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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimanaicara mengembangkan media kotak permainan 

Spinning Wheel Pada siswa kelas IV Sekolah Dasar yang valid danimengetahui bagaimanaicara 

mengembangakan media kotak permainan Spinning Wheel ipada siswa kelas IV Sekolah Dasar yang 

praktis. Penelitian ini merupakan penulisan pengembangan menggunakan model pengembangan di 

adaptasi model pengembangan 4-D. berdasarkan hasil analisis penilaian oleh ketiga ahli yaitu validasi 

bahasa, validasi materi dan validasi media menunjukkan bahwa Media Kotak Permainan Spinning Wheel 

memenuhi kriteria valid dengan rata-rata 4,15 sedangkan nilai yang menunjukkan kepraktisan siswa 

media kotak permainan spinning wheel memenuhi kriteria sangat praktis dengan rata-rata 87,22% 

sehingga dapat disimpulkan bahwa Media Kotak Permaninan Spinning Wheel memenuhi kriteria valid, 

praktis dan dapat digunakan dalam pembelajaran.  

Kata Kunci: Pengembangan, Media, Permainan Spinning Wheel, IPA 

 

 

PENDAHULUAN  

Pendidikan iadalah isuatu iusaha isadar iyang 

idilakukan ioleh imasyarakat, keluarga, dan 

pemerintah melalui kegiatan ibimbingan, 

ipengajaran idan latihan yang berlangsung 

disekolah sepanjang hayat untuk imempersiapkan 

peserta didik agar bisa imenjadi apa saja dalam 

berbagaiilingkungan hidup secara baik idimasa 

yang akan datang. Menurut Lestari, dkk i(2020) 

pendidikan adalah indikator dari ikemajuan suatu 

negara serta hal yang mampu mendukung 

pembangunan idi imasa imendatang iadalah 

pendidikan yang mampu imengembangkan peserta 

didik isehingga yang bersangkutan atau 

menghadapi dan memecahkan iproblema 

kehidupan yang dihadapinya. 

Ilmu Pengetahuan iAlam imerupakan 

terjemahan ikata-kata idalam bahasa inggris yaitu 

natural science, iartinya Ilmu Pengetahuan iAlam 

i(IPA). Berhubungan dengan ialam iatau 

bersangkut paut idengan alam, iscience artinya 

ilmu ipengetahuan. Jadi iIlmu Pengetahuan iAlam 

(IPA) iatau science iitu pengertiannya idapat 

idisebut sebagai iilmu tentang ialam. iIlmu iyang 

mempelajari peristiwa-peristiwa iyang terjadi di 

idalam iini (Putra, 2017). Sedangkan menurut 

Kurniawan, dkk (2017) Ilmu Pengetahuan Alam 

(IPA) iialah konsep pembelajaran ialam iyang 

memiliki kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. 
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Untuk idapat menumbuhkan minat ibelajar isiswa 

idan memudahkan siswa idalam memahami materi 

yang akan disampaikan, isalah isatu cara yang 

idapat idigunakan oleh guru yaitu dengan 

menggunakan media. Ilmu Pengetahuan iiAlam 

ii(IPA) iiialah iikonsep pembelajaran iialam yang 

memiliki kaitannya dengan iikehidupan iisehari-

hari. iiMaka dapat di tarik iikesimpulan iibahwa 

IPA merupakan ilmu seperti iifakta, konsep, cara 

berfikir, iidan cara kita untuk memecahkan 

masalah. 

Menurut Satria dan Egok (2020), media 

pembelajaran iiialah iisegala iisesuatu iiyang dapat 

iidigunakan iiuntuk iimenyalurkan pesan sehingga 

iidapat iimerangsang perhatian, iiminat, pikiran, 

iidan iiperasaan pembelajar iisiswa dalam 

iikegiatan iibelajar untuk iimencapai iitujuan 

pembelajaran tertentu. Sedangkan menurut 

Batubara & Firduansyah (2020) mengemukakan 

bawasanya Media pembelajaran sangatlah 

diperlukan dan mendukung terwujudnya suatu 

tujuan pembelajaran, sehingga diperlukan suatu 

media yang sesuai dan tepat untuk memudahkan 

siswa dalam memahami materi. Media iini idapat 

idi ijadikan isebagai sarana iyang idapat berfungsi 

sebagai saluran dalam iproses ikomunikasi iantara 

ipendidik dan ipeserta ididik, sehingga ipeneliti 

akan menggunakan imedia ikotak ipermainan 

Spinning Wheel.  

