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Abstract. The purpose of this media is to develop game-based learning media, namely Dream Wheel, which is an 

innovative and interesting media. This media is for teachers to build students' activity in the classroom by using the  

Dream Wheel game. A colorful design attracts students' attention by triggering students' curiosity towards this media. 

This media is used with cooperative or group learning. The benefit of the dream wheel media for students is that it  

has a variety of questions that can use for various subjects that can adapt to the material during learning. Besides 

that, it can generate students' motivation and can train them the courage to argue as well as train to think quickly,  

precisely, and creatively. Dream Wheel learning media can be used at the elementary school level. 
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Abstrak. Tujuan media ini adalah mengembangkan media pembelajaran berbasis permainan yaitu Roda Impian 

merupakan media yang inovatif dan menarik. Media ini untuk sarana guru membangun keaktifan siswa di dalam 

kelas dengan menggunakan permainan berupa Roda Impian. Desain yang berwarna untuk menarik perhatian siswa  

dengan memicu rasa ingin tahu siswa pada media ini. Media ini digunakan dengan pembelajaran kooperatif atau 

berkelompok. Manfaat media roda imian untuk siswa yaitu mempunyai bentuk vasiasi soal yang bisa digunakan untuk 

berbagai mata pelajaran yang dapat disesuaikan pada materi saat pembelajaran. Selain itu Dapat menimbulkan 

motivasi dalam diri siswa, serta dapat melatih keberanian untuk berpendapat juga melatih untuk berpikir cepat , tepat 

kreatif. Media pembelajaran Roda impian Dapat digunakan di tingkat sekolah dasar. 

Kata Kunci : Media Pembelajara; Roda Impian; Kartu warna 

 
I. Diskusi 

Gambar 1 Media Roda Impian 

 
Gambar 1 roda impian merupakan media visual untuk pembelajaran yang bisa digerakkan atau dipindah sesuai 

dengan kebutuhan penggunanya [1] . Roda impian merupakan permainan berupa roda bernomor yang dimainkan 

dengan cara diputar [2]. Dilakukan dengan kegiatan bermain serta untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan 

mengasah kecerdasan anak [3]. Digunakan untuk mengukur tingkat kefahaman siswa dengan adanya kartu soal [4].  

Menggunakan kooperatif sehingga dapat memicu diskusi antar kelompok untuk menyelesaikan masalah [5]. Pada 

media permainan ini siswa daapat lebih aktif dan kompetitif [6]. 

Cara bermain roda ialah dengan cara memutarkan roda impian yang memiliki nomor berwarna [7]. Misalnya 

memutarkan roda impian dan anak panah berhenti pada nomor 2 yang berwarna merah, kemudian siswa mengambil 

nomor katu yang sesuai dengan warna yang telah diperoleh. Apabila anak panah berhenti pada zonk, maka siswa tidak 

mendapatkan reward. 
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Gambar 2. Kartu soal 

 
Gambar 2 Kartu soal yaitu kartu yang memiliki soal didalamya semua kartu soal terisi soal untuk didiskusikan 

atau di beri jawaban oleh tiap kelompok [8]. Kartu soal warna hijau ada pada angka 1,4,7,10 untuk merah ada pada 

angka 2,5,8,11 untuk biru 3,6,9,12 pada Reward adalah soal yang berisikan poin dan hadiah, sedangkan zonk adalah 

tidak adanya poin namun jika soal pada kartu zonk tidak terjawab maka kelompok akan mendapatkan hukuman yang 

telah disepakati oleh seluruh siswa di kelas. 
 

Gambar 3. Desain Roda Impian 
 

Gambar 3. Desain Roda Impian meliputi bahan yang digunakan membuat media roda impian yaitu hollow, papan 

kayu, Bearing, cat besi, gambar roda impian, as roda, sekrup, besi Ø6, plat besi, mur baut, double tape, Cara pembuatan 

media [9]: Membuat support roda dengan cara potong besi dengan ukuran panjang 60cm @4biji, 25cm @2biji . 

Setelah itu sambungkan 2 besi dengan ukuran 60cm dan 25cm sehingga menjadi bentuk persegi dengan metode 

pengelasan, [10] lalu sambungkan 2 besi panjang 60cm dengan bentuk persegi tadi dengan membentuk segitiga,  

setelah jadi sambungkan bearing. Potong besi Ø6 dengan panjang 25cm, lalu lengkungan besi tadi dengan sehingga 

menjadi huruf L dan sambung dengan drat baut m6. Setelah itu besi disambungkan diatas bearing. Selanjutnya plat  

besi dengan panjang 10cm dipotong seperti jarum jam [11]. Lalu sisi belakangnya dilobangi agar bisa masuk ke baut 

m6 dan dikencangkan. Potong plat besi menjadi ukran 3cm x 6cm dilobangi pada 4 ujung untuk disambung as roda 

panjang 5cm dengan teknik pengelasan jalur (fillet weld) [12]. langkah selanjutnya membuat potongan papan menjadi 

lingkaran diameter 60cm dengan menggunakan gergaji tangan [13] dan menggunkan teknik perkayuan [14] dan 

sambungkan besi plat dengan panjang 30mm x 60mm yang sudah dilobangi tadi. Setelah itu cat support roda impian. 

Membuat template roda impian dengan aplikasi corel draw untuk desain yang menarik dan langsung dicetak [15].  

Papan dipasang double tape lalu ditempel kertas manila sebagai dasar, lalu pasangkan gambar media roda impian.  

setelah itu gabungkan papan dengan support roda impian. 



Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC 

BY). The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the 

original publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not 

comply with these terms. 
 

P a g e | 3 

II. Kesimpulan 

Jadi ditarik kesimpulan dari jurnal sebelumnya maka media roda impian termasuk media yang berupa 

permainan menyenangkan serta menumbuhkan rasa ingin tahu siswa dalam belajar sehingga memudahkan guru untuk 

menarik minat siswa, mempermudah menyampaikan materi pembelajaran. Media ini menggunakan pembelajaran 

kooperatif sehingga dalam kelompok dapat memicu keaktifan siswa dalam memecahkan suatu permasaahan. Dengan 

menggunakan media Roda Impian hasil belajar siswa meningkat dari pada sebelumnya. 
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