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ABSTRAK

Syukri Annisa Pasaribu, NPM.2102090076, Pengembangan Media Alat
Peraga Wahana Game Sumber Energi dan Perubahannya Di kelas IV SD
Muhammadiyah 12 Medan

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
yang menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran wahana game pada
pembelajaran sumber energi dan perubahannya di kelas IV SD Muhammadiyah 12
Medan. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah
pengembanga media alat peraga wahana game sumber energi dan perubahannya di
kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan, untuk mengkaji kepraktisan media
pembelajaran wahana game dalam materi sumber energi dan perubahannya di
kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan. Penelitian ini menggunakan modal
ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Hasil pengembangan yang dilakukan dengan penelitian para ahli yaitu validator
ahli materi 99% “sangat valid”, ahli desain media 99% “sangat valid”, dan ahli
bahasa 79% “sangat valid”. Para kepraktisan pendidik yang diambil dari respon
guru mendapatkan 91% dalam kategori “sangat praktis”. Pada uji coba yang
dilakukan pada kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan dengan jumlah siswa 24
orang. Dari keseluruhan respon siswa mendapatkan 97% dengan kategori “sangat
praktis”.

Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, ADDIE, Wahana Game
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pendidikan adalah suatu aktivitas sosial yang melibatkan proses perolehan
pengetahuan. Secara umum, pendidikan memegang peranan krusial dalam
memastikan keberlangsungan hidup manusia dalam konteks kehidupan berbangsa
dan bernegara. Selain itu, pendidikan juga merupakan sarana vital untuk
meningkatkan kualitas Sumber Daya Manusia (SDM), yang pada gilirannya
menjamin kemajuan individu, bangsa, dan negara.

Pendidikan merupakan peran yang sangat vital dalam kehidupan, baik bagi
individu maupun keluarga, lingkungan, bangsa, dan negara. la dapat dijadikan
sebagai ukuran keberhasilan suatu bangsa. Selain itu, pendidikan berkontribusi
dalam pengembangan sumber daya manusia yang berkualitas. Di Indonesia,
pendidikan formal dilaksanakan oleh baik pihak pemerintah maupun swasta.
Secara umum, pendidikan adalah suatu aktivitas yang memiliki maksud dan
tujuan tertentu, yang diharapkan dapat mengembangkan potensi individu dan
masyarakat secara keseluruhan.

Menurut Undang-Undang Dasar 1945 dan Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan merupakan suatu
upaya yang dilakukan secara sadar dan terencana. Tujuan dari upaya ini adalah
menciptakan situasi belajar dan proses pembelajaran yang memungkinkan peserta
didik untuk secara aktif mengembangkan potensi diri mereka. Dengan demikian,

diharapkan mereka dapat memiliki keunggulan dalam kepribadian, kecerdasan,



akhlak, serta keterampilan yang diperlukan untuk diri mereka sendiri, masyarakat,
bangsa, dan negara.

Salah satu permasalahan yang kerap muncul dalam pembangunan
pendidikan adalah pengaruh beberapa aspek penting. Beberapa di antaranya
meliputi peningkatan mutu pendidikan, pemerataan akses pendidikan di seluruh
daerah, efisiensi manajemen pendidikan, dan peran aktif masyarakat sekitar. Hal
ini juga diatur dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003, Pasal 1 Ayat 1 tentang
Sistem Pendidikan Nasional (Sisdiknas), yang menyatakan bahwa pendidikan
bertujuan untuk menciptakan suasana belajar yang mendukung peserta didik.
Dengan demikian, mereka dapat secara aktif mengembangkan potensi diri untuk
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, kemampuan mengendalikan diri,
kepribadian yang kuat, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan untuk dirinya sendiri, masyarakat, bangsa, dan negara.

Pembelajaran adalah sebuah proses yang melibatkan interaksi antara
peserta didik, pendidik, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar.
Dalam hal ini, pembelajaran dipandang sebagai suatu proses yang dirancang oleh
guru untuk mendorong kreativitas berpikir peserta didik. Tujuannya adalah untuk
meningkatkan kemampuan berpikir mereka serta membantu siswa dalam
mengonstruksi pengetahuan baru. Dengan demikian, pembelajaran ini diharapkan
dapat memfasilitasi penguasaan materi pelajaran yang lebih baik.

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) di jenjang Sekolah Dasar
(SD) adalah suatu mata pelajaran yang mengenalkan peserta didik pada konsep-

konsep dasar mengenai ilmu alam. Tujuan dari pengajaran ini adalah memberikan



pemahaman kepada anak-anak berusia 7 hingga 13 tahun yang sedang menempuh
pendidikan dasar. Di kelas IV SD, materi IPA dirancang untuk menyampaikan
ilmu pengetahuan alam yang esensial, agar siswa dapat memenuhi kebutuhan
dasar pengetahuan mereka. Proses pembelajaran ini bertujuan agar setiap individu
mampu berinteraksi dengan lingkungan sekitar dan mengembangkan pengetahuan
berdasarkan pengalaman serta observasi mereka sendiri.

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran
penting yang perlu dikuasai oleh peserta didik di tingkat Sekolah Dasar. IPA
adalah ilmu yang mempelajari fenomena alam melalui fakta, konsep, dan hukum
yang diperoleh dari berbagai penelitian. Selain itu, pembelajaran IPA memiliki
dua karakteristik utama: pertama, IPA dapat dilihat sebagai produk pengetahuan
yang dihasilkan, dan kedua, sebagai proses dalam memperoleh pengetahuan itu
sendiri. Dalam proses pembelajarannya, peserta didik didorong untuk mencari,
mengolah, dan menemukan pengetahuan dengan cara yang aktif. Oleh karena itu,
pembelajaran IPA sebaiknya dilakukan melalui pendekatan inkuiri ilmiah yang
bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir kritis, keterampilan
praktis, serta sikap ilmiah, serta kemampuan untuk berkomunikasi. Dengan
demikian, diharapkan pembelajaran IPA di SD dapat memberikan pengalaman
langsung yang berarti melalui pengembangan keterampilan dan sikap ilmiah
siswa.

IPA merupakan kumpulan fakta dan pengetahuan yang bertujuan untuk
menjelaskan fenomena alam semesta. Energi gerak sendiri adalah bentuk energi

dasar yang muncul pada benda atau zat yang dapat bergerak. Ketika suatu benda



atau zat bergerak, energi yang dihasilkan dapat dikategorikan sebagai energi.
Selain itu, energi listrik juga memiliki peranan penting, karena dapat diubah
menjadi bentuk energi lainnya, seperti energi gerak, energi cahaya, energi panas,
atau energi bunyi

Pada saat melaksanakan kegiatan pembelajaran, guru diharapkan mampu
menciptakan suasana yang nyaman, kondusif, serta aktif agar tujuan pembelajaran
dapat tercapai, baik bagi pengajar maupun peserta didik. Dalam situasi seperti ini,
guru memerlukan media pembelajaran yang dapat membantu siswa dalam
memahami materi yang diajarkan. Proses pembelajaran tidak terlepas dari cara
guru Dberinteraksi dengan peserta didik. Interaksi atau komunikasi dalam
pendidikan muncul dari adanya rencana dan tujuan yang jelas. Oleh karena itu,
sangat penting untuk mengoptimalkan komunikasi antara peserta didik dan
pendidik melalui penggunaan media yang tepat.

Berdasarkan wawancara yang dilakukan oleh peneliti di SD
Muhammadiyah 12 Medan, ditemukan beberapa permasalahan seperti, faktor
yang menjadi salah satu pendorong yaitu keterbatasan sarana yang tidak
disediakan oleh pihak sekolah membuat guru hanya menggunakan media seperti
papan tulis, dan buku mata pelajaran, guru dalam menyampaikan materi masih
kurang maksimal dan minimnya media yang digunakan oleh guru sehingga
menyebabkan peserta didik memahami materi yang disampaikan dalam
pembelajaran.

Dimana dalam pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi energi

dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dipahami di SD Muhammadiyah 12



Medan kelas IV salah satu faktor penyebabnya kurangnya media pembelajaran
materi sumber energi dan perubahannya di SD Muhammadiyah 12 Medan.
Akibatnya peserta didik belum mampu menguasai materi sumber energi dan
perubahannya.

Pemanfaatan media pembelajaran akan memberikan dorongan motivasi
yang signifikan bagi peserta didik dalam menyempurnakan pemahaman terkait
konsep pemahaman melalui interaksi langsung dengan media. Salah satu
instrumen yang efektif untuk memahami materi sumber energi adalah berupa
wahana game sumber energi.

Media wahana game sumber energi dan perubahannya tersebut digunakan
untuk membantu siswa dalam memahami energi dan perubahannya, seperti energi
air, energi angin, energi matahari. Dalam penelitian ini, uji coba akan digunakan
melibatkan penggunaan media wahana game sumber energi dan perubahannya
sebagai dukungan dalam proses pembelajaran kelas. Penggunaan media ini
diharapkan dapat meningkatkan minat peserta didik terhadap IPA dan memberikan
dukungan kepada mereka dalam memahami beberapa konsep IPA, hingga dapat
meningkatkan pencapaian hasil belajar mereka.

Pengadaan dan penggunaan media wahana game sumber energi dan
perubahannya dalam pembelajaran konsep energi dan perubahannya dianggap
sebagai kebutuhan yang sangat penting. Hal ini dapat mempercepat dan
mempermudah pemahaman konsep energi pada materi tersebut. Di SD
Muhammadiyah 12 Medan, saat ini belum tersedia media wahana game sumber

energi dan perubahannya. Kehadiran alat peraga ini diharapkan dapat melengkapi



fasilitas lainnya dan memberikan kontribusi positif untuk kelancaran proses
pembelajaran sumber energi. Dalam menghadapi tantangan tersebut, peneliti
merasa tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul "Pengembangan Media
Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi Dan Perubahannya Di Kelas IV SD

Muhammadiyah 12 Medan.”

1.2 Identifikasi Masalah
Berdasarkan pada uraian latar belakang di atas dapat diidentifikasi
beberapa permasalahan yang terjadi di SD Muhammadiyah 12 Medan di dalam
proses pembelajaran sebagai berikut:
1. Kurangnya kreativitas guru dalam proses pembelajaran.
2. Guru hanya menggunakan buku pegangan guru dan sebagai bahan Ketika
belajar
3. Tidak adanya media membuat peserta didik cenderung bosan saat proses
pembelajaran.
4. Kurang dikembangkannya media pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
materi sumber energi dan perubahannya.
5. Kurangnya pemahaman peserta didik pembelajaran IPA khususnya materi

sumber energi dan perubahannya.

1.3 Batasan Masalah
Agar permasalahan dalam penelitian ini lebih terarah dan tidak meluas

maka Batasan masalah dalam penelitian ini adalah “Pengembangan Media Alat



Peraga Wahana Game Sumber Energi Dan Perubahannya Di Kelas IV SD

Muhammadiyah 12 Medan.”

1.4 Rumusan Masalah
1. Bagaimana mengembangkan media alat peraga wahana game sumber energi
dan perubahannya pada materi sumber energi dan perubahannya di kelas IV
SD?
2. Bagaimana kevalidan pengembangan media alat peraga wahana game
sumber energi dan perubahannya di kelas IV SD?
3. Bagaimana kepraktisan dari media alat peraga wahana game sumber energi

dan perubahannya di kelas IV SD?

1.5 Tujuan Pengembangan
1. Untuk mengetahui kevalidan pengembangan media alat peraga wahana
game sumber energi dan perubahannya di kelas IV SD.
2. Untuk mengetahui keperaktisan dari media alat peraga wahana game
sumber energi dan perubahannya di kelas IV SD.
3. Untuk mengetahui pengembangan media alat peraga wahana game sumber
energi dan perubahannya pada materi sumber energi dan perubahannya di

kelas IV SD .

1.6 Manfaat

1. Manfaat Teoritis



Menambah wawasan dan ilmu pengetahuan bagi pembaca, khususnya

berkaitan dengan permasalahan dalam penelitian ini.

. Manfaat Praktis

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi banyak pihak,

diantaranya:

a. Bagi siswa kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan
Pengembangan media pembelajaran ini dapat digunakan sebagai
pendukung atau pelengkap dalam proses belajar mengajar khususnya
pada materi sumber energi dan perubahannya melalui media
pembelajaran tersebut.

b. Bagi para guru
Temuan penelitian ini dapat digunakan sebagai masukan bagi para guru
dalam mengembangkan media pembelajaran untuk mempermudah dalam
menyampaikan materi kepada peserta didik.

c. Bagi peneliti
Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai referensi untuk melakukan

penelitian selanjutnya.



BAB II

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis

2.1.1 Media Pembelajaran
2.1.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Perkembangan ilmu pengetahuan mendorong upaya pembaruan dalam
pemanfaatan teknologi untuk proses belajar mengajar. Hal ini menuntut para
pendidik untuk mampu memanfaatkan alat-alat yang disediakan oleh sekolah,
yang tentu saja harus sejalan dengan perkembangan dan tuntutan zaman. Sebagai
seorang guru, penting untuk menggunakan alat yang ekonomis dan efisien,
meskipun sederhana, demi mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. Oleh
karena itu, guru perlu memiliki pengetahuan yang memadai mengenai media
pembelajaran agar dapat mencapai hasil yang optimal dalam proses belajar
(Junaidi, 2019).

Menurut  Asosiasi  Pendidikan  Nasional (National  Education
Association/NEA) yag dikutip dalam (Nurfadhillah, 2021) memberikan definisi
yang berbeda mengenai media. Media mencakup berbagai bentuk komunikasi,
baik yang tercetak maupun yang bersifat audio-visual, beserta peralatannya.
Media seharusnya dapat dimanipulasi, dilihat, didengar, dan dibaca. Dalam hal
ini, media dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima. Tujuannya adalah untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa, sehingga proses belajar

dapat berlangsung dengan efektif.
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Berikut ini adalah beberapa pengertian media pembelajaran, baik dari segi
bahasa maupun istilah, menurut para ahli:

Kata "media" berasal dari bahasa Latin "medius," yang secara harfiah
berarti "tengah," "perantara," atau "pengantar. " Dengan demikian, media dapat
dipahami sebagai alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim
kepada penerima. Dalam pengertian ini, media berfungsi sebagai wadah yang
membawa pesan yang ingin disampaikan oleh sumber kepada sasaran atau
penerima. Materi yang diterima tersebut merupakan pesan instruksional, dan
tujuan akhirnya adalah mencapai proses pembelajaran yang efektif.

Kata "media" berasal dari bahasa Latin dan merupakan bentuk jamak dari
kata "medium," yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar . Menurut
Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (47KP) di Amerika, media
didefinisikan sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk
menyampaikan pesan atau informasi. menjelaskan bahwa media mencakup
berbagai komponen yang dapat merangsang peserta didik dalam proses
pembelajaran.

National Education Association (NEA) menyatakan bahwa media adalah
alat yang dapat dimanipulasi dan digunakan untuk didengar, dilihat, dan dibaca.
Ketika digunakan dengan baik dalam proses belajar mengajar, media ini memiliki
potensi untuk memengaruhi efektivitas program instruksional.

Menurut Wulandari (2023) Media pembelajaran memainkan peran yang
sangat penting dalam proses belajar dan mengajar. Dalam kegiatan pembelajaran,

para guru seringkali memanfaatkan media sebagai sarana untuk menyampaikan
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materi dengan cara yang lebih mudah dipahami oleh peserta didik. Penggunaan
media pembelajaran tidak hanya dapat meningkatkan minat dan keinginan belajar,
tetapi juga dapat membangkitkan motivasi serta memberikan dampak psikologis
yang positif terhadap proses pembelajaran.

Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai alat bantu, baik yang
bersifat fisik maupun non-fisik, yang sengaja dirancang sebagai penghubung
antara pendidik dan peserta didik. Tujuannya adalah untuk memudahkan
pemahaman materi pembelajaran sehingga lebih efektif dan efisien, serta
mendorong minat siswa untuk belajar lebih jauh (Ani Daniyati, 2023).

Menurut Wina Sanjaya dalam Nurrita (2018), media memiliki peran yang
luas dalam berbagai kegiatan dan usaha. Ini termasuk penggunaan media dalam
penyampaian pesan, serta sebagai pengantar magnet atau panas dalam bidang
teknik. Dalam konteks pendidikan, istilah media kemudian berkembang menjadi
media pendidikan.

Media pembelajaran memainkan peran krusial dalam proses belajar
mengajar. Biasanya, guru menggunakan media ini sebagai alat untuk
menyampaikan materi agar lebih mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan media
pembelajaran dapat mengembangkan minat dan keinginan baru, membangkitkan
motivasi, serta memberikan dampak psikologis yang positif terhadap proses
belajar.

Dengan memanfaatkan media pembelajaran, efektivitas, efisiensi, dan
daya tarik dalam pembelajaran dapat ditingkatkan. Oleh karena itu, guru perlu

melakukan perencanaan yang matang saat merancang pembelajaran di kelas dan
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menyadari pentingnya media dalam proses tersebut. Tanpa menggunakan media
pembelajaran, pengalaman belajar dapat menjadi monoton dan tidak efektif,
sehingga siswa akan mudah merasa jenuh.

Di era saat ini, pendidik dituntut untuk lebih kreatif dalam proses
pembelajaran, begitu pula para peserta didik, agar pengalaman belajar menjadi
lebih aktif dan menarik. Terkait efektivitas penggunaan media dalam
pembelajaran, media dapat membangkitkan minat dan motivasi peserta didik,
mengurangi verbalisme, serta mengembangkan nalar yang teratur dan sistematis,
sekaligus menumbuhkan pemahaman dan nilai-nilai dalam diri peserta didik.
Selain itu, penggunaan media pembelajaran sangat penting karena dapat
menghemat waktu dan menyederhanakan penyampaian materi, terutama hal-hal
baru dan asing bagi peserta didik. Dari semua penjelasan di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran memegang peranan krusial dalam

meningkatkan minat belajar peserta didik di sekolah dasar.

2.1.1.2 Tujuan Media Pembelajaran

Proses pembelajaran adalah suatu interaksi timbal balik antara pengajar
dan peserta didik. Dalam kegiatan ini, media berperan penting sebagai alat yang
mendukung aktivitas belajar. Penggunaan media yang berkualitas selama proses
pembelajaran dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran, baik bagi pengajar
maupun peserta didik. Oleh karena itu, kehadiran media pembelajaran menjadi

sangat penting untuk mencapai keberhasilan dalam proses belajar mengajar.
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Menurut Titin (2023), media pembelajaran memiliki beberapa tujuan yang
bermanfaat dalam mendukung proses pendidikan. Pertama, media ini bertujuan
untuk membuat belajar mengajar menjadi lebih menarik, sehingga dapat
membangkitkan minat peserta didik untuk aktif terlibat. Kedua, media membantu
menjelaskan materi pelajaran dengan lebih jelas, sehingga peserta didik lebih
mudah memahami informasi yang disampaikan oleh guru. Selain itu, adanya
media pembelajaran memberikan variasi dalam metode pengajaran,
memungkinkan guru untuk menyampaikan konsep-konsep dengan cara yang lebih
inovatif. Dengan demikian, peserta didik akan lebih termotivasi untuk
berpartisipasi dalam berbagai kegiatan belajar yang dapat memperdalam
pemahaman mereka.

Media pembelajaran juga berperan penting dalam merangsang minat
belajar, memungkinkan interaksi langsung dengan lingkungan, dan mendukung
pembelajaran mandiri sesuai dengan kemampuan dan minat masing-masing
peserta didik. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
memiliki beragam tujuan yang fundamental dalam mendukung proses pendidikan

yang efektif.

