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ABSTRAK 

Rita Andini, NPM 2102090153. Pengembangan Media Pembelajaran Berupa 

Spin The Wheel pada Pembelajaran IPAS di SDS Muhammadiyah 02 Medan. 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and Development) yang 

menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran berupa Spin The Wheel 

pada mata pelajaran IPAS di kelas III SDS Muhammadiyah 02 Medan. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang media pembelajaran IPAS pada materi sumber 

energi, untuk mengkaji kepraktisan media yang dikembangkan, serta untuk 

mengetahui langkah-langkah pengembangan media berupa Spin The Wheel. 

Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation), namun dalam penelitian ini hanya 

dilakukan hingga tahap Implementation. Proses pengembangan dilakukan melalui 

tahapan validasi oleh ahli dan uji coba skala kecil di lapangan. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media pembelajaran ini mendapat penilaian dari ahli media 

sebesar 95%, ahli materi sebesar 95%, sedangkan dari guru sebesar 93% dan dari 

siswa sebesar 82%, yang mengindikasikan bahwa media ini layak dan praktis 

digunakan dalam pembelajaran IPAS di kelas III. 

Kata kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, ADDIE, Spin The Wheel 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Pendidikan adalah suasana atau lingkungan belajar yang memungkinkan 

peserta didik secara aktif mengembangkan potensi kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, budi pekerti, kecerdasan, akhlak mulia, dan kemampuan yang 

diperlukan bagi dirinya dan masyarakat. Dalam mempelajari dan memikirkan 

tentang pendidikan, pertama-tama perlu dipahami dua istilah yang sering 

digunakan dalam dunia pendidikan dan mempunyai bentuk yang hampir sama: 

pedagogi dan pedagogik. Pedagogi berarti “pendidikan” dan pedagogik berarti 

“ilmu pendidikan”. Kata “pedagogo” semula berarti “pelayanan”, namun 

kemudian berubah menjadi “pekerjaan mulia”. Sebab, pengertian pedagogi (dari 

pedagogos) merujuk pada orang yang tugasnya mendukung perkembangan anak 

menuju bidang kemandirian dan tanggung jawab (Rahman et al., 2022). 

Pendidikan tidak hanya dianggap sebagai upaya untuk memberikan informasi dan 

mengembangkan keterampilan, tetapi pendidikan dapat diperluas untuk mencakup 

usaha dalam memenuhi keinginan, kebutuhan, dan potensi individu. Hal ini 

bertujuan agar individu dapat mencapai pola hidup yang memuaskan, baik secara 

pribadi maupun sosial. Pendidikan bukan hanya sebagai persiapan untuk masa 

depan, tetapi juga penting untuk mendukung kehidupan anak-anak saat ini yang 

sedang dalam proses perkembangan menuju kedewasaan. Menurut Undang- 

Undang nomor 20 tahun 2003 pasal 40 ayat 2 yang menyebutkan bahwa pendidik 

dan  tenaga  pendidik  berkewajiban  menciptakan  suasana  pendidikan  yang 
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bermakna, menyenangkan, kreatif, dinamis, dan dialogis. Menciptakan 

pembelajaran yang menyenangkan satu di antaranya dapat dilakukan dengan 

menggunakan media dalam pembelajaran (Nawangwulan et al., 2022). 

Ki Hajar Dewantara, yang dikenal sebagai Bapak Pendidikan Nasional 

Indonesia, mendefinisikan pendidikan sebagai suatu kebutuhan dalam proses 

pertumbuhan anak-anak. Ia menjelaskan bahwa pendidikan berfungsi untuk 

mengarahkan semua potensi alami yang dimiliki anak-anak, sehingga mereka 

dapat mencapai keselamatan dan kebahagiaan yang maksimal sebagai individu 

dan anggota masyarakat. Pendidikan adalah proses kemanusiaan yang juga 

dikenal sebagai memanusiakan manusia. Oleh karena itu, kita harus menghormati 

hak asasi setiap individu. Siswa, atau murid, bukanlah mesin yang bisa diatur 

sesuka hati, melainkan generasi yang perlu kita dukung dan perhatikan dalam 

setiap perubahan yang mereka alami menuju kedewasaan, agar dapat membentuk 

individu yang mandiri, berpikir kritis, dan memiliki akhlak yang baik (Pristiwanti, 

2022). Untuk itu, menurut (Raniyah et al., 2024) guru harus melakukan kegiatan 

kreatif dan inovatif dengan mengemas strategi serta konsep-konsep yang baru 

dalam pembelajaran agar pembelajarannya melahirkan pendidikan yang 

berkualitas, guru juga diharapkan mampu mengembangkan strategi pembelajaran 

dengan mengemas pembelajaran yang dapat melibatkan siswa dalam proses 

pembentukan pengetahuan, membantu menguasai kompetensi mata pelajaran, 

meningkatkan kemandirian belajar, dan menanamkan pemahaman salah satunya 

dengan penggunaan media pembelajaran di dalam kelas. 
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Menurut Ambar Sari (2019) profesionalisme guru tidak cukup hanya dengan 

kemampuan membelajarkan siswa, tetapi juga mengelola informasi dan 

lingkungan untuk memfasilitasi kegiatan belajar, salah satunya dengan 

memperkaya sumber dan media pembelajaran. Penjelasan tersebut sesuai dengan 

PP nomor 74 tahun 2008 yang menyatakan guru sekurang-kurangnya memiliki 

kompetensi menggunakan teknologi komunikasi dan informasi secara fungsional. 

Penggunaan media pembelajaran mampu menciptakan suasana proses 

pembelajaran yang aktif, efektif dan efisien sehingga dapat memberikan 

perwujudan tujuan pendidikan yang telah tentukan sebelumnya (Dona et al., 

2024). Menurut Herlina & Saputra ( 2022) Pencapaian prestasi belajar peserta 

didik yang tidak sesuai dengan apa yang diharapkan tentunya disebabkan oleh 

berbagai faktor. Salah satu faktor penyebab terjadinya permasalahan prestasi 

peserta didik adalah pembelajaran di sekolah cenderung menggunakan metode 

ceramah tanpa menggunakan media pembelajaran yang menarik. Penggunaan 

media yang tepat akan memberikan kesempatan kepada anak untuk lebih mudah 

dalam mempelajari matei, seperti penggunaan media spin the wheel yang memuat 

tentang materi IPAS (Susmiarni et al., 2023). Guru mengajar dalam pembelajaran 

merupakan fasilitator untuk peserta didik, hal ini seperti yang diungkapkan oleh 

Suprijono (2013) (Dalam Inayah & Prayogo, 2023) yaitu guru mengajar dalam 

perspektif pembelajaran adalah guru yang menyediakan fasilitas belajar bagi 

peserta didik untuk mempelajarinya. Dari penjelasan tersebut dapat dikatakan 

bahwa peserta didik merupakan subjek dalam pembelajaran bukan menjadi objek 

dalam pembelajaran. 
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Penggunaan media dan model pembelajaran yang tepat membantu guru dalam 

menyampaikan materi, siswa memahami materi yang disampaikan guru, dan 

siswa dapat berperan aktif dalam proses pembelajaran. Banyak ahli menyarankan 

berbagai media pembelajaran, salah satunya untuk meningkatkan aktivitas belajar 

peserta didik. Dijelaskan oleh (Ulya, 2019) bahwasannya hakikat belajar itu 

merupakan suatu proses aktif yang memerlukan interaksi melalui pembangunan 

hubungan yang melibatkan proses kognitif, dimana siswa yang terlibat menerima 

insentif yang merangsang proses perubahan perilaku individu. Oleh karena itu, 

kedewasaan dan ketelitian pembelajaran yang diinginkan akan menunjang 

keberhasilan pendidikan di Indonesia. 

Belajar merupakan suatu proses usaha sadar yang dilakukan oleh individu 

untuk suatu perubaahan dari yang tidak tahu menjadi tahu,dari tidak memiliki 

sikap menjadi bersikap benar,dari yang tidak terampil menjadi melakukan sesuatu. 

Dari proses belajar kita dapat menyebabkan perubahan dalam diri kita,mengubah 

tingkah laku dan dapat mengubah pola kognitif kita (Parwati et al., 2019). 

Menurut (Festiawan, 2020) Belajar merupakan kebutuhan manusia, dan beberapa 

ahli mengatakan bahwa kita sebenarnya mempunyai potensi untuk diajar. Di 

zaman modern ini, pembelajaran sudah menjadi bagian yang tidak dapat 

dipisahkan dari kehidupan manusia. Orang-orang melakukan berbagai proses 

pembelajaran hampir terus-menerus. Namun, banyak ahli membatasi apa yang 

sebenarnya dimaksud dengan pembelajaran. 

W.S. Winkel mengatakan dalam bukunya yang berjudul Psikologi Pengajaran. 

Menurutnya, pengertian belajar adalah suatu aktivitas mental/ psikis  yang 
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berlangsung dalam interaksi aktif dengan lingkungan yang menghasilkan 

perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan, dan nilai- 

nilai sikap. Perubahan itu bersifat secara relatif konstan dan berbekas”. Menurut 

(Luh & Ekayani, 2021) proses pembelajaran merupakan proses yang komunikatif 

dan berlangsung dalam suatu sistem, maka media pembelajaran memegang 

peranan penting sebagai bagian dari sistem pembelajaran. Tanpa media maka 

komunikasi tidak akan berjalan dan proses pembelajaran sebagai proses 

komunikasi tidak dapat terlaksana secara maksimal. Media pembelajaran 

merupakan bagian integral dari sistem pembelajaran Tanpa media, komunikasi 

tidak akan terjadi dan proses pembelajaran sebagai proses komunikasi juga tidak 

akan bisa berlangsung secara optimal. 

Menurut (Fetra Bonita Sari, Risda Amini, 2020) Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS) adalah salah satu cara manusia yang mencakup aktivitas psikologis, 

pengetahuan,sosial serta cara mengatur maupun mengukur, yang bisa dicoba lagi 

keabsahannya didasarkan oleh perilaku kuriositas, ketetapan hati, kegigihan yang 

dilaksanakan oleh perseorangan untuk mendekap rahasia jagat raya. Natural. 

Pembelajaran IPAS menjadi pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan, 

sebenarnya banyak sekali media pembelajaran yang dapat digunakan dalam 

melatih kognitif siswa. Siswa menjadi lebih sadar dan peduli dengan lingkungan 

disekitarnya. Salah satu media pembelajaran yang dapat diterapkan dalam 

memperbaiki pembelajaran IPAS agar lebih efektif yaitu dengan menggunakan 

media pembelajaran berupa Spin The Wheel (Santika et al., 2022). Dalam 

pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar siswa diharapkan memiliki kemampuan 
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dalam hal pengetahuan dan pemahaman tentang konsep-konsep ilmiah dan proses 

yang diperlukan untuk partisipasi dalam masyarakat dan siswa juga diharapkan 

mampu mengidentifikasi serta mengatasi segala problematika yang ditemui siswa 

dalam pembelajaran di kehidupan sehari-hari. 

Siswa yang aktif dalam proses pembelajaran diharapkan mempunyai 

kompetensi untuk mengembangkan rasa ingin tahu dan kemampuan dalam 

merumuskan pertanyaan yang membentuk pemikiran mereka menjadi lebih kritis 

terhadap suatu topik dan permasalahan yang ada di kehidupan sehari-hari. Siswa 

dapat bertanya tidak hanya dengan guru maupun temannya, siswa dapat bertanya 

dengan orang lain untuk mendapatkan informasi yang sesuai dengan apa yang 

mereka harapkan.(Kalsum et al., 2021). Maka dari itu, menurut (Saputra et al., 

2023) sebagai seorang guru yang menjadi salah satu tokoh yang memiliki peran 

penting dalam pendidikan, mengharuskan guru mempunyai kemampuan dalam 

merancang pembelajaran yakni salah satunya dalam merancang media 

pembelajaran inovatif dan kreatif. Sebab melalui pembelajaran IPAS siswa 

mempelajari sesuatu tentang alam, dilatih memecahkan permasalahan yang 

berkaitan dengan kehidupan dan lingkungan, serta dilatih berpikir kritis dan 

objektif. Oleh karena itu, sebaiknya digunakan media yang lebih menarik untuk 

pembelajaran saintifik, 

Media pembelajaran merupakan alat yang dapat menunjang proses belajar 

mengajar agar makna pesan yang disampaikan lebih jelas dan tujuan belajar 

mengajar tercapai secara efektif dan efisien. Media pembelajaran berfungsi 

sebagai  sumber belajar bagi siswa untuk mengambil pesan dan informasi yang 
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diberikan oleh guru, sehingga dapat lebih menyempurnakan materi pembelajaran 

dan membangun pengetahuan siswa. Dalam konteks pendidikan dasar, 

pembelajaran yang efektif dan menyenangkan sangat diperlukan untuk menarik 

perhatian dan minat siswa, terutama pada pembelajaran yang di anggap sulit atau 

kurang menarik, seperti Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Dikelas III, 

siswa berada pada tahapan perkembangan kognitif yang penting, dimana mereka 

mulai mampu memahami konsep-konsep dasar dan mengaitkan dengan kehidupan 

sehari-hari, namun seringkali pembelajaran IPAS menghadapi tantangan terutama 

dalam menarik perhatian siswa,di sekolah yang sudah peneliti lakukan 

observasi,disana memang sudah tersedia media pembelajaran berupa audio visual, 

seperti tv, sehingga siswa dapat melihat dan mengamati pembelajaran dari apa 

yang mereka tonton ataupun lihat. Akan tetapi mereka seringkali juga merasa 

jenuh dan kurang terlibat dalam proses belajar. 

