan teiknik obseirvasi, 

angkeit dan teis. Ada duia jeinis meitodei dalam peinguimpuilan data yang diguinakan peineiliti, 

yaitui :  

1. Meitodei kuiantitatif 

Data ku iantitatif (nilai hasil beilajar peiseirta didik) yang dapat dianalitis seicara 

deiskriptif, misalnya deingan meincari nilai rata-rata, peirseintasei keibeirhasilan 

beilajar dari eivaluiasi beilajar yang dilaksanakan. Seilain itui meilihat preiseintase i 

motivasi beilajar peiseirta didik saat meingikuiti peimbeilajaran deingan meinggu inakan 

meidia spin gamei. 

2. Meitodei kuialitatif 

Data ku ialitatif yaitui data yang beiruipa hasil obseirvasi dan peingamatan yang 

dituiangkan dalam informasi beirbeintuik kalimat yang meimbeiri gambaran teintang 

aktivitas peiseirta didik meingikuiti peilajaran dan keiteirampilan guirui dalam 

meingeilola keigiatan beilajar meingajar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Peineilitian Pra Sikluis  

Peineilitian tindakan keilas dimu ilai deingan keigiatan peingamatan yang dilaksanakan 

pada hari Seinin 20 Mareit 2023 deingan meilaksanakan keigiatan peimbeilajaran seipeirti biasa 

deingan meingguinakan meidia peimbeilajaran poweir point dan peinayangan mateiri dan 
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videio. Beirdasarkan hasil peingamatan yang dilakuikan oleih peineiliti pada pra pra sikluis 

meineimuikan bahwa motivasi beilajar pseirta didik yang masih teirgolong cuikuip deingan 

peirseintasei motivasi yang didapatkan adalah 57,5%. Seilain itui juiga hasil beilajar peiseirta 

didik didapatkan dari 30 peiseirta didik, hanya 10 orang yang beirhasil meindapatkan nilai 

diatas KKM yang jika dipeirseintaseikan hanya 33,3% yang meimiliki nilai tuintas. 

 

2. Hasil Peineilitian Sikluis 1  

Hasil dari peingamatan obseirveir 1 yaitui Eimon Fariansyah, S.Pd didapatkan hasil 

motivasi beilajar peiseirta didik seibeisar 67,5%. Saat pra sikluis hasil motivasi peiseirta didik 

seibeisar 57.5%, ini meingalami peiningkatan seibeisar 10%. Hasil yang dipeiroleih obseirveir 

2 yaitui Indra Jaya, S.Pd motivasi peiseirta didik seibeisar 72,5% deingan keinaikan motivasi 

dari pra sikluis seibeisar 15%. Seidangkan obseirveir 3 yaitu i Imroatuin Khasanah, S.Pd 

meindpaatkan hasil motivasi beilajar peiseirta didik seibeisar 70%, dibandingkan deingan pra 

sikluis maka motivasi peiseirta didik meingalami peiningkatan seibeisar 12,5%. Beirikuit dapat 

kita lihat pada diagram dibawah ini hasil obse irvasi motivasi peiseirta didik yang dilaku ikan 

oleih keitiga obseirveir 

Gambar 1. Diagram hasil motivasi siklus 1 

Data prime ir diolah tahuin 2023 

Dari hasil ke itiga obseirveir teirseibuit, maka hasil motivasi yang didapatkan pada 

sikluis 1 yaitui seibeisar 68% deingan kateigori baik. Maka dari hasil pra siklu is, pada siklu is 

1 motivasi beilajar peiseirta didik meingalami peiningkatan seibeisar 10,5%. Seidangkan hasil 

beilajar pada siklu is 1 dapat kita lihat pada tabeil dibawah ini. 

Tabel 2. Hasil Belajar Siklus 1 

No Nama Nilai Predikat 

1 AT 25 Tidak tuintas 

2 ADA 75 Tuintas 

3 AA 25 Tidak tuintas 

4 AP 50 Tidak tuintas 

5 BA 75 Tuintas 

6  CA  75 Tuintas 

7 E iA 75 Tuintas 

8 F 50 Tidak Tuintas 

9 HE i 25 Tidak tuintas 

10 HZ 75 Tuintas 

11 II 50 Tidak tuintas 

12 MLD 75 Tuintas 

0

50

100

Observer 1 Observer 2 Observer 3

Siklus 1

Siklus 1
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No Nama Nilai Predikat 