2.1.1.3 Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran memainkan peranan yang sangat penting dalam
proses pembelajaran, karena memungkinkan guru untuk menyampaikan materi
dengan cara yang lebih bermakna bagi peserta didik. Dengan menggunakan
media, guru tidak hanya mengandalkan ceramah verbal, tetapi juga dapat

membantu peserta didik memahami materi secara lebih nyata dan mendalam.
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Terdapat beberapa fungsi penting dalam penggunaan media pembelajaran, antara
lain:
a. Fungsi Komunikatif
Media pembelajaran adalah untuk mempermudah interaksi antara
penyampai pesan dan penerima pesan. Dengan demikian, komunikasi dalam
bentuk bahasa verbal dapat dilakukan tanpa kesulitan, sehingga mengurangi risiko
terjadinya salah persepsi dalam penyampaian informasi.
b. Fungsi Motivasi
Media pembelajaran sangat penting untuk meningkatkan semangat belajar
siswa. Pengembangan media pembelajaran yang tidak hanya berfokus pada aspek
artistik, tetapi juga dirancang untuk mempermudah pemahaman materi pelajaran,
dapat membantu meningkatkan minat dan gairah siswa dalam belajar.
c. Fungsi Kebermaknaan
Pembelajaran yang efektif tidak hanya berfokus pada penambahan
informasi, tetapi juga berperan dalam meningkatkan kemampuan siswa untuk
menganalisis dan menciptakan.
d. Fungsi Penyeragaman
Persepsi bertujuan untuk menyatukan pandangan setiap siswa, sehingga
mereka dapat memiliki pemahaman yang seragam terhadap informasi yang
disampaikan.
d. Fungsi Individualitas
Berperan penting dalam proses pembelajaran. Setiap siswa memiliki latar

belakang yang unik, termasuk pengalaman, gaya belajar, dan kemampuan yang
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berbeda-beda. Oleh karena itu, media pembelajaran perlu disesuaikan untuk
memenuhi kebutuhan masing-masing individu, sehingga mampu mengakomodasi
minat dan gaya belajar yang bervariasi.

Menurut Astuti (2024), media pembelajaran memiliki berbagai fungsi
penting, antara lain:

1. Merekam objek atau peristiwa tertentu: Media seperti foto, film, atau
rekaman video dan audio dapat digunakan untuk mengabadikan momen-
momen spesifik, sehingga informasi tersebut dapat diakses dan dipelajari
kembhali.

2. Memanipulasi keadaan atau objek tertentu: Melalui media pembelajaran,
guru dapat mengubah materi pelajaran yang sifatnya abstrak menjadi lebih
konkret, sehingga siswa dapat lebih mudah memahaminya.

3. Meningkatkan gairah dan motivasi belajar siswa: Dengan penggunaan
media yang tepat, perhatian siswa terhadap materi pembelajaran dapat
meningkat, menjadikan proses belajar lebih menarik dan menyenangkan.
Fungsi media pembelajaran meliputi beberapa aspek penting: pertama,

media berperan dalam menciptakan situasi belajar yang efektif; kedua, media
merupakan komponen integral dalam sistem pembelajaran; ketiga, media
pembelajaran mampu mempercepat proses belajar mengajar serta membantu
siswa memahami materi di dalam kelas; dan keempat, media pembelajaran
berkontribusi pada peningkatan mutu Pendidikan. Dengan demikian, media

berfungsi secara signifikan dalam proses pendidikan, karena dapat membuat
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pembelajaran lebih terarah, terkelola, teratur, dan sesuai dengan tujuan pendidikan
yang ditetapkan.

Media pembelajaran memainkan peran strategis dalam proses belajar-
mengajar. Seringkali, peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi
pelajaran karena kurangnya pengoptimalan media pembelajaran. Berikut ini
adalah beberapa fungsi utama dari media pembelajaran:

a) Media pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang signifikan dalam
proses belajar mengajar. Media ini memiliki pengaruh besar terhadap
iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang disusun dan diciptakan oleh
guru. Kehadiran media sangat penting, terutama ketika siswa cenderung
kurang aktif dalam mengikuti pelajaran. Dengan menggunakan media,
siswa akan lebih mudah memahami materi yang disampaikan.

b) Media pembelajaran berperan penting dalam membangkitkan motivasi dan
minat belajar siswa. Dengan menggunakan media yang tepat, siswa akan
merasa lebih tertarik dan terlibat dalam proses pembelajaran. Pembelajaran
yang menyenangkan mampu menarik perhatian siswa, sehingga mereka
lebih termotivasi untuk belajar. Pengembangan media pembelajaran tidak
hanya berfokus pada unsur artistik, tetapi juga dirancang untuk
memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran. Dengan demikian,
media pembelajaran dapat meningkatkan semangat siswa untuk belajar.

C) Meningkatkan hasil dan proses pembelajaran adalah salah satu tujuan
utama dalam dunia pendidikan. Media pembelajaran telah terbukti efektif

dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Banyak penelitian yang



17

menunjukkan bagaimana penggunaan media pembelajaran dapat
berkontribusi positif terhadap pencapaian akademis.

d) Mengurangi terjadinya verbalisme adalah langkah penting. Media
berfungsi sebagai sarana untuk memperjelas penyampaian pesan, sehingga
tidak hanya terjebak dalam bentuk verbal semata—baik itu tulisan maupun
ucapan. Dengan demikian, media pembelajaran dapat mengkonkretkan
konsep-konsep yang bersifat abstrak.

e) Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga, dan daya indra merupakan
tantangan yang sering dihadapi dalam pembelajaran. Dalam hal ini, media
berfungsi sebagai alat untuk menjembatani keterbatasan tersebut.
Misalnya, saat menjelaskan tentang hewan karnivora, sulit untuk
membawa siswa ke luar kelas. Namun, dengan penggunaan gambar atau
video, siswa dapat lebih mudah memahami konsep yang diajarkan oleh

guru.

2.1.1.4 Manfaat Media Pembelajaran

Dengan pesatnya perkembangan teknologi informasi dan komunikasi,
penting bagi guru untuk mengikuti tren tersebut dalam penyampaian materi
pelajaran. Guru perlu memanfaatkan media pembelajaran yang menarik,
menyenangkan, dan sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik (Sari, 2024).
Dengan cara ini, peserta didik dapat lebih mudah menyerap pelajaran yang
disampaikan. Adapun manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu dalam

proses pembelajaran adalah sebagai berikut:



dapat
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. Pengajaran yang menarik mampu meningkatkan perhatian siswa, sehingga

mendorong mereka untuk lebih termotivasi dalam belajar.

. Bahan ajar menjadi lebih jelas dan mudah dipahami, memungkinkan siswa

untuk menguasai tujuan pengajaran dengan lebih efektif.

. Variasi metode pembelajaran yang diterapkan tidak hanya bergantung pada

komunikasi verbal dari pengajar. Hal ini menciptakan suasana yang tidak

membosankan bagi siswa dan membantu pengajar tetap berenergi.

. Siswa pun lebih aktif terlibat dalam proses belajar, tidak hanya

mendengarkan penjelasan, tetapi juga berpartisipasi dalam berbagai
aktivitas seperti mengamati, berlatih, dan mendemonstrasikan. (Nurrita,
2018)

Secara umum, media dalam pembelajaran memiliki beragam manfaat yang

memperlancar interaksi antara pendidik dan peserta didik, sehingga

mempermudah pencapaian tujuan pembelajaran (Simamora, 2018). Adapun

beberapa manfaat penting dari media pembelajaran, antara lain:

1. Penyampaian materi pembelajaran dapat distandarisasi. Para pendidik

seringkali memiliki beragam penafsiran mengenai suatu hal. Namun,
dengan bantuan media, variasi penafsiran ini dapat disederhanakan dan

disampaikan kepada peserta didik secara konsisten dan seragam.

. Proses pembelajaran pun menjadi lebih menarik. Media mampu

menyajikan informasi dalam bentuk audio yang dapat didengar serta visual

yang dapat dilihat. Dengan demikian, prinsip, konsep, proses, atau
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prosedur yang bersifat abstrak dan tidak lengkap dapat dijelaskan dengan
lebih jelas dan komprehensif.

. Proses pembelajaran kini menjadi lebih interaktif. Dengan pemilihan dan
perancangan media yang tepat, pendidik dan peserta didik dapat
berkomunikasi secara aktif dalam bentuk dialog dua arah. Tanpa adanya
media, pendidik cenderung melakukan komunikasi secara ‘“‘satu arah,”
yang dapat membatasi keterlibatan siswa.

. Di samping itu, waktu yang dihabiskan untuk proses belajar-mengajar juga
dapat dikurangi. Seringkali, pendidik menghabiskan waktu yang cukup
lama untuk menjelaskan materi pelajaran. Namun, dengan memanfaatkan
media pembelajaran secara efektif, waktu yang diperlukan untuk
menyampaikan materi dapat diminimalkan.

. Terakhir, kualitas belajar peserta didik pun dapat ditingkatkan. Penggunaan
media tidak hanya menciptakan suasana pembelajaran yang lebih efisien,
tetapi juga membantu siswa dalam memahami materi secara lebih
mendalam dan komprehensif.

. Proses pembelajaran bisa berlangsung di mana saja dan kapan saja.
Dengan desain media pembelajaran yang tepat, peserta didik memiliki
kebebasan untuk belajar sesuai keinginan mereka, tanpa tergantung pada
keberadaan pendidik.

. Selain itu, sikap positif peserta didik terhadap proses belajar juga dapat

ditingkatkan. Melalui media, pembelajaran menjadi lebih menarik, yang
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pada gilirannya dapat menumbuhkan kecintaan dan apresiasi peserta didik
terhadap ilmu pengetahuan dan proses pencariannya.

8. Di sisi lain, peran pendidik pun dapat bertransformasi menjadi lebih positif
dan produktif. Dengan bantuan media, pendidik tidak lagi perlu
mengulang penjelasan secara berulang dan dapat mengurangi penggunaan
penjelasan verbal. Ini memberikan mereka kesempatan untuk lebih fokus
memberikan motivasi, perhatian, dan bimbingan yang lebih baik kepada

peserta didik.

2.1.1.5 Jenis-jenis Media Pembelajaran

Kemajuan dalam pendidikan dan teknologi terjadi sangat cepat.
Pendidikan merupakan wahana terpenting untuk kemajuan. Banyak kegiatan
pendidikan memiliki berbagai media teknologi informasi dan komunikasi yang
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Ada berbagai jenis media
pembelajaran yang dapat digunakan untuk pembelajaran, meliputi media grafis,
media tiga dimensi, media proyeksi dan media lingkungan (Fanani, 2019).

a. Media Grafis

Media grafis adalah media visual yang menyajikan fakta, ide, atau konsep
melalui representasi kata-kata, frasa, angka, simbol, atau gambar. Grafik biasanya
digunakan untuk menarik perhatian orang, memperjelas penyajian ide, dan

menjelaskan fakta dengan cara yang menarik dan mudah diingat.
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b. Media Tiga Dimensi
Media tiga dimensi adalah jenis media yang dapat dilihat dari berbagai
sudut pandang, memiliki dimensi panjang, lebar, dan kedalaman. Selain itu, media
ini juga dapat diproyeksikan secara visual dalam bentuk tiga dimensi, seperti pada
model fisik, model penampang, dan banyak lagi.
c. Media Proyeksi
Media Proyeksi merupakan sarana yang dapat digunakan secara eksklusif
melalui proyektor. Media ini menyuguhkan rangsangan visual yang merangsang
indra penglihatan, memungkinkan interaksi langsung dengan penerima pesan.
Contoh-contoh media proyeksi antara lain adalah presentasi PowerPoint (PPT)
dan slide, serta berbagai format lainnya.
d. Lingkungan
Lingkungan sebagai media pembelajaran merupakan suatu pendekatan
dalam pengajaran yang mengacu pada pengamatan gejala atau perilaku tertentu
dari objek di sekitar kita. Konsep ini memungkinkan siswa untuk menggunakan
pengalaman dan penemuan yang mereka temui di lingkungan mereka, baik
sebelum maupun setelah menerima materi di sekolah. Dengan demikian,
pembelajaran menjadi lebih relevan dan kontekstual, menghubungkan teori yang
diajarkan di kelas dengan kenyataan yang ada di sekitar mereka.
Ada beberapa jenis media yang dibagi menjadi tiga kategori: media visual,
media auditori, dan media individual:

a) Media Visual



22

Media visual adalah alat bantu pengajaran yang digunakan oleh guru
dalam proses belajar mengajar, sehingga siswa dapat menikmatinya melalui
penglihatan dan indera lainnya. Media ini memiliki kemampuan untuk
divisualisasikan, yang pada gilirannya dapat merangsang indera penglihatan
siswa. Contoh dari media visual meliputi gambar, sketsa, diagram, grafik, kartun,
poster, peta, dan globe.

b) Media Audio

Media audio adalah jenis media yang hanya dapat didengar, sehingga
hanya memiliki unsur suara. Media ini merangsang indra pendengaran kita.
Contoh dari media audio termasuk radio, tape recorder, dan rekaman pada
lembaran magnetik, serta penggunaan di laboratorium bahasa.

€) Media Belajar Individu

Merujuk pada alat atau sumber yang dapat digunakan oleh peserta didik
secara mandiri, sering kali disebut sebagai media individual. Pembelajaran
individual, yang dikenal dengan istilah individualized learning atau self-
instruction, diselenggarakan dengan cara yang memungkinkan setiap siswa
terlibat aktif dalam proses belajar mereka, dengan memfokuskan pada aspek-
aspek yang paling berarti bagi mereka sebagai individu. Media ini dapat
digunakan tanpa memerlukan bantuan dari seorang guru. Contohnya meliputi
buku, modul, serta program pembelajaran yang tersedia di komputer maupun
perangkat telepon pintar (Android).

Terdapat berbagai jenis media yang tersedia, namun dalam praktiknya,

tidak banyak guru yang memanfaatkannya. Media yang paling sering digunakan
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di sekolah adalah media cetak, seperti buku. Selain itu, sejumlah sekolah sudah
mulai memanfaatkan media lain, seperti gambar, overhead projector (OHD), dan
objek nyata. Namun, penggunaan media teknologi informasi dan komunikasi

seperti televisi, radio, komputer, dan internet masih jarang diterapkan oleh para

guru.

2.1.1.6 Kriteria Dalam Memilih Media Pembelajaran
Pemilihan media pembelajaran yang akan digunakan memerlukan
perhatian terhadap beberapa hal berikut:
1) Sesuai dengan tujuan yang dicapai
Media dipilih berdasarkan tujuan instruksional yang telah ditetapkan, yang
umumnya  merujuk pada salah satu atau kombinasi dari tiga ranah: kognitif,
afektif, dan psikomotor.
2) Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, konsep, prinsip,
dan generalisasi.
3) Praktis, luwes, dan bertahan.
4) Guru terampil menggunakannya.
5) Pengelompokan sasaran.
Media yang efektif untuk kelompok besar belum tentu memiliki tingkat
efektivitas yang sama ketika diterapkan pada kelompok kecil atau individu. Setiap
jenis kelompok baik yang besar, sedang, maupun kecil memerlukan media yang

berbeda agar dapat mencapai hasil yang optimal.
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6) Mutu teknis. Pengembangan visual baik gambar maupun fotograf harus
memenuhi persyaratan teknis tertentu.

Menurut (Rama, 2019) menguatkan prinsip-prinsip yang perlu
diperhatikan dalam pemilihan media pembelajaran adalah:

a. Media yang dipilih harus selaras dengan tujuan pembelajaran, materi
pelajaran, dan metode pengajaran yang digunakan. Selain itu, perlu juga
mempertimbangkan karakteristik peserta didik, termasuk tingkat
pengetahuan, kemampuan bahasa, dan jumlah peserta didik.

b. Untuk memilih media pembelajaran yang tepat, guru perlu memahami
karakteristik masing-masing media yang tersedia.

€. Pemilihan media hendaknya berfokus pada kebutuhan peserta didik,
dengan tujuan untuk meningkatkan efektivitas proses belajar mereka.

d. Selain itu, penting juga untuk mempertimbangkan beberapa faktor, seperti
biaya pengadaan, ketersediaan bahan, kualitas media, serta kondisi fisik

lingkungan tempat peserta didik belajar.

2.1.2 Wahana Game

2.1.2.1 Pengertian Wahana Game

Secara umum, wahana bermain dapat dipahami sebagai sebuah lokasi
rekreasi yang menyediakan beragam permainan. Permainan tersebut tidak hanya
menyenangkan, tetapi juga mengandung unsur-unsur pembelajaran yang berkaitan
dengan objek-objek yang dapat diamati dalam kehidupan sehari-hari kita (Saad,

2019).
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Wahana berarti alat atau sarana untuk mencapai suatu tujuan. Bermain
adalah suatu aktivitas yang dilakukan untuk kepuasan diri, dengan cara yang
menyenangkan, tidak berorientasi pada hasil akhir, serta bersifat fleksibel, aktif,
dan positif. Beberapa ahli juga memberikan pandangannya tentang bermain.
Hurlock, seperti yang dikutip oleh Tadkiroatun Musfiroh (2008: 1), menyatakan
bahwa bermain adalah kegiatan yang didasari oleh kesenangan, tanpa
mempertimbangkan hasil yang akan dicapai. Kegiatan ini dilakukan secara
sukarela, tanpa adanya paksaan atau tekanan dari pihak lain. Sementara itu, para
filsuf seperti Plato, Aristoteles, dan Frobel, sebagaimana dikemukakan oleh
Mayke S. (2007: 2), berpendapat bahwa bermain memiliki nilai praktis. Dalam
konteks ini, bermain berfungsi sebagai media untuk mengembangkan
keterampilan dan kemampuan tertentu pada anak.

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), wahana permainan
adalah sebuah lokasi yang menawarkan berbagai jenis hiburan dan pertunjukan
dalam suatu area khusus, yang biasanya tertutup (Wadu, 2020).

Dari pernyataan diatas dapat di simpulkan bawah wahana bermain adalah
lokasi rekreasi yang menyediakan permainan menyenangkan dan mengandung

unsur pembelajaran tentang kehidupan sehari-hari

2.1.2.2 Langkah-langkah Pembelajaran Media Wahana Game Sumber
Energi dan Perubahannya
Adapaun langkah-langkah dalam pembuatan media wahana game sumber
energi dan perubahannya dibagi menjadi 3 yaitu:

A. Sumber Eenergi Air



Berikut adalah langkah-langkah pembuatan media sumber energi air
dengan menggunakan turbin air:
a. Bahan
1. Bambu atau pipa PVC
2. Kincir/turbin kecil
3. Generator kecil (dinamo)
4. Panel control
5. Baterai Kabel dan soket
6. Pipa plastik
7. Pompa air mini
8. Sensor arus
b. Langkah Pembuatan
1. Perancangan: Desain turbin air dan sistem pembangkit listrik.
2. Pembuatan Turbin:
Potong bambu/PVC menjadi bentuk propeler.
- Pasang propeler pada poros.
- Tambahkan roda gigi untuk meningkatkan efisiensi.
3. Pemasangan Generator:
- Pasang generator pada poros turbin.
- Hubungkan generator dengan panel kontrol.
4. Sistem Pembangkit Listrik:
- Pasang panel kontrol untuk mengatur arus listrik.

- Hubungkan generator dengan baterai untuk penyimpanan energi.
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5. Pemasangan Pompa Air:
- Pasang pompa air mini untuk meningkatkan tekanan air.
- Hubungkan pompa dengan pipa plastik.

6. Pemasangan Sensor Arus:
- Pasang sensor arus untuk memantau konsumsi energi.

7. Pengujian:
- Uji coba turbin air dan sistem pembangkit listrik.
- Pastikan semua komponen berfungsi dengan baik.

8. Pemasangan dan Integrasi:
- Pasang turbin air di dekat sumber air.
- Hubungkan sistem pembangkit listrik dengan beban (lampu,
pompa, dll).

