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Hendra Lesmana’ PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

Djunaidi® RODA SPINNER PADA PEMBELAJARAN
Masagus Firdaus
IPAS DI KELAS IV SD NEGERI 33
PALEMBANG

Abstrak

Pengembangan media pembelajaran roda spinner pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD
Negeri 33 Palembang merupakan penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran roda spinner yangt valid, praktis, dan efektif. Peneliti menggunakan metode
penelitian Research and Development (R&D) dengan model pembelajaran ADDIE. Adapun
tahapan-tahapan model pembelajaran ADDIE vyaitu analysis, design, development,
implementation, evaluation. Hasil penelitian mendapatkan hasil kevalidan dari para validator
ahli media, Bahasa, dan materi. Kevalidan media sebesar 82%, kevalidan Bahasa sebesar 84%,
dan kevalidan materi sebesar 83%, dengan kriteria kevalidan dari ketiga aspek tersebut
dinyatakan sangat valid. Menghasilkan rata- rata kepraktisan dari tiga tahapan uji coba, uji coba
one to one sebesar 83,3%, uji coba small group sebesar 88,8%, dan uji coba kelompok besar
sebesar 88,5%, dengan kriteria kepraktisan dari ketiga tahapan uji coba tersebut dinyatakan
sangat praktis. Hasil keefektifan dengan membagikan soal post test kepada peserta didik sebesar
80,769% dengan kriteria keefektifan dinyatakan efektif. Demikian produk berupa media
pembelajaran roda spinner pada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 33 Palembang yang
dihasilkan dapat dikategorikan sangat valid, sangat praktis, dan efektif sehingga dapat
diterapkan dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran , Media Pembelajaran Roda Spinner, Pembelajaran IPAS.

Abstract

The development of spinner wheel learning media for IPAS learning in class IV of SD Negeri
33 Palembang is research that aims to produce spinner wheel learning media that is valid,
practical and effective. Researchers used the Research and Development (R&D) research
method with the ADDIE learning model. The stages of the ADDIE learning model are analysis,
design, development, implementation, evaluation. The research results obtained validity results
from media, language and material expert validators. The validity of the media is 82%, the
validity of the language is 84%, and the validity of the material is 83%, with the validity criteria
for these three aspects being declared very valid. Resulting in the average practicality of the
three stages of testing, one to one trials of 83.3%, small group trials of 88.8%, and large group
trials of 88.5%, with practicality criteria from the three stages of testing This test is said to be
very practical. The effectiveness results by distributing post test questions to students were
80.769% with the effectiveness criteria being declared effective. Thus, the product in the form
of spinner wheel learning media for IPAS learning in class IV of SD Negeri 33 Palembang can
be categorized as very valid, very practical and effective so that it can be applied in learning.
Keywords: Learning Media, Spinner Wheel Learning Media, IPAS Learning.

PENDAHULUAN

Inovasi sangat diperlukan dalam proses belajar mengajar, dengan mengembangkan
media pembelajaran merupakan salah satu cara mempermudah proses belajar mengajar di
kelas, meningkatkan efisiensi proses belajar mengajar, menjaga kaitan antara materi pelajaran
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dengan tujuan belajar, membantu konsentasi belajar dalam proses belajar mengajar. Dengan
menggunakan media, proses belajar mengajar bisa lebih menarik dan diminati, misalnya peserta
didik yang mempunyai keterpikatan terhadap warna dan keunikan bentuk media maka dapat
diberikan media dengan warna dan bentuk yang memikat minat belajar peserta didik. Media
pembelajaran sangat penting dalam proses belajar mengajar di kelas salah satunya pada mata
pelajaran IPAS.