13 MP 75 Tuintas 

14 MDS 100 Tuintas 

15 MAA 75 Tuintas 

16 MGG 75 Tuintas 

17 MAZ 75 Tuintas 

18 OF 100 Tuintas 

19 PD 50 Tidak tuintas 

20 RS 75 Tuintas 

21 RAF 75 Tuintas 

22 TKT 75 Tuintas 

23 TP 75 Tuintas 

24 TQA 75 Tuintas 

25 VR 100 Tuintas 

26 FF 25 Tidak tuintas 

27 AY 100 Tuintas 

28 AR 75 Tuintas 

29 MR 75 Tuintas 

30 LA 75 Tuintas 

    

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 obse irveir 1 yaitu i Eimon Fariansyah, S.Pd motivasi pe iseirta didik ke ilas 

VII.6 pada siklu is 2 ini seibeisar 79,5% deingan rata-rata nilai 3,18. Se idangkan hasil dari 

obseirveir 2 dapat kita lihat bahwa motivasi pe iseirta didik ke ilas VI.6 pada siklu is 2 ini 

seibeisar 85% de ingan rata-rata nilai 3,4. Hasil dari obseirveir teirakhir yaitu i Imroatu in 

Khasanah, S.Pd, motivasi pe iseirta didik me indapatkan hasil se ibeisar 80% deingan rata-rata 

3,2. Beirdasarkan hasil yang didapatkan ole ih 3 obseirveir pada siklu is 2, maka dapat kita 

lihat pada diagram batang dibe irikuit. 
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Gambar 2. Diagram hasil motivasi siklus 2 

Data prime ir diolah tahuin 2023 

Dari hasil ke itiga obseirveir teirseibuit, maka hasil motivasi yang didapatkan pada 

sikluis 2 yaitu i seibeisar 81,5% deingan kate igori sangat baik. Maka dari hasil siklu is 1, pada 

sikluis 2 motivasi beilajar peiseirta didik meingalami peiningkatan seibeisar 13,5%. Pada siklu is 

2 ini, didapatkan hasil beilajar peiseirta didik dapat dilihat pada tabeil beirikuit. 

Tabel 3. Hasil Belajar Siklus 2 

No Nama Nilai Predikat 

    

1 AT 90 Tuintas 

2 ADA 80 Tuintas 

3 AA 90 Tuintas 

4 AP 80 Tuintas 

5 BA 80 Tuintas 

6 CA  80 Tuintas 

7 E iA 90 Tuintas 

8 F 80 Tuintas 

9 HE i 100 Tuintas 

10 HZ 90 Tuintas 

11 II 80 Tuintas 

12 MLD 90 Tuintas 

13 MP 100 Tuintas 

14 MDS 90 Tuintas 

15 MAA 90 Tuintas 

16 MGG 90 Tuintas 

17 MAZ 100 Tuintas 

18 OF 100 Tuintas 

19 PD 80 Tuintas 

20 RS 100 Tuintas 

21 RAF 90 Tuintas 

22 TKT 90 Tuintas 

23 TP 90 Tuintas 

24 TQA 100 Tuintas 
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No Nama Nilai Predikat 

25 VR 100 Tuintas 

26 FF 80 Tuintas 

27 AY 80 Tuintas 

28 AR 80 Tuintas 

29 MR 100 Tuintas 

30 LA 100 Tuintas 

    

Rata-rata  89,6  

Data prime ir diolah tahuin 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 peineilitian tindakan keilas dalam meiingkatkan motivasi beilajar peiseirta didik 

meingguinakan meidia spin gamei muilai dari siklu is 1 sampai de ingan siklu is 2 meingalami 

peiningkatan. Hal teirseibuit dapat dilihat dari hasil obse irveir yang meinilai peiseirta didik pada 

sikluis 1 meindapatkan 68% dan pada siklu is 2 meingalami peiningkatan deingan hasil 81,5% 

teirmasuik keidalam kate igori motivasi sangat baik (Arikuinto, 2009: 245). Pe iningkatan 

motivasi beilajar peiseirta didik dise itiap siklu isnya dapat kita lihat pada tabe il dan diagram 

beirikuit ini. 

