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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital dalam pendidikan mendorong perlunya inovasi media
pembelajaran yang mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik,
dan berpusat pada peserta didik. Namun, hasil observasi di UPT SD Negeri Jegu 2
menunjukkan bahwa pembelajaran materi Keberagaman Sosial dan Budaya pada kelas IV
masih didominasi metode ceramah dengan pemanfaatan media yang terbatas sehingga
partisipasi, motivasi, dan keterlibatan peserta didik belum berkembang secara optimal.
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran Spinning Wheel berbasis
Microsoft PowerPoint serta menganalisis tingkat kelayakan penggunaannya pada materi
Keberagaman Sosial dan Budaya. Penelitian menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 21 peserta didik
kelas IV, satu ahli materi, satu ahli media, dan satu guru kelas IV. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara, angket, dan dokumentasi, kemudian dianalisis menggunakan teknik
persentase. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh skor validitas sebesar
90% dari ahli materi, 85,42% dari ahli media, serta respons guru sebesar 90% dengan kategori
sangat layak. Uji implementasi pada peserta didik memperoleh persentase 79,05% dengan
kategori baik, yang menunjukkan bahwa media mampu meningkatkan keterlibatan peserta
didik selama pembelajaran. Dengan demikian, media pembelajaran Spinning Wheel berbasis
Microsoft PowerPoint dinyatakan valid, praktis, dan layak digunakan sebagai alternatif media
pembelajaran yang mendukung proses pembelajaran Keberagaman Sosial dan Budaya di
sekolah dasar.

Kata Kunci: Microsoft PowerPoint, Spinning Wheel, Keberagaman Sosial dan Budaya.

ABSTRACT
The rapid advancement of digital technology in education has encouraged the development of
innovative learning media capable of creating more interactive, engaging, and student-
centered learning experiences. However, preliminary observations conducted at UPT SD
Negeri Jegu 2 revealed that the teaching of Social and Cultural Diversity in fourth-grade
classrooms was still dominated by conventional lecture-based instruction with limited use of
learning media, resulting in low student participation, motivation, and engagement. This study
aimed to develop a Spinning Wheel learning media based on Microsoft PowerPoint and
evaluate its feasibility for teaching Social and Cultural Diversity. The research employed the
Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which consists of five
stages: analysis, design, development, implementation, and evaluation. The participants
included 21 fourth-grade students, one subject-matter expert, one media expert, and one
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classroom teacher. Data were collected through observation, interviews, questionnaires, and
documentation and were analyzed using descriptive percentage techniques. The findings
indicated that the developed media achieved a validity score of 90% from the subject-matter
expert, 85.42% from the media expert, and a teacher response score of 90%, all categorized as
highly feasible. The implementation test involving students obtained a score of 79.05%,
categorized as good, indicating that the media effectively enhanced student engagement
during the learning process. Therefore, the Spinning Wheel learning media based on
Microsoft PowerPoint is considered valid, practical, and feasible as an alternative
instructional medium to support the teaching of Social and Cultural Diversity in elementary
schools.

Keywords: Microsoft PowerPoint, Spinning Wheel, Social and Cultural Diversity.

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital pada abad ke-21 telah mengubah paradigma
pembelajaran dari yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran yang berpusat pada peserta
didik. Perubahan tersebut mendorong satuan pendidikan untuk mengintegrasikan teknologi
sebagai bagian dari proses pembelajaran agar mampu menciptakan pengalaman belajar yang
lebih efektif, interaktif, dan sesuai dengan tuntutan kompetensi abad ke-21. Pembelajaran
tidak lagi hanya menekankan penguasaan konsep, tetapi juga diarahkan untuk
mengembangkan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, kolaborasi, serta literasi
digital melalui pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif. Oleh karena itu, guru dituntut
mampu memilih dan mengembangkan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai secara optimal.