B. Sumber Energi Angin
Berikut adalah langkah-langkah pembuatan media sumber energi angin
dengan menggunakan kincir angin:
a. Bahan

1. Bambu atau pipa PVC (untuk tiang dan poros)

2. Kayu atau plastik (untuk sayap kincir)

3. Generator kecil (dinamo)

4. Motor DC

5. Panel kontrol

6. Baterai

7. Kabel dan soket
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8. Sensor arus
9. Jangkar dan tali (untuk stabilisasi)
b. Langkah Pembuatan
1. Perancangan: Desain kincir angin dan sistem pembangkit listrik.
2. Pembuatan Tiang: Pasang tiang bambu/PVC di lokasi yang strategis.
3. Pembuatan Sayap Kincir:
- Potong kayu/plastik menjadi bentuk sayap.
- Pasang sayap pada poros.
- Tambahkan roda gigi untuk meningkatkan efisiensi.
4. Pemasangan Generator:
- Pasang generator pada poros kincir.
- Hubungkan generator dengan panel kontrol.
5. Sistem Pembangkit Listrik:
- Pasang panel kontrol untuk mengatur arus listrik.
- Hubungkan generator dengan baterai untuk penyimpanan energi.
6. Pemasangan Sensor Arus: Pasang sensor arus untuk memantau
konsumsi energi.
C. Sumber Energi Matahari
Berikut adalah langkah-langkah pembuatan media sumber energi matahari
menggunakan panel surya dan baterai:
a. Bahan
1. Panel surya (solar panel)

2. Baterai (deep cycle atau AGM)
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3. Pengisi daya (charger controller)
4. Inverter (DC-AC)
5. Kabel dan soket
6. Panel kontrol
7. Sensor arus dan tegangan
8. Kotak penyimpanan (untuk baterai dan peralatan)
b. Langkah Pembuatan
1. Perencanaan: Tentukan kebutuhan energi, lokasi dan orientasi panel
surya.
2. Pemasangan Panel Surya:
- Pasang panel surya di lokasi yang strategis.
- Pastikan sudut kemiringan sesuai (15-30 derajat).
3. Pengaturan Sistem Pengisi Daya:
- Hubungkan panel surya dengan pengisi daya.
- Atur pengisi daya untuk mengatur arus dan tegangan.
4. Pemasangan Baterai:
- Pasang baterai di kotak penyimpanan.
- Hubungkan baterai dengan pengisi daya.
5. Pemasangan Inverter:
- Hubungkan baterai dengan inverter.
- Atur inverter untuk mengatur output AC.
6. Pemasangan Panel Kontrol:

- Pasang panel kontrol untuk memantau sistem.



30

- Tambahkan sensor arus dan tegangan.

2.1.2.3 Kelebihan dan Kekungan Media Wahana Game Sumber Energi dan

Perubahannya

a. Kelebihan media wahana game sumber energi dan perubahannya:

1.

Media wahana game sumber energi dan perubahannya merupakan
media yang dikembangkan dalam proses pembelajaran yang

dikemas secara menarik dan menyenangkan.

. Media ini dirancang untuk melibatkan peserta didik secara aktif

dalam proses pembelajaran.

Media ini mampu merangsang daya pikir dan kemampuan
memecahkan masalah dalam pembelajaran sumber energi

Mampu meningkatkan minat belajar peserta didik dalam mengikuti
pembelajaran sumber energi.

Terdapat unsur permainan yang membuat peserta didik belajar
sambai bermain, sehingga peserta didik aktif mengikuti proses
pembelajaran.

Media ini sangat efisien dan mudah diaplikasikan.

. Media ini mendorong peserta didik untuk berpartisipasi sehingga

kelas tidak membosankan.

b. Kekurangan media wahana game sumber energi dan perubahannya:

Membutuhkan waktu yang sedikit lama dalam proses pembelajaran

dibandingkan dengan mengajar melalui metode ceramah saja.
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2.1.3 Sumber Energi dan Perubahannya

2.1.3.1 Sumber Energi

Sumber daya alam mencakup seluruh komponen yang ada di alam, baik
yang bersifat hayati maupun fisik, dan digunakan untuk memenuhi kebutuhan
hidup manusia sehingga dapat meningkatkan kesejahteraan mereka (Amalia,
2021). Sesuai dengan Undang-Undang No. 4 Tahun 1982 Pasal (5), sumber daya
alam didefinisikan sebagai elemen dari lingkungan hidup yang meliputi sumber
daya manusia, sumber daya hayati, sumber daya non-hayati, serta sumber daya
buatan.

Salah satu kategori dari sumber daya alam adalah sumber daya energi,
yang mencakup berbagai jenis materi yang dimanfaatkan untuk energi, seperti
batu bara, minyak bumi, gas alam, air terjun, sinar matahari, dan kincir angin.
Energi itu sendiri adalah kemampuan untuk melakukan kerja, dan secara umum,
jenis-jenis energi dapat dikelompokkan berdasarkan ketersediaannya dan asalnya.
Berdasarkan asalnya, sumber daya energi dibagi menjadi dua kategori, yaitu
energi primer dan energi sekunder (Solikah & Bramastia, 2024).

Sumber energi merupakan usaha untuk menghasilkan energi yang
diperlukan untuk kehidupan manusia. Energi sangat penting bagi kehidupan kita,
dan semua jenis energi sudah tersedia di alam semesta. Sumber energi dapat
dikelompokkan menjadi dua kategori, yaitu energi terbarukan dan energi tidak
terbarukan (Saifudin, M. F. , Susilaningsih, A. W. , dan Wedi, A. , 2020).Berikut

adalah penjelasan tentang kedua jenis sumber energi tersebut beserta contohnya:
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1. Sumber Energi Tidak Terbarukan: Sumber energi ini memiliki jumlah yang
sangat terbatas dan tidak dapat diperbarui dengan cepat; meskipun dapat
diperbarui, prosesnya memerlukan waktu yang sangat lama. Meskipun ada
banyak alternatif lainnya, sumber energi tidak terbarukan masih banyak
digunakan. Contoh dari sumber energi tidak terbarukan ini termasuk
minyak bumi dan batu bara yang berasal dari fosil, serta uranium yang
diambil dari mineral alam dan dapat menghasilkan energi nuklir.

2. Sumber Energi Terbarukan: Sumber energi ini dapat diperbarui dan dapat
digunakan tanpa khawatir akan habis. Sumber energi terbarukan sering
disebut sebagai sumber energi alternatif. Salah satu contoh dari energi
alternatif ini adalah energi angin, yang dapat dimanfaatkan secara
berkelanjutan.

Dengan memahami kedua jenis sumber energi ini, kita dapat lebih bijak
dalam memilih sumber energi yang akan digunakan demi keberlanjutan
lingkungan dan kehidupan manusia.

Energi menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), adalah
kemampuan untuk melakukan kerja serta daya (kekuatan) yang dapat
dimanfaatkan dalam berbagai proses. Riadi (2015) menjelaskan bahwa energi
tidak dapat diperbarui atau dimusnahkan, melainkan dapat dikonversi dari satu
bentuk menjadi bentuk lainnya. Dari penjelasan tersebut, dapat disimpulkan
bahwa energi memiliki sifat yang dapat berubah dan berpindah bentuk, sehingga

memungkinkan penggunaannya untuk berbagai proses.
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Energi adalah kemampuan untuk melakukan kerja atau usaha. Semakin
banyak kerja atau usaha yang dilakukan, semakin besar pula kebutuhan akan
energi. Terdapat berbagai bentuk energi, seperti energi listrik, energi panas, energi
kimia, dan energi gerak. Energi-energi ini dapat berasal dari berbagai sumber yang
berbeda. Beberapa di antaranya termasuk sinar matahari, angin, air, dan bahan
bakar bio.

Energi memainkan peran krusial dan tak terpisahkan dalam kehidupan
manusia. Saat ini, hampir semua aktivitas kita sangat bergantung pada keberadaan
energi. Berbagai perangkat penunjang, mulai dari alat penerangan, motor
penggerak, peralatan rumah tangga, hingga mesin-mesin industri, hanya dapat
berfungsi dengan adanya energi. Sebagaimana kita ketahui, energi dibedakan
menjadi dua kategori besar berdasarkan tingkat pembaruan: energi terbarukan dan
energi yang terbatas ketersediaannya di alam.

Energi adalah kemampuan untuk melakukan kerja. Istilah ini digunakan
karena setiap aktivitas, sekecil atau seberat apapun, tetap memerlukan energi.
Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), energi didefinisikan sebagai
daya atau kekuatan yang diperlukan untuk melaksanakan berbagai proses
kegiatan. Meskipun energi merupakan bagian dari suatu benda, ia tidak terikat
pada benda tersebut dan memiliki sifat yang fleksibel, artinya energi dapat
berpindah dan berubah bentuk (Jalaluddin & Fadly, 2023). Berikut adalah

beberapa pendapat para ahli mengenai pengertian energi:
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1. Energi dapat didefinisikan sebagai kemampuan untuk menciptakan
perubahan atau mendorong terjadinya peristiwa, seperti yang dijelaskan
oleh Robert L. Wolke.

2. Dalam pandangan Mikrajuddin, energi adalah potensi yang dimiliki oleh
suatu objek untuk melakukan usaha.

3. Pardiyono mengartikan energi sebagai bentuk kekuatan yang baik
dihasilkan maupun dimiliki oleh suatu benda.

4. Michael J. Moran, energi merupakan konsep fundamental dalam
termodinamika dan merupakan salah satu aspek penting dalam analisis

teknik.

2.1.3.2 Jenis-Jenis Sumber Energi

Sumber energi terbagi menjadi 3 yaitu:

a. Sumber Energi Air

Energi sumber daya air (Energi SDA) merupakan salah satu jenis
pembangkit listrik yang termasuk dalam kategori Energi Baru dan Terbarukan
(EBT). Sumber energi ini dapat dikembangkan di daerah-daerah, khususnya desa-
desa yang memiliki ketersediaan air yang melimpah. Sama halnya dengan jenis
EBT lainnya, Energi SDA tidak menghasilkan emisi gas rumah kaca, berbeda
dengan sumber energi yang tidak terbarukan seperti pembangkit listrik berbasis
fosil. Menurut definisi dari International Energy Agency (IEA), EBT adalah
energi yang berasal dari proses alami dan dapat diproduksi secara berkelanjutan,
mirip dengan proses pengambilan energi dari sumber fosil (Rumahorbo &

Nursadi, 2023).
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Air adalah sumber daya alam yang sangat berharga dan merupakan
kebutuhan utama bagi semua makhluk hidup. Selain berfungsi sebagai media
pengangkutan, air juga menjadi sumber energi yang penting untuk berbagai
keperluan. Kualitas air dipengaruhi oleh kondisi lingkungan sekitar, termasuk
kepadatan penduduk dan aktivitas sosial di sekitar sumber air. Meskipun jumlah
air di alam relatif ada, kualitasnya terus menurun seiring berjalannya waktu.
Pertumbuhan populasi tentu saja meningkatkan permintaan yang berdampak pada
penggunaan sumber daya air. Oleh karena itu, sangat penting untuk menjaga dan
memelihara sumber daya air agar tetap bermanfaat di tengah perkembangan
global yang terus berlangsung.

Menurut (Studi et al., 2020), air adalah salah satu sumber daya alam yang
memiliki peran sangat vital bagi kehidupan semua makhluk hidup, termasuk
manusia. Kehidupan berawal dari air, dan berkat air, peradaban dapat tumbuh dan
berkembang.

b. Sumber Energi Angin

Pembangkit Listrik Tenaga Bayu (PLTB) merupakan sumber energi
terbarukan yang sedang berkembang pesat di berbagai negara maju. Di Indonesia,
penggunaan teknologi turbin angin modern masih belum sepenuhnya merata,
sehingga diperlukan penelitian yang mendalam untuk dapat menciptakan turbin
angin yang sesuai dengan potensi energi angin yang ada di tanah air. Dalam hal
ini, pemerintah perlu berupaya untuk melakukan komersialisasi teknologi baru
PLTB sekaligus mendorong industri manufaktur lokal agar dapat meningkatkan

kapasitas produksinya.
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Menurut (Listiorini & Alfiansyah, 2022), angin adalah elemen alami yang
sering kita rasakan setiap hari. Sejak zaman kuno, manusia telah memanfaatkan
kekuatan angin, baik dalam transportasi maupun untuk mendukung kemajuan
teknologi. Saat ini, pemanfaatan energi angin semakin digencarkan di berbagai
negara di seluruh dunia. Energi angin biasanya dimanfaatkan melalui kincir angin
yang terhubung dengan generator atau turbin untuk menghasilkan tenaga listrik.
Alat yang berfungsi menghasilkan listrik dari energi angin disebut Aerogenerator.
Umumnya, aerogenerator berbentuk menara yang dijuluki "tower," dengan baling-
baling yang terpasang di puncaknya. Ketika angin berhembus, baling-baling
tersebut akan berputar, dan perputaran ini menggerakkan generator untuk
memproduksi listrik. Aerogenerator biasanya dipasang di area terbuka yang luas
agar angin dapat berhembus dengan kencang. Semakin banyak aerogenerator yang
dipasang, semakin besar pula energi listrik yang dihasilkan.

C. Sumber Energi Matahari

Pembangkit Listrik Tenaga Surya (PLTS) adalah teknologi pembangkit
listrik yang dapat diterapkan di berbagai wilayah. Proses instalasi, operasi, dan
pemeliharaannya sangat sederhana, sehingga mudah diakses dan diadopsi oleh
masyarakat. Namun, tantangan utama dalam pasar PLTS adalah biaya investasi
per watt yang masih tergolong mahal. Selain itu, beberapa bahan baku untuk
komponen PLTS, khususnya sel surya, masih harus diimpor. Oleh karena itu,
pengembangan industri sel surya lokal menjadi sangat penting untuk mendukung

kemajuan PLTS di masa depan.
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Energi surya merupakan energi yang diperoleh langsung dari cahaya
matahari. Namun, perlu diingat bahwa matahari tidak memberikan pasokan energi
yang konsisten di setiap lokasi di Bumi, sehingga penggunaannya memiliki
sejumlah batas. Sel surya sering dimanfaatkan untuk mengisi daya baterai pada
siang hari, dan energi yang tersimpan dalam baterai tersebut kemudian digunakan
pada malam hari saat sinar matahari tidak tersedia. Penggunaan tenaga surya
meliputi:

1. Menghasilkan listrik dapat dilakukan dengan memanfaatkan sel
surya, sementara menara surya juga berfungsi sebagai sumber energi
listrik.

2. Selain itu, terdapat cara lain untuk memanaskan gedung, baik secara
langsung maupun melalui sistem pompa panas.

3. Di sisi lain, oven surya dapat digunakan untuk memanaskan

makanan secara efisien.

2.1.3.3 Perubahan Energi

Perubahan energi adalah salah satu topik yang dibahas dalam buku
pembelajaran tematik. Materi ini mencakup berbagai aspek, seperti sumber energi,
berbagai bentuk energi, perubahan energi, dan penerapannya dalam kehidupan
sehari-hari. Energi dapat berasal dari beragam sumber, termasuk matahari, angin,
air, dan bahan bakar bio (Rusnely, 2024).

Manusia sangat membutuhkan energi dalam kehidupan sehari-hari.

Sebagai contoh, ketika kita ingin mengeringkan baju, energi yang diperlukan



38

adalah energi panas dari matahari. Seiring dengan perkembangan zaman,
kemampuan untuk mengubah energi sesuai dengan kebutuhan kita juga semakin
meningkat. Satu bentuk energi dapat diubah menjadi satu atau lebih bentuk energi
yang berbeda. Contohnya adalah setrika, yang mengubah energi listrik menjadi
energi panas; blender, yang mengubah energi listrik menjadi energi gerak;
memukul drum, yang mengubah energi gerak menjadi energi bunyi; dan televisi,
yang mengubah energi listrik menjadi energi cahaya dan bunyi.

Dalam kehidupan sehari-hari, manusia memerlukan energi untuk
berbagai aktivitas. Misalnya, saat kita ingin mengeringkan baju, kita
memanfaatkan energi panas dari sinar matahari. Seiring perkembangan zaman,
kemampuan kita untuk mengubah energi sesuai kebutuhan semakin meningkat.
Satu bentuk energi dapat diubah menjadi satu atau beberapa bentuk energi yang
berbeda. Contohnya, setrika mengubah energi listrik menjadi energi panas,
blender mengonversi energi listrik menjadi energi gerak, memukul drum
menghasilkan energi bunyi dari energi gerak, sementara televisi mengubah energi

listrik menjadi cahaya dan bunyi (Kumaat et al., 2021) .



39

Pembelajaran IPA

2.2 Kerangka Konseptual
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1

Pengembangan Media

!

Pengembangan Media Alat Peraga Sumber Energi Dan Perubahannya

Di Kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan

Gambar 2.1 Kerangka Berpikir

2.3 Hipotesis

Hipotesis adalah jawaban atau dugaan sementara terhadap masalah yang
masth bersifat praduga karena masih harus dibuktikan kebenarannya. Adapun
Hipotesis dalam penelitian ini adalah :
H, = Penggunaan Media Wahana Game Sumber Energi Dan Perubahannya tidak
dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik dan tidak dapat meningkatkan
pemahaman konsep pembelajaran sumber energi pada peserta didik kelas IV SD.
H. = Penggunaan Media Wahana Game Sumber Energi Dan Perubahannya dapat
meningkatkan hasil belajar peserta didik dan dapat meningkatkan pemahaman

konsep pembelajaran sumber energi pada peserta didik kelas IV SD.
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

3.1.1 Metode Pengembangan R&D (Research and Deevelopment)

Dalam penelitian ini meggunakan metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development/R&D). metode penelitian dan pengembangan
(Research and Development) merupakan suatu metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan prosuk tertentu dan menguji keefektifan produk tersebut.
Penelitian dan pengembangan dalam bidang Pendidikan dan pembelajaran
merupakan model penelitian yang bertujuan untuk mengembangkan dan
memvalidasi produk Pendidikan dan pembelajaran secara efektif dan efisien.
Produk dari model penelitian ini dapat digunakan untuk meningkatkan dan

mengembangkan mutu pendidikan dan pembelajaran (Rama, 2019).

3.1.2 Model Pembelajaran ADDIE (Analyze, Design, Develop, Implement,
Evaluate)

ADDIE adalah akronim yang berasal dari Analyze, Design, Develop,
Implement, dan Evaluate. Model ADDIE diterapkan untuk meningkatkan kinerja
dasar dalam pembelajaran, dengan fokus pada pengembangan desain produk
pembelajaran. Sebagai suatu pendekatan desain instruksional yang berpusat pada
individu, ADDIE memiliki fase-fase yang jelas dan terstruktur, bersifat sistematis,
serta menerapkan pendekatan yang komprehensif terkait dengan pengetahuan dan

pembelajaran manusia (Hidayat & Nizar, 2021).
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Model ADDIE telah diterapkan dalam berbagai pengembangan media
berbasis video, termasuk video tutorial, video stop motion, video audio-visual
podcast, video animasi, serta video blogging atau vlog. Berbagai contoh ini
menunjukkan bahwa model ADDIE sangat relevan untuk penelitian dan
pengembangan yang berhubungan dengan media instruksional, khususnya dalam
konteks video pembelajaran.

Desain instruksional ADDIE yang efektif menitikberatkan pada
pelaksanaan tugas yang otentik, penguasaan pengetahuan yang kompleks, dan
penyelesaian masalah yang relevan. Oleh karena itu, desain instruksional yang
efektif akan mendorong keterkaitan yang erat antara lingkungan belajar dan
kondisi kerja yang sesungguhnya. Model pembelajaran ADDIE mengadopsi
pendekatan sistem yang efisien dan interaktif, memungkinkan adanya interaksi
yang dinamis antara siswa, guru, dan lingkungan. Setiap evaluasi yang dilakukan
pada setiap langkah pembelajaran berpotensi untuk mengarahkan pengembangan
ke fase atau langkah berikutnya.

Selanjutnya, model ADDIE memberikan kerangka kerja yang jelas untuk
proses pembelajaran, mulai dari tahap analisis hingga evaluasi. Menariknya,
berbagai literatur tentang ADDIE menunjukkan bahwa setiap aktivitas dalam
model ini memiliki sub-tahapan yang bervariasi, disesuaikan dengan kebutuhan
yang ada:

1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi potensi penyebab

kesenjangan dalam kinerja pembelajaran. Dalam menjalani tahap ini, guru perlu
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mampu menentukan instruksi yang dapat menutupi kekosongan yang ada,
menetapkan tingkat yang diperlukan untuk mengatasi kesenjangan, serta
menyusun strategi yang efektif berdasarkan bukti empiris untuk meningkatkan
peluang keberhasilan pembelajaran.