Oleh karena itu, media pembelajaran menjadi salah satu komponen yang 

sangat penting dalam mendukung keberhasilan proses pembelajaran, 

meningkatkan hasil belajar siswa. Tujuan pembelajaran IPAS dapat dicapai 

dengan menggunakan media Spin The Wheel, yang memberikan teks, contoh, dan 

penjelasan tentang pembelajaran tersebut. Penggunaan media Spin The Wheel ini 

ini media yang cocok untuk mendukung soal dan latihan agar siswa tidak bosan 

selama pembelajaran berlangsung (Huda & Kusumawati, 2019). Dijelaskan oleh 

(Raden Vina Iskandya Putri1, 2023) bahwa media Spin The Wheel merupakan 

alat pembelajaran interaktif yang digunakan untuk meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar mengajar. Media ini biasa berbentuk roda yang terbagi 
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menjadi beberapa bagian yang masing-masing berisi pertanyaan,tugas atau 

kategori materi pelajaran. Ketepatan dalam pemilihan media pembelajaran akan 

menciptakan proses kegiatan pembelajaran yang lebih menarik yang dapat 

menumbuhkan minat siswa dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Dalam proses penyusunan proposal ini,penelti telah mekalukan observasi di 

kelas III SD 02 Muhammadiyah Medan. Obesrvasi ini bertujuan untuk melihat 

serta memhami dinamika pembelajaran yang berlangsung, serta mengidentifikasi 

kebutuhan dan tantangn yang dihadapi oleh siswa dalam memahami materi IPAS 

(Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial). Berdasarkan hasil observasi, terdapat 

beberapa alasan mengapa kelas III SD Muhammadiyah sangat cocok untuk 

dilakukan pengembangan media pembelajaran khusunya media “Spin The Whell”. 

Adapun beberapa alasan mengapa saya mengambil kelas tersebut sebagai obsjek 

penelitian yaitu, selama proses pembelajaran tingkat keterlibatan siswa, banyak 

siswa yang masih kurang aktif dan antusias dalam pembelajaran. Variasi gaya 

belajar siswa di kelas III juga banyak termasuk visual,auditori dan kinestetik 

sehingga peneliti mengambil media pengembangan Spin The Wheel ini berharap 

dapat menyesuaikan berbagai gaya belajar tersebut sehingga setiap siswa dapat 

belajar dengan cara yang paling efektif bagi mereka. Disekolah tersebut sudah 

memiliki fasilitas yang cukup memadai,seperti tv dan papan tulis,sehingga para 

siswa didalam kelas tersebut lebih banyak melihat, mendengar serta menonton 

melalui media tv tersebut.hal ini memberikan peluang yang baik bagi peneliti 

untuk menerapkan media pembelajaran berupa “Spin The Wheel” secara 

efektif,inovatif dalam proses pembelajaran. Menurut (Putri et al., 2023) Upaya 
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guru untuk menciptakan kondisi yang diharapkan akan berhasil jika, pertama, 

mereka mengetahui dengan pasti faktor-faktor yang dapat mendukung terciptanya 

kerangka kondisi yang menguntungkan dalam belajar-mengajar, kedua, mereka 

mengetahui bahwa masalah diharapkan dan biasanya terjadi dan dapat merusak 

belajar-mengajar, ketiga, mereka mengendalikan perbedaan pendekatan 

manajemen kelas serta mengetahui kapan dan dengan masalah apa pendekatan itu 

digunakan. Menurut usman (dalam Nisa, 2024) pembelajaran adalah inti dari 

proses pendidikan secara keseluruhan dengan guru sebagai pemegang peranan 

utama. Pembelajaran merupakan proses yang mengandung serangkaian perbuatan 

guru dan siswa atas dasar hubungan timbal balik yang berlangsung dalam situasi 

edukatif untuk mencapai tujuan tertentu. 

Berdasarkan uraian di atas,maka peneliti bermaksud untuk melakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Spin 

The Wheel pada Pembelajaran IPAS Kelas III Di SDS Muhammadiyah 02 

Medan”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan di atas, pembelajaran IPAS 

meliputi beberapa materi yaitu, Mengenali Hewan di Sekitar, Siklus Makhluk 

Hidup, Alam, Sumber Energi, Lingkungan Sekitar, Kehidupan Bermasyarakat, 

Kampung Halaman, Bentang Alam Indonesia selanjutnya penelitian ini 

diidentifikasikan sebagai berikut: 



10 
 

 

 

 

 

1. Guru dalam melangsungkan proses belajar mengajar masih kurang dalam 

variasi media pembelajaran,dan hanya menggunakan fasilitas yang 

diberikan oleh pihak sekolah. 

2. Siswa masih sering kali merasa bosan dengan proses belajar 

mengajar,dikarenakan masih kurangnya media yang menarik dan inovasi 

agar dapat mempermudah siswa memahami materi sumber energi. 

3. Penggunaan metode dan media dalam pembelajaran masih kurang dalam 

menimbulkan semangat siswa, karenanya siswa cenderung bersikap pasif 

dan kurang terlibat dalam diskusi atau kegiatan belajar. 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, dikarenakan terlalu luas, maka 

peneliti membatasi penelitian ini pada materi Sumber Energi pada aspek desain 

media, efektivitas penggunaan media dalam meningkatkan pemahaman siswa 

dan keaktifan siswa, serta penerapan media pada materi sumber energi di kelas 

III yang menggunakan media pembelajaran berupa “Spin The Wheel” 

 

 

1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas,permasalahan 

yang dirumuskan dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana kevalidan desain media pembelajaran Spin The Wheel pada 

pembelajaran IPAS materi Sumber Energi kelas III di SDS 

Muhammadiyah 02 Medan? 
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2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Spin The Wheel pada 

pembelajaran IPAS Sumber Energi kelas III di SDS Muhammadiyah 

02 Medan? 

3.  Bagaimana pengembangan media pembelajaran Spin The Wheel pada 

pembelajaran IPAS Sumber Energi kelas III di SDS Muhammadiyah 

02 Medan? 

 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah : 

 

1. Untuk mengetahui kevalidan desain media pembelajaran Spin The 

Wheel pada pembelajaran IPAS kelas III di SDS Muhammadiyah 02 

Medan 

2. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran Spin The Wheel 

 

pada pembelajaran IPAS kelas III di SDS Muhammadiyah 02 Medan 

 

3. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran Spin The Wheel 

 

pada pembelajaran IPAS kelas III di SDS Muhammadiyah 02 Medan 

 

 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat yang dapat diberikan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

 

1. Secara Teoritis 

 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat dalam 

meningkatkan mutu pendidikan dan menambah pengetahuan tentang 
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penerapan media animasi terintegrasi model pembelajaran inkuiri dalam 

meningkatkan keaktifan belajar 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Siswa 

 

Media pembelajaran berupa Spin The Wheel dapat digunakan untuk 

proses belajar siswa agar dapat meningkatkan minat,semangat dan 

motivasi belajar siswa dalam pembelajaran IPAS dikelas 

b. Bagi Guru 

 

Dapat memberikan referensi untuk menciptakan media 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif yang dapat diterapkan 

secara variasi di dalam kelas 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini sebagai kontribusi positif mengenai tentang 

penggunaan Media Pembelajaran Spin The Wheel terhadap 

kemampuan siswa memahami bentuk energi disekitar kita, dan 

Sekolah mendapatkan referensi dalam mengembangkan media 

pembelajaran yang kreatif dan inovatif. 

d. Bagi Peneliti 

 

Menambah wawasan baru dan pengalaman baru dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis media Spin The 

Wheel untuk meningkatkan proses belajar siswa pada pembelajaran 

IPAS di kelas. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Kerangka Teoretis 

2.1.1 Media Pembelajaran 

 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata "media" berasal dari Latin "medius," yang berarti "tengah" 

atau "pintu masuk," dan dalam bahasa Arab, "mediator" merujuk pada 

pihak yang menyampaikan informasi. Dalam pendidikan, media berfungsi 

sebagai alat yang memfasilitasi siswa dalam memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, dan sikap. Menurut Gerlach dan Ely (dalam Dalimunthe et 

al., 2024) media meliputi orang, materi, atau peristiwa yang 

mempengaruhi proses belajar. Gagne dan Briggs menambahkan bahwa 

media dapat berupa alat fisik, seperti buku teks, video, dan grafik, yang 

berfungsi untuk menyampaikan pesan dan merangsang siswa. Menurut 

(Chamalia et al., 2024) media adalah salah satu faktor yang berperan 

penting dalam proses belajar mengajar. Dalam pembelajaran biasanya guru 

menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam penyampaian 

materi agar mudah dipahami oleh peserta didik. Pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat mengembangkan minat 

serta keinginan yang baru, membangkitkan motivasi bahkan membawa 

pengaruh psikologis terhadap pembelajaran. Sesuai dengan pendapat 

diatas, Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran memiliki dampak 

signifikan terhadap pemahaman materi pembelajaran. Secara alami, dapat 
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disampaikan bahwa penggunaan media cenderung meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pelajaran. 

Menurut Benge (dalam Pangestu & Hartoto, 2024) media yang 

menarik akan mempengaruhi motivasi belajar, ketika siswa menilai bahwa 

apa yang di tampilkan oleh guru itu menarik maka ia akan terdorong atau 

merasa tertantang untuk mengetahui apa yang akan di sampaikan oleh 

guru sehingga proses belajar akan menjadi lebih menyenangkan. Tetapi 

sebaliknya jika siswa menilai apa yang di tampilkan guru tidak menarik 

maka siswa akan datar saja dalam mengikuti proses belajar. Beliau juga 

menjelasakan bahwa, media dapat berupa objek fisik, teknologi, atau 

kombinasi keduanya yang dirancang dengan tujuan mengkomunikasikan 

informasi secara lebih efektif dan memfasilitasi pemahaman serta retensi 

konsep-konsep pembelajaran. Sedangkan menurut Karo-Karo (dalam F 

Harahap et al., 2024) media pembelajaran dapat diartikan sebagai 

komponen sumber belajar yang digunakan untuk membuat siswa 

memperoleh pengetahuan, keterampilan ataupun sikap, dan merupakan 

suatu alat untuk membantu tercapainya tujuan pembelajaran. Penggunaan 

media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran akan sangat 

membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian pesan dan 

isi pelajaran pada saat itu. (Puteri & Mintohari, 2022) mengemukakan 

bahwa kualitas pendidikan dipengaruhi oleh beberapa hal, antara lain 

ketersediaan fasilitas pembelajaran memadai, guru yang berkualitas, 

kurikulum yang didesain dengan baik, serta proses pembelajaran yang 
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berkualitas. Media pembelajaran merupakan salah satu komponen yang 

turut serta menentukan kualitas pembelajaran. Setiap media pembelajaran 

memiliki ciri khas, keunggulan, dan kelemahan yang berbeda-beda. Oleh 

karena itu, penting untuk melakukan perencanaan yang sistematis dalam 

penggunaan media instruksional. Komponen media pembelajaran meliputi 

perangkat keras yang digunakan serta konten pesan yang disampaikan 

melalui media tersebut. 

b. Manfaat Media Pembelajaran 

Selain membangkitkan motivasi dan minat siswa, Membuat 

suasana kelas yang menyenangkan dan menggunakan media yang menarik 

dalam pembelajaran berpotensi dapat menumbuhkan minat belajar siswa 

sehingga bahan pelajaran yang diajarkan akan lebih mudah dipahami dan 

dipelajari oleh siswa. Media pembelajaran yang digunakan pun harus 

memenuhi kriteria agar dapat menarik perhatian siswa sehingga siswa 

terlibat aktif pada saat pembelajaran (Solikah, 2020). Perlu adanya media 

pembelajaran yang digunakan guru agar mampu menarik siswa secara 

maksimal serta juga dapat menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan. Menurut (Indriani, 2024) pemanfaatan media 

pembelajaran menggunakan Spin The Wheel ini, menarik alasan mengapa 

guru harus memiliki kekreatifan dan juga ke keaktifan dalam proses 

belajar mengajar dikelas,siswa diarahkan untuk senantiasa memahami dan 

semangat pada saat proses belajar berlangsung dengan penggunaan media 

pembelajaran dalam pembelajaran IPAS. 
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Menurut Azhar Arsyad (dalam Wulandari et al., 2023) Manfaat praktis 

media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar sebagai berikut: 

• Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan 

informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan proses 

dan hasil belajar. 

• Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian anak sehingga dapat menimbulkan motivasi belajar, 

interaksi yang lebih langsung antara siswa dan lingkungannya, 

dan kemungkinan siswa untuk belajar sendiri-sendiri sesuai 

dengan kemampuan dan minatnya. 

• Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan indera, ruang 

dan waktu. 

•  Media pembelajaran dapat memberikan kesamaan pengalaman 

kepada siswa tentang peristiwa- peristiwa di lingkungan mereka, 

serta memungkinkan terjadinya interaksi langsung dengan guru, 

masyarakat, dan lingkungannya misalnya melalui karya wisata. 

Kunjungan-kunjungan ke museum atau kebun binatang. 