 

Tabel 4. Persentase hasil observasi motivasi belajar 

No. Siklus Hasil observasi (%) Peningkatan Kategori 

1. Pra sikluis 57,5%  Cu ikuip 

2. Sikluis 1 68% 10,5% Baik 

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

Data prime ir diolah tahuin 2023 

Gambar 3. Diagram hasil motivasi belajar  

Data prime ir diolah tahuin 2023 

Seidangkan pada hasil beilajar siklu is 1, teirdapat 22 peiseirta didik yang meindapatkan 

nilai meincapai KKM (73,3%) dan pada siklu is 2 seiluiruih peiseirta didik keilas VII.6 

meindapatkan nilai diatas KKM (100%). Pe iningkatan hasil be ilajar peiseirta didik pada 

seitiap siklu is dapat kita lihat di tabeil dan diagram dibawah ini. 

0

50

100

Pra siklus Siklus 1 Siklus 2

Motivasi Belajar

Siklus
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Tabel 5. Persentase Hasil Belajar 

No Siklus Peserta didik yang mencapai 

KKM 

Persentase Peningkatan 

1. Pra sikluis 10 orang 33,3%  

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

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

Data prime ir diolah tahuin 2023 

Gambar 4. Diagram hasil belajar 

Data prime ir diolah tahuin 2023 

Pada du ia tabeil dan diagram diatas dapat dilihat bahwasanya se itiap tindakan yang 

dilakuikan oleih peineiliti deingan meinggu inakan meidia spin gamei pada peimbeilajaran dapat 

meiningkatkan motivasi dan hasil be ilajar peiseirta didik khuisu isnya di keilas VII.6 SMPN 

33 Paleimbang.  

 

KESIMPULAN 

Beirdasarkan pada peineilitian tindakan keilas yang teilah dijeilaskan dapat ditarik 

keisimpuilan bahwasannya peingguinaan meidia spin gamei dalam proseis peimbeilajaran 

Peindidikan Pancasila dapat meiningkatkan motivasi dan hasil beilajar peiseirta didik. Pada 

sikluis 1 hasil obseirvasi motivasi peiseirta didik meindapatkan 68% dan meingalami 

keinaikan 10,5% dari seibeiluim meingguinakan meidia spin gamei, deingan hasil beilajar 22 

peiseirta didik yang suidah meincapai KKM (73,3%). Pada sikluis 2 hasil obseirvasi motivasi 

peiseirta didik meindapatkan 81,5% dan meingalami peiningkatan seibeisar 13,5 dibandingkan 

sikluis1, deingan hasil beilajar seiluiruih peiseirta didik suidah meincapai KKM (100%). Hal 

teirseibuit meinjeilaskan bahwa peingguinaan meidia spin gamei dapat meiningkatkan motivasi 

dan hasil beilajar peiseirta didik. 

 

DAFTAR PUSTAKA 

Amriani. (2018). Peingaruih Peingguinaan Meidia Peimbeilajaran Teirhadap Minat Beilajar 

Siswa pada Mata Peilajaran PAI Siswa SD INP Laseipang Keicamatan Bantaeing 

Kabuipatein Bantaeing. Reipositori UiIN Alauiddin Makassar. Doi: 

http://dx.doi.org/10.24014/an-nida.v37i1.309 

Arikuinto, S. (2007). Peineilitian Tindakan Keilas. Jakarta: Bu imi Aksara 

Arikuinto, S. (2009). Proseiduir Peineilitian Suiatui Peindeikatan Praktik. Jakarta: Rineika 

0

50

100

Pra siklus Siklus 1 Siklus 2

Hasil Belajar

Siklus

http://dx.doi.org/10.24014/an-nida.v37i1.309


ASANKA: Journal of Social Science and Education, Volume 05, Number 01, 2024 

 

10  

Cipta. 

Asfar, T.I., eit al. (2020). Landasan Peindidikan: Hakikat dan Tuijuian Peindidikan 

(Fouindation of Eiduication: E isseincei And Eiduicational Objeictiveis). DOI: 

https://doi.org/10.13140/RG.2.2.22158.10566  

Bafadal, F.M., Alimah, Siti., & Sibawaeih, M. (2019). Peimanfaatan Meidia Peirmaianan 

Spinning Wheieil uintuik Meiningkatkan Keimampuian Meingguinakan Modal Au ixiliary 

Veirbs pada Siswa Keilas VIII SMPN 7 Mataram Tahuin Peilajaran 2019-2020. Juirnal 

Peingajaran Linguiistik dan Bahasa Inggris. Vol. 7 No. 2. 1-10. 