Peserta didik sekolah dasar merupakan generasi yang telah terbiasa berinteraksi
dengan teknologi digital sehingga memiliki kecenderungan lebih menyukai pembelajaran
yang memadukan visual, animasi, permainan, dan aktivitas interaktif. Kondisi tersebut
menuntut guru untuk berperan sebagai fasilitator yang mampu menghadirkan pengalaman
belajar yang menarik melalui penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian
Anggita et al., (2025) menunjukkan bahwa penerapan media berbasis game mampu
meningkatkan keterlibatan siswa melalui aktivitas belajar yang lebih menyenangkan. Temuan
tersebut diperkuat oleh Natasya et al. (2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran
interaktif membantu guru menyajikan materi secara lebih sistematis, meningkatkan kualitas
visualisasi konsep, serta memudahkan peserta didik memahami materi pembelajaran melalui
keterlibatan aktif selama proses belajar.

Pemanfaatan Microsoft PowerPoint sebagai media pembelajaran interaktif menjadi
salah satu alternatif yang mudah diterapkan karena tidak memerlukan perangkat lunak yang
rumit serta dapat digunakan pada berbagai kondisi sekolah. Melalui kombinasi teks, gambar,
animasi, suara, dan navigasi interaktif, PowerPoint mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik dibandingkan penyampaian materi secara konvensional. Penelitian Bety et al.
(2022) membuktikan bahwa media Spingame berbasis PowerPoint mampu meningkatkan
antusiasme dan keterlibatan siswa selama pembelajaran IPA di sekolah dasar. Hasil tersebut
didukung oleh Santi (2026) yang menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
PowerPoint memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif, sedangkan Wirawan dan
Gading (2022) melaporkan bahwa Interactive PowerPoint mampu meningkatkan partisipasi
serta pemahaman konsep peserta didik melalui penyajian materi yang lebih komunikatif.
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Hasil observasi dan wawancara yang dilakukan pada tanggal 24 Februari 2026 di SD
Negeri Jegu 2 Kecamatan Sutojayan Kabupaten Blitar menunjukkan bahwa proses
pembelajaran kelas 1V masih didominasi metode ceramah dengan penggunaan media yang
terbatas pada buku dan gambar statis. Kondisi tersebut menyebabkan sebagian peserta didik
kurang aktif, cepat merasa jenuh, dan belum terlibat secara optimal selama kegiatan
pembelajaran berlangsung. Permasalahan tersebut tampak lebih nyata ketika guru
menyampaikan materi Keberagaman Sosial dan Budaya yang memerlukan penyajian visual
agar konsep-konsep yang bersifat kontekstual lebih mudah dipahami siswa. Berdasarkan
kondisi tersebut, diperlukan media pembelajaran yang mampu meningkatkan interaksi,
motivasi, dan partisipasi siswa melalui penyajian materi yang lebih menarik.

Materi Keberagaman Sosial dan Budaya memiliki karakteristik yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari sehingga membutuhkan media pembelajaran yang mampu
menghubungkan konsep dengan pengalaman belajar peserta didik. Salah satu pendekatan
yang dinilai efektif adalah penerapan konsep gamification karena mampu menghadirkan
suasana belajar yang menyenangkan sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa. Penelitian
Fatharani et al., (2022) menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis gamification
mampu meningkatkan motivasi dan aktivitas belajar siswa sekolah dasar. Temuan tersebut
sejalan dengan penelitian Yanes dan Camacho (2024) yang menjelaskan bahwa penerapan
gamification pada pembelajaran Social Studies mampu meningkatkan partisipasi, interaksi,
dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran.

Berbagai penelitian sebelumnya telah membuktikan bahwa media Spinning Wheel
memiliki potensi yang baik untuk mendukung proses pembelajaran di sekolah dasar. Puteri
dan Mintohari (2022) mengembangkan media Spinning Wheel menggunakan model ADDIE
dan memperoleh kategori sangat layak untuk diterapkan dalam pembelajaran. Penelitian
Hanafiah dan Putra (2023) menunjukkan bahwa Spinning Wheel berbasis Unity juga memiliki
tingkat kelayakan yang sangat tinggi pada pembelajaran IPAS, sedangkan Harahap et al.,
(2024) membuktikan bahwa media Spinning Wheel of Question mampu meningkatkan hasil
belajar peserta didik. Selain itu, Ardiansari et al., (2025) menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis visual yang dikembangkan dengan dukungan aplikasi digital mampu
meningkatkan kualitas penyampaian materi serta memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik bagi siswa sekolah dasar.