Penggunaan media pembelajaran pada tahap orientasi pengajaran 

akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran dan penyampaian 

pesan dan isi pelajaran saat itu. Sejalan dengan hal ini,dengan adanya 

media pembelajarn, seorang peserta didik memerlukan perantara atau biasa 

disebut media pembelajaran, dimana dengan adanya media pembelajaran, 

guru dapat mengalihkan perhatian siswa, agar tidak cepat bosan dan jenuh 
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dalam proses belajar mengajar. Menurut Tofano (dalam Yudha & Sundari, 

2021) juga mengemukakan bahwa manfaat dari media pembelajaran dalam 

proses belajar antara lain motivasi belajar akan lebih menyenangkan dan 

tidak bosan dalam pembelajaran. Selain itu anak-anak didik dapat 

memahami makna, lebih cepat menguasai materi pembelajaran, serta 

mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya metode mengajar yang 

bervariasi, pengajar tidak kehabisan tenaga saat melakukan pembelajaran. 

Menurut (Tafonao, 2018) Pemanfaatan media dalam pengajaran 

seharusnya merupakan bagian yang harus mendapat perhatian dari guru 

sebagai fasilitator dalam setiap kegiatan pembelajaran. Oleh karena itu 

setiap pendidik perlu mempelajari bagaimana memilih dan menetapkan 

media pembelajaran agar pencapaian tujuan pembelajaran dalam proses 

belajar mengajar dengan optimal. 

c. Jenis - jenis Media Pembelajaran 

Menurut (Magdalena et al., 2021) bahwa Jenis-jenis media 

pembelajaran dibagi 3 secara garis besar yaitu media visual, media audio 

dan media audio visual. 

1. Media Visual 

 

Merupakan suatu alat atau sumber belajar yang didalamnya berisi 

pesan informasi khususnya materi pelajaran yang disajikan secara kreatif 

dan diterapkan dengan menggunakan indera penglihatan contohnya 

gambar, peta, diagram, grafik, poster dan glober. Guru membutuhkan 

media  visual  untuk  mencegah  komunikasi  yang  tidak  efektif  dan 
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kesalahpahaman yang sering terjadi ketika guru atau guru tidak mampu 

menyampaikan pesan secara tepat sasaran kepada siswa. Menyimpang dari 

topik diskusi, melompat dari satu hal ke hal lain, bolak-balik dari topik 

diskusi, atau sekadar melewati topik adalah beberapa kesulitan yang sering 

terjadi. Dengan media visual ini, guru dapat dengan mudah menyampaikan 

ide-ide mereka kepada siswa, dan informasi dapat dipahami secara 

keseluruhan. Selain itu, media visual membantu guru yang kesulitan 

menyusun kalimat atau menggunakan kamus. 

2. Media Audio 

 

Merupakan suatu alat yang didalamnya berisi pesan informasi dan 

diterapkan dengan menggunakan indera pendengaran contohnya seperti 

radio dan laboratorium bahasa. Media audio memiliki banyak keuntungan, 

seperti meningkatkan kreativitas pendengar, mengatasi keterbatasan ruang 

(jarak jauh), dan dapat mempengaruhi perasaan dan perilaku siswa melalui 

efek suara dan kebisingan latar belakang. Penggunaan media bukan satu- 

satunya faktor yang mempengaruhi efektivitas pembelajaran. Hal ini 

tergantung pada kemampuan guru dalam membuat dan mengelola program 

pembelajaran. Kita mungkin tidak melihat banyak perbedaan antara 

mendengarkan rekaman presentasi dan menonton presentasi secara 

langsung dalam hal hasil pemahaman. 

3. Media Audio Visual 

 

Merupakan suatu alat yang menggabungkan antara media visual 

dengan audio yang berisikan pesan informatif dan disajikan secara kreatif 
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dan diterapkan dengan menggunakan indera penglihatan serta 

pendengaran, contohnya televisi, video dll Adapun manfaat penggunaan 

media audio-visual antara lain: 

• Dapat meningkatkan pemahaman siswa mengenai konsep yang 

kompleks lebih baik.visualisasi informasi melalu gambar,grafik dan 

video dapat membuat materi lebih muda dipahami. 

• Meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar serta 

motivasi belajar. 

• Mendukung berbagai gaya belajar,media audio-visual dapat 

memenuhi berbagai gaya belajar seperti visual (melaui gambar dan 

video) dan auditori (melalui suara dan musik) 

• Meningkatkan kreatuvitas serta keterampilan. 

Sebagaimana dikemukakan oleh Miftahul Husna (dalam Sinta et 

al., 2024), media interaktif merupakan komponen penting dari 

pembelajaran. Untuk membantu siswa belajar dan menyampaikan 

informasi dengan cara yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan, multimedia interaktif sangatlah penting. Salah satu bentuk 

media terbaik untuk membina hubungan antarmanusia adalah media 

interaktif. Guru dan siswa dapat menggunakannya sebagai alat untuk 

mengirim dan menerima sumber daya pendidikan. Multimedia dapat 

membantu siswa belajar sendiri. 

Pendidikan memainkan peran penting dalam meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia karena pendidikan berfungsi sebagai sarana 
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dan fasilitas yang memudahkan, mampu mengarahkan, mengembangkan, 

dan membimbing manusia ke arah kehidupan yang lebih baik, tidak hanya 

untuk diri mereka sendiri, tetapi juga untuk orang lain. Maka dari itu guru 

dituntut untuk membuat pembelajaran menjadi lebih inovatif yang 

mendorong peserta didik dapat belajar secara optimal baik di dalam belajar 

mandiri maupun didalam pembelajaran di kelas (Fitriyani, 2019). Selain 

itu anak-anak didik dapat memahami makna, lebih cepat menguasai materi 

pembelajaran, serta mencapai tujuan pembelajaran. Dengan adanya media 

pembelajaran yang bervariasi, pengajar tidak kehabisan tenaga saat 

melakukan pembelajaran. Perlu adanya pembaruan dalam penggunaan 

media pembelajaran agar siswa lebih memiliki motivasi belajar sehingga 

dapat meningkatkan prestasi siswa. 

d. Landasan Penggunaan Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dalam pendidikan dan dalam proses belajar 

mengajar sangat dibutuhkan dan berperan penting dalam perkembangan 

siswa di sekolah agar ilmu dan materi yang mereka dapatkan dari seorang 

guru bisa di serap dengan baik. Pendidikan (Association of Education and 

Communication Technology/ AECT) di Amerika, membatasi media 

sebagai segala bentuk dan saluran yang di gunakan orang untuk 

menyalurkan pesan atau informasi. Menurut Briggs (dalam Junaidi, 2019)) 

berpendapat bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan 

pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Buku, film, kaset, bingkai, 

dan lain sebagainya adalah contoh dari sebuah media dalam pendidikan. 
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Selain itu, menurut (Ramadhani Noviana et al., 2023) Media pembelajaran 

sangat penting dalam dunia pendidikan karena mereka membantu proses 

belajar siswa. Penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan dapat 

membantu proses belajar dan meningkatkan motivasi siswa untuk belajar 

karena materi menjadi lebih menarik dan lebih mudah dipahami. Media 

pembelajaran juga memiliki tiga peranan penting yaitu,sebagai penarik 

perhatian,perangsang komunikasi dan peran ingatan/penyimpanan. Dalam 

penggunaan media pembelajaran terdapat beberapa landasan yang berlaku, 

diantaranya sebagai berikut: 

1. Landasan Empiris 

Dengan mempertimbangkan karakteristik belajar peserta 

didik, pemilihan dan penggunaan media pembelajaran harus 

didasarkan pada kebutuhan peserta didik, karena peserta didik akan 

mendapat manfaat yang signifikan jika belajar menggunakan media 

pembelajaran yang tepat. Setelah mengidentifikasi karakteristik 

peserta didik mereka, guru dapat memilih beberapa gaya belajar 

yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Terdapat 3 gaya dalam 

belajar yang erat kaitannya dengan media pembelajaran yaitu,gaya 

belajar visual,gaya belajar audit,dan juga gaya belajar kinestetik. 

2. Landasan Teknologi 

 

Kemajuan teknologi dan digitalisasi menyebabkan 

perubahan di beberapa aspek. Aspek-aspek ini mencakup pelibatan 

sumber daya manusia, prosedur, konsep, peralatan, dan organisasi 
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yang diperlukan untuk menganalisis masalah, menentukan metode 

pemecahan, melaksanakan, mengevaluasi, dan mengelola 

pemecahan masalah dalam lingkungan belajar yang terkontrol dan 

memiliki tujuan.Teknologi pembelajaran yang fleksibel dapat 

menawarkan berbagai kemudahan bagi dunia pendidikan. 

Kemudahan ini juga membantu mengatasi stagnasi media 

pembelajaran konvensional yang mulai menjadi kurang efektif. 

3. Landasan Psikologis 

 

Setiap siswa memiliki karakteristik unik. Kebiasan belajar 

setiap orang berbeda. Ketidaksamaan ini mendorong pendidik 

untuk mempertimbangkan media pembelajaran yang lebih baik 

untuk setiap siswa. Faktor persepsi siswa juga harus 

dipertimbangkan selain memilih media pembelajaran yang sesuai 

dengan karakteristik individu siswa. Oleh karena itu, Anda harus 

membuat metode pengajaran dan materi ajar yang sesuai dengan 

kemampuan siswa. Kajian psikologi juga menunjukkan bahwa 

anak-anak lebih mudah mempelajari materi konkret daripada 

abstrak. Seperti konsep Edgar Gale yang membuat jenjang konkrit 

abstrak dengan dimulai dari peserta didik yang berpartisipasi dalam 

pengalaman nyata,kemudian menuju peserta didik sebagai 

pengamat kejdian nyata, dilanjutkan ke peserta didik sebagai 

pengamat terhadap kejadian yang disajikan dengan media 

pembelajaran. 
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Berdasarkan penjelasan dari tiga landasan penggunaan media 

pembelajaran di atas, dapat disimpulkan bahwa saat memilih atau 

membuat media pembelajaran, penting untuk mempertimbangkan semua 

hal yang berkaitan dengan proses pembelajaran, seperti teori belajar, gaya 

belajar peserta didik, dan hal-hal lain yang berkaitan dengan belajar, guru, 

dan peserta didik. Agar proses pembelajaran dapat berjalan dengan lancar 

dan tujuan pembelajaran dan hasil belajar si siswa dapat dicapai. Menururt 

Dale (dalam Rahmawati, 2019)Media pembelajaran memiliki peran 

sebagai sarana untuk menyampaikan pesan dan informasi pembelajaran. 

Desain yang baik pada media pembelajaran akan memberikan kontribusi 

yang signifikan dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

2.1.2 Media Pembelajaran Spin The Wheel 

 

a. Pengertian Spin The Wheel 

Spinn The Wheel atau biasa disebut roulette. Permainan ini 

berbentuk seperti roda berbentuk lingkaran yang dapat diputar dan 

memiliki beberapa bagian warna dalam sisinya. Permainan Spinn Wheel 

ini dapat dimodifikasi sesuai dengan kebutuhan untuk pembelajaran IPAS. 

Kelebihan dari media pembelajaran Spinn The Wheel ini antara lain yaitu 

untuk membentuk keaktifan siswa dalam menjawab saat mengikuti proses 

pembelajaran di kelas (Puteri & Mintohari, 2022). Menurut (Arianti, 2024) 

Media ajar adalah suatu sarana yang dapat menunjang proses belajar 

mengajar. Media ajar yang dimaksud disini berupa benda, cara serta model 

pembelajaran yang menjadi pendukung proses belajar. Media ajar dapat 
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membuat pembelajaran lebih efektif dan efisien. Media ajar tentunya harus 

relevan dengan tujuan pembelajaran yang akan dicapai kelak serta 

diharapkan dapat membangkitkan minat peserta didik. Sedangkan menurut 

Gusdiana and Egok (dalam Rasyid et al., 2023) media spinn The wheel 

dapat membuat siswa berpikir secara konkret/nyata mengenai materi yang 

diajarkan dikelas. Dalam media permainan Spin The Wheel ini bisa 

mempermudah peserta didik untuk termotivasi dalam proses pembelajaran. 

Dari pernyataan tersebut peneliti memilih mengembangkan media Spin 

Thw Wheel dalam proses belajar mengajar yang mempunyai tujuan yaitu 

untuk mempermudah peserta didik dalam menguasai materi pelajaran, 

menimbulkan minat, motivasi dan meningkatkan aktivitas peserta didik 

dalam proses pembelajaran. Media yang digunakan tidak harus berupa 

sesuatu yang mahal, melainkan media yang benar-benar efisien dan 

mampu menjadi alat penghubung antara pendidik dengan peserta didik 

agar materi yang disampaikan dapat diterima secara maksimal. 