Menurut Khairunisa dalam Riyani (2019) 

Media Spinning Wheel iadalah isebuah media 

berbentuk roda yang dapat diputar dan dibagi 

menjadi beberapa sektor atau bagian, sehingga 

dapat membantu keefektifan iproses pembelajaran. 

Maksudnya dengan menerapkan media Spinning 

Wheel ini isiswa dapat berpikir secara 

konkret/nyata mengenai materi yang diajarkan. Sari 

ii(2018:23) Media Roda putar adalah suatu alat 

yang berbentuk bundar yang bisa bergerak dan 

dapat berputar-putar atau berkeliling yang dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran..  

Berdasarkan ihasil wawancara iyang dilakukan 

ipada tanggal 2 Agustus 2021 peneliti ikepada wali 

ikelas iIV, isehingga idi peroleh informasi bahwa 

idi SD tersebut masih menggunakan sistem 

ipembelajaran yang ikurang imenarik, sehingga 

imembuat siswa kurang minat dalam belajar. 

Diketahui bahwa di dalam iproses ibelajar 

mengajar guru ibelum iada iyang menggunakan 

media sebagai isarana penunjang idalam iproses 

pembelajaran, maka iguru idi iSD Negeri i69 

mengharapkan media ipembelajaran iyang dapat 

digunakan dalam proses ipembelajaran guna untuk 

menarik minat dan motivasi peserta didik. 

Permasalahan yang terdapat dikelas IV iini 

khususnya ipada imata pelajaran IPA pada saat 

mengajar iguru belum menggunakan media, karena 

di sekolah ini imasih sangat minimnya guru dalam 

menggunakan media. Sehingga pembelajaran iIPA 

dilakukan isecara ilisan dengan ibantuan dari buku. 

Berdasarkan ipermasalahan idi iatas peneliti 

iakan imengembangkan isebuah media ikotak 

permainan Spinning Wheel sebagai imedia iuntuk 

ipembelajaran IPA kelas iIV iSD. iPenggunaan 

media ikotak permainan Spinning Wheel 

diharapkan mampu imemberikan ikemudahan ibagi 

peserta ididik idalam pembelajaran iIPA, serta 

iperserta ididik idan iguru idapat memanfaatkan 

media pembelajaran iagar lebih iinovatif, ikreatif 

idan iagar permasalahan iyang dihadapi ipeserta 
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didik dan iguru idapat idiselesaikan. Oleh isebab 

iitu, peneliti tertarik iuntuk imengembangkan 

media pembelajaran dengan judul “Pengembangan 

Media Kotak Permainan Spinning Wheel Pada 

iMata Pelajaran IPA Siswa Kelas IV SD Negeri 69 

Lubuklinggau”. I 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian iini imenggunakan imetode 

ipenelitian ipengembangan i(Research and 

Development), karena iakan imenghasilkan iproduk 

ibaru iyang idapat digunakan dalam iproses 

ipembelajaran idan teknik iyang idigunakan iadalah 

teknik pengumpulan idata idan ianalisis idata. 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media 

ikotak ipermainan Spinning iWheel ipada imata 

ipelajaran iIPA tentang materi sumber energi.  

Menurut Trianto, i(2017) menyatakan bahwa 

model pengembangan pembelajaran 4-D memiliki 

empat itahap ipengembangan iyaitu itahap define, 

design, develop, idan disseminate dan di adaptasi 

menjadi model 3-D yaitu define, design, dan 

develop. Dikarenakan untuk melakukan penyebaran 

(Dissemination) masih melihat situasi dan kondisi 

yang ada di Sekolah Dasar Negeri 69 Lubuklinggau 

dikarenakan adanya wabah Covid-19 yang  

membuat  pembelajaran  tidak  terlaksana  secara  

optimal  sehingga  peneliti  hanya  mampu  

melakukan penelitian sampai  di 3D yaitu tahap 

pendefenisian (Define), tahap perancangan 

(Design) dan tahap pengembangan (Development). 