2. Desain (Design)

Langkah desain ini bertujuan untuk mengonfirmasi komitmen terhadap
pembelajaran serta metode evaluasi yang tepat. Pada tahap ini, guru dituntut untuk
menyiapkan sekumpulan fungsi spesifik yang dapat menutupi kekurangan dalam
pelaksanaan pembelajaran terkait pengetahuan dan keterampilan. Tahap desain ini
juga menetapkan "garis pantauan" yang akan menjadi acuan untuk kemajuan
tahap ADDIE berikutnya. Garis pantauan dapat dipahami sebagai keterkaitan
visual antara pengamat dan objek yang diamati. Sebagai ilustrasi, dalam konteks
komunikasi, transmitter dan receiver beroperasi dalam kontak visual,
menciptakan hubungan yang kuat. Demikian pula, guru perlu memperhatikan
garis pandang siswa, sehingga terjadi ikatan visual yang sama antara guru dan
peserta didik. Pendekatan ini mengedepankan hubungan yang harmonis antara
kebutuhan, tujuan, maksud, objektif, strategi, dan penilaian dalam proses ADDIE.

3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan memiliki tujuan untuk menciptakan dan
memvalidasi sumber belajar yang telah dipilih. Dalam pelaksanaan pembelajaran
yang telah direncanakan, guru perlu mengidentifikasi sumber daya yang
dibutuhkan untuk menyelesaikan tahap ini. Setelah itu, dalam rangka

mengimplementasikan pengajaran yang telah dirancang, guru harus memilih atau
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mengembangkan semua alat yang diperlukan. Selanjutnya, penting untuk
mengevaluasi hasil pembelajaran serta menyelesaikan tahap-tahap berikutnya
dalam rangkaian desain pengajaran ADDIE.

4. Implementasi (Implemention)

Tahap Implementasi bertujuan untuk membantu guru dalam
mempersiapkan lingkungan belajar yang optimal dan melibatkan siswa secara
efektif dalam proses pembelajaran. Pada tahap ini, terdapat prosedur umum yang
mencakup persiapan baik untuk guru maupun siswa. Guru perlu menyesuaikan
lingkungan belajar sedemikian rupa sehingga siswa dapat mulai membangun
pengetahuan dan keterampilan baru yang diperlukan untuk mengatasi kesenjangan
dalam pencapaian akademis mereka. Kegiatan pengembangan dan evaluasi
menandai tahap akhir dari fase ini. Sebagian besar pendekatan ADDIE
memanfaatkan tahap implementasi sebagai langkah awal untuk beralih ke evaluasi
sumatif dan strategi lainnya yang mendukung proses pengajaran dan
pembelajaran.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi bertujuan untuk menilai kualitas produk dan proses
pengajaran, baik sebelum maupun setelah tahap implementasi. Dalam proses ini,
penentuan kriteria evaluasi, pemilihan alat evaluasi yang sesuai, dan pelaksanaan
evaluasi menjadi langkah-langkah penting.

Salah satu keunggulan dari tahap ini adalah adanya prosedur
pengembangan yang jelas, terstruktur, dan mengikuti urutan yang logis. Hal ini

menjadikan model ini sangat sesuai dan sering digunakan dalam penelitian dan
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pengembangan. Namun, di sisi lain, Model ADDIE memiliki kekurangan, yaitu
waktu yang dibutuhkan relatif lama akibat evaluasi produk yang dilakukan secara
berkala, serta adanya analisis terhadap siswa dan kinerja yang perlu dilakukan
(Rachma et al., 2023).

Model yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model
ADDIE. Desain pembelajaran ADDIE merupakan model pengajaran yang populer
di kalangan banyak perancang pendidikan dan pengembang program pelatihan
untuk menciptakan pengalaman belajar yang efektif (N. R. Dewi, 2022). Model
ini diperkenalkan di University of Florida dan namanya merupakan singkatan
yang mencerminkan lima langkah utama dalam proses desain dan pengembangan
pembelajaran, yaitu: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan
Evaluasi. Dalam pendekatan ADDIE, setiap langkah menghasilkan hasil yang
menjadi dasar bagi langkah berikutnya. Meskipun urutan ini penting, model ini
tidak mengharuskan pelaksanaannya secara ketat dan linier.

Bahasa Inggris yang dikenal sebagai Research and Development (R&D)
adalah metode penelitian yang semakin populer di dunia akademik saat ini,
khususnya dalam merancang dan menguji efektivitas produk. Metode ini
bertujuan untuk menghasilkan produk dengan melalui proses identifikasi potensi
masalah, mendesain, dan mengembangkan solusi terbaik. Dalam konteks
pendidikan, penelitian dan pengembangan dapat diterapkan untuk menciptakan
berbagai inovasi, seperti model kepemimpinan kepala sekolah, modul pelatihan
guru, model kurikulum sekolah, model pendidikan karakter, serta modul pelatihan

untuk tenaga kependidikan, dan masih banyak lagi (Waruwu, 2024).
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Penelitian R&D (Penelitian dan Pengembangan) merupakan kegiatan
riset dasar yang bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai kebutuhan
pengguna (needs assessment). Setelah itu, kegiatan dilanjutkan dengan
pengembangan untuk menciptakan produk serta menguji efektivitas produk
tersebut. Dalam penelitian ini, pendekatan R&D dipilih karena tujuannya adalah
untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Promosi
Statis.

Ada 5 langkah utama sederhana dalam proses pengembangan media,
yaitu: (1) Menganalisis produk yang akan dikembangkan; (2) Mengembangkan
produk awal; (3) Melakukan validasi oleh ahli dan melakukan revisi; (4)
Melaksanakan uji coba lapangan skala kecil dan melakukan revisi produk; (5)
Mengadakan uji coba lapangan skala besar dan menyelesaikan produk akhir
(Susilawati, 2021).

Model yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model
ADDIE. Model ADDIE adalah singkatan dari lima tahap, yaitu Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.

Analisis merupakan proses mengkaji situasi kerja dan lingkungan guna
mengidentifikasi produk yang perlu dikembangkan. Desain, di sisi lain, adalah
aktivitas merancang produk yang akan dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
yang telah diidentifikasi. Tahap selanjutnya adalah pengembangan, yaitu kegiatan
pembuatan dan pengujian produk hasil dari desain tersebut. Setelah itu,

implementasi dilakukan untuk menerapkan atau menggunakan produk pada objek
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uji coba. Terakhir, evaluasi dilakukan untuk menilai apakah produk yang dibuat

telah memenuhi spesifikasi yang ditentukan .

3.1.3 Prosedur Pengembangan

Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE yang
dikembangkan oleh Raizer dan Molenda sebagai model pengembangan media
pembelajaran (Yasin, 2021). Model ADDIE merupakan salah satu model yang
dapat digunakan dalam penelitian pengembangan. Oleh karena itu, model
pengembangan ADDIE sangat sesuai untuk digunakan oleh peneliti dalam
menghasilkan produk pengembangan media pembelajaran, dengan langkah-
langkah mencakup analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi
(Winaryati, 2021). Tahapan pengembangan media berdasarkan model ADDIE

dapat dilihat dalam gambar di bawah ini.

Gambar 3.1 Tahapan Model Pengembangan ADDIE

1. Analisis (Analysis)
Analisis pada proses pencarian informasi aktual yang terjadi di lapangan,

pada tahap ini peneliti menganalisa kebutuhan dengan melakukan observasi
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lapangan, peneliti menemukan bahwasannya masih minim penggunaan media
pembelajaran yang bisa menarik perhatian siswa, maka di perlukan sebuah
pengembangan media pembelajaran pada materi nilai tempat bilangan yaitu media
wahana game sumber energi dan perubahannya.

2. Desain (Design)

Tahap kedua ialah tahap perancangan desain media yang akan peneliti
kembangkan yaitu media wahana game sumber energi dan perubahannya pada
materi sumber energi dan perubahannya. Pada tahap ini peneliti akan membuat
suatu rancangan atau mendesain  produk dari hasil analisis pada tahap
sebelumnya. Produk yang akan dibuat dengan memperhatikan Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator yang sesuai dengan gaya belajar peserta didik yang bersifat
visual.

3. Pengembangan (Development)

Pada tahap ini membuat rancangan menjadi suatu produk yang nyata. Di
dalam pengembangan kegiatan yang harus dilakukan yaitu :

1) Mengembangkan Media Wahana Game Sumber Energi dan
Perubahannya

Tahap ini tujuannya untuk mengembangkan desain media wahana game

sumber energi dan perubahannya pada kelas IV SD.
2) Mengembangkan Instrumen Penelitian

Tahap ini digunakan untuk mengembangkan instrumen penelitian berupa

angket lembar validasi instrumen pengumpulan data

3) Penilaian Kelayakan
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Setelah pengumpalan data sudah divalidkan oleh validator maka instrumen
tersebut akan digunakan untuk menilai kelayakan pada media pembelajaran yang
telah dikembangkan. Kegiatan ini merupakan hasil dari skor kelayakan media
pembelajaran serta masukan dan kritikan terhadap media pembelajaran yang
dikembangkan, kritikan dan masukan dari validator dibuat sebagai bahan revisi
perbaikan media pembelajaran. Setelah itu media pembelajaran yang sudah
direvisi sudah dapat melakukan tahap selanjutnya yaitu implementasi.

4. Implementasi (Implementation)

Setelah melalui beberapa tahap maka telah dapat diketahui sejauh mana
kelemahan dan kekurangan media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti.
Jika dalam tahap sebelumnya terdapat hal yang harus diperbaiki, maka peneliti
akan merevisi produk terlebih dahulu. Produk yang telah direvisi, selanjutnya
diuji cobakan dalam kegiatan pembelajaran, agar guru dapat menggunakan hasil
produk media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi ini merupakan tahap terakhir yang dilalui oleh peneliti
dalam pengembangan produk. Pada tahap ini peneliti melakukan revisi tahap akhir
pada produk yang dikembangkan, patokannya berdasarkan hasil uji coba produk
pada tahap sebelumnya, apabila respon guru menyatakan bahwa produk ini
menarik dan layak maka dapat dikatakan bahwa produk ini telah selesai
dikembangkan. Jika produk ini belum terlalu sempurna maka hasil uji coba ini

akan dijadikan bahan perbaikan produk, sehingga bisa menghasilkan produk akhir
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berupa media wahana game sumber energi dan perubahannya pada materi sumber
energi yang sangat layak untuk digunakan.

Pada tahap implementasi peneliti memberikan angket kepada guru dan
peserta didik, ahli media, ahli materi, serta ahli bahasa yang akan digunakan
sebagai alat ukur untuk dapat menilai keberhasilan dalam pembuatan media
pembelajaran serta sasaran dan masukan yang telah diberikan sehingga peneliti
dapat memperbaiki sesuai dengan revisi agar media pembelajaran yang telah

dikembangkan benar-benar layak dan sesuai untuk digunakan.

3.2 Lokasi Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di SD Muhammadiyah 12 Medan yang terletak

di J1. Kapten Muslim/J1. Jawa Gg.Muhammadiyah, Medan, Sei Sikambing C IIL.

3.3 Sumber Data Penelitian

Subjek penelitian pengembangan media Wahana Game Sumber Energi dan
Perubahannya meliputi dua subjek. Subjek pertama adalah validator, yaitu tiga
orang dosen ahli media, bahasa dan materi. Subjek kedua keperaktisan respon
guru dan respon peserta didik kelas I'V.

Objek dalam penelitian ini adalah Pengembangan Media Alat Peraga
Wahana Game Sumber Energi Dan Perubahannya Di Kelas IV SD

Muhammadiyah 12 Medan.
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3.4 Intsrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat untuk mengumpulkan data
(Prof.Dr.Sugiono,2022). Instrumen yang dilakukan pada penelitian pengembangan
media wahana game sumber energi dan perubahannya yaitu berupa instrumen
validitas media wahana game sumber energi dan perubahannya dan instrumen
kepraktisan media wahana game sumber energi dan perubahannya.
1. Instrumen Lembar Angket Validasi Media Pembelajaran
Instrumen validasi media pembelajaran yang dipergunakan dalam
penelitian ini berupa angket. Angket yang dipergunakan untuk pengukuran terkait
media pembelajaran yang dikembangkan apakah termasuk wvalid atau tidak.
Adapun instrumen validasi media pembelajaran yaitu :
a. Instrumen Lembar Angket Validasi Oleh Ahli Media
Instrumen validasi oleh ahli media dipergunakan dalam pengukuran
kelayakan dari desain media wahana game sumber energi dan perubahannya, serta
untuk melihat masukan dan saran dari validator media mengenai media wahana
game sumber energi dan perubahannya yang sudah dikembangkan. Berikut adalah

kisi-kisi instrumen validasi oleh ahli media :



Tabel 3.1 Kisi— Kisi Instrumen Angket Validasi untuk Ahli Media
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No Indikator Jumlah
Butir
Aspek Tampilan Desain Media
1. | Kualitas bahan media wahana game sumber energi dan 1
perubahannya
2. | Kesesuaian desain cover media dengan materi 1
3. | Kesesuaian warna yang tepat pada media 1
4. | Kesesuaian tata letak tempat dalam media 1
5. | Kemenarikan media dalam proses belajar sumber energi dan 1
perubahannya
Aspek Kejelasan Media
6. | Keakuatan media dalam materi 1
7. | Media dengan materi yang dikembangkan sesuai 1
8. | Kesesuaian media dengan karakter siswa SD 1
9. | Keterbaruan media dengan media sebelumnya 1
10. | Penggunaan wahana game sumber enenrgi dan perubahannya 1
mudah dan tidak menyulitkan
11. | Kepraktisan dalam memakai media wahana game sumber 1
energi dan perubahannya pada proses belajar mengajar
12. | Media dapat membantu siswa dalam pemahaman materi 1
13. | Media dapaat membangkitkan motivasi siswa dalam belajar 1
14. | Penggunaan media dalam dilakukan secara berulang 1

(Sumber : modifikasi (Raditya, 2021)

b. Instrumen Lembar Angket Validasi Oleh Ahli Materi
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Adapun fungsi dari validasi oleh ahli materi adalah sebagai cara melihat
kelayakan isi materi pada media pembelajaran yang telah diselesaikan oleh
peneliti, dan untuk mengukur apakah materi yang disampaikan dalam wahana
game sumber energi dan perubahannya valid atau tidaknya. Untuk itu perlu
melakukan validasi untuk memperoleh saran atau masukan dari validator materi
untuk dapat mengembangkan materi sumber energi dan perubahannya. Adapun
kisi-kisi instrumen validasi oleh ahli materi dapat dilihat dari aspek pertimbangan

is1, bisa dilihat dari table berikut ini :

Tabel 3.2 Kisi — Kisi Instrumen Angket Validasi untuk Ahli Materi

No Indikator Jumlah
Butir

Aspek Lelayakan Isi Materi

1. | Ketetapan materi dengan kompetensi dasar 1
2. | Ketetapan materi dengan indikator 1
3. | Ketetapan materi dengan tujuan pembelajaran 1

Aspek Keakuratan Materi

4. | Kemenarikan media dengan materi 1
5. | Kejelasan materi 1
6. | Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa SD 1
7. | Materi didukung dengan media yang tepat 1
8. | Materi mudah dipahami 1
9. | Konsep yang disajikan dapat dilogikakan dengan jelas 1
10. | Penyajian materi jelas 1

Aspek Kelayakan Penyajian Materi

11. | Kesesuaian evaluasi dengan materi 1

12. | Kesesuaian Tingkat kesulitan soal dengan kompetensi 1

(Sumber : modifikasi (Hikmah, 2022)



C. Instrumen Lembar Angket Validasi Oleh Ahli Bahasa
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Instrumen validasi oleh ahli Bahasa dipergunakan dalam pengukuran

kesesuaian Bahasa baku dan tidak baku pada penggunaan kalimat dalam lembar

kerja peserta didik dan dalam media wahana game sumber energi dan

perubahannya yang dikembangkan. Dengan menerima masukan dan saran dari

validator Bahasa untuk perkembangan kalimat yang lebih baik serta kesesuaian

Bahasa untuk siswa SD Kelas IV. Adapun kisi-kisi instrumen validasi oleh ahli

Bahasa ialah sebagai berikut :

Tabel 3.3 Kisi — Kisi Instrumen Angket Validasi untuk Ahli Bahasa

No Indikator Jumlah
Butir
Aspek Kesesuian Dengan Kaidah Bahasa Indonesia

1. | Ketetapan tata Bahasa 1

2. | Penggunaan bahasa sesuai dengan Pedoman Ejaan Bahasa 1
Indonesia Yang Disempurnakan (EYD)

3. | Pemilihan bahasa yang digunakan terpadu serta terurut pada 1
alur pikir pembahasan

4. | Pemakaian kata tidak memuat makna yang sama 1

5. | Kesesuaian dan perkembangan inteks siswa 1

6. | Kesesuaian ejaan 1

Aspek Komunikatif dan Interaktif

7. | Bahasa yang digunakan komunikatif 1

8. | Kesesuaian pemilihan kata/istilah 1

9. | Keterbacaan materi dengan baik 1

10. | Memudahkan pemahaman terhadap pesan atau informasi 1

Aspek Pemilihan Bahasa Yang Sesuai Dengan Perkembangan Peserta

Didik

11

Bahasa yang digunakan sesuai dengan Tingkat berpikir
siswa kelas IV SD
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12. | Bahasa yang digunakan jelas serta mudah dipahami oleh 1
peserta didik Sekolah Dasar
13 | Penggunaan symbol atau ikon yang tepat 1

(Sumber : modifikasi (Harefa, 2021)
2. Instrumen Lembar Angket Kepraktisan Media Pembelajaran

Adapun instrumen kepraktisan media pembelajaran ialah angket. Angket
yang akan disebarkan peneliti ialah angket yang dipergunakan agar bisa mengukur
media wahana game sumber energi dan perubahannya yang sudah dikembangkan
apakah memiliki kepraktisan sebagai media pembelajaran. Adapun instrumen
kepraktisan dalam penelitian ini terdiri dari 2 jenis, yaitu :

a. Instrumen Lembar Angket Kepraktisan Untuk Respon Guru

Pada instrumen ini angket akan disebar di saat setelah uji coba produk
atau media. Instrumen ini bertujuan agar bisa mengetahui tingkat kepraktisan
wahana game sumber energi dan perubahannya. Maka dari itu dibutuhkan saran
dan masukan dari guru agar melihat kepraktisan media pembelajaran yang sudah
dikembangkan sebagai bentuk perbaikan untuk media pembelajaran agar lebih

baik lagi. Adapun kisi-kisi instrumen kepraktisan respon guru sebagai berikut :

Tabel 3.4 Kisi — Kisi Instrumen Angket Kepraktisan Media Pembelajaran

untuk Respon Guru

No Indikator Jumlah
Butir
Aspek Tampilan Media
1. | Tampilan media yang menarik 1
2. | Keterbaruan media dengan media yang sebelumnya 1
3. | Kemenarikan media dalam proses belajar sumber energi dan 1
perubahannya
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Aspek Kualitas dan Pengoperasian Media

4. | Membantu menyampaikan materi Pelajaran 1
5. | Mempermudah menyampaikan materi dengan baik 1
6. | Memotivasi peserta didik menjadi aktif untuk bertanya 1
No Indikator Jumlah
Butir
Aspek Kualitas dan Pengoperasian Media
7. | Memotivasi siswa menjadi lebih semangat belajar 1
8. | Kesesuaian media dengan karakter peserta didik sekolah dasar 1
9. | Kesesuaian media dengan materi 1
10. | Penggunaan media wahana game sumber energi dan 1
perubahannya mudah dan tidak menyulitkan
11. | Kepraktisan memakai media dalam proses belajar mengajar 1
12. | Kreatif dalam menyajikan materi 1
13. | Kejelasan langka-langkah penggunaan media 1
14. | Penggunaan media dapat digunakan secara berulang 1

(Sumber : modifikasi (Harahap, 2019)

b. Instrumen Lembar Angket Kepraktisan Untuk Respon Peserta Didik

Instrumen akan diserahkan kepada peserta didik, setelah dilakukan uji

coba produk atau media. Instrumen ini bertujuan untuk bisa melihat kepraktisan

media wahana game sumber energi dan perubahannya yang sudah dikembangkan.