Masalah penerapan media pembelajaran dalam hal daya tangkap 

peserta didik juga perlu diperhatikan karena menjadi sasaran media 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pengajaran. Menurut Levied an Letz 

(dalam Maulya et al., 2021)yang dikutip dari buku karangan Arsyad 

mengemukakan 4 fungsi media pembelajaran, khususnya media visual 

yaitu (a) fungsi atensi, (b) fungsi afektif, (c) fungsi kognitif dan (d) fungsi 

kompensatoris. Untuk mendapatkan kualitas media pembelajaran yang 

baik agar dapat memberikan pengaruh yang signifikan dalam proses 
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pembelajaran maka diperlukan pemilihan dan perencanaan penggunaan 

media pembelajaran yang tepat dan baik. Guru harus sadar bahwa semua 

siswa memiliki kemampuan unik. Ada siswa yang menyukai belajar 

sambil bermain, sementara yang lain menggunakan media pembelajaran 

yang menarik. Maka dari itu dalam proses pembelajaran guru harus 

membuat media pembelajaran yang semenarik mungkin agar dapat 

mengalihkan fokus dan perhatian peserta didik sehingga permainan dapat 

membantu peserta didik untuk lebih termotivasi untuk belajar secara aktif 

serta mengerahkan kemampuan untuk memecahkan permasalahan. 

Permainan berbentuk roda putar/Spin The Wheel yang dapat membantu 

siswa untuk memahami dan mengingat kembali materi dengan cara 

mengajak siswa untuk bermain sambil memikirkan jawaban yang tepat 

sekaligus mengembangkan imajinasi, mengasah logika, dan meningkatkan 

keterampilan berpikir (Riani et al., 2022). Media Spin The Wheel untuk 

pembelajaran IPAS dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan siswa 

dan guru. peneliti menemukan bahwa guru hanya menggunakan media 

yang ada di sekitar siswa dan tidak ada media pembelajaran yang 

mendorong siswa untuk bekerja secara individu untuk menyelesaikan 

tantangan yang diberikan. Oleh karena itu, media yang dibutuhkan untuk 

mendorong siswa untuk bekerja secara individu adalah media Spinn 

teersebut. 
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b. Karakteristik Spin The Wheel 

Spinn The Wheel berasal dari dua kata, yaitu kata spin yang berarti 

putar dan wheel yang berarti roda, jadi spinning wheel memiliki arti roda 

berputar. Permainan spinning wheel dimodifikasi untuk media 

pembelajaran agar pembelajaran yang akan diberikan menjadi menarik dan 

mudah dipahami. Roda berputar biasanya diisi dengan angka-angka tetapi 

dalam media pembelajaran diisi dengan gambar-gambar yang sesuai 

dengan materi pembelajaran yang akan disampaikan. Spin The Wheel 

adalah permainan berputar lingkaran, dengan berbagai macam gambar di 

dalamnya, dimainkan dengan memutar lingkaran sesuai porosnya dan 

berhenti di salah satu gambar di dalam lingkaran. Permainan ini dirancang 

untuk membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah dipahami oleh 

siswa. Menurut Sari (dalam (Dwi Isjayanti et al., 2023) Media 

pembelajaran adalah sesuatu berupa alat perantara pada proses 

pembelajaran dengan tujuan untuk memotivasi siswa agar tercapainnya 

tujuan pembelajaran menjelaskan juga bahwa roda putar atau Spin The 

Wheel adalah alat peraga yang dibuat dari kayu atau papan berbntuk 

lingkaran dengan tujuan agar dapat memudahkan siswa dalam proses 

pembelajaran, yang terbagi menjadi beberapa bagian yang didalamnya 

terdapat kartu kuis. 

Menurut (Ramadhani Noviana et al., 2023) Banyak istilah yang 

ditemukan dalam media pembelajaran permainan ini, termasuk slot, fly 

spin, spinning wheel, dan banyak lagi. Media pembelajaran ini biasanya 
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terdiri dari angka-angka yang berisi pertanyaan yang berkaitan dengan 

materi yang diajarkan. Salah satu contohnya adalah permainan roda 

berputar yang terdiri dari jarum penunjuk arah dan angka-angka yang 

ditulis secara berurutan di dalam roda. Sering digunakan sebagai alat 

pembelajaran, permainan ini mudah dimainkan dan dapat menarik 

perhatian siswa. Metode pembelajaran menjadi lebih bervariasi apabila 

proses pembelajarannya tidak hanya dengan menggunakan komunikasi 

formal yang disampaikan secara lisan. Dengan begitu peserta didik tidak 

merasa bosan dalam belajar. Apabila dalam suatu proses belajar mengajar 

guru memilih untuk menggunakan media pembelajaran, maka waktu 

belajar bisa dipersingkat karena kebanyakan media hanya menggunakan 

beberapa saat untuk mengantarkan pesan. Dengan adanya media 

pembelajaran, penggunaan nya dapat berpengaruh terhadap kebutuhan dan 

juga materi peserta didik. 

 

Gambar 2.1 Spin The Wheel 
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c. Manfaat Spin The Wheel 

Manfaat dari Spinn The Wheel yaitu sebagai alat atau media yang 

kreatif dan inovatif,midah dalam pembuatan dan penggunaannya,dan 

peserta didik lebih tertarik menggunakan media Spin The Whel karena 

medianya menggunakan berbagai variasi warna. Media pembelajaran juga 

telah dipaparkan di atas untuk membuat peserta didik termotivasi dalam 

kegiatan proses belajar didalam kelas,karena peserta didik akan ikut 

berperan dalam pembelajaran sehingga belajar mengajar tidak terkesan 

monoton dan membosankan. Dijelaskan oleh Khairunnisa,W (dalam 

Simanjuntak & Andayani, 2022) Salah satu cara untuk membantu anak 

tumbuh sesuai usia dan derajat perkembangan mereka adalah dengan 

menggunakan permainan edukatif. Para peneliti menggunakan permainan 

edukatif banyak sebagai media atau alat bantu pembelajaran untuk 

pendidikan. Permainan roda berputar atau Spinn adalah mainan edukatif 

yang layak dimainkan. Roulette, permainan terkenal di seluruh dunia yang 

ditemukan oleh Blaise Pascal, adalah bentuk lingkaran atau roda kecil atau 

gambar berbentuk roda yang dapat diputar pada porosnya sehingga 

akhirnya berhenti pada satu bagian gambar. Itu adalah hasil dari permainan 

Roulette. 

d. Fungsi Media Spin The Wheel 

Media pembelajaran berupa Spin The Wheel atau disebut juga roda 

putar dalam pembelajaran IPAS di SD berfungsi untuk meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan siswa.dengan cara yang interaktif,media ini 
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dapat membantu siswa memahami konsep-konsep IPAS secara lebih 

menyenangkan dan menarik,serta mendorong partisipasi aktif proses 

belajar. Adapun beberapa fungsi utama dari media pembelajaran Spin The 

Wheel ini yaitu: 

1) Meningkatkan keterlibatan siswa,menciptakan suasana belajar yan 

dinammis dan menyenangkan serta aktivitas belajar seperti ini dapat 

mengurangi kebosanan danmeningkatkan fokus peserta didik (Rika 

Widianita, 2023) 

2) Permainan dapat memberikan umpan balik secara langsung dengan 

memecahkan masalah-masalah yang nyata,serta membantu siswa 

meningkatkan kemampuan komunikatif (Hamzah et al., 2019) 

3) Dengan adanya media pembelajaran siswa diharapkan akan dapat 

menerima dan menyerap dengan mudah dan baik pesan-pesan dalam 

materi yang di sajikan (Rejeki et al., 2020) 

4) Peserta didik lebih termotivasi untuk mengikuti proses pembelajaran. 

 

Tanpa adanya motivasi, sangat mungkin pembelajaran tidak 

menghasilkan hasil belajar (Nurul Audie, 2019) 

e. Kelebihan dan Kelemahan Spin The Wheel 

Media pembelajaran Spin The Wheel atau disebut juga roda 

berputar ini memiliki kelebihan dan kelemahan: 

1) Kelebihan 

 

a) Mendukung dan meningkatkan proses pembelajaran 

b) Melatih peserta didik untuk bertanggung jawab. 
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c) Media ini dapat digunakan pada semua mata pelajaran namun 

harus disesuaikan dengan materi yang tengah dipelajari. 

d) Meningkatkan kemampuan peserta didik dalam menjelaskan 

kembali materi menggunakan kata kata mereka sendiri. 

e) Media berbentuk konkrit 

 

f) Ada unsur bermainnya sehingga merasa belajar sambil bermain. 

 

2) Kelemahan 

 

a) Peserta malu untuk maju kedepan 

 

b) Media terkadang bisa mengalami macet saat diputar. 

 

c) Membutuhkan waktu cukup lumayan untuk pada saat 

memainkannya 

d) Peserta didik yang tidak maju cenderung rame dan tidak 

memperhatikan. 

e) Proses pembuatan yang sedikit rumit. 

 

Ketidakjelasan materi yang disampaikan dapat dibantu dengan 

menghadirkan media sebagai perantara. Banyaknya materi yang akan 

disampaikan kepada peserta didik dapat disederhanakan dengan bantuan 

media. Media dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan 

melalui kata-kata atau kalimat tertentu. Media pembelajaran jenis ini 

memungkinkan peserta didik belajar tidak terbatas oleh waktu dan tempat 

dengan media yang ada (Hs & Suriningsih, 2021). Menurut (Apdoludin et 

al., 2022) Media pembelajaran merupakan komponen dari sumber belajar 

siswa  atau  wahana  fisik  yang  mengandung  tujuan  instruksional  di 
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lingkungan siswa yang dapat merangsang siswa untuk belajar serta dalam 

proses pembelajaran terutama pada pembelajaran IPAS dan berfungsi 

untuk memperjelas makna pesan yang disampaikan oleh guru. Media 

pembelajaran memiliki berbagai manfaat dalam penggunaanya. 

2.1.3 Pembelajaran IPAS 

 

a. Pengertian pembelajaran IPAS 

Pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) adalah 

pendekatan pendidikan yang menggabungkan dua disiplin ilmu: Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu Pengetahuan Sosial (IPS). Tujuan dari 

pembelajaran IPAS adalah untuk meningkatkan kemampuan siswa untuk 

berpikir kritis, analitis, dan kreatif serta untuk memperoleh pemahaman 

yang lebih luas tentang fenomena alam dan sosial yang saling terkait. 

Menurut (Suryani et al., 2023) dalam kurikulum merdeka sendiri memiliki 

pembaruan baru dari kurikulum sebelumnya yaitu pada pembelajaran IPA 

dan IPS menjadi IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial) tujuan dari 

pembelajaran IPAS pada kurikulum ini yaitu mengembangkan pada 

keterampilan inkuiri, mengerti diri sendiri dan lingkungannya yang 

mengembangkan pengetahuan dan konsepnya pada pembelajaran. Pada 

pembelajaran IPAS membantu peserta didik menumbuhkan 

keingintahuannya terhadap pengetahuan fenomena yang terjadi di 

sekitarnya.. Guru dapat mengubah pelajaran mereka dengan menggunakan 

berbagai alat bantu instruksional untuk lebih memenuhi kebutuhan dan 

minat  siswa  mereka.  Hidayani  2018  (dalam  (Viqri  et  al.,  2024) 
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menjelaskan bahwa kurikulum memainkan peran penting dalam semua 

bentuk upaya pendidikan, Kurikulum harus dapat meningkatkan standar 

kualitas agar dapat digunakan untuk menetapkan tujuan pendidikan. 

Menurut (Agustina et al., 2022) Dalam penerapan pembelajaran 

IPAS pada Kurikulum Merdeka sangat diperlukan kesiapan guru yang 

maksimal, selain buku pegangan, guru harus dapat mengembangkan 

pendamping lainnya sebagai penunjang pelengkap, terutama pada aspek 

kegiatan pembelajaran, guru secara mandiri dapat mengembangkan 

kreativitas yang dimiliki dalam pembelajaran. Susilo, 2022 (dalam 

(Rahmayati & Prastowo, 2023) menjelaskan bahwa, mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial merupakan ilmu pengetahuan yang 

mengkaji mengenai makhluk hidup, benda mati yang ada di alam semesta 

serta interaksinya dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu, 

makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkunganya. 

Pembelajaran.Pembelajaran pada mata pelajaran IPAS memiliki tujuan 

menjadikan peserta didik dapat memahami kerja alam semesta dan 

interaksinya dengan kehidupan manusia dimuka bumi. 

Pembelajaran IPAS sendiri diimplementasikan pada jenjang 

sekolah dasar dengan mempertimbangkan bahwa anak usia Sekolah Dasar 

atau Madrasah Ibtidaiyah melihat segala sesuatu secara apa adanya, utuh 

dan terpadu. Usia mereka masih dalam tahap berpikir konkrit atau 

sederhana, holistic, komprehensif, dan tidak detail. Sehingga mata 

pelajaran IPA dan IPS disederhanakan menjadi satu karena kedua mata 
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pelajaran tersebut dapat dikaitkan dalam fenomena kehidupan sehari-hari. 

selain itu, menurut (Arumsari Maharani, 2023) bahwa kegiatan belajar 

merupakan aktivitas yang melibatkan interaksi dan sosialisasi individu 

dengan lingkungan. Belajar ialah proses transformasi tindak-tanduk positif 

pada individu atau peserta didik sebagai hasil interaksi dengan lingkungan. 

Cholilah et al., 2023 (dalam D. Y. Rahmawati et al., 2023) 

Kurikulum merupakan nyawa dari sebuah proses pendidikan 

(Retnaningsih & Khairiyah, 2022). Sifat kurikulum pendidikan adalah 

dinamis,Kurikulum juga perlu dievaluasi secara inovatif, dinamis dan 

kontinyu sesuai dengan perkembangan jaman. Mata pelajaran IPAS 

memiliki materi kegiatan ekonomi berupa produksi, distribusi dan 

konsumsi. Pada pembelajaran IPAS, peserta didik dapat melakukan peran 

dengan proyek agar ketiga jenis kegiatan ekonomi dapat dipahami dengan 

pengalaman serta dapat melibatkan peserta didik ini sangat efektif untuk 

menggali kreatifitas peserta didik. 

