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MOTTO 

                              

                             

Artinya: Serulah (manusia) kepada jalan Tuhanmu dengan hikmah dan pengajaran 

yang baik, dan berdebatlah dengan mereka dengan cara yang baik. Sesungguhnya 

Tuhanmu, Dialah yang lebih mengetahui siapa yang sesat dari jalan-Nya dan 

Dialah yang lebih mengetahui siapa yang mendapat petunjuk. 

 (QS: An-Nahl:125)
1

                                                           
1
 Departemen Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an Dan Terjemah (Bandung: PT Madina Raihan 

Makmur, 1987). 
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ABSTRAK 

Firdatul Hasanah, 2022: Pengembangan Media Pembelajaran Game Spinning 

Wheel Sebagai Media Pembelajaran IPA Pada Materi Kalor Dan 

Perpindahannya Bagi Siswa Kelas VII SMP/MTs.  

Kata Kunci: Media pembelajaran, Game Spinning Wheel, kalor dan 

perpindahannya 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang terciptanya daya tarik peserta 

didik pada pembelajaran IPA khususnya materi kalor dan perpindahannya. Hal 

tersebut diketahui dari hasil wawancara pada pendidik IPA dan peserta didik, 

bahwa pendidik hanya memanfaatkan sumber belajar yang minim berupa buku 

paket, terkadang Powerpoint, video pembelajaran, yang menyebabkan peserta 

didik kurang tertarik dan mudah bosan dalam pembelajaran IPA. Maka dari itu 

diperlukan pengembangan media pembelajaran yang dapat menumbuhkan daya 

tarik peserta didik yaitu dalam bentuk permainan. Game spinning wheel 

(permainan roda putar) merupakan wahana permainan edukasi yang dapat 

memacu peserta didik terlibat aktif dalam pembelajaran, melatih kerjasama 

kelompok, dan melatih pola pikir peserta didik dalam memecahkan latihan soal.  

Tujuan dari penelitian ini adalah: 1) mendeskripsikan tingkat kevalidan 

media pembelajaran game spinning wheel pada pembelajaran IPA materi kalor 

dan perpindahannya kelas VII SMP/MTs. 2) mendeskripsikan hasil respons 

peserta didik terhadap media game spinning wheel pada materi kalor dan 

perpindahannya kelas VII SMP/MTs.  

Penelitian ini berjenis Research and Development (R&D) dengan model 4-

D (Define, Design, Develop, Disseminate) yang dikembangkan oleh Thiagarajan 

(1974). Namun tahapannya dibatasi hanya pada tahap develop karena keterbatasan 

waktu dalam penelitian. Subjek penelitian yang terlibat antara lain validator ahli 

materi, ahli media, dan ahli pengguna serta respons peserta didik. Instrumen yang 

digunakan untuk mengetahui kelayakan menggunakan skala likert dengan 5 

kategori yang disusun dalam bentuk checklist. Analisis data yang dihasilkan 

berupa data kualitatif dan kuantitatif.  

Berdasarkan analisis kevalidan, media pembelajaran game spinning wheel 

dapat dikategorikan sangat valid. Hasil persentase media pembelajaran dari ahli 

materi 94%, penilaian dari ahli media sebesar 93,3%, dan penilaian dari ahli 

pengguna (guru IPA) diperoleh persentase 86,6% dengan kategori sangat valid. 

Hasil uji coba respons peserta didik pada uji coba skala kecil diperoleh persentase 

92%, sedangkan uji coba respons peserta didik pada skala besar sebesar 91,75%. 

Analisis respons siswa menunjukkan bahwa media pembelajaran game spinning 

wheel sangat menarik, karena terdapat gambar, video demonstrasi, latihan soal 

yang disajikan dalam bentuk permainan, dan dapat menumbuhkan semangat 

belajar peserta didik sehingga timbul usaha lebih maksimal dalam proses 

pembelajaran IPA.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang mempelajari 

tentang makhluk hidup dan fenomena alam yang ada di lingkungan sekitar. 

Proses pembelajaran IPA berhubungan dengan metode menemukan informasi 

tentang alam secara sistematis. Pembelajaran IPA tidak hanya menguasai 

pengetahuan konsep, fakta, atau prinsip akan tetapi proses penemuan.
2
 

Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan (Permendikbud) RI Nomor 58 

tahun 2014 tujuan dari pembelajaran IPA ditekankan pada pemahaman diri 

sendiri dan alam sekitar.3 Pada tingkat Sekolah Menengah Pertama/ Madrasah 

Tsanawiyah (SMP/ MTs) pembelajaran IPA diajarkan secara terpadu yang 

mencakup IPA secara utuh yang meliputi biologi, kimia, dan fisika. 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) termasuk didalamnya fisika merupakan 

suatu pembelajaran yang menekankan pada pemahaman daripada hafalan, 

pemahaman konsep dititikberatkan terhadap proses terciptanya pengetahuan 

melalui fakta-fakta, penemuan, prinsip-prinsip serta proses pengembangan 

lebih lanjut dalam menerapkan pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari. 

Hakikat dari pembelajaran fisika adalah proses dan produk tentang pengkajian 

gejala alam. Proses fisika merupakan cara menemukan produk lebih lanjut 

                                                           
2
 Birawan Cahyo Saputro, “Meningkatkan Hasil Belajar Sifat-Sifat Cahaya Dengan Metode Inquiri 

Pada Kelas V Semester II SD Negeri Sumogawe 04,” Jurnal Mitra Pendidikan (JMP Online) 1, 

no. 9 (2017): 925–37. 
3
 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 58 tahun 2014 
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dalam penerapan produk tersebut pada peristiwa sehari-hari. Sedangkan 

produk fisika terdiri dari konsep, hukum, teori, dan sebagainya.
4
 Salah satu 

materi fisika yang diajarkan di sekolah adalah kalor dan perpindahannya.  

Berdasarkan hasil wawancara pada guru IPA di SMP Plus Darus 

Sholah, menyatakan bahwa dalam kegiatan pembelajaran IPA sebagian besar 

masih menggunakan buku paket atau buku cetak untuk menunjang proses 

belajar peserta didik. Di samping itu pendidik terkadang menggunakan media 

Powerpoint, video pembelajaran dengan metode penyampaian ceramah. Untuk 

pemantapan materi, pendidik memerintahkan peserta didik mengerjakan 

latihan soal yang terdapat dalam buku paket.  

Diperoleh informasi juga dari hasil wawancara pada pendidik IPA, 

bahwa peserta didik dalam mengerjakan latihan soal masih memerlukan 

bantuan guru untuk menyelesaikan latihan soal yang belum dipahami. 

Terkadang peserta didik tidak memperhatikan saat pendidik menyampaikan isi 

materi pembelajaran.
5
 Peneliti juga melakukan observasi dan wawancara pada 

peserta didik kelas VII-H SMP Plus Darus Sholah. Peserta didik menganggap 

materi kalor dan perubahannya sulit dipahami karena didalamnya terdapat 

penyelesaian perhitungan yang membutuhkan rumus. Peserta didik memiliki 

ketertarikan lebih dalam kegiatan pembelajaran, dan mudah memahami materi 

jika ditampilkan gambar, video, kuis, yang disajikan dalam bentuk game.  

                                                           
4
 Albertus Djoko Lesmono, Fitriya S, and Sri Wahyuni, “Pengembangan Petunjuk Praktikum 

Fisika Berbasis Laboratorium Virtual (Virtual Laboratory) Pada Pembelajaran Fisika Di 

SMP/MTs,” Jurnal Pembelajaran Fisika 1, no. 3 (2021): 272–77. 
5
 “Wawancara Guru IPA SMP Plus Darus Sholah 13 April 2021.” 
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Pada mata pelajaran IPA penggunaan bahan ajar berupa buku paket 

kurang menarik perhatian peserta didik karena penyajian buku paket masih 

terasa rumit untuk dipahami peserta didik dan soal yang tercantum cenderung 

monoton.
6
 Kurangnya pemahaman peserta didik mengakibatkan kesukaran 

peserta didik dalam menyelesaikan soal dan materi selanjutnya. Jabeen dalam 

Akhmad menyatakan bahwa kurangnya keterlibatan dan partisipasi peserta 

didik dalam proses pembelajaran membuat motivasi belajar peserta didik 

menjadi rendah.
7
 Oleh karena itu, untuk membekali peserta didik dengan 

pengetahuan dan pemahaman diperlukan pengembangan media pembelajaran 

agar peserta didik berperan aktif dan terciptanya pembelajaran yang 

menyenangkan.  

Media pembelajaran merupakan salah satu alat yang dapat membantu 

pengajar menyampaikan materi pembelajaran.
8
 Pengaplikasian media 

pembelajaran dapat menciptakan suasana belajar yang menarik sehingga 

peserta didik terlibat aktif dalam proses pembelajaran.9 Selain menjadikan 

pembelajaran yang efektif media pembelajaran juga berperan dalam mengatasi 

kebosanan peserta didik belajar dalam kelas. Media pembelajaran yang dapat 

menumbuhkan motivasi belajar peserta didik dan dapat diterapkan dengan 

                                                           
6
 Ida Fitriyati, Arif Hidayat, and Munzil, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran IPA Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Tingkat Tinggi Dan Penalaran Ilmiah Siswa Sekolah 

Menengah Pertama,” Jurnal Pembelajaran Sains (JPS) 1, no. 1 (2017): 27–34. 
7
 Nur Amaliah Akhmad, “Analisis Kesulitan Belajar Peserta Didik Terhadap Proses Pembelajaran 

IPA Pada Kelas VIII SMP Negeri 1 Barru,” Jurnal Pendidikan Fisika Dan Terapannya 2, no. 2 

(2019): 60–63. 
8
 Ayu Try Damayanti, Dinar Maftukh Fajar, and Muhammad Habibbulloh, “Monoicado : A 

Modification of the Monopoly Game for Science Learning for Light and Optical Instruments,” 

Science Education and Application Journal (SEAJ) 3, no. 2 (2021): 89–101. 
9
 Dewi Wahyuningsih and Danang Setyadi, “Pengembangan Board Game ‘ Zathura Mathematics ’ 

Pada Materi Bilangan Berpangkat Dan Bentuk Akar,” Matematika Kreatif-Inovatif 11, no. 1 

(2020): 46–55. 
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mudah yaitu dalam bentuk media permainan. Media pembelajaran permainan 

memiliki banyak kelebihan dibandingkan media pembelajaran lain, sebab 

interaktivitas dari permainan dapat membuat peserta didik tertarik untuk lebih 

jauh mempelajari materi yang disajikan.10 Media yang akan diusulkan dalam 

penelitian ini adalah media pembelajaran game spinning wheel.  

Media spinning wheel merupakan suatu objek berbentuk gambar yang 

diputar bergerak berdasarkan porosnya hingga berhenti di salah satu bagian 

gambar, kemudian diberikan kartu (kartu materi/kartu pertanyaan) yang sesuai 

dengan hasil putaran. Media spinning wheel dapat melatih keaktifan 

menjawab serta melatih pola pikir peserta didik dalam memecahkan latihan 

soal. Ketika dimainkan secara kelompok, game spinning wheel dapat melatih 

peserta didik untuk bekerja sama serta menjadikan peserta didik berpartisipasi 

dalam kelompok, terlibat aktif dalam kegiatan pembelajaran, menguatkan 

pemahaman peserta didik, memanfaatkan kemampuan berpikir kritis mereka 

untuk mengenali kelebihan dan kekurangan dari materi, dan mengembangkan 

keterampilan komunikasi interaktif peserta didik.11 

Keberadaan media pembelajaran menjadi efektif dalam pembelajaran 

IPA, khususnya pada pokok bahasan kalor dan perpindahannya. Karakteristik 

dari materi kalor dan perpindahannya masuk dalam ranah pengetahuan 

konseptual dan faktual. Materi kalor dan perpindahannya adalah materi fisika 

yang penting dipahami oleh peserta didik. Konsep materi kalor sangat 

                                                           
10

 Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Mahasiswa,” Jurnal Komunikasi Pendidikan 2, no. 2 (2018). 
11

 Dini Shafia, Muhammad Nazar, and Ade Ismayani, “Pengembangan Media Permainan Bingo 

Pada Materi Konsep Reaksi Redoks Untuk Siswa Kelas X SMA Laboratorium Unsyiah,” Jurnal 

Ilmiah Mahasiswa Pendidikan Kimia 3, no. 1 (2018): 71–79. 
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berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. Pemahaman konsep dalam materi 

kalor merupakan kunci dalam memahami konsep ilmiah lainnya.
12

  Spinning 

wheel dalam pembelajaran IPA materi kalor dan perpindahannya dikemas 

secara menarik agar media yang disajikan kepada peserta didik lebih hidup. 

Penerapan media pembelajaran game spinning wheel diharapkan dapat 

membuat pembelajaran IPA lebih menyenangkan, sehingga membantu 

pemahaman siswa.  