Berikut ini kisi-kisi instrumen kepraktisan media pembelajaran untuk respon

peserta didik:
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Tabel 3.5 Kisi — Kisi Instrumen Angket Kepraktisan Media Pembelajaran

untuk Respon Siswa

No Indikator Jumlah
Butir
Aspek Tampilan Media

1. | Tampilan media wahana game sumber energi dan 1
perubahannya menarik

2. | Media wahana game sumber energi dan perubahannya 1
membuat ketertarikan dalam mempelajari materi sumber
energi

3. | Tampilan suara audio jelas 1

Aspek Kelayakan Isi Materi

4. | Materi yang menggunakan media wahana game sumber 1
energi dan perubahannya mudah dipahami

5. | Soal evaluasi sesuai dengan materi yang dipelajari 1

Aspek Pengoperasian Materi

6. | Media wahana game sumber energi dan perubahannya 1
membuat kesenangan dalam belajar

7. | Pembelajaran menggunakan media wahana game sumber 1
energi dan perubahannya membantu saat memahami materi
serta mengerjakan tugas

8. | Media wahana game sumber energi dan perubahannya 1
membuat suasana belajar menjadi aktif dan mengasyikkan

Aspek Motivasi Dalam penggunaan Media

9. | Semangat belajat bertambah ketika menggunakan media 1
wahana game sumber energi dan perubahannya

10. | Keberanian untuk bertanya semakin bertambah dalam 1

menggunakan media wahana game sumber energi dan
perubahannya

(Sumber : modifikasi (Dewi, 2022)
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3.5 Teknik Analisis Data

Selanjutnya Langkah yang perlu dilakukan dalam penelitian adalah
melakukan analisis terhadap instrumen yang digunakan dalam penelitian. Dalam
(Kurniasih, 2021) analisis data merupakan proses mengorganisasikan dan
mengurutkan data ke dalam pola, kategori dan satuan uraian dasar sehingga dapat
ditemukan tema dan dapat dirumuskan hipotesis kerja seperti yang didasarkan
oleh data. Proses analisis data dimulai dengan menelaah seluruh data yang
tersedia dari berbagai sumber, yaitu wawancara, pengamatan, yang sudah ditulis
dalam catatan lapangan, dokumen pribadi, dokumen resmi, gambar foto, dan
sebagainya. Penelitian ini menganalisiskan data dari instrumen validasi oleh para
ahli media, materi, dan bahasa beserta instrumen kepraktisan media pembelajaran.

1. Analisis Validitas Media Pembelajaran

Pada validitas ini bertujuan agar bisa melihat kevalidan media wahana
game sumber energi dan perubahannya yang dikembangkan. Sebagai tolak ukur
maka dipergunakan pada instrumen validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli
bahasa, dilakukan dengan penggunaan skala likert berupa ketentuan sebagai

berikut ini :

Tabel 3.6 Pedoman Skor Skala Likert pada Angket Validasi Oleh Para Ahli

Skor Kriteria Alternatif Jawaban
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup
2 Tidak Baik
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1 Sangat Tidak Baik

(Sumber : (Prof.Dr.Sugiono,2022)

Media wahana game sumber energi dan perubahannya ini dikatakan valid,
jika validator ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menyatakan bahwa media
wahana game sumber energi dan perubahannya minimal memenuhi pada kriteria
baik untuk dapat mencapai nilai hasil analisis kevalidan yang sesuai dengan

mencapai skor ideal. Dalam analisis kevalidan penggunaan rumus sebagai berikut

Sv = Srx 100 %
Sm
(Sumber : (Syafrudin, 2019)

Keterangan :
= Sy : Persentase penilaian skor validasi
= Sr : Jumlah skor validasi dari validator

= Sm : Skor maksimal yang diperoleh
Hasil validitas yang dipergunakan untuk melakukan analisis hasil kriteria

validasi media pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut ini :

Tabel 3.7 Kriteria Rata — Rata Skor Persentase Kevalidan Media

No Rata-Rata Skor Kriteria Validitas
Persentase
1. 0% -20% Tidak Valid / Tidak Layak
2. 21% - 40% Kurang Valid / Kurang Layak
3. 41% — 60% Cukup Valid / Cukup Layak
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4. 61% - 80% Valid / Layak

5. 81% - 100% Sangat Valid / Sangat Layak

(Sumber : (Habibah, 2023)

Dari tabel kriteria kevalidan media diatas, jika hasil validitas media para
ahli mencapai persentase nilai minimal 61% - 80% maka media wahana game
sumber energi dan perubahannya dapat dikategorikan valid dan dapat digunakan
dengan revisi kecil. Jika hasil validitas hanya mencapai 41% - 60% maka
dinyatakan cukup valid dan harus melakukan revisi besar.

2. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran

Menganalisis respon guru berdasarkan instrumen kepraktisan untuk respon
guru, dan instrumen kepraktisan untuk respon peserta didik yang diberikan kepada
peserta didik, kemudian skor dari respon guru dan respon peserta didik akan
diklasifikasikan sesuai dengan kategori skor respon guru dan peserta didik terkait
media wahana game sumber energi dan perubahannya. Dinyatakan praktis jika
skor respon guru dan peserta didik minimal baik / Ya. Adapun skala pengukuran
yang dipergunakan pada instrumen kepraktisan respon guru dan instrumen
kepraktisan respon peserta didik adalah dengan skala likert untuk respon guru dan
skala guttman untuk respon peserta didik, berikut ini ketentuannya:

Tabel 3.8 Kategori Skala Guttman Pada Angket Kepraktisan Untuk
Respon Guru dan Peserta Didik

Skor Kriteria Alternatif Jawaban
5 Sangat Baik
4 Baik
3 Cukup
2 Tidak Baik
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1 Sangat Tidak Baik
(Sumber : (Jannah, 2016)

Uji instrumen kepraktisan minimal mencapai nilai pada skor 3 untuk
respon guru dan nilai pada skor 1 untuk respon peserta didik pada setiap deskripsi
indikator yang diberikan kepada guru dan peserta didik, agar media wahana game
sumber energi dan perubahannya mendapatkan hasil dari analisis data kepraktisan
bisa mencapai nilai yang sesuai dengan yang diharapkan. Dalam analisis
kepraktisan penggunaan rumus untuk respon guru dan respon peserta didik ialah
sebagai berikut

1) Rumus untuk respon guru :
Sp = Srx100 %

Sm
(Sumber : (Syafrudin, 2019)

Keterangan :
= Sp : Persentase Penilaian Skor Praktisi
= Sr : Jumlah Rataan Skor

= Sm : Skor maksimal yang diperoleh
2) Rumus untuk respon peserta didik :
PRS = A x 100%
B
(Sumber : (Harahap, 2019)
Keterangan :
= PRS = Persentase Respon Siswa
= A= Proporsi siswa yang memilih jawaban
= B =Jumlah Siswa (Responden)

Kategori hasil uji kepraktisan respon guru dan respon peserta didik

dipergunakan dengan tabel kategori kepraktisan sebagai berikut :
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Tabel 3.9 Kategori Kepraktisan Media

Persentase Interval Kriteria
80 < Persentase < 100 Sangat Baik / Sangat Praktis
60 < Persentase < 80 Baik / Praktis
40 < Persentase < 60 Cukup Baik / Cukup Praktis
20 < Persentase <40 Kurang Baik / Kurang Praktis
< Persentase < 20 Sangat Kurang Baik / Sangat Kurang
Praktis

(Sumber : (Impuls, 2023)

Jika hasil dari uji kepraktisan untuk respon guru mencapai 51% - 75%, dan
uji kepraktisan untuk respon siswa mencapai 60% - 80%, maka dapat dinyatakan
cukup praktis. Alangkah baiknya lagi jika nilai kepraktisan media wahana game
sumber energi dan perubahannya mencapai 76% - 100% untuk respon guru dan
80% - 100% untuk respon peserta didik, maka dinyatakan praktis dan bisa
dipergunakan sebagai media pembelajaran yang layak dipergunakan untuk guru

dan siswa pada saat pembelajaran di kelas.

3.6 Jadwal Penelitian

Tabel 3.10 Jadwal Penelitian

No. Kegiatan Tahun 2025
Bulan

Januari | Februari | Maret April Mei

1 Pengajuan
Proposal

ACC Judul

3 Penulisan
Proposal

ACC Proposal

5 Seminar




Proposal
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Penelitian

Bimbingan
Skripsi

ACC Skripsi

Sidang




BAB 1V
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini memiliki hasil yaitu Media Alat Peraga W
ahana Game Sumber Energi dan Perubahannya. Pengembangan Media Alat
Peraga Wahana Game Sumber Energi dan Perubahannya ini menggunakan
tahapan dari rancangan model pengembangan ADDIE. Berikut ini tahapan dalam
penelitian pengembangan media alat peraga wahana game sumber energi dan

perubahannya yakni:

4.1.1 Analisis (Analysis)

Tahap analysis atau mencari informasi adalah tahap pengembangan bahan
ajar yang dilakukan untuk memenuhi kebutuhan kelas IV SD Muhammadiyah 12
Medan. Pada tahap ini, dilakukan analisis yang mencakup analisis kebutuhan,
analisis karakteristik siswa, dan analisis kurikulum.
4.1.1.1 Analisis Kebutuhan

Ketika membuat media pembelajaran, tujuannya adalah agar media
tersebut dapat digunakan dengan baik dan memberikan manfaat bagi siswa. Salah
satu cara untuk memastikan bahwa bahan ajar efektif adalah dengan memenuhi
kebutuhan siswa dalam kelas. Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk
mengevaluasi proses pembelajaran di kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan.
Pada tahap ini, peneliti melakukan wawancara sekaligus diskusi dengan guru

untuk mendapatkan informasi mengenai hal tersebut.
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Hasil wawancara sekaligus diskusi menunjukkan adanya permasalahan
dalam pembelajaran sebelumnya pada materi “energi” sekarang menjadi “sumber
energi dan perubahannya” Dimana siswa kurang tertarik dan kurang termotivasi.
Hal ini disebabkan oleh kurangnya kreativitas guru dalam menggunakan media
pembelajaran, yang cenderung hanya mengandalkan metode ceramah. Selain itu,
guru juga belum pernah melaksanakan kegiatan game dikelas IV.

Berdasarkan hasil wawancara sekaligus diskusi tersebut, guru setuju untuk
menggunakan media pembelajaran wahana game sumber energi dan
perubahannya yang dapat membantu semangat siswa kelas IV SD
Muhamamdiyah 12 Medan. Guru mengidentifikasi dua faktor utama yang
menyebabkan masalah tersebut. Pertama, proses belajar mengajar dilakukan pada
siang hari, Dimana konsentrasi siswa cenderung mnurun lebih cepat daripada pagi
hari. Ini mengharuskan peningkatan dalam memberikan stimulus kepada siswa
kelas IV. Kedua, guru belum menggunakan media pembelajaran pada saat
pembelajaran berlangsung.

Dari temuan lapangan tersebut, diperlukan pengembangan bahan ajar media
pembelajaran wahana game sumber energi dan perubahannya sebagai internalisasi
dan semangat siswa kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan.
4.1.1.2 Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa merupakan Langkah yang digunakan peneliti
untuk memahami karakteristik siswa, yang menjadi dasar dalam menyusun media
pembelajaran yang akan dikembangkan. Analisis ini didasarkan pada

pengetahuan, keterampilan, dan perkembangan siswa. Media pembelajaran yang
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sesuai dengan karakteristik siswa diharapkan dapat meningkatkan minat belajar
siswa tentang sumber energi dan perubahannya. Oleh karena itu, guru perlu
menyediakan media yang dapat menarik perhatian siswa. Media pembelajaran ini
diharapkan dapat membantu siswa untuk memahami pembelajaran yang dilakukan
di dalam kelas maupun diluar kelas.
4.1.1.3 Analisis Kurikulum

Berdasarkan hasil analisis kurikulum yang dilakukan melalui wawancara
pada tanggal 06 Januari 2025 di SD Muhamamdiyah 12 Medan yaitu bersma wali
kelas 1V, diketahui bahwa kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut adalah
Kurikulum Merdeka. Tahap ini bertujuan untuk menentukan materi-materi yang
akan digunakan dalam perangkat pembelajaran. Peneliti memilih materi pada bab
1 “energi” pada topik C yaitu “sumber energi dan perubahannya”. Selain itu,
tahap ini bertujuan untuk menetapkan tujuan pembelajaran sesuai dengan capaian
pembelajaran (CP).

Adapun pemaparan dari capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran

yang ingin dicapai sebagai berikut:

Table 4.1 Tujuan Pembelajaran dan Capaian Pembelajaran

No Tujuan Pembelajaran Capaian Pembelajaran (CP)

1 | Melalui kegiatan | Pada  fase B peserta  didik

pengamatan, peserta didik | mengidentifikasi  keterkaitan  antara
dapat menganalisis .

pengetahuan yang baru saja diperoleh
perubahan bentuk energi

yang terjadi di lingkungan serta mencari tahu bagaimana konsep-
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sekolah dengan tepat.

Dengan melalui metode

ceramah, siswa mampu
menjelaskan perubahan yang

terjadi pada energi dengan

benar.

Melalui  kegiatan diskusi
kelompok, peserta didik
dapat membuat laporan

pengamatan secara tertulis

konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan
sosial berkaitan satu sama lain yang ada
dilingkugan sekitar dalam kehidupan
sehari-hari . penguasaan peserta didik
terhadap materi yang sedang dipelajari
ditunjukkan

dengan  menyelesaikan

tantangan  yang dihadapi  dalam

kehidupan sehari-hari.

Selanjutnya peserta didik mengusulkan

tentang bentuk perubahan ide atau menalar, melakukan invertigasi

. atau penyelidikan percobaan,
energi dengan benar

mengomunikasikan  dan  melakukan

tindak lanjut dari proses prosedur

pembelajaran yang sudah dilakukan.

Berdasarkan hal tersebut, media ajar yang dikembangkan akan
menggunakan Kurikulum Merdeka agar sesuai dengan kurikulum yang berlaku di

sekolah tersebut.

4.1.2 Desain (Design)
4.1.2.1 Perencanaan Komponen Media Ajar
Dalam tahap ini,

peneliti merancang media pembelajaran dengan

menyiapkan format yang terdiri dari beberapa komponen antara lain:
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Gambar

Keterangan

Media alat peraga ini dibuat
menggunakan triplek sebagai alas, dan
wahana terbuat dari vivisi dengan
bantuan baterai dan dinamo untuk
mengalirkan air dari atas ke bawah
menggunakan Kkincir air dan dapat
menghasilkan energi gerak menjadi
energi listrik.

Media alat peraga sumber energi
matahari dibuat menggunakan triplek
sebagai alas, dan wahana terbuat dari
vivisi dengan bantuan baterai dan
panel surya. Panel surya yang akan
menyerap energi dari Cahaya matahari
dan akan disimpan di bateri untuk
menghasilkan energi listrik yang
sempurna.

Media alat peraga sumber energi angin
dibuat menggunakan triplek sebagai
alas, dan wahana terbuat dari vivisi
dengan  bantuan  baterai  untuk
menyerap energi dari kincir angin dan
kincir angin yang berputar dapat
menghasilkan energi listrik.

Gambar 4.1 Media pembelajaran Wahana Game Sumber Energi dan
Perubahannya
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4.1.2.2 Penyusunan Materi Media Pembelajaran
Penyusunan isi materi yang terdapat di media pembelajaran disesuakan
dengan perancangan komponen media ajar selain itu materi yang telah ditentukan
kemudian dikembangankan sesuai dengan capaian pembelajaran yang telah ada.
Berikut materi yang terdapat di dalam media pembelajaran wahana game sumber
energi dan perubahannya:
a) Penjelasan mengenai sumber energi
b) Penjelasan mengenai perubahan energi
4.1.2.3 Perancangan Instrumen
Instrument atau alat penilaian media disusun untuk mengetahui dan
mengevaluasi secara sistematis produk media yang akan dikembangkan sesuai
dengan tujuannya. Instrumesn yang dugunakan adalah angket, Dimana angket
yang digunakan ada dua yaitu angket validasi dan angket kepraktisan. Instrument
yang divaliadasi meliputi : (a) instrumesn ahli materi, (b) instrument ahli desain
media, dan (c) instrument ahli Bahasa. Sedangkan instrument kepraktisan

meliputi : (a) angket respon guru dan, (b) angket respon siswa.

4.1.3 Pengembangan (Development)
Pada tahap ini dijelaskan tiga aspek utama mengenai validitas media,
yaitu : (1) validitas oleh ahli materi, (2) validitas oleh ahli desain media, dan (3)

validitas oleh ahli bahasa. Ketiga data tersebut disajikan secara sistematis.
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4.1.3.1 Validasi Ahli Materi

Validasi isi materi melibatkan seorang ahli, yaitu dosen dari program studi
PGSD FKIP UMSU. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai kesesuain isi materi
pada media alat peraga yang telah dikembangkan. Validasi ini dilakukan
menggunakan instrumen berupa angket dengan skala penilaian skala 5 dimana
“SB=5", “B=4", “CB=3”, “TB=2, “STB=1". Hasil penilaian ahli materi, yang
diperoleh melalui angket, menunjukkan bahwa media alat peraga sumber energi

dan perubahannya dinyatakan layak untuk diuji coba dilapangan tanpa revisi.

Table 4.2 Lembar Validasi Ahli Materi

Nama Skor Skor Presentase kriteria
Validator Maksimum
Raysyah Putri 68 100 99% Sangat Valid
Sitanggang,
S.Pd., M.Pd

Sv = Srx 100 %
Sm

12:% x 100% = 99%

Berdasarkan hasil materi yang diberikan oleh ahli materi, diperoleh bahwa
materi yang disajikan memiliki presentase nilai 99%; masuk dalam kategori
“sangat valid”. Dengan demikian, materi yang dikembangkan dalam media ini
berhasil mencapai tujuannya dan layak digunakan sebagai media pembelajaran
dalam proses pembelajaran. Hasil dari pengecekan dan penilaian oleh ahli materi

pebelajaran dapat ditemukan pada lampiran dihalaman 105.
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4.1.3.2 Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa melibatkan seorang ahli, yaitu dosen dari program
studi PGSD FKIP UMSU. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai kesesuain isi
materi pada media alat peraga yang telah dikembangkan. Validasi ini dilakukan
menggunakan instrumen berupa angket dengan skala penilaian skala 5 dimana
“SB=5", “B=4”, “CB=3", “TB=2", “STB=1". Hasil penilaian ahli bahasa, yang
diperoleh melalui angket, menunjukkan bahwa media alat peraga sumber energi

dan perubahannya dinyatakan layak untuk diuji coba dilapangan tanpa revisi.

Table 4.3 Lembar Validasi Ahli Bahasa

Nama Skor Skor Presentase kriteria
Validator Maksimum
Amin Basri, 64 100 91% Valid
S.Pd.l., M.Pd

Sv = Srx 100 %
Sm

13:2 x 100% = 91%

Berdasarkan hasil validasi bahasa yang diberikan oleh ahli materi,
diperoleh bahwa materi yang disajikan memiliki presentase nilai 79%; masuk
dalam kategori “valid”. Dengan demikian, materi yang dikembangkan dalam
media ini berhasil mencapai tujuannya dan layak digunakan sebagai media
pembelajaran dalam proses pembelajaran. Hasil dari pengecekan dan penilaian

oleh ahli materi pebelajaran dapat ditemukan pada lampiran dihalaman 108.
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4.1.3.3 Validasi Ahli Desain Media

Validasi ahli desain media melibatkan seorang ahli, yaitu dosen dari
program studi PGSD FKIP UMSU. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai
kesesuain isi materi pada media alat peraga yang telah dikembangkan. Validasi ini
dilakukan menggunakan instrumen berupa angket dengan skala penilaian skala 5
dimana “SB=5", “B=4", “CB=3”, “TB=2", “STB=1". Hasil penilaian ahli desain
media, yang diperoleh melalui angket, menunjukkan bahwa media alat peraga

sumber energi dan perubahannya dinyatakan layak untuk diuji coba dilapangan

tanpa revisi.
Table 4.4 Lembar Validasi Ahli Desain Media
Nama Skor Skor Presentase Kriteria
Validator Maksimum
Dr. 69 100 99% Valid
Muhammad
Arifin., M.Pd
Sv = Sr x 100 %
Sm

14= % x 100% = 99%

Berdasarkan hasil validasi desain media yang diberikan oleh ahli materi,
diperoleh bahwa materi yang disajikan memiliki presentase nilai 99%; masuk
dalam kategori ‘“sangat wvalid”. Dengan demikian, desain media yang
dikembangkan dalam media ini berhasil mencapai tujuannya dan layak digunakan

sebagai media pembelajaran dalam proses pembelajaran. Hasil dari pengecekan
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dan penilaian oleh ahli desain media dapat ditemukan pada lampiran dihalaman

111.