Sugiyono i(2016) mengemukakan bahwa 

wawancara digunakan sebagai teknik pengumpulan 

data apabila ipeneliti iingin melakukan studi 

pendahuluan untuk menemukan permasalahan yang 

harus diteliti. Wawancara dapat dilakukan secara 

terstruktur imaupun itidak itersetruktur idan dapat 

idilakukan melalui itatap imuka i(face to iface) 

imaupun idengan imenggunakan telpon. Sedangkan 

menurut Riduwan (2012) berpendapat ibahwa 

iwawancara adalah suatu cara pengumpulan idata 

iyang digunakan untuk imemperoleh iinformasi 

langsung idari sumbernya. 

Menurut Riduwan i(2012) angket merupakan 

daftar pertanyaan yang diberikan kepada orang lain 

yang bersedia memberikan respon sesuai dengan 

permintaan ipengguna. Tujuan ipenyebaran angket 

adalah mencari informasi yang lengkap mengenai 

suatu masalah dan responden tanpa merasa 

khawatir bila responden memberikan jawaban yang 

sesuai dengan kenyataan dalam pengisisan idaftar 

pertanyaan. 

Peneliti menggunakan analisis deskriptif 

kuantitatif untuk mengelola data dalam penelitian 

ini. Statistik deskriptif adalah startistik yang 

digunakan untuk mengidentifikasi data dan 

mengdeskripsikan data yang telah terkumpul. 

Statistik deskriptif berfungsi untuk 

mengdeskripsikan atau memberi gambaran 

terhadap obyek yang diteliti melalui data sampel 

atau populasi sebagaimana adanya,mtanpa 

melakukan analisis dan membuat kesimpulan yang 

berlaku untuk umum. 

 

Uji Kevaliditasan Media  

Menurut Arikunto (2014) validasi merupakan 

suatu ukuran yang menunjukkan tingkat-tingkat 

kevalidan atau kesahihan sesuatu instrument. 

Karakteristik yang akan di validasi yaitu: bahasa, 

materi idan imedia, validator tersebut  menganalisis  



44 

 

 

 

media yang  dirancang dan memberikan saran serta  

masukan pada rancangan media. Lembar  penilaian 

akan menghasilkan data yang akan digunakan 

untuk menentukan kevalidan  produk berupa media 

kotak permainan spinning wheel. Data penilaian 

kevalidan  media  diperoleh dari dosen ahli bahasa, 

ahli materi dan ahli media, data lembar penilaian 

kevalidan media diidentifikasi dengan langkah-

langkah sebagai berikut: 

a) Lembar validasi untuk angket untuk ahli materi, 

ahli bahasa, ahli media dengan menggunakan 

skala likert dan diisi dengan ketentuan yang 

tertera dalam tabel 1 dibawah ini: 

Tabel 1 

Pedoman Pemberian Skor pada Angket  

Lembar Validasi 

Skor i Kriteria i 

5 Sangat iBaik 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang i 

1 Sangat iKurang 

(Riduwan, i2018) 

 

b) Pemberian nilai validasi dengan rumus berikut: 

 

  

 

(Widoyoko, 2013) 

Keterangan: 

𝑥̅  = Skor irata-rata seluruh aspek  

∑𝑥̅ = Jumlah skor seluruh aspek i 

𝑛 = Banyaknya putir pertanyaan i 

c) Mengubah skor rata-rata seluruh aspek menjadi 

nilai kualitatif sesuai dengan kriteria penilaian 

yang dijabarkan dalam tabel berikut: 

Tabel 2 

Pedoman Pengubahan Rata-rata Skor menjadi 

Data Kualitatif 

Interval iRata-rata 

iSkor i 

Klasifikasi i 

𝑥̅  > 4,2 Sangat iValid 

3,4 < 𝑥̅  ≤ 4,2 Valid 

2,6 < 𝑥̅  ≤ 3,4 Cukup iValid 

1,8 < 𝑥̅  ≤ 2,6 Kurang iValid 

𝑥̅  ≤ 1,8 Sangat iKurang iValid 

(Widoyoko, i2013) i 

 

Uji Kepraktisan Media  

Lembar kepraktisan ini digunakan untuk 

mengetahui kepraktisan produk yaitu media kotak 

permainan spinning wheel pada materi sumber 

energi kelas IV. Kepraktisan media kotak 

permainan spinning wheel  dapat  dilihat  dari  hasil  

identifikasi  angket kepraktisan  siswa.  

a) Pedoman ipemberian iskor imedia oleh siswa 

dan guru untuk imenilai setiap aspek yang idi isi 

dengan iketentuan sesuai tabel 3.3 idan i3.4 

berikut: 