Meskipun demikian, hasil sintesis penelitian terdahulu menunjukkan bahwa masih
terdapat kesenjangan penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut. Sebagian besar
penelitian terdahulu mengembangkan media berbasis permainan pada mata pelajaran IPA,
IPAS, Pendidikan Pancasila, atau materi perkembangan makhluk hidup dengan
memanfaatkan aplikasi Unity, Flip Builder, maupun media digital lainnya. Hingga saat ini
masih sangat terbatas penelitian yang mengembangkan media Spinning Wheel berbasis
Microsoft PowerPoint pada materi Keberagaman Sosial dan Budaya kelas IV sekolah dasar
dengan mengintegrasikan materi, animasi, ilustrasi budaya Indonesia, permainan edukatif, dan
evaluasi interaktif dalam satu media yang mudah dioperasikan tanpa memerlukan koneksi
internet. Kesenjangan tersebut menunjukkan perlunya pengembangan media yang lebih
sederhana, mudah diimplementasikan oleh guru, serta tetap mampu memberikan pengalaman
belajar yang interaktif bagi peserta didik.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran Spinning Wheel berbasis Microsoft PowerPoint pada materi Keberagaman
Sosial dan Budaya untuk siswa kelas 1V sekolah dasar dengan menggunakan model ADDIE.
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Kebaruan (novelty) penelitian tidak hanya terletak pada penggunaan Microsoft PowerPoint
sebagai platform pengembangan media, tetapi juga pada integrasi unsur gamification, ilustrasi
budaya Indonesia, animasi, evaluasi interaktif, dan kemudahan implementasi pada sekolah
dengan keterbatasan sarana teknologi. Media yang dikembangkan diharapkan memenuhi
aspek validitas, kepraktisan, dan kelayakan sekaligus mampu meningkatkan keterlibatan
peserta didik selama proses pembelajaran. Dengan demikian, hasil penelitian ini diharapkan
memberikan kontribusi teoretis terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif serta
menjadi alternatif solusi praktis bagi guru sekolah dasar dalam melaksanakan pembelajaran
IPS yang lebih inovatif, menarik, dan berpusat pada peserta didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE yang meliputi lima tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan
evaluation. Penelitian dilaksanakan di UPT SD Negeri Jegu 2 Kabupaten Blitar pada semester
genap Tahun Ajaran 2025/2026 dengan fokus pada pengembangan media pembelajaran
Spinning Wheel berbasis Microsoft PowerPoint untuk materi Keberagaman Sosial dan
Budaya kelas 1V sekolah dasar. Subjek penelitian terdiri atas 21 peserta didik kelas 1V sebagai
pengguna media, satu ahli materi, satu ahli media, serta satu guru kelas IV yang berperan
sebagai validator sekaligus pemberi respons terhadap media yang dikembangkan. Pemilihan
model ADDIE didasarkan pada kesesuaiannya dengan penelitian pengembangan karena
menyediakan tahapan yang sistematis mulai dari identifikasi kebutuhan hingga
penyempurnaan produk berdasarkan hasil evaluasi.

Tahap analysis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta kesesuaian materi
Keberagaman Sosial dan Budaya. Informasi yang diperoleh menjadi dasar penyusunan tahap
design, yang meliputi perancangan tujuan pembelajaran, penyusunan materi, pembuatan
storyboard, penyusunan instrumen penelitian, desain tampilan media, dan pengembangan soal
evaluasi. Selanjutnya, pada tahap development, media dikembangkan menggunakan Microsoft
PowerPoint dan divalidasi oleh ahli materi serta ahli media untuk memperoleh masukan
terkait isi, tampilan, dan aspek teknis sebelum dilakukan penyempurnaan produk. Tahap
implementation dilaksanakan melalui uji coba media kepada peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran, sedangkan tahap evaluation dilakukan secara berkelanjutan berdasarkan hasil
validasi dan implementasi untuk menghasilkan media yang memenuhi kriteria valid dan layak
digunakan.