Ditinjau dari penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Nisak 

tentang pembelajaran IPA SMA pada materi Jamur menggunakan media 

permainan question wheel diketahui bahwa berdasarkan aspek keaktifan 

menjawab peserta didik dan hasil belajar dinyatakan layak digunakan dalam 

proses pembelajaran.
13

 Penelitian serupa dilakukan oleh Ummi Khoirunnisa, 

dilaporkan bahwa media permainan wheel question efektif untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik, dibuktikan dengan meningkatnya 

persentase motivasi peserta didik hingga 43%. 14 Hal serupa ditunjukkan oleh 

Nuzulia, bahwa media roda putar pada mata pelajaran IPS SD materi 

Keragaman Suku dan Budaya efektif digunakan dalam proses pembelajaran, 

                                                           
12

 Elfa Ma’rifah, Parno, and Mufti Nandang, “Identifikasi Kesulitan Siswa Pada Materi Suhu Dan 

Kalor,” Jurnal Pembelajaran Fisika 1 (2016): 124–33. 
13

 Fathonatun Nisak U. M, “Pengembangan Permainan Question Wheel Sebagai Media 

Pembelajaran Untuk Melatih Keaktifan Menjawab Dan Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada 

Materi Jamur,” Berkala Ilmiah Pendidikan Biologi 5, no. 3 (2016): 271–76. 
14

 Ummi Khairunnisa et al., “Pengembangan Media Wheels Question Pada Materi Sistem Koloid 

Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas XI DI SMA NEGERI 12 BANJARMASIN,” 

Dalton: Pendidikan Kimia Dan Ilmu Kimia 2, no. 1 (2019): 22–27. 
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dapat dibuktikan dengan hasil validasi media serta meningkatnya hasil belajar 

siswa.
15

 

  Berdasarkan permasalahan yang diuraikan di atas, adanya pengembangan 

media pembelajaran sangat dibutuhkan guna membantu tercapainya tujuan 

pembelajaran. Dengan demikian, peneliti termotivasi untuk melakukan 

pengembangan media pembelajaran berbasis permainan yang ditujukan 

kepada siswa kelas VII-H SMP “Plus” Darus Sholah pada materi Kalor dan 

Perpindahannya, dengan judul “Pengembangan Game Spinning Wheel Sebagai 

Media Pembelajaran IPA Pada Materi Kalor Dan Perpindahannya Bagi Siswa 

Kelas VII SMP/MTs”.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diperoleh rumusan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana tingkat validitas pengembangan media game spinning wheel 

pada pembelajaran IPA materi kalor dan perpindahannya kelas VII 

SMP/MTs? 

2. Bagaimana hasil respons peserta didik terhadap media game spinning 

wheel pada materi kalor dan perpindahannya kelas VII SMP/MTs?  

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan latar belakang dan rumusan masalah yang ada, penelitian 

dan pengembangan ini bertujuan untuk:  

                                                           
15

 Nuril Nuzulia and Elok Khoirul Muna Mabni Zain, “Pengambangan Media Roda Putar Pada 

Mata Pelajaran IPS Berbasis HOTS Keragaman Suku Dan Budaya Kelas 4 Di MI PSM Padangan 

Kabupaten Tulungagung,” IImiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 5, no. 1 (2020): 67–79, 

https://doi.org/10.35931/am.v5i1.409. 
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1. Mendeskripsikan tingkat kevalidan media pembelajaran game spinning 

wheel pada pembelajaran IPA materi kalor dan perpindahannya kelas VII 

SMP/MTs  

2.  Mendeskripsikan hasil respons peserta didik terhadap media pembelajaran 

game spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya kelas VII 

SMP/MTs 

D. Spesifikasi Produk Yang Diharapkan  

1. Media pembelajaran game spinning wheel diperuntukkan bagi peserta 

didik kelas VII-H SMP Plus Darus Sholah pada materi Kalor dan 

Perpindahannya. 

2. Media game spinning wheel dapat digunakan setelah peserta didik 

memperoleh pengetahuan awal materi kalor dan perpindahannya. 

3. Komponen media game spinning wheel terdiri dari: papan spinning wheel, 

papan permainan terbagi menjadi 49 kotak, kartu Q&A (pertanyaan dan 

jawaban), 5 pion sebagai penanda kelompok, dan lembar petunjuk siswa. 

4. Media game spinning wheel dibuat menggunakan Microsoft word 2019 

dan Corel Draw X6 

5. Media pembelajar game spinning wheel dapat digunakan di dalam maupun 

di luar kelas  

E. Manfaat Penelitian Dan Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan media game spinning wheel diharapkan 

dapat memberikan manfaat terhadap berbagai pihak, di antaranya:  

1.  Manfaat Teoritis 
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Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat menjadi inovasi baru 

dalam penggunaan media pembelajaran yang menyenangkan. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis, penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut: 

a.  Bagi Peserta Didik 

Penelitian media pembelajaran ini diharapkan menjadi media 

yang menarik sehingga peserta didik tidak mudah bosan dalam proses 

pembelajaran, dan dapat mempermudah peserta didik dalam 

memahami materi.  

b. Bagi Guru 

 Hasil penelitian ini dapat memberi informasi kepada guru 

bahwa media game spinning wheel dapat dijadikan media 

pembelajaran.   

c. Bagi Sekolah 

Media pembelajaran game spinning wheel diharapkan menjadi 

salah satu media pembelajaran yang digunakan saat pembelajaran.   

d. Bagi Peneliti 

 Penelitian ini dapat menambah wawasan ilmu pengetahuan 

baru serta keterampilan dalam pelaksanaan penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran game spinning wheel.  
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e. Bagi Peneliti Lain 

Hasil dari penelitian ini dapat dijadikan sebagai salah satu 

rujukan dalam melakukan penelitian atau pengembangan media 

pembelajaran lain. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian dan Pengembangan 

Asumsi penelitian dan pengembangan, diantaranya sebagai berikut: 

1. Menghasilkan produk media pembelajaran game spinning wheel yang 

menyenangkan dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi. 

2. Media pembelajaran game spinning wheel dapat menjadikan peserta didik 

berperan aktif dalam proses pembelajaran.   

3. Media pembelajaran game spinning wheel merupakan media pembelajaran 

yang dapat dimainkan di luar maupun di dalam kelas.  

4. Media pembelajaran game spinning wheel dapat digunakan oleh peserta 

didik kelas VII semester ganjil tingkat SMP/MTs. 

Keterbatasan penelitian dan pengembangan ini diantaranya:  

1. Media pembelajaran game spinning wheel dikhususkan kepada siswa kelas 

VII SMP Plus Darus Sholah. 

2. Pengembangan media pembelajaran game spinning wheel dikhususkan 

pada materi kalor dan perpindahannya, dengan kompetensi dasar (KD) 3.4 

Menganalisis konsep suhu, pemuaian, kalor, perpindahan kalor dan 

penerapannya dalam kehidupan sehari-hari termasuk mekanisme menjaga 

kestabilan suhu tubuh pada manusia dan hewan.  
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3. Uji coba lapangan dilakukan untuk mengetahui kelayakan media dan 

respons peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran game 

spinning wheel. 

4. Model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan media 

pembelajaran game spinning wheel ialah model pengembangan 4-D 

(define, design, develop, dan disseminate). Namun, peneliti hanya 

melakukan pengembangan pada tahap develop karena keterbatasan waktu 

dan biaya yang dimiliki oleh peneliti.  

G. Definisi Istilah atau Definisi Operasional 

Beberapa istilah yang terdapat pada penelitian dan pengembangan ini 

diantaranya: 

1. Penelitian dan pengembangan 

Penelitian pengembangan merupakan metode yang digunakan untuk 

menghasilkan sebuah produk. Model pengembangan yang digunakan 

adalah model 4-D (define, design, develop, dan dissemination).  

2. Media pembelajaran game spinning wheel  

Media game spinning wheel merupakan media yang menyajikan 

permainan menjadi media pembelajaran.  

3. Ilmu Pengetahuan Alam 

Ilmu pengetahuan alam merupakan salah satu muatan materi yang ada 

di sekolah tingkat SMP/MTs yang mengkaji 3 ilmu yaitu fisika, kimia, dan 

biologi.  
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4. Materi Kalor dan Perpindahannya 

Kalor dan perpindahannya merupakan materi yang terdapat pada kelas 

VII SMP/Mts semester ganjil. Kalor merupakan perpindahan energi panas 

pada benda yang bersuhu tinggi terhadap benda yang bersuhu rendah. 
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BAB II 

KAJIAN KEPUSTAKAAN 

 

A. Penelitian Terdahulu 

Pada bagian ini penelitian mencantumkan penelitian terdahulu yang 

dianggap relevan terkait penelitian yang hendak dilakukan. Penelitian 

terdahulu merupakan hasil penelitian yang telah dilakukan seseorang terkait 

penelitian pengembangan media game spinning wheel sebagai media 

pembelajaran IPA untuk siswa SMP/MTs. Peneliti belum menemukan 

penelitian yang sama dengan penelitian ini. Berikut merupakan beberapa 

peneliti anggap relevansi dengan penelitian yang akan dilaksanakan antara 

lain: 

1. Fathonatun Nisak U.M., 2016. Jurnal Berkala Ilmiah Pendidikan Biologi 

Universitas Negeri Surabaya, dengan judul jurnal: “Pengembangan 

Permainan Question Wheel Sebagai Media Pembelajaran Untuk Melatih 

Keaktifan Menjawab Dan Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi 

Jamur”.16 

Pada penelitian ini bertujuan untuk melatih keaktifan menjawab serta 

meningkatkan hasil belajar peserta didik. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu metode pengembangan dengan model pengembangan 

ASSURE. Nilai rata-rata dari penelitian yang telah dilaksanakan media 

pembelajaran Question wheel berdasarkan keaktifan menjawab peserta 

                                                           
16

 M, “Pengembangan Permainan Question Wheel Sebagai Media Pembelajaran Untuk Melatih 

Keaktifan Menjawab Dan Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Pada Materi Jamur.” 
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didik memperoleh 85,31%, sedangkan hasil belajar peserta didik 100% 

dengan kategori sangat baik. Dengan demikian, media permainan question 

wheel layak digunakan dalam pembelajaran pada materi jamur.  

2. Ummi Khoirunnisa, dkk, 2019.  Jurnal Pendidikan Kimia dan Ilmu Kimia 

Universitas Islam Kalimantan, dengan judul jurnal: “Pengembangan 

Media Wheels Question Pada Materi Sistem Koloid Untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa Kelas XI DI SMA 12 Negeri Banjarmasin”.17 

Penelitian pengembangan media wheels question bertujuan untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik terhadap materi sistem koloid. 

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini ialah metode 

pengembangan dengan desain Borg and Gall langkah 1-6.  Penelitian dan 

pengembangan media pembelajaran wheels question pada materi sistem 

koloid menunjukkan bahwa media pembelajaran wheels question dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Hal ini dibuktikan dengan 

meningkatnya persentase motivasi belajar hingga 43%.  

3. Nuril Nuzulia, dkk, 2020. Jurnal Ilmiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 

Universitas Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang, dengan judul jurnal: 

“Pengembangan Media Roda Putar Pada Mata Pelajaran IPS Berbasis 

HOTS Keragaman Suku Dan Budaya Kelas 4 Di MI PSM Padangan 

Kabupaten Tulungagung”.
18

 

                                                           
17

 Khairunnisa et al., “Pengembangan Media Wheels Question Pada Materi Sistem Koloid Untuk 

Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Kelas XI DI SMA NEGERI 12 BANJARMASIN.” 
18

 Nuzulia and Zain, “Pengambangan Media Roda Putar Pada Mata Pelajaran IPS Berbasis HOTS 

Keragaman Suku Dan Budaya Kelas 4 Di MI PSM Padangan Kabupaten Tulungagung.” 
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Penelitian ini bertujuan untuk menjelaskan proses penyusunan 

media pembelajaran roda putar berbasis hots pada materi keragaman suku 

dan budaya, dan menjelaskan kemenarikan media pembelajaran roda putar 

berbasis hots, serta menjelaskan efektivitas penggunaan media 

pembelajaran roda putar berbasis hots pada materi suku dan budaya. 

Metode pengembangan yang digunakan pada penelitian ini ialah 

mengadaptasi model pengembangan Borg and Gall. Hasil validasi ahli 

media dan ahli materi memperoleh rata-rata 86% dan 94% dari ahli 

pembelajaran.  

Maka dari itu media pembelajaran permainan roda putar cocok 

diterapkan dalam proses pembelajaran sebagai alternatif dalam 

meningkatkan keaktifan peserta didik.   

Tabel 2. 1 

Persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu  

dengan penelitian yang akan dilakukan 
 

Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

Fathonatun 

Nisak U.M. 

Pengembangan 

Permainan 

Question 

Wheel Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

Untuk Melatih 

Keaktifan 

Menjawab Dan 

Meningkatkan 

Hasil Belajar 

Siswa Pada 

Materi Jamur 

Persamaan dari 

penelitian ini 

yaitu terletak 

pada media 

pembelajaran 

permainan 

roda putar 

- Objek penelitian yakni, siswa kelas 

X IPA 6 SMAN 1 Sampang dan 

siswa kelas VII SMP “Plus” Darus 

Sholah pada penelitian yang akan 

dilakukan 

- Pada penelitian terdahulu 

menggunakan model penelitian 

pengembangan ASSURE sedangkan 

penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan model penelitian 

pengembangan 4-D 

- Materi pada penelitian terdahulu 

yaitu jamur, sedangkan penelitian 

sekarang materi kalor dan 

perpindahannya.  
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Peneliti Judul Persamaan Perbedaan 

Ummi 

Khoirunnis

a, 

Okviyoandr

a Akhyar, 

dan Raden 

Roro 

Ariessanty 

Alicia 

Kusuma 

Wardhani 

Pengembangan 

Media Wheels 

Question Pada 

Materi Sistem 

Koloid Untuk 

Meningkatkan 

Motivasi 

Belajar Siswa 

Kelas XI Di 

SMA Negeri 

12 

Banjarmasin  

Persamaan 

penelitian ini 

yaitu terletak 

pada 

pengembangan 

media 

permainan 

roda putar  

- Objek penelitian terdahulu yaitu 

siswa kelas XII SMAN 12 

Banjarmasin sedangkan penelitian 

yang akan dilakukan adalah siswa 

kelas VII SMP “Plus” Darus Sholah. 

- Model penelitian terdahulu adalah 

Brog and Gall sedangkan model 

penelitian yang akan dilakukan 4-D 

- Materi pada penelitian terdahulu 

adalah sistem koloid, penelitian 

sekarang kalor dan perpindahannya.  

- Tujuan penelitian pada penelitian 

terdahulu yaitu untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa sedangkan 

penelitian sekarang untuk 

mengetahui validasi media dan 

respons siswa terhadap media roda 

putar.  

Nuril 

Nuzulia dan 

Elok 

Khoirul 

Muna 

Mabni Zain  

Pengembangan 

Media Roda 

Putar Pada 

Mata Pelajaran 

IPS Berbasis 

Hots 

Keragaman 

Suku Budaya 

Kelas 4 Di MI 

PSM Padangan 

Kabupaten 

Tulungagung 

Persamaan dari 

penelitian 

terdahulu dan 

penelitian yang 

akan dilakukan 

yaitu 

pengembangan 

media 

pembelajaran 

permainan 

roda putar 

- Objek yang diteliti yakni siswa kelas 

4 MI PSM Padangan Tulungagung 

dan siswa kelas VII SMP “Plus” 

Darus Sholah pada penelitian yang 

akan dilakukan. 