Tabel i3.3 

Pedoman Pemberian Skor Kepraktisan Siswa 

Skor i Kriteria i 

1 Ya i i 

0 Tidak i i 

(Riduwan idalam iZuriyah, i2019) i 

Tabel ii3.4 

Pedoman Pemberian Skor pada Angket Lembar 

Praktis Guru 

Skor ii Kriteria ii 

5 Sangat iiBaik 

4 Baik 

3 Cukup iBaik 

2 Kurang ii 

1 Sangat iiKurang i 

(Adaptasi iiRiduwan, ii2018) 

 

b) Pemberian nilai kepraktisan dengan rumus 

berikut: 

       

 

𝑥̅  =   
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(Lestrari, dkk,.i2020) 

Keterangan i: 

Skor Kriteria = skor tertinggi x jumlah 

pertanyaan ipada itiap ikriteria 

c) Mencocokkan rata-rata kepraktisan dengan 

kriteria ikepraktisan imedia. 

Tabel 3.5 

Pedoman Pengubahan Rata-rata Skor Menjadi 

iData Kualitatif i 

Interval Rata-rata 

Skor i 

Klasifikasi i 

81% i- i100% Sangat iPraktis 

61% i- i80% Praktis 

41% i- i60% Cukup iPraktis 

21% i- i40% Kurang iPraktis 

0% i- i20% Sangat iKurang iPraktis 

(Lestrai, dkk,.i2020) 

Berdasarkan Tabel 3.5 dapat disimpulkan bahwa 

imedia idapat idikatakan ipraktis ijika skor irata-

rata iyang idiperoleh iadalah i61%. 

1) Media dikategorikan sangat praktis, berarti 

bagian media sangat dapat digunakan dan yang 

berarti tanpa kendala. i 

2) Media dikategorikan praktis, berarti bagian 

media dapat digunakan dengan sedikt perbaikan.  

3) Media dikatakan cukup praktis, berarti bagian 

media kurang dapat digunakan dan perlu isedikt 

perbaikan. 

4) Media dikategorikan kurang praktis, berarti 

bagian media kurang dapat digunakan idan perlu 

banyak iperbaikan.i 

5) Media dikategorikan tidak praktis, berarti bagian 

media tidak dapat digunakan dan perlu 

pergantian. i 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian pengembangan ini merupakan 

suatu produk berupa media kotak permainan 

spinning wheel pada materi sumber energi kelas IV 

SD Negeri 69 Lubuklinggau yang dilakukan 

dengan menggunakan model pengembangan 4-D, 

yang terdiri dari Tahap Pendefinisian (Define), 

Tahap Perencanaan (Design), Tahap 

Pengembangan (Develop), dan Tahap Penyebaran 

(Disseminate). Tetapi model pengembangan ini 

peneliti hanya sampai pada tahap pengembangan 

(develop), dikarenakan proses pembelajaran yang 

dilakukan secara daring sehingga Tahap 

Penyebaran (Disseminate) tidak dapat dilakuka. 

Adapun ketiga tahapan tersebut dijelaskan berikut 

ini: 

 

Tahap Pendefinisian (define) 

Tahap  pendefinisan  ini  merupakan  langkah  

awal  dalam  melakukan  penelitian  pengembangan  

media kotak spinning wheel untuk  kelas  IV SD  

Negeri 69 lubuklinggau  yang  bertujuan untuk  

mendefinisikan dan menetapkan atau 

merencanakan kebutuhan-kebutuhan yang 

diperlukan  selama proses  pembelajaran. Adapun  

langkah-langkah  yang  digunakan  pada  tahap  ini,  

yaitu: 1) analisis awal, 2) analisis siswa, 3) analisis 

tugas, 4) analisis konsep, dan 5) perumusan tujuan 

pembelajaran. Berikut ini adalah hasil dari tahap 

pendefinisian. 1) Analisis awal pada penelitian ini 

yaitu ipeneliti melakukan observasi dan wawancara 

dengan wali kelas IV di sekolah iuntuk dapat 

memperoleh informasi iyang idiperlukan. iSekolah 

yang dijadikan ipenelitian yaitu iSD iNegeri i69 

Lubuklinggau. iPelaksanaan iobservasi ipada 20 

November i2020 ipukul i08.30 idi ikelas IV iketika 
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pembelajaran iIPA. Adapun hasil yang diperoleh 

dari analisis awal pada observasi dan wawancara 

yaitu: (a) Kurikulum apa yang digunakan di SD 

Negeri 69 Lubuklinggau yaitu kurikulum 2013,  (b)  