Pengumpulan data dilakukan menggunakan teknik observasi, wawancara, angket, dan
dokumentasi. Observasi digunakan untuk memperoleh informasi mengenai proses
pembelajaran dan aktivitas peserta didik, wawancara dilakukan untuk mengidentifikasi
kebutuhan media pembelajaran, sedangkan angket digunakan untuk memperoleh data
validitas dari ahli materi, ahli media, serta respons guru terhadap media yang dikembangkan.
Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, angket
respons guru, dan lembar observasi aktivitas peserta didik yang telah disusun sesuai indikator
penilaian media pembelajaran. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan statistik
deskriptif berupa persentase untuk menentukan tingkat validitas, kepraktisan, dan kelayakan
media, kemudian diinterpretasikan berdasarkan kriteria penilaian yang telah ditetapkan
sehingga dapat menggambarkan kualitas produk yang dihasilkan secara komprehensif.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Tahap analysis diawali dengan kegiatan observasi dan wawancara di UPT SD Negeri
Jegu 2 Kabupaten Blitar untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran pada materi
Keberagaman Sosial dan Budaya di kelas IV. Hasil analisis menunjukkan bahwa proses
pembelajaran masih didominasi metode ceramah dengan pemanfaatan media yang terbatas
sehingga keterlibatan peserta didik selama pembelajaran belum optimal. Selain itu,
karakteristik peserta didik memperlihatkan ketertarikan terhadap media yang memadukan
unsur visual, animasi, dan permainan interaktif. Informasi tersebut selanjutnya dijadikan dasar
dalam merancang media pembelajaran Spinning Wheel berbasis Microsoft PowerPoint yang
disesuaikan dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik peserta didik.

Tahap design menghasilkan rancangan media yang meliputi penyusunan tujuan
pembelajaran, pengorganisasian materi, penyusunan soal evaluasi, pembuatan storyboard,
serta desain tampilan media. Rancangan media dikembangkan dengan mengintegrasikan
materi Keberagaman Sosial dan Budaya, ilustrasi, animasi, navigasi, dan fitur roda putar
interaktif dalam satu tampilan pembelajaran. Setelah rancangan selesai, tahap development
dilakukan dengan mengembangkan produk menggunakan Microsoft PowerPoint sesuai desain
yang telah disusun. Produk yang dihasilkan kemudian diajukan kepada ahli materi dan ahli
media untuk memperoleh data validasi sebelum diimplementasikan kepada peserta didik.

Visualisasi hasil pengembangan media pembelajaran Spinning Wheel berbasis
Microsoft PowerPoint ditampilkan pada Gambar 1. Gambar tersebut memperlihatkan
tampilan utama media yang memuat halaman pembuka, menu pembelajaran, roda putar
interaktif, materi, serta soal evaluasi yang digunakan selama proses pembelajaran. Penyajian
visual ini dimaksudkan untuk memberikan gambaran mengenai bentuk produk yang telah
dikembangkan sebelum dilakukan proses validasi oleh para validator. Selanjutnya, media
tersebut digunakan sebagai objek penilaian pada tahap validasi ahli materi dan ahli media.

BENING W L
.

EBERAGAMAN SOSj4
5 U DAN BUDAYA 5 ;

Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran Spinning Wheel Berbasis Microsoft
PowerPoint

Berdasarkan Gambar 1, media yang dikembangkan terdiri atas beberapa komponen
utama, yaitu halaman pembuka, menu utama, materi Keberagaman Sosial dan Budaya,
permainan Spinning Wheel, serta halaman evaluasi. Setiap komponen disusun dalam satu
kesatuan tampilan menggunakan Microsoft PowerPoint sehingga dapat dioperasikan secara
langsung pada perangkat yang tersedia di sekolah. Setelah produk selesai dikembangkan,
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media selanjutnya memasuki tahap validasi untuk memperoleh data kelayakan dari ahli materi
dan ahli media. Hasil validasi tersebut disajikan secara bertahap pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Hasil validasi oleh ahli materi terhadap media pembelajaran Spinning Wheel berbasis
Microsoft PowerPoint disajikan pada Tabel 1. Penilaian dilakukan terhadap dua aspek, yaitu
aspek isi materi dan aspek pembelajaran. Data pada tabel menunjukkan skor yang diberikan
oleh validator berdasarkan instrumen penilaian yang telah disusun sebelumnya.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi
No.  Aspek Penilaian  Persentase (%)