Presentase Ahli Bahasa, Ahli Mtaeri dan Ahli
Desain

100%
98%
96%
94%
92%
90%

88%

86%
Ahli Bahasa Ahli Materi Ahli Desain

Gambar 4.2 Hasil Rekap Validasi

Dari gambar 4.2 menunjukkan bahwa presentase kelayakan berdasarkan
aspek validasi oleh materi mencapai rata-rata 99%, yang dikategorikan sangat
layak untuk digunakan. Validasi oleh ahli Bahasa memperolah rata-rata 79%
dikategorikan layak untuk digunakan. Sementara itu, validasi oleh ahli desain
media menunjukkan rata-rata 99% yang juga termasuk sangat layak untuk

digunakan.

4.1.4 Tahap Implementation
Pada tahap ini, pengembangan media alat peraga wahana game sumber

energi dan perubahannya sebagai internalisasi yang dilaksanakan pada hari senin,
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16 April 2025. Kegiatan ini dimulai pada pertemuan pertama dengan alokasi 2
jam Pelajaran (2 x 35 menit), yaitu dari pukul 08.00 hingga 10.00 WIB. Materi
yang dibahas adalah “Sumber Energi dan Perubahannya” pada topik A. Proses
pembelajaran berlangsung sesuai dengan tahapan dari modul pembelajaran yang

telah disusun sebelumnya.

Gambar 4.3 Proses Kegiatan Pembelajaran

Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah implementasi media ajar.
Implementasi bertujuan menguji kepraktisakan produk yang telah dikembangkan.
Beberapa tahap implementasi produk sebagai berikut: 1) Uji coba produk yang
mencakup uji kepraktisan bagi pendidik dengan satu responden dari guru kelas. 2)
Uji coba kepraktisan siswa dengan jumlah responden 24 siswa kelas IV SD
Muhammadiyah 12 Medan.

Adapun hasil dari instrument uji coba kepraktisan adalah sebagai berikut:

4.1.4.1 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru
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Uji coba kepraktisan media alat peraga ini dilakukan oleh satu guru, yaitu
wali kelas IV C. Hasil uji coba kepraktisan oleh pendidik terhadap media alat
peraga ini menggunakan instrument berupa angket, sebagai berikut:

Tabel 4.5 Hasil Uji Kepraktisan Guru

Nama Skor Skor Maksimum | Presentase Kriteria
Agustina 64 70 91% Sangat
Hutabarat, S.Pd Praktis

Sp = Srx 100 %
Sm

Nilai Praktikalitas = 2 x 100% = 91%

Berdasarkan hasil respon guru yang telah diberikan, media alat peraga
memperoleh presentase nilai 91% dalam kategori “sangat praktis”. Dengan
demikian, pengembangan media alat peraga berhasil mencapai tujuannya, yakni
mendapatkan respon positif dari guru untuk digunakan sebagai media dalam
proses belajar mengajar di kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan. Hasil dari
pengecekan dan penilaian oleh guru dapat ditemukan pada lampiran di halaman
114.
4.1.4.2 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Pada tahap uji coba produk, dilakukan uji coba dengan 24 responden siswa
kelas IV Reguler SD Muhammadiyah 12 Medan. Tahap ini bertujuan untuk sejauh
mana produk ini digunakan. Uji coba dilakukan sesuai dengan materi
pembelajaran yang telah di tetapkan di Modul Pembelajaran, dengan pemaparan

materi menggunakan media alat peraga sumber energi dan perubahannya sebagai
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intenalisasi belajar siswa selama 2 x 35 menit. Uji cob aini melibatkan pemberian
media alat peraga kepada siswa untuk dilihat dan pelajari, kemudian siswa diberi
angket untuk menilai kemenarikan dan kepraktisan bahan ajar tersebut. Hasil
dapat dilihat pada tabel dibawah;

Tabel 4.6 Hasil Uji Kepraktisan Siswa

Nama Skor Skor Maksimal | Presentase Kriteria
Siswa Kelas 1.165 1.200 97% Sangat
IV Reguler Praktis

Nilai Praktikalitas = A x 100%
B

Nilai Praktikalitas = % x 100% = 97%

Berdasarkan hasil respon siswa yang telah diberikan, media alat peraga
memperoleh presentase nilai 97% dalam kategori “sangat praktis”. Dengan
demikian, pengembangan media alat peraga berhasil mencapai tujuannya, yakni
mendapatkan respon positif dari siswa untuk digunakan sebagai media dalam
proses belajar mengajar di kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan. Hasil dari
pengecekan dan penilaian oleh siswa dapat ditemukan pada lampiran di halaman

120.
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Presentase Kepraktisan Guru dan Siswa

98%
97%
96%
95%
94%
93%
92%

91%
90%
89%
88%

Respon Guru Respon Siswa

Gambar 4.4 Hasil Rekap Kepraktisan
Dengan demikian, kelayakan ditinjau dari aspek respon guru memperoleh
rata-rata 96% dikategorikan sangat praktis untuk digunakan. Sedangkan respon
siswa terhadap media alat peraga rata-rata 91% dikategorikan sangat praktis untuk

digunakan.

4.2  Pembahasan

Berdasarkan dari hasil penelitian di SD Muhamamdiyah 12 Medan yang
merupakan salah satu sekolah dasar yang terletak di JI. Kapten Muslim/JIl. Jawa
Gg.Muhammadiyah, Medan, Sei Sikambing C II. Penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan produk media alat peraga berupa media pembelajaran pada materi
sumber energi dan perubahannya sebagai salah satu pemenuhan kebutuhan dengan
kriteria valid dan praktis. Pada bagian ini terdapat pembahasan mengenai hasil
penelitian terhadap media alat peraga yang telah di kembangkan.

Media alat peraga yang digunakan adalah media alat peraga wahana game

sumber energi dan perubahannya yang berisi tentang sumber energi air, angin, dan
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matahari beserta perubahannya. Materi dalam media alat peraga wahaan game
sumber energi dan perubahannya mencakup topik tentang sumber energi dan
proses perubahan energi yang dihasilkan dari energi air, angin dan matahari.
Tujuan dari media ini adalah untuk memudahkan pendidik dalam proses
pembelajaran dan memudahkan siswa memahami pembelajaran dengan baik.
Media ini merupakan kombinasi dari berbagai rangkaian materi yang kreatif dan
inovatif, dan menyenangkan bagi siswa. Desain yang uni, dan penuh dengan

wahana membuat siswa lebih bersemangat dan aktif selama proses pembelajaran.

4.2.1 Proses Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber

Energi dan Perubahannya

Pada tahap pengembangan media alat peraga wahana game sumber energi
dan perubahannya yang dikembangkan menggunakan model ADDIE, vyaitu
Analysis, design, development, implementation, dan evalution. Alasan memilih
model pengembangan ADDIE adalah karena model ini terstruktur secara
sistematis dan teratur. Selain itu, model ADDIE telah banyak digunakan dan
terbukti berhasil dalam berbagai penelitian sebelumnya. Dalam pengembangan ini
penelitian  membatasi  prosesnya hanya sampai tahap implementasi
(implementation) karena keterbatasan waktu, tenaga, dan biaya, sehingga
pengembangan hanya dilakukan sampai tahap uji coba lapangan (implementation).

Pada tahap analisis (analysis) dilakukan dengan cara observasi langsung dan
wawancara dengan guru wali kelas 1V Reguler untuk memunculkan dan

menetapkan masalah dasar dan mencari informasi yang dihadapi dalam proses
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pembelajaran termasuk analisis kebutuhan, analisis karakteristik siswa dan
analisis kurikulum.

Permasalahan dalam penelitian ini diperoleh melalui observasi wawancara
dengan wali kelas 1V Reguler yaitu Agustina Hutabarat, S.Pd, di SD
Muhammadiyah 12 Medan yang berlokasi JI. Kapten Muslim/Jl. Jawa
Gg.Muhammadiyah, Medan, Sei Sikambing C II, terungkap bahwa para siswa
kelas IV belum pernah menggunakan media alat peraga wahana game sumber
energi dan perubahannya dan sudah menggunakan kurikulum. Selain itu, guru
mengungkapkan bahwa dalam proses pembelajaran, mereka amsih mengandalkan
metode ceramah saja untuk menjelaskan materi, karena belum pernah membuat
media alat peraga yang baik dan menarik. Guru juga mengamati bahwa para siswa
cenderung kurang tertarik dan kurang termotivasi saat pembelajaran berlangsung.
Yang mengakibatkan kurangnya minat belajar. Oleh karena itu, perlu
dikembangkan media alat peraga yang kreatif dan menarik, seperti media wahana
game sumber energi dan perubahannya. Hal ini dapat meningkatkan semangat
belajar siswa, menciptakan suasana pembelajaran yang aktif dan menyenangkan,
serta dapat membuat siswa lebih mudah dalam memahami materi.

Sebelum memasuki tahap pengembangan (development), peneliti terlebih
dahulu melakukan tahap perancangan (design). Tahap ini dimulai dengan
mendesain ukuran media ajar, hingga isi/wahana media dengan tampilan yang
unik dan menarik. Dalam proses perancangan ini peneliti memilih membuat media
wahana game ini secara nyata. Tahap perancangan ini terdiri dari tiga tahapan,

yaitu: perancangan bahan-bahan dalam pembuatan media, pembuatan media
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wahana game, dan pengisian rekaman suara materi sumber energi dan
perubahannya.

Tahap pengembangan (development) peneliti melakukan validasi media alat
peraga wahana game sumber energi dan perubahannya yang terdiri dari validasi
ahli materi, validasi ahli Bahasa, dan desain media. Namun, pada saat melakukan
tahap validasi media alat peraga wahana game sumber energi dan perubahannya,
para validator memberikan beberapa masukan kecil yang perlu dilakukan untuk
menyempurnakan media pembelajaran yang telah dikembangkan. Oleh karena itu,
peneliti perlu melakukan perbaikan kecil terlebih dahulu sesuai dengan arahan
yang diberikan oleh setiap validator.

Setelah media diperiksa, hasil tersebut di implementasikan (implementation)
di kelas 1V Reguler SD Muhammadiyah 12 Medan. Dalam uji coba ini, media alat
peraga wahana game sumber energi dan perubahannya diberikan langsung kepada
siswa dan guru untuk diamati. Selanjutnya, setiap siswa diberikan lembar angker

untuk diisi.

4.2.2 Tingkat Kevalidan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi
dan Perubahannya
Proses validasi media alat peraga wahana game sumber energi dan
perubahannya memerlukan tiga validator yaitu validator materi, validator Bahasa
dan, validator desain media. Proses validasi ini bertujuan untuk menguiji

kevalidan, sehingga dapat diketahui apakah bahan ajar ini layak digunakan atau
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tidak. Hasil validasi para ahli diperoleh sebelum uji coba media alat peraga
wahana game sumber energi dan perubahannya yang telah dirancang.

Table 4.7 Pemaparan Hasil VValidasi Ahli Materi

No. Indikator Penilaian Jumlah | Skor Yang Skor Yang
Item Diperoleh Diharapkan
1. | Kelayakan isi materi 3 15 15
2. | Keakuratan materi 7 35 35
3. | Kelayakan penyajian materi 2 8 10
Jumlah 12 58 65

Adapun tanggapan hasil validasi dari validator materi yaitu Raysyah Putri

Sitanggang, S.Pd., M.Pd, yang merupakan dosen PGSD FKIP UMSU
menunjukkan 99% dengan kategori “sangat valid”. Pada validasi materi peneliti
hanya melakukan satu kali pertemuan saja yaitu pada hari Senin, 10 Maret 2025.
Hasil validasi ini menunjukkan bahwa aspek pertimbangan isi terdiri dari 3
indikator. Indikator pertama, dengan 3 deskripsi mengenai kesesuaian materi
dengan SK dan KD memperoleh skor 15 dari 15 yang diharapkan. Indikator
kedua, dengan 7 deskripsi mengenai keakuratan materi memperoleh skor 35 dari
35 yang diharapkan. Terakhir, indikator ketiga dengan 2 deskripsi mengenai

kelayakan penyajian materi memperoleh skor 8 dari 10 yang diharapkan.

Table 4.8 Pemaparan Hasil VValidasi Ahli Bahasa

No. Indikator Penilaian Jumlah | Skor Yang Skor Yang
Item Diperoleh Diharapkan
1. | Kesesuaian dengan kaidah 6 30 30
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Bahasa Indonesia

2. | Komunikatif dan interaktif 3 15 15
3. | Pemilihan Bahasa yang sesuali 2 10 10
dengan perkembangan peserta
didik
Jumlah 11 95 95

dari validator yaitu Amin Basri, S.Pd.l., M.Pd, yang merupakan dosen Bahasa

Selanjutnya peneliti melakukan validasi Bahasa dan mendapatkan tanggapan

Indonesia FKIP UMSU, pada validasi ini menunjukkan 79%, kategori “valid”.

Proses validasi Bahasa, peneliti hanya melakukan satu kali pertemuan saja yaitu

pada hari Senin, 10 Maret 2025.

Hasil validasi ini menunjukkan bahwa aspek pertimbangan isi terdiri dari 3

indikator. Indikator pertama, dengan 6 deskripsi mengenai kesesuaian dengan

kaidah Bahasa Indonesia memperoleh skor 30 dari 30 yang diharapkan. Indikator

kedua, dengan 3 deskripsi mengenai komunikatif dan interaktif memperoleh skor

15 dari 15 yang diharapkan. Terakhir, indikator ketiga dengan 2 deskripsi

mengenai pemilihan Bahasa yang sesuai dengan perkembangan peserta didik

memperoleh skor 10 dari 10 yang diharapkan.

Table 4.9 Pemaparan Hasil VValidasi Ahli Desain Media

No.

Indikator Penilaian

Jumlah

Skor Yang

Skor Yang
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Item Diperoleh Diharapkan
1. | Tampilan desain media 5 24 25
2. | Kejelasan materi 4 20 20
3. | Pengoperasian dan manfaat 5 25 25
media
Jumlah 14 69 70

Berikutnya peneliti melakukan validasi desain media dan mendapatkan
tanggapan dari validator yaitu Dr. Muhammad Arifin, S.Pd., M.Pd, yang
merupakan dosen Bahasa Indonesia FKIP UMSU, pada validasi ini menunjukkan
99%, kategori “sangat valid”. Proses validasi desain media, peneliti hanya
melakukan satu kali pertemuan saja yaitu pada hari Senin, 17 Maret 2025.

Hasil validasi ini menunjukkan bahwa aspek pertimbangan isi terdiri dari 3
indikator. Indikator pertama, dengan 5 deskripsi mengenai tampilan desain media
memperoleh skor 24 dari 25 yang diharapkan. Indikator kedua, dengan 4 deskripsi
mengenai kejelasan materi memperoleh skor 20 dari 20 yang diharapkan.
Terakhir, indikator ketiga dengan 5 deskripsi mengenai pengoperasian dan
manfaat media memperoleh skor 25 dari 25 yang diharapkan.

Berdasarkan hasil penilaian dari ketiga validator tersebut, dapat
disimpulkan bahwa media alat peraga wahana game sumber energi dan
perubahannya sangat layak digunakan dalam pembelajaran.

4.2.3 Tingkat Kepraktisan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi

dan Perubahannya
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Setelah melewati kelayakan oleh para ahli, media akan diuji coba kepada
siswa. Uji coba dilakukan pada kelas 1V Reguler SD Muhammadiyah 12 Medan
yang berjumlah 24 siswa dengan 15 laki-laki dan 9 perempuan. Uji coba sendiri
dilakukan pada 16 April 2025. Proses uji kepraktisan ini bertujuan untuk menguji
media alat peraga wahana game sumber energi dan perubahannya, sehingga dapat
diketahui apakah media ini praktis digunakan atau tidak. Uji kepraktisan
dilakukan pada tahap Impelementasi (Implementation).

Peneliti menguji kepraktisan guru kelas IV Reguler yaitu ibu Agustina
Hutabarat, S.Pd., pada hari Rabu, 16 April 2025. Dapat diketahui juga bahwa hasil
uji coba kepraktisan pendidik/guru mendapat presentase sebesar, 96% kategori
“sangat praktis”. Proses uji kepraktisan ini ada 14 aspek yang dinilai dimana
semua nilai mendapatkan nilai tinggi.

Dan hasil uji coba kepraktisan peneliti menggunakan kelas IV Reguler, pada
proses uji kepraktisan dilakukan pada hari yang sama yaitu hari rabu, 16 April
2025. Hasil uji coba kepraktisan menunjukkan 90% kategori “sangat praktis”.
Pada uji coba kepraktisan ini ada 10 aspek yang dinilai.

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
media alat peraga wahana game sumber energi sangat cocok digunakan sebagai
alat pembelajaran. Hal ini terlihat dari fungsi media bagi siswa adalah
memungkinkan mereka untuk belajar dan mendukung mereka belajar lebih
bersemangat. Hasil dari validitas yang diberikan oleh para ahli dan Tingkat
kepraktisan yang dinilai sangat baik oleh guru dan siswa dapat dikatakan

“ Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi dan
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Perubahannya Di Kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan” sangat layak
digunakan pada proses pembelajaran berlangsung.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Adolph,
2016) Berdasarkan pengembangan media game pembelajaran IPAS materi
Transformasi Energi Disekitar Kita menggunakan aplikasi word wall di kelas 1V
SD dapat disimpulkan bahwa pengembangan media game pembelajaran IPAS
materi Transformasi Energi Disekitar Kita menggunakan aplikasi word wall di
kelas IV SD yang dinilai oleh tiga validator ahli/pakar menunjukan bahwa media
game tersebut memperoleh persentase 88,88% dengan kategori sangat valid.

Selanjutnya penelitian sebelumnya penelitian yang dilakukan oleh
(Purniasih., 2020) Berdasarkan pemaparan hasil penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Sumber Energi Berorientasi Gamifikasi untuk Kelas 4 North Bali
Bilingual School” dapat disimpulkan bahwa implementasi pengembangan media
pembelajaran interaktif dengan konten sumber energi pada kelas 4 berorientasi
gamifikasi menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
memiliki 6 tahapan pengonsepan (concept), perancangan (design),pengumpulan
bahan (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing) dan
pendistribusian (distribution). Respon siswa terhadap media pembelajaran
interaktif dengan konten Sumber Energi pada kelas 4 berorientasi gamifikasi
sangat baik, dari proses mengoperasikan media pembelajaran ini dan penyebaran
angket terhadap siswa maka peneliti mendapatkan data hasil uji coba respon
perorangan, uji respon kelompok dan uji respon lapangan dapat disimpulkan

bahwa media pembelajaran Sumber Energi berorientasi gamifikasi untuk kelas 4
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NBBS dikatakan berhasil atau sangat positif dalam mendukung proses
pembelajaran dengan memberikan tanggapan sangat baik, yaitu hasil presentase
uji respon perorangan sebanyak 96,66% kemudian uji respon kelompok sebanyak
96,11% dan uji respon 97,06%. Dengan rata-rata penilaian ketiga pengujian
respon tersebut adalah 96,61%.

Kemudian penelitian terdahulu yang telah dilaksanakan oleh (Wulandari &
Ratnasari, n.d.) Penggunaan alat peraga memberikan pengalaman visual langsung
kepada siswa, menguatkan motivasi belajar, mengklarifikasi konsep yang abstrak,
dan meningkatkan daya serap belajar. Ini membuat konsep yang kompleks lebih
mudah dipahami oleh siswa dan memperbaiki komunikasi antara guru dan siswa.
Alat peraga berperan dalam meningkatkan persepsi, memfasilitasi transfer
pengetahuan, meningkatkan pemahaman, serta memperkuat hasil pembelajaran.
Alat peraga pembelajaran riset IPA yang telah peneliti kembangkan disebut
Kertas Spiral dan Kincir Air. Kertas Spiral adalah alat peraga yang
menggabungkan konsep fisika dan kimia, Kincir air adalah alat yang paling
banyak ditiru dalam pembuatannya. Jadi, perubahan energi yang ada dalam
percobaan kertas spiral yang bergerak adalah energi panas menjadi energi 87erak

dan negitupun melalui percobaan Kincir Air.