Masalah  yang ada di Kelas  IV SD Negeri 14 

lubuklinggau yaitu penyajian materi hanya tanya 

jawab, menjelaskan materi secara langsung 

sehingga peserta didik kurang memahami materi 

IPA, kurangnya minat peserta didik sehingga 

membuat hasil belajar tidak sesuai dengan yang 

diharapkan dan media yang digunakan guru berupa 

buku tema, papan tulis, dan spidol. Guru sesekali 

menggunakan media berupa gambar untuk 

menunjang suatu proses pembelajaran. 2) Analisis 

Siswa, untuk mengetahui berbagai jenis 

karakteristik peserta didik yang terdiri dari 

kemampuan peserta didik, tingkat perkembangan 

dan lain sebagainya. Adapun karaktersitik peserta 

didik di iSD Negeri 69 Lubuklinggau khususnya 

kelas iIV imemiliki respon iyang pasif. 3) Analisis 

Tugas imedia spinning wheel terlebih dahulu 

peneliti membuat desain media yang akan 

dikembangkan sehingga dapat membentuk sebuat 

media pembelajaran yang sesuai dengan materi 

pelajaran. Dalam mengembangkan sebuah imedia 

peneliti perlu imemikirkan iperihal ipemilihan 

bahan yang idigunakan idan iwarna iyang iakan 

digunakan isupaya imenarik perhatian peserta didik 

untuk ibelajar. 4) Analisis ikonsep yaitu iseuatu 

kegiatan iidentifikasi idari konsep-konsep utama 

yang idiajarkan idan menyusun sistematis dengan 

mengaitkan konsep dengan ikonsep iyang relevan 

sehingga dapat imembentuk isuatu ipeta konsep. 

Indikator yang telah dirumuskan dan 

dikembangkan pada kebutuhan judul dan telah 

disesuaikan dengan pengembangan media yang 

akan dikembangkan. Konsep-konsep yang telah 

dibentuk dapat membentuk suatu iketeampilan-

keterampilan yang harus dimiliki peserta didik. 

Keterampilan-keterampilan yang dimiliki peserta 

inilah yang akan menjadi tolak ukur sebagai bentuk 

tercapainya indikator pembelajaran. 5) Perumusan 

tujuan pembelajaran, data ihasil analisis itugas idan 

analisis ikonsep juga dapat idigunakan isebagai 

pedoman iuntuk merumuskan indikator pencapaian 

hasil belajar idan itujuan ipembelajaran idigunakan 

sebagai penjabaran idari istandar ikompetensi dan 

kompetensi idasar. 

Tahap Perencanaan (Design) 

Tahap perencanaan bertujuan untuk 

menghasilkan idraf imedia ispinning wheel. Berikut  

ini  pelaksanaan  dari  tahap perencanaan  desain  

pengembangan  Media Kotak Permainan Spinning 

Wheel Pada Pelajaran IPA. 1) Penyusunan Tes 

Acuan  Awal,   Penyusunan   tes   acuan   patokan   

dirumuskan  setelah  tujuan  pembelajaran   

dirumuskan, penyusunan berupa soal-soal yang 

sering ditemui oleh siswa dalam proses 

pembelajaran. 2) Pemilihan Media, Penulisan 

pengembangan media ispinning iwheel dipilih 

sebagai isarana iuntuk imembantu proses 

menyampaikan imateri ipembelajaran. Dengan 

memilih imedia ispinning wheel diharapkan 

indikator idan itujuan idari pembelajaran iIPA 

tersebut idapat tercapai. 3) Pemilihan Format, 

format imedia ispinning wheel yang dikembangkan 

mengenai materi pembelajaran IPA iyang isesuai 

dengan Kurikulum i2013. iMedia ispinning wheel 

ini dikembangkan idengan itujuan supaya ipeserta 

didik idapat ibelajar idengan aktif idan ikreatif 
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dalam menemukan, iserta agar isiswa ilebih bekerja 

sama idalam itim sehingga idalam pembelajaran 

siswa idapat mengembangkan ipengetahuannya 

sehingga peserta didik idapat imemahami imateri 

pada tema i2 isubtema i1 ipembelajaran ike i1 

dengan ibaik. 