 

b. Tujuan Pembelajaran IPAS 

Tujuan pembelajaran IPAS pada kurikulum ini yaitu 

mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu, berperan aktif, 

mengembangkan keterampilan inkuiri, mengeri diri sediri dan 

lingkungannya, dan mengembangkan pengetahuan dan pemahan konsep 

IPAS (Agustina et al., 2022). Siregar dkk., (dalam Safitri et al., (2023) 

menjelaskan bahwa kurikulum yang digunakan dalam proses pembelajaran 

saat ini adalah kurikulum Merdeka. Kurikulum dikembangkan dengan 
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tujuan meningkatkan kualitas pendidikan dikarenakan jantung dari suatu 

pendidikan adalah kurikulumnya. Hal yang diharapkan dalam 

pembelajaran IPAS pada kurikulum merdeka ini yaitu dapat 

menggambarkan pengetahuan, keterampilan, dan keahlian yang 

bermanfaat bagi kehidupan peserta didik, pengembangan pengetahuan dan 

pemahaman subjek akademik, dengan harapan peserta didik mampu 

berpikir secara kritis, berkomunikasi secara efektif, mengatasi masalah, 

dan bekerja sama dengan orang lain untuk membangun kolaborasi 

(Achmad et al., 2022). 

IPAS memiliki peran penting bagi siswa supaya mampu mengatasi 

permasalahan melalui kemampuan sains. Sains dapat menjadi cara bagi 

siswa menghadapi isu di era global. Dengan hal ini maka peserta didik 

dapat menjadi cerdas secara ilmiah dan teknologi, bernalar kritis, 

imajinatif, dapat berdiskusi dan bekerjasama (Purba et al., 2023). 

Mengingat mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah mata 

pelajaran yang penting dan harus diajarkan karena IPA merupakan mata 

pelajaran yang berkaitan dengan manusia dan alam yang selalu dijumpai 

dalam kehidupan sehari-hari. Mata Pelajaran IPAS tidak kalah penting 

untuk dipelajari karena pelajaran IPAS mempelajari alam semesta beserta 

isinya serta peristiwa- peristiwa yang terjadi di dalamnya yang 

dikembangkan oleh para ahli berdasarkan proses ilmiah (Maula et al., 

2024). 
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Pemakain metode pembelajaran konvensional mempengaruhi 

kemampuan siswa dalam mata pelajaran IPAS yang masih rendah. Dalam 

pelaksanaan proses pembelajaran IPAS, guru hendaknya menciptakan 

suasana pembelajaran yang sehat dan kreatif, sehingga anak mampu 

mengekspresikan dirinya sebagai subjek proses belajar bukan hanya 

sebagai objek pembelajaran (Hamzah Zuhdy & Alfi Khoirun, 2021). 

 

 

2.2 Penelitian Relevan 

Judul penelitian ini adalah “Pengembangan Media Spinn The Wheel 

Pada Pembelajaran IPAS Di SDS Muhammadiyah 02 Medan”. Ada kaitannya 

dengan penelitian yang sebelumnya pernah dilakukan oleh: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Putri et al., (2023) dengan judul “Penggunaan 

Media Pembelajaran Spin Wheel Pada Materi Kepahlawanan Terhadap Hasil 

Belajar Kelas V SD” berdasarkan hasil peneletiannya maka dapat ditarik 

kesimpulan bahwa tujuan yang ingin dicapai yaitu untuk mengetahui 

penggunaan media pembelajaran spin wheel pada materi kepahlawanan 

terhadap hasil belajar di kelas. Penelitian ini merupakan penelitian tindakan 

kelas (action research). Penelitian ini dilakukan dalam bentuk siklus, masing- 

masing siklus terdiri dari beberapa komponen, yaitu tahap persiapan, 

perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi dan monitoring, refleksi, 

evaluasi dan revisi dan kesimpulan hasil. Peranan model pembelajaran spin 

wheel dalam meningkatkan hasil belajar ini ditandai dengan adanya 

peningkatan nilai rata-rata kelas mulai dari siklus I pertemuan 1 sampai 
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dengan siklus II pertemuan 2. Untuk Observasi pada lembar refleksi siswa 

pada siklus I dengan prosentase 63,63% meningkat dengan prosentase 100%. 

Pada siklus kedua observasi pembelajaran siswa dikategrikan dalam kriteria 

Sangat Tinggi (ST) sehingga sudah berhasil meningkat. Kenyataan tersebut 

telah membuktikan bahwa penggunaan model pembelajaran spin wheel dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa. 

2. Penelitian yang dilakukan F Harahap et al., (2024) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Spinning Wheel of Question pada T 

Ema 7 Subtema 2 Kelas V di MIN 1 Medan T.A. 2022/2023” berdasarkan 

hasil peneletiannya maka dapat ditarik kesimpulan bahwa Penelitian ini 

dilakukan karena minimnya penggunaan media pembelajaran yang bervariasi 

di MIN 1 Medan membuat pembelajaran menjadi monoton, siswa kurang 

antusias dan aktif mengikuti pembelajaran sehingga hasil belajar siswa 

rendah. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan media 

pembelajaran spinning wheel of question yang valid, praktis, dan efektif. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah R&D (Research 

and Development) model 4-D Thiagarajan. Teknik analisis data pada 

penelitian ini adalah teknik analisis deskriptif kualitatif dan deskriptif 

kuantitatif. Hasil pengembangan media spinning wheel of question 

menunjukkan bahwa validasi materi sangat valid pada validasi tahap II (90 

%) dan hasil validasi media dinyatakan sangat valid pada validasi tahap I 

(91,6%), validasi ahli praktisi pendidikan dinyatakan sangat parktis (92%). 

Adapun hasil uji efektivitas berdasarkan hasil niali pre-test dan post-test 
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menggunakan rumus N-Gain maka diperoleh nilai dengan persentase 73% 

dan dikategorikan “Efektif”. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran spinning wheel of question in dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas V Madinah 3 di MIN 1 Medan. 

3. Penelitian yang dilakukan Wahyudi et al., (2024) dengan judul “Penerapan 

Media Spinning Wheel untuk Meningkatkan Kemampuan Membaca 

Permulaan Siswa Kelas I Sekolah Dasar” berdasarkan hasil penelitiannya 

dapat disimpulkan bahwa penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan 

membaca awal siswa yaitu siswa kesulitan membaca suku kata atau siswa 

masih mengeja huruf satu per satu dan siswa masih kesulitan membaca kata 

yang diawali dan diakhiri dengan konsonan. Jenis penelitian yang digunakan 

adalah Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dan melaksanakan penelitian dalam 

2 siklus setiap siklus terdiri dari 2 pertemuan dengan jumlah subjek sebanyak 

25 siswa. Setelah melakukan penelitian 2 siklus tersebut dapat disimpulkan 

bahwa terdapat peningkatan kemampuan membaca awal siswa setelah 

pembelajaran menggunakan media roda berputar. Peningkatan tersebut 

terlihat dari nilai rata-rata rekapitulasi hasil observasi siswa pada siklus I 

sebesar 67,6% dan pada siklus II sebesar 80,8%. Peningkatan yang diperoleh 

dari siklus I ke siklus II sebesar 13,2% Maka dapat disimpulkan bahwa 

penerapan media spinning wheel dapat meningkatkan kemampuan membaca 

permulaan siswa kelas I SD Negeri 002 Rambah Samo. 

4. Penelitian yag dilakukan oleh Iswar & Riawarda, (2024) dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Spin Game pada Materi Shalat 
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Kewajibanku untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar” berdasarkan 

penelitiannya dapat disimpulkan bahwa Jenis Penelitian yang digunakan 

dalam pengembangan ini, yakni jenis penelitian dan pengembangan atau 

research and development (R&D). langkah-langkah dalam pengembangan 

media ini menggunakan 5 tahapan model pengembangan ADDIE yang terdiri 

dari Analysis (Analisis), Design (Desain), Developmen (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi) and Evaluation (Evaluasi). Ditemukan 

masalah bahwa media pembelajaran yang digunakan selama ini kurang 

bervariasi sehingga membuat siswa mudah bosan. Media pembelajaran yang 

digunakan guru hanya buku cetak yang membuat pembelajaran menjadi 

kurang menyenangkan. Analisis kurikulum bertujuan untuk mengetahui 

kurikulum yang digunakan di Sekolah. Berdasarkan hasil uji validasi oleh 

ketiga validator yaitu validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa, 

masing-masing memperoleh persentase 94,2% dengan kategori “sangat 

valid”, 91,7% dengan kategori “sangat valid” dan 87,5% dengan kategori 

“sangat valid”. Dapat diperoleh rata-rata persentase kevalidan produk yaitu 

91%, berdasarkan tabel kategori uji validitas media pembelajaran spin game 

yang dikembangkan memperoleh kategori “sangat valid”. Sehingga Hasil 

validasi menunjukkan media pembelajaran spin game “sangat valid” dengan 

rata-rata persentase 91,5% dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Uji 

praktikalitas pada 20 siswa kelas III SDN 042 Radda menunjukkan persentase 

95%  dengan  kategori  “sangat  praktis”.  Uji  praktikalitas  oleh  1  guru 
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Pendidikan Agama Islam menunjukkan persentase 88,4% dengan kategori 

“sangat praktis” dan dapat digunakan oleh Siswa Kelas III Sekolah Dasar. 

Sedangkan perbedaan penelitian ini dengan penelitian sebelumnya yaitu 

yang terlihat dari segi materi, desain media berupa gambar, dan warna dan 

cara penggunaan media,serta juga masing-masing jenis penelitian yang 

mereka ambil. Pada penelitian pengembangan ini media didesain semenarik 

mungkin dengan warna yang menarik sehingga media yang dikembangkan ini 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

 

 

2.3 Kerangka Konseptual 

Media merupakan salah satu komponen pembelajaran yang sangat 

penting dalam proses pembelajaran. Memilih media yang tepat akan 

membantu siswa meningkatkan keterampilan berbicara mereka. Salah satu 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap 

keterampilan pembelajaran IPAS adalah “Spin The Whell”. Ini diciptakan 

dengan tujuan untuk menarik perhatian siswa terhadap pembelajaran IPAS 

dan menarik perhatian mereka selama proses belajar mengajar. Media 

pembelajaran Spin The Wheel merupakan alat yang berbentuk bundar dan 

dapat berputar-putar atau berkeliling yang dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran yang interaktif. Media pembelajaran yang baik adalah media 

pembelajaran yang dibuat sesuai dengan karakteristik siswa. Maka dari itu, 

alangkah baiknya jika perangkat pembelajaran dapat dibuat oleh guru sendiri 

sesuai dengan karakteristik siswanya masing-masing. Beberapa permasalahan 
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yang ada pada perangkat pembelajaran adalah guru yang masih belum 

mampu membuat perangkat pembelajaran secara mandiri sehingga hanya 

mengandalkan media yang disediakan dari pihak sekolah. Hal itu pula yang 

mengakibatkan tingkat keaktifan,kekreativitasan dan motivasi belajar siswa 

juga akan menurun.. Selain permasalahan perangkat pembelajaran, dalam 

kegiatan di sekolah khususnya di kelas juga mengalami beberapa kendala 

terkait pembelajaran tematik seperti rendahnya hasil belajar siswa. 

Salah satu cara untuk melihat keberhasilan siswa dalam belajar adalah 

dengan melihat aktivitas yang mereka lakukan selama kegiatan pembelajaran. 

Pembelajaran tematik terutama pada pelajaran IPAS dimana para siswa 

diharapkan untuk aktif dan kreatif dalam proses belajar mengajar dikelas. 

penggunaan media pembelajaran yang baik dapt menambah pemahaman 

siswa mengenai materi pembelajaran pada saat proses belajar mengajar 

berlangsung terutama pembelajaran tematik.Pembelajaran tematik merupakan 

salah satu pembelajaran yang akan enjadikan siswa lebih aktif dan keatif pada 

saat proses belajar mengajar berlangsung. Sehingga kerangka konseptual 

penulisan ini adalah sebagai berikut : 
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Pembelajaran IPAS kels III di SD Muhammadiyah 

 

02 Medan 

Kendala yang ditemukan : 

Minimnya penggunaan media pembelajaran yang digunakan terhadap 

pembelajaran tematik pada mata pelajaran IPAS. Dimana siswa diharuskan 

untuk slalu aktif dan berfikir kreatif dalam proses belajar 

Akibatnya : 

Siswa menjadi bosan dan jenuh sehingga hasil dari belajar rendah 

Penelliti Mengembangkan media pembelajaran 

 

berupa Spin The Wheel pada pembelajaran IPAS 

Uji validitas oleh ahli materi,bahasa dan 

desain 

Tidak layak 

Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 Kerangka konseptual 

Layak 



 

 

BAB III 

PROSEDUR PENELITIAN 

3.1 Metode Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu menggunakan metode 

Recearch and Devolepment (R&D)untuk mengembankan produk yang baru atau 

mengembangkan produk yang telah ada. Menurut (Sugiyono, 2020) metode 

penelitian dan pengembangan digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan yang digunakan 

dalam penulisan ini yaitu model pengembangan ADDIE. Alasan penulis 

menggunakan model pengembangan ini dikarenakan ADDIE memiliki prosedur 

kerja yang mengacu pada tahapan Recearch and Devolepment (R&D) namun 

lebih sistematik dan sederhana sehinggga mampu menghasilkan produk yang 

lebih efektif. 