IPAS merupakan gabungan dua mata pelajaran yakni mata pelajaran IPA dan IPS.
Menurut Wijayanti, dkk (2023, hal. 2101-2102) IPAS merupakan mata pelajaran yang
tujuannya untuk membangun literasi sains. Mata pelajaran IPAS merupakan mata pelajaran
wajib yang harus diajarkan pada jenjang pendidikan sekolah dasar pada kurikulum merdeka.
Kurikulum merdeka merupakan kurikulun yang pembelajarannya mengacu pada pendekatan
bakat. Pada kurikulum merdeka ini pembelajaran ilmu pengetahuan alam diintegrasikan
dengan ilmu pengetahuan sosial menjadi IPAS. Pada mata pelajaran IPAS terdapat dua mata
pelajaran IPA dan IPS.

Pendapat Darniyanti, dkk (2023, hal. 1508), tujuan pembelajaran IPAS pada kurikulum
ini yaitu mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu, berperan aktif, mengembangkan
keterampilan inkuiri, mengerti diri sendiri serta lingkungannya, dan mengembangkan
pengetahuan dan pemahan konsep IPAS. Ada banyak materi yang terdapat pada mata pelajaran
IPAS bagian IPS, salah satunya keragaman budaya pakaian adat di Indonesia. Mempelajari
keragaman budaya pakaian adat di Indonesia merupakan sarana yang tepat agar peserta didik
dapat mengenali berbagai macam keragaman budaya pakaian adat di Indonesia.

Mempelajari keragaman budaya pakaian adat di Indonesia bertujuan untuk menambah
pengetahuan peserta didik tentang keragaman budaya pakaian adat dari berbagai provinsi yang
ada di Indonesia. Menurut Lasmana, dkk (2021) Pakaian adat adalah kostum yang
mengekspresikan identitas, yang biasanya di kaitkan dengan wilayah geografis atau periode
waktu dalam sejarah. Pakaian adat juga dapat menunjukan status sosial, perkawinan, atau
agama. Jika kostum dikenakan untuk mewakili budaya atau identitas kelompok etnis atau suku
bangsa tertentu, biasanya dikenal sebagai busana adat suku. Kostum seperti itu sering terdiri
atas dua jenis yaitu untuk acara sehari-hari, yang lainnya untuk festival tradisional, atau sebagai
pakaian formal untuk upacara-upacara adat. Pakaian adat tradisional di Indonesia merupakan
salah satu kekayaan budaya yang dimiliki oleh negara Indonesia dan bnayak di puji oleh negara-
negara lain. Pakaian adat atau biasa di sebut pakaian tradisional dari masing-masing provinsi ini
memiliki cerita masing- masing. Dengan banyak sekali macam-macam baju adat yang dipakai
oleh masing- masing suku di seluruh provinsi yang ada di Indonesia.

Berdasarkan hasil observasi yang ditemui oleh peneliti di lapangan melalui wawancara
dengan salah satu wali kelas IV SD Negeri 33 Palembang, menyatakan bahwa dalam mata
pelajaran IPAS bagian IPS pada materi keragaman budaya pakaian adat di Indonesia ini peserta
didik tergolong kurang dalam memahami materi keragaman budaya pakaian adat di Indonesia ,
dikarenakan guru dalam proses belajar mengajar di kelas hanya menggunakan metode ceramah
dan terpacu kepada buku siswa saja,oleh karena itu pada materi keragaman budaya pakaian adat
di Indonesia ini guru tidak menggunakan media pembelajaran, sehingga proses belajar-
mengajar tentang materi ini di anggap kurang efektif.

Menurut Nawangwulan, dkk (2022, hal. 10885) media pembelajaran roda spinner ini
adalah suatu permainan yang berisikan sekumpulan pertanyaan yang dikemas dalam bentuk
roda berputar. Pengembangan media ini dilakukan guna meningkatkan antusias, minat dan
motivasi peserta didik. Dengan kehadiran permainan seperti ini, membuat peserta didik tidak
lagi hanya mendengarkan ataupun memperhatikan penjelasan dari guru yang ada di depan
saja, melainkan terlibat juga dalam kegiatan pembelajaran. Keterlibatan yang dilakukan
peserta didik dalam permainan ini ialah keaktifan dalam menjawab soal, berdiskusi
berkompetisi dan memantapkan pemahaman terkait materi yang telah dipelajari.