 

Tahap iPengembangan i(Develop) 

Tahap ini terdiri dari pengembangan media 

dan validasi. Tahap pengembangan ini bertujuan 

untuk menghasilkan media kotak permainan 

Spinning Wheel pada pembelajaran IPA pada 

materi Sumber Energi di kelas IV yang sudah 

divalidasi dan direvisi berdasarkan masukan para 

validator dan hasil uji kepraktisan kelompok kecil 

oleh 1 guru dan 9 siswa kelas IV SD Negeri 69 

Lubuklinggau. 

Penyajian Data Uji Coba 

Tabel i6 i 

Validator Media Spinning Wheel 

 

Hasil penilaian dari ketiga ahli diatas akan 

dianalisis untuk mengetahui valid atau tidak media 

kotak permainan spinning wheel pada materi 

sumber energi kelas IV SD Negeri 69 

Lubuklinggau telah disusun. 

1) Validasi Media  

a) Validasi Bahasa  

Validator ahli bahasa yang dilakukan pada 

tanggal 10 Juli 2021 oleh Ibu Dr. Satinem, M.Pd., 

yang mempalidasikan aspek-aspek kebahasaan 

yang ditulis pada buku panduan media dan materi 

yang telah dihasilkan. Pernyataan yang terdapat di 

dalam angket validasi bahasa ada 8 butir 

pernyataan ahli bahasa memberikan penilaian 

terhadap buku panduan dan materi IPA dari 

penggunaan bahasa yang ada di dalam buku 

panduan dan materi dan disesuaikan dengan kaidah 

yang benar dalam bahasa Indonesia dan juga sesuai 

dengan keilmuan yang dipilih. Berdasarkan 

pengisian lembar validasi, maka diperoleh skor 

rata-rata dari penilaian ahli bahasa yang dapat 

dilihat pada tabel 7 berikut. 

 

Tabel 7  

Hasil Analisis Validasi Ahli Bahasa 

Aspek 

yang 

dinilai 

Indikator 

Penilaian 

Jumlah 

Instrument 
Skor 

Kelayakan 

bahasa 

Lugas 2 8 

Kesesuaian 

dengan 

perkembangan 

peserta didik 

3 11 

Kesesuaian 

dengan kaidah 

bahasa 

3 13 

Jumlah buitr 8 32 

Rata-rata 4,00  

Kriteria Valid  

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh rata-rata 

sebesar 4,00 yang masuk ke dalam kriteria valid. 

Maka dari itu media kotak permainan Spinning 

Wheel yang dikembangkan valid dari segi bahasa. 

b) Ahli Materi 

Lembar penilaian media ahli materi yang 

dilakukan oleh Subaidah, S.Pd., pada tanggal 10 

No Nama iValidator Jabatan Validator

1 Dr. Yohana Satinem, M.Pd

Dosen Progran Studi 

Pendidikan Bahasa 

Indonesia

Bahasa

2 Arsih, iS.Pd
Guru iSD Negeri 69 

Lubuklinggau
Materi

3 Dr. Dodik Mulyono, M.Pd

Dosen Program Studi 

Pendidikan 

Matematika

Media
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Nama Validator
Jumlah butir 

pertanyaan

Skor yang 

diperoleh

Rata-rata 

Skor
Kriteria

Dr. Yohana Satinem, M.Pd 8 32 4 Valid

Dr. Dodik Mulyono, M.Pd 17 71 4,18 Valid

Total 34 141 4,15 Valid

9 38 4,22 Sangat ValidArsih, S.Pd

Aspek 

penilaian
Indikator

Jumlah 

Instrumen
Rata-rata

Kemudahan dan kesederhanaan 4 17

Multifungsi 2 8

Desain 3 12

Ukuran 4 17

Keawetan 1 4

Kebutuhan 1 4

Isi materi 2 9

17 71

Tampilan

Jumlah Butir

Rata-rata

Kriteria

4,18

Valid

Juli 2021. Pada lembar penilaian media ahli materi 

terdapat 9 pernyataan. Ahli materi memberikan 

penilaian sesuai dengan keilmuan yang dimilikinya. 