- Tujuan dari penelitian terdahulu 

untuk mengetahui proses pembuatan 

media roda putar dan untuk 

mengetahui kemenarikan media 

serta mengetahui efektivitas dari 

pengembangan media.  Sedangkan 

penelitian sekarang untuk 

mengetahui validitas media dan 

respons siswa terhadap media.   

- Model penelitian ini adalah model 

penelitian pengembangan Borg And 

Gall dan model penelitian 4-D pada 

penelitian yang akan dilakukan. 

- Materi pada penelitian terdahulu 

keragaman suku dan budaya. 

Penelitian yang akan dilakukan 

kalor dan perpindahannya. 

Inovasi pada penelitian ini dibandingkan dengan penelitian 

sebelumnya adalah mengembangan media pembelajaran game spinning 

wheel pada materi kalor dan perpindahannya kelas VII SMP/MTs.  
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B. Kajian Teori 

1. Penelitian dan Pengembangan Thiagarajan (4D) 

Model 4-D merupakan metode penelitian dan pengembangan yang 

dikembangkan oleh Thiagarajan yang meliputi 4 tahap: define, design, 

develop, dan disseminate.
19

 Berikut tahap-tahap model pengembangan 4-D 

sebagai berikut: 

a. Tahap define (pendefinisian), pada tahap ini berisi tentang penetapan 

produk yang akan dikembangan dan spesifikasinya. Pada tahap ini 

terdiri dari lima fase diantaranya: analisis ujung depan, analisis peserta 

didik, analisis konsep, analisis tugas, dan analisis tujuan pembelajaran.  

1) Analisis ujung depan 

Pada fase ini bertujuan untuk mengetahui masalah dasar yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran sehingga perlu 

pengembangan produk untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran di sekolah.  

2) Analisis peserta didik 

Analisis peserta didik yaitu mengidentifikasi relevansi 

karakteristik peserta didik maupun gaya belajar peserta didik 

terhadap pemilihan produk yang akan dikembangkan 

3) Analisis tugas  

Mengidentifikasi keterampilan utama yang diperoleh peneliti dan 

menganalisis dalam suatu kelompok sub keterampilan yang 

                                                           
19

 Dian Kurniawan and Sinta Verawati Dewi, “Pengembangan Perangkat Pembelajaran Dengan 

Media Screencast- O-Matic Mata Kuliah Kalkulus 2 Menggunakan Model 4-D Thiagarajan,” 

Jurnal Siliwangi 3, no. 1 (2017): 214–19. 
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memadai dan diperlukan. Analisis tugas ini disusun berdasarkan 

kompetensi dasar dan indikator pencapaian pada materi yang akan 

dikembangkan.  

4) Analisis konsep 

Analisis konsep berguna dalam menentukan bagian-bagian materi 

yang akan digunakan dalam proses pembelajaran. Analisis konsep 

didasarkan pada ruang lingkup materi identifikasi yang 

dibutuhkan.  

5) Analisis tujuan pembelajaran  

Melakukan penjabaran kompetensi dasar ke dalam indikator yang 

lebih spesifik dan disesuaikan dengan hasil analisis materi dan 

analisis tugas yang telah dilakukan sebelumnya. Kemudian 

diintegrasikan dalam perangkat pembelajaran untuk diterapkan 

dalam proses pembelajaran.  

b. Tahap design (perancangan), pada tahap ini berisi tentang rancangan 

pembuatan produk yang akan dikembangkan. Adapun fase-fase yang 

terdapat pada tahap ini diantaranya: 

1) Penyusunan materi 

Berdasarkan hasil tahap pendefinisian, penyusunan materi yang 

akan disajikan dalam produk atau media pembelajaran yang akan 

dikembangkan. 
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2) Pemilihan media  

Memilih media yang cocok untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran sesuai dengan analisis kebutuhan peserta didik.  

3) Pemilihan format 

Memilih format yang cocok untuk mendesain isi, media 

pembelajaran yang sesuai dengan analisis kebutuhan peserta didik. 

4) Rancangan instrumen 

Merancang instrumen yang hendak digunakan untuk angket 

respons peserta didik dan validasi produk.  

c. Tahap develop (pengembangan), tahapan yang berisi membuat 

rancangan menjadi produk dan menguji produk validitas dengan 

berulang-ulang hingga dihasilkan produk yang sesuai dengan 

spesifikasi yang ditetapkan. Adapun fase yang terdapat pada tahap ini, 

diantaranya: 

1) Penilaian ahli  

Tahap ini dilakukan untuk memperoleh saran dari sejumlah ahli 

sebagai dasar perbaikan produk hingga produk dinyatakan layak 

digunakan pada proses pembelajaran.  

2) Uji pengembangan  

Produk di uji coba kepada peserta didik untuk memperoleh bagian-

bagian yang di revisi. Siklus dari uji produk dilakukan secara 

berulang-ulang hingga media yang digunakan layak diterapkan.  
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d. Tahap disseminate (penyebaran), tahap ini merupakan kegiatan yang 

berisi penyebarluasan produk yang telah teruji untuk dimanfaatkan 

orang lain. Adapun fase pada tahap ini antara lain: 

1) Pengujian validitas  

Sebelum bahan ajar disebarluaskan evaluasi sumatif dilakukan 

dan bahan ajar juga diuji oleh ahli profesional yang bertujuan 

memperoleh masukan kepada kecukupan dan relevansinya.  

2) Pengemasan 

Pada pengemasan prosedur dan distributor dipilih dan dikerjakan 

secara kooperatif untuk mengemas bahan dalam bentuk yang 

diterima oleh pendidik dan peserta didik.  

2. Pembelajaran IPA 

Istilah pembelajaran berhubungan erat dengan pengertian belajar 

dan mengajar. Belajar, mengajar, dan pembelajaran terjadi sama-sama. 

Pembelajaran merupakan upaya untuk membelajarkan pelajar. Dalam 

upaya pembelajaran terjadi interaksi antara pendidik dan peserta didik 

untuk mencapai keberhasilan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan.  

Keberhasilan suatu pembelajaran ditentukan oleh perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi atau dapat diartikan dengan interaksi peserta 

didik dengan pendidik serta peserta didik dengan lingkungan belajar.
20

 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan ilmu yang mempelajari 

tentang alam dan sekitar yang bersifat universal dan berasal dari hasil 

                                                           
20

 Moh Suardi, Belajar Dan Pembelajaran (Yogyakarta: Deepublish, 2018), 

https://www.google.co.id/books/edition/Belajar_Pembelajaran/kQ1SDwAAQBAJ?hl=id&gbpv=1

&dq=pembelajaran+adalah&printsec=frontcover. 



20 

 

 
 

kegiatan yang dilakukan oleh manusia melalui rangkaian penelitian yang 

terus menerus disempurnakan.
21

 Pada hakikatnya pembelajaran IPA yang 

diajarkan di sekolah diharapkan dapat memfasilitasi peserta didik untuk 

memahami diri sendiri dan mengungkapkan gejala alam dengan metode 

pengamatan dan hipotesa yang telah teruji.22 

3. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan suatu perangkat yang berfungsi 

sebagai perantara dalam menyampaikan materi pembelajaran terhadap 

peserta didik dengan menggunakan alat-alat tertentu agar peserta didik 

dapat memahami materi dengan mudah.
23

 Penerapan media pembelajaran 

dapat mempermudah kegiatan belajar mengajar serta membangkitkan 

motivasi dan rangsangan kegiatan belajar yang akan memberikan dampak 

positif.  

Beberapa manfaat media pembelajaran sebagai berikut:24 

a. Media pembelajaran dapat memperjelas penyampaian materi 

b. Menumbuhkan perilaku/ sikap positif peserta didik terhadap materi 

serta proses pembelajaran 

                                                           
21
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c. Memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara pendidik dan 

peserta didik. 

d. Memungkinkan peserta didik belajar mandiri sesuai dengan 

kemampuan dan minat peserta didik. 

e. Media pembelajaran dapat mengatasi ruang dan waktu. 

Media pembelajaran yang dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran terbagi menjadi 3 yaitu: 

a. Media dua dimensi (grafis): gambar, foto, grafik, poster, kartun, 

komik, dll. 

b. Media tiga dimensi: yaitu dalam bentuk model, seperti model 

penampang, model susun, model diorama, dll. 

c. Media proyeksi: slide, film strips, penggunaan OHP, dll.25  

4. Game Spinning Wheel (Permainan Roda Putar) 

Spinning wheel merupakan media pembelajaran berbentuk 

lingkaran yang terbagi beberapa sektor sejumlah kartu pertanyaan. Sektor 

tersebut terdiri dari gambar-gambar yang identik dengan pertanyaan. 

Misalnya, gambar gift yang identik dengan bonus. Spinning wheel IPA 

kalor dan perpindahannya merupakan media pembelajaran yang dipadukan 

dengan permainan. Media game spinning wheel diharapkan dapat 

memudahkan pembelajaran serta dapat menciptakan suasana belajar yang 

menyenangkan. 
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 Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa.” 
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Gambar 2. 1 Desain Spinning Wheel 

Kelebihan dari media game spinning wheel sebagai berikut:  

a. Dapat mendorong siswa berpartisipasi aktif 

b. Merupakan permainan yang menantang dan dapat membangkitkan 

semangat siswa. 

c. Dapat melatih kecepatan berpikir siswa 

d. Dapat melatih pemahaman dalam menyelesaikan masalah.
26

 

Kelemahan dari media permainan roda putar sebagai berikut:   

a. Membutuhkan perencanaan yang matang 

b. Pengendalian siswa agar tidak gaduh dalam proses pembelajaran 

berlangsung 

5. Materi Kalor dan Perpindahannya  

a. Kalor   

Kalor merupakan perpindahan akibat perbedaan suhu. Panas 

bergerak dari daerah yang bersuhu tinggi ke daerah yang bersuhu 

rendah. Satuan SI dari kalor adalah joule.
27
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Fisika Untuk,” ORBITA: Jurnal Hasil Kajian, Inovasi, Dan Aplikasi Pendidikan Fisika 5, no. 
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Kalor pada perubahan suhu benda secara matematis dirumuskan: 

 Q = c × m × Δt 

Kalor pada perubahan wujud benda secara matematis dirumuskan:  

Q = m × U atau Q= m × L 

Pada umumnya perpindahan panas dibedakan menjadi tiga cara 

sebagai berikut:  

1) Konduksi  

Konduksi dapat terjadi pada benda padat, cair, dan gas. 

Konduksi adalah proses perpindahan energi dari suatu zat, jika 

panas mengalir dari daerah yang suhunya tinggi ke daerah 

terhadap daerah yang bersuhu rendah, dengan menggunakan 

penghantar panas tetap.
28

 Konduksi merupakan perambatan panas 

tanpa disertai perpindahan zat perantaranya.
29

 Persamaan dasar 

konduksi:  

Qk = -kA
  

 
 

Keterangan: Qk = laju perpindahan panas (Watt) 

k = konduksivitas termal bahan 

A = luas perpindahan panas (m
2
) 

Δt = gradien suhu pada penampang (K) 

x = jarak dalam arah aliran panas (m) 

                                                           
28

 Moran Michael J, Termodikanamika Teknik, ed. Wayan Santika Wibi Hardani (Jakarta: 

Erlangga, 2004). 
29
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Gambar 2. 2 Konduksi 
Sumber: kependidikan.com 

2) Konveksi 

Proses perpindahan energi dengan sistem kerja gabungan dari 

konduksi panas, penyimpanan dan gerakan mencampur.30 

Q = hA (Tw – Tf) 

Keterangan: Q = laju perpindahan panas  

h = koefisien perpindahan panas (W/m
2
K) 

A= luas penampang (m
2
) 

Tw = temperatur dinding 

Tf = temperatur fluida  

 

Gambar 2. 3 Konveksi 
Sumber: Kependidikan.com 

3) Radiasi 

Perpindahan kalor secara pancaran oleh gelombang 

elektromagnetik tanpa melalui media.
31

 Persamaan dasar radiasi: 

Qr =       
    

 ) 

                                                           
30

 Moran, 62 
31

 Soetyono Iskandar, Perpindahan Panas (Yogyakarta: Deepublish, 2014). 
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Keterangan: Qr = laju perpindahan panas radiasi 

e = emitansi permukaan kelabu 

A= luas permukaan (m) 

σ= konstanta dimensional  

T1 = temperatur benda kelabu (K) 

T2 = temperature benda yang mengelilingi (K) 

 

Gambar 2. 4 Radiasi   
Sumber: Kependidikan.com 
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BAB III 

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Jenis dan Model Penelitian dan Pengembangan 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

dan pengembangan (research and development). Metode penelitian dan 

pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk serta memvalidasi 

produk.
32

 Pada penelitian ini menghasilkan produk berupa media game 

spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya untuk siswa kelas VII. 

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan pada penelitian ini 

adalah model 4-D dikembangkan oleh Thiagarajan yang terdiri dari empat 

tahapan, yaitu define, design, develop, dan disseminate. Namun, peneliti hanya 

melakukan pengembangan pada tahap develop karena keterbatasan waktu dan 

biaya yang dimiliki oleh peneliti.  

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur dalam pengembangan media pembelajaran game spinning 

wheel disesuaikan dengan model penelitian dan pengembangan 4-D. Adapun 

langkah-langkah dalam penelitian 4-D sebagai berikut: 

1. Tahap Define (pendefinisian) 

Pada tahap ini bertujuan untuk menetapkan, mendefinisikan 

syarat-syarat dalam penelitian pengembangan untuk menyusun produk. 