Dengan demikian proses belajar mengajar di kelas sangat dibutuhkan keaktifan dan
kereatifitas seorang guru dalam membuat suatu media pembelajaran agar rasa ingin tahu, minat
belajar serta hasil belajar peserta didik lebih meningkat. Salah satu cara untuk mengatasi
permasalahan di atas maka peneliti akan melakukan suatu penelitian yang berjudul
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Pengembangan Media Pembelajaran Roda Spinner Pada Pembelajaran IPAS Kelas IV SD
Negeri 33 Palembang.

METODE
Desain penelitian ini merupakan termasuk penelitian dan pengembangan/ Research and

Development (R&D). Menurut Fatimah, dkk (2019, hal. 174), jenis penelitian Reseach &
Development (R&D) merupakan jenis penelitian dengan beberapa tahapan yang dilakukan
dengan berurutan yaitu analisis, desain, implementasi desain, pengujian, validasi, Ahli, revisi,
uji, kelayakan, memperbaiki media, dan produk. Pendapat Kamal (2019, hal. 7), Research and
Development merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk
tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Selanjutnya Yuliani & Banjarnahor (2021,
hal. 114), metode penelitian dan pengembangan (Reasearch and Development (R&D))
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk mengahsilakn rancangan produk baru,
menguji keefektifan produk yang telah ada serta mengembangkan dan menciptkan produk baru.
Teknik Pengupulan Data
1. Angket

Menurut Mustagim (2019, hal. 110), angket merupakan sebuah penyelidikan (secara
tertulis). Angket yang diterapkan dalam penelitian tersebut menggunakan lembar penilaian
untuk berbagai pakar ahli seperti ahli media, ahli bahasa, serta ahli materi. Angket memiliki
tujuan untuk bisa mengetahui kevalidan dan kepraktisan sebuah angket yang terdapat 10 butir
pertanyaan yang akan di centang oleh peserta didik dalam belajar dengan menggunakan media
pembelajaran roda spinner yang di ikuti oleh peserta didik kelas IV SDN 33 palembang.
2. Tes

Dalam penelitian ini tes digunakan untuk mengetahui keefektifan media roda spinner.
Keefektifan dilihat dari ketuntasan hasil belajar peserta didik berdasarkan kriteria ketercapaian
tujuan pembelajaran (KKTP) yang ditentukan yaitu 75 sesuai dengan standar Kriteria
ketercapaian tujuan pembelajaran (KKTP) nasional. Tes yang digunakan pada penelitian ini
berupa soal essay yang terdiri dari 5 soal. Tes dilakukan pada akhir pembelajaran setelah
menerapkan media roda spinner.
3. Dokumentasi

Menurut Tanjung, dkk (2022, hal. 32), bahwa Dokumentasi adalah salah satu teknik
pengumpulan data melalui dokumen atau catatan- catatan tertulis yang ada. Dokumentasi yang
dimaksud berupa Dokumentasi ini berupa foto peneliti bersama peserta didik padasaat
melakukan uji coba produk yang berupa pengembangan media pembelajaran roda spinner,
untuk mengetahui kevalidan dankepraktisan serta tanggapan dari siswa mengenai kemenarikan
dari media pembelajaran roda spinner yang telah peneliti buat dan kembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Analysis

Tahap analysis merupakan tahapan pertama yang dilakukan oleh peneliti untuk
melakukan pengembangan media pembelajaran roda spinner ini. Pada tahap analysis ini peneliti
memiliki 2 tahapan yaitu analisis ATP dan analisis karakteristik peserta didik.
a. Analisis Kebutuhan Peserta Didik