Adapun hasil validasi yang telah dianalisis sebagai 

berikut: 

Tabel 8  

Hasil Analisis Validasi Ahli Materi 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh rata-rata 

sebesar 4,22 dengan kriteria sangat valid. Maka 

dari itu media kotak  permainan spinning wheel 

yang dikembangkan sangat valid dari segi materi. 

c) Ahli Media  

Lembar penilaian media ahli media yang 

dilakukan oleh bapak Dr. Dodik Mulyono, M.Pd., 

pada tanggal 10 Juli 2021  yang  berisi  tentang  

penilaian  terhadap penyajian  media,  pada  lembar 

validasi  media  ini  terdapat  17  pernyataan.  Ahli  

media  memberikan  penilaian  sesuai  dengan  

keilmuan  yang dimilikinya. 

Tabel 9 

Hasil Analisis Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh rata-rata 

sebesar 4,18 yang masuk ke dalam kriteria valid. 

Maka dari itu media kotak permainan spinning 

wheel ini dinyatakan valid dari segi media. 

d) Hasil Penelitian Ketiga Ahli 

Dari keseluruhan penilaian kevalidan media 

yang diberikan oleh ketiga ahli yaitu ahli bahasa, 

ahli materi, dan ahli media terhadap media kotak 

permainan spinning wheel pada materi sumber 

energi kelas IV SD Negeri 69 Lubuklinggau. 

Rekapitulasi hasil keseluruhan penilaian kevalidan 

dari ke tiga ahli dapat dilihat pada tabel 10 berikut. 

 

 

Tabel 10  

Hasil Penilaian Seluruh Validator 

 

 

 

 

 

 

 

Skor yang diperoleh dari ketiga ahli adalah 141 

dengan 34 butir pernyataan. Sehingga skor rata-

ratanya yaitu:  

Skor rata-rata = 
Jumlah skor seluruh aspek 

Banyaknya butir pertanyaan
 = 

141

32
 = 

4,15 (Valid) 

2) Praktikalisasi Guru Dan Siswa 

Berdasarkan keseluruhan penilaian kepraktisan 

media yang diuji coba oleh guru dan siswa 

terhadap media yang sudah dijelaskan di atas 

Ketepatan KI dan KD 2 8

Ketepatan materi 4 18

Interaksi 1 4

Tingkat kesukaran materi 2 8

Jumlah 

Butir
9 38

Rata-rata

Kriteria Sangat Valid

Aspek 

penilaian
Indikator

Jumlah 

Instrumen

Isi

Skor

4,22
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No Penilai
Jumlah Butir 

Pernyataan
Persentase Kriteria

1 Guru 8 80% Praktis

2 Siswa 72 94,44% Sangat Praktis

80 87,22% Sangat PraktisTotal

menunjukan bahwa media kotak permainan 

Spinning Wheel pada pelajaran IPA untuk kelas IV 

SD pada materi Sumber Energi yang telah disusun 

dikembangkan dan dihasilkan memperoleh skor 

rata-rata 87,22% dengan kriteria sangat praktis. 

Dapat ditarik kesimpulan bahwa media kotak 

permainan Spinning Wheel pada pembelajaran IPA 

untuk kelas IV SD pada materi Sumber Energi 

dapat dikriteriakan sangat praktis untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Rekapitulasi hasil 

keseluruhan penilaian kepraktisan dari guru dan 

siswa dapat dilihat pada Tabel 11. 

 

 

 

 

Tabel 11  

Hasil Seluruh Analisis Kepraktisan Media 

 

 

 

 

 

 

KESIMPULAN 

Kualitas media yang dikembangkan sebagai 

berikut:1) media yang dikembangkan dikategorikan 

“tinggi” yang ditentukan berdasarkan pengisian 

angket oleh tiga ahli, hasil validasi rata-rata 4,15. 

Hasil perhitungan menggunakan rumus rata-rata 

dapat disimpulkan bakwa hasil analisis validasi 

seluruh ahli menyatakan media kotak permainan 

Spinning Wheel pada pelajaran IPA untuk siswa 

Kelas IV SD pada materi Sumber Energi yang 

disusun dan dikembangkan valid untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. 2) Media yang 

dikembangkan dikategorikan “praktis” yang 

ditentukan berdasarkan hasil analisis lembar 

kepraktisan guru dan siswa kelas IV SD Negeri 69 

Lubuklinggau terhadap media yang dikembangkan. 

Hasil analisis kepraktisan media skor rata-rata 

78,28% dengan kriteria praktis. 
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