Penelitian ini mengacu pada model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan, 

yaitu analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan dan pembuatan 

(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Hs & 

Suriningsih, 2021). 
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Gambar 3.1 : Pengembangan ADDIE 

 

Dalam hal ini,adapun penjelasan tentang tahapan-tahapan ADDIE menurut 

(Syahri & Yusnadar, 2022) yaitu : 

1. Analysis (Analisis) 

 

Tahapan yang pertama adalah analysis (analisis). Pada tahapan ini 

dilakukan dengan metode observasi dan wawancara. Dimana penulis 

mengobservasi dan wawancara di sekolah SDS Muhammadiyah 02 Medan.. 

2. Design (Desain) 

 

Sebelum membuat media pembelajaran, terlebih dahulu dibuat catatan 

perihal media pembelajaran yang telah disesuaikan dengan informasi serta 

data yang telah terkumpul pada tahap sebelumnya. Catatan tersebut akan 

bermanfaat untuk media pembelajaran yang dibuat akan digunakan suatu 

dasar contoh media 

3. Devolepment (pengembangan) 

Devilepment dilakukan setelah membuat desain. Melakukan 

pengembangan media dalam sebuah produk yang akan dihasilkan meliputi 
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media pembelajran. Sesudah melakukan produk dengan selesai. Langkah 

selanjutnya produk tersebut akan diuji kevalidan oleh 2 tim yaitu ahli media 

dan ahli materi agar dapat dinilai kelayakannya. Validasi dilakukan beberapa 

kali agar produk yang dihasilkan benar-benar dinyatakan layak. 

4. Implementation (Implementasi) 

 

Dalam implementasi ini yaitu suatu langkah nyata dilakukan sistem 

pembelajaran yang sedang penulis buat. Pada tahap ini,semua media yang 

dikembangkan akan dilakukan sedemikian rupa sesuai dengan peran dan 

fungsinya agar dapat diimplementasikan. Produk akan valid jika layak akan 

diuji 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Dalam tahap evaluasi dilakukan untuk kelengkapan revisi atau 

perbaikan baik itu masukan ataupun saran dari seorang validator ahli. 

3.2 Populasi dan Sampel 

 

3.2.1 Populasi 

Populasi dalam penelitian merupakan suatu hal yang sangat 

penting,karena ia merupakan sumber informasi. Jadi pada prinsipnya, 

populasi adalah semua anggota kelompok manusia, binatang, peristiwa, 

atau benda yang tinggal bersama dalam suatu tempat secara terencana 

menjadi tergat kesimpulan dari hasil akhir suatu penelitian. Populasi dapat 

berupa guru, siswa, kurikulum, fasilitas, Lembaga sekolah, hubungan 

sekolah dan masyarakat, karyawan perusahaan, jenis tanaman hutan, jenis 

padi, kegiatan marketing, hasil produksi dan sebagainya (Sulistiyowati, 
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2017). Populasi pada penelitian ini adalah seluruh siswa kelas III SDS 

Muhammadiyah 02 Medan yang seluruhnya berjumlah 117 sisiwa mulai 

dari kelas ABCD. 

3.2.2 Sampel 

Menurut (Sugiyono, 2013 ) sampel adalah sebagian dari populasi 

atau sebagian dari jumlah karakteristik yang dimiliki oleh populasi 

tersebut. Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini 

ialah simple random sampling. Dikatakan simple karena pengambilan 

anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak tanpa 

mempertimbangkan strata yang ada dalam populasi itu. Maka sampel 

yang diambil yaitu pada kelas III –B dengan jumlah 30 siswa. 

3.3 Tahapan Penelitian 

3.3.1 Lokasi Dan Waktu Penelitian 

Lokasi yang digunakan untuk melakukan penelitian ini adalah di SD 

Muhammadiyah 02 Medan yang beralamat di Jl. Mustofa No.1, Glugur Darat I, 

Kec. Medan Timur, Kota Medan, Sumatera Utara 20238. Waktu pelaksanaan 

penulisan pengembangan media Spin The wheel ini dilakukan sebagai berikut. 

Tabel 3.1 Jadwal Rencana dan Pelaksanaan Penelitiaan 

 

No Kegiatan 

Bulan 

Des Jan Feb Mar Apr Mei Juni Juli 

1. Pengajuan 

 

Judul 

        

2 ACC judul        
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3. Observasi 

 

awal 

        

4. Menyusun 

 

Proposal 

        

5. Bimbingan 

 

Proposal 

        

6. Seminar 

 

proposal 

        

7. Penelitian        

8. Bimbingan 

 

proposal 

        

9. ACC sidang 

 

Skripsi 

        

 

 

3.4 Instrumen Penelitian 

Untuk memeperoleh data yang diinginkan,penulis menggunakan alat yang 

disebut dengan instrumen penelitian. Menurut (Sugiyono, 2020) instrument 

penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam maupun 

social yang diamati. Maka dari itu instrumen yang digunakan dalam penulisan 

pengembangan media pembelajaran berupa Spin The Whell pada pembelajaran 

IPAS di kelas III sds Muhammadiyah 02 Medan adalah : 
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1. Angket 

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya (Sugiyono, 2013) . pada penulisan ini,penulis menggunakan jenis 

angket, yaitu lembat angket uji validasi dan lembatr angket kepraktisan. 

a). Lembar Angket Validasi Ahli Materi 

 

Pada validasi ahli materi digunakan untuk mengukur kelayakan isi materi. 

Untuk pengukuran apakag materi yang dipaparkan dalan media Spin The Wheel 

valid atau tidak,serta untuk mengetahui saran dan masukan validator dari segi 

materi. Adapun kisi-kisi validasi ahli materi sebagai berikut: 

Tabel 3.2 Kisi-kisi Validasi Ahli materi 

 

 

No 

 

Indikator 

 

Aspek 

 

Butir penilaian 

1. Isi Materi Kesesuaian isi dengan 

kompetensi dan indikator 

1,2,3 

Kelengkapan kinsep dan 

kesesuaian materi 

4,5 

Penyajian materi. 6,7 

2. Pembelajaran Suaasana pembelajaran 8,9 

  Dampak penggunaan media Spin 

The Wheel dalam pembelajaran 

10 

 Jumlah 10 
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b). Lembar Angket Validasi Ahli Media 

Pada validasi ahli media digunakan untuk mengukur apakah desain pada 

Media Interaktif berbasis Spin The Wheel valid atau tidak,serta untuk mengetahui 

saran dan masukan terhadap desain dari media. Adapun kisi-kisi lembar validasi 

ahli desain dan media sebagai berikut: 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media 

 

 

No 

 

Indikator 

 

Aspek 

 

Butir Penilaian 

1. Media Kesesuaian media 1,2 

  Kemudahan penggunaan 

media 

4,5 

Kelengkapan media 6,7 

2. Kualitas dan tampilan 

media 

Tampilan media 8,9 

Bentuk media 10 

 Jumlah 10 

 

c) Lembar Angket Kepraktisan Guru 

 

Instrumen ini diberikan kepada guru saat uji coba produk. Digunakan 

untuk mengetahui kevalidan selaku pendidik untuk mengetahui kepraktisan media 

Spin The Wheel di SD Muhammadiyah 02 Medan. Serta untuk mengetahui saran 

atau masukan dari media yang telah dikembangkan. Adapun kisi-kisi instrumen 

praktis untuk respon guru dapat diliat sebagai berikut: 
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Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Respon Guru 

 

No Aspek Indikator 
Butir 

Penilaian 

1 Tampilan 1. kejelasan teks 

2. kejelasan gambar 

3. kemenarikan 

gambar 

4. kesesuaian gambar 

dengan materi 

1 

2 

3 

 

 

4 

2 Penyajian materi 1. Penyajian materi 

2. Kejelasan kalimat 

3. Kejelasan istilah 

4. Kejelasan contoh 

dengan materi 

5. Kesesuaian contoh 

dengan materi 

5 

6 

7 

8 

 

 

9 

3 Manfaat 1. Kemudahan belajar 

2. Ketertarikan 

menggunakan 

media 

3. Peningkatan 

kreativitas siswa 

10 

11 

 

 

12 

    

 

Adapun pedoman pemberian skor kepraktisan peserta didik dan guru dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 3.5 Pedoman Pemberian Skor Kepraktisan 

 

Skor Kriteria 

1 Ya 

2 Tidak 

 

d). Lembar Angket Kepraktisan Siswa 

 

Pada penulisan ini, instrumen yang digunakan dalam data mengenai 

kepraktisan mengenai perangkat media Spin The Wheel pada pembelajaran IPAS 

menurut para ahli (validator),apakah perangkat tersebut bisa digunakan pada 

kondisi normal atau tidak. Kepraktisan media Spin The Wheel dapat dilihat dari 

hasil identifikasi angket kepraktisan siswa. 

Tabel 3.6 Kisi-kisi Angket Kepraktisan Respon Siswa 

 

 

No 

 

Aspek Penilaian 

 

Indikator 
Butir 

penilaian 

1 Media 

pembelajaran 

a. Pemahaman isi materi 

b. Kemudahan mengerjakan 

soal. 

c. Kemudahan dalam 

menggunakan media Spin 

TheWheel 

d. Ketepatan dalam 

memiilih 

e. Kemenarikan media Spin 

Trhe Wheel mudah 

dipahami 

f. Alat   bantu   proses 

1 

2 

3 

4 

5 

 

 

6 
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  pembelajaran  

2. Pembelajaran a. Kemampuan belajar 

mandiri 

b. Meningkatkan 

pengetahuan dan wawasan 

siswa 

7 

8 

Sumber :(Oktaviana & Ramadhani, 2023) 

 

3.5 Teknik Analisis Data 

Data yang telah didapatkan dari instrumen penelitian tersebut 

kemudian akan dianalisis. Analisis data dilakukan untuk memberikan 

penejelasn atau menunjukkan pencapaian terhadap kriteria kevalidan 

terhadap produk yang dikembangkan yaitu Media Spin The Wheel. Teknik 

analisis data yang digunakan penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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a. Uji Validasi 

Uji validasi pada penelitian ini dilakukan dengan membandingkan 

jumlah skor yang diberikan oleh validator pada angket dengan jumlah skor 

yang telah ditetapkan didalam angket. Analisis data (angket Validasi) 

dalam penelitian ini menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑓 
p = 

𝑛 
𝑥100 

Keterangan : 

P = Presentasi yang diberi 

 

f = Peroleh skor 

 

n = Skor maksimum 

 

Selanjutnya untuk mempermudah perhitungan,maka dapat diliat 

dibawah ini kualifikasi yang dapat disajikan sebagai berikut : 

Tabel 3.7 Presentase Kevalidan 

 

Presentase Intreprensi 

80-100% Sangat valid 

61-80% Valid 

41-60% Cukup valid 

21-40% Kurang valid 

0-20% Tidak valid 

Sumber : Samudera,(dalamKustianing et al., 2021) 

 

Jika presentasi kevalidan produk telah mencapai 81-100%,maka 

produk dinyatakan memenuhi syarat. 
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b. Uji kepraktisan 

Uji kepraktisan pada penelitian ini dilakukan dengan 

membandingkan jumlah skor yang diberikan olh guru dan siswa pada saat 

angket. Analisis data angket respon)dalam penelitian ini menggunakan 

rumus sebagai berikut: 

𝑓 
p = 

𝑛 
𝑥100 

keterangan : 

P = Presentasi yang diberi 

 

f = Peroleh skor 

 

n = Skor Maksimum 

 

selanjutnya untuk mempermudah perhitungnan,maka dapat dilihat 

dibawah ini kualifikasi yang dapat disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 3.8 Presentasi Kepraktisan 

 

Presentase Interpretasi 

81-100% Sangat praktis 

61-80% Praktis 

41-60% Cukup praktis 

21-40% Kurang praktis 

0-20% Tidak praktis 

Sumber :Samudera,(dalam Kustianing et al., 2021) 

 

Jika presentasi kepraktisan produk telah mencapai 81-100%,maka 

produk dinyatakan memenuhi syarat. 



 

 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1. Hasil Penelitian 

Penelitian ini di laksanakan di SDS Muhammadiyah 02 Medan yang 

beralamat di JL. Mustofa No. 1 Glugur Darat 1, Kec. Medan Timur., Kota Medan, 

Sumatera Utara 20238. Penelitian ini untuk menguji pengembangan media ajar 

yang dilakukan terhadap kelas IIIC SDS Muhammadiyah 02 Medan semester II 

dengan tahun ajar 2024/2025. Adapun penelitian pengembangan media ajar 

berbasis diorama ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu terdiri 

dari lima tahapan pengembangan, yaitu (1) tahap analisis (analysis), (2) tahap 

desain (design), (3) tahap pengembangan (developmet),(4) tahap implementasi 

(implementation), dan (5) tahap evaluasi (evaluation). Pada penelitian ini tahap 

pengembangan media dibatasi pada tahap implementasi yaitu media akan diuji 

coba ke siswa kelas IIIC SDS Muhammadiyah 02 Medan. 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

 

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan tujuan unuk 

mmenuhi kebutuhan di SDS Muhammadiyah 02 Medan di kelas IIIC. Pada tahap 

ini dilakukan kegiatan analisis yang mencakup analisis kinerja atau performance 

dan analisis kebutuhan atau need analysis. Tahapan ini dijelaskan secara rinci 

yaitu: 
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a. Analisis Kinerja 

 

Analisis kinerja bertujuan mengetahui dan mengklasifikasikan masalah 

dasar yang dihadapi saat proses pembelajaran. Analisis kinerja dilakukan dengan 

cara melakukan observasi pada saat proses pembelajaran berlangsung agar dapat 

menetapkan masalah dasar yang dihadapi pada saat proses pembelajaran. 