1. Aspek isi materi 87,50
2. Aspek pembelajaran 93,75
Rata-rata 90,00

Berdasarkan Tabel 1, aspek isi materi memperoleh persentase sebesar 87,50%,
sedangkan aspek pembelajaran memperoleh persentase sebesar 93,75%. Rata-rata
keseluruhan hasil validasi ahli materi mencapai 90,00%. Data tersebut menunjukkan hasil
penilaian validator terhadap kesesuaian isi materi dan aspek pembelajaran pada media yang
dikembangkan. Hasil validasi ini selanjutnya digunakan sebagai salah satu dasar untuk
melanjutkan proses penilaian pada aspek media.

Hasil validasi oleh ahli media disajikan pada Tabel 2. Penilaian dilakukan terhadap
tiga aspek yang meliputi desain tampilan, kemudahan penggunaan, dan fleksibilitas media.
Ketiga aspek tersebut dinilai menggunakan instrumen validasi yang sama untuk memperoleh
data mengenai karakteristik media yang telah dikembangkan.

Tabel 2. Hasil VValidasi Ahli Media

No. Aspek Penilaian Persentase (%0)
1. Desain tampilan 87,50
2. Kemudahan penggunaan 93,75
3. Fleksibilitas 75,00
Rata-rata 85,42

Berdasarkan Tabel 2, aspek desain tampilan memperoleh persentase sebesar 87,50%,
aspek kemudahan penggunaan memperoleh persentase sebesar 93,75%, sedangkan aspek
fleksibilitas memperoleh persentase sebesar 75,00%. Rata-rata keseluruhan hasil validasi ahli
media sebesar 85,42%. Data tersebut merupakan hasil penilaian validator terhadap
karakteristik media berdasarkan aspek yang telah ditentukan. Setelah proses validasi selesai
dilaksanakan, media kemudian digunakan pada tahap implementasi dan penilaian oleh guru.

Tahap implementation dilakukan melalui penggunaan media pembelajaran Spinning
Wheel berbasis Microsoft PowerPoint pada pembelajaran Keberagaman Sosial dan Budaya di
kelas IV UPT SD Negeri Jegu 2 Kabupaten Blitar. Pada tahap ini, guru menggunakan media
yang telah divalidasi dalam proses pembelajaran, kemudian memberikan penilaian terhadap
media melalui angket respons guru. Data hasil penilaian guru disajikan pada Tabel 3
berdasarkan aspek materi pembelajaran dan aspek media. Penyajian data tersebut bertujuan
memberikan gambaran mengenai hasil respons guru setelah menggunakan media yang
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dikembangkan.
Tabel 3. Hasil Angket Respons Guru

No. Aspek Penilaian Persentase (%)
1. Aspek materi pembelajaran 90,00
2. Aspek media 90,00
Rata-rata 90,00

Berdasarkan Tabel 3, aspek materi pembelajaran memperoleh persentase sebesar
90,00%, sedangkan aspek media juga memperoleh persentase sebesar 90,00%. Rata-rata
keseluruhan hasil respons guru mencapai 90,00%. Data tersebut merupakan hasil penilaian
guru terhadap media pembelajaran yang digunakan selama proses implementasi. Setelah
pengisian angket oleh guru selesai dilakukan, media selanjutnya diimplementasikan kepada
21 peserta didik untuk memperoleh data hasil penggunaan media pada kegiatan pembelajaran.

Hasil implementasi media kepada peserta didik disajikan pada Gambar 2.
Pengumpulan data dilakukan terhadap 21 peserta didik kelas IV menggunakan lembar
observasi aktivitas selama pembelajaran berlangsung. Data yang diperoleh menunjukkan
persentase rata-rata hasil implementasi media berdasarkan seluruh indikator yang telah
ditetapkan pada instrumen penelitian. Penyajian dalam bentuk diagram dimaksudkan untuk
memudahkan pembacaan hasil implementasi media pada peserta didik.