Pada tahap ini terdiri dari 5 fase antara lain: 
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a. Analisis ujung depan 

Fase ini dilakukan untuk mengetahui pokok permasalahan 

dalam pembelajaran sehingga dapat dikembangkan produk berupa 

media pembelajaran. Peneliti melakukan wawancara terhadap salah satu 

guru IPA di SMP “Plus” Darus Sholah untuk menelaah permasalahan 

yang ada.   

b. Analisis peserta didik 

Pada fase ini dilakukan analisis terhadap peserta didik untuk 

mengetahui gambaran karakteristik peserta didik dalam proses 

pembelajaran serta dalam penggunaan sumber belajar. Peneliti 

melakukan telaah mengenai kesulitan peserta didik dalam pembelajaran 

IPA. Sehingga peneliti bermaksud mengembangkan media 

pembelajaran berbasis permainan.  

c. Analisis tugas 

Analisis tugas merupakan kumpulan prosedur dalam 

menentukan isi dalam suatu sumber belajar untuk merinci isi materi ajar 

dalam bentuk garis besar. Selain itu, juga dilakukan analisis tugas 

pokok yang harus dikuasai peserta didik agar mampu mencapai tujuan 

pembelajaran. 

d. Analisis konsep 

Pada fase ini melakukan identifikasi terhadap konsep yang 

bertujuan untuk menentukan bagian-bagian materi yang akan diajarkan 

secara sistematis.  
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Tabel 3. 1 

Kompetensi inti (KI) dan kompetensi dasar (KD) 

Kompetensi Inti (KI) Kompetensi Dasar (KD) 

1 2 

1. Menghayati dan mengamalkan 

ajaran agama yang dianutnya  

1.1 Mengagumi keteraturan dan 

kompleksitas ciptaan Tuhan 

tentang aspek fisik kimiawi, 

kehidupan dalam ekosistem, dan 

peranan manusia dalam 

lingkungan serta mewujudkan 

dalam pengamalan ajaran agama 

yang dianutnya.  

1.2 Bertambah keimanannya dengan 

menyadari hubungan keteraturan 

dan kompleksitas alam dan jagat 

raya terhadap kebesaran Tuhan 

yang menciptakannya.  

2. Menghargai dan menghayati 

perilaku jujur, disiplin, tanggung 

jawab, peduli (toleransi, gotong 

royong) santun, percaya diri, 

dalam berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan sosial alam 

dalam jangkauan bergaulan dan 

keberadaannya.   

2.1 Menunjukkan perilaku ilmiah 

(memiliki rasa ingin tahu: 

objektif, jujur, teliti, cermat, 

tekun, hati-hati, bertanggung 

jawab, terbuka, kritis, kreatif, 

inovatif, dan peduli lingkungan) 

dalam aktivitas sehari-hari 

sebagai wujud implementasi 

sikap dalam melakukan 

percobaan dan berdistribusi.   

3. Memahami pengetahuan (factual, 

konseptual, dan procedural) 

berdasarkan rasa ingin tahunya 

tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait 

fenomena dan kejadian tampak 

mata.  

3.4 Menganalisis konsep suhu, 

pemuaian, kalor, perpindahan 

kalor, dan penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari termasuk 

mekanisme menjaga kestabilan 

suhu tubuh pada manusia dan 

hewan.  

4. Mencoba, mengolah, dan menyaji 

dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, 

merangkai, memodifikasi, dan 

membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, 

menggambar, dan mengarang) 

sesuai dengan yang dipelajari di 

sekolah dan sumber lain yang 

sama dalam sudut pandang/ teori.  

4.4 Melakukan percobaan untuk 

menyelidiki pengaruh kalor 

terhadap suhu dan wujud benda 

serta perpindahan kalor. 
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Adapun indikator- indikator ketercapaian pembelajaran disajikan 

pada tabel berikut: 

Tabel 3. 2 

Kompetensi dasar (KD) dan Indikator 

Kompetensi dasar (KD) Indikator 

1 2 

3.4 Menganalisis konsep suhu, 

pemuaian, kalor, 

perpindahan kalor, dan 

penerapannya dalam 

kehidupan sehari-hari 

termasuk mekanisme 

menjaga kestabilan suhu 

tubuh manusia dan hewan. 

3.4.1 Menjelaskan definisi kalor 

3.4.2 Menyelidiki faktor-faktor yang 

memengaruhi kenaikan suhu 

benda akibat pemberian kalor.  

3.4.3 Menyelidiki karakteristik suhu 

benda pada saat benda 

mengalami perubahan wujud. 

3.4.4 Menjelaskan perbedaan konduksi, 

konveksi, dan radiasi dalam 

perpindahan kalor.  

3.4.5 Mengidentifikasi contoh 

konduksi, konveksi, radiasi 

dalam kehidupan sehari-hari.  

4.4 Melakukan percobaan 

untuk menyelidiki 

pengaruh kalor terhadap 

suhu dan wujud benda 

serta perpindahan kalor.  

Menyimpulkan hasil pengamatan pada 

penyelidikan pengaruh kalor terhadap 

suhu dan wujud benda serta 

perpindahan kalor.  

TUJUAN PEMBELAJARAN  

 

1. Dengan menggunakan media game 

spinning wheel peserta didik dapat 

menjelaskan pengertian kalor dengan 

tepat. 

2.  Dengan menggunakan media game 

spinning wheel peserta didik dapat 

menyelidiki faktor-faktor yang 

mempengaruhi kenaikan suhu benda 

akibat pemberian kalor.  

3. Dengan menggunakan media game 

spinning wheel peserta didik dapat 

menjelaskan perbedaan konduksi, 

konveksi dan radiasi dengan tepat.  

4. Dengan menggunakan media game 

spinning wheel peserta didik dapat 

mengidentifikasi contoh konduksi, 

konveksi dan radiasi dalam kehidupan 

sehari-hari.  
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e. Analisis tujuan pembelajaran 

Pada fase ini melakukan penjabaran kompetensi dasar ke dalam 

indikator yang disesuaikan berdasarkan hasil analisis materi dan 

analisis konsep yang telah dilakukan. Tujuan dilakukan penjabaran 

kompetensi dasar untuk menentukan tujuan dalam pembelajaran.  

2. Tahap Design (perancangan) 

Pada tahap ini peneliti menetapkan format media pembelajaran yang 

akan dikembangkan. Tahap ini dapat dilakukan setelah menentukan 

sekumpulan tujuan pembelajaran. Tahap ini terdiri dari empat fase antara 

lain:  

a. Penyusunan materi 

Pada fase ini dilakukan penyusunan materi yang telah 

ditentukan pada tahap pendefinisian. Penentuan materi disesuaikan 

berdasarkan analisis kompetensi inti dan kompetensi dasar pada 

kurikulum 2013 tentang materi kalor dan perpindahannya, kemudian 

dilakukan perumusan tujuan yang hendak dicapai. Materi yang telah 

ditetapkan kemudian disajikan ke dalam media pembelajaran yang 

akan dikembangkan.  

b. Pemilihan media 

Pada fase ini melakukan pemilihan media yang tepat dan sesuai 

untuk menyajikan materi kalor dan perpindahannya serta disesuaikan 

dengan analisis kebutuhan peserta didik. Media pembelajaran game 

spinning wheel merupakan media yang akan dikembangkan khususnya 
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pada materi kalor dan perpindahannya, media ini berupa media cetak 

yang disesuaikan dengan lingkungan peserta didik, sehingga dapat 

menerima konsep yang disajikan.  

c. Pemilihan format 

Pada fase ini peneliti memilih format untuk mendesain media 

pembelajaran spinning wheel dengan menggunakan coreldraw X6 

untuk mendesain spinning wheel dan papan permainan, serta Microsoft 

Word 2019 untuk mendesain komponen media permainan lainnya.  

d. Rancangan instrumen 

Rancangan instrumen pada penelitian ini yaitu validasi ahli dan 

respons peserta didik. 

3. Tahap Develop (pengembangan) 

Pada tahap ini dilakukan penyempurnaan pada media pembelajaran 

game spinning wheel yang telah disusun. Penyempurnaan produk 

dilakukan dengan cara merevisi produk setelah di nilai oleh ahli materi dan 

ahli media dengan tujuan menghasilkan produk yang lebih baik. Tahap ini 

terdiri dari dua fase antara lain: 

a. Penilaian ahli  

Pada fase ini media pembelajaran game spinning wheel 

divalidasi oleh tim validator dengan instrumen yang telah disiapkan 

oleh peneliti. Beberapa validator tersebut diantaranya: 2 dosen 

Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan sebagai ahli media dan ahli 

materi, serta 1 guru IPA sebagai ahli pembelajaran SMP Plus Darus 



32 

 

 
 

Sholah. Penilaian ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan 

media pembelajaran game spinning wheel sehingga menjadi produk 

yang lebih baik dan dinyatakan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

b.  Uji pengembangan 

Pada fase ini peneliti melakukan uji coba media pembelajaran 

game spinning wheel yang telah divalidasi oleh tim validator kepada 

peserta didik. Dengan tujuan mengetahui bagian-bagian yang perlu 

direvisi berdasarkan respons peserta didik kelas VII-H SMP Plus 

Darus Sholah. 

C. Uji Coba Produk 

Uji coba produk bertujuan untuk mengumpulkan data sebagai dasar 

penetapan tingkat kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan. Uji 

coba produk melibatkan subjek dalam kelas yaitu 15 hingga 35 peserta didik. 

Produk yang diuji cobakan oleh peneliti yaitu 25 peserta didik kelas VII SMP 

Plus Darus Sholah.  

1. Desain uji coba  

Media pembelajaran permainan yang telah dibuat divalidasi oleh 

tim validator untuk mengetahui tingkat kevalidan produk. Kemudian 

setelah media dinyatakan layak digunakan dalam proses pembelajaran, lalu 

dilakukan uji coba kepada peserta didik untuk mengetahui respons 

terhadap media yang dikembangkan. 
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2. Subjek uji coba  

Subjek uji coba pada penelitian ini terdiri dari: dosen, guru, dan peserta 

didik. Kriteria subjek uji coba dapat diuraikan sebagai berikut: 

a. Dosen 

Dosen sebagai subjek uji coba pada penelitian ini terdiri dari 2 

dosen Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, dengan kriteria minimal 

lulusan S2 pendidikan IPA/ Fisika sebagai ahli materi dan ahli media. 

1 dosen sebagai ahli materi adalah dosen yang menguasai bidang IPA 

khususnya materi suhu dan perpindahannya. Selanjutnya 1 dosen 

sebagai ahli media merupakan dosen yang menguasai tentang media 

yang dikembangkan yaitu media cetak spinning wheel.  

b.  Guru 

Guru pada subjek uji coba ini merupakan guru IPA SMP Plus 

Darus Sholah dengan kriteria minimal pendidikan S1 yang menguasai 

materi IPA khususnya materi kalor dan perpindahannya.  

c. Peserta didik 

Peserta didik sebagai subjek uji coba pada penelitian ini 

merupakan peserta didik kelas VII SMP Plus Darus Sholah, dengan 

rincian: Uji coba kelompok kecil 6 orang peserta didik yang dipilih 

secara random oleh guru dan 25 peserta didik untuk kelompok besar, 

yang bertujuan mengetahui respons peserta didik terhadap media 

pembelajaran game spinning wheel.  
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3.  Jenis Data 

Jenis data pada penelitian dan pengembangan ini berupa data 

kuantitatif dan kualitatif. 

a. Data kuantitatif 

Data kuantitatif berupa bilangan dari instrumen validasi ahli 

dan angket respons peserta didik.  

b. Data kualitatif 

Data kualitatif berupa kritik dan saran serta masukan dari 

validator ahli dan peserta didik baik secara tertulis maupun tidak. 

4. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan untuk pengumpulan data 

penelitian ini berupa angket validasi ahli dan angket respons peserta 

didik. Angket dalam penelitian ini berupa checklist, dengan penilaian 

skor pada tiap aspek menggunakan skala Likert 1-5.
33

 Kriteria pada 

masing-masing skala penilaian sebagai berikut: 

Tabel 3. 3 

Kriteria skala penilaian 

Kriteria  Skor  

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 
Sumber: Sa’dun Akbar, 2017 
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 Pengumpulan data penelitian ini diperoleh berdasarkan 

hasil angket validasi ahli dan respons peserta didik. Berikut uraian 

instrumen pengumpulan data diantaranya: 

1) Instrumen Validasi Ahli 

Instrumen validasi ahli diberikan bersamaan dengan produk 

berupa media pembelajaran untuk diberikan penilaian terhadap media 

yang dikembang. Pada tahap ini validator memberikan checklist pada 

kolom yang tersedia pada lembar instrumen. Saran dan masukan 

terhadap perbaikan media disampaikan pada bagian kolom saran dan 

masukan atau ditulis langsung pada media pembelajaran spinning 

wheel. Selanjutnya peneliti mengolah data menggunakan rumus 

validasi ahli. 

2) Instrumen Respons Peserta Didik 

Instrumen respons peserta didik yang digunakan berupa angket. 

Angket diberikan setelah peserta didik menggunakan media game 

spinning wheel, dengan tujuan mengetahui respons peserta didik.  

5. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini meliputi analisis data hasil 

angket validasi dan analisis data hasil respons peserta didik, dengan 

rincian sebagai berikut: 
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a. Analisis Data Hasil Validasi 

Analisis data hasil validasi digunakan untuk mengetahui tingkat 

kevalidan media yang dikembangkan. Teknik yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu perhitungan persentase dan teknik analisis 

deskriptif, dengan menggunakan rumus sebagai berikut.
34

 

V- ah = 
   

   
 x 100 % 

Keterengan: 

V – ah = validasi ahli  

Tse = total skor empirik 

Tsh = total skor maksimal 

Tabel 3. 4 

Kriteria uji validitas 

Kriteria validitas  Tingkat validitas 

85, 01 % - 100,00 % Sangat valid atau dapat digunakan 

tanpa revisi 

70, 01 % - 85, 00 % Valid atau dapat digunakan namun 

perlu revisi kecil 

50, 01 % - 70, 00 % Kurang valid, disarankan tidak 

digunakan karena perlu revisi besar 

01,00 % - 50, 00 % Tidak valid atau tidak boleh digunakan 
Sumber: Sa’dun Akbar, 2017 

 

b. Analisis Data Hasil Respons Peserta Didik 

Analisis data hasil respons peserta didik dilakukan untuk 

mengetahui respons peserta didik terhadap media spinning wheel yang 

dikembangkan. Teknik yang digunakan yaitu perhitungan persentase 

                                                           
34

 Akbar. 
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dan teknik deskriptif.
35

 Analisis data hasil respons peserta didik 

dihitung menggunakan rumus sebagai berikut:  

V – au = 
   

    
 x 100% 

Keterangan:  

V-au = validasi audien 

Tse = total skor empirik 

Tsh = total skor maksimal 

Tabel 3. 5 

Kriteria hasil respons peserta didik 

Kriteria Tingkat Kemenarikan 

81 % - 100 % Sangat menarik 

61 % - 80 % Menarik 

41 % - 60 % Cukup menarik 

21 % - 40 % Kurang menarik 

0 % - 20 % Tidak menarik 
Sumber: Sa’dun Akbar,2017 

                                                           
35

 Akbar. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

A. Penyajian Data Uji Coba 

Hasil dari penelitian dan pengembangan ini berupa produk Game 

Spinning Wheel pada materi kalor dan perpindahannya untuk kelas VII 

SMP/MTs. Produk yang dihasilkan dapat membantu proses pembelajaran 

lebih menyenangkan. Pengembangan game spinning wheel ini berdasarkan 

paradigma penelitian dan pengembangan Thiagarajan yang terdiri dari empat 

tahapan, yaitu define, design, develop, dan disseminate. Namun, dalam 

penelitian tahap keempat yaitu disseminate tidak dilakukan oleh peneliti. 

Dalam penyusunan media game spinning wheel ini terdapat beberapa tahapan 

yaitu:  

1. Tahap Pendefinisian (Define)  

Pada tahap define terdiri dari 5 tahapan yaitu analisis ujung depan, 

analisis peserta didik, analisis tugas, analisis konsep, dan analisis tujuan 

pembelajaran.  

a. Analisis ujung depan 

Analisis ujung depan bertujuan menetapkan masalah dasar 

yang dialami pendidik dan peserta didik dalam proses pembelajaran 

IPA khususnya pada materi kalor dan perpindahannya. Analisis ujung 

depan merupakan sebuah fase untuk mengetahui pokok permasalahan 

dalam pembelajaran sehingga dapat dikembangkan produk berupa 

media pembelajaran.  
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Pada langkah ini peneliti melakukan wawancara terstruktur 

terhadap salah satu guru IPA di SMP “Plus” Darus Sholah pada 

tanggal 13 April 2021 untuk menelaah permasalahan yang ada. 

Adapun hasil yang diperoleh secara keseluruhan sebagai berikut: 

1) Proses pembelajaran di dalam kelas pendidik biasanya 

menggunakan metode ceramah yang diselingi dengan tanya jawab 

dan penugasan.  

2) Kesulitan secara umum peserta didik kurang memahami materi 

karena malas membaca. Untuk materi kalor dan perpindahannya 

peserta didik sulit menyelesaikan latihan soal hitungan.  

3) Pendidik menyampaikan kendala yang dihadapi yaitu ketidak 

tertarikan peserta didik dalam materi yang terdapat hitungannya 

menyebabkan peserta didik kurang memperhatikan penjelasan 

pendidik saat proses pembelajaran berlangsung. Sehingga ketika 

diperintahkan mengerjakan latihan soal yang terdapat dalam buku 

paket peserta didik masih memerlukan bantuan.  

4) Pendidik pernah mencoba menggunakan Powerpoint, 

menampilkan video.  

b. Analisis peserta didik 

Pada tahap ini peneliti melakukan telaah untuk mengetahui 

gambaran karakteristik peserta didik dalam proses pembelajaran 

sesuai dengan produk yang akan dikembangkan. Analisis ini 

dilakukan dengan cara wawancara terhadap sebagian besar (15 orang 
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peserta didik) kelas VII-H. Berdasarkan hasil wawancara peserta didik 

yang dilakukan pada tanggal 15 April 2021 diperoleh bahwa 15 

peserta didik menginginkan media pembelajaran yang berbasis 

permainan. Menurut peserta didik pembelajaran yang berbasis 

permainan menyenangkan daripada hanya dengan metode ceramah, 

hal ini disebabkan karena peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami materi terutama dalam memecahkan latihan soal yang 

berkaitan dengan hitungan.  

c. Analisis tugas 

Berdasarkan analisis kebutuhan peserta didik, hasil analisis 

yang didapat adalah gambarasn mengenai materi yang akan 

dikembangkan dan tugas pokok yang harus dikuasai oleh peserta didik 

sesuai dengan KI dan KD. Adapun garis besar materi yang 

dikembangkan antara lain: Pengertian kalor, perubahan suhu benda, 

perubahan wujud benda, perpindahan kalor baik secara konduksi, 

konveksi maupun radiasi, serta contohnya dalam kehidupan sehari-

hari.  

d. Analisis konsep 

Analisis ini berdasarkan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi 

Dasar (KD) di dalam kurikulum 2013 pada materi kalor dan 

perpindahannya.  
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e. Analisis tujuan pembelajaran 

Perumusan tujuan pembelajaran merupakan hasil penjabaran 

kompetensi dasar ke dalam indikator yang disesuaikan berdasarkan 

hasil analisis materi dan analisis konsep yang telah dilakukan. Tujuan 

pembelajaran pada materi kalor dan perpindahannya tercantum pada 

Tabel 3.2 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini peneliti menetapkan format pembuatan media game 

spinning wheel yang akan dikembangkan. Adapun dalam membuat 

rancangan media game spinning wheel dilakukan beberapa langkah, antara 

lain:  

a. Penyusunan materi  

Penyusunan materi pembelajaran yang disajikan pada media 

game spinning wheel disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik. 

Adapun materi yang disajikan terdiri dari: 

1) Isi materi, berisi materi mengenai materi kalor dan perpindahannya 

sesuai dengan peta konsep yang telah dibuat.  

2) Evaluasi, berisi latihan soal yang sesuai dengan materi yang 

disajikan. 

b. Pemilihan media  

Media yang dikembangkan oleh peneliti sesuai dengan hasil 

penelitian melalui analisis kebutuhan peserta didik kelas VII SMP Plus 

Darus Sholah yaitu berupa media cetak game spinning wheel. Media 
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pembelajaran game spinning wheel di desain menggunakan perangkat 

lunak Microsoft Word 2019 dan Corel Draw X6. Microsoft word 2019 

dipilih untuk mendesain panduan permainan, kartu materi, kartu soal, 

dan kartu jawaban. Sedangkan Corel Draw X6 digunakan untuk 

mendesain spinning wheel dan papan permainan.  

c. Perancangan awal  

Kegiatan awal yang dilakukan yaitu merancang game spinning 

wheel sebelum di uji coba yakni dengan cara menyiapkan rancangan 

pemilihan dan format game spinning wheel dan instrumen.  

1) Pemilihan format 

Format media pembelajaran game spinning wheel meliputi, 

penyusunan materi, penyusunan kartu pertanyaan dan kartu 

jawaban, penyusunan desain spinning wheel, penyusunan desain 

papan permainan, membuat petunjuk permainan, dan perangkat 

pembelajaran yang terkait.  

2) Rancangan awal produk 

Rancangan awal bertujuan untuk mengetahui konsep desain 

produk yang dikembangkan. Adapun komponen-komponen media 

game spinning wheel pada pembelajaran IPA sebagai berikut: 

a) Spinning wheel (Roda putar) 

b) Kartu pertanyaan dan jawaban (Q & A) 

c) Kartu materi  

d) Papan permainan/ papan skor 
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e) pion sebagai penanda kelompok  

f) Lembar petunjuk permainan  

g) Video  

h) Peta Konsep  

Petunjuk penggunakan dalam game spinning wheel IPA 

sebagai berikut: 

1) Permainan dilakukan secara berkelompok (maks 5 kelompok 

dengan jumlah pemain 6-7 orang). Setiap pemain bermain 

secara bergantian mewakili kelompoknya.  

2) Setiap kelompok mendapatkan pion sebagai tanda pembeda 

pada papan permainan. 

3) Urutan permainan dimulai dari kelompok pertama atau 

berdasarkan kesepakatan bersama. 

4) Pemain dari kelompok urutan pertama diberikan kesempatan 

memutar roda putar, lalu mengambil kartu pertanyaan sesuai 

dengan gambar yang ditunjuk oleh roda putar.  

5) Pemain diberikan kesempatan untuk mendiskusikan jawaban 

bersama kelompoknya sesuai dengan waktu yang tertera pada 

kartu pertanyaan 

6) Apabila pemain bisa menjawab pertanyaan dengan benar, maka 

pemain dapat memajukan pion sesuai dengan skor/nilai yang 

terdapat pada kartu jawaban. Namun, jika pemain tidak bisa 
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menjawab pertanyaan dengan benar, maka kartu pertanyaan 

dilempar ke kelompok selanjutnya.  

7) Pemenang dari permainan ini yaitu kelompok yang telah 

sampai di kotak finish atau yang paling dekat dengan kotak 

finish.  

a) Rancangan awal papan spinning wheel  

Spinning wheel adalah media pembelajaran berbentuk 

lingkaran dengan diameter 28 cm. Spinning wheel dibuat 

menggunakan kayu dan penyangga yang diperhalus. Pada 

spinning wheel terbagi menjadi 12 sektor, tiap sektor terdapat 

gambar yang berfungsi sebagai penentu pengambilan kartu. 

 
Gambar 4. 1 Tampilan Spinning Wheel tampak depan 
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Gambar 4. 2 Tampilan Spinning Wheel tampak belakang 

 
Gambar 4. 3 Tampilan Spinning Wheel tampak samping 

b) Rancangan awal papan permainan 

Papan permainan digunakan sebagai papan skor pada 

media pembelajaran game spinning wheel. Ukuran papan 

skor 150cm x 150cm yang terbagi menjadi 49 petak yang 

berisikan gambar-gambar yang berkaitan dengan materi kalor 

dan perpindahannya.  
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Gambar 4. 4 Rancangan papan permainan 

c) Rancangan awal kartu materi  

Kartu materi berisi penjelasan materi kalor dan 

perpindahannya. Peserta didik dapat memperoleh kartu 

materi jika hasil putaran spinning wheel berhenti pada sektor 

warna biru. Kartu materi ditujukan untuk mengulas materi 

kalor dan perpindahannya.  

 
Gambar 4. 5 

Desain bagian depan & belakang kartu materi 
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d) Rancangan awal kartu pertanyaan  

Kartu pertanyaan dalam media game spinning wheel 

digunakan untuk menguji pemahaman peserta didik. Kartu 

pertanyaan terdiri dari 5 warna yang disesuaikan dengan 

sektor pada papan spinning wheel. Pada kartu pertanyaan 

terdapat durasi untuk melakukan diskusi dengan 

kelompoknya. Untuk kartu pertanyaan gift terdapat skor 

tambahan apabila pemain menjawab pertanyaan dengan tepat. 

Sedangkan pada kartu pertanyaan zonk terdapat pengurangan 

skor apabila pemain tidak menjawab pertanyaan dengan 

tepat.  

  

 
Gambar 4. 6 

 Desain bagian depan & belakang kartu pertanyaan 
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e) Rancangan awal kartu jawaban 

Kartu jawaban dalam game spinning wheel digunakan 

untuk mencocokkan kesesuain jawaban peserta didik dengan 

kartu pertanyaan. Apabila pemain dapat menjawab 

pertanyaan dengan tepat, maka pemain dapat memindahkan 

pion pada papan permainan sesuai dengan skor yang tertera.  

 
Gambar 4. 7  

Desain bagian depan & belakang kartu Jawaban 

f) Rancangan awal buku panduan permainan 

Panduan permainan spinning wheel berupa penjelasan 

mengenai tata cara dalam penggunaan permainan. Pada 

halaman terakhir buku panduan terdapat keterangan terkait 
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keterangan gambar pada tiap-tiap sektor spinning wheel. 

Hasil rancangan awal tata cara permainan dapat dilihat pada 

gambar berikut:  

         

 

Gambar 4. 8  

Rancangan awal panduan permainan 

g) Rancangan awal video demonstrasi 

Video praktikum dalam media game spinning wheel 

digunakan untuk memberikan pengetahuan dan dapat 

menunjang materi pelajaran melalui serangkaian kegiatan. 

pada materi kalor dan perpindahannya terdapat 5 video yang 

meliputi: hubungan kalor dengan jenis bahan, hubungan kalor 

dengan wujud zat, dan perpindahan kalor baik secara 

konduksi, konveksi dan radiasi.  
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Video ditayangkan saat pemain memutar spinning 

wheel berhenti pada sektor demonstrasi. Ketika video selesai 

ditayangkan pemain mengambil kartu pertanyaan.  

   

  

a. cuplikan video hubungan kalor 

dengan jenis zat 

b. cuplikan video perpindahan 

kalor secara konduksi 

Gambar 4. 9 Video Demonstrasi 

h) Peta konsep  

Peta konsep dalam media game spinning wheel 

digunakan sebagai acuan materi yang akan dibahas agar tidak 

keluar dari pokok materi yang akan dipelajari.  
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Gambar 4. 10 Peta konsep materi kalor dan perpindahannya 

3) Rancangan instrumen 

Rancangan instrumen merupakan panduan dalam 

pembuatan instrumen validasi ahli dan respons peserta didik. 

Panduan dirujuk berdasarkan dari instrumen perangkat 

pembelajaran Akbar dan berdasarkan dari instrumen penelitian 

terdahulu yang disesuaikan dengan produk yang digunakan.  

3. Tahap Pengembangan (Develop)  

Pada tahap ini peneliti melakukan penyempurnaan terhadap media 

game spinning wheel yang telah disusun. Proses ini dilakukan dengan cara 

merevisi produk setelah dinilai oleh ahli materi dan ahli media dengan 

tujuan menghasilkan produk yang lebih baik. Adapun langkah-langkah 

pada tahap ini antara lain:  
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a. Validasi ahli  

Pada tahap ini produk media game spinning wheel yang telah 

dibuat dinilai atau divalidasi oleh validator. Validasi dilakukan 

bertujuan untuk menilai rancangan produk layak atau tidak sehingga 

dilakukannya perbaikan untuk menyempurnakan produk. Media game 

spinning wheel divalidasi berdasarkan materi dan desain.  