BABYV
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian tentang pengembangan media alat peraga
wahana game sumber energi dan perubahannya di kelas IV, kesimpulan yang
diperoleh sebagai berikut:

1. Media alat peraga wahana game sumber energi dan perubahannya
dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation) karena langkah-langkah
yang sistematis. Pada tahap analisis, peneliti menganalisis
kebutuhan , karakteristik siswa, dan kurikulum. Pada tahap desain,
peneliti merancang media alat peraga wahana game sumber energi
dan perubahannya menggunakan bahan-bahan triplek, dinamo,
baterai, dan lain-lain, serta penyusunan materi dan penyusunan
instrumen. Tahap pengembangan mencakup validasi ahli materi, ahli
bahasa, dan ahli desain, yang hasilnya menunjukkan bahwa media
alat peraga wahana game sumber energi dan perubahannya ini layak
digunakan sebagai media pembelajaran disekolah. Media alat peraga
wahana game sumber energi dan perubahannya kemudian diuji coba
pada tahap implementasi dengan melibatkan guru dan siswa.

2. Validasi media alat peraga wahana game sumber energi dan
perubahannya diperoleh dari hasil validasi pada tahap

pengembangan. Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli bahasa, dan

88
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ahli desain. Para validator menyatakan bahwa media alat peraga
wahana game sumber energi dan perubahannya layak di uji coba
tanpa revisi. Hasil validasi ahli materi menunjukkan bahwa media
alat peraga wahana game sumber energi dan perubahannya ini sangat
valid dengan rata-rata 99%, dari ahli bahasa menunjukkan 91% dan
terakhir ahli desain media mendapatkan rata-rata 99%, sehingga
media alat peraga wahana game sumber energi dan perubahannya
layak digunakan dalam proses pembelajaran.

3. Kepraktisan media ajar diketahui melalui uji coba pada tahap
implementasi. Kepraktisan diperoleh dari angket respon guru dan
respon siswa. Hasil penilaian guru menunjukkan bahwa media alat
peraga wahana game sumber energi dan perubahannya sangat praktis
dengan rata-rata 91%. Penilaian dari respon siswa (24 siswa) juga
menunjukkan hasil sangat praktis dengan skor 97%. Berdasarkan
hasil ini, media alat peraga wahana game sumber energi dan
perubahannya yang dikembangkan layak digunakan sebagai media

pembelajaran di kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan.

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan, peneliti menuliskan beberapa
saran, yakni :
1. Peneliti  menyarankan kepada peneliti selanjutnya untuk

mengembangkan lebih lanjut produk media alat peraga wahana game
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sumber energi dan perubahannya dengan pendekatan yang lebih
kreatif, cakupan materi yang lebih luas, serta desain lebih menarik,
unik dan inovatif, agar dapat menjadi media yang lebih
menyenangkan bagi peserta didik.

. Untuk menguji efetivitas media alat peraga wahana game sumber
energi dan perubahannya lebih lanjut yang melibatkan
pengembangan ke tahap evaluasi.

. Peneliti menyarankan kepada pihak sekolah agar para guru
mengembangkan dan menggunakan media alat peraga dalam proses

pembelajaran di kelas.
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MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA 2024
INFORMASI UMUM

A. IDENTITAS MODUL

Penyusun : Syukri Annisa Pasaribu

Instansi : SD Swasta Muhammadiyah 12 Medan
Tahun Penyusunan  : Tahun 2024

Jenjang sekolah : SD

Mata Pelajaran : [lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Fase / Kelas :B/4

BAB 1 : Perubahan Energi

Topik : Perubahan Energi

Alokasi Waktu : 20 menit ( 1x pertemuan)

B. 1CAPAIAN PEMBELAJARAN

- Peserta didik mengamati dan menjelaskan tentang energi dan

perubahannya. Peserta didik dapat membuat satu contoh proyek

tentang energi dan perubahannya.

1. Melalui kegiatan pengamatan, peserta didik dapat menganalisis
perubahan bentuk energi yang terjadi di lingkungan sekolah
dengan tepat.

2. Dengan melalui metode ceramah, siswa mampu menjelaskan
perubahan yang terjadi pada energi dengan benar.

3. Melalui kegiatan diskusi kelompok, peserta didik dapat
membuat laporan pengamatan secara tertulis tentang bentuk
perubahan energi dengan benar.

- Melalui kegiatan mengamati video pembelajaran siswa dapat

memahami tentang energi dan perubahannya.
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- Melalui pembuatan alat peraga / proyek siswa dapat membuat salah
satu contoh perubahan energi, contohnya perubahan dari sumber
energi air menghasilkan energi listrik.

E. PROFIL PELAJAR PANCASILA
1) Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa dan berakhlak

mulia

2) Berkebinekaan global

3) Bergotong-royong

4) Mandiri

5) Bernalar kritis, dan

6) Kreatif

F. SARANA DAN PRASARANA

e LKPD

e Soal Evaluasi

e Video Pembelajaran

e Laptop, Proyektor, dan Ppt

e Media Alat peraga berupa tentang energi dan perubahannya

G. MODEL PEMBELAJARAN

e Model Pembelajaran Tatap Muka (TM)
H. METODE PEMBELAJARAN
e Project Based Learning (PJBL)
I. TARGET PESERTA DIDIK
e Siswa kelas IV Reguler SD Swasta Muhammadiyah 12 Medan
KOMPETENSI INTI
A. TUJUAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

+¢ Tujuan Pembelajaran Topik A :
1. Peserta didik dapat mengidentifikasikan berbagai macam

perubahan yang terjadi pada energi pada model




pembelajaran Project Based Learning dengan baik
2. Peserta didik dapat memahami energi dan perubahannya
dengan menggunakan model pembelajaran Project Based
Learning dengan benar.
Topik A : Benda padat,benda cair, benda gas
* Meningkatkan kemampuan siswa mengidentifikasi berbagai
macam perubahan energi yang terjadi di lingkungan sekitar.
Memahami bagaimana proses perubahan energi itu bisa
terjadi dengan baik.
1. Bagaimana kita menggunakan energi?

2. Apa yang kamu rasakan saat mengosokkan tanganmu? Mengapa

hal itu bisa terjadi?
Kegiatan Pendahuluan
Kegiatan Orientasi
e Siswa Bersama guru melakukan berdoa bersama dan
menyanyikan lagu nasional
e Menyapa siswa dan melakukan pemeriksaan kehadiran
Bersama
Kegiatan Apersepsi (15 menit)
Guru memberikan apresiasi dengan mengajukan pertanyaan sebagai
berikut:
e Apa yang dimaksud dengan energi?
e Matahari merupakan sumber energi?

e Sebutkan contoh dari energi?
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Jawaban yang diharapkan:
e Energi adalah kemampuan untuk melakukan usaha (kerja)
dan mengalami perubahan.
e (ahaya dan listrik
e Energi air, energi angin, energi surya
Kegiatan Motivasi
e Guru memberikan motivasi semangat belajar kepada
peserta didik
¢ Guru menyampaikan tujuan pembelajaran
Kegiatan Inti (45 menit)
1. Menentukan pertanyaan dasar
e Guru bertanya kepada siswa mengenai energi dan
perubahannya yang ada dilingkungan sekitar
e Guru memberikan pertanyaan seputar topik tentang energi dan
perubahannya
Misalnya :
e Sebutkan contoh-contoh benda yang mengalami
perubahan energi?
e Jelaskan sumber energi panas yang terdapat dalam
kehidupan sehari-hari?
Jawaban yang diharapkan :
e Televisi, oven, kompor, setrika
e Api adalah slah satu sumber energi panas yang dekat
dengan kehidupan sehari-hari.
¢ Guru menjelaskan materi dengan menggunakan media alat
peraga wahana game.
2. Mengelompokkan

e Guru menyiapkan alat dan bahan serta menyiapkan
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kelompok
Bahan:
- sumber tenaga pembangkit listrik dari air
e Guru menjelaskan apa itu energi dan perubahannya
melalui bahan yang sudah disiapkan
e Setelah menjelaskan apa itu energi dan perubahannya,
siswa dapat memahami bagaimana perubahan energi itu
bisa terjadi.
e Guru membagi kelompok menjadi 5 kelompok, dimana
setiap kelompok terdiri dari 5 orang
3. Menyusun penjadwalan / perencanaan
e Setelah guru membagi kelompok, kemudian guru
memberikan waktu 10-15 menit kepada siswa untuk
mengamati energi apa saja yang ada dilingkungan sekitar.
e Dalam pengamatan tersebut siswa diberikan sebuah tugas
yaitu mencari sumber energi yang ada dilingkungan
sekitar.
e Guru memantau dan mengingatkan apabila ada siswa
yang melenceng dari tugas yang diberikan
4. Memonitor kemajuan
e Guru bertanggung jawab dalam memantau kegiatan siswa
selama pengamatan dilakukan
e Jika ada siswa yang bertanya seputar tentang materi pada
saat pengamatan maka guru bisa menjelaskan kembali
dengan detail
5. Penilaian hasil
e Setelah pengamatan selesai, maka siswa disuruh Kembali

masuk kedalam kelas dan menyelasaikan tugas dari hasil
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pengamatannya

o Perwakilan dari setiap kelompok membaca hasil dari
pengamatan mereka dan kelompok lain mendengarkan /
memberikan komentar

e Setelah presentasi setelah guru menginstrusikan siswa
kembali duduk ke tempat masing-masing dan
memberikan penilaian setiap kelompok

e Nilai yang diberikan tergantung hasil yang diperoleh dari
pengamatan siswa

6. Evaluasi

e Guru memberikan tugas evaluasi pembelajaran dengan
menggunakan media alat peraga wahana game sumber
energi dan perubahannya.

Kegiatan Penutup (10 menit)

e Siswa bersama guru menyimpulkan pembelajaran hari ini

e Guru bersama siswa merefleksikan pengalaman belajar
hari ini

e Guru bersama siswa berdoa dan mengakhiri pembelajaran
hari ini

E. REFLEKSI

Topik A : Benda padat, benda cair, dan benda gas

1. Tuliskan 3 sumber energi?
(energi air, energi angin, dan energi surya)

2. Sebutkan energi apa yang dihasilkan dari matahari?
(listrik)

3. Apa yang dimaksud dengan energi tenaga air?

(energi air adalah energi yang menghasilkan tenaga air dengan
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cara memanfaatkan aliran air yang mengalir)
e Jenis penilaian : Tes

e Bentuk penilaian : Pilihan ganda

2. Aspek Sikap

e Jenis penilaian : Non tes

e Bentuk penilaian : Observasi
3. Aspek Keterampilan

e Jenis penilaian : No tes

e Bentuk penilaian : Lembar unjuk
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INSTRUMEN PENELITIAN

Pedoman Wawancara Untuk Guru

1. Metode apa yang biasa digunakan guru dalam pembelajaran?

2. Apakah ibu selalu menggunakan media dalam proses pembelajaan?

3. Media seperti apa yang sering ibu tampilkan pada saat proses
pembelajaran?

4. Apakah ibu pernah kesulitan dalam membuat media pembelajaran?

5. Bagaimana bentuk pengawasan ibu saat menggunakan media
pembelajaran dalam proses pembelajaran?

6. Selama ibu menggunakan media pembelajaran, apakah media tersebut
dimanfaatkan secara maksimal?

7. Apakah ibu selalu menggunakan alat peraga dalam proses pembelajaran?

8. Apakah ibu selalu menyediakan soal evaluasi untuk siswa tiap akhir
kegiatan pembelajaran?

9. Apakah selama ini terdapat kesulitan dalam pelaksanaan pembelajaran?
a. Kesulitan seperti apa yang dirasakan ibu?
b. Apa yang ibu lakukan untuk mengatasinya?

10. Apakah pernah pada saat proses pembelajaran dimulai peserta didik
merasa bosan dengan materi pembelajaran tersebut?

Berikut Link Video Wawancara:

https://drive.google.com/drive/folders/1 QnH2ICX{6dZAZDMIIUNLnPgQwemfw

GT


https://drive.google.com/drive/folders/1QnH2lCXf6dZAZDMliUNLnPgQwcmfwGT
https://drive.google.com/drive/folders/1QnH2lCXf6dZAZDMliUNLnPgQwcmfwGT
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Lembar Validasi Ahli Materi

Judul Penelitian : | Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game
Sumber Energi dan Perubahannya Di Kelas IV SD
Muhammadiyah 12 Medan

Peneliti : | Syukri Annisa Pasaribu

Ahli Materi : | Raysyah Putri Sitanggang, S.Pd., M.Pd

A. Petunjuk Pengisian
1. Angket ini memuat pernyataan. Pertimbangkan setiap pernyataan
dan berilah jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihan anda.
2. Berilah tanda check list (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda

dan sesuai dengan keadaan yang sebenarnya.

Contoh :
No | Indikator Penilaian Skala Penilaian
5(4 (3|21
1. | Materi sesuai dengan tujuan N
pembelajaran

3. Terdapat empat alternatif jawaban yang tersedia, yaitu:
5: Sangat baik
4: Baik
3: Cukup Baik
2: Tidak Baik
1: Sangat Tidak Baik
4. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang

tersedia
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5. Atas kesediaan untuk mengisi lembar validasi saya ucapkan

terimakasih
No | Aspek Penilaian | Indikator Skor Penilaian
5/4(3|2]1
1. | Kelayakan Isi 1. Ketetpan materi dengan |V
Materi kompetensi dasar
2. Ketetapan materi dengan | 4
indikator
3. Ketetapan materi dengan N
tujuan pembelajaran
2. | Keakuratan 1. Kemenarikan materi N
Materi 2. Kejelasan materi N
3. Kesesuaian materi dengan | 4
karakteristik anak SD N
4. Materi didukung dengan
media yang tepat J
5. Materi mudah dipahami
6. Konsep yang disajikan dapat v
dilogikakan dengan jelas \
7. Penyajian materi jelas
3. | Kelayakan 1. Kesesuaian evaluasi dengan N
penyajian materi
materi 2. Kesesuaian tingkat kesulitan N
soal dengan kompetensi
Jumlah Skor Penilaian 58
Total 85%

B. Komentar dan Saran:
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C. Kesimpulan

No | Pengembangan Media Pebelajaran Tanpa Layak Tidak
Revisi Layak
1 Layak digunakan tanpa adanya revisi N
2 | Layak digunakan dilapangan dengan revisi
sesuai saran
3 | Tidak layak digunakan dilapangan

*Ceklis salah satu

Medan, 16 Maret 2025

Ahli Materi

Y

Raysyah Putri Sitanggang, S.Pd., M.Pd




Lembar Validasi Ahli Bahasa

LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI BAHASA

Judul Penelitian “| Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber
Encrgi dan Perubahannya Di Kelas IV SD Muhammadiyah
12 Medan
s [ Suuun Anotien Vapnbu
Ahli Bahasa - | Amin Basri, S.Pd.L, M.Pd
A. Petunjuk Pengisian

1. Angket im memual permyataan. Pertimbangkan sctiap pemyataan dan benlah
jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihan anda.

2 Berilah tanda check list (V) pada kolom sesuai dengan pendapal anda dan sesuai
dengan keadaan yang schenamya,

Contoh :
s Pen laian
{211

1. | Maten sesuai dengan tjuan
pembelajaran

| Terdapal empat altemnatif jawaban yang tersedia, yaitu:
5: Sungat baik
4: Bk
3: Cukup Baik
2: Tidak Baik

1- Sangat Tidak Baik
Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang tersedia

3. Aus kesediaan untuk mengisi lembar validasi saya ucapkan terimakasih
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Kesesualan . Ketetapan tata bahisa

dengan  kaidah 2. Penggunann bahasa scsusi dengan
Bahasa Pedoman Ejaan Bahasa Indonesia | /]
Indonesia yang disempumakan (EYD)

3. Pemilihan bahasa yang digunakan
terpadu serta terurut pada alur pikie | )
pembahasan

4. Pemakanan kata tidak memuat makna
yang sama v

5. Kesesuaian dun perkembangan inteks |
siswa

6. Kesesuaian cjaan bt

2. | Kemunikatif 1. Bahasa yang digunakan komunikatil' | w4
dan Interaktif 2. Kescsuaian pemilihan kata/ istlah V]

3. Keterbacaan materi dengan baik v

4. Memudahkan pemahaman terhadap
pesan atau informasi

3. | Pemilihan 1. Bahasa yang digunakan scsuai dengan i
bahasa yang tingkat berpikir peserta didik kelas IV
sesuai  dengan SD
perkembangan 2. Bahasa yang digumakan jelas serta
peserta didik mudah dipahami oleh siswa sckolah | V]

dasar

3. Penggunaan symbol atsu ikon yang
tepat

Jumlah Skor Yang Dipcroleh

Total

B. Komentar dan saran:
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C. Kesimpulan

No | Pengembangan Media Pebelajaran Tanps Revisi | Layak Tdsk Layak |
% | Layak digunakan tanpa adanya revisi
2 | Layak digunakan dilapangan dengan revisi sesuai saran |\
3 | Tidak layak digunakan dilapangan
*Ceklis salah satu

Medan,  Februari 2025
Ahli Bahasa

’./I/

Amin Basri, S.Pd.L. M.Pd




LEMBAR VALIDASI OLEH AHLI MEDIA

Lembar Validasi Ahli Desain

Judul Penclitian . | Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber
Energi dan Perubahonnya Di Kelas 1V SD Muhammadiyah
12 Medan
Pencliti . - -
2o ) Sg LA ’7 bu
Ahli Media ~| Dr. Muhammad Arifin, S.Pd., M.Pd

A. Petunjuk Pengisian

I. Angket ini memuat pernyataan. Pertimbangkan seliap pemyataan dan_ berilsh

jawaban yang benar-benar cocok dengan piliban anda,
2. Rerilah tanda check list (V) pada kolom scsuai dengan pendapal

anda dan scsuai

dengan keadaan yang scbenamya.

Contoh :

" Maten scsuai dengan twjuan
pembelajaran

I. Terdapat empat altemalil’ jawaban yang tersedia, yaitu:

5: Sangat baik

4: Baik

3: Cukup Baik
2: Tidak Baik
J: Sangat Tidak Baik

Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang tersedia
3. Atas kescdiaan untuk mengisi lembar validasi saya ucapkan terimakasih
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Tampllan Design
Media

. Kualitas bahen media wahana game

. Kesesunion  desuin - cover  media

. Kesesuaian wama yang fepal pada

. Kesesuaian tata fetak tempat dalam

. Kemenankan media dalam proscs

sumber encrgi dan perubahannya

dengan materi

media

media

belajar mengajar IPA

&

Kejelasan Materi 1.

. Media  dengan  materi  yang

. Kesusaian media dengun karakter

. Keterbaruan media dengan media

Keakumatan media dalam materi

dikembangkan scsuai

Peserta didik di SD

yang scbelumnnya

¢ ¢ € ¢l &

Pengoperasian dan 1.
Manfaat Media

. Kepraktisan  memakai  media

Penggunaan media wahana game
sumber energi dan perubahannya
mudah dan tidak menyulitkan

wahana game sumber energi dan
perubahannya pada proses belajar
mengajar
Media dapat membantu  peserta
didik dalam pemahaman materi
Media  dapat  membangkitkan

<

motivasi peserta didik dalam belajar
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5. Penggunaan media dapat
secura berulang

digunakan

Jumlsh Skor Yang Diperoleh

Totul

C. Kesimpulan

.......
....................
..........................................................................................

No

Pengembanpan Media Pebelajuran Tanpa Revisi

Layak Tidak Layak

Layak digunakan tanpa adanya revisi

Layak digunakan difapangan dengan revisi sesual saran

Tidak layak digunakan dilapangan

*Ceklis salah satu

Dr. Muhammad in, S.Pd., M.Pd
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Lembar Angket Respon Guru

LEMBAR RESPON GURU
Judul Penclitian : [ Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber
Energi dan Perubahannya Di Kelas IV SD Muhammadiyah
12 Medan
Peneliti : | Syukni Annisa Pasaribu
Guru : | Agustina Hutabarat, S.Pd
A. Petunjuk Pengisian

I. Angket ini memuat pemyataan. Pertimbangkan setiap pemyataan dan berilah
jawaban yang benar-benar cocok dengan pilihan anda.