Hasil Penelitian Pengembangan Media Spinning Wheel
Berbasis Microsoft PowerPoint

90,00% 90,00%
85,42%

8

79,05%

ersentase (%)

Pe
2 8 8 &8 8 8

||||||||

[ s gy Vel At Mada
Rata-rata: 90,00% Rata-rata: 85,42%

Gambar 2. Hasil Implementasi Media Spinning Wheel pada Peserta Didik Kelas IV

Berdasarkan Gambar 2, hasil implementasi media pada 21 peserta didik memperoleh
persentase rata-rata sebesar 79,05%. Persentase tersebut diperoleh dari hasil pengolahan data
lembar observasi aktivitas peserta didik selama penggunaan media pembelajaran pada materi
Keberagaman Sosial dan Budaya. Data implementasi ini melengkapi hasil validasi ahli materi,
ahli media, dan respons guru yang telah diperoleh pada tahap sebelumnya. Seluruh data
tersebut kemudian digunakan sebagai dasar pelaksanaan tahap evaluation dalam proses
pengembangan media.

Tahap evaluation dilaksanakan secara berkelanjutan pada setiap tahapan
pengembangan untuk mendokumentasikan hasil validasi dan implementasi media. Kegiatan
evaluasi dilakukan dengan menelaah masukan dari ahli materi, ahli media, guru, serta hasil
implementasi kepada peserta didik sebagai bahan penyempurnaan produk. Revisi yang
dilakukan meliputi penyempurnaan tampilan media, penyesuaian materi, dan perbaikan
beberapa komponen navigasi sesuai saran validator. Setelah seluruh tahapan pengembangan
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selesai dilaksanakan, diperoleh produk akhir berupa media pembelajaran Spinning Wheel
berbasis Microsoft PowerPoint yang telah melalui proses analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, validasi, implementasi, dan evaluasi.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran Spinning Wheel berbasis
Microsoft PowerPoint memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi berdasarkan penilaian ahli
materi, ahli media, dan guru sebagai pengguna. Capaian tersebut menunjukkan bahwa tahapan
pengembangan melalui model ADDIE mampu menghasilkan media yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta capaian pembelajaran yang
ditetapkan. Tingginya validitas tersebut mengindikasikan bahwa media tidak hanya
memenuhi aspek teknis, tetapi juga mampu mengintegrasikan materi, aktivitas belajar, dan
evaluasi secara sistematis sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran sekolah dasar.
Temuan ini memperkuat hasil penelitian Pascha dan Radia (2022) yang menyatakan bahwa
media berbasis PowerPoint Interactive mampu meningkatkan kualitas pembelajaran melalui
penyajian materi yang lebih menarik. Selain itu, hasil penelitian ini memperluas temuan
Kurniasih dan Syah (2024) yang menunjukkan bahwa penggunaan PowerPoint interaktif tidak
hanya efektif meningkatkan motivasi belajar pada pembelajaran matematika, tetapi juga
berpotensi diterapkan pada materi Keberagaman Sosial dan Budaya dengan karakteristik
materi yang lebih kontekstual.

Validitas materi yang tinggi menunjukkan bahwa isi media telah disusun sesuai
dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar melalui penyajian konsep yang sistematis,
ilustrasi visual, animasi, serta aktivitas interaktif yang saling mendukung. Penyajian tersebut
memungkinkan peserta didik membangun pemahaman konsep secara lebih bermakna karena
materi tidak hanya disampaikan melalui penjelasan verbal, tetapi juga melalui pengalaman
belajar yang melibatkan berbagai representasi informasi. Kondisi ini sejalan dengan hasil
analisis literatur Lahamado et al., (2025) yang menegaskan bahwa media pembelajaran
interaktif pada pembelajaran IPS mampu meningkatkan kualitas penyajian materi,
mempermudah pemahaman konsep, serta mendorong keterlibatan aktif peserta didik. Temuan
penelitian ini juga memperkuat hasil Raudah et al., (2024) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran interaktif berkontribusi terhadap peningkatan keaktifan dan minat belajar siswa
karena mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih komunikatif dan berpusat pada
peserta didik.