Pada proses validasi ini, terdapat dua validator yang berperan 

sebagai ahli materi dan ahli media. Ahli materi memvalidasi game 

spinning wheel mengenai analisis materi, sedangkan ahli media 

memvalidasi mengenai desain produk permainan. Ahli materi yaitu 

Drs. Joko Suroso, M.Pd, selaku dosen Universitas Islam Negeri Kiai 

Haji Achmad Siddiq Jember, sedangkan ahli media yaitu Dr. A. 

Suhardi, S.T., M.Pd selaku dosen Tadris IPA UIN KHAS Jember.  

Selain ahli materi dan ahli media, media pembelajaran game 

spinning wheel juga divalidasi oleh guru IPA yaitu Dyah Ervi Sri 

Sukesi, S.Pd., selaku guru mata pelajaran IPA SMP Plus Darus Sholah. 

Untuk hasil penilaian validasi ahli materi, ahli media, serta guru IPA 

sebagai berikut: 

1) Uji ahli materi  

Media pembelajaran game spinning wheel diuji oleh ahli 

materi IPA yang berkonsentrasi pada bidang fisika. Ahli materi 

menganalisis materi yang dikembangkan, bahasa yang digunakan, 

serta keterkaitan antara materi dengan situasi dunia nyata peserta 
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didik. Hasil validasi oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 1 Hasil validasi ahli materi 

No. Aspek 

Penilaian 
Kriteria Penilaian 

Skor 

1. Kelayakan 

materi  

Kesesuaian media pembelajaran 

game spinning wheel dengan 

standar isi kurikulum 2013 revisi 

2017 

5 

Kesesuaian materi dengan 

kompetensi dasar yang diharapkan 

5 

Kesesuaian materi dengan 

kompetensi inti yang diharapkan  

5 

Penggunaan bahasa sudah 

komunikatif dan benar 

4 

Penyajian teks dan gambar sudah 

jelas  

5 

Penjabaran materi sesuai dengan 

tingkat peserta didik kelas VII 

5 

2. Kelayakan 

bahasa/ 

keterbacaan  

Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami 

5 

Soal-soal pada kartu permainan 

mudah dipahami 

4 

Kunci jawaban pada kartu 

permainan mudah dipahami 

4 

3.  Hakikat 

konstekstual 

Keterkaitan antara materi yang 

diajarkan dengan situasi dunia 

nyata siswa  

5 

Tse  47 

Tsh  50 

Rata-rata   

  
 x 100% 

Persentase 94% 

Kriteria Sangat valid 

 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi pada tabel 

menunjukkan hasil berupa persentase 94% yang menunjukkan 

bahwa materi pada media pembelajaran game spinning wheel 
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tergolong sangat valid sehingga dapat diterapkan dalam 

pembelajaran. 

Pada proses validasi ahli materi memberikan masukan pada 

kartu materi untuk merevisi bagian materi pada kalor dan 

perubahan wujud benda, pemilihan warna pada kartu materi, 

latihan soal pada salah satu pilihan ganda, serta penambahan 

gambar pada tiap kartu.  

2) Uji ahli media 

Media pembelajaran game spinning wheel diuji oleh ahli 

media pada bidang media pembelajaran. Uji media bertujuan untuk 

mengetahui penyajian dalam media game spinning wheel. Hasil 

validasi oleh ahli media disajikan dalam tabel sebagai berikut: 

Tabel 4. 2 Hasil validasi ahli media 

No. Aspek 

penilaian 

Kriteria penilaian Skor 

1.  Efisiensi media Mudah digunakan 5 

Mudah disimpan 5 

Permainan tidak memerlukan 

perlakuan khusus  

5 

Kejelasan petunjuk penggunaan 

media  

4 

2. Estetika  Ketepatan pemilihan bentuk 

huruf dan ukuran huruf  

4 

Keserasian pemilihan warna 

pada papan permainan 

5 

Keserasian pemilihan warna 

pada papan roda putar 

5 

Keserasian warna tulisan pada 

kartu soal dan kartu jawaban 

5 

Kombinasi warna yang 

digunakan dalam mendesain 

media permainan 

5 

Kemenarikan desain 4 

3. Ketahanan Tidak mudah lepas, patah, dan 4 



55 

 

 
 

media  hancur saat digunakan 

4. Keamanan bagi 

peserta didik 

Memiliki bahan yang aman 

(tidak tajam) 

5 

Tse  65 

Tsh  60 

Rata-rata   

  
 x 100% 

Persentase 93,3% 

Kriteria  Sangat valid  

 

Berdasarkan pada tabel diketahui hasil validasi ahli pada 

media pembelajaran game spinning wheel oleh ahli media yaitu 

93,3%. Hasil uji ahli media ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran game spinning wheel ini berada pada kategori sangat 

valid sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran siswa 

kelas VII SMP/MTs.  

3) Tanggapan guru IPA 

Tanggapan guru IPA dilakukan untuk mengetahui kesesuaian 

media game spinning wheel sebagai media pembelajaran untuk 

peserta didik. Guru IPA menganalisis aspek materi, aspek bahasa, 

aspek penggunaan, serta aspek fungsi. Hasil tanggapan guru IPA 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 3 Hasil validasi guru IPA 

No. Aspek penilaian Kriteria penilaian Skor 

1.  Kelayakan materi Kesesuaian media 

pembelajaran game spinning 

wheel dengan standar isi 

kurikulum 2013 revisi 2017 

5 

Kesesuaian materi dengan 

kompetensi yang diharapkan  

5 

Media game spinning wheel 

memenuhi kriteria media 

pembelajaran  

4 

Penjabaran materi sesuai 5 
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dengan tingkat peserta didik 

kelas VII 

2.  Kelayakan 

bahasa/keterbacaan  

Kesesuaian latihan soal 

dengan indikator pada 

kompetensi dasar (3.4 & 4.4) 

5 

Bahasa yang digunakan 

sesuai dengan EYD dan 

kalimat efektif 

3 

Kunci jawaban pada kartu 

soal tepat 

4 

3. Kelayakan 

penggunaan 

Media mudah 

dipakai/digunakan oleh siswa 

5 

Media dapat digunakan 

secara berulang-ulang 

4 

Media yang digunakan sesuai 

dengan model pembelajaran 

(kontekstual) 

5 

Media yang digunakan dapat 

mempermudah pemahaman 

siswa pada materi kalor dan 

perpindahannya 

4 

4. Kelayakan fungsi  Media yang digunakan dapat 

memberikan suasana 

pembelajaran yang 

menenyenangkan 

4 

Media yang digunakan dapat 

meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik 

4 

Media yang digunakan dapat 

meningkatkan motivasi 

berkompetisi peserta didik 

4 

Media yang digunakan dapat 

meningkatkan kerja sama 

peserta didik dalam 

kelompok 

4 

Tse 65 

Tsh 75 

Rata-rata   

  
 x 100% 

Persentase  86,6% 

Kriteria  Sangat valid  

 

Berdasarkan tabel diatas hasil validasi guru IPA 

menunjukkan hasil berupa persentase 86,6%. Hasil tersebut 
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menunjukkan bahwa media pembelajaran game spinning wheel 

sangat valid dan dapat digunakan pada uji selanjutnya.  

b. Uji Coba Pengembangan  

Uji coba pengembangan dilakukan setelah media pembelajaran 

game spinning wheel divalidasi oleh tim ahli.  Media pembelajaran 

game spinning wheel kemudian diuji coba untuk mengetahui respons 

peserta didik terhadap media game spinning wheel yang dikembangkan 

yang diperoleh dari angket respons peserta didik. Uji coba respons 

peserta didik ini dilakukan dengan cara menyebar angket respons 

peserta didik. Dalam penelitian uji coba dilakukan dua kali yaitu uji 

coba skala kecil yang berjumlah 6 peserta didik, sedangkan uji coba 

skala besar yaitu jumlah keseluruh kelas VII-H yang berjumlah 25 

peserta didik. Sebelum melakukan uji coba dengan mengambil data 

respons peserta didik pada media pembelajaran game spinning wheel 

terdapat prosedur pelaksanaannya, diantaranya: 

1) Menjelaskan kepada peserta didik maksud dari uji respons skala 

kecil dan uji respons skala besar. 

2) Menjelaskan kepada peserta didik aturan permainan.  

3) Menjelaskan terkait skor dalam penilaian. 

4) Menyajikan media pembelajaran game spinning wheel pada proses 

pembelajaran di kelas. 
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5) Peserta didik menilai dan menganalisis media game spinning wheel 

yang telah dikembangkan melalui angket respons peserta didik 

yang telah dibagikan oleh peneliti. 

6) Menganalisis hasil respons peserta didik. 

7) Merevisi media game spinning wheel jika terdapat kesalahan pada 

media pembelajaran berdasarkan pendapat peserta didik.  

Adapun hasil uji coba pengembangan sebagai berikut: 

1) Hasil Uji Coba Skala Kecil  

Uji coba skala kecil dilakukan setelah media pembelajaran 

game spinning wheel di validasi oleh tim validator. Tahap uji 

respons skala kecil dilakukan dalam kelompok kecil yang terdiri 

dari 6 peserta didik kelas VII-H SMP Plus Darus Sholah yang 

dipilih secara acak oleh pendidik. Uji coba skala kecil bertujuan 

untuk mendapatkan hasil analisis peserta didik terhadap kualitas 

dan penggunaan media pembelajaran game spinning wheel. Hasil 

uji coba skala kecil dapat dilihat dari tabel sebagai berikut: 

Tabel 4. 4 hasil uji coba skala kecil 

No Responden 
Hasil Penilaian Respons Siswa Skor 

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

1. R1 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 64 

2. R2 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

3. R3 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 62 

4. R4 4 3 4 3 4 5 3 5 5 5 4 4 3 52 

5. R5 5 5 3 5 5 4 3 4 4 5 3 3 4 53 

6. R6 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 63 

Total skor empiric 359 
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(Tse) 

Total skor maksimal 

(Tsh) 

390 

Persentase 92,05% 

Kriteria Sangat menarik 

 

berdasarkan pada tabel diatas yang merupakan hasil uji coba 

skala kecil oleh peserta didik melalui angket respons peserta didik 

terhadap media pembelajaran game spinning wheel didapatkan 

hasil keseluruhan butir soal selanjutnya dirata-rata sehingga 

menghasilkan nilai persentase uji coba skala kecil sebesar 92,05%. 

Hasil ini menyatakan pada uji skala kecil media pembelajaran 

game spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya 

termasuk dalam kategori sangat menarik. Hasil uji coba skala kecil 

sangat valid sehingga media pembelajaran game spinning wheel 

dapat digunakan pada penelitian tahap selanjutnya yaitu uji coba 

skala besar.  

2) Hasil Uji Coba Skala Besar  

Uji coba skala besar dilakukan untuk mengetahui respons 

peserta didik terhadap kemenarikan pada media pembelajaran 

game spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya. Uji 

coba skala besar diuji cobakan kepada seluruh peserta didik kelas 

VII-H yang berjumlah 25 peserta didik sebagai subjek penelitian. 

Uji coba skala besar menggunakan angket dan prosedur yang sama 

dengan uji coba skala kecil, yang menjadi pembeda dari kedua uji 

coba ini terletak pada jumlah peserta didik yang memberikan 
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respons terhadap media pembelajaran game spinning wheel yang 

telah dikembangan oleh peneliti. Hasil uji respons skala besar ini 

dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4. 5 hasil uji coba skala besar 

No. Responden 
Hasil Penilaian Respons Siswa  Total 

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

1. R1 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

2. R2 5 5 4 5 5 5 5 4 3 5 5 5 4 60 

3. R3 4 5 4 3 5 3 5 5 4 5 5 5 5 58 

4. R4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

5. R5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

6. R6 5 5 4 5 5 5 5 4 3 5 5 5 4 60 

7. R7 5 5 4 5 5 4 4 3 4 5 5 5 5 59 

8. R8 5 4 5 5 5 4 4 5 4 3 5 3 4 56 

9. R9 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

10. R10 4 4 3 4 4 4 5 4 3 4 4 4 4 51 

11. R11 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 5 5 61 

12. R12 5 5 4 4 5 4 4 4 4 5 5 5 5 59 

13. R13 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 63 

14. R14 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

15. R15 5 5 3 5 5 4 3 4 4 5 3 3 4 53 

16. R16 3 4 3 4 3 4 5 5 4 5 4 4 3 51 

17. R17 5 5 3 5 5 3 4 3 5 5 5 5 5 58 

18. R18 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

19. R19 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

20. R20 5 5 3 4 5 3 4 5 5 5 5 5 5 59 

21. R21 5 5 5 4 5 4 4 5 4 5 5 4 4 59 

22. R22 4 4 4 5 5 4 3 4 5 5 3 5 4 55 

23. R23 3 4 4 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 58 

24. R24 4 5 4 4 3 3 3 5 5 4 4 3 4 51 

25. R25 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 65 

Total skor empiric 

(Tse) 

1491 

Total skor maksimal 

(Tsh) 
1625 

Persentase 91.75% 

Kriteria Sangat menarik 

 

Berdasarkan hasil uji coba skala besar pada tabel menunjukkan bahwa 

hasil respons peserta didik terhadap media pembelajaran game spinning wheel 
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pada materi kalor dan perpindahannya memiliki persentase rata-rata sebesar 

91,75%. Hasil ini menunjukkan bahwa media game spinning wheel masuk 

dalam kategori sangat menarik dan valid digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

Hasil uji coba skala besar yang sangat valid ini digunakan sebagai produk 

akhir dari pengembangan media pembelajaran game spinning wheel pada 

materi kalor dan perpindahannya kelas VII SMP/MTs.  