Berdasarkan analisis kinerja yang dilakukan dengan pengamatan secara langsung 

pada saat proses pembelajaran di kelas III SDS Muhammadiyah 02 Medan 

terdapat permasalahan yang dihadapi yaitu masih kurangnya aktivitas belajar 

siswa pada saat pembelajaran di dalam kelas. 

Hasil dari observasi yang dilakukan penulis menemukan permasalahan 

pada proses pembelajaran. Kurang nya aktivitas siswa dapat dibuktikan pada saat 

guru memberikan pertanyaan kepada siswa masih sedikit siswa yang berani 

menjawab, saat diskusi bersama guru masih banyak siswa yang tidak memiliki 

keberanian untuk menyampaikan pendapatnya padahal siswa itu tau jawabannya, 

saat guru menjelaskan materi pelajaran di depan kelas masih adanya siswa yang 

berbicara dengan teman sebelahnya, siswa lebih sukak membicarakan topik di luar 

materi pembelajaran tetapi apabila diberikan pertanyaan hanya sedikit siswa yang 

menjawab dan merespon gurunya. 

Berdasarkan analisis tersebut, dapat diperoleh kesimpulan bahwa perlu 

adanya perbaikan pembelajaran yang harus dilakukan dengan melakukan inovasi 

dengan cara membuat pembelajaran menjad lebih aktif dan menyenangkan dengan 

bermain dengan menggunakan media Spin The Wheel. 
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b. Analisis Kebutuhan 

 

Pada tahap analisis kebutuhan ini penulis menganalisis kebutuhan yang 

diperlukan untuk mengembangkan sekaligus menguji coba media pembelajaran 

Spin The Wheel di antaranya adalah analisis kebutuhan siswa dilakukan untuk 

mengetahui media pembelajaran Spin The Wheel yang disukai oleh siswa. Untuk 

mendapatkan data tersebut, siswa akan diberikan angket yang berisi tentang 

pertanyaan-pertanyaan mengenai penggunaan media pembelajaran Spin The 

Wheel. Hasil analisis kebutuhan siswa tersebut akan dijadikan acuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran Spin The Wheel. 

2. Tahap Desain (Design) 

 

Pada tahap ini dihasilkan rancangan sebuah media pembelajaran. tahap 

perancangan bertujuan untuk menyiapkan desain media pembelajaran yang akan 

dikembangkan dengan dua tahapan, yaitu : 

a. Penyususnan Materi 

Penyusunan materi pembelajaran yang disajikan pada Spin The Wheel 

disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. Adapun materi yang disajikan terdiri 

dari : 1) Isi Materi, berisi materi mengenai pembelajaran IPAS. 2) Evaluasi, berisi 

soal atau kuis yang sesuai dengan materi yang disajikan. 

b. Pemilihan Media 

 

Media yang dikembangkan oleh penulis sesuai dengan hasil penelitian 

melalui amalisis kebutuhan peserta diidk di kelas III SDS Muhammadiyah 02 
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Medan yaitu berupa media Spin The Wheel. Media Spin The Wheel ini di desain 

menggunakan kayu lapis yang sederhana dan dapat ditemukan di sekitar kita. 

Pembuatan buku panduan juga perlukan sebagai tata cara penggunaan media Spin 

The Wheel dalam proses pembelajaran. Sedangkan penyangga di bawah lingkaran 

menggunakan kayu asli sebagai sanggahan pada media Spin The Wheel. 

c. Penyusunan Instrumen 

 

Penilaian Media Instrumen dibuat untuk mengetahui dan mengevaluasi secara 

sistematis produk media yang akan dikembangkan sesuai dengan tujuan adapun 

instrument yang divalidasi yaitu; (a) isntrumen ahli materi, (b) instrumen ahli 

desain media. Untuk instrume kepraktisan yaitu; (a) angket respon guru dan (b) 

angket respon siswa. 

d. Rancangan Produk 

 

Rancangan awal bertujuan untuk mengetahui konsep desai produk yang 

dikembangkan. Adapun komponen – komponen media Spin The Wheel pada 

pembelajaran IPAS sebagai berikut. 

a) Spin The Wheel (roda putar). 

b) Buku panduan penggunaan media Spin The Wheel. 

 

Petunjuk penggunan Spin The Wheel sebagai berikut : 

 

a) Pembelajaran dilakukan secara berkelompok ( maksimal 5 kelompok dengan 

jumlah pemain enam sampai tujuh orang). Setiap kelompok memulai secara 

bergantian mewakili kelompoknya. 

b) Urutan dimulai dari kelompok pertama atau berdasarkan kesepakatan. 

c) Peserta didik dari kelompok urutan pertama diberikan memutar roda putar, 

lalu guru memberikan pertanyaan sesuai dengan arah panah yang berhenti. 
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d) Peserta didik juga diberikan kesempatan untuk mendiskusikan jawaban 

bersama kelompoknya sesuai dengan waktu yang telah ditentukan. 

e) Peserta didik mempresentasikan jawaban dari pertanyaan yang telah di 

berikan oleh guru dengan menggunakan lisan dan dilakukan secara bergantian 

tiap kelompok. 

1) Rancangan Papan Spin The Wheel 

Spin The Wheel adalah media pembelajaran berbentuk lingkaran dengan 

diameter 40cm. Spin The Wheel dibuat menggunakan papan. Pada Spin The 

Wheel terbagi menjadi 8 sektor yang terdapat berbagai pertanyaan yang 

ditujukan ke peserta didik. 

 

 

Gambar 4.1 Tampilan Media Spin The Wheel. 

3) Tahap Pengembangan ( Development) 

 

Pada sub bab ini penulis melakukan penyempurnaan terhadap media Spin The 

Wheel yang telah disusun. Proses ini dilakukan dengan cara merevisi produk 

setelah dinilai oleh ahli materi dan ahli media dengan tujuan menghasilkan produk 

yang baik. 
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Sebelum Revisi Sesudah Revisi Keterangan 

 

 

 

 

Adanya sedikit 

perubahan     pada 

tampilan media, yaitu 

jika sebelumnya hanya 

dilapisi kertas   dan 

mengakibatkan mudah 

rusak,   maka    di 

perbaiki   dengan 

melapisiny 

menggunakan sampul 

kaca ataupun  bahan 

anti air pada Spin The 

Wheel. 

Gambar 4.2 Hasil revisi produk media pembelajaran Spin The Wheel 

 

a. Validasi Ahli Materi Pembelajaran 

 

Validasi isi materi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan 

bertujuan untuk menilai kesesuaian isi materi pada media pembelajaran. Validasi 

isi materi terhadap media pembelajaran ini menggunakan instrument berupa 

angket dengan rentang skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5, 

dengan ketentuan “Sangat Baik Sekali = 5”, “Sangat Baik = 4”, “Baik = 3”, 

“Kurang = 2”, dan “Sangat Kurang Baik = 1”. Adapun penilaian dari ahli isi 

materi melalui angket sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Validator Total Skor Skor Maksimal presentase kriteris 

Asmaul Nur 

Fadillah M.Pd 
57 60 95% Sangat valid 
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Berdasarkan hasil validasi materi diatas yang sudah diberikan oleh ahli materi 

menunjukkan bahwa materi yang ditampilkan valid dengan presentase nilai 95% 

kategoru sangat valid. Dengan demikian materi pada pengembangan media 

berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon ahli materi untuk diterapkan 

layak digunakan sebagai media dalam proses belajar mengajar. 

b. Validasi Ahli Desain Media 

 

Validasi desain media untuk media pembelajaran yang telah dibuat bertujuan 

untuk menilai kesesuaian desain pada media pembelajaran. Validasi desain media 

terhadap media pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket dengan 

rentang skala setiap komponen penilaian menggunakan skala 5, dengan ketentuan 

“Sangat Baik = 5”, “Baik = 4”, “Cukup Baik= 3”, “Tidak Baik= 2”, dan “Sangat 

Tidak Baik= 1”. Adapun penilaian dari ahli isi materi melalui angket sebagai 

berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Desain Media 
 

 

Validator 
Total 

Skor 

Skor 

Maksimal 
presentase Kriteria 

Assoc. Prof. Dr. 

Muhammad Arifin, 

M.Pd 

43 45 95% Sangat valid 

 

 

Menurut hasil validasi yang diberikan oleh ahli desain media, desain 

media yang ditampilkan dinyatakan valid dengan presentase 95% dalam kategori 

“sangat valid”. Oleh karena itu, desain dalam pengembangan media ini berhasil 
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mencapai tujuannya untuk mendapatkan umpan balik dari ahli media, sehingga 

media tersebut sesuai untuk diterapkan dan digunakan dalam proses pembelajaran. 

4) Tahap Implementasi (Implementation 

 

Pada tahapan ini, penulis melakukan pengujian produk yang telah dibuat 

pada tahap pengembangan yang dilakukan pada hari jumat 23 mei 2025.. pada 

pelaksanaan ini dimulai setelah istirahat di kelas III SDS Muhammadiyah 02 

Medan. Materi yang dibahas yaitu mengenai sumber energi di sekitarku. Proses 

pembelajaran dilakukan sesuai dengan langkah-langkah yang telah ditentukan 

dalam modul ajar yang telah disusun sebelumnya. 

 

Gambar 4.3 Kegiatan Uji Coba di Kelas 

 

Pada tahap ini, aktivitas yang dilakukan adalah menerapkan media 

pembelajaran menggunakan media Spin The Wheel. Implementasi ini bertujuan 

untuk mengukur efektivitas yang telah dibuat. Beberapa langkah dalam 

implementasi produk sebagai berikut. 1) Uji coba produk meliputi uji coba 

kepraktisan pendidik dengan mengambil 1 responden guru kelas. 2) Uji coba 

kepraktisan siswa dengan jumlah responden 30 (tiga puluh) orang siswa yang 
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diambil dari kelas III SDS Muhammadiyah 02 Medan. Adapun hasil dari 

instrumen uji coba kepraktisan sebagai berikut: 

a. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru 

 

Uji coba kepraktisan media pembelajaran ini dilakukan oleh seorang guru, 

yaitu wali kelas III. Hasil uji coba kepraktisan pendidik terhadap media 

pembelajaran ini menggunakan instrumen berupa angket, sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru 
 

 

Guru Kelas Total Skor 

Skor 

 

Maksimal 

Presentase Kriteria 

Sulkan S.Pd., Gr 26 30 93% Sangat Praktis 

 

 

Berdasarkan hasil respon guru diatas yang sudah diberikan persentase nilai 

93% kategori sangat praktis. Dengan demikian kepraktisan pada pengembangan 

media berhasil mencapai tujuannya untuk melihat respon guru untuk diterapkan 

sebagai media dalam proses belajar mengajar dikelas III SDS Muhammadiyah 03 

Medan. 

b. Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa 

 

Pada tahap uji coba produk dilakukan dengan melibatkan 30 orang siswa sebagai 

responden, yang dilaksanakan di kelas III SDS Muhammadiyah 02 Medan. Tahap 

ini bertujuan untuk meningkatkan kualitas media yang akan dikembangkan 
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sebagai alat pembelajaran yang menarik. Uji coba dilakukan sesuai dengan materi 

pembelajaran sesuai yang telah ada di modul ajar, dimana materi disampaikan 

menggunakan Spin The Wheel, dengan durasi waktu 2x 35 menit. Uji coba 

dilakukan pada kelompok kecil yaitu 4 kelompok. Selanjutnya, siswa diberi 

angket untuk mengevaluasi data tarik pada media pembelejaran Spin The Wheel 

tersebut. Hasilnya dapat dilihat sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa 
 

 

Siswa Total Skor Skor Maksimal Presentase Kriteria 

Siswa kelas III C 1.845 2.250 82% Sangat Praktis 

 

 

Dengan demikian kelayakan ditinjau dari aspek respon gguru 

memperoleh rata-rata 93% dengan kategori sangat praktis untuk digunakan. 

Sementara respon siswa teradap media rata-rata 82% dikategorikan sangat praktis 

digunakan. 

4.2. Pembahasan Hasil 

 

Berdasarkan temuan penelitian, pada bagian ini akan dibahas hasil-hasil yang 

diperoleh berkaitan dengan media pembelajaran yang telah dirancang. Media 

yang telah dibuat berupa media pembelajaran berupa Spin The Wheel, yang 

disusun sesuai dengan kebutuhan pengajar dan murid di kelas III SDS 

Muhammadiyah 02 Medan. Validasi dilaksanakan pada tahap pengembangan 

(devolepment),  dimana  validasi  dilakukan  untuk  menilai  kelayakan  media 
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sebelum uji coba atau penerapannya dalam proses pembelajaran yang dilakukan 

oleh para ahli. Hasil validasi ini diperoleh sebelum uji coba media pembelajaran 

yang menggunakan media berupa Spin The Wheel yang telah dirancang. Berikut 

adalah hasil umpan balik dari validator oleh desain media, yang merupakan dosen 

di Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara. Bapak Assoc. Prof. Dr. 