Ditinjau dari aspek media, Microsoft PowerPoint memberikan keunggulan karena
mudah dioperasikan, fleksibel dimodifikasi, dan dapat digunakan tanpa memerlukan
perangkat lunak tambahan maupun koneksi internet. Karakteristik tersebut menjadikan media
lebih mudah diadopsi oleh guru pada berbagai kondisi sekolah, terutama sekolah yang
memiliki keterbatasan sarana teknologi. Temuan ini tidak hanya menguatkan penelitian
Pascha dan Radia (2022), tetapi juga didukung oleh Hartono et al., (2025) yang menjelaskan
bahwa media pembelajaran interaktif yang mudah digunakan mampu meningkatkan motivasi
belajar sekaligus memperbaiki efektivitas proses pembelajaran. Dengan demikian, kemudahan
implementasi menjadi salah satu faktor penting yang mendukung keberhasilan penggunaan
media pembelajaran digital pada jenjang sekolah dasar.

Keunggulan utama media Spinning Wheel berbasis Microsoft PowerPoint terletak
pada integrasi unsur game-based learning yang mampu menghadirkan pengalaman belajar
yang lebih aktif dan menyenangkan. Aktivitas memutar roda, menjawab pertanyaan, serta
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memperoleh tantangan secara bergantian mendorong peserta didik untuk berpartisipasi aktif,
berdiskusi, dan berani mengemukakan pendapat selama pembelajaran berlangsung. Temuan
ini memperkuat hasil penelitian Hayati et al., (2025) yang menyatakan bahwa integrasi
gamification dalam pembelajaran kontekstual mampu meningkatkan motivasi belajar dan
menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Hasil penelitian ini juga selaras
dengan Bangsawan (2025), Yulia et al. (2025), dan Letitia et al., (2025) yang menunjukkan
bahwa penerapan game-based learning dan media pembelajaran berbasis permainan mampu
meningkatkan partisipasi, kemampuan berpikir, serta keterlibatan peserta didik karena siswa
memperoleh kesempatan untuk belajar melalui aktivitas yang menantang dan menyenangkan.

Kepraktisan media yang ditunjukkan melalui respons positif guru mengindikasikan

bahwa media Spinning Wheel berbasis Microsoft PowerPoint tidak hanya layak digunakan,
tetapi juga mudah diterapkan dalam kegiatan pembelajaran sehari-hari. Guru dapat
memanfaatkan media tersebut tanpa memerlukan keterampilan teknologi yang kompleks
sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung lebih efisien. Kemudahan tersebut menjadi
faktor penting dalam mendukung keberlanjutan penggunaan media karena guru cenderung
memilih media yang mudah dioperasikan dan tidak memerlukan biaya tambahan. Kondisi ini
memperkuat hasil penelitian Pascha dan Radia (2022) serta Hartono et al., (2025) yang
menjelaskan bahwa kemudahan penggunaan media digital menjadi salah satu faktor yang
memengaruhi keberhasilan implementasi pembelajaran interaktif di sekolah dasar.
Respons positif peserta didik menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu
meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa selama proses pembelajaran. Tingginya
partisipasi peserta didik mengindikasikan bahwa penyajian materi melalui kombinasi visual,
animasi, dan permainan memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan
pembelajaran konvensional. Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa media interaktif mampu
menciptakan suasana belajar yang mendorong siswa untuk berinteraksi, berdiskusi, dan
mengeksplorasi materi secara lebih aktif. Temuan ini didukung oleh Surbakti dan Chantrin
(2025) yang menyatakan bahwa media digital interaktif memberikan pengaruh positif
terhadap motivasi belajar, serta diperkuat oleh Raudah et al., (2024) yang menemukan bahwa
media interaktif berkontribusi terhadap peningkatan keaktifan dan minat belajar peserta didik
sekolah dasar.