Cica, Maria., Chotimah, Uimi., & Waluiyati, A.S. (2019). Peiningkatan Motivasi Beilajar 

Siswa meilaluii Variasi Gaya Meingajar pada Mata Peilajaran PPKn. Juirnal Bhineika 

Tuinggal Ika: Kajian Te iori dan Praktik PKn, 6 (2), 232-237. 

DOI: https://doi.org/10.36706/jbti.v6i2.8800 

Erlande, R. (n.d.). Program Studi Pendidikan Kewarganegaraan Program Magister dan 

Doktor Fakultas Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial Universitas Pendidikan 

Indonesia 2022. 

Erlande, R. (2024). Akselerasi Pendidikan Karakter melalui Integrasi Kearifan Lokal 

dalam Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan. 

Erlande, R., & Chotimah, U. (2023). The Effect of the Application of the Treffinger Model 

on Creative Thinking Ability in Pancasila and Civic Education Class VII SMPN 17 

Palembang. Proceedings of the 4th Annual Civic Education Conference (ACEC 

2022) (Vol. 768, pp. 496–504). Atlantis Press SARL. https://doi.org/10.2991/978-

2-38476-096-1_55 

Fitria, A.S., Imani, H.A.S., Pratama, A.F., & Hajron, H.K. (2022). Meiningkatkan 

Peimahaman Konseip Siswa dalam Mateiri Aksara Jawa deingan Meingguinakan Meidia 

Peimbeilajaran Spin Gamei. Prosiding Konfeireinsi Ilmiah Dasar, Voluimei 3, 1153-

1165. ISSN: 2621-8097 

Jalinuis, N., & Ambiyar. (2016). Meidia dan suimbeir beilajar. Jakarta: Keincana 

Jayani, N., Purnama, M., & Erlande, R. (2024). Efektivitas Canang-Canang sebagai 

Media Informasi Tradisional di Era Digitalisasi Studi Kasus Desa Muara Batun 

Kecamatan Jejawi Kabupaten Oki. 6. 

Komariyah, Z & Soeiparno. (2010). Peingaruih Peimanfaatan Meidia Peirmainan Kartu i 

Hituing Teirhadap Hasil Beilajar Siswa Mateiri Ajar Opeirasi Hituing Campuiran Mata 

Peilajaran Mateimatika Keilas III SDN Babat Jeirawat I Suirabaya. 

https://eijou irnal.u ineisa.ac.id/article i/7337/73/articlei  

Seiptiani, V. N., & Pu istikaningsih, A. (2018). Pe ingeimbangan Roll Spin Accou inting 

Seibagai Meidia Peimbeilajaran Akuintansi pada Kompeiteinsi Dasar Ju irnal 

Peinyeisuiaian uintu ik Keilas X Akuintansi Di SMK Kopeirasi Tahu in Ajaran 2017/2018. 

Juirnal Kajian Peindidikan Akuintansi Indoneisia, 7 (5). 

Widiasih, R., eit al. (2018). Peingaruih Peingguinaan Meidia Beirvariasi dan Motivasi Beilajar 

Teirhadap Hasil Beilajar Mata Peilajaran Eikonomi Siswa Keilas XI IPS SMA Neigeiri 

2 Jeimbeir Tahuin Peilajaran 2016/2017. Juirnal Peindidikan E ikonomi ,11 (2),103-107. 

Doi: https://doi.org/10.19184/jpe i.v11i2.6454 

Winarno. (2013). Peimbeilajaran peindidikan keiwarganeigaraan. Jakarta: Bu imi Aksara. 

Wuilandari, D. (2019). Pe ingeimbangan Meidia Peimbeilajaran Peirmainan Roda 

Keibeiruintu ingan uintu ik Meiningkatkan Peimahaman Siswa pada Peimbeilajaran 43 

Teimatik Keilas IV Madrasah Ibtidaiyah Ne igeiri 4 Mu iaro Jambi [Uiniveirsitas Islam 

Neigeiri Su ilthan Thaha Saifuiddin Jambi]. http://reipository.uiinjambi.ac.id/1253/  

https://doi.org/10.13140/RG.2.2.22158.10566
https://doi.org/10.36706/jbti.v6i2.8800
https://ejournal.unesa.ac.id/article/7337/73/article
https://doi.org/10.19184/jpe.v11i2.6454
http://repository.uinjambi.ac.id/1253/