Didalam analisis kebutuhan peserta didik yang terdapat pada jenjang pendidikan sekolah
dasar sehingga memiliki manfaat untuk dapat menyelesaikan permasalahan yang berkaitan
dengan mata pelajaran IPAS. Setelah observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di SD Negeri
33 Palembang. Di tempat penelitian, peneliti dapat mengetahui apa yang dibutuhkan oleh
peserta didik pada saat proses belajar mengajar berlangsung pada mata pelajaran IPAS materi
keragaman budaya pakaian adat. Dengan adanya media pembelajaran roda spinner, peserta
didik diharapkan agar lebih aktif dalam proses belajar mengajar berlangsung, serta dapat
menambahkan rasa ingin tahu peserta didik dalam belajar.
b. Analisis Kurikulum

Tahapan selanjutnya yaitu analisis kurikulum yang akan diterapkan di SD Negeri 33
Palembang pada materi keragaman budaya pakaian adat. Namun kurikulum yang diterapkan di
sekolah tersebut sudah menggunakan kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka memberikan
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keleluasaan kepada pendidik untuk menciptakan pembelajaran yang berkualitas yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik.
c. Analisis ATP

Tahapan pertama yang peneliti lakukan pada tahap analisis ini yaitu menganalisis ATP.
Dengan menganalisis ATP ini peneliti dapat membuat modul ajar yang terdapat Capaian
Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP). Dengan mengembangkan materi keragaman
budaya pakaian adat di kelas IV SD Negeri 33 Palembang.

d. Analisis Karakteristik Peserta Didik

Tahapan selanjutnya yaitu analisis karakteristik peserta didik yang didapatkan pada
jenjang pendidikan sekolah dasar sehingga memiliki manfaat untuk bisa menyelesaikan suatu
permasalahan yang berkaitan dengan mata pelajaran IPAS (IPS) . Setelah peneliti melakukan
observasi di SD Negeri 33 Palembang. Di tempat penelitian tersebut peneliti akan mendapatkan
informasi dari hasil observasi tersebut tentang karakteristik peserta didik pada saat belajar IPAS
(IPS) yang kurang efektif dan minat belajar masih rendah. Dengan adanya media pembelajaran
roda spinner pada pembelajaran IPAS (IPS) peserta didik diharapkan agar lebih aktif,
semanagat, serta rasa keingintahuan peserta didik lebih meningkat.

2. Tahap Design

Tahapan yang kedua yaitu Tahapan Design (Perancangan) yang akan dilakukan oleh
peneliti dengan membuat sebuah produk pertamanya yaitu media pembelajaran roda spinner
yang akan dikembangkan. Dibawah ini desain produk media pembelajaran roda spinner sebagai
berikut:
a. Merancang Desain Media Pembelajran Roda Spinner Dengan Aplikasi Canva.

Tahapan pertama yang dilakukan oleh peneliti dalam tahapan design yaitu: merancang
desain media pembelajaran roda spinner ini, yang terdiri dari papan media pembelajaran roda
spinner, kartu pertanyaan, dan kartu jawaban dengan menggunakan aplikasi canva. Bahan-
bahan yang harus dipersiapkan dalam tahap ini yaitu: elemen-elemen pada canva, latar belakang
(background), gambar, font tulisan, dil.

b. Merangkai Desain Media Pembelajaran Roda Spinner Dengan Aplikasi Canva.

Tahapan kedua yang peneliti lakukan pada tahap design ini yaitu: merancang desain
gambar media menggunakan aplikasi canva. Pada tahapan ini yang peneliti lakukan dalam
pembuatan media pembelajaran roda spinner terdapat berbagai tahapan dari mulai pembuatan
papan media pembelajaran roda spinner, membuat kartu pertanyaan, dan membuat kartu
jawaban, sebagai berikut:

c. Papan Media Pembelajaran Roda Spinner

Papan media pembelajaran roda spinner merupakan bagian utama, sehingga peneliti akan
membuat desain papan media pembelajaran roda spinner semanarik mungkin agar peserta didik
dapat tertarik dalam belajar, dan meningkatkan rasa ingin tahu dalam memahami materi
keragaman budaya pakaian adat. Berikut ini dapat dilihat desain dari papan media pembelajaran
roda spinner.