Kontribusi utama penelitian ini terletak pada pengembangan media Spinning Wheel
berbasis Microsoft PowerPoint yang dirancang secara khusus untuk materi Keberagaman
Sosial dan Budaya kelas IV sekolah dasar. Berbeda dengan sebagian besar penelitian
sebelumnya yang berfokus pada mata pelajaran lain atau memanfaatkan aplikasi khusus,
media yang dikembangkan dalam penelitian ini mengintegrasikan materi IPS, ilustrasi budaya
Indonesia, animasi, evaluasi interaktif, dan unsur gamification dalam satu aplikasi yang
mudah dimodifikasi serta dapat digunakan secara offline. Karakteristik tersebut memberikan
alternatif solusi bagi guru yang memiliki keterbatasan fasilitas teknologi tanpa mengurangi
kualitas pengalaman belajar peserta didik. Temuan ini memperluas hasil penelitian Pujiarti et
al. (2025) mengenai pengembangan media pembelajaran inovatif untuk meningkatkan minat
belajar siswa, sekaligus melengkapi penelitian Hayati et al., (2025) yang menekankan
pentingnya penerapan gamification dalam pembelajaran sekolah dasar.

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media Spinning Wheel
berbasis Microsoft PowerPoint memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan kelayakan sebagai
media pembelajaran pada materi Keberagaman Sosial dan Budaya. Integrasi teknologi
sederhana dengan pendekatan game-based learning mampu menciptakan pengalaman belajar
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yang lebih aktif, menarik, dan berpusat pada peserta didik sehingga mendukung implementasi
pembelajaran abad ke-21 di sekolah dasar. Dari sisi teoretis, penelitian ini memperkaya kajian
mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis permainan pada
pembelajaran IPS, sedangkan dari sisi praktis penelitian ini memberikan alternatif media yang
mudah diterapkan oleh guru pada sekolah dengan kondisi sarana yang beragam. Hasil
penelitian ini juga membuka peluang bagi penelitian selanjutnya untuk menguji efektivitas
media terhadap peningkatan hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, kreativitas, maupun
keterampilan kolaboratif peserta didik pada materi dan jenjang pendidikan yang lebih luas.

KESIMPULAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran Spinning
Wheel berbasis Microsoft PowerPoint berhasil menghasilkan media yang memenuhi kriteria
valid, praktis, dan layak digunakan pada pembelajaran materi Keberagaman Sosial dan
Budaya di kelas IV sekolah dasar. Pengembangan media melalui model ADDIE mampu
menghasilkan produk yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, karakteristik peserta
didik, serta kondisi sekolah yang memiliki keterbatasan sarana teknologi. Kehadiran media ini
memberikan alternatif pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada peserta
didik sehingga dapat mendukung terciptanya suasana belajar yang lebih aktif dibandingkan
pembelajaran yang hanya didominasi metode ceramah. Temuan tersebut sekaligus
menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital yang mudah dioperasikan oleh guru dapat
menjadi salah satu strategi untuk meningkatkan kualitas proses pembelajaran tanpa
memerlukan perangkat lunak tambahan maupun keterampilan teknologi yang kompleks.

Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran
berbasis Microsoft PowerPoint yang mengintegrasikan unsur permainan, materi
pembelajaran, ilustrasi visual, animasi, dan aktivitas interaktif ke dalam satu media yang
mudah diterapkan di sekolah dasar. Produk yang dihasilkan berpotensi menjadi alternatif
media pembelajaran bagi guru dalam mendukung implementasi pembelajaran abad ke-21
yang lebih inovatif, partisipatif, dan berorientasi pada pengalaman belajar peserta didik.
Selain memiliki implikasi praktis bagi proses pembelajaran Keberagaman Sosial dan Budaya,
hasil penelitian ini juga membuka peluang pengembangan media serupa pada materi, jenjang
pendidikan, maupun Kkarakteristik peserta didik yang berbeda. Penelitian selanjutnya
disarankan untuk menguji efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar, kemampuan
berpikir kritis, maupun motivasi belajar melalui cakupan sampel yang lebih luas,
pengembangan fitur yang lebih interaktif, serta integrasi dengan platform pembelajaran
berbasis online agar pemanfaatannya semakin optimal pada berbagai konteks pendidikan.
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