2. Berilsh tanda check list (V) pada kolom sesuai dengan pendapat anda dan sesuai
dengan keadaan yang sebenamya.

Contoh :

3. Terdapat empat alternatif jawaban yang tersedia, yaitu:

5: Sangat Baik

4: Baik

3: Cukup Baik
2: Tidak Baik
1: Sangat Tidak Baik

4. Komentar, kritik, dan saran mohon dituliskan pada kolom yang tersedia
5. Auas kesedizan untuk mengisi lembar validasi saya ucapkan terimakasih

~emr
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s

‘1. Tampilan media yang

. Kemenarikan media
dalam proses belajar J

menarik

Keterbaruan media
i

dengan media yang
scbelumnya

sumber energi dan
perubahannya

~Tadikator | SkorPenilaian-

-y

I Y e R e i L

Kualitas dan
Pengoperasian
Media

. Membantu

. Mempermudah

. Motivasi peserta didik

. Memotivasi peserta didik

. Kesesuaian media dengan
. Kesesuaian media dengan

. Penggunaan media

menyampaikan materi
pembelajaran

menyampaikan materi
dengan baik

menjadi aktif untuk
bertanya

untuk lebih semangat
dalam belajor

karakter peserta didik
materi
wahana game sumber

cnergi mudah dan tidak
bosan

S & Sy

S

Q
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8. Keperaktisan memakal
medin dalam proses
belujar mengajor

9. Kreatif dolam menyajikon
materi

10, Kejelasan Langkah-
lungkah penggunaan
media

11. Penggunaon media dapat
digunakan sccara
berulang

Jumiah Skor Yang Diperoleh

Total

B. Komentar dun Sarun:

C. Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran tanpa revisi:
1. Layak digunakan dilapangan tunpa ada revisi
2. Layak digunakan dilapangan dengan revisi scsuai saran
3. Tiduk Juyak digunakan dilapangan

*Lingkari saloh satu

Medan,

Februari 2025
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Lembar Angket Respon Siswa

Nama
Kelas

No. Absen
Sekolah

Petunjuk :
1. Lembar ini diisi oleh peneliti setelah selesai pengujian media wahana
game sumber energi dan perubahannya.
2. Berilah skor pada butir-butir skor penilaian dengan cara check list (\/)
pada jawaban (Ya / Tidak) sesuai dengan kriteria sebagai berikut:
Contoh :

1. | Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran
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Tampilan

Media

. Apakah tampilan media

wahana game sumber energi

dan perubahannya menarik?

. Apakah media wahana game

sumber energi dan
perubahannya membuat
ketertarikan dalam
mempelajari materi sumber

energi?

. Apakah tampilan suara audio

terdengar dengan jelas?

Kelayakan
Isi Materi

. Apakah materi yang

menggunakan media wahana
game sumber energi dan
perubahannya mudah

dipahami?

. Apakah soal evaluasi sesuai

dengan materi yang

dipelajari?

Pengoprasian

Media

. Apakah media wahana game

sumber energi dan
perubahannya membuat

kesenangan dalam belajar?

. Apakah pembelajaran

menggunakan wahana game
sumber energi dan
perubahannya membantu saat

memahami  materi serta
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. Apakah media wahana game

mengerjakan tugas?

sumber energi dan
perubahannya membuat
suasana belajar menjadi aktif

dan mengasyikan?

4. | Motivasi
Dalam
Penggunaan
Media

. Apakah semangat belajar

. Apakah keberanian untuk

bertambah ketika
menggunakan media wahana
game sumber energi dan

perubahannya?

bertanya semakin bertambah
dalam menggunakan media
wahana game sumber energi dq

perubahannya?

Jumlah Skor Yang Diperoleh

Total

B. Komentar dan Saran:
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Hasil Angket Siswa
No Nama Pertanyaan Nilai | Presentase
3/4(5(6/|7|8 10
1 Abdillah Haris 5/5|5(5(4]5 5 49 98%
2 | Alyssa Habibi 5/5|5(5]5]5 5 47 94%
3 Andika Pratama 5/5(5|5|5|4 5 49 98%
4 | Aprilyanda 505(3|5(5|5 5 48 96%
Rahman
5 Aqila natasya 5/5(5|5(5(5 5 50 100%
6 | Arga akbar 5/5(5|5(4|5 5 48 96%
7 | Aulia Hafiz 415155515 5 48 96%
8 | Cantika 5/5|5(5]5]5 5 50 100%
Azzahra
9 | Fadya Hanin 504(5|5(4|5 4 47 94%
10 | Farid Atalah 5/5|/5(4(4 |4 5 46 92%
11 | Haikal Rivaldi 5151551515 5 50 100%
12 | Ibrahim Bukit 5151551515 5 49 98%
13 | Thsan 5/514(4|5]|5 5 48 96%
Ramadhan
14 | Imam 504|15(5(5]|3 5 47 94%
Ardiansyah
15 | Keyra Kanaya 50/5(3|5(5(5 4 47 94%
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16 | Kurniawa 515]5 49 98%
Wijayo

17 | Muhammad 515]5 50 100%
Alkharana

18 | Muhammad 41515 47 94%
Azka

19 | Navia 5/5]5 49 98%
Ramadhani

20 | Rafa Aditya 5/5]5 50 100%

21 | Rafardhan Igbal | 5|55 49 98%

22 | RanggaDjaya |5|5]5 50 100%

23 | Rania Azka 41515 48 96%

24 | Zadhan Adli 51515 49 98%

Jumlah 1.165 97%
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Yth Ketua dan Sckretans
Program Studi Pendidikan Guru Scholah Dasar

FKIP UMSU
Perthal  PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDLUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang benanda tangan di bawah ini
Nama Mahasiswa - SYUKRI ANNISA PASARIBU
NPM 2102090076

Program Srud: Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
Kredit Komulaul - 120 SKS IPK =3 ,89
Disyahkan Oleh
Dekan
akultg

Judul yang diajukan

Pengembangan Media Alat Peraga Wahana @phy
Sumber Energt dan Perubahannya di Kelas JS
Muhammadiyah 12 Medan

Pencrapan  Model  Pembelajaran  Diffe 1
Instruction Untuk Meningkatkan Pemabaman W
Matematika Pada Siswa Kelas [V SD Muhammadip

12 Medan

Analisis Pengaruh Model Pembelajaran Life Skill
Learning (LSL) Terhadap Kemampuan Berpikir
Kritis Siswa Kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta
pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih

Medan, 08 Januari 2025
Hormat Pemohon,

cri Anni
2102090076

« Untuk Ketua Prodi
-« Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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) MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIVAH SUMATERA UTARA

FAQULTASKEGURUANDANILMUPENDHNKAN
AL KaptenMukhtarBasri No.3 Telp,(061)6619056 Medan 20238

UMSU :
—m Website hup Awww Ahip umsuac id E-mail fhapaeunisu pc i
— A X ==t _J
KepadaYth Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu'alatkum Wr Wb
Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini

Syukri Annisa Pasaribu

Nama
NPM 2102090076
Pendidikan Guru Sekolah Dasar
sebagai

ProgramStudi
Mengajukan permohonan persetujuan  proyek proposal/risalah/makalal/skripsi

tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut *

“Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi dan Perubahannya di
Kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan ™
Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Ibu sebagai / M o

Dosen Pembimbing - Suci Perwita Sari, S Pd, M.Pd
Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalal/makalah/skripsi saya

\ 1 —
FORM K 2

123

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya. Akhirnya atas

perhatian dan kesediaan bapak saya ucapkan terima kasih.
Medan, 09 Januari 2025
Hormat Pemohon,

Syukri Annisa Pasaribu

Dibuat Rangkap 3 |

- Untuk (;:g:uﬁ’akyllas

- Untuk Ketua Prodi

. Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Tukthar Basrei BA No. 3 Telp, 6622400 Medan 20217 Form : KJ

Jin. M
Nomor 12210 3-AUZUMSU-02/ F2025
Lamp s
Hal Pengesaban Proyck Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirmhmanirahim
Assalamu’alaikum Wr Wh

Dckan Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatern Utara
menctapkan proyek proposal/risalah/makalalvskripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa

yang terscbut di bawah ini -

Nama : Syukri Annisa Pasaribu
NPM 1 2102090076

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi dan

Pemahaman di Kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan

Pembimbing : Suci Perwita Sari, M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi

dengan ketentuan sebagai berikut -

I. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2, Proygk proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan

3. Masa daluwarsa tanggal : 10 Januari 2026
Medan, 10 Rajab 1446 H
10 Januan 2025 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR
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Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU 1. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan 20238
ol

Wahute bap v thg pomes g o8 Fomuail (hygpmmn

BERITA ACARA BI GAN PR SA

Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara

Perguruan Tinggi
Fakultas Keguruan dan llmu Pendidikan
Nama Syukri Annisa Pasaribu
NPM 2102090076
ProgramStudi Pendidikan Guru Sekolah Dasar - ,
Judul Proposal ! Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi Dan
Perubahannya Di Kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Pfﬂ
0k /o'/ 106 A Judut sternfsi / proposal x

o Jor 1%02¢ | Bimbingan lawe  Buawand

1 /60 ¢ | Bpyhingan  Bab !
1 foc fose | Bihingan  Bob @
nfor [ |Bihogan  Bob
ssforltot | pe G fropesm

SRS S

Ketua Program Studi Medan, Januan 2025
Pendidikan Guru $€kplah Dasar Dosen Pempiqibing=

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.



Lembar Pengesehan Proposal

KAN TINGG!
TERA UTARA
NDIDIKAN

Kar 22,3000

LIS PENDIDI
ADIYAH SUMA
AN ILMU PE
3 Medan :':-:-1::.»

...... . MAJE
AN UNIVERSITAS MUHAMM

F) FAKULTAS KE

—

LEMBAR PENG ESAHAN PROPOSAL

pPan Hmu pPendidikan Universitas

litian Fakulias Kegurian

Panitia Proposal Pene
1 Bagi

mmadiyah Sumatera Utara Strata-

Muha
Nama - Syuksi Annisa Pasaribu
NPM 2102090076
programStudi pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal Pengembangan Media Alat Peraga Waliana Game Sumber Energi Dan
mmadiyah 12 Medan

Perubahannya Di Kelas 1V SD Muha

mahasiswa tersebut sudah Inyak melakukan

Dengan im di terimanya proposal ini, maka
seminar proposal
Medan, Januari 2025

Diketahui Oleh

Disetujui Oleh
Ketua Program i
Pendidikan ah Dasar

Suci Perwita Sari, $/Pd., M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd
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Berita Acara Setelah Bimbingan Proposal (Pembahas)

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL Kapten Mukhtar Basri No, 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22.23, 30
Wetnite bip Sewn fip umow 26l Bl (hpitumow il

BERITA ACARA BIMBINGAN SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Selass, Tanggal 11 Februari 2025 disclenggarakan seminar prodi
Pendidikan Guru Sekolah Dasar mencrangkan bahwa :

Nama Lengkap - Syukri Annisa Pasaribu

NPM : 2102090076

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber
Energi dan Perubahannya di Kelas IV SD Muhammadiyah 12
Medan

Revisi / Perbaikan ©

No Uraian/Saran Perbaikan

I Paustion  Qumuitian Kutang jepat
1. Ada meu Peawtifart Yang falah
3. | Mempian Sdiat fropsat

Medan,  Februan 2025

Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak® dilanjutkan untuk penulisan skripsi.
Diketahui

Ketua Pm@&/ﬂ Pembalias
/% ’

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd. Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd.
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Berita Acara Setelah Bimbingan Proposal (Pembimbing)

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI TARA
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA U
ENDID!KAN

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU P

U M SU I Kapten Mukhtar Basri No. 3 Mcdan 20238 Telp. 0616622400 Ext, 22.23.30
: Webnite. MipAwmow [\apsemsss 350 E-mal (Lgrisumsu s
S | Corten | 1Ty

BERITA ACARA SEMINAR PROPOSAL

Pada hari ini Selass, Tanggal 11 Februari 2025 disclenggarakan scminar prodi
Pendidikan Guru Sckolah Dusar menerangkan bahwa :

Nama Lengkap : Syukri Annisa Pasanibu

NPM : 2102090076

Program Studi « Pendidikan Guru Sekolah Dasar X

Judul Proposal : Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game ?umbﬂ
Encrgi dan Perubahannya di Kelas IV SD Muhammadiyah 12
Medan

_Revisi / Perbaikan : —
No Uraian/Saran Perbaikan

b [auian Reuitian  (cucang Lepat
1 fAda bebuapa fenuutan Yarg dareth
1. Memprlaan rediied anlal.

Medan,  Februan 2025
Proposal ini dinyatakan Layak/ Tidak Layak® dilanjutkan untuk penulisan skripsi.

Diketahui

Ketua P tudi P ing

Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd.
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Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal

. TINGG!
MAJELIS PENDIDIKAN TINGZC, y :::
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SETo e NpIDIRTL
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMUC Gy o, 22
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LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawsh im

Nama Lengkap : Syukri Annisa Pasaribu
:’PM - 2102090076
rogram Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Proposal - Pengembangan Medis Al Persga Wahana Game §:rhnbg
Energi dan Perubahannya di Kelas IV SD Muhammadiy
Medan

Pada hari Selasa. Tanggal 11 Februari 2025 sudah layak menjadi proposal skripsi.

Medan.  Februari 2025

Disetujui oleh :
Dosen Pembahas, Dosen P bing
i
yat Pulungan, M.Pd. Suci Perwita Sari, S.Pd, M.Pd.
Diketahy oleh

Ketua Proj Studi

Suci Perwita Sari, §.Pd, M.Pd,
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Surat Permohonan Riset

Medan, 1 Februan 2025

Hal ¢ Permohonan Riset

Kepada Yth, Ibu Dekan

Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utarn
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamualaikum Wr Wh

\Va ba‘du, semoga kita semua sehat wal’afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas schari-
hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan penelitian/niset
untuk pembuatan skripsi scbagai salah satu syarat penyclesaian Sagana Pendidikan, maka
mohon kepada Ibu memberi izin kepada saya untuk melakukan penelitian/riset di Fakultas
yang Ibu pimpin, Adapun data mahasiswa kami tersebut sebagai berikut :

Nama Lengkap : Syukri Annisa Pasaribu

NPM : 2102090076

Program Studi : Pendidikan Guru Sckolah Dasar

Judul Proposal : Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Encrgi dan

Perubahannya di Kelas IV SD Muhammadiyah 12 Medan

Demikian hal ini kami sampaikan. Atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Ibu kami ucapkan terima kasih, Akhimya selamat scjahteralzh kita semuanya. Amin

Ketua Pro,

Suci Perwita Sari, S.Pd., M.Pd.

"Ptﬂinggll“
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Surat Izin Riset

MAJELIS PENDIDIKAN TINGEEPENTLITEAN & PENGEMBANG AN FIMPINAN FOSATMEIAMSARIVAN

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMS et Unggd Berte fats vt Forgurion Trgy/ s 1D VBRBAN P70 47 P10
g | Caomie | gy Poast Admniaran J—-wmn 1 Medm 25200 Tole m»m N TR amumm mm
it e s 0 Ohmampumeascst ™ hpfumascy [ L] [*]
T ——
Nomor  : 455/113-AU/UMSU-02/F/2025 Medan, 14 Syabhan__ 1446 11
i ol 13 Februari 2025 M
Hal : Permohonan lzin Riset

Kepada Yth, Bapak/ibu
Kepala Sekolah SD Muhammadiyah 12 Medan
di

Tempat

Bismillohirohmanirrohim
Assalomu ‘alaikum Wr. Wb

Wa ba'dy, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasi wajib melakuk
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesalan Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/lbu memberikan izin kepada mahasiswa
untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut :

Nama : Syukri Annisa Pasaribu

NPM : 2102090076

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skrips  : Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Energi dan
Perubahannya di Kelas IV SD Mubammadiyah 12 Medan

Demikian hal ini kami sampalkan, atas perhatian dan kesedizan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin,

Wassalamu'alaikum

"P«W"
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Surat Balasan Riset

NN s ORMAL
DASAR MENENGAN DAN PENDIDUAN
m:&:m»«o MUHAMMADIYAH MEDAN HE LVETIA

SD SWASTA MUHAMMADIYAH 12

AKREDITASI "B~

31 Kapten Mustim Gg. Jawa Lr Muhammadiyah Sei Shambing G4l Medan =
SURAT KL TERANGAN
No: UMV AR08
Yang bertands tangan dihswah i
Nama Yusrizal Nut S Pa
Jahatan Kepala Seholah
Alamat J1 Kapten Muslim Gg Jawa Lr Mubammadiyah
Sesus dengan surat I7in Riset UMSU Fakultas keguruan dan llmu Pendidikan di SDS Mubammadiysh "’
Medan. Dengan im mencranghan bahwa
Nama SYUKRI ANNISA PASARIBU
NPM 2102090076
Program Studs Pendsdikan Guru Sekolah Dasar
Judul Sknpsi Pengembangan Media Alat Peraga Wahana Game Sumber Encry dan

Perubahannya di Kelas 1V SD Mubammadiyah 12 Medan

Adalah benar telah melakukan Riset di SD Muhammadiyah 12 Kec Medan Helvetia Kelurahan Set Sikambing
CIl Medan, Pada Tanggal 16 Apnl 2025

Demikian surat keterangan in dibuat dengan scbenarmya, untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya

/’W’ 16 Apnl 2025

i o
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Berita Acara Skripsi

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

S Kapton Mukbiinr fanrt Mo ) Mastan 2208 Fobg A0l umu-n. TR IN
ot My vor D mma i of | =l Dp@ s &

Progrm Sy
Judul Skripsi

s o L S
BERITA ACARA RIMBINGAN SKRIPSI

Syukni Annisa Pasaribu
2102090076
Pendidikan Guru Sekolah Dasar
a "“"W"’Mcw Media Alat Peragn Wahana Game Sumber Fnery) dan
Perubahannys 0 Kelas 1V S1 Mubammmadiysh 12 Medan

Nama Pembimbing - Suci Perwita Sari, S P M.

[ﬁ““" Bimbingan Skrips| Pagaf Kel

'_‘/"L'(“ Puvani baon e Deomien Penbaivn i

”‘Mu i Bimbimm \ouwotr o fss é//

wm," o Gt o i @;
ulia Bibinstsn Soogic dab 4 /\,/

i

Ll i tigon fisracis hoble M

* (g 3 . T %

it AL Sidan M

Medm. Mei 2025

Ketua Program Studi

et i bmg
Pendidikan G ckolah Dasar
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DOKUMENTASI

Watane Surtibar Enery
dan Pt annys

Gambar 1. Media Wahana Sumber Energi dan Perubahannya Sebelum
dikembangkan

Gambar 3 Proses dikembangkannya Sumber Energi Tenaga Matahari
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Gambar 6. Kegiatan Pembelajaran
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DAFTAR RIWAYAT HIDUP

IDENTITAS MAHASISWA
Nama : Syukri Annisa Pasaribu
NPM 2102090076
Jenis Kelamin : Perempuan
Anak Ke- : 2 dari 4 bersaudara
Agama : Islam
Tempat, Tanggal Lahir : Sopo Onggang Baru, 11 Oktober 2003
Alamat : Dusun Sopo Onggang Baru Kec.

Simangambat Kab. Padang Lawas Utara,
Sumatera Utara

Email : syukriannisaannisa@mail.com

Nama Orang Tua
Ayah  : Kolbi Pasaribu
Ibu : Nurjaidah Ritonga

Pendidikan Formal

. SD Negeri 102070 Sopo Onggang Baru (lulus tahun 2015)

. Mts Pondok Pesantren Modern Al-Hasyimiyah Darul Ulum Sipaho (lulus

tahun 2018)
SMA Negeri 6 Padang Sidimpuan (lulus tahun 2021)
Tahun 2021 tercatat sebagai Mahasiswa Universitas Muhammadiyah

Sumatera Utara, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Program Studi

Pendidikan Guru Sekolah Dasar (PGSD)
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