Roda spinner

PERTANYAAN JAWABAN
Gambar 1. Papan Media Pembelajaran Roda Spinner
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d. Kartu Pertanyaan
Kartu pertanyaan ini merupakan salah satu yang termasuk dalam bagian dari papan media
pembelajaran roda spinner. Kartu pertanyaan terdapat beberapa soal tentang materi keragaman
budaya pakaian adat yang akan dijawab oleh peserta didik. Dibawah ini dapat dilihat desain dari
kartu pertanyaan media roda spinner.
3. Tahap Development
Tahapan ketiga merupakan tahap Development (pengembangan), peneliti akan
mengembangkan sebuah produk yaitu media pembelajaran roda spinner dengan mengikuti
rancangan yang sudah dibuat dari awal yaitu tahap design (perancangan). Dapat dilihat dari segi
desain dan bentuk fisik papan media pembelajaran roda spinner, desain kartu pertanyaan, desain
kartu jawaban serta keterkaitan media dengan materi IPAS (IPS) diantaranya : keragaman
budaya pakaian adat. Dibawah ini tahap-tahap dari pengembangan media pembelajaran roda
spinner yang dilakukan oleh peneliti, sebagai berikut:
a. Prototype 1
Pada tahapan Development , tahap pertama yang peneliti lakukan yaitu prototype 1,
peneliti membuat media pembelajaran roda spinner dari segi warna, bahan, serta desain dengan
semenarik mungkin agar produk tersebut bisa terlihat lebih menarik. Peneliti mencocokan
produk tersebut dari ketiga aspek penilai validator dianatarany: aspek kelayakan media, aspek
kelayakan materi, serta aspek kelayakan bahasa agar produk tersebut dinyatakan valid.
b. Validasi Prototype
Tahapan kedua, yaitu validasi prototype. Pada tahap ini produk yang sudah peneliti buat
akan di nilai oleh para ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. Dengan melihat kevalidan
produk ini, peneliti menggunakan angket instrumen validasi ahli media, angket instrumen
validasi ahli bahasa, angket instrumen validasi ahli materi sebagai alat ukur kevalidan produk.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh peneliti mengenai pengembangan media
pembelajaran roda spinnerpada pembelajaran IPAS di kelas IV SD Negeri 33 Palembang.
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdapat lima tahapan
penelitian yaiti Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Media
pembelajaran roda spinner ini dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan merupakan
media yang sangat valid, sangat praktis, dan efektif. Memperoleh skor kevalidan dari validator
ahli media sebesar 82% dengan kriteria kevalidan adalah sangat valid, skor kevalidan dari
validator ahli bahasa sebesar 84% dengan kriteria kevalidan adalah sangat valid, dan skor
kevalidan dari validator ahli materi sebesar 82% dengan kriteria kevalidan adalah sangat valid.
Menghasilkan rata-rata kepraktisan dari uji coba one to one dengan persentase sebesar 83,3%
dengan kriteria kepraktisan adalah sangat praktis digunakan, serta rata-rata kepraktisan dari uji
coba small group dengan persentase sebesar 88,8% dengan kriteria kepraktisan adalah sangat
praktis digunakan, selanjutnya rata-rata uji coba kelompok besar dengan persentase sebesar
88,5% dengan kriteria kepraktisan adalah sangat praktis digunakan. Menghasilkan rata-rata
keefektifan dengan membagikan soal post test kepada peserta didik dengan persentase yang
didapatkan sebesar 80,769% dengan kriteria keefektifan adalah efektif digunakan. Dapat
disimpulkan bahwa pengembanagan media pembelajaran roda spinner pada pembelajaran IPAS
di kelas IV SD Negeri 33 Palembang dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan efektif
dikembangkan.
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