Muhammad Arifin, M.Pd yaitu 95% “sangat valid”. Untuk ahli materi, proses 

validasi dilakukan oleh Ibu Asmaul Nur Fadillah M.Pd yang merupakan guru 

kelas di SDS Muhammadiyah 02 Medan yaitu sebesar 95% dengan kategori 

“sangat valid”. Berdasarkan hasil evaluasi dari para ahli, dapat disimpulkan 

bahwa media Spin The Wheel pantas digunakan dalam proses pembelajaran. 

Setelah melalui proses validasi oleh para ahli, media tersebut akan diuji 

coba pada siswa, dan pelaksanaan uji coba ini akan dilakukan di kelas IIIC SDS 

Muhammadiyah 02 Medan dengan jumlah 30 siswa. Media Spin The Wheel yang 

dikembangkan berdasarkan model ADDIE, yang meliputi Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ADDIE dipilih karena 

langkah-langkahnya terstruktur. Namun, dalam penelitian ini hanya empat tahap 

dari penerapan model ADDIE yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, dan 

Implementasi. Hal ini disebabkan oleh terbatasnya waktu dalam pelaksanaaan 

penelitian. 

Menurut pengembangan setelah melakukan penelitian, dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran Spin The Wheel layak digunakan sebagai alat bantu 

dalam proses pembelajaran. Berdasarkan penelitian dari para ahli, media ini 

menunjukkan tingkat kevalidan yang tiinggi. Selain itu, nilai kepraktisan yang 
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diberikan oleh guru dan siswa juga tergolong sangat baik. Media Spin The Wheel 

ini mampu menarik perhatian danmeningkatkan antusiasme siswa terhadap proses 

pembelajaran yang disajikan. Para peserta didik menemukan hal masih dalam 

tahap pembelajaran mereka, dan terlihat antusias dengan gambar dimedia atau 

bisa melakukannya secara langsung sehingga siswa menjadi semangat. Media 

Spin The Wheel memantu siswa untuk lebih semangat dan termotivasi 

pembelajaran dan penjelasan guru mengenai materi. Hal ini berdampak pada 

situasi pembelajaran yang umumnya hanya melibatkan membaca buku dan 

mendengarkan penjelasan guru saja. 



 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

Spin The Wheel pada tema sumber energi di sekitar kita pada pembelajaran IPAS 

kelas III SDS Muhammadiyah 02 Medan. Terdapat beberapa hal yang dikaji 

diantaranya: 

1. Persentase hasil dari validasi ahli materi 95%, Hasil validasi media 95%, 

Berdasarkan hasil tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran Spin The 

Wheel pada materi pembelajaran tematik sangat valid sehingga dapat 

diterapkan dalam proses pembelajaran. 

2. Persentasi hasil dari uji respon peserta didik sebesar 82% , sedangkan 

respon guru sebesar 93% dari hasil tersebut menunjukan bahwa media 

pembelajaran Spin The Wheel termasuk dalam kategori sangat menarik. Dan 

praktis. Berdasarkan uraian di atas menyatakan bahwa media pembelajaran 

Spin The Wheel pada pembelajaran IPAS di kelas III SDS Muhammadiyah 

02 Medan sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Pengembangan Spin The Wheel sebagai media pembelajaran yang dapat 

digunakan di SDS Muhammadiyah 02 Medan dan layak digunakan sebagai 

alat bantu dalam proses belajar mengajar berlangsung sehingga peserta didik 

tidak mengalami kejenuhan saat pembelajaran berlangsung. 
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5.2 Saran 

 

Merajuk pada temuan penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan, penulias menyampaikan rekomenadasi sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran Spin The Wheel ini sebaiknya peserta memahami 

aturan kelompok sehingga dapat mempermudah dalam menggunakan 

media Spin The Wheel. 

2. Sebelum memanfaatkan media ini pendidik diharapkan mengalokasi 

waktu, sebab media pembelajaran dengan media ini memerlukan waktu 

cukup banyak. 

3. Sebelum memanfaatkan media ini pendidik dan peserta didik diharapkan 

mempersiakan komponen- komponen yang diperlukan sehingga tidak 

mengulur waktu. 

4. Diperlukan penambahan variasi media pembelajaran yan lebih beragam. 

 

Hal in mencakup pengembangan tambahan pada media pembelajaran 

dalam meningkatkan mutu pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar. 
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Lampiran 1 

MODUL AJAR/RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN(RPP) 
 

 

INFORMASI UMUM PERANGKAT AJAR 

1. Nama Penulis :RITA ANDINI 

Instansi : SDS MUHAMMADIYAH 02 MEDAN 

2. Mapel : Ilmu Pengeatahuan Sosial (IPAS) 

3. Kelas 3 

4. Materi : Sumber Energi dan sekitar Kita 

5. Alokasi Waktu : 2 X 35 menit ( 2X Pertemuan ) 

 

• Fase : B 

• Elemen : Pemahaman IPAS (Sains dan Sosial) 

 

• Capaian Kompetensi: 

Peserta didik mengidentifikasi proses perubahan wujud zat dan perubahan 

bentuk energi dalam kehidupansehari-hari. Peserta didik mengidentifikasi 

sumber dan bentuk energi serta menjelaskan proses perubahan bentuk energi 

dalam kehidupan sehari-hari (contoh: energi kalor, listrik, bunyi, cahaya). 

 

• Tujuan Pembelajaran: 

Pesertadidik mengidentifikasi sumber dan bentuk energi serta menjelaskan 

proses perubahan bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari. 

 

• Indikator Pencapaian Tujuan Pembelajaran: 

1. Peserta didik mengidentifikasi sumber dan bentuk energi. 

2. Peserta didik menjelaskan tentang sumber dan bentuk energi. 

3. Peserta didik menjelaskan proses perubahan bentuk energi dalam 

kehidupan sehari-hari. 
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4. Peserta didik dapat menjelaskan pemanfaatan energi dalam kehidupan 

sehari-hari. 

• Konsep Utama: Energi dan perubahannya. 

KOMPETENSI AWAL 

• Peserta didik awalnya belum bisa mengidentifikasi sumber dan bentuk energi, 

setelah pembelajaran, peserta didik dapat mengidentifikasi sumber dan 

bentuk energi. 

• Sebelum pembelajaran, peserta didik belum bisa menjelaskan tentang sumber 

dan bentuk energi, setelah pembelajaran bisa menjelaskan tentang sumber dan 

bentuk energi. 

PROFIL PELAJAR PANCASILA: 

▪ Beriman ,berkhebhinekaan global,gotong-royong,mandiri,bernalar kreatif dan 

juga kritis 

SARANA DAN PRASARANA: 

▪ Buku pegangan siswa,LKPD 

▪ Bahan praktek/media pembelajaran berupa Spin The Wheel 

 

TARGET PESERTA DIDIK: 

Peserta didik kelas III 

MODEL PEMBELAJARAN: 

Tanya jawab,diskusi,kelompok 

METODE PEMBELAJARAN: 

Presentasi, tanya jawab, diskusi, dan penugasan 

KOMPONEN INTI 
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PEMAHAMAN BERMAKNA 

Pesertadidik mengidentifikasi sumber dan bentuk energi serta menjelaskan proses 

perubahan bentuk energi dalam kehidupan sehari-hari. 

PERTANYAAN PEMANTIK 

1. Mengapa baju yang dijemur bisa kering? 

2. Apa yang menyebabkann TV dirumahmu bisa menyala? 

3. Mengapa tubuh akan terasa lemas jika kita tidak makan? 

KEGIATAN INTI 

1. Guru meminta siswa untuk memperhatikan media pembelajaran yang sudah 

disediakan oleh guru 

2. Guru memepersiapkan roda putar /Spin The Wheel yang dibagi menjadi 

beberpa bagian masing-masing mewakili jenis energi (energi listrik,energi 

panas,energi gerak dan energi kimia) 

3. Mengajak siswa untuk bergiliran memutar roda,ketika roda berghenti sisw 

harus menyebutkan contoh penggunaan energi yang sesuai dengan jenis 

energi yang ditunjukkan. 

4. Guru memberikan penjelasan melalui media ajar yang disediakan mengenai 

pembahasan macam-macam sumber energi dan kegunannya 

KEGIATAN PENUTUP 

1. Guru memberikan kesimpulan,penguatan pembelajaran hari ini tentang sumber 

energi,bentuk energi serta proses perubahan energi dalam kehidupan sehari-hari 
2. Guru melakukan kegiatan refleksi mengenai kegiatan pembelajaran 

• Apa yang sudah dipelajari hari ini? 

• Apa kegiatan yang paling disukai 

• Apakah media yang guru bawa menarik san mudah dipahami? 

3. Guru menyampaikan materi yang harus dipelajari untuk pertemuan selanjutnya 

4. guru menugaskan ketua kelas untuk memimin doa untuk mengakhiri 

pembelajaran 
5. Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam penutup 
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Lampiran 2 Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 3 Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 3 Hasil Uji Validasi Materi 
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Lampiran 4 Lembar Kepraktisan Guru 
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Lampiran 5 Lembar Angket Respon Siswa 
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Lampiran 6 Dokumentasi 
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Lampiran 7 Rekapitulasi Hasil 
 

No Nama 

siswa 

Penilaian Nilai Persen 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

1. AA 4 5 4 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 69 92% 

2. AZ 4 5 5 5 4 5 5 4 3 5 5 5 5 5 5 70 93% 

3. A 5 5 5 4 5 5 4 4 5 5 4 4 5 4 5 69 92% 

4. AS 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 4 5 4 3 4 64 85% 

5. AZ 4 4 5 4 3 3 4 4 5 4 3 5 5 5 4 62 83% 

6. AR 4 5 4 5 4 5 5 3 4 4 4 5 5 5 4 66 88% 

7. CS 4 4 3 5 5 3 4 4 3 3 5 4 4 5 4 69 80% 

8. FA 4 5 5 5 5 4 3 3 4 4 5 4 3 4 5 63 84% 

9. FAL 4 4 5 5 4 5 4 5 4 3 5 3 4 4 5 64 85% 

10. GL 5 4 5 4 3 5 3 4 3 5 4 5 5 4 5 64 85% 

11. GA 4 5 5 5 4 4 4 5 3 4 5 4 5 5 4 66 88% 

12. HR 5 5 5 4 5 5 5 5 4 4 5 3 5 5 5 70 93% 

13. IK 4 5 5 4 3 5 5 4 5 4 3 3 3 4 5 62 83% 

14. KM 5 5 5 4 3 3 2 3 3 3 4 3 5 4 4 56 75% 

15. LA 4 5 3 4 4 5 4 5 4 5 5 4 3 3 3 55 77% 

16. MA 4 3 5 5 5 3 4 3 4 5 3 2 4 5 5 60 80% 

17. MAL 4 4 5 5 5 3 4 5 4 5 3 5 5 4 4 66 88% 

18. MAA 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 3 4 5 68 91% 

19. MAE 4 5 5 5 4 5 5 5 4 3 5 5 4 5 5 69 92% 

20. DA 4 4 5 5 5 5 4 5 3 5 5 5 3 5 5 68 91% 

21. MDA 5 5 5 4 5 3 4 3 3 4 5 5 4 5 5 65 87% 

22. MRA 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 4 3 68 91% 

23. MRP 4 3 4 4 4 3 4 2 4 4 3 4 3 3 4 53 71% 

24. MSR 4 4 3 4 4 3 2 2 3 4 4 4 3 4 3 53 71% 

25. MZ 5 4 4 5 5 4 4 4 5 3 4 4 3 4 3 61 81% 

26. SA 5 5 4 4 3 4 4 4 4 3 4 5 5 5 5 64 85% 

27. SH 5 5 5 4 4 4 4 4 3 3 4 5 5 5 4 64 85% 

28 VP 5 5 5 4 4 3 4 4 4 5 5 4 5 4 3 64 85% 

29. YK 4 4 4 3 3 4 5 5 3 4 4 4 4 3 3 57 76% 

30. NP 5 3 3 5 4 4 5 5 4 3 3 3 2 4 5 58 77% 

JUMLAH 1.845 82% 

 

𝑝 = 𝑓 𝑥 100% 
𝑛 

 

 

Presentase = 
1845 

x 100% 
2250 

Presentase = 82% 



89 
 

 

 

 

 

Lampiran 8 K1 
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Lampiran 9 K2 
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Lampiran 10 K3 
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Lampiran 11 Berita Acara Bimbingan Proposal 
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Lampiran 12 Pengesahan Proposal 
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Lampiran 13 Lembar Pengesahan Hasil Seminar Proposal 
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Lampiran 14 Surat Keterangan 
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Lampiran 15 Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 16 Berita Acara Seminar Proposal 
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Lampiran 17 Lembar Pengesahan Poposal 
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Lampiran 18 Surat Pernyataan 
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Lampiran 19 Permohonan Riset 
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Lampiran 20 Balasan Riset 
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