B. Analisis Data 

Media pembelajaran game spinning wheel yang dikembangkan peneliti 

kemudian dilakukan validasi oleh validator ahli materi, ahli media, dan ahli 

pengguna (guru IPA) untuk mengetahui kelayakan sebelum diuji coba 

terhadap peserta didik. Hasil penilaian para ahli disajikan dalam grafik sebagai 

berikut: 

 
Gambar 4. 11 Grafik penilaian ahli dan guru IPA 

Berdasarkan grafik tersebut menunjukkan bahwa hasil validasi dari 

ahli materi, ahli media, ahli pengguna (guru IPA) terhadap media 

pembelajaran game spinning wheel sangat valid digunakan dengan sedikit 

94.00% 
93.30% 

86,6% 

82.00%

84.00%

86.00%

88.00%

90.00%

92.00%

94.00%

96.00%

Ahli materi Ahli media Guru IPA
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masukan dan saran dari tim validator dan guru IPA sebagai bahan revisi pada 

media game spinning wheel.  

Penilaian media game spinning wheel oleh ahli materi berada pada 

persentase 94%, validator ahli materi menyatakan bahwa kelebihan dari media 

game spinning ini dapat menyajikan materi dan demonstrasi dalam bentuk 

permainan. Sejalan dengan pendapat Astutik bahwa penyajian materi dan 

demonstrasi dalam bentuk permainan merupakan sumber belajar yang 

menyenangkan sehingga peserta didik tertarik untuk belajar.
36

 Validator juga 

memberikan saran dan masukan berupa mengganti warna pada kartu materi, 

memberi keterangan judul pada topik kalor dan perubahan wujud benda, 

mengganti latihan soal, dan memberikan gambar pada tiap kartu soal sesuai 

dengan gambar yang terdapat pada sektor spinning wheel.  

Selanjutnya penilaian produk game spinning wheel oleh ahli media 

yaitu sebesar 93,3%, kelebihan media game spinning wheel menurut ahli 

media adalah dapat digunakan dengan mudah oleh peserta didik. Andriani 

Menyampaikan bahwa kelebihan dari penggunaan media pembelajaran 

spinning wheel mudah digunakan oleh peserta didik, menarik perhatian 

peserta didik sehingga proses pembelajaran menjadi aktif.
37

 Angelina juga 

menyatakan bahwa media spinning wheel bersifat fleksibel, karena media 

                                                           
36

 Monika Ardiana Dewi Astutik, Purbo Suwasono, and Nugroho Adi Pramono, “Pengembangan 

Game Edukasi E-Praktikum Pada Materi Listrik Dinamis Di Kelas XII,” Jurnal Riset Pendidikan 

Fisika (JRPF) 4, no. 1 (2019): 64–69. 
37

 Andriani, Qoriati Mushafanah, and M Yusuf Setia Wardhana, “Keefektifan Media Roda Jelajah 

Indonesia Terhadap Hasil Belajar Materi Tematik,” International Journal Of Elementary 

Education 3, no. 2 (2019): 194–201. 
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game spinning ini dapat dimodifikasi dengan materi dan keterampilan lain.
38

 

Terdapat saran dan masukan sebagai revisi media game spinning wheel yaitu 

pada putaran pertama berhenti di bagian materi.  

Selain ahli materi dan ahli media, media game spinning wheel juga 

divalidasi oleh guru IPA sebagai ahli pengguna. Persentase kevalidan oleh 

guru IPA sebesar 86,6%, menurut guru IPA yang menjadi kelebihan dalam 

media game spinning wheel ini dapat menumbuhkan semangat dan motivasi 

berkompetisi peserta didik sehingga ada usaha untuk lebih maksimal dalam 

proses pembelajaran. sejalan dengan pernyataan Lutfianingsih bahwa peserta 

didik akan menjadi antusias dan interaktif melalui aktivitas dan interaksi yang 

dilakukan bersama temannya seperti diskusi, mengamati, menyampaikan 

jawaban serta mendengarkan jawaban.
39

 Guru IPA sebagai ahli penggunakan 

juga memberikan saran dan masukan yaitu mengganti soal hitungan ke soal 

hitungan yang lebih mudah, mengganti latihan soal pilihan ganda sesuai 

dengan kaidah HOTS.  

Media yang telah selesai dilakukan validasi oleh ahli materi, ahli 

media, dan ahli pengguna (guru IPA) selanjutnya dilakukan uji coba pada 

peserta didik kelas VII-H SMP Plus Darus Sholah.  Uji coba ini bertujuan 

untuk mengetahui respons peserta didik terhadap media game spinning wheel 

yang telah dikembangkan oleh peneliti. Uji coba dilakukan dengan dua tahap 

yaitu uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. Pada tahap uji coba skala 

                                                           
38

 Clara Angelina and Dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Roda Berputar Untuk Materi 

Trigonometri,” Jounal of Instructional Development Research 2, no. 2 (2021): 81–94. 
39

 Naning Lutfianingsih, “Pengembangan Media Pembelajaran Permainan Questions Wheel Chain 

(QWC) Pada Materi Analisis Swot Di Kelas X BDPM SMK Negeri Pasiriam,” Jurnal Pendidikan 

Tata Niaga (JPTN) 06, no. 05 (2018): 226–233. 
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kecil membutuhkan 6 orang peserta didik kelas VII-H yang dipilih secara 

random, sedangkan uji coba skala besar 25 siswa kelas VII-H. Hasil respons 

peserta didik disajikan dalam grafik sebagai berikut: 

 
Gambar 4. 12 Grafik hasil uji coba skala kecil dan skala besar 

Hasil uji coba skala kecil dan uji coba skala besar dapat dikatakan 

sangat valid meskipun pada uji coba skala besar persentase menurun di angka 

91,75%. Hal tersebut dikarenakan perbedaan tingkat kognitif dan gaya belajar 

peserta didik serta perbedaan dalam menentukan standart menarik atau 

tidaknya suatu media pembelajaran bagi mereka, sehingga menghasilkan 

persentase yang bervariasi. Persentase tersebut berdasarkan persentase yang 

dikembangkan oleh Akbar, media game spinning wheel termasuk dalam 

kriteria sangat menarik dan dapat digunakan oleh siswa sebagai alat pembantu 

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga dapat mencapai 

kompetensi yang diharapkan. Sejalan dengan apa yang disampaikan oleh 

Nuzulia tentang pengembangan roda putar pada mata pelajaran IPS sub materi 

Keragaman Suku dan Budaya juga menunjukkan bahwa media roda putar 
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cocok diterapkan dalam proses pembelajaran sebagai alternatif untuk 

meningkatkan keaktifan peserta didik.
40

 

Hasil respons peserta didik juga berupa data kualitatif berbentuk kritik 

dan saran peserta didik pada peneliti terkait media game spinning wheel. 

Komentar kritik dan saran peserta didik dikelompokkan dalam respons positif 

dan respons negatif disajikan dalam bentuk diagram lingkaran Sebagai 

berikut:  

 
Gambar 4. 13 Respons positif peserta didik 

Pada media game spinning wheel didapatkan tanggapan peserta didik 

yang beragam, mulai dari mudah dipahami, mudah digunakan, menarik, dll. 

Dari tanggapan diatas persentase tertinggi yang diberikan peserta didik 

terhadap media game spinning wheel terletak pada kemenarikan. Peserta didik 

menyatakan bahwa media game spinning menarik memperoleh data 

persentase sebesar 24% yang berasal dari 6 orang peserta didik. Hal ini 

                                                           
40

 Nuzulia and Zain, “Pengambangan Media Roda Putar Pada Mata Pelajaran IPS Berbasis HOTS 

Keragaman Suku Dan Budaya Kelas 4 Di MI PSM Padangan Kabupaten Tulungagung.” 

24% 

20% 

20% 

16% 

12% 
8% 

Respons Positif Peserta Didik 

Menarik

Menyenangkan

Mudah dipahami

Mudah digunakan

Tidak ada

kerjasama tim



66 

 

 
 

disebabkan karena media pembelajaran yang menampilkan gambar nyata dan 

berwarna dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. Sejalan dengan 

penelitian Septiani, Hilmi (2016) menyatakan bahwa proses pembelajaran 

yang menampilkan foto atau gambar berwarna dapat menarik minat dan 

perhatian sehingga peserta didik dapat berkonsentrasi penuh ketika 

pembelajaran berlangsung.41 

          

 
Gambar 4. 14 Respons negatif peserta didik 

Respons negatif di atas merupakan tanggapan peserta didik yang 

berasal dari kekurangan media. Dari gambar tersebut, sebagian besar (16 

peserta didik atau 64%) tidak memberikan tanggapan mengenai 

kekurangan media.  3 orang peserta didik atau 14% memberikan 

tanggapan bahwa latihan soal khususnya pada latihan soal hitungan pada 

media game spinning wheel sulit dipahami. Hasil respons positif dan 

                                                           
41

 Maulana Kholid Riefani Septiani, Karunia Soliha Noorhidayati, “The Validity of Question 

Wheel " Karunia " Learning Media in the Archaebacteria and Eubacteria Students of Class X IPA 

of SMAN 7 Banjarmasin,” Jurnal Biologi-Inovasi Pendidikan 2, no. 1 (2020): 7–13, 

https://doi.org/10.20527/bino.v2i1.7883. 
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respons negatif peserta didik dilihat berdasarkan kesamaan jawaban atau 

pernyataan dari hasil angket tiap peserta didik.  

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, ahli media, ahli pengguna (guru 

IPA), dan hasil respons peserta didik, media pembelajaran game spinning 

wheel memiliki kelebihan dan kekurangan diantaranya: 

Kelebihan media pembelajaran game spinning wheel 

1. Media game spinning wheel dapat memberikan semangat dan 

meningkatkan kompetensi peserta didik, sehingga timbul usaha lebih 

maksimal ketika proses pembelajaran IPA. 

2. Media game spinning wheel dapat menyajikan materi dan demonstrasi. 

3. Media game spinning wheel dapat digunakan secara mudah oleh peserta 

didik. 

4. Media game spinning wheel sangat menarik, menyenangkan dan mudah 

dipahami.  

5. Media game spinning wheel dapat menambah pemaham pada 

pembelajaran IPA khususnya pada materi kalor dan perpindahannya. 

Kekurangan media pembelajaran game spinning wheel 

1. Media game spinning wheel memerlukan waktu lebih banyak 

2. Media game spinning tidak dibuat dalam bentuk digital 

C. Revisi Produk 

Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini yaitu berupa media 

pembelajaran game spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya. 

Pengembangan game spinning wheel ini menggunakan model 4D yaitu tahap 
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define, design, dan develop. Tahap disseminate tidak dilakukan karena 

keterbatasan waktu dan biaya peneliti. Desain papan game spinning wheel dan 

papan permainan menggunakan perangkat lunak Corel Draw X6. Untuk 

desain pada kartu materi dan kartu soal menggunakan Microsoft word 2019. 

Komponen yang terdapat pada media pembelajaran game spinning wheel 

diantaranya: 

1. Media pembelajaran game spinning wheel pada materi kalor dan 

perpindahannya.  

2. Media game spinning wheel dilengkapi dengan demonstrasi 

3. Papan permainan dilengkapi dengan gambar-gambar yang membantu 

keterangan materi. 

4. Latihan soal yang disajikan memberikan informasi tambahan yang tidak 

didapatkan dalam buku utama pegangan siswa.  

Hasil revisi produk buku penunjang berupa media pembelajaran game 

spinning wheel sebagai berikut:  

Tabel 4. 6 Hasil revisi ahli validator 

No. Sebelum revisi Setelah revisi Keterangan  

1.  

  

Pada kartu 

materi diberi 

judul sesuai 

dengan topik, 

serta warna kartu 

terlalu pucat. 
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2. 

  

Menambahkan 

simbol pada 

masing-masing 

penjelasan.  

3. 

  

diganti soal 

cerita 

4. 

  

Menambahkan 

gambar yang 

terdapat pada 

sektor roda putar.  

5. 

  

Mengganti 

latihan soal yang 

lebih mudah. 
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6. 

 
 

Mengganti soal 

ke topik 

perubahan wujud 

zat. 

7. 

  

Mengubah soal 

menjadi HOTS 
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BAB V 

KAJIAN DAN SARAN 

 

A. Kajian Produk yang Telah Direvisi 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

game spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya kelas VII 

SMP/MTs terdapat beberapa hal yang dikaji diantaranya:  

1. Persentase hasil dari validasi ahli materi sebesar 94%, ahli media 93,3%, 

sedangkan persentase hasil validasi ahli pengguna (guru IPA) sebesar 

86%. Berdasarkan hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran 

game spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya sangat valid, 

sehingga dapat diterapkan dalam proses pembelajaran.  

2. Persentase hasil dari uji respons peserta didik skala kecil sebesar 92,05%, 

sedangkan hasil persentase terhadap uji respons peserta didik skala besar 

sebesar 91,75%. Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa media 

pembelajaran game spinning wheel termasuk dalam kategori sangat 

menarik.  

Berdasarkan uraian diatas menyatakan bahwa media pembelajaran 

game spinning wheel pada materi kalor dan perpindahannya kelas VII 

SMP/MTs sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran.  
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B. Saran Pemanfaatan, Diseminasi, dan Pengembangan Produk Lebih 

Lanjut   

1. Saran Pemanfaatan Produk 

a. Sebelum memanfaatkan media game spinning wheel ini sebaiknya 

peserta didik membaca tata cara permainan sehingga dapat permudah 

dalam menggunakan media game spinning wheel.  

b. Sebelum memanfaatkan media ini pendidik diharapkan mengalokasikan 

waktu, sebab media pembelajaran dengan media ini memerlukan waktu 

yang cukup banyak.  

c. Sebelum memanfaatkan media ini pendidik dan peserta didik 

diharapkan mempersiapkan komponen-komponen yang diperlukan, 

sehingga tidak mengulur waktu.  

2. Saran Diseminasi Produk 

Pengembangan media pembelajaran game spinning wheel pada materi 

kalor dan perpindahannya untuk siswa kelas VII SMP/MTs dapat 

digunakan untuk seluruh siswa kelas VII di sekolah yang menjadi objek 

penelitian. Namun, sebelum penggunaan produk disarankan terlebih 

dahulu memperhatikan karakteristik siswa.  

3. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

Adapun saran pengembangan produk lebih lanjut sebagai berikut: 

a. Pada penelitian ini hanya dilakukan pada tahap develop. Bagi peneliti 

selanjutnya diharapkan dapat menguji keefektifitasan media game 

spinning wheel sehingga produk benar-benar efektif digunakan.  
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b. Pengembangan media game spinning wheel yang dikembangan 

merupakan media cetak, diharapkan untuk peneliti selanjutnya untuk 

mengembangkan media game spinning wheel berbasis digital, sehingga 

mempermudah untuk menyebarluaskan media game spinning wheel.  

c. Komponen-komponen pada media game spinning wheel ini masih 

terpisah, diharapkan untuk peneliti selanjutnya sebaiknya dijadikan 

dalam satu kemasan, sehingga komponen-komponen tidak rentang 

hilang.  

d. Ukuran media game spinning wheel yang di kembangkan berukuran 28 

cm, saran untuk peneliti selanjutnya sebaiknya ukuran media 

pembelajaran game spinning wheel diperbesar, agar peserta didik yang 

duduk bagian belakang dapat melihat media dengan jelas.  
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LAMPIRAN LAMPIRAN



 

 
 

Lampiran 1 

MATRIKS PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

Judul 
Rumusan 

Masalah 
Tujuan Penelitian Sumber Data 

Metode Penelitian Dan 

Pengembangan 
Alur Penelitian 

Pengembangan 

Game Spinning 

Wheel Sebagai 

Media 

Pembelajaran 

IPA Pada 

Materi Kalor 

Dan 

Perpindahannya 

Bagi Siswa 

Kelas VII 

SMP/MTs 

 

3. Bagaimana 

tingkat 

validitas 

pengembangan 

media game 

spinning wheel 

pada 

pembelajaran 

IPA materi 

kalor dan 

perpindahanny

a kelas VII 

SMP/MTs? 

4. Bagaimana 

hasil respons 

peserta didik 

terhadap 

3. Mendeskripsika

n kevalidan 

media 

permainan roda 

putar pada 

pembelajaran 

IPA materi kalor 

dan 

perpindahannya 

kelas VII 

SMP/MTs  

4. Mendeskripsika

n hasil respons 

peserta didik 

terhadap media 

permainan roda 

putar pada 

1. Validasi Ahli: 
Dua dosen 

fakultas 

tarbiyah dan 

ilmu keguruan 

UIN KHAS 

Jember 

(sebagai ahli 

materi dan ahli 

media) dan satu 

guru IPA SMP 

Plus Darus 

Sholah (sebagai 

ahli pengguna) 

2. Respons 

siswa: Subjek 

uji coba dari 

penelitian ini 

yaitu siswa 

kelas VII-H 

SMP Plus 

Darus Sholah. 

1. Jenis Penelitian  

research and development (R 

& D), model 4-D 

dikembangkan oleh 

Thiagarajan yang terdiri dari 

empat tahapan, yaitu define, 

design, develop, dan 

dessiminate. Namun, peneliti 

hanya melakukan 

pengembangan pada tahap 

develop kerena keterbatasan 

waktu dan biaya yang 

dimiliki oleh peneliti. 

2. Uji Coba Pengembangan 

a. Desain Uji Coba 

Produk penelitian berupa 

media pembelajaran 

game spinning wheel 

divalidasi oleh ahli 

dengan tujuan 

mengetahui kevalidan 

produk. Setelah divalidasi 

dan direvisi kemudia 

produk dilakukan uji 

respons siswa dengan dua 

kali pengujian yaitu, 

Tahap Pendefinisian 

(Define) 

1. Analisis ujung depan 

2. Analisis siswa 

3. Analisis tugas 

4. Analisis konsep 

5. Analisis tujuan 

Tahap Perancangan 

(Design) 

1. Penyusunan materi 

pembelajaran 

2. Pemilihan media 

3. Perancangan awal  

a. Pemilihan format 

b. Perancangan 

awal produk 

c. Rancangan 

instrument  

Tahap Pengembangan 

(Develop) 

1. Validasi Ahli 

2. Uji Coba 

Pengembangan 

3. Produk Akhir 

 



 

 
 

media game 

spinning 

wheel pada 

materi kalor 

dan 

perpindahanny

a kelas VII 

SMP/MTs?  

 

materi kalor dan 

perpindahannya 

kelas VII 

SMP/MTs 

 

skala kecil dan skala 

besar.  

 

b. Subjek Uji Coba 

1) Dua dosen Fakultas 

Tarbiyah dan Ilmu 

Keguruan 

Universitas KH 

Achmad Siddiq 

Jembe dan 1 guru 

IPA SMP Plus Darus 

Sholah jember.  

2) Siswa sebagai subjek 

uji coba kelompok 

kecil (6 siswa) dan 

kelompok besar (25 

siswa) kelas VII-H 

SMP Plus Darus 

Sholah.  

3. Jenis Data  

a. Data Kualitatif 

Hasil uji validasi oleh 

para ahli, guru IPA, dan 

angket respons siswa. 

Hasil analisis data 

kuantitatif digunakan 

untuk menentukan 

kevalidan produk.  

b. Data Kuantitatif 

Deskripsi mengenai 

kritik, saran dan masukan 

yang berupa komentar 



 

 
 

oleh para ahli, guru IPA, 

dan siswa sebagai 

perbaikan produk.  

 

4. Instrumen Pengumpulan 

Data  

1) Instrumen validasi ahli 

2) Instrumen respons siswa 

5. Teknik Analisis Data  

1) Analisis data hasil validasi 

ahli   

V – ah = 
   

    
 x 100% 

2) Analisis data hasil respons 

siswa  

V – ah = 
   

    
 x 100% 

 



 

 
 

Lampiran 2 

SURAT IZIN PELAKSANAAN PENELITIAN 

 



 

 
 

Lampiran 3  

SURAT KETERANGAN SELESAI PENELITIAN 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 4  

HASIL WAWANCARA DENGAN GURU IPA SMP PLUS DARUS SHOLAH 

JEMBER  

Pertanyaan Jawaban  

Bagaimana proses pembelajaran IPA di SMP 

Plus Darus Sholah? 

Proses pembelajaran di dalam kelas pendidik 

biasanya menggunakan metode ceramah 

yang diselingi dengan tanya jawab dan 

penugasan.  

Apa saja kesulitan dalam proses 

pembelajaran IPA khususnya pada materi 

kalor dan perpindahannya? 

Kesulitan secara umum peserta didik kurang 

memahami materi karena malas membaca. 

Untuk materi kalor dan perpindahannya 

peserta didik sulit menyelesaikan latihan soal 

hitungan. 

Kendala apa yang dihadapi dalam 

menyampaikan materi pembelajaran? 

Pendidik menyampaikan kendala yang 

dihadapi yaitu ketidak tertarikan peserta 

didik dalam materi yang terdapat 

hitungannya menyebabkan peserta didik 

kurang memperhatikan penjelasan pendidik 

saat proses pembelajaran berlangsung. 

Sehingga ketika diperintahkan mengerjakan 

latihan soal yang terdapat dalam buku paket 

peserta didik masih memerlukan bantuan. 

Apa saja sumber belajar yang mendukung? Pendidik pernah mencoba menggunakan 

Powerpoint, menampilkan video. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

Lampiran 5 

KISI-KISI INSTRUMEN VALIDASI PRODUK 

A. Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Indikator 
Nomor 

Soal 

A.  Kelayakan materi 

(Akbar,2017) 

Kesesuaian media pembelajaran game spinning 

wheel dengan standar isi kurikulum 2013 revisi 

2017  

1 

Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yang 

diharapkan 

2 

Kesesuaian materi dengan kompetensi inti yang 

diharapkan  

3 

Penggunaan Bahasa sudah komunikatif dan benar  4 

Penyajian teks dan gambar sudah jelas  5 

Penjabaran materi sesuai dengan tingkat peserta 

didik kelas VII  

6 

B.  Kelayakan bahasa/ 

keterbacaan  

(Fitriana,2018) 

Bahasa yang digunakan mudah dipahami  7 

Soal-soal pada kartu permainan mudah dipahami 8 

Kunci jawaban pada kartu soal mudah dipahami  9 

C.  Hakikat kontekstual  

(Fitriana,2018) 

Keterkaitan antara materi yang diajarkan dengan 

situasi dunia nyata siswa 

10 

 

Keterangan Rubrik Penilaian 

1. Skor 5: sangat baik/ sangat sesuai 

2. Skor 4: baik/sesuai 

3. Skor 3: cukup baik/kurang sesuai 

4. Skor 2: kurang baik/kurang sesuai 

5. Skor 1: sangat kurang/sangat tidak sesuai 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 
 

B. Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Kriterian Penilaian 
Nomor 

Soal 

A. Efisiensi media 

(Fitriana, 2018) 

Mudah digunakan  1 

Mudah disimpan 2 

Permainan tidak memerlukan perlakuan 

khusus 

3 

Kejelasan petunjuk penggunaan media 4 

B.  Estetika  

(Khairunnisa,2017) 

Ketepatan pemilihan bentuk huruf dan ukuran 

huruf 

5 

Keserasian pemilihan warna pada papan 

permainan 

6 

Keserasian pemilihan warna pada papan roda 

putar 

7 

Keserasian warna tulisan pada kartu soal dan 

kartu jawaban 

8 

Kombinasi warna yang digunakan dalam 

mendesain media permainan 

9 

Kemenarikan desain  10 

C. Ketahanan media 

(Fitriana,2018) 

Tidak mudah lepas, patah dan hancur saat 

digunakan 

11 

D. Keamanan bagi peserta 

didik 

(Fitriana,2018) 

Memiliki bahan yang aman (tidak tajam) 12 

 

Keterangan Rubrik Penilaian 

1. Skor 5: sangat baik/ sangat sesuai 

2. Skor 4: baik/sesuai 

3. Skor 3: cukup baik/kurang sesuai 

4. Skor 2: kurang baik/kurang sesuai 

5. Skor 1: sangat kurang/sangat tidak sesuai 



 

 
 

C. Kisi-Kisi Instrumen Angket Ahli Pengguna (Guru IPA) 

No. Aspek Penilaian Kriteria Penilaian 
Nomor 

Soal 

A. Kelayakan materi  

(Akbar,2017) 

Kesesuaian media pembelajaran game spinning 

wheel dengan standar isi kurikulum 2013 revisi 

2017 

1 

Kesesuaian materi dengan kompetensi dasar yang 

diharapkan 

2 

Media game spinning wheel memenuhi kriteria 

media pembelajaran 

3 

Penjabaran materi sesuai dengan tingkat peserta 

didik kelas VII 

4 

B.  Kelayakan 

kebahasaan/ 

keterbacaan   

(Firiana,2018) 

Kesesuai latihan soal dengan indikator pada 

kompetensi dasar (3.4 & 4.4) 

5 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD dan 

kalimat efektif 

6 

Kunci jawaban pada kartu soal tepat 7 

C.  Kelayakan 

penggunaan 

(Akbar,2017) 

Media mudah dipakai/digunakan oleh siswa 8 

Media dapat digunakan secara berulang-ulang 9 

Media yang digunakan sesuai dengan model 

pembelajaran (kontekstual) 

10 

Media yang digunakan dapat mempermudah 

pemahaman siswa pada materi kalor dan 

perpindahannya 

11 

D.  Kelayakan fungsi 

 

Media yang digunakan dapat memberikan suasana 

pembelajaran yang mnenyenangkan 

12 

Media yang digunakan dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik 

13 

Media yang digunakan dapat meningkatkan 

motivasi berkompetisi peserta didik 

14 

Media yang digunakan dapat meningkatkan kerja 

sama peserta didik dalam kelompok 

15 

 

Keterangan Rubrik Penilaian 

1. Skor 5: sangat baik/ sangat sesuai 

2. Skor 4: baik/sesuai 

3. Skor 3: cukup baik/kurang sesuai 

4. Skor 2: kurang baik/kurang sesuai 

5. Skor 1: sangat kurang/sangat tidak sesuai 



 

 
 

Lampiran 6 

INSTRUMEN ANGKET RESPONS SISWA 

No. PERNYATAAN 

1. Tampilan papan permainan menarik 

2.  Media permainan roda putar mudah digunakan 

3. Petunjuk permainan mudah dipahami 

4. Kegiatan belajar lebih menyenangkan 

5. Bentuk dan warna media menarik 

6. Materi pada media ini mudah dipahami 

7.  Soal-soal teks yang disajikan mudah dipahami 

8. Bahasa dalam penyampaian mudah dipahami 

9. Dengan media ini lebih mudah memahami materi  

10. Huruf yang digunakan sederhana dan mudah dibaca 

11.  Media yang digunakan dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

12. Media yang digunakan dapat meningkatkan motivasi berkompetisi peserta didik 

13.  Media yang digunakan dapat meningkatkan kerja sama peserta didik dalam kelompok 

 

Keterangan Rubrik Penilaian 

1. Skor 5: sangat baik/ sangat sesuai 

2. Skor 4: baik/sesuai 

3. Skor 3: cukup baik/kurang sesuai 

4. Skor 2: kurang baik/kurang sesuai 

5. Skor 1: sangat kurang/sangat tidak sesuai 



 

 
 

Lampiran 7 

HASIL VALIDASI AHLI MATERI 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 8  

HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 9  

HASIL VALIDASI AHLI PENGGUNA (GURU IPA) 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 

Lampiran 10  

LEMBAR ANGKET RESPONS SISWA 

A. Angket Respon Siswa Skala Kecil 

 



 

 
 

 



 

 
 

B. Angket Respon Siswa Skala Besar 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 11 

DOKUMENTASI PENELITIAN 

     

 

Lampiran 12 

Petunjuk Penggunaan Game Spinning Wheel 

 



 

 
 

 



 

 
 

Lampiran 13  

PAPAN PERMAINAN  

 



 

 
 

Lampiran 14 

KARTU MATERI

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

Lampiran 15 

KARTU SOAL DAN JAWABAN 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 

 



 

 
 



 

 
 



 

 
 

Lampiran 14 Kartu Jawaban  
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